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Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlihk Diizeylerinin Demografik Ozelliklerine

Gore Incelenmesi

Battal GOLDAG”
Oz: Bu arastirmanin amaci liselerde 6grenim goren ogrencilerin dijital oyun bagimlilik
diizeylerini belirlemek, oyun bagimlilik diizeylerinin cinsiyet, bilgisayar, internet baglantisi,
cep telefonuna sahip olma durumu, anne ve baba egitim durumu, oyun oynama siireleri, aile
gelirleri gibi degiskenlere gore nasil degisim gosterdigini belirlemektir. Bu nedenle arastirma
iligkisel tarama modelinde yliriitiilmiistiir. Arastirmanin evrenini 2017-2018 egitim-0gretim
yilinda Malatya ilindeki resmi okullarda 6grenim goren lise Ogrencileri olusturmaktadir.
Orneklem segiminde basit seckisiz 6rnekleme ydntemi kullanilmis ve drnekleme 517 dgrenci
dahil edilmistir. Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarini 6lgmek amaciyla Dijital Oyun
Bagimliligi Olgegi (DOBO-7)kullamlmigtir. Arastirmada elde edilen veriler, bagimsiz
orneklem t-testi, tek yonlii varyans analizi testi (ANOVA) kullanilarak ¢oziimlenmistir.
Arastirmada elde edilen sonuglara goére; Monotetik formata goére arastirmaya katilan
ogrencilerin %3,3'ii, politetikformata gore ise %22,6's1 dijital oyun bagimlisidir. Ogrencilerin
dijital oyun bagimlilik diizeyleri cinsiyete gore degismektedir. Arastirmaya katilan 6grencilerin
dijital oyun bagimlilik diizeyleri sabit internet baglantisina, mobil internet baglantisina, cep
telefonuna, bilgisayara sahip olma, anne egitim, baba egitim, aile gelir durumu, oyun oynama
stireleri ve ailelerin Ggrencilerin oynadiklar1 oyunlari kontrol etme durumlarina gore

degismektedir.
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The Investigation of the Digital Play Dependency Levels of High School Students
with respect to Demographic Characteristics

Abstract: The aim of the present study is to investigate the level of digital game dependency
of the students in high school and to determine how the level of gaming addiction changes
according to the variables such as gender, computer, internet connection, mobile phone status,
parents' educational status, playing timeand family income. For this purpose, the research has
been conducted in a relational screening model. The universe of the research is composed of
high school students studying in the official schools in the province of Malatya in the academic
year of 2017-2018. A simple unselected sampling method has been used in the selection of the
sample and 517 students have been included in the sampling. Digital Game Addiction Scale
(DGA-7) has been used to measure students' digital game dependencies. Data obtained in the
study have been analyzed using independent sample t-test, one-way analysis of variance
(ANOVA). According to the results obtained in the present research; According to monothetical
form, 3.3% of the students who participated in the research and 22.6% according to the Political
form are digital game addicts. The level of digital game addiction vary according to gender.
The level of digital game dependency of students participating in the research varies according
to the status of fixed internet connection, mobile internet connection, mobile phone, computer,
and mother education, and parent education, family income situation, playing time and

controlling the games played by the students.

KeyWords: Game, Digital game, Addiction, Game addiction,
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Giris

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler giinliik hayatin tiim alanlarinda
degisikliklere neden olmus ve aliskanliklar1 degistirmistir. Bu teknolojilerdeki gelismeler ve
dijital ortamlarin gelismesi, bireylerdeki oyun algisin1 degistirmis, oyun kavraminin yeniden
sekillenmesini saglamis ve dijital oyunkavramini ortaya ¢ikarmustir (Ulker, Acar ve Biilbiil,
2017).Ge¢miste oyunlar siklikla kapali olmayan (oyun parki, sokaklar vb.) mekanlarda
arkadaslariyla etkilesim halinde gerceklesirken, 20. ylizyilin ortalarina dogru ortaya ¢ikan
bilgisayar oyunlari, ¢ocuklarin geleneksel oyun oynama aligkanliklarindan uzaklasmasina ve
oyun oynama ortamlarinin elektronik ve sanal platformlara tasinmasina, sanal ortamlardaki

kisilerle oynanmasina neden olmustur(Agaoglu ve Metin, 2015; Horzum, Ayas ve Balta, 2008).

Bilgisayar ve internet kullaniminin ¢ocuk tizerine etkileri ile ilgili olarak ¢esitli goriisler
mevcuttur. Bu goriislerden biri, oyunlarin ¢ocuk gelisimine katki sagladigidir. Tran ve
Strutton’a gore (2013) internet lizerinden oynanan oyunlar, oyunculara birbirleriyle igbirligi
icinde veya rekabet halinde iletisim imkan1 saglamaktadir. Ayrica oyunculara bos zamanlarini
harcama/doldurma ve eglence veya bilgiyi arama/paylasma sansi sunar. Gelisen teknolojiler ve
yazilimlar sayesinde dijital oyunlar soyut bir igerikten daha ziyadeyayilimci, sosyal ve isbirlik¢i

bir deneyime doniigsmektedir (BonannoaveKommers,2008).

Diger gortis ise bu teknolojilerin 6nemli gelisim etkinliklerinin yerini alacagi endisesini
vurgulamaktadir. Bu goriis bilgisayarin c¢ocuklari gercek oyun kiiltiiriinden alikoydugu,
hazirliksiz olduklar1 bir¢ok uyarana maruz biraktigi, sanal diinyanin gercegi yansitmaktan uzak
oldugu ve cocugu izole bir yasama dogru ¢ektigi, farkindaligin1 ve yaraticiligini azalttig gibi

elestirileri kapsamaktadir (Karacave ark., 2016; Akbulut, 2013).
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Dijital Oyun Bagimhihg

Dijital oyun; bilgisayar tabanli, metin ya da gorsellik iizerine insa edilmis, bilgisayar ya
da oyun konsolu gibi elektronik platformlar iizerinde bir veya birden fazla kisinin fiziksel ya
da cevrimi¢i ag iizerinden birlikte kullanabildigi bir eglence ve bos zaman aktivitesi
yazilimidir(Ankara Kalkinma Ajansi, 2016). Ayrica dijital oyunlar, modern bilgi ve iletisim
teknolojileri tarafindan etkinlestirilen ve internet tabanli bir platformda oynanan(Veltri,
Krasnova, Baumann ve Kalayamthanam,2014) gesitli teknolojilerle programlanan ve
kullanicilara gorsel bir ortamla birlikte kullanici girisi yapmay1 saglayan oyunlardir (Cetin,

2013). Bu oyunlar zaman igerisinde bagimlilik yapabilmektedir.

Bagimlilik, kisinin kullandig1 bir nesne veya yaptigi bir eylem iizerinde kontroliinii
kaybetmesi ve onsuz bir yasam siirememeye baslamasidir. Yani kullanim ve davranista irade
kalkar ve kisi istese de istemese de bagimli kullanimi1 veya davranisi slirdiiriir. Bunun yaninda
bu kullanim ve davranis hayatin ciddi bir boliimiinii kaplar, kisi yapmak zorunda oldugu isler
ve iligkiler disinda biitlin vaktini ve fiziksel enerjisini biiyiik oranda bagimli oldugu maddeye

veya eyleme harcar (Kodaman ve Ding, 2016).

Tarhan(2011)'a gore ise bagimlilik zararli sonuglarina ragmen, diirtiisel olarak madde
veya sanal aligtirict arayis1 ve kullanimu ile karekterize, niiksedici kronik bir beyin hastaligidir.
Maddeler ve sanal alistiricilar beynin yapisim1 ve isleyisini degistirmektedir. Beynin 6diil
ihtiyaci davraniglari etkilerken, beklentiler ve davranislarda beynin 6diil ihtiyaci lizerinde tesirli

olmaktadir.

Bagimliliklar kimyasal ve davranigsal olarak iki gruba ayrilir. Dijital oyun bagimlig,
tiim psikiyatrik hastaliklarda oldugu gibi biyopsikososyal modelin gegerli oldugu davranigsal
bir bagimliliktir (Sengiil ve Biiber,2016; Kodaman ve Ding, 2016). Bagimli davranislar, kisisel

ve sosyal problemlerle ilgili hastaliklar1 artirma riskine sahip tekrarli, asiri, zorunlu, kontrol
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edilemez, psikolojik veya fiziksel olarak tahripkar davraniglardir. Bagimli davranislar siklikla
kontrol kayb1 olarak yasanir ve bu davranistan uzak kalmaya veya orta seviyede kullanmaya
yonelik tesebbiislere ragmen gergeklesir. Bu davraniglar sonuglarin bilinmesine ragmen yapilir.
Bununda 6tesinde zaman i¢inde toleransa benzer sekilde bireyler bu davranistan daha az zevk
alabilir ve ayni etkileri elde etmek i¢in daha yiiksek bir yogunluk ve/veya siklik gerektirebilir
(Griffiths,2005; Lemmens ve ark.,2009; Yau, Crowley, Mayes ve Potenza, 2012). Bu bagiml
davranislar yiiziinden olusan bozukluklar, bagimlilik iireten maddenin kullanilmasindan ziyade
tekrarlt 6diillendirici davranislarin sonucunda gelisen ve kisselfonkiyonlara miidahale eden
durumlarla ilgili kliniksel olarak anlamli sendromlardir. Bagimli davranis yiiziinden gelisen
bozukluklar hem onlinehemde offline davranislari icen kumar, oyun bozukluklarimi (World
HealthOrganization [WHO],2018),as1r1 yemek yemeyi, cinselligi, asirt internet kullanimini ve
calismayi asirt sevmeyi (Griffiths,2005) igerir. Lemmens ve ark.(2009)
oyun bagimliligini, "Sosyal ve/veya duygusal problemlerle sonuglanan asir1 ve zorunlu
bilgisayar veya video oyun kullanimi" olarak tanimlamislardir. Oyuncu bu asir1 kullanimi
kontrol edemez. Jeong, Kim, Lee ve Lee (2016)ise oyun bagimliligini"giinliik yasamda
sagliks1z davranislar ve negatif sonuclar getiren asir1 veya zorunlu bilgisayar oyunu kullanimi1”

seklinde tanimlamisglardir.
Dijital Oyun Bagimlihg icin Tam Olgiitleri
Griffiths ve Davies (2005), patolojik kumar oynama tan1 dl¢iitlerine dayali olarak dijital

oyun bagimliligini altt madde ile tanimlamistir.

1. Dikkat Cekme (Onem Atfetme) : So6z konusu bu durum video oyununun kisinin
yasamindaki en onemli etkinlik haline gelmesidir. Oyunun kisinin diisiinceleri(mesguliyetler

ve biligsel tahrifatlar), hisleri (istekleri) ve davraniglart (sosyallestirilmis davraniglarin
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bozulmasi) ilizerinde egemen oldugu zaman ortaya ¢ikar. Mesela, kisi aslinda bir video oyunu
oynasa bile, bir sonraki defa onlarla oynama hakkinda diistinecektir.

2. Duygu Durum Degisikligi: Bu durum ise insanlarin video oyunlarina katilmanin bir
sonucu olarak bildirdikleri 6znel deneyimlere atifta bulunur ve bir iistesinden gelme stratejisi
olarak goriilebilir (mesela, uyandirici bir "vizilt1" ya dabir "yiiksek" ya da paradoksal bir sekilde
"kagis " ya da " uyusma" hissi yasarlar).

3. Tolerans: Bu durum video oyunlarinin dncekilerden elde edilenden 6te artan
miktarlarinin elde edilmesi icin gerekli olan islemdir. Bu, temel olarak video oyunu oynayan
bir kisinin, ¢evrimici olarak harcadigi zamanin miktarin siirekli olarak arttirma davranisiyla
mesgul oldugu anlamina gelir.

4. Geri Cekilme: Bu durumlar video oyununu oynama kesildiginde veya ani bir
sekilde azaldiginda ortaya c¢ikan Ornegin titreme, karamsarlik, sinirlilik sirasinda meydana
gelen hog olmayan duygu durumlar1 ve / veya fiziksel etkilerdir.

5. Catisma: Bu, video oyunu oyuncusu ile etrafindakiler arasindaki (kisilerarasi
catigmalar), diger faaliyetlerle arasindaki (is, okul, sosyal yasam, hobiler ve ilgi alanlari)
catismalar ya da bireylerin kendi i¢inden gelen (i¢ten gelen pisko catisma ve / veya 6znel)
catismalara isaret eden video oyunlarinda ¢ok fazla zaman harcamakla ilgilenen kontrol kayb1
hissidir.

6. Niiksetme: Bu durum ise video oyunlarinin daha onceki kaliplarina tekrar tekrar
doniisler yapma egilimidir ve agir1 video oyun tarzlarinin yok olma veya kontrol donemlerinden

sonra hizli bir sekilde restore edilmesi halidir.

Lemmensve arkadaslar1 (2009) ise, dijital oyun bagimliligimmi yedi kriter altinda

degerlendirmislerdir. Bu kriterler sdyledir;
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1. Dikkat cekme(Onem atfetme): Oyun oynama kisinin hayatindaki en énemli aktivite
olur. Oyuncunun duygu, diisiince ve davranislarini bastirir.

2. Tolerans: Bu kisinin oyunu daha sik oynamasina karsilik gelir. Boylece oyuna
harcanan zaman her gegen giin artar.

3. Duygu Durum Degisikligi: Kisinin oyunlara katilmasi sonucunda rapor ettigi
subjektif deneyimleridir. Bu durum sakinlesme ve/veya kacilan durumla ilgili rahatlama
hislerini igerebilir.

4. Geri ¢ekilme: Oyun aniden azaltildiginda ya da kesildiginde olan istenmeyen duygu
ve fiziksel etkilerdir. icine kapanma, sinirlilik yaninda titreme gibi psikolojik belirtileri igerir.

5. Niiksetme: Oyun oynamanin ilk tarzlarma doniis egilimidir. Asir1 oyun tarzlar
kontrol ve uzaklasma déneminden sonra hemen geri doner.

6. Catigma: Bu asir1 oyun oynamadan kaynaklanan kisilerarast ¢atigmalara karsilik
gelir. Bu ¢atigmalar sozlii olabilir bununla birlikte yalan ve aldatmayida igerebilir.

7. Problemler: Bu asirt oyun oynamadan kaynaklanan problemlere karsilik gelir. Bu
temelde bagimlilik nesnesi okul, is ve sosyallesme gibi aktiviteler iizerine tercih yaptik¢a yer
degisim problemlerini igerir. Kisi i¢ci problemlerde ortaya cikabilir; kisinin kendi ic¢inde

diirtiilere kars1 bir ¢atisma, kontrol kayb1 gibi.

Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) tarafindan Mayis 2013'te yayinlanan Ruhsal
Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi-5'te (DSM-5, 2013) bilgisayar oyun bagimliligs,

kisilik bozukluklar1 ad1 altinda internette oyun oynama bozukluklar olarak ele alinmistir.

DSM-5'e goreinternette siklikla baska oyuncularla oyun oynamanin kalici ve niikseden
kullanim1 12 aylik donemde asagidaki belirtilerin 5 ya da daha fazlasi ile 6ne ¢ikarak klinik
olarak anlamli bir bozukluga yol acar (APA, 2013). (i) Internet oyunlar1 ile agiri

mesguliyet(Oyuncu bir énceki oyunu diisiiniir yada bir sonrakini hayal eder). (ii) internet
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oyununda uzaklastirildiginda i¢e kapanma. (iii)internet oyunlarina harcanan zamani her gecen
giin artirma ihtiyaci. (iv) Internet oyunlarina katilmay1 kontrol tesebiisslerindeki basarisizlik.
(v) Internet oyunlar1 hari¢ 6nceki hobi ve eglencelerine ilgi kaybu. (vi) Psikososyal problemlerin
bilinmesine ragmen internet oyunlarmnin asir1 kullanimina devam. (vii) Internet oyun kullanimi
ile ilgili aile tiyelerini, terapistleri ve digerlerini aldatma. (Vviii) Negatif ruh halinden kaginmak
icin internet oyunlarmi kullanma. (iX) Internet oyunlarin katilimlar1 yiiziinden onemli

baglantilarini, isini, egitim Ve kariyer firsatin1 kagirma.

Sadece kumar tipi olmayan internet oyunlari bu bozukluga dahildir. Is ve meslek icabi
gerekli aktivitelerden dolay: internet kullanimi, eglence ve sosyal amagh internet kullanimi
dahil degildir.

Diinya Saglk Orgiitii, 2018’de yayinlanmasi planlanan ve su anda kullanilan
Uluslararas1 Hastalik Siniflandirma  Sistemi ICD-10’un(International Classification of
Diseases) yerine gececek olan ICD-11’de “Bilgisayar Oyunu Bagimlilig1” bir hastalik olarak
kabul etmeyi diisiinmektedir. Bu konuda hekimlerle goriismeler devam etmektedir.Orgiit
onlarca yil bilgisayar oyunlarini izledikten sonra buna karar vermistir. Bu teshis el kitabinin
taslagina gore "eger oyun diger hayat ¢ikarlarinin 6niine gegiyorsa" o zaman bozukluk olarak

algilanir (Allen, 2017; http://www.doktorlarsitesi.net ).

World HealthOrganization (WHO, 2018)'a gore oyun bozukluklari online yada offline
olabilen ve asagidakilerle belirginlesen 1srarli veya tekrarli oyun davranislar ile karakterize
olur. (i) Oyun tizerine dengesiz kontrol. (baslangig, frekans, yogunluk, siire, sonlandirma) (ii)
Oyunun diger hayat ¢ikarlar1 ve giinliik aktivitelerin iizerine gegecek sekilde artan oncelik
almas. (iii) Negatif sonuglarina ragmen oyunlarin siirekli ve artan kullanimi.Bu davranis kalib1
kisisel, ailevi, soyal, egitimsel, mesleki ve diger alanlarda 6nemli bozukluklarla sonuglanacak

yeterli bir seviyeye sahiptir. Bu oyun davranig kalib1 siirekli-aralikli yadaniikseden olabilir.
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Oyun davranisi ve diger 6zellikleri teshis etmek i¢in an az 12 aylik bir siire periyodunda belirgin

olmalidir. Tiim teshisler saglaniyor ve belirtiler siddetliyse bu siire daha kisa olabilir.
Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci liselerde 6grenim goren Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin demografik ozelliklerine gore incelenmesidir Bu genel amag dogrultusunda

cevaplanan arastirma sorular1 sunlardir;

1. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri cinsiyete gore istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik gostermekte midir?

2. Ogrencilerin dijital oyun bagimhilik diizeyleri bilgisayara ve cep telefonuna sahip
olma durumuna, giinliik oyun oynama siirelerine gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gostermekte midir?

3. Ogrencilerin dijital oyun bagimhlik diizeyleri anne ve baba egitim durumuna,
ailelerin oynadiklar1 oyunlar1 ve oyun oynama siirelerini kontrol etme durumuna gore

istatistiksel olarak anlamli bir farklilik géstermekte midir?
Yontem
Arastirmanin Modeli

Caligsma iligkisel tarama modelinde yiiriitiilmiistiir. "Tarama modelleri, gecmiste ya da
hala var olan bir durumu var oldugu haliyle betimlemeyi amaglayan arastirma yaklagimlaridir.
Arastirmaya konu olan olay, birey ya da nesne, kendi kosullari iginde ve oldugu gibi

tanimlamaya ¢aligilir" (Karasar, 2005)

Evren ve Orneklem
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Arastirmanin evrenini 2017-2018 egitim-6gretim yili bahar doneminde Malatya'daki
liselerde &grenim goren ogrenciler olusturmaktadir.Orneklem seciminde basit seckisiz

ornekleme yontemi kullanmlmustir. Ogrencilere ait bilgiler Tablo 1'de yer almaktadir.

Tablo 1.0grencilere Ait Kisisel Bilgiler

Cinsiyet Frekans % Ailenin oyunlar1 kontrol ~ Frekans %
etmesi
Kiz 266 51,5 Evet 232 449
Erkek 251 48,5 Hayir 285 55,1
Siif Ailenin oyun oynama siirelerini kontrol etmesi
Dokuz 112 21,7 Evet 286 55,3
On 141 27,3 Hayir 231 44,7
On bir 129 25,0 Anne Egitim durumu
On iki 135 26,1 Ilkokul 204 39,5
Bilgisayara Sahip Olma Ortaokul 118 22,8
Evet 358 69,2 Lise 115 22,2
Hayir 159 30,8 Universite 80 15,5
Sabit internet baglantisina sahip olma Baba Egitim Durumu
Evet 324 62,7 Ilkokul 97 18,8
Hayir 193 37,3 Ortaokul 124 24,0
Cep telefonuna sahip olma Lise 146 28,2
Evet 432 83,6 Universite 150 29,0
Hayir 85 16,4 Aile Gelir Durumu
Mobil internet baglantisina sahip olma Diisiik 28 54
Evet 332 64,2 Orta 441 85,3
Hayir 185 35,8 Yiiksek 48 9,3
Giinliik Oyun Oynama Siiresi Toplam 517 100
1-2 saat 403 77,9
3-4 Saat 77 14,9
5-6 saat 37 7,2

Arastirmaya kayilan 6grencilerin %51,5' kiz, %48,5'1 erkektir. %21,7'si dokuzuncu
siifta, %23,7'si onuncu siifta, %25,0'1 on birinci sinifta ve %26,1'1 on ikinci sinifta egitim
gormektedir. %69,2 si bilgisayara sahip, %30,8'inin ise bilgisayar1 yoktur. %62,7 si sabit
internet baglantisina sahip,%37,3'nilin ise sabit internet baglantis1 yoktur. %83,6'sinin cep
telefonu var, %16,4niin cep telefonu yoktur. %64,2’sinin mobil internet baglantis1 var,
%35,8'nin ise mobil internet baglantis1 yoktur. %77,9'u giinde 1-2 saat, %14,9'u 3—4 saat ve
%7,2'si 5-6 saat oyun oynamaktadir. %44,9'nun ailesi oynadiklar1 oyunlar1 kontrol etmekte,
%55,1'inin ailesi ise oynadiklar1 oyunlari kontrol etmemektedir. %55,3'niin ailesi oyun oynama

stirelerini kontrol etmekte, %44,7'sinin ailesi ise oyun oynama siirelerini kontrol etmemektedir.
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Ogrencilerin annelerinin %39,5' ilkokul, %22,8'i ortaokul, %22.2'si lise ve %15,5' {iniversite
mezunudur. Babalarinin % 18,8'1 ilkokul, %24,0% ortaokul, %28,2'si lise ve %29'u iiniversite
mezunudur. Ogrencilerin %5,4'ii diisiik gelir diizeyine , %85,3"i orta ve %9,3'ii ise yiiksek gelir

diizeyine sahiptir.
VeriToplamaAraclari

DijitalOyunBagimhihgiOl¢egi (DOBO-7): DOBO-7 Lemmensvearkadaslar1 (2009)
tarafindan 12-18 yaslar1 arasindaki ergenlerin sorunlu dijital oyun oynama davraniglarini
belirlemekamaciylagelistirilmistir. Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan gecerlilik ve
giivenilirlik ¢aligmasi yapilmistir. Tiirkge 6lgegin Cronbach alfa giivenirlik katsayist 0.72
olarakbulunmustur. Bu c¢alismamizda 6l¢egin Cronbach alfa giivenirlik katsayisi 0.82
bulunmustur. Toplam 21 madde, yedi alt boyuttan olusan DOBO-21’in yedi maddelik kisa
formudur. Olgekbesli Likert tipinde, bir faktérlii bir yapiya sahiptir ve 1-5 araliginda (1=higbir
zaman, 5=her zaman) puan (aralik: 7-35) almaktadir. DOBO-7’ye gore oyun bagimlis1 olup
olmadigin1 belirlemek i¢in monotetik ve politetik tanilar kullanilmigtir. Monotetik taniya gore,
kisi yedi maddenin yedisine de ii¢ (bazen) ve lizerinde puan veriyorsa; politetik taniya gore
yedi maddenin en az doérdiine {i¢ (bazen) ve lizerinde puan veriyorsa oyun bagimlisi olarak

tanimlanmustir (Irmak ve Erdogan, 2015).
Verilerin Coziimlenmesi

Elde edilen verilerin istatistiksel analizleri istatistik paket programi SPSS24.0
kullanilarak yapilmustir. Fark analizleri iginnormallik varsayimi incelenmis basiklikve carpiklik
katsayilar1 = 1 araliginda (George veMallery, 2016) oldugu ve verilerin normal dagilim 6zelligi
gosterdigi saptanmistir. Bu nedenle veriler, betimleyici analizler (ortalama ve standart sapma)
ile parametrik analizler olan bagimsiz gruplar icin t-testi, tek yonlii varyans analizi testi

(ANOVA) kullanilarak test edilmistir. Anlamlilik diizeyi p<,05 alinmustir.

1297


http://efdergi.yyu.edu.tr/
http://dx.doi.org/10.23891/efdyyu.2018.105

YYU Egitim Fakiiltesi Dergisi (YYU Journal of Education Faculty), 2018; 15(1):1287-1315, http://efdergi.yyu.edu.tr

http://dx.doi.org/10.23891/efdyyu.2018.105 ISSN: 1305-020

Bulgular

Tablo 2. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilik Durumlar:

Monotetik Politetik
Frekans % Frekans %
Dijital Oyun Bagimlisi 17 3,3 117 22,6
Dijital Oyun Bagimlis1 Degil 500 96,7 400 77,4
Toplam 517 100,0 517 100,0

Monotetik formata gore arastirmaya katilan dgrencilerin %3,3" dijital oyun bagimlisi
%96,7'si bagimli degildir. Politetik formata gore ise %22,6's1 dijital oyun bagimlis1 ve %77,4"
bagimli degildir.

Tablo 3. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeylerinin Cinsiyete Gore t Testi Analizi

Sonuglari
Cinsiyet n X S Sd t p
Kiz 266 12,92 5,74346 515 2,400 ,017
Erkek 251 14,13 5,72228

Tablo 3'e gore arastirmaya katilan kiz ve erkek 6grencilerin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilasma vardir (ts15= 2,400, p<0.05). Kiz
(x=12,92) ve Erkek (x=14,13) 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarina iligkin ortalamalar
incelendiginde erkek Ogrencilerin oyun bagimlilik puan ortalamalarimin kiz grencilerden

yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 4. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeylerinin Bilgisayara Sahip Olma
Durumlarina Gore t TestiAnalizi Sonuglar.

n X S Sd t p
Evet 358 14,04 6,02399 515 3,796 ,000
Hayir 159 11,88 5,07089

Tablo 4'e gore arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda
bilgisayara sahip olma durumlarina gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilagma vardir
(ts15= 3,796, p< 0.05). Bilgisayara sahip olan 6grencilerin (¥=14,04) ve bilgisayara sahip
olmayan (x¥=11,88) 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarina iliskin ortalamalar incelendiginde
bilgisayara sahip olan 6grencilerin oyun bagimlilik puan ortalamalarinin bilgisayara sahip
olmayan 6grencilerden yiiksek oldugu goriilmektedir.
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Tablo 5. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeylerinin Sabit Internet Baglantisina
Sahip Olma Durumlarina Gére t Testi Analizi Sonuglari.
n X S Sd t p
Evet 324 14,24 5,94003 515 4,397 ,000
Hayir 193 11,87 4,96920

Tablo 5'e gore arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda
sabit internet baglantisina sahip olma durumlarina gore istatistiksel olarak anlamli bir
farklilasma vardir (ts15= 4,397, p< 0.05). Sabit internet baglantisina sahip olan 6grencilerin
(¥=14,24) ve sabit internet baglantisina sahip olmayan (x¥=11,87) 6grencilerin dijital oyun
bagimliliklarina iligkin ortalamalar incelendiginde sabit internet baglantisina sahip olan
ogrencilerin oyun bagimlilik puan ortalamalarinin sabit internet baglantisina sahip olmayan

ogrencilerden yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 6. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeylerinin Cep Telefonuna Sahip Olma
Durumlarina Gore t Testi Analizi Sonuglari.

n X S Sd t p
Evet 432 13,81 5,82108 515 2,839 ,005
Hayir 85 12,02 5,21668

Tablo 6'a gore arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda
cep telefonuna sahip olma durumlarina gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilasma vardir
(te15= 2,839, p< 0.05). Cep telefonuna sahip olan 6grencilerin (¥=13,81) ve cep telefonuna
sahip olmayan (x=12,02) ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarma iliskin ortalamalar
incelendiginde cep telefonuna sahip olan 6grencilerin oyun bagimlilik puan ortalamalarinin cep

telefonuna sahip olmayan 6grencilerden yiiksek oldugu goériilmektedir.

Tablo 7. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeylerinin Mobil Internet Baglantisina
Sahip Olma Durumlarina Gore t Testi Analizi Sonuglart.

n X S Sd t p
Evet 332 14,00 6,01308 515 2,682 ,008
Hayir 185 12,64 5,17738

Tablo 7'e gore arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda

mobil internet baglantisina sahip olma durumlarina gore istatistiksel olarak anlamli bir
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farklilasma vardir (ts15= 2,682, p< 0.05). Mobil internet baglantisina sahip olan dgrencilerin
(¥=14,00) ve mobil internet baglantisina sahip olmayan (¥=12,64) 6grencilerin dijital oyun
bagimliliklarina iligkin ortalamalar incelendiginde mobil internet baglantisina sahip olan
ogrencilerin oyun bagimlilik puan ortalamalarinin mobil internet baglantisina sahip olmayan

ogrencilerden yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 8. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimhilik Diizeylerinin Ailelerin Oynadiklart Oyunlari
Kontrol Etme Durumuna Gore t Testi Analizi Sonuc¢lar

n X S Sd t p
Evet 232 12,93 4,95735 515 2,143 ,033
Hayir 285 13,99 6,30671

Tablo 8'e gore arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda
ailelerin oynadiklar1 oyunlari kontrol etme durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir
farklilasma vardir (ts15= 2,143, p< 0.05). Aileleri oynadiklari oyunlar1 kontrol etmeyen
ogrencilerin (¥=13,99) ve aileleri oynadiklari oyunlar1 kontrol eden (¥=12,93) 6grencilerin
dijital oyun bagimliliklarmma iligkin ortalamalar incelendiginde aileleri oynadiklar1 oyunlar
kontrol etmeyen 6grencilerin oyun bagimlilik puan ortalamalarinin aileleri oynadiklari oyunlari

kontrol eden 6grencilerden yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 9. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimhilik Diizeylerinin Giinliik Oyun Oynama
Stirelerine GoreAnova Testi AnaliziSonuclari

Kareler Kareler 0 Fark
Saat N X S Toplami Ortalamasi
1-2 403 12,21 4,590 Gruplar 4017,567 2 2008,784 78,821 ,000 5-6 ile
arasl 1-2
3-4 77 16,11 6,268 Gruplar igi 13099,543 514 25,485 1-2
5-6 37 22,24 6,755 17117,110 516 5-6 ile
Toplam 3.4

Tablo 9'a gore aragtirmaya katilan dgrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda oyun
oynama siirelerine gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik vardir. (F; s14) = 78,821, p<
.05). Giinde 5-6 saat (¥=22,24) oyun oynayanlar ile 1-2 saat (¥=12,21) oyun oynayanlar ve 3-

4 saat (Xx=16,11) oynayanlar arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur. Bu bulgudan hareketle
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bir giinde 1-2 saat ve 3-4 saat oyun oynayan 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin

5-6 saat oyun oynayan 6grencilere gore daha diisiik oldugu soylenebilir.

Tablo 10. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeylerinin Anne Egitim Diizeyine Gére
Anova Testi AnaliziSonuclar:

Kareler Kareler 0 Fark
Egitim N x S Toplamu Ortalamasi
1 204 12,40 5,272 Gruplar 819,556 3 273,185 8,599 ,00 4ilel-
arasi 0 2
2 118 13,30 5,104 Gruplar igi 16297,554 513 31,769
3 115 13,89 5,897 Toplam 17117,110 516

4 80 16,12 6,788
1- flkokul 2-Ortaokul  3-Lise 4-Universite

Tablo 10'a gore aragtirmaya katilan O6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri
arasinda anne egitim diizeylerine gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik vardir. (F(3; 513) =
8,599, p<.05). Anne egitim diizeyi lniversite (¥=16,12) olan 6grenciler ile ilkokul (X¥=12,40)
olan ve ortaokul (x¥=13,30) olan 6grenciler arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur. Bu
bulgudan hareketle anne egitim diizeyi yiiksek olan Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik

diizeylerinin anne egitim diizeyi diisiik olan 6grencilere gore daha yliksek oldugu sdylenebilir.

Tablo 11. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeylerinin Baba Egitim Diizeyine Gére
Anova Testi Analizi  Sonuclart

Kareler Kareler b Fark
Egitim N x S Toplami Ortalamasi
1 97 12,44 6,138  Gruplar 668,862 3 222,954 6,954 ,000 4ile
arasl 1-2-3
2 124 13,07 5,097  Gruplar igi 16448,248 513 32,063
3 146 12,80 4,970 Toplam 17117,110 516

4 150 15,26 6,372

1- Tlkokul 2-Ortaokul  3-Lise 4-Universite

Tablo 11'e gore aragtirmaya katilan O6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri
arasinda baba egitim diizeylerine gore istatistiksel olarak anlaml bir farklilik vardir. (F(3; 513) =
6,954, p< .05). Baba egitim diizeyi tiniversite (¥=15,26) olan 6grenciler ile ilkokul (X=12,44)
olan, ortaokul (x=13,07) olan ve lise olan (x¥=12,81) 6grenciler arasinda anlamli bir farklilik
bulunmustur. Bu bulgudan hareketle baba egitim diizeyi yiiksek olan 6grencilerin dijital oyun
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bagimlilik diizeylerinin baba egitim diizeyi diisiik olan 6grencilere gore daha yliksek oldugu

sOylenebilir.

Tablo 12. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeylerinin Aile Gelir Diizeyine Gore
Anova Testi Analizi  Sonuclar

Kareler Kareler
Gelir n x S Toplami Sd Ortalamasi F P Fark
1 28 13,57 5,398 Gruplararast 872,763 2 436,381 13,808 ,000  3ile
2 441 13,07 5,401 Gruplar igi 16244,348 514 31,604 1-2
3 48 17,56 7,463 Toplam 17117,110 516

1- Diistik 2- Orta 3- Yiiksek

Tablo 12'e gore arastirmaya katilan O6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri
arasinda aile gelir diizeylerine gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik vardir. (F2; 514) =
13,808, p< .05). Gelir yiiksek (¥=17,56) olan 6grenciler ile orta (x=13,07) olan ve diisiik olan
(x=13,57) ogrenciler arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur. Bu bulgudan hareketle aile
gelir diizeyi yiiksek olan 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin aile gelir diizeyi

diisiik olan 6grencilere gore daha yiiksek oldugu sdylenebilir.
Tartisma ve Sonug

Oyun bagimlilig: ile ilgili olarak yapilan yayinlarda diinya iizerinde biiyiik farkliliklar
goriilmektedir. Oranlar Avrupa’da diisiikken 6rnegin Hollanda'da 13-16 yas arasi ¢ocuklarda
bu oran %1,5-3 arasindadir. Uzak Dogu’da yiiksek (%50 Giiney Kore) saptanmistir (Evren,
2017; Sakuma ve ark, 2017 ). Ozellikle Dogu Asya iilkelerinden yapilan yaymlarda bu
bozuklugun yiiksek oranda saptandigi gozlenmistir. Gliney Kore’de oyun bagimlilig tanisi
konulan ¢ocuklarin %24’{iniin hastaneye yatirilarak tedavi edildigi, yine Japonya’da oyun
bagimlis1 ¢ocuklarin teknolojiden uzak rehabilitasyon merkezlerinde tedavi edildigi
bildirilmektedir (Sengiil ve Biiber, 2016). Calismamizda elde edilen sonuglara gore
Monatetik formatta 6grencilerin %3,3"i dijital oyun bagimlisi, politetik formata gore ise

%22,6's1 dijital oyun bagimlisidir. Irmak (2014) Istanbul ili Bayrampasa ilgesinde bulunan dort
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ortadgretim kurumunun 865 6grencisi ile yapmis oldugu doktora tez ¢alismasinda Monotetik
formata gore %4,3politetik formata goreise katilimeilarin%28,8’1 oyun bagimlisi oldugu
sonucuna ulasmistir. Gentile ve Arkadaslar1 (2011) Singapur'da ilkokul ve ortaokullarda
yaptiklar1 ¢alismada o6grencilerin %9'unun oyun bagimlist oldugu sonucuna ulagsmislardir.
Griisser ve arkadaglar1 (2007) Almanya'da yaptiklart ¢alismada katilimeilarin %11,9'"nunun

oyunbagimlisi oldugu sonucuna ulagmiglardir.

Kadin oyuncu sayisinin ¢ok olmasina ragmen, video oyunlar1 geleneksel olarak bir
erkek alani, erkeklerin yarattifi bir etkinlik olarak algilanmaktadir (Fox&Tang, 2014).
Calismamizda elde edilen sonuglara gore erkek 6grencilerin oyun bagimlilik puan ortalamalari
kiz dgrencilerden yiiksektir. Yapilan calismalarda elde edilen sonuclar elde ettigmiz sonucu
destekler niteliktedir (Ekinci, Yal¢in, Ozer ve Kara, 2017; Ekinci, Ustiin ve Ozer, 2016;
Miiezzin, 2015; Hazar, Demir, Namli ve Tiirkeli, 2017; Bilgin, 2015; Erboy, 2010; Horzum,

Ayas ve Cakir, 2011).

Bilgisayara sahip olan 6grencilerin oyun bagimlilik puan ortalamalarinin bilgisayara
sahip olmayan oOgrencilerden yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Ogrencilerin biiyiik
cogunlugunun evinde bilgisayar ve internet baglantis1 bulunmaktadir. Bu ylizden dgrenciler
cevrimi¢i oyunlara ve tarayict oyunlarina kolaylikla ulagabilme imkéanina sahiptirler. Bilgin
(2015) ise yaptig1 ¢alismada oyun bagimlilig ile bilgisayara sahip olma arasinda anlamli fark
olmadigr sonucuna ulagmistir. Bu farkliligin sebebi ¢alismalarda kullanilan olgeklerin ve

aragtirmaya katilan 6grencilerin egitim kademelerinin farkli olmasi olabilir.

Sabit ve mobil internet baglantisina sahip olan 6grencilerin oyun bagimlilik puan
ortalamalarinin sabit ve mobil internet baglantisina sahip olmayan 6grencilerden yiiksek oldugu
goriilmektedir. Bilgin (2015) yaptig1 ¢alismada oyun bagimlilif1 ile internete sahip olma

arasinda anlamli fark olmadigi sonucuna ulagsmistir. Bu farkliligin sebebi caligmalarda
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kullanilan 6lceklerin ve arastirmaya katilan 6grencilerin egitim kademelerinin farkli olmasi

olabilir.

Cep telefonuna sahip olan Ogrencilerin oyun bagimlilik puan ortalamalarinin cep
telefonuna sahip olmayan 6grencilerden yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Cep telefonu
olan 6grencilerin biiyiik bir kisminda internet baglantis1 da mevcuttur. Bu 6grencilerin internet
tizerinden oyunlara kolayca ulasabilmelerini saglamaktadir. Ailelerin ¢ocuklara daha diistik
kotali internet paketleri almalari, ¢esitli yazilimlar kullanilarak internet Kullanabilecekleri
zaman araliklarinin belirlenmesi cocuklarin oyunlara erisimlerini ve daha az zaman

gecirmelerini saglayacaktir.

Aileleri oynadiklar1 oyunlari kontrol etmeyen Ogrencilerin oyun bagimlilik puan
ortalamalarinin aileleri oynadiklar1 oyunlar1 kontrol eden Ogrencilerden yiiksek oldugu
sonucuna ulasilmistir.Cocuklar kendi yas gruplar1 {izerindeki oyunlar1 oynama egilimi
gosterebilirler. Ailelerin ¢ocuklarinin oynadigi oyunlar1 kontrol etmeli ve yaslarina uygun

olmayan oyunlar1 oynamalar1 engellenmelidir.

Anne ve baba egitim diizeyi yliksek olan Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin anne egitim diizeyi diislik olan 6grencilere gore daha yiliksek oldugu sonucuna
ulasilmistir. Ulkemizde egitim diizeyindeki artis ayn1 zamanda gelir diizeyinde de artisa sebep
olmaktadir (Tansel ve Bircan-Bodur, 2012). Aile gelir diizeyi yiiksek olan 6grencilerin dijital
oyun bagimlilik diizeylerinin aile gelir diizeyi diisiik olan 6grencilere gére daha yiiksek oldugu
sonucuna ulagilmistir. Ekinci, Yal¢m, Ozer ve Kara (2017) yaptiklar1 ¢alismada aile geliri
yiiksek olan 6grencilerin dijital oyun bagmliliklarinin aile geliri diisiik olanlardan daha yiiksek
oldugu sonucuna ulagsmiglardir. Bunun sebebi, 6grencilerin aile gelirinin yiiksek olmasindan

dolaytr oyun oynamak icin gerekli olan aygitlara ulagsmalarinin kolay olmasi olabilir.
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Calismamizda elde ettigimiz sonugtan farkli olarak Bilgin (2015) sosyo ekonomik diizey

diistiikge oyun bagimliliginin arttig1 sonucuna ulasmistir.

Dijital oyun bagimlilig1i birgok problemi de beraberinde getirmektedir. Yapilan
caligmalarda elde edilen sonuglara gore; asir1 bilgisayar oyunu oynama, saglik durumu veya
saglikla ilgili belirleyiciler tizerinde olumsuz etkisi vardir. Yasam doyum oranini diisiirmekte
ayrica kaygi ve depresyon diizeylerinde artisa neden olmakta (Ménnikko, Mendes, Barbosa ve
Reis, 2014), okul basaris1 diisiikliigiine, devamsizligin artmasina, uyku siiresinin azalmasina,
eglence aktivitelerinin azalmasina ve intihar diisiincelerinin artmasi gibi psikolojik ve sosyal
stres diizeylerinin artmasina (Rehbein, Psych, Kleimann, Mediasci ve MoBle, 2010:269), kaygi
diizeyinde artisa, kisilerarasi iliskilerin bozulmasina, gergeklikten ve yasamdan kaginmaya,
olgunlagsmamis insan iligkilerine (Celik, Sahin ve Eren, 2014), sosyal, duygusal, saglik, mali,
yasal, akademik ve mesleki problemlere (Cho, Kim, Lee ve Park, 2018) yol agmaktadir. Smyth
(2017)'e gore hem ¢ok oyunculu hemde tek oyunculu video oyunlar iki tarafi keskin kili¢
gibidir. Cok oyunculu oyunlar saglik sorunlarina, uyku problemlerine, sosyallesme ve
akademik basarinin diismesi gibi biiyiik negatif sonuclar olusturmaktadir. Oyun bagimlilig
olan kisilerde dikkat sorunlari, diisiik akademik basari, yalnizlik, agresyon ve hostilite gibi
durumlar goézlenmektedir (Sengiil ve Biiber, 2016). American Academy of Child and
Adolescent Psychiatry (AACAP, 2015)'a gore Cocuklarin bilgisayar oyunlart oynamak igin
fazla zaman harcamalari, agresif diisiinceler ve davraniglar gelistirmelerine neden olmaktadir.
Young (2009)'a gore ¢evrimigi oyun, zaman alan bir etkinliktir. Oyuncular oyun i¢in daha fazla

zaman yaratmak i¢in, uykuyu, yemegi, egzersizi, hobileri ve sosyallesmeyi ihmal ederler.

Cagimizda teknolojinin kullanilmamasi gibi bir durum s6z konusu olamaz. Teknoloji
olumlu ve olumsuz yonleriyle hayatimiza yeni boyutlar kazandirmistir. Fakat bu teknolojilerin

kontrollii bir sekilde kullanilmas1 gerekmektedir. Onemli olan teknolojinin faydali olan

1305


http://efdergi.yyu.edu.tr/
http://dx.doi.org/10.23891/efdyyu.2018.105

YYU Egitim Fakiiltesi Dergisi (YYU Journal of Education Faculty), 2018; 15(1):1287-1315, http://efdergi.yyu.edu.tr

http://dx.doi.org/10.23891/efdyyu.2018.105 ISSN: 1305-020

tarafinin kullanilmasi1 ve zarali olan etkilerinin en aza indirilmesidir. Bilgisayar yazilim ve
donanimlarindaki gelismeler oyunlarin daha gerceke¢i olmasini saglamis ve ¢ocuklarin daha
fazla ilgisini ¢ekmeye baslamistir. Bunun sonucunda ¢ocuklar agik alanlarda oynan oyunlar
yerine bilgisayar oyunlarina yonelmistir. Ailelerin ¢ocuklarinin teknoloji bagimlisi-oyun
bagimlisi, internet bagimlisi, cep telefonu bagimlisi - olmamalar i¢in dikkatli olmalari
gerekmektedir. Ciinkii bu bagimliliklar stres ve kaygi diizeyinde artig, olumsuz insan iliskileri,

sinirlilik, agresif diisiinceler gibi bir takim sorunlara neden olmaktadir.

Bu konuda ebeveynlere, 6gretmenlere ve karar vericilere 6nemli gorevler diismektedir.
Ebeveynlerin dijital okuryazar olmalar1 saglanmali, okullarda bilgi ve iletisim konusundaki
derslerin igerisine dijital oyun bagimligir konusu mutlaka eklenmeli ve 6grenciler bu konuda

bilinglendirilmelidir. Ogrenciler dijital oyunun terini alacak activitelere yonlendirilmelidir.
Makalenin Bilimdeki Konumu

Egitim Bilimleri/Egitim Bilimleri
Makalenin Bilimdeki Ozgiinliigii

Bu aragtirma da liselerde 6grenim géren 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerini
belirlemek, oyun bagimlilik diizeylerinin cinsiyet, bilgisayar, internet baglantisi, cep telefonuna
sahip olma durumu, anne ve baba egitim durumu, oyun oynama siireleri, aile gelirleri gibi
degiskenlere gore nasil degisim gosterdigini belirlemektir.Bu arastirma Malatya ilindeki
liselerde gerceklestirilmistir. Bu konuda iilkemizin farkli bolgelerinde yapilan galigmalarla
birlikte 6grencilerin dijital oyun bagimlisi olmamasi konusunda ebeveynlere ve program
gelistirme  ¢alismalarinda  dijital oyun bagimhiligi konusunda katki saglayacagi
ongoriilmektedir.
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Summary
Problem Statement:With the spread of the computer so rapidly, the children are affected at an
early age, scientists advocate the view that computer technology will interrupt the critical
development process, opposing the fact that children appear to be computer tech-savvies. This
view, which highlights the fact that children drop the game culture they should have at a very
early age, emphasizes the fact that children are faced with much stimuli in computer games and
this situation causes hazards or risks. It is also stated that there are negativities such as the fact
that the situation in computer games presenting virtual reality technology is far from real life
and keeps the children in an environment that cannot confront the realities, or hinders their

awareness and creativity (Akbulut, 2013).
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Failed experiences in life, low parental support, and problems at school make people game
addicts; there are some reasons to attract people for playing games, such as exploration and
character-based games, high scores, and the fact that games has a story and an end (Alper,
Aytan and Unlu, 2015). Children are no longer in playgrounds, school halls, or empty spaces
in the neighborhood; they play on computers, tablets and mobile phones. When playing game
becomes addictive, it results in weak social skills, alienation from friends, unhealthy nutrition,
sleep problems, an increase in their anxiety levels, immature human relationships, health

problems, aggressive behaviors, and violence tendencies.

Purpose of the Study: The aim of the present study is to investigate the level of digital game
dependency of the students in high school and to determine how the level of gaming addiction
changes according to the variables such as gender, computer, internet connection, mobile phone
status, parents' educational status, playing time and family income.
Method(s): The research has been conducted in a relational screening model. The universe of
the researchis composed of high school students studying in the official schools in the province
of Malatya in the academic year of 2017-2018. A simple unselected sampling method has been
used in the selection of the sample and 517 students have been included in the sampling.
Turkish version of the Digital Game Addiction Scale (DGAS-7) has been utilized to
measure the digital game addiction levels of the students. The Digital Game Addiction Scale
(DGAS-7) was developed by Lemmenset al. (2009) to measure computer and videogame
addiction for adolescents. The validity and reliability of the Turkish version of the Digital Game
Addiction Scale (DGAS-7) was carried out by Irmak and Erdogan (2015).
DGAS-7 is a 5-item Likert type scale [1 = Never, 5 = Always]. According to the DGAS-7, it
was used both monothetic and polythetic formats to determine whether someone is addicted to

games. A participant was identified as a game addict in case all seven items for game addiction
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are answered 3 (Sometimes) or over in monothetic diagnosis format or at least four out of seven
items are answered 3 (Sometimes) or over in polythetic diagnosis (Irmak and Erdogan, 2015).

Data obtained in the study were analyzed using Independent Samples t-test, One-Way Analysis

of Variance (ANOVA).

Findings and Discussions: According to the results obtained in the present research, 3.3% of
the students appear to be digital game addicts in the monothetic format and 22.6% are digital
game addicts in terms of the polythetic format. Irmak (2014), in her doctoral dissertation, has
found out that 4.3% of the students are digital game addicts according to the monothetic format

and 28.8% are digital game addicts in terms of the polythetic format.

According to the findings obtained in the present research, the mean scores of male
students regarding to digital game addiction are higher than those of female student. These
findings obtained in the present study are in accordance with the previous studies (Ekinci,
Yalcim, Ozer and Kara, 2017; Ekinci, Ustiinand Ozer, 2016; Miiezzin, 2015; Hazar, Demir,

Namli and Tiirkeli, 2017; Bilgin, 2015; Erboy, 2010; Horzum, Ayas and Cakir, 2011).

It is found that the students who have computers have higher level of game addiction
scores than the students who do not have a computer. It is revealed that those students with
fixed and/or mobile internet connections have higher mean scores for game addiction than those
who do not have a fixed and/or mobile internet connection. It is observed that the students
having mobile phones have higher mean scores for game addiction than those who do not have
a mobile phone. A large portion of the students with mobile phones also has an internet access.

This situation allows students to access games via the internet more easily.

It is concluded that the students whose families do not control the games they are playing

have higher mean scores for game addiction than those whose parents control the games they
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play. It was determined that the students whose parents’ education level is high had higher

levels of digital game addiction than those whose parents’ education level is low.

It was found that the students with a high level of family income have also higher digital

game addiction levels than the students with a low level of family income.

Conclusions and Recommendations: Technology has brought new dimensions to our life
together with its both positive and negative aspects. The important thing is to use the beneficial
parts of technology and to minimize the adverse or harmful effects. Developments in computer
software and hardware have made games more realistic and begun to attract children’s attention
more and more. As a result, children have turned to computer games instead of outdoor games.
In this respect, there are important responsibilities for parents, teachers and decision makers.
Technophilia (internet addiction, digital game addiction, etc.) should definitely be added into
the courses about information and communication, and students’ awareness should be raised
about this issue. In addition, it is essential to ensure that students participate in artistic and

athletic activities in line with their abilities.
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