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Ergenlerde Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Aile I¢i Iletisim Arasindaki
Iliskinin Incelenmesi*
Examining the Relationship Between Digital Game Addiction and Family

Communication in Adolescents

Pinar Yaren Tuncay, Kiibra Eren Bozdogan, Emrah Bozdogan
0z Yazar Bilgileri

Bu arastirmada ergenlerde dijital oyun bagimhiliginin diizeylerinin belirlenmesi, dijital oyun
bagimliligi ile aile igi iletisim arasindaki iliskinin incelenmesi amacglanmistir. Arastirmada karma Ogrenci, Yenimahalle Fen
yontem desenlerinden aciklayici ardistk model deseni kullanilmistir. Arastirmanin 6rneklemini Lisesi, Ankara, Tiirkiye
2022-2023 egitim-6gretim yilinda Ankara ilinde bir fen lisesinde grenim goren 114 &grenci . .

olusturmaktadir. Aragtirmada dncelikle Ergenler icin Dijital Oyun Bagimhihigi Olgegi ile veriler pinaryarentuncay@gmail.com

toplanmuistir. Nicel verilere gore olusturulan 3 farkli gruptan segilen toplam 12 6grenci ve ebeveyni Kiibra Eren Bozdogan )
ile yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilmistir. Goriismeler igerik analiz yontemi kullanilarak Uzman Ogretmen, MEB,
analiz edilmistir. Bulgulara gore cinsiyet faktorii ve dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir Ankara, Tiirkiye
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iletisimlerinin smurli oldugu, ebeveynlerin 6grencilerin basarilar: yiiksek oldugu siirece dijital

oyun oynamalarini ¢ok da dnemsemedikleri goriilmiistiir. Sonug olarak aile igi iletisimle djjital
oyun bagimlili§1 arasinda ters orant1 oldugu, aile ici iletisimin kalitesi arttik¢a oyun bagimliliginin Uzman Ogretmen, MEB,
azaldig1 ve oyun bagimlilig: arttikca aile igi iletisimin azaldig1 sonucuna ulagilmistir. Ankara, Tiirkiye
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ABSTRACT Makale Bilgileri
In this study, it was aimed to determine the levels of digital game addiction in adolescents and to Anahtar Kelimeler
examine the relationship between digital game addiction and family communication. In the Dijital oyun
research, explanatory sequential model design, one of the mixed method designs, was used. The Bagimlilik

sample of the research consists of 114 students studying at a science high school in Ankara in the Dijital oyun bagimhihg:
2022-2023 academic year. In the study, firstly, data were collected with the Digital Game Addiction Aile ici iletisim

Scale for Adolescents. Semi-structured interviews were conducted with a total of 12 students and
their parents selected from 3 different groups created according to quantitative data. The bAL

interviews were analyzed using the content analysis method. According to the findings, it was Digital ‘ga‘me
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communication decreases. Kabul: 09/11/2023
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Giris
Glintimiizde gelisen teknoloji, sehirlesme, degisen aile kavrami, oyun alanlarinin azalmasi,
cevreye duyulan giivensizligin artmasi gibi nedenler cocuklarin/yetigkinlerin yasamlarma da
yansimakta tek mekinda kalmak zorunda kalan ¢ocuklar/yetigkinler yalnizlasmaktadir. Yayginlasan
internet, sosyal medya ve djjital oyunlarla ¢ocuk oyunlari da degismis ve bu durum fiziksel
rahatsizliklarla teknoloji ve dijital oyun bagimlhilig1 gibi psikolojik rahatsizliklarin giderek artmasina

sebep olmustur (Kahya Canli ve Demirarslan, 2020).

Yesilay’a gore bagimlilik, “kisinin kullandig1 madde ya da yaptig1 bir eylem {izerinde kontrolii
kaybetmesidir”. Bagimliliga ornek olarak tiitiin, alkol, madde, kumar, herhangi bir esya-davranis ve
teknoloji bagimlilig1 gosterilebilir. Bagimliliga psikolojik ve biyolojik birgok etken sebep olabilmektedir.
Sekil 1'de gosterildigi gibi kisi ilk olarak merak ve korku duygusuyla bagimlilik dongiisii siirecine
girebilmekte sonrasinda kullanilan maddenin etkisiyle diisiince, karar verme, motivasyon gibi
siireclerde etkili olan dopamin hormonunun zarar gormesiyle beyin fonksiyonlar1 bozulmakta ve

bagimlilik ortaya ¢ikmaktadir (Yesilay).

Belki
Kullanabilirim

Biraktim
bir daha
baslamam

Korku ve
Merak

Artik
birakacagim Birakmak
zorundayim

Sekil 1.Bagimlilik dongiisii (Yesilay)

Teknoloji ve internetin kontrolsiiz bir sekilde kullanilmasiyla ortaya c¢ikan davranissal
bozukluklardan teknoloji bagimliligi, kendisini dijital oyun, kumar oynama bozuklugu, sosyal
medyanin ya da akilli telefonlarin asir1 kullanimiyla kendisini gostermektedir (Yegilay). Oyun
bagimlilig1 sosyal ve duygusal sorunlara yol agacak kadar asir1 bilgisayar ve video oyunu kullanma
olarak tanimlanmaktadir (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009). Diinya Saghk Orgiitii (WHO)
Uluslararast Hastalik Siniflandirmasi 11.Revizyon'unda (ICD-11) kumar ve oyun bozuklugunu
bagimlilik yapan davranislardan kaynaklanan bozukluklar (tekrarlayici-ddiillendirici davranislarin
sonucu sendromlar) olarak tanimlamistir. ICD-11"e gore dijital oyun oynama bozuklugunun belirtileri;
oyun oynama {izerinde kontroliin kaybedilmesi, oyun oynamanin giinliik faaliyetler ve diger ilgi
alanlarinin Oniine gec¢mesi, ortaya ¢ikan olumsuz sonuglara ragmen (aile catismasi, diisiik ders
performansi vb. ) oyun oynamanin devam etmesi, artmasi, kisisel, ailevi, egitimsel ve sosyal alanlarda
onemli 6l¢lide bozulmalar goriilmesidir (WHO, 2020, 2022).

Dijital oyun bagimliligini 6nleme ve tedavi etmede aile en 6nemli faktorlerden biridir. Bu
sebeple dijital oyun bagimlilarinin aile hayatlarinin incelenmesi 6nemlidir. Alanyazin incelendiginde
dijital oyun bagimlisi ¢ocuklarin/ergenlerin ailelerinin ¢ocuklariyla daha az ilgilendigi, teknoloji
konusunda ¢ocuklarini yonlendirmede sikintilar yasadiklari, aile iletisimlerinde sorunlar yasandig:

gozlenmektedir. Dijital oyun bagimlisi olmayan ¢ocuklarin/ergenlerin aileleri iginde huzur oldugu,
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ailelerin teknoloji konusunda belirli kurallar koyduklari, ¢ocuklarin istedikleri her teknolojik cihazi

almadiklari, ¢ocuklariyla birlikte vakit gecirecek etkinlikler yaptiklar1 gézlenmektedir (Yigit, 2017).

Ayas ve Horzum’un (2013) aile tutum 6lgegi uyarlama calismalarinda internet bagimhiliginda
ihmalkar internet tutumuna sahip ailelerin 6nemli rolii oldugu bulunmustur. Calismada ayrica
ilkogretim Ogrencilerinde smuf seviyesinin ve internet kullanmim becerisinin artmasiyla internet

bagimhiliginin da arttif1 ortaya konulmustur.

Eni'nin (2017) lise Ogrencileri ile yapmis oldugu calismayla Ogrencilerin algiladiklar

demokratik ebeveyn tutumu azaldikca dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin artti1 belirlenmistir.

Yayman (2019) lise 6grencileri ile yapmis oldugu ¢alismada kiz 6grencilerin sosyal medya
bagimhliginin erkek ogrencilere gore yiiksek oldugu, erkek Ogrencilerin ise dijital oyun
bagimhiliklarinin kiz 6grencilere gore daha yiiksek oldugu, sagliksiz aile islevleri ile dijital oyun

bagimlilig1 arasinda pozitif iliski oldugu bulgusuna ulasmistir.

Deniz (2021) ortaokul ve lise grencilerinin dijital oyun oynama aliskanliklar1 ve ebeveyn
tutumlar: arasindaki iliskiyi inceledigi calismasinda dijital oyun bagimliliginin erkek 6grencilerde, anne
baba bosanmis-ayr1 olanlarda, ihmalkéar tutum sergileyen ailelerde daha yiiksek oldugunu ortaya

koymustur.

Sen (2022) 6zel 6grenme glicliigti tanil 6grencilerle yapmis oldugu calismada tablet kullanan
ogrencilerin bilgisayar kullananlara gore daha yiiksek bagimlilik puanlarina sahip olduklarini, otoriter

ebeveyn tutumlari ile dijital oyun bagimliliginin arasinda pozitif iliski oldugunu ortaya koymustur.

UNICEF 2017’de yaymnladig1 raporunda dijital teknolojiler ile en baglantili grubun 15-24 yas
araligindaki gengler oldugunu akilli telefonlarla genglerin dijital teknolojilerle baglantilarinin daha
kolay ulasilir, daha mahrem ve daha az denetlenebilir oldugunu belirtmektedir. Ayni raporda genglerin
dijital teknolojilerden ne kadar ve nasil yararlandiklarinin hayata baslama noktalariyla, sosyal ve aile
iliskileriyle ilgili oldugu belirtilmistir. Giiglii sosyal ve aile iligkilerine sahip gengler dijital teknolojilerin
olumsuzluklarin (yalnizlik, stres, depresyon vb.) kolayca gorebilmekteyken sosyal ve aile iliskilerinde
bu olumsuzluklar1 yasayan gengler hayatlarinda gormedikleri sosyal destegi sanal diinyada bulmaya
calismaktadir (UNICEF, 2017). Kiiresellesen diinyada hizla yayilan teknolojinin olumsuzluklarindan
gengleri korumak i¢in onlar1 teknoloji bagimliligina iten sebeplerin belirlenmesi i¢in genglerin sosyal ve

aile iligkilerinin, aile iletisimlerinin ayrintili olarak incelenmesi gerekmektedir.

Alanyazin incelendiginde djjital oyun bagimhlig: {izerine yapilan ¢alismalarin ¢ogunlukla
cinsiyet, akademik basari, sinf seviyesi, okul tiirii, aile egitim seviyesi, gelir seviyesi gibi degiskenlerin
incelendigi nicel ¢alismalar oldugu goriilmektedir (Avci, 2020; Cakir, 2021; Eni, 2017; Erkilig, 2021;
Hazar, 2016; Kilig, 2021). Fakat dijital oyun bagimlilig1 ile aile ici iletisim arasindaki iliskinin incelendigi,
Ogrenci ve ebeveynlerin goriiglerinin analiz edildigi simrh sayida nitel-karma calisma oldugu
goriilmektedir (Yigit, 2017). Ergenlerde dijital oyun bagimlilig1 ve aile igi iliskiler arasindaki iligkiyi
anlamak egitimcilere, arastirmacilara, 6grencilere ve ebeveynlere bagimlilikla miicadele etmede Gnem

arz etmektedir.

Bu arastirmada akademik basarisi yiiksek lise Ogrencilerinde dijital oyun bagimliliginin
diizeylerinin belirlenmesi, dijital oyun bagimlilig ile aile ici iletisim arasindaki iligskinin incelenmesi

amaglanmistir.
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Yontem
Arastirma Modeli

Bu arastirmada karma yontem desenlerinden agiklayici ardisik model deseni kullanilmaistir.
Aciklayici ardisik model deseninde oncelikle nicel yontemler, sonrasinda nicel yontemleri ayrintili
aciklayabilmek igin nitel yontemler kullanilmaktadir (Creswell, 2021). Arastirmanin nicel boyutunda
tarama modeli, nitel boyutunda ise durum c¢alismasi ve yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi
kullanilmistir. Tarama modeli katiimcilarin goriislerini ve 6zelliklerini betimlemeyi hedeflemektedir.
Durum calismalar1 bir olay1r ve olayr meydana getiren ayrintilar1 tanimlamak ve derinlemesine
incelemek icin kullanilmaktadir. Yar1 yapilandirilmis goriismeler ise sabit secenekli cevaplamanin
yaninda ilgili alanda derinlemesine inceleme yapilabilen goriismelerdir (Biiyiikoztiirk, Kilig Cakmak,

Akgitin, Karadeniz ve Demirel, 2021).
Calisma Grubu / Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evrenini 2022-2023 egitim-6gretim yilinda Ankara ilindeki fen liselerinde
Ogrenim goren 9. siif, 6grencileri arastirmanin drneklemini ise Ankara ili Yenimahalle ilgesindeki bir
fen lisesinin 9. sifinda Ogrenim goren 114 lise Ogrencisi olusturmaktadir. Calismaya katilan
ogrencilerin 64’1 erkek, 50’si kizdir. Katihmecilar uygun ornekleme yoluyla segilmislerdir. Uygun
ornekleme, Orneklemin kolay uygulama yapilabilir, ulasilabilir birimlerden segilmesi yontemidir
(Biiyiikoztiirk vd., 2021). 114 dgrenci icinden 6lgiit drnekleme yoluyla “Ergenler Igin Oyun Bagimlilig
Olgegi” puanlarina gore dijital oyun bagimlisi olan gruptan 5 8grenci ve ebeveyni, dijital oyun bagimlist
olmayan gruptan 5 6grenci ve ebeveyni ile orta gruptan rastgele segilen 2 6grenci ve ebeveyni olmak
iizere toplam 12 &grenci ve ebeveyni yar1 yapilandirilmis gériisme icin segilmistir. Olgiit 6rnekleme,
nicel bir arastirmanin sonuclarma gore ayrintili izleme ¢alismasi yapilmak istendiginde kullarulabilir
(Bliyiikoztiirk vd., 2021). Katimailarin kimliklerini gizli tutmak amaciyla bagimh gruptan 6grenciler
“OY1...0Y5”, ebeveynleri “EY1...EY5”; bagimli olmayan gruptan ogrenciler “ODI1...0D5”,
ebeveynleri “ED1...ED5”; rastgele segilen orta gruptan grenciler “OR1, OR2”, ebeveynleri ise “ER1,
ER2” olarak kodlanmustir.

Etik Bildirim
Bu calisma Ankara - Yenimahalle Tlge Milli Egitim Miidiirliigii Etik Kurulu - Anket Inceleme

Komisyonu tarafindan degerlendirilmis ve 25.10.2022 tarih, E-68191173-622.99-61806534 sayili onay1

dogrultusunda gergeklestirilmistir.
Veri Toplama Araclar

Arastirmada nicel ve nitel olmak {izere iki farkli veri toplama araci kullanilmistir. Ankara -
Yenimahalle flge Milli Egitim Miidiirliigii Etik Kurulu - Anket Inceleme Komisyonu'ndan ve égrenci

velilerinden gerekli izinler alinmistir.
1. Ergenler icin Oyun Bagimlilig1 Olgegi

Arastirmada Gazanfer Anli ve Ibrahim Tas (2018) tarafindan gelistirilen ergenlerde oyun
bagimliligin belirlemek icin tek faktdr ve 9 maddeden olusan likert tipi Ergenler Igin Oyun Bagimlihig
Olgegi kullamilmistir. Olgegin Cronbach Alfa ig tutarhilik katsayisi 0.81 olarak bulunmustur. Cronbach
alfa i¢ tutarlilik katsayisinin 0.80 ile 1.00 arasinda olmasi dlgegin yiiksek giivenirlige sahip oldugunu
gostermektedir (Alpar, 2020). Kisa formda bilimsel ¢alismalarda kaynak gosterilmek sartiyla izin
almadan kullanilabilecegi belirtilmistir. Olgekte besli likert tipi yanit siklarindan (higbir zaman=1, nadir
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olarak=2, bazen=3, sik sik=4, her zaman=5) biri igsaretlenir. Olgekten almabilecek en yiiksek puan 45 en
diisiik puan ise 9’dur (Anli ve Tas, 2018).

2. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu arastirmact tarafindan hazirlanmigtir. Goriisme
formunda 7 olan soru sayist RPD uzman goriisii alinarak sorularin birlestirilmesi yoluyla 5’e
diisiiriilmiistiir. Bir Tiirk Dili ve Edebiyati Ogretmeni tarafindan yapilan dil incelemesiyle goriisme
formuna son sekli verilmistir. Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu aile i¢i iletisim ve iletisim engelleri

ile ilgili sorular icermektedir.
Verilerin Toplanmas:

Arastirma verileri 2022-2023 egitim-6gretim yilinda Ankara ili Yenimahalle ilgesindeki bir fen
lisesinin 9. sinifinda 6grenim goren 114 lise 6grencisinden Ergenler Igin Oyun Bagimhilig1 Olgegi ile elde
edilmistir. Katihmecilarin 6lcegi kagit tizerinde doldurmalari istenmis ve toplanan veriler SPSS program

ile ¢coziimlenmistir.

Arastirmanin nitel verileri dijital oyun bagimlis1 olan gruptan 5 6grenci ve ebeveyni, dijital
oyun bagimlisi olmayan gruptan 5 6grenci ve ebeveyni ile orta gruptan rastgele secilen 2 6grenci ve
ebeveyni olmak {izere toplam 12 6grenci ve ebeveyni ile yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilarak elde
edilmistir. Gorlismeler i¢in ebeveynlerden gerekli izinler yazili olarak alimmistir. Goriismelerde ses

kaydi alinmis ve kayitlar bilgisayar ortaminda metne doniistiiriilmiistiir.
Veri Analizi

Veriler analiz edilirken betimsel istatistik yontemlerinden aritmetik ortalama (X), standart
sapma (s), frekans (f), ylizde (%) ve Mann Whitney U Testi kullanilmistir. Mann Whitney U Testi,
orneklem biiyiikliigiiniin diisiik oldugu ve normallik varsayimimin karsilanmadigi arastirmalarda
kullanilmaktadir (Seger, 2017). Ogrencilerin dlgege verdikleri cevaplarin analizinde besli likert
derecelendirme olciitleri kullanilmistir. Olgekteki maddelerin puanlamasi; hicbir zaman=1, nadir
olarak=2, bazen=3, sik sik=4, her zaman=5 olarak alinmis ve hesaplamalar buna gore yapilmuistir.
Araliklarin esit oldugu varsayimindan hareket edilerek, aritmetik ortalamalar i¢in puan aralig1 katsayisi
0.80 olarak bulunmustur. Puan Araligi = (En Yiiksek Deger-En Diisiik Deger)/5 = 4/5 = 0.80).
Ogrencilerin 6lgekten alabilecegi toplam puanlar igin puan aralig1 katsayist ise 7.2’dir. Puan Araligi =
(En Yiiksek Deger-En Diisiik Deger)/5 = 36/5 = 7.2). Ogrencilerin dijital oyun bagimlihigi diizeylerinin
yorumlanmasinda kullanilan 6l¢ek maddelerine verilen cevaplara gore sinur degerleri ile 6grencilerin

alabilecegi toplam puanlara gore sinur degerleri ve diizeyleri Tablo 1’de gosterilmektedir.

Tablo 1. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimliklar: Smir Degerleri ve Diizeyleri

Sinir (Olcek Maddelerine Gore) Sinir (Toplam Puanlara Diizey
Degerleri Gore) Degerleri
1.00 - 1.79 9-16.19 Cok Diisiik
1.80-2.59 16.2 - 23.39 Diisiik
2.60 - 3.39 23.4 - 30.59 Orta
3.40-4.19 30.6 - 37.79 Yiiksek

420-5 37.8 - 45 Cok Yiiksek
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Dijital oyun bagimlisi ve dijital oyun bagimlisi olmayan gruplar: belirlemek i¢in iki asamali
kiimeleme analizi yapilmistir. Kiimeleme analizi, bir grupta bulunan birimleri siniflamada, homojen alt
gruplar olusturmada kullanilir (Ozdogan, 2022). Bu arastirmada kiimeleme analizinde log-likelihood

uzakligr kullanilmistir.

Dijital oyun bagimlis1 olan gruptan 5 6grenci ve ebeveyni, dijital oyun bagimlis1 olmayan
gruptan 5 6grenci ve ebeveyni ile orta gruptan rastgele secilen 2 6grenci ve ebeveyni olmak iizere
toplam 12 Ogrenci ve ebeveyni ile yari yapilandirilmis goriismeler yapilmistir. Goriismeler igin
ebeveynlerden gerekli izinler yazili olarak alinmistir. Goriismelerde ses kaydi alinmis ve kayitlar
bilgisayar ortaminda metne doniistiiriilmiistiir. Sonrasinda nitel veriler igerik analiz ydntemi
kullanilarak RQDA programiyla analiz edilmistir. RQDA metinsel verilerin analizini kolaylastirmak

i¢in kullanilan iicretsiz R paketidir (Huang, 2016).

Bulgular

Aragtirmanin bu boliimiinde ulasilan nicel ve nitel bulgulara ve bulgulara ait yorumlara
aragtirmanin amacina gore diizenlenen basliklar altinda yer verilmistir. Arastirmaya katilan

Ogrencilerin cinsiyetlerine gore yiizde ve frekans dagilimlar: Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Aragtirmaya Katilan Ogrencilerin Cinsiyete Gore Dagilim1

Cinsiyet Frekans (f) Yiizde (%)
Kiz 50 43.9
Erkek 64 56.1
Toplam 114 100
Tablo 2’ye gore arastirmaya katilan Ogrencilerin %43.9'u kiz, %56.1'i erkek ogrencilerden
olusmaktadar.
Nicel Bulgular

Ergenlerde Cinsiyet le Dijital Oyun Bagimlilig1 Arasindaki Tliski

50 kiz ve 64 erkek 6grenciden olusan katilimci grubunun Ergenler Igin Dijital Oyun Bagimlilig:
Olgegi'nden almig olduklar1 puanlar arasinda anlamli farkin olup olmadigini belirlemek igin yapilan

Mann Whitney U testinin sonuglar: Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Cinsiyet Degiskenine Gore Mann Whitney U Testinin Sonuglar1

Cinsiyet Frekans (f) Sira Ortalamas1  Sira Toplami U p
Kiz 50 53.49 2674.50 1399.5 0.251
Erkek 64 60.63 3880.50

Tablo 3’e gore kiz ve erkek dgrencilerin “Ergenler Igin Oyun Bagimlihigi Olgegi”’nden almis
olduklar1 puanlar arasinda anlamli fark olup olmadigini belirlemek icin yapilan Mann Whitney U testi
sonucunda cinsiyet degiskeni acisindan aralarinda anlamli farklilasma olmadigr bulunmustur
(U=1399.5, p>0.05).

Ergenlerin Dijital Oyun Bagimlilig1 Diizeyleri

Ogrencilerin Ergenler Igin Dijital Oyun Bagimhiligi Olceginden aldiklari toplam puanlarin

aritmetik ortalamasi ve standart sapmasi Tablo 4’te verilmistir.
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Tablo 4. Olgekten Alinan Toplam Puanlarin Aritmetik Ortalama ve Standart Sapmalari

Cinsiyet Frekans (f) Aritmetik Ortalama Standart Sapma
Kiz 50 17.92 7.33
Erkek 64 19.03 6.82

Tablo 4’e gore Ergenler Icin Oyun Bagimlilig: Olgeginden kiz ogrencilerin almis olduklari
puanlarin aritmetik ortalamasi 17.92, erkek 6grencilerin ise 19.03’diir. Sinir degerler incelendiginde hem
kiz hem de erkek Ogrencilerin genelinin dijital oyun bagimhlig: diizeylerinin diisitk oldugu
goriilmektedir (16.2 — 23.39 = Diisiik).

Ergenler Icin Dijital Oyun Bagmmhligi Olgeginin maddelerine gore ogrencilerin aldiklari

puanlarin aritmetik ortalamalar1 ve maddelerin diizeyleri Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5. Olgek Maddelerine Gére Aritmetik Ortalama ve Maddelerin Diizeyleri

Madde Numarasi Aritmetik Ort. Standart Sapma Diizey
1 2.39 1.03 Diisiik
2 1.95 1.12 Diisiik
3 1.72 1.02 Cok Diisiik
4 2.21 1.19 Diisiik
5 2.32 1.07 Diisiik
6 1.71 1.07 Cok Diisiik
7 1.54 0.99 Cok Diistik
8 2.87 1.38 Orta
9 1.91 1.24 Diisiik

Tablo 5 incelendiginde 6grencilerin aldiklar1 puanlarin aritmetik ortalamalarinin Tablo 1’de
belirlenen simir degerlere gore genel olarak diisiik diizeyde oldugu gortilmektedir. “Olumsuz
duygulardan kurtulmak i¢in oyun oynadiniz m1?” maddesi en yiiksek aritmetik ortalamaya sahip
maddeyken en diisiik aritmetik ortalamaya sahip maddeler “Oyun oynamadiginiz icin strese girdiniz
mi?”, “Cok fazla oyun oynadiginiz igin diger insanlarla problem yasadiniz m1?”, “Oyunlara ayirdiginiz
siirenin miktari ile ilgili ailenizi, arkadaslarinizi ve size yardimci olmak isteyen uzmanlari kandirdiniz

mi1?” maddeleridir.

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig diizeylerini, alt ve iist gruplari belirlemek igin “Ergenler
icin Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi” puanlarina gore iki asamali kiimeleme analizi yapilmistir. Tki

asamali kiimeleme analizi sonuglar1 Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. iki Asamali Kiimeleme Analizi ile Gruplama

Kiimeleme Frekans  Aritmetik Ortalama Standart Sapma Yiizde
Bagiml Grup 5 38 3.74 4.4
Orta 45 23.67 2.84 39.5
Bagimli Olmayan Grup 64 13.42 2.61 56.1

Tablo 6’da 6grencilerin “Ergenler I¢in Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi” puanlarina gére yapilan
iki agsamal1 kiimeleme analizi sonuglarma gore 6grenciler ii¢ gruba ayrilmistir. Dijital oyun bagimlis:
olan grupta 5 (%4.4), orta grupta 45 (%39.5), dijital oyun bagimlis1 olmayan grupta 64 (%56.1) 6grenci

bulunmaktadir.
Nitel Bulgular

Iki asamal1 kiimeleme analizi sonucu belirlenen dijital oyun bagimlisi ve dijital oyun bagimlist

olmayan gruptan beser, orta gruptan rastgele secilen iki 6grenci ve ebeveyni ile yar1 yapilandirilmis
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goriismeler yapilmistir. Goriisme analizinde yiiksek puan alan 6grenciler (dijital oyun bagimlisi olan
grup) “OY1...0Y5”, diisiik puan alan dgrenciler (dijital oyun bagimlisi olmayan grup) “OD1...0D5”

ve orta gruptan rastgele segilen grenciler “OR1, OR2” bigiminde kodlanmistir.

Ogrencilerin “Ailenizdeki bireyler (Ebeveyn-Ergen, Cocuk/Ergen-Ergen) arasindaki iletisim
nasildir ve yiiz ylize iletisim siklif1 nasildir?” seklindeki birinci goriisme sorusuna verdikleri

cevaplardan elde edilen kodlamalar Tablo 7’de sunulmustur.

Tablo 7. Goriisme Formu 1. Soru Cevaplar1 Analizi

Kod Ust Grup Frekans  Alt Grup Frekans  Orta Grup Frekans Toplam
®) () )

Annemle konusuruz 2 - 1 3
Babamla kot 1 - 1 2
Babamla pek 3 1 2 6
goriisemiyoruz

Ebeveynlerimle kotii 1 - - 1
Herkes odasina ¢ekiliyor 3 2 1 6
Yemek zamani 3 3 1 7

Tablo 7’de aile i¢i iletisimin en yogun oldugu zaman araliginin yemek saatleri oldugu
goriilmektedir. Yemek zamanlar1 disinda aile bireylerinin kendilerine ait odalara cekildikleri ve
zamanlarmi farkli sekillerde degerlendirdikleri dile getirilmistir. Ogrenciler farkli nedenlerle
babalariyla pek goriisemediklerini bu nedenle iletisimlerinin smirh oldugunu belirtmektedirler.
Ogrencilerden bazilarinin cevaplari asagidaki gibidir:

OY2: “Babamla ¢ok goriisemiyorum... Onda da yemegini yedikten sonra odasina gikiyor. Bende
¢ikmiyorum yanina ama hafta sonlar1 evde oldugu icin goriistiyorum...”

OY3: “Bir yemek yerken konusuyoruz. Sonra herkes odasina kapaniyor genelde...”

OY4: “Cok fazla diyemem. Aksam yemeginde birlikte oturuyoruz. Belki aksam televizyon izlerken, oda
fazla olmuyor. Herkes odasina gekiliyor. Birlikte bir etkinlik yapmiyoruz.”

OD3: “Oluyor iletisim. Oldukga sik. Genellikle yemekten sonra cay igiyoruz. ...”

OD4: “Ben genelde odamda oluyorum...”

OR2: “Babam kahvalt1 yapip cikiyor... Babami ¢ok gérmiiyorum aksam alti yedi gibi gelir. ... Sadece

aksam yemeginde beraberiz, sonra herkes odasina cekiliyor.”

Ogrencilerin “Aile bireyleri (Ebeveyn-Ergen, Cocuk/Ergen-Ergen) arasinda iletisim sorunlari
yasaniyor mu?” seklindeki ikinci goriisme sorusuna verdikleri cevaplardan elde edilen kodlamalar

Tablo 8'de verilmistir.

Tablo 8. Goriigme Formu 2. Soru Cevaplar1 Analizi

Kod Ust Grup Frekans Alt Grup Frekans Orta Grup Frekans Toplam
(f) (f) (f)

Bazen yasaniyor 1 5 - 6

Yasaniyor 3 - 2 5

Cogunlukla 1 - - 1

yasaniyor
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Tablo 8 incelendiginde aile bireyleri arasinda iletisim sorunlar1 yasandig1 ancak bunlarin bir
kisminin 6grenciler tarafindan 6nemsiz tartismalar oldugu dile getirilmistir. Diger 6grenciler ise aile igi
iletisim sorunlar1 yasadiklarini ifade etmektedir. Ogrencilerden bazilarinin cevaplari asagidaki gibidir:
OY3: “Yani cogunlukla. Sey oluyor bir de ¢ok fazla konusmuyoruz. Konusunca da kavga giiriiltii
oluyor.”

OY5: “Yaganmyor ¢ok fazla oyun oynadigimi soyliiyorlar.”
OD2: “Kavgalar olabiliyor tabii ara sira ama kiigiik.”

OR1: “Oluyor. Babamla annem arasinda olur. Babamla benim aramda da olur.”

Ogrencilerin “Yagsaniyorsa hangi konularda sorun yasamyor? Sizce iletisime engel olan
nedenler nelerdir?” seklindeki {figlincii goriisme sorusuna verdikleri cevaplardan elde edilen

kodlamalar Tablo 9’da sunulmustur.

Tablo 9. Goriisme Formu 3. Soru Cevaplar1 Analizi

Kod Ust Grup Alt Grup Orta Grup Toplam
Frekans Frekans Frekans
(f) (f) f)
Cep telefonu 1 - - 1
Dersler — Sinavlar 4 - 1 5
Dijital oyun 4 - 2 6
Film - 1 - 1
Kardesim - 3 - 3
Kisisel ozellikler - 3 1 4

Tablo 9’a gore yasanan sorunlarin basinda Dersler — Smavlar ve Dijital oyun gelmektedir.
Bunlarin yaninda 6grencilerin kardesleriyle yasadiklari iletisim sorunlarinin aile igi iletisime yansidig:
goriilmektedir. Aile bireylerinin kisisel 6zellikleri nedeniyle aile ici iletisimde sorunlar ortaya ¢iktig1 da
dile getirilmektedir. Ogrencilerden bazilarinin cevaplar1 asagidaki gibidir:

OY1: “Bazi giinii birlik sorunlar diyelim. Oyun oynamamla ilgili seyler... Simdi soruyorum oynayayim
mi diye. Ya oyna ya da oynama diyor. Ama ben ikisinde de oynuyorum.”

OY3: “Benim fazla oyun oynamamdan ya da fazla oyun oynamamdan dolay1 ders caligmamamdan ...
Onlar calistyor, ben de okulda oluyorum. Cok fazla vakit yok. Vakit olunca da oturup da sohbet edelim
yerine oyun oynamayz1 tercih ediyoruz. Bu benim tercihim.”

OD2: “Kardesim. Biz genelde kardesimle tartisiyoruz. Oradan genelde anneme ya da babama sekiyor.
O zaman birazcik karmasiklasabiliyor...”

OR1: “Oyunla alakali degil, tabii oyunla alakali da oluyor ama. ... Cumartesi giinleri galigtyorum
Aksam eve geldiginde bilgisayar basinda goriince kiziyor... Her sey olabilir. Miikemmelliyetgi, ...
Babamin ge¢miste yasadigi seyler. Kendi sonradan {iziiliiyor, fark ediyor. Ama oziir dileyemiyor.
Geliyor farkli sekilde affettirmeye calisiyor. Ama artik kalbimi kirmis ...”

OR2: “Annemle siirekli not konusunda, smav konusunda tartisiyoruz. Sinavlar kétii gegerse kiziyor.
Cok oyun oynuyorsun, hep oyun oynadigin i¢in notlarin diistii diyorlar. Ben hem oyun oynuyorum

hem de evde ¢ok ¢alismiyorum. Onlara da hak veriyorum. Evde ¢alistigimi ¢ok gormiiyorlar.”

Ogrencilerin “Bu anlasmazlik durumlarinda aile bireylerinin birbirlerine tepkileri nasil olur?”
seklindeki dordiincii goriisme sorusuna verdikleri cevaplardan elde edilen kodlamalar Tablo 10’da

sunulmustur.



186 P. Y. Tuncay, K. Eren Bozdogan ve E. Bozdogan

Tablo 10. Goriisme Formu 4. Soru Cevaplar1 Analizi

Kod Ust Grup Frekans Alt Grup Frekans  Orta Grup Frekans Toplam
® ® ®
Kizarim 3 1 2 6
Kizarlar 4 2 2 8
Konusuruz - 2 - 2
Pek bir sey demezler - 1 - 1
Tartisiriz 1 - - 1
Uzaklagirim - 2 - 2

Tablo 10’a gore anlasmazlik durumlarinda genel olarak aile icinde bireylerin birbirlerine
karsilikli olarak tepki gosterdikleri goriilmektedir. Ozellikle iist ve orta grubun birbirine kizdig
goriilmektedir. Ogrencilerden bazilarimin cevaplari agagidaki gibidir:

OY1: “Eger nemli bir sey oldu ve ben umursamiyorsam kiziyor oyun oynarken. Oyun oynamama
engel olursa suratimi asarim. Konusmam, trip atarim. Ben tokum, ben istemiyorum filan derim.”

OD1: “Annem ya da babam sey diyor bir daha ki stnavda diizeltirsin diyorlar. Ben de galistyorum. Onun
diginda pek bir sey demiyorlar. Ben bazen sinirli oluyorum ama sakinlesince gegciyor.”

OR1: “Babam bana kiziyor. Annem beni savunuyor. Bu sefer anneme de kiziyor. Bu sefer bende babama
kiziyorum. Odama gidip yatiyorum, uzamyorum. Keske sunu deseydim diyorum. Geliyor odama
bilgisayar1 sokecegim, telefonu alacagim diyor. Oysa ki onla hic alakas: yok. Al baba diyorum. Birkag

defa tekrarliyor. Bende ona bir sey demiyorum. Cevap verdikge ceza veririm diye korkutuyor.”

Ogrencilerin “Ailenizdeki bireyler arasinda (kendiniz de dahil) dijital oyun bagimlisi oldugunu
diisiindiigiliniiz birey/bireyler var m1?” seklindeki besinci goriisme sorusuna verdikleri cevaplardan

elde edilen kodlamalar Tablo 11’de sunulmustur.

Tablo 11. Goriisme Formu 5. Soru Cevaplar1 Analizi

Kod Ust Grup Frekans  Alt Grup Frekans Orta Grup Frekans  Toplam
® ® ®

Bazen ben 3 - - 3

Ben - - 2 2

Ben ve babam 1 - - 1

Ben ve kardegim 1 - - 1

Hic¢ kimse - 5 - 5

Tablo 11 incelendiginde kendisini veya ailesinden bir bireyi dijital oyun bagimlis1 olarak géren
birey sayisinin 4 oldugu goriilmektedir. Ancak uygulanan “Ergenler Igin Oyun Bagimliligi Olgegi”ne
gore iist grupta bulunan ti¢ 6grenci kendisini oyun bagimlisi olarak tanimlamamakta ve bazen oyun
oynadigini ifade etmektedir. Ust grupta yer alan diger iki dgrenci ise kendisini ve ailesinden bir bireyi
oyun bagimlisi olarak tanimlamaktadir. Bunun yaninda rastgele secilen ve siralamada ortalarda yer
alan iki 6grenci kendilerini ailelerinin sinirlama koymasi nedeniyle oyun bagimlisi olarak gormese de
¢ok oyun oynadiklarin dile getirmektedir. Alt grupta yer alan bes 6grenci kendisi de dahil aile bireyleri
arasinda oyun bagimlist olmadigini ifade etmektedir. Ogrencilerden bazilarmin cevaplari asagidaki

gibidir:
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OY1: “Kardesim asagiya inmezse, Ozelikle kis mevsiminde benden bile fazla bakiyor. Ben oyun
oynamadan duramiyorum, baska yapacak aktivitem yok. Babam oynamaz, annem hi¢ bakmaz.
Ultrakill, Doom, Lol. Eski okuldan arkadaslarimla hald oyun oynuyorum. Oyun oynamaktan daha
zevkli, daha hos bir sey olursa oynamam. Mesela arkadaslarla disarda oynamak, bazen arkadaslarla ¢ig
kofte yemeye gidiyorum.”

OY4: “Yok ya, hayir. Ben oynuyorum ama bagimlilik yapacak kadar degil. Bazen bilgisayar bazen
telefonda oynuyorum ama genelde telefonda oynuyorum. Bilgisayarda falan genelde roblox oynamay1
tercih ediyorum. Zombi tsunami filan var, onu oynuyorum. Sarki oyunlari var boyle sarki ritmine gore
oynuyorsun. Iki-iki bucuk saat filan oynuyorum. Siirekli bunu da oynayayim, bunu da bitireyim. Sonra
bakiyorum zaman gec¢mis. Ders calismami engelliyor bazen. Ders notlarim iyi gibi ama gecen seneye
gore diisiik. Gegen sene bu kadar yogun oynamiyordum. Resim ¢iziyorum. Diger aktivitelerden ¢ok
daha fazla eglenecek bir sey degil oyun ama insan baslayinca birakamiyor. Sunu yapsaydim oyun
oynamazdim diyebilecegim bir sey yok. Bizim mahalle yagli mahallesi gibi. Cocuk yok. Baska aktivite
yok.”

OD1: “Yok. Masaiistii bilgisayar kullanmiyorum. Laptop ile sadece 6dev yapiyorum, EBA filan igin
kullaniyorum. Telefonumda birka¢ oyun var ama oynamiyorum.”

OD4: “Kimse oynamuyor. Telefonumda oyun var ama pek oynamiyorum. ...Sérf filan yani.
Bilgisayardan en son barbie giydirme filan. Ama siav haftas1 ve 6nceki haftada ¢ok 6dev vardi. Ondan
bu aralar ¢ok izleyemiyorum.”

OR2: “Annem telefona ¢ok bakar ama oyun oynamaz. Babam da ¢ok bakar. Ablalarimdan biri telefonla
cok ilgilenir. Ben ¢ok oynarim. Telefonla oynarim. Odevimi yaptiktan sonra bilgisayarda oynarim.
Sifresini bilmiyorum, yoksa ¢ok oynarim. Babam sifreyi sakliyor. Telefonda clashroyal, clash of clans
oynarim arkadaslarla. Bilgisayar oyunu ytiiklemiyorum, ablam kiziyor. Oyun oynamazsam yapacak pek
bir seyim yok. Bir arkadasim var bazen onunla geziyorum. Eskiden bisiklet siirerdim. Disarda dolasmak

gezinmek.”

“Ergenler icin Oyun Bagimlilign Olgegi” degerlendirilirken 6zellikle iist siralarda yer alan
ogrencilerin “Olumsuz duygulardan kurtulmak i¢in oyun oynadiniz mi1?” sorusuna “Sik sik” ya da
“Her zaman” cevaplarimni verdikleri goriilmiistiir. Bu nedenle goriisme yapilan 6grencilerden {ist grupta
yer alan ve rastgele secilen Ogrencilere bu maddeye neden bu sekilde cevap verdikleri sorusu
yoneltilmistir. Ogrencilerin altinci goriigsme sorusuna verdikleri cevaplardan elde edilen kodlamalar

Tablo 12’de sunulmustur.

Tablo 12. Goriisme Formu 6. Soru Cevaplar1 Analizi
Kod Frekans (f)

Her seyi unutuyorum 7

.....

oynadiklarini, oyun oynarken her seyi unuttuklarim dile getirmislerdir. Ogrencilerden bazilarinin
cevaplari asagidaki gibidir:

OY3: “Oyun oynarken full oyuna odaklaniyorum ben. Nasil diyeyim mesela aile kavgalari aklima
gelmiyor. Ders notlarrm aklima gelmiyor. Kafami dagitabiliyorum oyun oynarken. O ana
odaklaniyorsun.”

OY4: “Stres, gok fazla stres oluyor. Gelecek kaygsi filan. Bunlardan kagmak igin ashinda. Hani gelecek
kaygist arttikga sOyle bir sey oluyor daha ¢ok ders ¢alismak gerekiyormus gibi oluyor ama bu tam
tersine azaliyor bende. Ne kadar gelecek korkum olusursa oyun oynamak istiyorum. Oyun oynayinca

bir siire diinyadan soyutlaniyormugsun gibi oluyor.”
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OR2: “IlIk olarak sikinti, sikkinlik, sikilmak. Bazen sinirlendigimde oyun oynuyorum. Uziildiigijmde
oynuyorum. Unutturuyor. Hirsimi atiyorum. Oyun oynayinca her seyi unutuyorum. Sonra da aksam
aklima gelmiyor”

Bunun yaninda “OR1” olarak kodlanan Ogrencinin “Bir de maddi boyutu var. Para kazaniyorum.
Mesela oyun oynuyorum ama oyunda meyve ¢ikiyor ya da turnuvalar oluyor. Bes lira verip katiliyorum
takimimla. Orada rakip takim oluyor. Onlarla vs atiyoruz. Biz kazaniyoruz. Sonra ikinci eleme filan
Oyle gidiyor. Birinciye 200 lira veriyorlar, ikinciye 100 lira veriyorlar. Bir de eglencesine oynadigim bir
oyunda kasalar var. Kasalardan mesela kili¢ ¢ikiyor. O kiliglar: ....diye bir site var. Oradan satisa
sunuyorum. Oradan da para geliyor. Hem oyun oynuyorum hem para kazaniyorum. O da iyi. Cok para

degil; 100 lira, 200 lira ama kazanmais olmak giizel. Zor o is, e-spor filan.” ciimlesi dikkat ¢ekicidir.

Velilerin “Ailenizdeki bireyler (Ebeveyn-Ergen, Cocuk/Ergen-Ergen) arasindaki iletisim
nasildir ve yiiz ylize iletisim siklig1 nasildir?” seklindeki birinci goriisme sorusuna verdikleri

cevaplardan elde edilen kodlamalar Tablo 13'te sunulmustur.

Tablo 13. Goriisme Formu 1. Soru Cevaplar1 Analizi

Kod Ust Grup Frekans  Alt Grup Frekans Orta Grup Frekans  Toplam
® ® ®

Babasi ile kotii 2 - 1 3

Koti 1 - - 1

Kardesi ile koti 1 - - 1

Oldukga iyiyiz 2 4 - 6

Yemek zamani 2 - 1 3

Tablo 13’e gore velilerin bir kisminin aile igi iletisim konusunda oldukga iyi olduklarini
diisiindiikleri goriilmektedir. Bir kisminin ise aile i¢cinde bazi bireylerle sorun yasandigin diger bireyler
arasinda sorun olmadigin dile getirdikleri goriilmektedir. Az sayida veli ise iletisimin kotii oldugunu
sadece yemek zamani goriistiiklerini dile getirmektedir. Velilerden bazilarinin cevaplar1 asagidaki
gibidir:

EY1: “Aksamlar1 konusuruz. En ¢ok da ben konusurum. Vakit gegiriyoruz, derslerini yaparken yanina
gidiyorum. Neleri ¢alisacagin filan ayarliyoruz. Okulla ilgili konusuyoruz. Bayagi konusuruz. Babasi
resmidir, sadece hal hatir sormak yerine dersleri ile alakali ne yaptin, sonuglar nasil, neden diisiik aldin
gibi konusur. Sohbet etmekten ziyade. Kardesi ile ¢ok aralari iyi degil. Kiz kardesi var. Tarzlar1 ¢ok
farkly, her sey cok farkli, ortak hi¢bir noktalar: yok. O yiizden hicbir araya gelmezler.”

ED2: “Glindiiz ¢alistyoruz, aksam bir arada oluyoruz. Aksamlar1 hep bir aradayiz. Cocuklar dersi
oldugu zaman gidip ¢alistyor, molalarda aramizda oluyor. Biz esimle bir aradayiz. Salonda bulusma
noktamiz oluyor. Smav haftasinda ders calistiklarinda odasina gekilir onun disinda hep bir aradayiz.”

ER2: “Genelde aksam yemeginde beraber oluyoruz. Bir seyimiz oldugu zaman, o zaman konusuyoruz
aksam, beraber oturuyoruz genelde. Kalabalik olunca biraz kagiyor oyuna, oynuyor o zaman goriiyoruz

bizde. Oyuna acayip bir meraki var.”

Velilerin “Aile bireyleri (Ebeveyn-Ergen, Cocuk/Ergen-Ergen) arasinda iletisim sorunlar:
yasaniyor mu?” seklindeki ikinci goriisme sorusuna verdikleri cevaplardan elde edilen kodlamalar

Tablo 14’te sunulmustur.
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Tablo 14. Goriisme Formu 2. Soru Cevaplari Analizi

Kod Ust Grup Frekans Alt Grup Frekans Orta Grup Frekans Toplam
(f) (f) (f)

Bazen yasaniyor 2 3 - 5

Yasaniyor 2 1 1 4

Yasanmaz 1 - 1 2

Tablo 14’e gore velilerin ¢ok az kisminin aile bireyleri arasinda iletisim sorunlar1 olmadiginm
dile getirdikleri, kalan kisminin ise zaman zaman sorunlar yasandigini dile getirdikleri goriilmektedir.
Velilerden bazilarinin cevaplar1 asagidaki gibidir:

EY3: “Fazla oyun oynamasi sebebiyle yasaniyor. Odasinda kalmak istiyor. Sorumluluklarini yerine
getirmiyor.”

ED4: “Tabii ki zaman zaman yasaniyor ama asmak gerektigine inaniyoruz. Bunu ¢dzmeye calistyoruz.
Mesela ders calisma saati olabilir. Onu birak ders calis, s6z dinleme {izerine olabilir, saygili konusma
ile olabilir. Bu konusma tarzini degistirmelisin gibi.”

ER2: “Yok geldigi zaman konusuruz, biraz yiiksek sesle konusur o. Bagirmadan anlat, duyuyoruz
diyorum. Ergenlikten biraz sesi giir ¢ikiyor. Her seyi konusur, anlatir, babasiyla, bizimle, ablalariyla da

konusur.”

Velilerin “Yasarniyorsa hangi konularda sorun yasaniyor? Sizce iletisime engel olan nedenler
nelerdir?” seklindeki {i¢iincii goriisme sorusuna verdikleri cevaplardan elde edilen kodlamalar Tablo

15’te sunulmustur.

Tablo 15. Goriisme Formu 3. Soru Cevaplar1 Analizi

Kod Ust Grup Frekans  Alt Grup Frekans Orta Grup Frekans  Toplam
(f) (f) (f)
Akranlarini dinlemesi - 1 - 1
Cep telefonu 2 - - 2
Dersler — Smavlar 1 - 1 2
Dijital oyun 2 - - 2
Engel yok - 1 - 1
Kardesi - 1 - 1
Kisisel ozellikler 1 1 1 3

1 - 1

Kisisel sorumluluklar

Tablo 15’e gore iletisime engel olan nedenler arasinda kisisel 6zellikler 6n plana ¢ikmaktadir.
Kisisel 6zellikler, elestiriye a¢ik olmamalk, otoriter olmak gibi durumlar1 kapsamaktadir. Bunun disinda
dersler — smavlar, dijital oyunlar, cep telefonu gibi nedenler iletisime engel durumlar arasinda
goriilmektedir. Velilerden bazilarinin 6grencilerin derslerine calistiklari, 6devlerini yaptiklar: siirece
oyun oynamalarinda herhangi mahsur gérmedikleri goriilmektedir. Velilerden bazilarmin cevaplari
asagidaki gibidir:
EY5: “Ben daha ¢ok oyun oynamasina bagliyorum. Zamanin telefon bilgisayar basinda gegiriyor.”
ED1: “... Dersim var deyip odasimna gidiyorlar. Hakikaten dersleri de yogun, onu da biliyoruz da. Ufak

tefek bir iki yardimi da bekliyoruz. O zamanlar ¢atisma oluyor, benim dersim var asla yardimci olamam
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diyorlar. O ona atiyor topu, o diyor sen yap, o diyor senin daha az. Oyle bir ¢atisma aramizda oluyor...

ER1: “Esimin (baba) fazla disiplinli-otoriter-baskici-miikemmelliyet¢i yapisindan kaynaklanan sorunlar

oluyor. Bence ¢ocuklarda sikint1 yok. Cocuklarla ayni dili konugmuyor.”

Velilerin “Bu anlasmazlik durumlarinda aile bireylerinin birbirlerine tepkileri nasil olur?”

seklindeki dordiincii goriisme sorusuna verdikleri cevaplardan elde edilen kodlamalar Tablo 16’da

sunulmustur.
Tablo 16. Goriisme Formu 4. Soru Cevaplar1 Analizi
Kod Ust Grup Frekans Alt Grup Frekans Orta Grup Frekans Toplam
® (f) (f)
Babasi ¢ok kizar 2 - 1 3
Bize kizar 2 1 - 3
Birbirimize kizariz - 2 1 3
Konusmayiz 1 - - 1
Sakinlesince konusuruz = - 3 - 3

Tablo 16’ya gore aile bireylerinin karsilikli veya tek tarafli kizdiklar: goriilmektedir. Bazi veliler
babanin ¢ok kizdigini dile getirirken, bazi veliler uyarmalari durumunda ¢ocuklarinin kendilerine
kizdigini, bu durumun bazen karsilikli1 kizmaya dontistiiglinii dile getirmektedir. Velilerden bazilarinin
cevaplari asagidaki gibidir:

EY3: “Devamli uyariyorum fakat ¢6ziim bulamadim. Ben de karismiyorum artik. Babasi bir sey
sOylemiyor. Oynama dedikge inatlasiyor, sinirleniyor.”

ED1: “Soyliiyor, kiziyor bazen. Kizginlikla odasina gidiyor bazen. Cok kizginsa ¢ok iistiine gitmemeye
calisiyoruz. Biraz daha sakinlesince biz onu soyledik ama neden soyledik tarzi sodylediklerimizi
acgikliyoruz. Yemekte bir anlasmazlik olduysa sonra cayda, meyvede bulusuyoruz ya onu orada
¢Ozmeye calisiyoruz. Tabii yapmaya ¢alistyoruz ama bilmiyorum.”

ER1: “Ben fazla tepki vermiyorum sessiz kaliyorum. Beni fazla kirmak istemez. Babasi asir1 tepki

veriyor. Oglum odasina gidiyor i¢ine kapaniyor genelde”

Velilerin “Ailenizdeki bireyler arasinda (kendiniz de dahil) dijital oyun bagimlis1 oldugunu
diisiindiigiliniiz birey/bireyler var m1?” seklindeki besinci goriisme sorusuna verdikleri cevaplardan

elde edilen kodlamalar Tablo 17’de sunulmustur.

Tablo 17. Goriisme Formu 5. Soru Cevaplar1 Analizi

Kod Ust Grup Frekans  Alt Grup Frekans  Orta Grup Frekans Toplam
(f) (f) (f)

Hig yok 2 5 1 7

Cocugumuz 3 - 1 4

Babasi 1 - - 1

Tablo 17 incelendiginde velilerin biiyiik bir boliimiiniin ¢ocuklarinin oyun bagimlisi olmadigini
diislindiikleri goriilmektedir. “Ergenler I¢in Oyun Bagmhhg: Olgegi’nde {ist grupta yer alan
ogrencilerden iki tanesinin de bu grup icinde oldugu diisiiniildiigiinde velilerin 6grencilerin derslerini
yaptiklar: siirece oyun oynamalarinda mahsur gormedikleri dile getirilebilir. Velilerden bazilarinin

cevaplar1 asagidaki gibidir:
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EY4: “Yok, esim de ben de oyun oynamayiz. Oyuna karsiyiz. Bazen kizim telefonda oynayabiliyor.
Genelde telefonda oynuyor. Oyuna dalip gittigi olmuyor. Ben bakmasam biiyiik ihtimalle uzun siire
oynar, telefona bakar. Bagka bir aktivitesi yok. Arkadas ¢evresi de yok. Evde durur genelde, isin gercegi
zaten telefonla ¢ok oynamaz. Ya da odasindan ¢ok ¢ikmayan biri degil. Birak artik yeter dedigimde
birakiyor, ben bagka bir seye dalinca geri aldig: olabiliyor.”

ED4: “Yok. Hi¢ oynamiyoruz. Bilgisayar, tablet, telefon hatta televizyona baglanan atarimiz var. Ama
pek oynanmuyor. Kiigiikliigiinden beri oynamaz. Tatilde daha ¢ok televizyon izlemeyi severler. Orada
sikint1 yasadik. Tatillerde ¢ok daha esnek oldu bu. Onun yerine farkl ilgisini ¢ekebilecek, zihnini
gelistirebilecek seyler koyduk. Bir de cep telefonu olmadi hi¢. Sekizinci sinif LGS'nin oldugu giin hat
aldik biz ona. Belki de cep telefonunun olmamasi, dogrudan dogruya elinde bir iletisim cihazinin
olmamasi da oyundu, diger arkadaslariyla whatsapp grubuna dahil olmamasi, oyuna davet ediyorlar

ya birbirlerini, bu da biraz uzak kalmasini saglad: sanirim.”

Tartisma, Sonug ve Oneriler
Sonug ve Tartisma

Bu arastirmada ergenlerde dijital oyun bagimliliginin diizeylerinin belirlenmesi, dijital oyun
bagimliligi ile aile ici iletisim arasindaki iliskinin incelenmesi amaclanmistir. Oncelikle 6grencilerin
dijital oyun bagimliliklar1 nicel olarak belirlenmistir. Nicel bulgulara gore kiz ve erkek 6grencilerin
“Ergenler I¢in Oyun Bagimliligi Olgegi”nden almis olduklari puanlar arasinda anlamli bir fark olmadig:
bulunmustur. Bu sonug Eni (2017), Tas, Eker ve Anl1 (2014), Demirtas Madran ve Ferligiil Cakilc1 (2014),
Hsu, Wen ve Wu (2009) tarafindan yapilan aragtirmalarla paralellik gostermektedir. “Ergenler Icin
Oyun Bagimlihigi Olgegi’nden kiz ve erkek oOgrencilerin almis olduklari puanlarin aritmetik
ortalamalar1 sirasiyla 17.92 ve 19.03'tiir. Buna goére 6grencilerin genel ortalamasina bakildiginda dijital
oyun bagmliliginin diisitk oldugu goriilmektedir. En yiiksek aritmetik ortalamaya sahip madde
“Olumsuz duygulardan kurtulmak i¢in oyun oynadinmiz mi1?” maddesi, en diisiik aritmetik ortalamaya
sahip maddeler ise “Oyun oynamadiginiz igin strese girdiniz mi?”, “Cok fazla oyun oynadigimiz igin
diger insanlarla problem yasadiniz mi?”, “Oyunlara ayirdiginiz siirenin miktari ile ilgili ailenizi,
arkadaslarinizi ve size yardimei olmak isteyen uzmanlar: kandirdiniz mi1?” maddeleridir. Dijital oyun
bagimliliklarina gore {i¢ diizeye ayrildiginda 6grencilerin %4.4’iiniin bagimli grupta, %39.5'inin orta

grupta, %56.1’inin ise bagimli olmayan grupta yer aldig1 goriilmektedir.

Dijital oyun bagimliliklar1 diizeyleri belirlendikten sonra belirlenen 6grenci ve ebeveynleri ile
yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilmistir. Dijital oyun bagimlilig: diizeyi yiiksek olan dgrencilerin
aile ici iletisimlerinin simirli oldugu, ozellikle babalariyla ¢ok az goriistiikleri ve daha ¢ok baba
iligkilerinde sikint1 oldugu goriilmektedir. Bu babalarinin sehir disinda veya geg saatlere kadar ¢alisiyor
olmalarina baglanabilir. Ug 6grenci grubu da ebeveynleriyle iletisimlerinin en yogun oldugu zamanin
yemek saatleri oldugunu, kalan zamanda odalarinda vakit gegirdiklerini belirtirken ebeveynler bu
goriise katilmayarak iletisimin genelde oldukga iyi oldugunu belirtmislerdir. Bu durum benzer

calismalarla paralellik gostermektedir (Yigit, 2017).

Araghirma sonuglarina gore Ogrenciler ve ebeveynler arasinda iletisim sorunlar1 yasandigy,
ancak sorunun kaynagimi 6grencilerin ve ebeveynlerin farkli algiladiklar: goriilmektedir. Ogrenciler
sorun kaynagi olarak dersler — smavlar ve dijital oyunu goriirken, ebeveynlerin kisisel 6zellikleri
(elestiriye agik olmamak, otoriter olmak, vb.) sorun kaynag: olarak gérmesi ilgi cekici bir noktadr.
Dijital oyun bagimlilig1 ve dersler — sinavlar sorun kaynaklar: incelendiginde goriilmektedir ki bu iki

sorun birbiriyle baglantilidir. Ogrencilerin oyun baginda fazla zaman gegirmesi sonucu ders
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calismamalar1 veya sinavlardan diisiitk not almalari aile icinde soruna neden olmaktadir.
Ebeveynlerden bazilarinin 6grencilerin derslerine c¢alistiklary, 6devlerini yaptiklar: siirece oyun

oynamalarinda herhangi bir mahsur gormedikleri dikkat ¢ekici noktalardandir.

Anlasmazlik durumlarinda aile bireylerinin birbirlerine karsilikli veya tek tarafli kizdiklari
goriilmektedir. Ozellikle iist ve orta grubun birbirine kizmasi dikkat gekicidir. Ogrencilerin oyun
oynamamalar1 konusunda uyarildiklarinda inatlasip sinirlendikleri, asir1 tepki gosterdikleri
goriilmektedir. Bu durumun aile bireyleri arasindaki iletisimin yeterli olmamasindan kaynaklandig:
ifade edilebilir. Ataman Yengin (2019)'de calismasinda en 6nemli ebeveyn sikayetleri arasinda dijital

oyunlarin ¢ocuklari agresiflestirdigi oldugunu sdylemistir.

Ogrencilerin kendilerini oyun bagimlisi olarak gordiikleri halde ebeveynlerinin 6grencileri
oyun bagimlisi olarak nitelendirmemeleri bu arastirmanin dikkat c¢eken bulgularindan biridir.
Ebeveynlerin 6grencilerin akademik basarilarinin yiiksek olmasi durumunda bos zamanlarini nasil
degerlendirdiklerini ¢ok da 6nemsemediklerini gostermektedir. Orta gruptan rastgele secilen iki
ogrencinin de kendilerini oyun bagimlis1 olarak gormeleri ve goriismeler sonucu oyun bagimlis
ozellikleri gostermeleri dgrencilerin Slgekte kendilerini sakladiklarini gstermektedir. Ogrencilerden
birinin babasinin da oyun bagimlisi oldugunu séylemesi, ebeveyninin de bunu desteklemesi 6grencinin
rol model olarak babasmi aldigini gostermektedir. Ataman Yengin (2019)’e gore teknolojik cihazlarmn

kullanimu ile ilgili ebeveynlerin rol model olmasi alinabilecek 6nlemlerin basinda gelmektedir.

Ogrenciler genelde yapacak bagka bir aktivite bulamadiklarindan, evde kalmak zorunda
olduklarindan oyun oynadiklarini belirtmekte, baska bir aktivite oldugunda oyun oynamanin akillarina
gelmedigini belirtmektedir. Giilbetekin, Giiven ve Tuncel (2021) yaptiklar1 arastirmada c¢ocuklarin
fiziksel aktiviteye yonlendirilmeleri durumunda dijital oyun bagimhlig1 seviyelerinin azaldigin
bulmuslardir. Benzer goriisler ebeveynler tarafindan da ifade edilmektedir. Alt gruptaki 6grencilerin
bagka aktivitelerle daha fazla zaman gegirdikleri, aileleriyle kaliteli zaman gegirdikleri goriiliirken, iist
grupta bunun tam tersi goriilmektedir. Bunun yaninda ebeveynlerin izin verme konusunda 6zellikle
tatillerde daha esnek davrandiklarmi belirtmislerdir. Bu durumun 6grencilerin oyun bagimliligina

yonelmesindeki etkilerden biri oldugu soylenebilir.

Ogrenciler oyun oynarken aile kavgalari, ders notlari, stres ve gelecek kaygisi gibi kendilerini
rahatsiz eden duygulardan kurtulduklarini, 6zetle her seyi unuttuklarini ifade etmislerdir. Bunun
yaninda oyun oynadik¢a rahatladiklarini, harslarini attiklarini, diinyadan soyutlandiklarinm
belirtmektedirler. Genis (2020) tarafindan yapilan arastirmaya gore sosyal kaygi diizeyi arttikca dijital
oyun bagimliligi da artmaktadir. Bir 6grencinin hem oynuyorum hem de para kazaniyorum ifadesi

dikkat cekicidir. Bu durumun 6grencileri baska bagimliliklara yoneltebilecegi soylenebilir.

Yapilan arastirmada Orneklem grubunun akademik basarisi yiiksek bir okuldan segilmesi
gostermistir ki; ebeveynler 6grencilerin akademik basarilari, ders basarilar: yiiksek oldugu siirece dijital
oyun oynamalarmnin olumsuz etkilerini ¢ok da dnemsememektedir. Bunun yaninda dijital oyunu
basarilarina yodnelik bir pekistire¢ olarak kullanmaktadirlar. Bu durum ebeveynlerin dijital oyun
bagimliligi konusunda yeterli bilgiye sahip olmadiklarinin bir gostergesidir. Ayas ve Horzum (2013) da
yaptiklar1 arastirmada internet bagimliiginda ihmalkar tutuma sahip ebeveynlerin &nemli yeri

oldugunu bulmuslardir.

Sonug olarak aile igi iletisimle dijital oyun bagimlilig1 arasinda ters oranti oldugu aile igi
iletisimin kalitesi arttikga oyun bagimliliginin azaldig1 ya da oyun bagimlilig arttikca aile igi iletisimin

azaldig goriilmektedir.
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Oneriler

Diinya Saglik Orgiitii Uluslararasi Hastalik Siniflandirmasinda oyun bozuklugunu bagimlilik
yapan davranislardan kaynaklanan bozukluk olarak tanimlamistir. Ergenler ve ¢ocuklar arasinda hizl
bir sekilde yayilmakta olan dijital oyun bagimliliginin olumsuz etkilerinden ergenleri ve ¢ocuklar: uzak
tutmak i¢in toplumun bir¢ok kesimine 6nemli gorevler diismektedir. Bu konuda 6zellikle ebeveynlere
biiyiik sorumluluklar diismektedir. Fakat bu arastirmada da goriildiigii gibi ebeveynlerin ve
Ogrencilerin dijital oyun bagimliliginin olumsuz etkilerinden haberdar olmadiklar1 ve ebeveynlerin
Ogrencileri nasil yonlendireceklerini bilmedikleri goriilmektedir. Ayrica hem ebeveynler hem de
ogrenciler dijital oyun bagimhiligim bir bagimlilik olarak géormemektedir. Bu yiizden ebeveynleri ve
Ogrencileri dijital oyun bagimhligi hakkinda bilgilendirecek calismalarin, egitim ve seminerlerin
yapilmasi énemlidir. Yesilay, Ozel E gitim ve Rehberlik Hizmetleri Genel Miidiirliigii ve Okul Rehberlik
Servislerinin bu konuda yapacag1 ortak calismalar dijital oyun bagimhiligmin olumsuz etkilerini

onlemeye yardimci olacaktir.

Genglerde bagimlilikla miicadelede Akran Egitimi etkili bir miicadele olabilmektedir (Akkus,
Eker, Karaca, Kapisiz ve Agikgoz, 2016). Bu arastirma sonunda da arastirmaci, 6rneklem grubuna dijital
oyun bagimlilig1 hakkinda bilgilendirme yapmuistir. Bagimlilikla miicadelede Akran Egitimi okullarda
yayginlastirilip etkili bir sekilde kullanilabilir. Gelecek arastirmalarda bagimlilikla miicadelede akran
egitiminin etkililigi aragtirilabilir.

Bu arastirmanin 6rneklemi akademik basarisi yiiksek olan dgrencilerden olusmaktadir. Bu
orneklem grubunun segilmesinin nedeni alanyazinda akademik basari diizeyi yiiksek Ogrencilerle
yapilan ilgili calismalarin sinurli olmasi gelmektedir. Gelecek arastirmalarda farkli akademik basariya
sahip farkli okul tiirleri, farkli sosyo-ekonomik diizeye sahip katilimcilar segilerek 6grencilerin aile ve
sosyal yasantilar1 derinlemesine incelenebilir. Bunun yaninda alternatif etkinliklere yoénlendirilen

ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri de incelenebilir.

Bu noktada toplumun farkli kesimlerine gorevler diiserken en onemli gorev ebeveynlere
diismektedir. Oncelikle dijital oyun bagimliliginin bir bagimlilik oldugu unutulmamali, ergenler ve
¢ocuklara akranlariyla ya da aile bireyleriyle kaliteli zaman gecirebilecekleri ortamlar hazirlanarak

oyun basinda gecirdikleri siireler azaltilmalidir.
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Yazarlarin Katki Orani Beyani

Yazarlarin ¢alismanin her asamasinda ¢alismaya sunduklar: katki orani esittir.

Destek ve Tesekkiir Beyani
Calismanin her asamasinda destegini esirgemeyen Yenimahalle Fen Lisesi Miidiirii Sayin Ebru
SATICI'ya tesekkiir ederiz.
Catisma Beyanm

Arastirmacilarin ¢alisma ile ilgili diger kisi ve kurumlarla yasanabilecek herhangi bir ¢ikar

catismasi bulunmamaktadr.
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