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Diii Pandemi siireci ile birlikte sosyal aglar gibi bilgisayar ve mobil ortamlarda
ijital Oyun, N .. -

Mobil Oyun, d%_]l.tal oyun kl.ﬂ!amnn artig go.sterlmlstlr_. Bu .dl_]ltal platformlarin yogun kulll.zfmmmm,
kisileraras1 iletisimde ne tiir etkileri olabilecegi tartigma konusu olmaktadir. Dijital oyun
ortamlarinin etkiledigi sosyal iletisim ortamlarindan birisinin de; aile iletisim ortami
oldugu diistiniilmektedir. Bu ¢aligmada, {iniversite 6grencilerinin dijital oyun ortamlari
kullanim durumlarina gore, dijital oyun aile iletisim puanlarinin farklilasma durumu
incelenmigstir. Arastirmanin g¢alisma kiimesini, 2020-2021 Bahar doneminde Canakkale
Onsekiz Mart Universitesi'nde farkli béliimlerde Ogrenimlerine devam etmekte olan
301 ogrenci olusturmaktadir. Arastirma kapsaminda arastirmaci tarafindan gelistirilen
“Dijital Oyun Kullamm ve Aile letisim” &lgegi kullamlmustir. Olgegin ic tutarlilik
belirlenmesinde tiim maddeleri i¢in Cronbach alfa giivenilirlik katsayisi; 0.887 olarak
hesaplanmistir. Toplam 3 faktor ve 16 maddeden olusan dlgekte faktorler, toplam varyansin
%58.783’1inli  agiklamaktadir. Verilerin ¢dziimlenmesi siirecinde, betimsel istatistik
¢oztimleme yontemleri kullanilmigtir. Aragtirmada sonug olarak; cinsiyet, bilgisayar ve
bilgisayar kullanim siirelerine gore dijital oyun aile iletisim puanlarinda anlaml farkliliklar
saptanmistir. Mobil telefon kullanim ve mobil oyun oynama siirelerine gore ise; dijital oyun
aile iletisim puanlarinda anlamli bir farklilik bulunamamaigtir.

Aile Iletisimi.

Abstract
Keywords:

Along with the pandemic process, usage of digital games in computer and mobile
Digital Game, environments has also increased, such as social networks. What kind of effects the intensive
Mobile Game, use of these digital platforms can have on interpersonal communication is a matter of debate.
Family It is thought that one of the social communication environments thought to be affected by
Communication. digital game environments is the family communication environment. In this study, the
differentiation status of the scores of digital game family communication according to the
level of use of digital game environments by university students was investigated. The
study set of the study consists of 301 students who continue their education in different
departments at Canakkale Onsekiz Mart University in the 2020-2021 Spring semester.
Within the scope of the research, the “Digital Game Use and Family Communication”
scale developed by the researcher was used. In determining the scale’s internal consistency,
Cronbach’s alpha reliability coefficient was calculated as 0.887 for all items of the scale. In
the scale, which consists of a total of 3 factors and 16 items, the factors explained 58.783%
of the total variance. Descriptive statistical analysis methods were used in the analysis of
the data. As a result of the study, significant differences were found in digital game and
family communication scores according to gender, computer and computer usage time.
There were no significant differences in digital game and family communication scores
according to mobile phone usage and mobile game playing times.
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1. Giris

Oyun, oldukg¢a eski bir kavram olarak eglenme, zevk alma, rekabet, yarigma,
temsil, 1y1 vakit gecirme gibi giidii ve davraniglar1 gosteren bir eylemdir (Cavus ve ark.,
2016). Teknolojideki gelismeler ile giinlimiiz oyun anlayis1 da degiskenlik gostermis ve
dijital oyun kavrami ortaya ¢ikarmustir (Ulker ve ark., 2017). Dijital oyunlar; internete
bagli (cevrimigi) olarak ya da bagli olmadan (¢evrimdisi) bilgisayar ve akill telefon gibi
cihazlar ile oynanan oyunlardir (Giilbetekin ve ark., 2021). Bilgisayar teknolojilerindeki
hizli gelismeler, bu alanda gelistirilen yazilimlarin da gorsel kalitesini arttirmayi
saglamistir. 3 Modelleme ve tasarim 6zelliklerini kullanan bir¢ok sektor de bu gelismeden
etkilenmistir. Dijital oyun platformlar1 da bu gelismeden etkilenen alanlar arasindadir.
Giliniimlizde 2 boyutlu oyunlardan, 3 boyutlu uygulamalar i¢eren sanal ve artirilmis
gerceklik uygulamalarina gegis saglanmistir. Oyunlarda saglanan gerceklige yakin ses ve
gorsel animasyonlar, oyunlara olan ilgide ve oynama siirelerinde artisa neden olmustur.
Bu yogun kullanim durumu da, bagimlilik kavramini 6n plana tagimistir.

Bagimlilik bir kisiye, nesneye veya maddeye asir1 diiskiin olma hali, kontrol
edilemez istek duyma olarak tanimlanmaktadir (Celik, 2018). Maddeye duyulan bu
disgkiinliigiin ve istek diizeyinin normalin iizerine ¢ikmasi durumunda c¢esitli islev
bozukluklarinin olusmasi, bagimliligin en 6nemli gostergesi olarak ifade edilmektedir
(Cavus ve ark., 2016). Bu yiizden birey bagimli hale geldigi nesneyi birakmakta sorun
yasayabilmekte, siirekli onunla ilgilenme ve diisiinme istegi duyabilmektedir (Horzum,
2011). Benzer sekilde oyun oynama giidiisiiniin ve hissedilen ihtiyacin dijital sekilde
kontrolsiiz olarak karsilanmasi, oyun bagimliligin1 ortaya cikarmaktadir (Ayas ve
Horzum, 2017). Oyun bagimlilig1 sonucunda, bireyde farkl fiziksel ve duygusal tepkiler
meydana gelebilmektedir. Oyun bagimliligi ile ilgili birey tepkilerinin tanimlanmasinda
ilk olgiit belirleme ¢aligmas1 olarak kabul edilen Griffiths (2008)’e gore; dikkat ¢cekme,
duygu degisikligi, tolerans, yoksunluk belirtileri, ¢atisma ve tekrarlama 6Slgiitler olarak
tanimlanmigtir. Dijital oyun oynayicilarinin bu platformlar1 kullanmalarinin temelinde;
sosyallesme, 0z giiven, yeterlik gibi ¢ok sayida psikolojik ihtiyaglar bulunabilmektedir
(Gtilbetekin ve ark., 2021). Pandemi siireci ile sosyallesmede yasanan biiyiik sorunlar,
dijital oyun ortamlarina yonlenmeyi arttirarak daha biiyiik sorun haline gelmistir. Dijital
oyun bagimligi kullanicilarda; hareketsizlik ve buna bagli obezite, beceri bozuklugu, géz
bozuklugu, bas agrisi, saldirgan davranis, anti-sosyallik, siddet egilimi gibi birgok fiziksel
ve psikolojik olumsuzluk yasanmasina neden olabilmektedir (Horzum, 2011). Dijital oyun
bagimliliginin yol actig1 etkilere yonelik farkli caligmalar bulunmaktadir. Giilbetekin ve
ark. (2021) gergeklestirmis olduklari ¢alisma sonucunda dijital oyun bagimliliginin zayif
diizeyde de olsa fiziksel aktivite diizeyini olumsuz yonde etkiledigi belirlenmistir.

Insanlar sosyal varliklar olarak iletisim ve etkilesim kapsaminda duygu ve diisiince
aktarimi ihtiyac1 duymaktadir (Karagor ve Sahin, 2004). Sosyal medya ve dijital oyun
gibi medya ortamlari, kurumlarin ve yetigkinlerin kural, deger ve tutumlarini esneten,
hatta bazi durumlarda ortadan kaldiran yeni bir sosyallesme alani ortaya g¢ikarmistir.
Bu sosyal ortamda ¢ocuklar ve ergenler de yetigkinlerin izleyebilecegi siddet, cinsellik
ya da argo soz icerikli goriintii veya sozlere, kolayca erisebilmektedir (Ozkan ve Hira,
2017). Aile ortamlar1 ¢ocuklarin ve bireylerin ihtiyaglarini karsiladiklar1 ve sevgi gibi
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manevi doyumu yasadiklart en dogal ortamdir (Usta, 2019). Saglikli bir anne baba ve
cocuk baginin olusumunda, ¢ocugun duygusal sagligi acisindan anne babanin ¢ocukla
sosyal etkilesim halinde hosgoriilii, dengeli ve saglikli tutum gelistirmesi onemlidir
Sosyal medya gibi dijital ekran uygulamalarina yonelik uygulamalar, aile baglarini
zayiflatabilmektedir (Giileg, 2018). Ailelerin ve g¢ocuklarin medya okuryazarligina
yonelik egitim almadiklar1 veya yetersiz egitim aldiklari durumlarda, bu ortamin etkisi
giderek artabilmektedir. Ayrica, genglerin ve ¢ocuklarin dijital aile ile iletisimlerine de
olumsuz etkileri olabilmektedir. Bu alanda yapilan ¢alismalarin, sosyal medya kullanimi
agirliklt oldugu goriilmektedir (Demir, 2016; Dilber, 2019; Okumus ve Parlar, 2018).
Yogun sosyal medya kullaniminin etkileri tizerine gerceklestirilen ¢aligmalarda Demir
(2016) lise Ogrencilerinin, Dilber (2019) {iniversite 6grencilerinin Okumus ve Parlar
(2018) ise ortaokul 6grencilerinin, aile iletisimlerinin olumsuz yonde etkilendigi sonucuna
ulagsmislardir. Tersi bir ifadenin yani aile yapisinin dijital ortam bagimliligini etkiledigine
yonelik ¢aligmalar da bulunmaktadir (Ni ve ark., 2009; Turan, 2015). Ni ve ark. (2009)’1n
calismasinda tek ebeveyni olan ergenlerde, Turan (2015)’in ¢aligmasinda ise, anne-baba
birlikteligi olmayan (bosanmis veya dul) &grencilerin internet bagimliliginin yiiksek
oldugu belirlenmistir.

Dijitaloyunkullaniminailiskinaileicerikliulusaldiizeydearastirmalarincelendiginde,
caligmalarin cogunlugunun dijital oyun kullanimile aile davranis tiirii (otoriter, demokratik,
ilgisiz vb.) arasindaki iliskiyi sorgulayan ¢alismalar oldugu goriilmektedir (Bonnaire ve
Phan,2017; Eni, 2017; Karacaoglu, 2019; Kwon ve ark., 2015; Yigit ve Glinii¢, 2020; Zhu
ve ark., 2015). Yigit ve Giinii¢ (2020) tarafindan yiiriitiilen calismada (ortaokul 5.,6., 7.,
8. Smif 6grencileri) dijital oyun bagimlisi olarak tanimlanan ¢ocuklarin, ebeveynlerinden
az ilgi gordiikleri, onlarin kendileri ile iletisimde giicliikkler yasadiklar1 ve bazilarinin
ebeveynlerinden hafif veya agir siddete maruz kaldiklar1 belirtmistir. Ayn1 ¢aligmada
cocuklar1 dijital oyun bagimlis1 olmayan ailelerin; genis aile yapisina sahip, huzurlu
bir ortam ve aile igerisinde yasaklar koymak yerine sinirlarin belirlendigi goriilmuistiir.
Karacaoglu’da (2019) aile yapisi ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliski taramasi
alaninda yaptig1 ¢alisma sonucunda; dijital oyun bagimliginin anne baba tutumuna
gore anlamli bir sekilde farklilastig1 sonucuna ulagsmistir. Koruyucu/kollayici anne baba
tutumuna sahip olan ¢ocuklarin, ilgili/hosgdriilii anne baba tutumuna sahip olan ¢ocuklara
kiyasla daha fazla bilgisayar oyun bagimlist oldugu da bu calismada goriilmiistiir. Eni
(2017)’de benzer sekilde demokratik ebeveyn tutumu ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda
negatif iliski saptamistir. Uluslararasi ¢aligmalarda da benzer sonucglar bulunmaktadir.
Bonnaire ve Phan (2017), 437 ergen katilimci ile gergeklestirdigi ¢alisma sonucunda anne
baba tutumlarinin oyun bagimliligi tizerinde yordayici (zayif aile bagi yiiksek dijital oyun
bagimliligi, yiiksek aile bagi diisiik oyun bagimligi) etkisi oldugu sonucuna ulagmaistir.
Kwon ve ark. (2011) tarafindan gergeklestirilen bir bagka arastirmada; ergen cocuklarinin
yaptiklar1 etkinlikleri gormezden gelen ve yok sayan, cocuklara bask1 yapan ve diigmanca
davranan ebeveynler gibi, olumsuz aile i¢i iliskilerde ¢ocuklarin internet oyunlarina
harcadiklar1 zamanin da artig gosterdigi sonucuna ulagmistir. Zhu ve ark. (2015)’da anne,
baba, ergen iliskisinin olumlu olmasinin, oyun bagimliligin1 azaltmada fayda sagladigi
sonucuna ulagsmislardir. Belirtilen ulusal ve uluslararasi ¢alismalar, aile 6zelliginin dijital
oyun oynama siiresi ile iligski oldugu yoniinde ¢aligmadir. Dijital oyun kullaniminin, aile
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iletisimine etkileri kapsaminda ne tiir anne baba ve geng iletisim davranislarina, yani
aile igi1 iletisim boyutuna etkisine yonelik halihazirda bir ¢calismaya ulagilamamaistir. Bu
caligma ile aile iletisiminin farkli boyutlar1 alt maddeler ile incelerek, ne tiir davraniglara
yol agabildigi incelenecektir. Boylece dijital oyun bagimliligina iliskin anlamli farklilik
belirten ergen davramiglarinin tespiti gergeklestirilecektir. Literatiirde pandemi siireci
ile dijital ekran uygulamalarinin kullaniminin arttigi déonemde, ailelerin dijital oyun
ortamlarinda zaman kontroliinii ¢ocuklarma biraktiklari, bu nedenle kontrollerinin
olmadig1 ve dijital oyun bagimliligina yonelik uzman talebinde de bulunmadiklarina
yonelik ¢alismalar bulunmaktadir (Toran ve ark., 2016). Calisma kapsaminda genglerin
bilgisayar, mobil telefon ve dijital oyun kullanim siireleri, oynadiklar1 oyunlara iliskin
elde edilen bilgiler verilerek, bu verilere gore aile iletisimlerinin farklilasma durumu
incelenmektedir. Bu sayede dijital oyun bagimliliginin aile iletisiminde sorun olusturdugu
belirlenen boyutlar1 belirlenerek, calismanin dijital oyun bagimliliginin tanimlanmasinin
amaclandigi caligmalara katki saglamasi ve ilerleyen siirecte yapilacak olan arastirmalara
farkl1 bir bakis acis1 kazandirmasi hedeflenmektedir. Ayrica aragtirma kapsaminda, dijital
oyun ve aile iletisimi 6lgegi gelistirilmistir. Bu 6lgegin dijital oyun ve aile iletisimine
iliskin farkli 6rneklemler iizerinde yapilacak arastirmalar i¢in yardime1 bir tanilama araci
olarak kullanilabilecegi diisiiniilmektedir. Arastirma kapsaminda belirlenen problem ve
alt problemler soyledir:

Arastirma Problemi ve Alt Problemler

Aragtirma problemi “Universite dgrencilerinin dijital oyun kullanim diizeyi aile
iletisimini etkilemekte midir?” Problemin yanitlanmasinda asagida tanimlanan alt
problemler belirlenmistir:

1) Universite dgrencilerin dijital oyun oynama durumlari nasildir?

2) Kisisel ozelliklerine gore iiniversite dgrencilerinin dijital oyun aile iletisim
puanlar farklilik gostermekte midir?

3) Dijital oyun tercihlerine gore liniversite dgrencilerinin dijital oyun aile iletisim
puanlart farklilik gostermekte midir?

2. Yontem

Bu aragtirmada {iniversite oOgrencilerinin dijital oyun kullanim diizeylerine
gore aile iletisiminin farklilasma durumunun belirlenmesi amaglandigindan, betimsel
tarama modeli kullanilmigtir. Tarama modeli; gecmiste ya da halihazirda mevcut olan
bir durumun var oldugu sekliyle betimlemesinin yani tanimlanmasinin amaglandig bir
arastirma yaklagimidir (Karasar, 2007).

2.1. Orneklem

Bu calisma; Canakkale Onsekiz Mart Universitesi’nde lisans ve onlisans
seviyesinde Ogrenimlerinde devam etmekte olan 301 6grencinin goniillik esasi ile
arastirmaya katilimi1 neticesinde gerceklestirilmistir. Orneklem grubuna yonelik 6zellikler
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incelendiginde (Tablo 1); katilimeilarin %32,6’sinin kadin, %67,6’s1 ise erkek oldugu
goriilmektedir. Katilimcilardan kisisel bilgisayara (PC) sahip olanlarin orani; %94 tiir. 5
saat ve iizeri glinliik PC kullanan katilimci orant; %52,9’dur. PC kullanim 6nceligi olarak
ilk sirada; ders/6dev/aragtirma (%37,6) yer alirken, onu oyun (%25,9), sosyal medya
(%23,9) ve film/dizi (%12,6) takip etmektedir. Mobil telefon giinliik kullanim siiresinde
1se katilimcilardan 5 saat ve tizeri mobil telefon kullanan katilimcilarin orani; %28,3’tiir.
Mobil telefon kullanim onceliginde; ilk sirada sesli/goriintiilii goriisme (%33,2) yer
alirken, onu sosyal medya (%30,9) ve oyun (%30,2) takip etmektedir.

Tablo 1. Katihmeilarn Kisisel Ozelliklerine Gore Dagilim

Cinsiyet f %
Kadin 98 32,6
Erkek 203 67,6

Kisisel PC f %
Var 283 94,0

Yok 18 6,0

Giinliikk PC Kullanim Siire f %
1 saatten az 33 11,0
1-3 saat arasi 59 19,6
3-5 saat arasi 50 16,6
5-7 saat aras1 70 233
7 saat ve tizeri 89 29,6

PC Kullanim Onceligi
Egitim (Ders/Odev/Arastirma) 113 37,6
Oyun 78 25,9
Sosyal Medya 72 23,9
Diger (Film/Dizi) 38 12,6
Mobil Telefon Kullanim Siire

1 saatten az 41 13,6
1-3 saat aras1 96 31,9
3-5 saat arasi 79 26,2
5-7 saat arasi1 55 18,3
7 saat ve lizeri 30 10,0

Mobil Telefon Kullanim Onceligi f %
Sesli/Goriintiilii goriisme 100 33,2
Oyun 91 30,2
Sosyal Medya 93 30,9

Diger (Dizi/Film/Miizik) 17 5,7
Toplam 301 100

2.2. Islem

Aragtirma kapsaminda Ogrencilerin dijital oyun kullanim diizeylerine gore aile
iletisim durumlarmin farklilasma durumunu belirlemek amaciyla aragtirmaci tarafindan
bir dlgek gelistirilmistir. Olgek maddelerinin hazirlanma siirecinde 45 iiniversite dgrencisi
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ile online goriisme yapilarak, dijital oyun ortamlar1 hakkinda kisisel tecriibelerine dayali
aile iletisim sorunlar1 hakkinda agik uclu sorular ile fikirlerine basvurulmustur. Alinan
goriislerden benzer ifadeler tek bir maddeye doniistiiriilerek, 5°1i likert olarak Slgek
formu gelistirilmistir. Arastirma kapsaminda Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Etik
Kurulu’ndan izin alinarak, goniilli katilim esasi ile 6lgek uygulamasina gegilmistir.
Olgek uygulamasia katilim pandemi siireci nedeniyle Google Forms iizerinden online
olarak gerceklestirilmistir. Olgege ait Cronbach o giivenilirlik katsayis1 0,887 olarak
belirlenmistir. Toplam 16 madde igeren 6l¢ek, 3 faktorden (iletisim tercihleri ve yalnizlik
durumu, 6zgiirliik ve eglence, elestiri/tartisma bagliklar1) olusmakta ve faktorler toplam
varyansin  %58.783iinii agiklamaktadir. Orneklem yeterliliginin belirlenmesi igin
uygulanan KMO testi sonucu; 0,877 bulunmustur. Olgegin 3 faktdriine ait dzdegerler
ile 6zdegerlerin toplam varyansi aciklama oram Tablo 2’de verilmistir. Olcege ait
maddelerinin faktorlere gore dagilimlari ve yiikleri Tablo 3’te listelenmistir.

Tablo 2. Olgek Faktérlerinin Varyans Aciklama Oranlar

Faktorler Ozdeger % Varyans A¢iklama Kiimtilatif %
1 6,120 38,250 38,250
2 1,831 11,444 49,694
3 1,454 9,089 58,783

Tablo 3. Olcek Maddeleri ve Maddelere Ait Faktor Yiikleri

Madde Igerigi Faktor 1 Faktor 2 Faktor 3

1. Internet oyun iletisim moc.h}llennde kendimi daha iyi ifade 400 624 041

edebiliyorum.
2. Ozel sorun ve problemlerimi allem yerine oyun arkadagslarimla 660 _030 281

paylasmayi tercih ederim.
3. Ailemle ayn1 ortamda hi¢ konugmadigimiz zamanlar oluyor. ,602 -,268 -,438
4. Oyun kullanim sikligim aile i¢erisinde tartigma konusu oluyor. ,590 -,240 ,357
5. Oyun ortamlari giizel ve eglenceli zaman gegirmemi sagliyor. ,305 ,699 281
6. Oyun oynarken aksamlar1 odamdan disariya ¢ikmadigim 642 274 288
zamanlar oluyor.
7. Oyun ortamindaki arkadaglarimdan aileme kiyasla daha fazla
- - ,731 ,185 -,145
goriis ve dneri aliyorum.

8. Oyun ortamlarinda zaman gegirmeyi, ailemle zaman gegirmeye 657 115 154

tercih ederim.
9. Oyun ortamlarinda kendimi daha rahat ve 6zgiir hissediyorum. ,605 ,490 -,083
10. Oyun ortamindaki arkadagslarim bana daha fazla deger veriyor. ,640 221 -,121
11. Ailemle beraberken konusacak konu bulmakta zorlaniyorum. , 724 -,256 -,397
12. Aile ortaminda konusulan konular beni ¢ok sikiyor. ,644 -,155 -,361
13. Ailemle beraber zaman gecglrlrken bile oyun oynamaya devam 588 088 -.008

i ediyorum. i i _ .
14. Oyundan dolay1 allemdep gok tembel ve isteksiz olduguma dair 659 -399 359
elestiriler aliyorum.
15. Oyun oynamadan dolay1 saglik sorunlari yasadigima/
< o . ,598 -,249 ,516
yasayacagima dair ailemden elestiriler aliyorum.

16. Oyundan dolay1 ailemden okula ve derslere odaklanma sorunu 702 _307 377

yasadigima/yasayacagima dair elestiriler aliyyorum.
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2.3. Ol¢me Araclar

Dijital oyun kullaniminin aile iletisimine etkisinin belirlemesi amaglanan bu
calismada gelistirilen form 2 boliimden olusmaktadir. Ilk béliimde katilimcilara ait
demografik (yas, cinsiyet, bilgisayar, mobil telefon, dijital oyun kullanim) bilgiler
istenilmistir. Tkinci bdliimde ise 5°li likert olarak gelistirilmis, 16 maddeden olusan dijital
oyun ve aile iletisim 6l¢egi bulunmaktadir. Arastirmaci tarafindan gelistirilen 6lcege ait
Cronbach a giivenilirlik katsayist; 0,889 tur.

2.4. Veri Analizi

Aragtirmada mevcut durumun tespit edilerek betimlenmesine yonelik olarak
iliskisel tarama modeli kullanilmistir. Arastirmanin bagimsiz degiskenleri; iiniversite
Ogrencilerinin cinsiyet, bilgisayar, mobil cihaz ve bu cihazlarda dijital oyunlar1 kullanim
diizeyleridir. Arastirmanin bagimli degiskeni ise; liniversite 6grencilerinin dijital oyun ve
aile iletisim 6l¢egi puanlaridir. Veriler normal dagilim gosterdigi i¢in verilerin analizinde
t testi, tek yonlii anova ve scheffe istatistiki ¢oziimleme yontemleri kullanilmastir.
Ogrencilerin dijital ortam (bilgisayar ve mobil telefon) ve dijital oyun kullanim durumlari
belirlenerek, bu 6zelliklerin dijital oyun aile iletisim 6l¢egi sonuglarina gore farklilagsma
durumu 0,05 diizeyinde istatistik analiz programi ile hesaplanmistir.

3. Bulgular

Arastirmanin temel problemi; dijital oyun kullaniminin aile iletisimine etkisini
belirlemektedir. Bu problemin ¢6zlimii i¢in §grencilerin mobil ve PC tabanl dijital oyun
kullanim durumlart ile gegirdikleri siireler ve kullanim sikliklari alt problem olarak
belirlenmigtir. Alt boliimlerde problemin ¢dziimiine iliskin belirlenen alt problemlere
iliskin bulgulara yer verilmistir.

3.1. Universite Ogrencilerinin Dijital Oyun Kullanim Durumunun Incelenmesi

Universite 6grencilerinin PC tabanl dijital oyun kullanma durumlarina gore
dagilimlar1 Tablo 4’te verilmistir. Katilimcilarin 62’si (%20,6) herhangi bir PC tabanl
oyun kullanmadigini belirtirken, oyun oynayan grup igerisinde ¢ogunlugun (f=94) 1-3
saat aras1 oyun oynadigi belirlenmistir. 5 saat ve tizeri PC tabanh dijital oyun oynayanlar
orant ise %7’ dir.

Tablo 4. Universite Ogrencilerinin PC Tabanh Dijital Oyun Giinliik Ortalama Oynama Siiresi

PC Oyun Siire f %
Oynamiyorum 62 20,6
1 saatten az 89 29,6
1-3 saat arasi1 94 31,2

3-5 saat arasi 35 11,6

5-7 saat arasi 16 5,3

7 saat ve lizeri 5 1,7
Toplam 301 100,0

Say1 56/Kis-2021 m 127



Umit Demir

PCtabanli oyun oynayan 6grencilerin cinsiyet durumuna gore dagilimlari incelendigi
zaman (Tablo 5); kadinlarin %55,1°1 PC tabanli oyun oynamadigini belirtirken, erkeklerde
ise bu oran sadece %3,9’tur. Kadinlardan oyun oynayanlarin orani incelendigi zaman
%29,6’s1 1 saatten az oyun oynadigini belirtirken, erkeklerin %43,3’1 1-3 saat arasi dijital
oyun oynadiklarini belirtmislerdir.

Tablo 5. Universite Ogrencilerinin PC Tabanh Dijital Oyun Giinliik Ortalama Oynama Siiresinin Cinsiyete
Gore Dagilimi

PC Oyun Kullanim Siiresi
1 1 0,
Cinsiyet /% Oynamiyorum | saatten az 1-3 saat 3-5 Saat  5-7 Saat 7 isizitrive Toplam
54 29 6 5 4 0 98
Kadin
% 55,1 29,6 6,1 5,1 4,1 0,0 100,0
8 60 88 30 12 5 203
Erkek
% 3.9 29,6 433 14,8 5,9 2,5 100,0

Universite dgrencilerinin mobil dijital oyun kullanma durumlarina gére dagilimlar:
Tablo 6°da verilmistir. Katilimcilarin 66’s1(%21,9) herhangi bir mobil oyun oynamadigin
belirtirken, oyun oynayan grup icerisinde ¢cogunlugun (%67,8) 1 saatten az oyun oynadigi
belirlenmistir.

Tablo 6. Universite Ogrencilerinin Mobil Dijital Oyun Giinliik Ortalama Oynama Siiresi

PC Oyun Siire f %
Oynamiyorum 66 21,9
1 saatten az 204 67,8

1-3 saat arasi1 24 8,0

3-5 saat arasi 7 2.3
Toplam 301 100,0

Mobil tabanli oyun oynayan Ogrencilerin cinsiyet durumuna gore dagilimlari
incelendigi zaman (Tablo 7); kadinlarin %46,9’u mobil tabanli oyun oynamadigini
belirtirken, erkeklerde ise bu oran sadece %9,9’tur. Kadinlardan oyun oynayanlarin
dagilimlari incelendigi zaman kadinlarin %37,8’1 erkeklerin %82,3’1i 1-3 saat aras1 mobil
oyun oynadiklarini belirtmislerdir.
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Tablo 7. Universite Ogrencilerinin Mobil Dijital Oyun Giinliik Ortalama Oynama Siiresinin Cinsiyete Gore
Dagilim

Mobil Oyun Oynama Siiresi

Cinsiyet /%

Oynamiyorum 1 saatten az 1-3 saat 3-5 Saat Toplam
46 37 11 4 98
Kadin
% 46,9 37,8 11,2 4,1 100,0
20 167 13 3 203
Erkek
% 9,9 82,3 6,4 1,5 100,0

Universite dgrencilerinin PC tabanli oyun tercihlerinin dagilimlar1 Tablo 8’de
verilmistir. Katilimcilarin en fazla oynadiklar1 dijital oyunlar sirasiyla “Counter Strike”
(%36,5), “LoL” (9%33,6), “PUBG” (%22,3) olmustur. Dijital oyun tercihi siralamasinda
“LoL” (%16,6) oyunu ilk sirada gelirken, onu Counter Strike (%12,6) ve PUBG (%10,3)
takip etmistir.

Tablo 8. Universite Ogrencilerinin PC Tabanh Dijital Oyun Tercih Listesi

Oyun Adi Ilk Tercihi Olanlar Oyunu Oynayanlar

f % f %
LoL 50 16,6 101 33,6
Counter Strike 38 12,6 110 36,5
PUBG 31 10,3 67 22,3
Mine Craft 24 8 50 16,6
Dota 2 24 8 40 13,3
Grand Theft Auto 20 6,6 63 20,9
FIFA 20 6,6 59 19,6
Tom Clancys Rainbow 15 5 51 16,9
GTA 5 15 5 47 15,6

Toplam 301 100,0

Cinsiyete gore liniversite 6grencilerinin oyun tercihlerinin dagilimlar1 Tablo 9’da
verilmistir. Kadin katilimeilarin oynadiklar ilk 3 oyun sirasiyla “LoL”, “PUBG” ve

“GTAS” olurken, erkek katilimcilarin ise “Counter Strike”, “LoL” ve “Grand Theft Auto”
olmustur.
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Tablo 9. Universite Ogrencilerinin PC Dijital Oyun Tercih Listesinin Cinsiyete Gére Dagilimi

Oyun Ads Kadm (n=98) Erkek (n=203) Toplam
f % f % f %

LoL 16 15,8 85 84,2 101 100
Counter Strike 12 10,9 98 89,1 110 100
PUBG 16 10,3 51 67 67 100
Mine Craft 9 18 41 82 50 100
Dota 2 7 17,5 33 82,5 40 100
Grand Theft Auto 9 14,3 54 85,7 63 100
FIFA 8 13,6 51 86,4 59 100
Tom Clancys Rainbow 8 15,7 43 84,3 51 100
GTA 5 15 5 47 15,6 62 100

Universite dgrencilerinin mobil tabanli oyun tercihlerinin dagilimlar1 Tablo 10°da
verilmistir. Katilimcilarin en fazla oynadiklart mobil oyunlar “PUBG” (%18.3), “LoL”
(%10,3), “Candy Crush” (%8) ve “Clash” (%8) olmustur. Mobil oyun tercih siralamasinda
ilk sirada; “PUBG” (%14,3) oyunu gelirken, onu “LoL” (%7,3) ve “Clash Royale” (%7)
takip etmistir.

Tablo 10. Universite Ogrencilerinin Mobil Dijital Oyun Tercih Listesi

Oyun Ads Ilk Tercihi Olanlar Oyunu Oynayanlar
f % f %
PUBG 43 14,3 55 183
LoL 22 73 31 103
Clash Royale 21 7 24 S
Candy Crush 18 6 24 2
Kafa Topu 2 18 6 2 73
Among Us 15 5 1 =
FIFA 15 5 19 63

Cinsiyete gore Uiniversite 6grencilerinin oyun tercihlerinin dagilimlar: tablo 11°de
verilmistir. Kadin katilimcilarin oynadiklari ilk 3 oyun sirasiyla; “PUBG” (=22), “Candy
Crush” (f=10) ve “Among Us” / “Kafa Topu 2" / “LoL” (=8) olurken, erkek katilimcilarin
ise “PUBG” (f=55), LoL (f=23) ve “Clash Royale” (f=24) olmustur.
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Tablo 11. Universite Ogrencilerinin Mobil Dijital Oyun Tercihlerinin Cinsiyete Gére Dagilim

Oyun Adi - Kadin — g Erkek — - Toplam —
PUBG 22 40 33 60 55 100
LoL 8 25,8 23 74,2 31 100
Clash Royale 4 16,7 20 83,3 24 100
Candy Crush 10 41,7 14 58.3 24 100
Kafa Topu 2 8 36,4 14 63,6 22 100
Among Us 8 38,1 13 61,9 21 100
FIFA 6 31,6 13 68,4 19 100

3.2. Universite Ogrencilerinin Kisisel Ozelliklerine Goére Dijital Oyun Aile
Iletisim Puanlariin Farklilasma Durumunun Incelenmesi

3.2.1. Cinsiyete Gire Dijital Oyun Aile Iletisim Puanlarimin Farkhlasma
Durumunun Incelenmesi

Cinsiyete gore dijital oyun aile iletisim puanlarinin farklilagma durumuna ait
bagimsiz t-testi sonuglar1 Tablo 12’de verilmistir. T-testi sonucuna gore; Ogrencilerin
dijital oyun aile iletisim puanlarinda cinsiyet duruma gore anlamh farklilik gosterdigi
[t=-3,388; p<0,001] bulunmustur.

Tablo 12. Cinsiyet Durumuna Gére Ogrencilerin Dijital Oyun Aile iletisim Puanina iliskin Bagimsiz t-Testi

Sonuclari
Cinsiyet N X sd df t p
Kadim 98 33,286 12,186 299 -3,388 0,001 ***
Erkek 203 37,798 10,110

(*p<0,05; **p<0,01; ***p<0,001)

Farkin anlamli ¢ikmasina etkisi olan 6l¢ek maddelerinin incelenmesi sonucunda
cinsiyete gore farklilik gosteren dlgcek maddeleri Tablo 13’te verilmistir. Olgege ait 1.,
5.,6.,7.,9. ve 15. maddelerde cinsiyete gore farklilik oldugu goriilmektedir. Ilgili dlcek
maddeleri incelendigi zaman erkek Ogrencilerin ilgili maddelerde puan ortalamalarin,
kadin 6grencilerinilgili maddelerde verdigi yanitlarin ortalama puanindan anlamli diizeyde
farkli oldugu goriilmektedir. Erkek 6grencilerin puan ortalamasi, kadin katilimcilarin
puan ortalamasindan anlamli seviyede yiiksektir. {lgili maddelere gore erkek katilimcilar
kadin katilimcilara gore internet oyun iletisim modiiliinde kendilerini daha iyi ifade
edebildiklerini (M1), dijital oyun ortamlarinin giizel ve eglenceli zaman geg¢irmelerini
sagladigin1 (M5), dijital oyun siirecinde aksamlar1 odalarindan ¢ikmadiklar1 zamanlar
oldugunu (M6), oyun ortamlarindaki arkadaslarindan ailelerine kiyasla daha fazla goriis
ve Oneri aldiklarini1 (M7), oyun ortamlarinda kendilerini daha rahat ve 6zgiir hissettiklerini
(M9) ve ailelerinden oyun oynamadan dolay1 saglik sorunlar1 yasayacaklarina dair
elestiriler aldiklarin1 daha fazla oranda belirtmislerdir.
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Tablo 13. Cinsiyet Durumuna Gore Ogrencilerin Dijital Oyun Kullanim ve Aile fletisimi Olgeginde Anlamhi
Farkhlik Gésterdigi Maddelere Iliskin Bagimsiz t-Testi Sonuglar

Madde No  Cinsiyet N X sd Df t p

1 Kadin 98 33,2857 12,18585 299 -3,388 0,000%**
Erkek 203 37,7980 10,11046

5 Kadin 98 3,2755 1,24172 299 -6,398 0,000%**
Erkek 203 4,0493 83104

6 Kadm 98 2,0612 1,36084 299 -4,403 0,000%**
Erkek 203 2,7488 1,22310

7 Kadm 98 1,6939 1,03951 299 -3,594 0,000%**
Erkek 203 2,1675 1,08615

9 Kadin 98 2,2857 1,12149 299 -4,787 0,000%**
Erkek 203 2,9901 1,23075

15 Kadin 98 1,9388 1,19117 299 -1,981 0,049%*
Erkek 203 22315 1,20666

(*p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001)

3.2.2. Giinliik Bilgisayar Kullamim Siiresine Gére Dijital Oyun Aile Iletisim
Puanlariin Farkhilasma Durumunun Incelenmesi

Ginliik bilgisayar kullanim siiresine gore dijital oyun aile iletisim puanlarinin
degisimlerine iliskin varyans analiz sonuclar1 Tablo 14’te verilmistir. Tek yonlii anova
testi sonucuna gore; Ogrencilerin dijital oyun aile iletisim puanlarinda giinliik PC
bilgisayar kullanim siiresine gore anlamli farklilik gosterdigi [F(4-296)=4,338; p<0,01]
bulunmustur.

Tablo 14. Giinliik PC Kulanim Siiresine Gore Dijital Oyun Kullanim ve Aile iletisim Ol¢egi Puanlarinin Tek

Yonlii ANOVA Sonuclari
Varyansin Kaynagi Kareler Toplam sd KO F p
Gruplararast 2015,783 4 503,946 4,338 0,002**
Gruplarigi 34382,656 296 116,158
Toplam 36398,439 300

(*p<0,05; **p<0,01; ***p<0,001)

Farkin kaynaginin tespiti i¢in kullanilan Schefte Testi sonucunda (Tablo 15) giinliik
bilgisayar kullanim siiresi 7 saat ve iizeri olanlarin, 1 saatten az ve 1-3 saat kullananlara
gore olumsuz aile iletisimi puanlarinin anlamli diizeyde (p<0,05) daha yiiksek oldugu
sonucuna ulagilmistir.
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Tablo 15. Giinliik PC Kullanim Siiresine Gére Ogrencilerin Dijital Oyun Aile iletisim Puan Ortalamalari
Arasindaki Farkhhgin Anlamhhgina iliskin Scheffe Testi Sonuclar

Gruplar Gruplar Ortalamalarin Standart %95 Giiven Arahg
Farki Hata Alt Simir Ust Simr
1-3 saat 1,41 2,34 0,99 8,68 5,85
1 Saatten 3-5 saat -3,48 2,42 0,72 -10,97 4,01
Az 5-7 saat -5,41 2,28 0,23 -12,47 1,64
7 saat ve lizeri -7,29* 2,20 0,03 -14,10 -0,48
1 saatten az 1,41 2,34 0,99 -5,85 8,68
1-3 saat 3-5 saat -2,07 2,07 0,91 -8,49 4,36
5-7 saat -4,00 1,90 0,36 -9,90 1,91
7 saat ve lizeri -5,87* 1,81 0,03 -11,48 -0,27
1 saatten az 3,48 2,42 0,72 -4,01 10,97
1-3 saat 2,07 2,07 0,91 -4,36 8,49
35 saat 5.7 saat 1,93 2,00 0,92 8,12 425
7 saat ve lizeri -3,81 1,90 0,41 -9,71 2,10
1 saatten az 5,41 2,28 0,23 -1,64 12,47
5-7 saat 1-3 saat 4,00 1,90 0,36 -1,91 9,90
3-5 saat 1,93 2,00 0,92 425 8,12
7 saat ve uizeri -1,88 1,72 0,88 -7,21 3,46
1 saatten az 7,29* 2,20 ,03 0,48 14,10
7 saat ve 1-3 saat 5,87* 1,81 ,03 0,27 11,48
lizeri 3-5 saat 3,81 1,90 A1 2,10 9,71
5-7 saat 1,88 1,72 ,88 -3,46 7,21

3.2.3. Giinliik Mobil Telefon Kullanim Siiresine Gore Dijital Oyun Aile Iletisim
Puanlarimin Farklilasma Durumunun Incelenmesi

Gilinliik mobil telefon kullanim siiresine gore dijital oyun aile iletisim puanlarinin
degisimlerine iligkin varyans analiz sonuglar1 Tablo 16’da verilmistir. Tek yonlii anova
testi sonucuna gore; dgrencilerin dijital oyun aile iletisim puanlarinda giinliik mobil

telefon kullanim siiresine gore anlamli farklilik gostermedigi [F

bulunmustur.

(4-296)

=0,483; p>0,05]

Tablo 16. Giinliik Akilli Telefon Kullanim Siiresine Gore Dijital Oyun ve Aile iletisim Ol¢egi Puanlarimmn Tek

Yonlii ANOVA Sonuclari
Varyansin Kaynagi Kareler Toplam sd KO F p
Gruplararasi 236,002 4 59,001 0,483 0,748
Gruplarigi 36162,436 296 122,170
Toplam 36398,439 300

(*p<0,05; **p<0,01; ***p<0,001)
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Bu alt boliimde cinsiyet, bilgisayar ve mobil telefon kullanim siirelerine gore dijital
oyun ve aile iletisim puanlarinin farklilasma durumu incelenmistir. Cinsiyet ve kisisel
bilgisayar kullanim siiresine gore dijital oyun ve aile iletisim puanlarinin anlamli farklilik
gosterdigi, mobil telefon kullanim siiresine gore ise anlamli bir farklilik gostermedigi
sonucuna ulasilmgtir.

3.3. Universite Ogrencilerinin Dijital Oyun Tercihlerine Gére Dijital Oyun
Aile Iletisim Puanlarimin Farkhlasma Durumunun Incelenmesi

3.3.1. Giinliik Bilgisayar (PC) Oyunu Oynama Siiresine Gore Dijital Oyun Aile
lletisim Puanlarinin Farkhilasma Durumunun Incelenmesi

Giinliik bilgisayar oyunu oynama siiresine gore dijital oyun aile iletisim puanlarinin
degisimlerine iliskin varyans analiz sonuglar1 Tablo 17’de verilmistir. Tek yonlii Anova
testi sonucuna gore; ogrencilerin dijital oyun aile iletisim puanlarinda giinliik bilgisayar
oyunu oynama siliresine gore anlamli farklilik gosterdigi [F . . .=5,414; p<0,001]
bulunmustur.

(5-295)

Tablo 17. Giinliik Bilgisayar Oyunu Oynama Siiresine Gore Dijital Oyun Kullanimi ve Aile Ol¢egi Puanlarinin
Tek Yonlii ANOVA Sonuclar:

Varyansin Kaynagi  Kareler Toplami sd KO F P
Gruplararasi 3059,165 5 611,833 5,414 0,000%**
Gruplarici 33339,273 295 113,014
Toplam 36398,439 300

(*p<0,05; **p<0,01; ***p<0,001)

Farkin kaynaginin tespitinde kullanilan Scheffe Testi sonucunda (Tablo 18);
bilgisayar oyunlarimi giinliik 1-3 saat kullanan Ogrenciler ile 1 saatten az kullanan
ogrenciler ile giinliikk 7 saat ve {izeri bilgisayar oyunu kullanan 6grenciler ile 1-3 saat
arast kullanan 6grencilerin, dijital oyun aile iletisim puanlari arasinda anlamli bir farkin
(p<.05) oldugu bulunmustur.

Tablo 18. Giinliik PC Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Ogrencilerin Dijital Oyun Aile iletisim Puan
Ortalamalar1 Arasindaki Farkhhgm Anlamhhgma iliskin Scheffe Testi Sonuglar

Ortalamalarin Standart %95 Giiven Arahg
Gruplar Gruplar p
Farki Hata ..
Alt Simir Ust Sinir

1 saatten az -11,51 4,89 0,35 -27,88 4,85

- 1-3 saat 4,43 1,74 0,26 -1,40 10,26
¢ 3-5 saat 2,36 1,57 0,81 2,91 7,62
5-7 saat -3,44 2,11 0,75 -10,50 3,61
7 saat ve lzeri -6,46 2,88 0,41 -16,09 3,17
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Hic 29,16 488 0,62 225,50 7,19
1-3 saat 7,87 2,25 0,03 0,34 15,40
1 saatten 3-5 saat 5,80 2,12 0,19 131 12,91
a 5-7 saat 3,44 2,11 0,75 3,61 10,50
7 saat ve iizeri 3,01 321 0,97 -13,76 7,73
Hi¢ 5,71 5,08 0,94 22,74 11,31
1 saatten az 10,89* 2,98 0,02 0,90 20,87
1-3 saat 3-5 saat 8,81 2,89 0,10 20,86 18,49
57 saat 6,46 2,88 0,41 3,17 16,09
7 saat ve iizeri 3,01 321 0,97 7,73 13,76
Hic 270 5,45 1,00 20,95 15,55
1 saatten az 13,59 494 0,19 -2,97 30,14
3-5 saat 1-3 saat 11,51 4,89 0,35 -4.85 27,88
57 saat 9,16 4,88 0,62 7,19 25,50
7 saat ve lzeri 5,71 5,08 0,94 -11,31 22,74
Hic 2,70 5,45 1,00 -15,55 20,95
1 saatten az -11,51 4,89 0,35 -27,88 4,85
5-7 saat 1-3 saat 443 1,74 0,26 -1,40 10,26
3-5 saat 2,36 1,57 0,81 2,91 7,62
7 saat ve lizeri -3,44 2,11 0,75 -10,50 3,61
Hic -6,46 2,88 0,41 -16,09 3,17
1 saatten az -9,16 4,88 0,62 -25,50 7,19
7 lsl‘;ztn"e 1-3 saat 7,87* 2,25 0,03 0,34 15,40
3-5 saat 5,80 2,12 0,19 131 12,91
57 saat 3,44 2,11 0,75 3,61 10,50
(p*<0,05)

3.3.2. Giinliik Mobil Oyun Oynama Siiresine Gire Dijital Oyun Aile Iletisim
Puanlarimin Farklilasma Durumunun Incelenmesi

Gilinlik mobil oyun oynama siiresine gore dijital oyun aile iletisim puanlarinin
degisimlerine iligkin varyans analiz sonuglar1 Tablo 19’ta verilmistir. Tek yonlii Anova
testi sonucuna gore; dgrencilerin dijital oyun aile iletisim puanlarinda giinlik mobil
oyun oynama siiresine gore anlamli bir farklilik géstermedigi [F(3-297)=1,887; p>0,05]

bulunmustur.

Tablo 19. Mobil Oyun Oynama Siiresine Gore Aile ici iletisim Olgegi Puanlarinin Tek Yénlii ANOVA

Sonugclari
Varyansin Kaynagi Kareler Toplam sd KO F p
Gruplararast 680,761 3 226,920 1,887 0,132
Gruplarici 35717,678 297 120,262
Toplam 36398,439 300

(*p<0,05; **p<0,01; ***p<0,001)
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Bu alt boliimde, bilgisayar oyunu ve mobil oyun oynama siiresine gore dijital
oyun aile iletisim 6lgegi puanlari arasindaki iliski sorgulanmistir. Elde edilen analiz
degerlerinde; bilgisayar oyunu kullanim siiresine gore aile iletisim puanlarinda anlaml
bir farklilik gosterdigi, mobil telefon oynama siiresine gore ise anlamli bir farklilik
gostermedigi sonucu elde edilmistir.

4. Tartisma ve Sonuc¢

Djjital oyun kullanim pratiklerine gore aile iletisim durumlarinin farklilasmasina
yonelik yapilan calisma sonucunda bir¢ok farkli boyuta iliskin 6nemli bulgulara
ulagilmistir. Calismada neticesinde; aile iletisim durumlarinin bilgisayar oyunu oynama
stiresine gore anlamli farklilik gosterdigi ancak mobil oyun oynama siiresine gére anlamli
bir farklilik gostermedigi bulgusu elde edilmistir. Ayrica ¢calismada elde edilen verilerle
giinlik PC kullanim siiresine gore aile iletisim puanlarinin anlamli farklilik gosterdigi
bulunurken, mobil telefon kullanim siiresine gore ise anlamli bir farklilik géstermedigi
bulgusu elde edilmistir. Bilgisayar ve bilgisayar oyunu kullanimi durumlarinda aile
iletisim puanlarmin anlamli farklilik gostermesinde, bilgisayar kullanimi i¢in ayr1 bir
ortam veya oda diizenlemesi gerekliligi etkili olmus olabilir. Bu durum aile ile etkilesim
kurma ihtimalini sinirlandirabilir. Mobil cihaz kullanimi i¢in esneklik ¢ok daha fazla
olabilmektedir. Aile ortami igerisinde mobil cihaz kullanimu, kisisel bilgisayara gore daha
kolay olabilmektedir. Cihazlarda meydana gelen farkta bu etmenin etkili olabilecegi
diistiniilmektedir.

Kisisel ozelliklere gore dijital oyun ve aile iletisim puanlarmin farklilasma
durumunun da incelendigi bu calismada, cinsiyet 6zelligine gore anlamli bir farklilik
oldugu bulgusu elde edilmistir. Erkek katilimcilarin dijital oyun kullanima ile aile iletisim
boyutlarinin kadin katilimcilara gore daha olumsuz yonde etkilendigi ve bu nedenle
Olcek puanlarinin kadinlarin puanlarindan anlamh diizeyde yiiksek oldugu goriilmiistiir.
Erkeklerin oyun oynama siirelerinin kadinlardan daha fazla olmasi bu sonugta etkili
olmus olabilir. “Bilgisayar oyunu oynamiyorum” ifadesini belirten erkek katilimcilarin
orani yaklasik %4 iken, bu oran kadinlarda yaklasik %55°tir. Mobil oyunlarda ise oyun
oynamadigini belirten erkek katilimcilarin orani yaklasik %10 iken, kadin katilimcilarda
ise bu oran yaklasik %47’tir. Erkek katilimcilarin kadinlara gore daha fazla dijital oyun
oynamaya egilimli olmalar1 mevcut alanyazin arastirmalari ile ortiismektedir (Dursun,
Erarslan-Capan, 2018; Eryilmaz ve Cukurluéz, 2018; Horzum, 2011; Kilig, 2019; Li
ve Wang, 2013; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018; Soy6z-Semerci ve Balci, 2020; Sahin ve
Tugrul, 2012).

Universite dgrencilerinin oynadiklari dijital oyun tiirlerinin de incelendigi calismada
en ¢ok oynanan oyunlar sirasiyla “Counter Strike”, “LoL” ve “PUBG” oyunlar1 olmustur.
Tercih siralamasina gore ise; “LoL” ve “Counter Strike” ilk siralarda yer alan oyunlardir.
Mobil oyunlarda ise en fazla oynanan oyun siralamasi; “PUBG”, “LoL”, “Candy Crush”
ve “Clash Royale” olmustur. Tercih siralamasinda ilk sirada olma durumuna goére “PUBG”,
“LoL” ve “Clash Royale” olarak siralama ger¢eklesmistir. Cinsiyete gore bilgisayar oyun
tercihleri incelendigi zaman kadinlarin tercih siralamasi; “LoL”, “PUBG” ve “GTAS”

136 ™ [letisim Kuram ve Arastirma Dergisi



Dijital Oyun Kullanimi ve Aile Iletisimi: Canakkalede Universitede Ogrencileri Uzerine Bir Arastirma

olurken, erkek katilimcilarin ise; “Counter Strike”, “LoL” ve “Grand Theft Auto” seklinde
olmustur. Mobil oyunlarda ise kadinlarin tercih siralamasi; “PUBG”, “Candy Crush”
ve “Among Us” / “Kafa Topu 2” / “LoL” olurken, erkek katilimcilarin ise; “PUBG”,
“LoL” ve “Clash Royale” olmustur. Universite dgrencilerinin oyun tercihlerine yonelik
gerceklestirilen Bekir (2018)’in ¢alismasi ile uyumluluklar gostermektedir. Bekir (2018)
380 tniversite 6grencisinin katildigi calismasinda, katilimcilarin %31,6’sinin “LoL”,
%29,7’sinin “Counter Strike”, %7,6’simnin “PUBG” oyunlarini tercih ettigini belirlemistir.

Elde edilen sonuglara gore; katilimcilar bilgisayar, mobil cihazlar ve bu cihazlarinda
yer alan oyun uygulamalarina olduk¢a zaman ayirmaktadirlar. Dijital cihazlar ile gegirilen
stire onlarin farkli uygulamalara yonelik bagimlilik durumlarma tetikleyici olabilir.
Ergin ve ark. (2013) tarafindan 386 {iniversite 6grencisinin katilimi ile gerceklestirilen
calismada; internet bagimlist veya riskli kullanici olma sikliginin, haftalik internet
kullanim siiresiyle pozitif iliskili oldugu sonucuna ulagmislardir. Bu nedenle kisilerin
0zdenetim sistemlerinin gelismis olmasi, kendilerinin bagimli olmalarinda etkili olabilir.
Bu 6zdenetim sisteminin geligmesinde hem ailesinden erken yaslarda alacagi egitim, hem
de orgiin ve yaygin egitim kapsaminda alabilecegi medya okur yazarlig1 egitimlerinin
faydas1 olabilir. Egitim 6gretim yasantisinin temelinin atildigi aile hayati da biiyiik
Oonem tagimaktadir. Aile biiyiiklerinin 6rnek davranislarla model olmasi ve ¢ocuklarina
uygun tutum gelistirmeye yonelik yonlendirmeler yapmalar1 dnemlidir. Bu siirecte de
ailenin farkli basliklarda egitimler almalar1 gerekebilmektedir. Anne babalarin teknolojik
gelismeler neticesinde yasanabilecek olumsuzluklara iliskin yeterli diizeyde bilgi sahibi
olduklarini soylemek oldukea zordur. Yigit ve Giiniig (2020) anne ve babalarin dijital oyun
bagimlilig1 6zelinde bilgi diizeylerini arastirdiklari ¢alismalarinda; velilerin teknolojinin
olumsuz etkileri hakkinda bilgili olduklarini fakat teknoloji kullaniminin yol agtig1 olumsuz
etkiler karsisinda ¢ocuklarini yonlendirme konusunda kendilerini yetersiz hissettiklerini
ve ¢ocuklarini yasaklama yolunu tercih ettiklerini belirlemisledir. Bu ¢alismada ayrica
anne babalar ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlisi olma nedeni olarak, okul ve arkadas
cevresinin etkili oldugunu belirtmislerdir. Kirik (2014) tarafindan yapilan baska bir
calismada ebeveynlerin yarisi, cocuklart internette zaman gegirirken onlar1 takip etmek
yerine, bu siirecte kendi isleriyle mesgul olduklarini ifade etmislerdir. Ayrica ebeveynlerin
cogunlugunun internetin olumsuz etkilerine karsi ¢6ziim aramadiklarini, ¢ocuklari
korumak icin gerekli onlemleri almadiklar1 ayni ¢alismada belirlenmistir. Tutarsiz,
yasaklayici, asirt denetleyici ve ihmalkar veli davranislari, cocuklarda istendik davranis
degisikliklerinin yaratilmasinda etkili olmayabilir. Hatta bu davranis bigimleri ergenlerde
giivensizlik ve kusku yaratarak, onlarin anti sosyal, suca yonelik ve celiskili davraniglar
icerisinde bulunmasina neden olabilir (inang, 2005). Ayas ve Horzum (2013) yaptiklart
calismada ihmalkar tutum gosteren ailelerde yetisen ¢ocuklarin; otoriter, miisamahakar
ve demokratik tutum gosteren ailelerde yetisen c¢ocuklara oranla daha fazla internet
bagimlis1 oldugu sonucuna ulagmislardir. Ayrica gencler aile iletisiminde olumsuzluklar
yasadiklarinda dijital bagimlilik disinda olumsuz arkadasliklar kurabilmekte; farkl
madde kullanim bagimliliklarina yonelebilmektedir (Giil ve Gilines, 2009). Bu nedenle
aile iletisimi diger bagimliliklarda oldugu gibi dijital oyun bagimliliginda dnemlidir.
Dolayisiyla dijital oyun bagimliligi tedavisinde benzer bir yaklagim olan aile terapisi
de kullanilmaktadir (Arisoy, 2009; Bekar, 2018). Ayrica aile ile gegirilen siirenin oyun
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bagimliliginda iyilesmeye yol agabilecegine yonelik ¢aligsmalar vardir (Han ve ark.,
2012). Bu nedenle ailelerin ¢ocuklar1 ile samimi bir diyalog ortam1 kurmasi, ¢ocuklarin
dijital arag gereglerle oynamalarina yonelik tutarli tutumlar sergileyerek dijital ebeveynlik
biling diizeylerini ortaya koyabilmeleri gerekmektedir (Kaya, Bayraktar & Yilmaz,
2018). Bunun i¢inde ailelerin mutlaka farkli gorsel ve isitsel medya platformlarindan da
yararlanilarak egitimler ve seminerler almalar1 6nem tagimaktadir. Bu egitimlerde, farkli
yas donemlerinde dijital oyun basta olmak iizere, farkli dijital platformlarin kullanimina
yonelik ne tiir nlemler alinabilecegine yonelik bilgiler verilebilir.

Ortaokullarda 5. ve 6. Smf seviyelerinde “Bilisim Teknolojileri” dersi zorunlu
bir ders olarak verilmektedir. Fakat lise seviyesinde herhangi bir ders zorunlulugu
bulunmamaktadir. Oysaki akademik basarinin diismesinde maalesef dijital ekran
uygulamalarina yonelik bagimlilik ve uzun siire kullanimlarinin olumsuz etkileri
bulunmaktadir. Sadece kiiciik yas gruplarmi degil, biiyiik yas gruplarim1 da akademik
acidan olumsuz yénde etkileyebilmektedir. Ornegin Biilbiil, Tung ve Aydil (2018) dijital
oyun bagimlilig1 ile tiniversite 6grencilerin ders ¢aligsma siirelerinin azaldig1 ve akademik
basar1 diizeylerinin diistiigii sonucuna ulasmistir. Bu nedenle lise seviyesinde ders
iceriklerinde “Giivenli Internet ve Dijital Ekran Uygulamalarinin Saglikli Kullanimi”
kapsaminda konularin da yer aldig1 dersler verilebilir.
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