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Oz

Bu aragtirmada, ortaokul 6grencilerinde duygusal-davranigsal sorunlar ve olumsuz bi-
ligsel hatalarin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerini yordayip yordamadigi arastirilmis-
tir. Aragtirmada ayrica dijital oyun bagimliligi, cinsiyet, oyun siiresi, iiyun tiirleri de-
giskenlerine gore incelenmistir. Arastirma &rneklemini 2019-2020 yilinda izmir
ilinde, 6grenim goren 373 kiz, 390 erkek olmak tizere toplam 763 ortaokul dgrencisi
olusturmaktadir. Arastirmada veri toplama aragclari olarak Ergenler Icin Oyun Bagim-
lihg Olgegi Kisa Formu, Giigler ve Giigliikler Anketi, Cocuklar icin Olumsuz Bilissel
Hatalar Olgegi ve Kisisel Bilgi Formu kullamlmistir. Verilerin analizinde t Testi ana-
lizi, pearson korelasyon analizi ve ¢ok asamali regresyon teknikleri kullanilmustir.

1 Bu ¢alisma birinci yazarin, ikinci yazar damsmanliginda yiiriitmiis oldugu “Ortaokul Ogrencilerinde Di-
jital Oyun Bagimhihig1, Davramsgsal-Duygusal Sorunlar ve Olumsuz Bilissel Hatalar Arasindaki Iliskilerin
Incelenmesi” baslikli yiiksek lisans tez ¢aligmasindan tiretilmistir.
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Aragtirmadan elde edilen veriler sonucunda, 6grencilerin dijital oyun bagimliligini si-
rastyla davranigsal sorunlar, olumsuz biligsel hatalar, duygusal sorunlar, dikkat eksik-
ligi, akran sorunlar1 ve negatif yonlii iligkili olan prososyal davranislarin yordadig
tespit edilmistir. Bu iliskinin cinsiyet a¢isindan farkliligina bakildiginda; kiz 6grenci-
lerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerini sirasiyla; davranigsal sorunlar, olumsuz bi-
ligsel hatalar, duygusal sorunlar, dikkat eksikligi ve akran sorunlarinin yordadig: elde
edilmistir. Erkek 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerini sirasiyla; davranis-
sal sorunlar, duygusal sorunlar, olumsuz biligsel hatalar ve dikkat eksikligi degisken-
lerinin yordadigi tespit edilmistir. Arastirma sonuglarina goére erkeklerin kizlara
oranla dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin daha yiiksek oldugu bulunmustur. AKksi-
yon/macera, simiilasyon, strateji/savas, rol yapma, oyunlarmni oynayan 6grencilerin
oyun bagimliligr puanlar1 egitici oyun oynayanlar ve hi¢ oyun oynamayanlara gore
daha yiiksektir. Ayrica oyun oynama siiresi dijital oyun bagimlilig1 ile yiiksek dii-
zeyde iliskili oldugu bulunmustur.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun bagimliligi; Davranigsal sorunlar; Duygusal sorun-
lar; Olumsuz biligsel hatalar; Ergenlik dénemi.

Investigation of Relationship Between Digital Game
Addiction, Behavioral-Emotional Difficulties and Nega-

tive Cognitive Errors Among Middle School Students

Abstract

In this study, it was investigated whether emotional-behavioral prob-
lems and negative cognitive errors predict digital game addiction
(DGA) levels among middle school student. Also, DGA is analyzed ac-
cording to gender, game duration and game types. The sample of the
study consists of 763 middle school students (373 female, 390 male)
attending in Izmir in 2019-2020. In the study, The Game Addiction
Scale for Adolescents-Short Form, Strength and Difficulties Question-
niare, The Children’s Negative Cognitive Errors Questionnaire, Per-
sonal Information Form were used to measure data. Techniques of t Test
analysis, pearson correlation analysis and multiple regression analyze
were used in data analysis. As a result of the study, it was determined
that students' behavioral problems, negative cognitive errors, emotional
problems, attention deficit, peer problems and prosocial behaviors pre-
dicted DGA. Considering the difference of this relationship in terms of
gender, it was found that behavioral problems, negative cognitive er-
rors, emotional problems, attention deficit and peer problems predicted
DGA levels of female students. Among male students, behavioral prob-
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lems, emotional problems, negative cognitive errors and attention defi-
cit variables were found to be predictors of DGA. The digital game ad-
diction levels of male students, respectively; behavioral problems, emo-
tional problems, negative cognitive errors, attention deficit variables
were found to be predictors. According to study results, it was found
hat DGA scores of male students were higher than of female students
higher than females. The game addiction scores of students who play
action/adventure, simulation, strategy/war, role-playing games are
higher than those who play educational games and those who no play
games at all. Finally, game playing time was found to be highly corre-
lated with DGA.

Keywords: Dijital game addiction; Behoviral problems; Emotional
problems; Negative cognitive errors; Adolescent.

Extended Summary

Purpose

Today, it is known that the age of playing digital games is gradually
decreasing, the duration of playing games is increasing and these situations
cause negative effects on individuals (Ergiiney, 2017). It is wondered what
kind of elements there are to turn to digital games, which are considered as a
leisure time activity, especially for adolescents. Davis (2001) proposes in his
model that pathological internet use results from problematic cognitions cou-
pled with intensifying or maintaining maladaptive behaviors. In addition, it is
thought that behavioral and emotional problems that increase during adoles-
cence may be a factor in digital game addiction (Detels, Beaglehole ve Tanak,
2002). Since impulsivity, which causes behavioral problems, also increases
the risk of addictions there is also a risk for digital game addiction thought to
be a factor (Gullo and Dawe, 2008). It has been reported that students tend to
play digital games due to avoidance of emotional problems such as loneliness,
depression and stress and the level of digital game addiction increases with
the reinforcement of the success and competence satisfaction provided by the
games (Pies, 2009; Wan and Chiou, 2006). In this study, for these reasons, it
is aimed to examine the relationships between digital game addiction, emo-
tional-behavioral problems and cognitive errors, and the levels of digital game
addiction in terms of gender, type of game played and duration of play. The
results of the study are expected to contribute to the literature on digital game
addiction in students.

Method
In this study, it was investigated whether emotional-behavioral prob-
lems and negative cognitive errors predict digital game addiction levels among
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middle school student. Also, digital game addiction is analyzed according to
gender, game duration and game types. The differences of these relationships
according to gender, the relationship between play time and game types vari-
ables and digital game addiction levels were investigated. In this study, the
relational survey model was used to determine the existence and degree of co-
variance between the variables. The research is a descriptive study using quan-
titative research methods. The sample of the study consists of 763 middle
school students (373 female, 390 male) attending 5™, 6", 7" and 8" grades in
Izmir in 2019-2020. In this study, it was used Digital Game Addiction Ques-
tionare Brief Form for Adolescent, Strength and Difficulties Questionniare,
The Children’s Negative Cognitive Errors Questionnaire, Personal Infor-
mation Form. Additionally, for the analysis of the data, t Test analysis, pear-
son correlation analysis, multistage regression was performed using the SPSS
23 package program.

Results

In order to determine whether dimensions of the strenght and difficul-
ties and negative cognitive errors predict digital game addiction levels among
overall middle school student, female and male middle school students, three
separete multiple regression analyses were conducted. In predicting digital
game addiction levels, digital game addiction scores was entered as the de-
pendent variable, and emotional problems, behavioral problems, attention def-
icit, peer problems, prosocial behaviors and negative cognitive errors was en-
tered as potential predictors. Results revealed that behavioral problems, nega-
tive cognitive errors, emotional problems, attention deficit, peer problems and
prosocial behaviors, taken together, significantly predicted digital game ad-
diction scores and accounted for significant variation in digital game addiction
scores, R?=.31, p<.001. It was found that prosocial behaviors negatively and
significantly predicted digital game addiction scores ($=-.08, p<.001). Tests
of partial standardized beta coefficients revealed that higher behavioral prob-
lems was the most important predictor of higher digital game addiction scores
(B=.46, p<.001). In addition, negative cognitive errors (=.24, p<.001), emo-
tional problems (5=.17, p<.001), attention deficit (5=.12, p<.001) and the peer
problems ($=.09, p<.001) was also found as significant predictor of digital
game addiction scores.

In predicting digital game addiction levels of female middle school stu-
dents, same dependent and potential predictors was entered. Results indicated
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that behavioral problems, negative cognitive errors, emotional problems, at-
tention deficit and peer problems, taken together, significantly and positively
predicted digital game addiction scores and accounted for significant variation
in digital game addiction scores, R?=.30, p<.001. Tests of partial standardized
beta coefficients revealed that higher behavioral problems was the most im-
portant predictor of higher female students digital game addiction scores
(6=.42, p<.001). Negative cognitive errors ($=.27, p<.001), emotional prob-
lems ($=.20, p<.00), attention deficit (5=.16, p<.001), peer problems (5=.11,
p<.001) was also found as significant predictor of female students digital
game addiction scores. Prosocial behaviors was not significant as predictor for
female students of digital game addiction levels (p>.001).

Finally, in predicting digital game addictions levels of male same de-
pendent and potential predictors was entered. Results revealed that behavioral
problems, emotional problems, negative cognitive, errors attention deficit,
taken together, accounted significant variation in digital game addiction
scores, R?=.31, p<.001. Tests of partial standardized beta coefficients re-
vealed that higher behavioral problems was the most important predictor of
higher male students digital game addiction scores (5=.46, p<.001). In addi-
tion, emotional problems ($=.28, p<.001), negative cognitive errors ($=.17,
p<.001) and attention deficit (5=.10, p<.001) was also found as significant
predictor of male students digital game addiction scores. Peer problems and
prosocial behaviors was not significant as predictor for male students of digital
game addiction levels. (p>.001).

As a result of the t Test analysis it was found a statistically significant
difference between the arithmetic mean of the groups (t=5.03; p<.001). It was
found that male students had higher digital game addiction scores than female
students.

Acording to result of study it was determined that the students who
played action/adventure, simulation, strategy/war, role-playing games had
higher game addiction scores than those who played educational games and
never played games. It was founded the digital game addiction mean score for
female middle school students who play educational games is significantly
lower than the scores obtained for students who play action/adventure. Addi-
tionally, it was determined differences digital game addictions levels for the
female middle school students who never play game between all of game
types. In the male students, the average score obtained for the students who



282 Uzm. Psk. Dan. Dogangiin YILDIZ / Prof. Dr. Ash UZ-BAS

did not prefer to play, the scores differed significantly from the scores ob-
tained for students playing action/adventure, strategy/war and role-playing
games.

According to the analyzes made was performed to determine the rela-
tionship between digital game addiction and daily average gaming time was
examined it was seen that there was a strong and positive relationship between
the duration of playing games and digital game addiction (r=.54, n=763,
p<.001).

Discussion and Conclusion

In this study it was seen that there are positive significant relationships
between digital game score and behavioral problems, emotional problems,
negative cognitive erros, attention deficit and peer problems among middle
school students. It has been determined that there is a negative significant re-
lationship between the level of digital game addiction and prosocial behaviors.
According to the results of the stepwise regression analysis, it was found that
students' behavioral problems, negative cognitive errors, emotional problems,
attention deficit, peer problems and prosocial behaviors predicted digital game
addiction. In the model in which the variables entered in order, they com-
pletely explained 31.3% of the level of digital game addiction. It has been
reported that students' tendency to play digital games due to avoidance of emo-
tional problems such as loneliness, depression, and stress, and the level of dig-
ital game addiction increase with the reinforcement of the success and com-
petence satisfaction provided by the games.

Considering the difference of this relationship in terms of gender, it was
found that behavioral problems, negative cognitive errors, emotional prob-
lems, attention deficit and peer problems predicted digital game addiction lev-
els of female students. Among male students, behavioral problems, emotional
problems, negative cognitive errors and attention deficit variables were found
to be predictors of digital game addiction. The digital game addiction levels
of male students, respectively; behavioral problems, emotional problems, neg-
ative cognitive errors, attention deficit variables were found to be predictors.
According to study results, it was found that digital game addiction scores of
male students were higher than of female students.
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Giris

Giinlimiizde dijital oyunlarm olduk¢a yayginlastigi, dijital oyun oy-
nama yasinin giderek diistiigii, oyun oynama siiresinin arttig1 ve bu durumlarin
bireylerde olumsuz etkilere neden oldugu bilinmektedir (Ergiiney, 2017; Petry
ve O'Brien, 2013; Tiirkiye Istatistik Kurumu [TUIK], 2013; Urhan ve Kizilca,
2011). DSM 5’te “Internette Oyun Oynama Bozuklugu” olarak tanmimlanan
dijital oyun bagimliligi, gocugun ekran basinda gegirdigi siire, oyun oynarken
akis yasamasi, hayatindaki diger ihtiyaglarini karsilayamaz hale gelmesi, be-
den sagligina zarar vermesi, kendisine ve ¢evresine ciddi zararlar verme dav-
raniglariin olmasi gibi Olgiitler barindirmaktadir (Psychiatric Association
[APA], 2013). Dijital oyun oynama davraniginin, en yogun 10-14 yas arali-
gindaki, ergenlik donemindeki bireyler tarafindan tercih edildigi goriilmekte-

dir (Akgayir, 2013).

Ergenlik doneminde, birey, sosyallesme, beden algis1 ve basarili bir
kimligin gelisimi gibi alanlarda degisim gostermektedir (Dingel ve Hisli-Sa-
hin, 2006). Bireyin kimlik arayisi, cinsel diirtiilerinde artis ve toplumdaki ko-
numun belirsizligi, aileye bagimliligin devam etmesi, ¢ok hizli degisiklik, bii-
yiime ve gelismelerin yasandig1 bu donemde ergenlerin duygusal ve davranis-
sal sorunlara daha ag¢ik olmalarina neden olmaktadir (Detels, Beaglehole ve
Tanak, 2002; Kiigiik ve Bayat, 2012; Yoriikoglu, 1993). Bu baglamda ergenlik
dénemindeki bireylerin sorunlarinin yaklasik olarak yarisi 14 yasindan dnce,
%75’ ise 25 yasma kadar ortaya gikmaktadir (Dursun, Giivenir ve Ozbek,
2010; Egilmez ve Oriim, 2020; World Health Organization [WHO], 2005).

Duygusal-davranigsal problemlere iliskin, “bozukluk” seklinde adlan-
dirilan ya da bu sekilde adlandirilmayan pek ¢ok tanim yer almaktadir. Duy-
gusal sorunlar, duygu diizenlemede zorluklar, ice yonelim ve depresif ruh hali,
olumsuz duygularm yogun ve fazla yasanmasi seklinde tanimlanabilmektedir
(Celik-Ozden, 2014). Bu tanim sekliyle ergenlikteki duygusal sorunlar, uyum
problemleri igerisinde igsellestirme bozuklugu olarak da ele alinabilmektedir
(Steinberg, 1993). Igsellestirilmis problem davrams, kisinin olumsuz duygu-
larinin kendisine yonelmesiyle meydana gelen abartili korku, kaygi, depres-
yon, endise ve psikosomatik sorunlarin eslik ettigi duygudurumdaki bozuk-
luklar1 ifade etmektedir (Akiin, 2013; Aysan, Siyez ve Uz-Bas, 2005; Roeser,
Eccles ve Strobel, 1998).

Dissallastirilmig problem davraniglar ise igsellestirme davraniglarmin
tersine olumsuz duygularin 6fke, saldirganlik seklinde direkt olarak otekilere
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yoneltilmesi olarak tanimlanabilir (Steinberg, 1993). Davraniglar1 diizenle-
mekte yasanan zorluklar, kendine ve baskalarina karsi saldirganca tutumlar
sergileme, asir1 aglama, uyumsuz davraniglar gésterme, yalan sdyleme ve 6fke
ndbetleri gegirme gibi zarar verici davraniglar, problem davraniglari olustur-
maktadir (Oltmanns ve Emery, 2001; Wehmeier, Schacht ve Barkley, 2010).

Duygusal ve davranigsal problemleri birbirinden ayirt etmek goriiniirde
oldukga zor olabilmektedir. Ciinkii davranigsal sorunlar, altta yatan duygusal
sorunlarm bir tezahiirii olabilmekle birlikte bazi1 ergenler her iki alanda da
problem yasayabilmektedir (Colder ve Chassin,1993). Diger yandan duygu-
lar, dogrudan 6lgiilemedigi i¢in duygusal zekdnin anlagilmasinda davraniglar
esas olmakla birlikte bireyin davranigina yansidigi i¢in dolayli olarak deger-
lendirilmektedir (Korkmaz, 2020).

Ergenlik doneminde “Saglik Paradoksu” olarak adlandirilan, gelisen bi-
lissel ve fiziksel yapiyla birlikte, 6zellikle kaygili ve duygu yiikli durumlar-
daki yargilama hatalar1 sonucunda yasanan davranigsal ve duygusal sorunlar
yiiksektir (Dahl, 2004). Ergenlikte olumsuz bilissel hatalar, genellikle felaket-
lestirme, asir1 genelleme, kisisellestirme ve segici soyutlama seklinde goriil-
mektedir (Aydin, 2006).

Bu baglamda Davis (2001), modelinde bireylerin problemli internet
kullanimimin duygusal, biligsel ve davranigsal uyumsuzlukla ilgili oldugunu
one stirmektedir. Paralel olarak Caplan (2010), ¢cevrimi¢i ortamda kisinin daha
giivenli ve rahat olacagi inanci ile internet kullanimina iliskin saplantili dii-
siince kaliplarmin problemli internet kullaniminda etkili oldugunu diistinmek-
tedir. Benzer sekilde genclerde yalnizlik, depresyon ve 6fke yonetiminde zor-
lanma gibi duygusal problemlerin dijital oyun bagimliliginda etkisi oldugu
bulunmustur (Ekinci ve ark., 2019; Jeong ve ark., 2017; Tras, 2019). Kisile-
raras1 yetersizlik, ¢cevrimici sosyal etkilesim ihtiyaci, 6z diizenleme, benlik
saygist gibi bireysel degiskenler dijital oyun bagimliligini tahmin edebilmek-
tedir (Aydm ve Sari, 2011; Bhagat, Jeong ve Kim, 2020). Ote yandan dijital
oyun bagimliliginin ¢evresel ve bireysel yordayicilari ergenlik donemindeki
kiz ve erkek 6grenciler i¢in degiskenlik gostermektedir (Irmak ve Erdogan,
2019).

Ozellikle depresyondaki bireylerin yiizyiize goriismedense online or-
tamu tercih etmeleri, altinda yatan biligsel nedenler ve duygu diizenlemede ya-
sanan zorluklarin, 6grencileri Odiillerle tesvik eden, rekabeti arttiran aksi-
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yon/macera oyun tercihleri ve sonugta davranigsal sorunlarin dijital oyun ba-
gimliligy ile iligkili oldugunu diisiindiirmektedir. (Caner ve Evgin, 2021; Jeong
ve ark., 2017; Mehroof ve Griffiths, 2010; King ve Delfabbro, 2014). Dijital
oyun oynamanin olumlu etkileriyle birlikte giiniimiizde fazlaca yayginlagsmasi
ruh sagligi alaninda endiseleri beraberinde getirmektedir. (Irmak ve Erdogan,
2019; Zhu, Zhang, Yu ve Bao, 2015). Dijital oyun bagimliligin1 yordayan et-
menler bilindiginde erken miidahale edilmesinin bagimliligr dnlemede yar-
dimc1 olacag diisiiniilmektedir. Bu ¢alismada dijital oyun bagimliliginin yor-
dayicilari olarak davranigsal-duygusal sorunlar ve biligsel hatalar arastirilmis-
tir. Bu baglamda ¢alismanin okullarda ¢alisan psikolojik danigmanlara ve ruh
saglig1 alaninda ¢alisan uzmanlara bilgi saglamasi amaglanmaktadir.

Bu arastirmada genel amag, ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagim-
lilig1, duygusal-davranigsal sorunlar ve biligsel hatalar arasindaki iligkileri in-
celemektir. Bu amagla su sorulara yanit aranmaktadir:

1. Ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi, duygusal-davranigsal
sorunlar ve bilissel hatalar arasinda anlaml iliskiler var midir?

2. Duygusal-davramssal sorunlar ve bilissel hatalar, dijital oyun bagimli-
ligin1 anlaml1 diizeyde yordamakta midir?

3. Kiz ortaokul 6grencilerinde duygusal-davramigsal sorunlar ve bilissel
hatalar, dijital oyun bagimliligin1 anlamli diizeyde yordamakta midir?

4. Erkek ortaokul 6grencilerinde duygusal- davranigsal sorunlar ve biligsel
hatalar, dijital oyun bagimliligin1 anlamli diizeyde yordamakta midir?

5. Dijital oyun bagimlilig: cinsiyete gore farklilagsmakta midir?

6. Ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi oyun tiirlerine gore an-
laml1 farklilasmakta nmidir?

7. Kiz ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig1 oyun tiirlerine gore
anlamli farklilagsmakta midir?

8. Erkek ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi oyun tiirlerine
gore anlamli farklilasmakta midir?

9. Ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi, oyun siirelerine gore
anlamli olarak farklilasmakta midir?

10.Kiz ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimlili§i oyun siirelerine
gore anlamli farklilasmakta midir?

11.Erkek ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi oyun siirelerine
gore anlamh farklilagmakta midir?
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Yontem

Arastirma Modeli

Arastirmada ortaokul dgrencilerinde dijital oyun bagimliligi ile duygu-
sal-davranigsal sorunlar ve olumsuz bilissel hatalar1 arasindaki iliskiler ve bu
iligkilerin cinsiyet agisindan farkliliklar1 incelenmistir. Bu iligkilerin cinsiyete
gore farkliliklari, oyun siiresi ve oyun tiirleri degiskenlerinin dijital oyun ba-
gimlilig1 diizeyleri ile iligkisi aragtirilmistir. Bu ¢aligmada belirtilen degisken-
lerle dijital oyun bagimlilig iliskisini miimkiin oldugunca dikkatli betimlen-
digi (Biiytikoztiirk ve ark., 2008), degiskenler arasinda birlikte degisimin var-
ligim1 ve derecesini belirlemek amaglandigi (Karasar, 2007) igin iliskisel ta-
rama modeli kullanilmigtir. Arastirma, mevut problemin var olan durumunu
ortaya koymaya yonelik olmasi1 sebebiyle betimsel bir ¢aligmadir. Regresyon
analizi, bagimsiz degiskenin bagimli degiskendeki yordama giiclinii tespit et-
meye ve ne kadarlik kismimin bagimli degiskeni agikladigini belirlemek ama-
ciyla uygulanan bir teknik olmakla birlikte baz1 avantaj ve dezavantajlar1 bu-
lunmaktadir (Dursun ve Kocagoz, 2010). Coklu regresyon analizinde, birden
fazla bagimsiz degiskenin bagimli degisken tizerindeki dogrudan yordama gii-
ciiniin analiz edilmesi avantajdir. Diger yandan, bagimli degisken ile bagimsiz
degiskenler arasinda her zaman dogrudan iliski bulunmamaktadir. Dolayli
iliskilerin varhginin s6z konusu oldugu ¢ok basamakli bir modelde, degisken-
lerin dolayl etkilerinin goz ardi edilmesi dezavantaj olarak diigiiniilmektedir
(Dursun ve Kocagdz, 2010).

Cahsma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubu, asamali 6rnekleme yontemi kullanilarak
belirlenmistir. Izmir ilinde, 11 ilgede, 226 ortaokulunda toplamda 133.536 63-
renci 6grenim goéren grup i¢in drneklem biyiikligiiniin 0.05 hata pay ile en
az 383 olmasi yeterli goriilmektedir (Yazicioglu ve Erdogan, 2004). Bu ger-
cevede, birinci asamada evren on bir alt tabakaya (on bir merkez ilge) ayril-
mistir. Ardindan evreni temsil giiciiniin yliksek olmasi nedeniyle her bir taba-
kadaki 6grenci sayisinin evrene orant hesaplanmistir. Bu sonuca gore 11 ilge-
den evrendeki en yiiksek temsil orani olan Buca, Bornova, Karabaglar ve Ko-
nak ilgeleri secilmistir. Sonrasinda okullar tiirlerine gore “Devlet Ortaokulu”
ve “Imam Hatip Ortaokulu” olarak 2 kiime seklinde ifade edilmis olup ortao-
kul tiirlerinin evrendeki oranlar1 hesap edilmis ve érneklem grubu olusturulur-
ken bu oranlar dikkate alinmistir. Hangi okullardan veri toplanacaginin belir-
lenmesi i¢in her okul tiirlinde bulunan resmi 6grenci sayilarini i¢eren bir liste
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olusturulmus ve basit tesadiifi yolla kura yontemi kullanilarak 5 okul secil-
mistir. Elde edilen veriler sonucunda érneklem, izmir ilinde, 2019-2020 y1-
linda, 5., 6., 7., ve 8., siniflarda 6grenim goren, 373 kiz, 390 erkek olmak tlizere
toplam 763 ortaokul 6grencisinden olugsmaktadir.

Aragtirmaya toplam 763 6grenciden %51.1’inin erkek, %48.9’unun kiz
olmak iizere, %38.4°1 5. simf, %16.371 6. smuf, %18.7°si 7. smuf ve %26.6’s1
8. smif 6grenci katilmigtir. Katilimcilardan elde edilen bilgilere gore her 10
ogrenciden 9’a yakininin dijital oyun oynadigi anlasilmaktadir.

Veri Toplama Araglar

Ergenler I¢in Oyun Bagimhhig Olcegi Kisa Formu

Arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun bagimlilig: diizeyini 6l¢-
mek amaciyla, Ilgaz (2015) tarafindan Tirk¢ceye uyarlanmig, Anli ve Tas
(2018) tarafindan ise kisa form haline getirilen Ergenler I¢in Oyun Bagimlilig1
Olgegi Kisa Formu kullanilmistir. Olgek madde toplam iliski degerlerinin
ayirt edicilik seviyelerinin istatistiksel olarak anlamli oldugu, dogrulayici fak-
tor analiz neticesinde varilan sonucun uyum indekslerinin iyi uyum verdigi
goriilmektedir (Anl1 ve Tas, 2018). Olgegin giivenirlik analizi i¢in Cronbach
Alfa i¢ tutarlilik katsayisinin .81 oldugu anlagilmustir.

Giigler ve Giicliikler Anketi

Goodman (1997) tarafindan gelistirilen Giivenir ve arkadaslar1 (2008)
tarafindan Tirk¢e’ye uyarlanan anket, 25 maddeden olugmaktadir. Maddeler
hem uygun tamisal dl¢iitler hem de faktor analizi sonuglarina gore; Dikkat Ek-
sikligi ve Asir1 Hareketlilik, Davranmig Sorunlari, Duygusal Sorunlar, Akran
Sorunlar1 ve Sosyal Davramiglar seklinde her biri bes soru igeren bes alt bas-
likta toplanmustir. Her alt baslik kendi i¢inde degerlendirilip her biri i¢in ayr1
puan elde edilebildigi gibi, ilk dort bashigin toplami ile “Toplam Giigliik Pu-
am” da hesaplanabilmektedir. Sonuglar, Gligler ve Giigliikkler Anketi’nin alt
boyutlarinin, akran sorunlari (.22) hari¢, Toplam Giiglikk Puanlarmin yiiksek
i¢ tutarliliga (.73) sahip oldugunu bulmustur.

Cocuklar icin Olumsuz Bilissel Hatalar (")lg:egi

Aydin (2006) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanan Cocuklar i¢in Olumsuz
Bilissel Hatalar Olcegi ortaokul dgrencilerinin olumsuz bilissel hatalarim &lg-
mek amaciyla kullanilmustir. Leitenberg, Yost ve Caroll-Wilson (1986) tara-
findan gelistirilen, orijinal adiyla “The Children’s Negative Cognitive Errors
Questionnaire-CNCEQ” olan 6lgek, felaketlestirme, asir1 genelleme, kisisel-
lestirme ve secici soyutlama olmak iizere, her biri 6 madde igerecek sekilde
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dort biligsel carpitma tiiriinii igermekte ve toplam 24 maddeden olugmaktadir.
Her bir maddede 6grencinin verilen durumla karsilastiginda aklindan gegebi-
lecek olasi hatali diisiince bi¢ciminin kendisine ne kadar uygun oldugunu isa-
retlemesi istenmektedir. Olgegin toplam puani icin Cronbach Alfa katsayisi
(.91) ve iki yarim test giivenirligi (.87) oldukea yiiksek i¢-tutarliga sahip ol-
dugunu gostermektedir.

Kisisel Bilgi Formu
Katilimcilarin sosyo-demografik 6zellikleri, oynadiklar1 oyun tiirleri,
stireleri hakkinda bilgi edinmek amaciyla kisisel bilgi formu kullanilmistir.

Veri Toplanmasi ve Analizi

Arastirma verilerini toplamak amaciyla Dokuz Eyliil Universitesi Egi-
tim Bilimleri Enstitiisii Etik Kuruluna gerekli bagvuru yapilmis ve Izmir il
Milli Egitim Miidiirliigii’nden izin almmustir. izin alinan okullara gidilmeden
once okul psikolojik danismani, miidiir yardimeisi ve miidiirleriyle iletisime
gecilmis, uygun olunan tarih ve saatlere gore veriler arastirmaci tarafindan
uygulanmustir. Yaklasik olarak 45 dakika siiren uygulama esnasinda arastir-
mac1 gozlem yapmustir. Olgek sorularmin rastgele cevaplandigi anlasilan ka-
tilimeilarin cevaplart ayrilmis ve arastirma disinda tutulmustur. Verilerin ana-
lizi igin, SPSS 23 paket programi kullanilarak t Testi analizi, pearson korelas-
yon analizi ve ¢ok asamali regresyon yapilmustir.

Ortaokul 6grencilerinin duygusal davranigsal sorunlar ve olumsuz bi-
lissel hatalar1 ile dijital oyun bagimilig1 arasindaki iligkilerin ortaya konulma-
sinda Pearson momentler ¢arpimi korelasyon analizi kullanilmigtir. Duygusal
davranigsal sorunlar ve olumsuz bilissel hatalarin dijital oyun bagimlilig: dii-
zeylerini anlaml diizeyde agiklayip agiklamadigi ise asamali regresyon ana-
lizi ile test edilmistir.

Bulgular

Arastirmaya katilan 373 kiz, 390 erkek olmak {izere toplam 763 ortao-
kul 6grencisinin yas ortalamasinin 11 oldugu, giinde ortalama 118 dakika di-
jital oyun ve ortalama ii¢ oyun oynadig1 belirlenmistir. Arastirmaya katilan
Ogrencilerin birinci sirada tercih ettikleri oyun tiirleri sirasiyla aksiyon/macera
(9%34.9), doviis (%13.9), simiilasyon (%]11.0), strateji/savas (6.0), egitici (9.7)
ve rol yapma (9.8) seklindedir. Ogrencilerin %11.1’i dijital oyun oynamadik-
larini belirtmistir.
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Ortaokul 6grencilerinin duygusal davranigsal sorunlar ve olumsuz bi-
ligsel hatalar ile dijital oyun bagimilig1 arasindaki iligkiye dair Pearson Mo-
mentler Carpim Korelasyon Analizi, 6l¢timlerin ortalama ve standart sapma-
lar1 Tablo 1’de sunulmaktadir.

Tablo 1. Giigler ve Giigliikler, Olumsuz Bilissel Hatalar ile Dijital Oyun Ba-
gimlilig1 Arasindaki Iliski

Degiskenler  Dijital Prosos. Dikkat Duygusal Davrams Akran Olumsuz M SD
Oyun Davrams Eksikligi Sorunlar Sorunlart Sorunlart Bilissel
Bagimhlig Hatalar
Dijital Oyun 1 17.05 6.69
Bagimhhig
Prososyal -.24 1 13.23 1.83
Davramslar
Dikkat 33 -25 1 8.65 211
Eksikligi
Duygusal .36 -.10 .35 1 7.81 2.29
Sorunlar
Davrams 46 -.33 .39 .33 1 7.17 1.76
Sorunlan
Akran 32 -22 .23 .32 .34 1 8.00 1.78
Sorunlan
Olumsuz 34 -.09 17 .33 .26 .30 1 91.41 18.89
Bilissel
Hatalar
*p<.01

Tablo 1’de goriildiigi gibi 6grencilerin dijital oyun bagimlilig: ile pro-
sosyal davramslar (r=-.24, p<.05) arasinda anlaml diizeyde negatif bir iliski;
dikkat eksikligi (r=.33, p<.05), duygusal sorunlar (r=.36, p<.05), davranigsal
sorunlar (r=.46, p<.05), akran sorunlari (r=.32, p<.05) ve olumsuz bilissel ha-
talar (r=.34, p<.05) arasinda anlamli diizeyde pozitif bir iliski bulunmustur.

Arastirmada her bir bulgu i¢in normallik, dogrusallik, coklu ortak dog-
rusallik ve es varyanslilik varsayimlarinin ihlal edilmedigini gormek icin 6n-
ciil analizler yiiriitiilmiistiir. Coklu ortak dogrusallik varsayimi i¢in bagimsiz
degiskenler arasindaki iligskinin .80’nin altinda oldugu Tablo 1°de goriilmek-
tedir. Bagimli degisken ile bagimsiz degiskenin arasindaki iliskinin dogrusal-
ligin1 kontrol etmek i¢in ise sagilma diyagramina bakilmistir. Degiskenlerin
carpiklik ve basiklik degerlerinin +1 ile -1 arasinda oldugu goriilmistiir. Es
varyanslilik varsayimi i¢in analizde tip iki hata oranin1 géz 6niinde bulundu-
rarak her bagimsiz degiskenin degerlerine ait olan bagimli degisken degerle-
rinin varyanslari birbirine esit olmasi1 (homoscedaticity) durumunu kontrol et-
mek icin yine sagihm grafiginden (Pallant, 2007) yararlanmilmistir. Yapilan
analizler sonucunda varsayimlarin ihlal edilmedigi tespit edilmistir. Varsayim
analizlerinden sonra tiim ortaokul 6grencileri, kiz ve erkek ortaokul 6grenci-
leri arasmda giigler ve giicliikler ile olumsuz bilissel hatalar boyularmin dijital
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oyun bagimlilig1 diizeylerini yordayip yordamadigini belirlemek amaciyla {i¢

ayr1 agsamali regresyon analizi yapilmstir. Dijital oyun bagimliligi diizeyleri-
nin yordanmasinda bagimli degisken olarak dijital oyun bagimlilig1 puanlar

girilirken, potansiyel yordayicilar olarak duygusal sorunlar, davranissal sorun-
lar, dikkat eksikligi, akran sorunlari, olumlu sosyal davraniglar ve olumsuz

biligsel hatalar girilmistir. Biitiin ortaokul dgrencileri igin yiiriitiilen agamali
regresyon analizine dair sonuglar Tablo 2’de sunulmaktadir.

Tablo 2. Dijital Oyun Bagimliliginin Yordayicisi Olarak Giigler ve Gligliikler
Alt Boyutlar1 ve Olumsuz Bilissel Hatalara iliskin Adimsal (Stepwise) Reg-

resyon Analizi Sonuglari

B Standart B R? Diizeltilmis
Hata R?

Adim 1 454 .90

(Sabit)
Davranigsal Sorunlar 1.74 12 46 21 21
Adim 2 1.78 .94

(Sabit)
Davranigsal Sorunlar 1.50 12 .39 .26 .26
Olumsuz Biligsel Hatalar .08 .01 .24
Adim 3 -.07 .99

(Sabit)
Davranissal Sorunlar 1.32 12 .34 .29 .29
Olumsuz Biligsel Hatalar .06 .01 19
Duygusal Sorunlar 51 .09 17
Adim 4 -1.65 1.08

(Sabit)
Davranissal Sorunlar 1.17 13 31 .30 .30
Olumsuz Biligsel Hatalar .06 .01 19
Duygusal Sorunlar 42 .10 14
Dikkat Eksikligi .38 .108 121
Adim 5 -3.14 1.191

(Sabit)
Davranissal Sorunlar 1.09 13 .29 31 .30
Olumsuz Biligsel Hatalar .06 .01 17
Duygusal Sorunlar .38 .10 13
Dikkat Eksikligi .36 .10 11
Akran Sorunlari .36 12 .09
Adim 6 1.87 231
(Sabit)

Davranissal Sorunlar 1.01 13 .26 31 31
Olumsuz Biligsel Hatalar .06 .01 17
Duygusal Sorunlar .39 .10 13
Dikkat Eksikligi .32 .10 .10
Akran Sorunlari .32 12 .08
Prososyal Davramslar -.29 11 -.08

Tablo 2 incelendiginde, davranig sorunlari, olumsuz biligsel hatalar,

duygusal sorunlar, dikkat eksikligi, akran sorunlar1 ve olumlu sosyal davra-

niglar birlikte ele alindiginda, dijital oyun bagimlilig1 puanlarini anlamh se-
kilde yordadigi ve dijital oyun bagimlilii puanlarindaki anlamli farklilig:
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acikladig1 goriilmektedir, R2=.31, p<.001. Prososyal davramglarm dijital
oyun bagimlilig1 puanlarini negatif yonde ve anlamh diizeyde yordadigi bu-
lunmustur (5=-.082, p<.001). Kismi standartlastirilmis beta katsayilarimna ilig-
kin testler, yliiksek davranis sorunlarinin, yiiksek dijital oyun bagimlilig1 pu-
anlarmin en dnemli yordayicisi oldugunu ortaya ¢ikarmustir (=.461, p<.001).
Ek olarak, sirasiyla olumsuz biligsel hatalar ($=.243, p<.001), duygusal so-
runlar (5=.177, p<.001), dikkat eksikligi ($=.121, p<.001) ve akran sorunlar1
(6=.098, p<.001) ayn1 zamanda dijital oyun bagimlilig: puanlarmin anlamlh
yordayicisi olarak bulunmustur.

Dijital oyunlara ayrilan siire cinsiyet degiskenine gore degisiklik gos-
termektedir. Kiz 6grenciler giinde ortalama 90 dakika zamanlarmi dijital
oyunlara ayirirken erkek 6grenciler giinde ortalama 144 dakika zaman ayir-
maktadir. Kiz 6grenciler, ortalama 2 oyun oynarlarken erkek 6grenciler orta-
lama 3 oyun oynamaktadir.

Kiz 6grencileri i¢in dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin yordanma-
sinda bagimli degisken olarak dijital oyun bagimlilig puanlari girilirken, po-
tansiyel yordayicilar olarak duygusal sorunlar, davramgsal sorunlar, dikkat ek-
sikligi, akran sorunlari, olumlu sosyal davramslar ve olumsuz biligsel hatalar
girilmistir. Kiz 6grenciler igin yapilan analiz sonucu Tablo 3’te verilmektedir.

Tablo 3. Kiz Ogrencilerde Dijital Oyun Bagimlihiginin Yordayicis1 Olarak
Giigler ve Giigliikler Alt Boyutlar1 ve Olumsuz Bilissel Hatalara iliskin Adim-
sal (Stepwise) Regresyon Analizi Sonuglar1

B Standart B R? Diizeltilmis
Hata R?

Adim 1 4.75 1.25

(Sabit)
Davranissal Sorunlar 1.60 17 42 .18 17
Adim 2 1.89 1.30

(Sabit)
Davranissal Sorunlar 1.33 17 .35 24 .24
Olumsuz Biligsel Hatalar .09 .01 27
Adim 3 .04 1.34

(Sabit)
Davranissal Sorunlar 1.10 18 .29 .28 27
Olumsuz Biligsel Hatalar .07 .01 21
Duygusal Sorunlar .54 12 .20
Adim 4 -1.67 1.41

(Sabit)
Davranissal Sorunlar .88 19 .23 .30 .29
Olumsuz Biligsel Hatalar .07 .01 21
Duygusal Sorunlar 436 13 .16
Dikkat Eksikligi 476 .15 .16
Adim 5 -3.233 1.58

(Sabit)
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Davranigsal Sorunlar .807 19 21 31 .30
Olumsuz Biligsel Hatalar .065 .01 .19
Duygusal Sorunlar .375 13 14
Dikkat Eksikligi 45 15 15
AKkran Sorunlari .39 .16 11

Tablo 3 incelendiginde kiz 6grencileri igin davranig sorunlari, olumsuz
biligsel hatalar, duygusal sorunlar, dikkat eksikligi ve akran sorunlarinin, bir-
likte ele alindiginda, dijital oyun bagimliligi puanlarini anlamli ve pozitif ola-
rak yordadigi ve dijital oyun bagimlilig1 puanlarindaki anlamli farklilagsmay1
acikladigr goriilmektedir, R2=.30, p<.001. Kismi standartlagtirilmis beta kat-
sayilarina iligkin testler, daha yliksek davranis sorunlarinin, kiz 6grencilerin
daha yiiksek dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin en 6énemli yordayicisi oldu-
gunu ortaya ¢ikarmistir ($=.425, p<.001). Ayrica, sirasiyla olumsuz biligsel
hatalar (p=.271, p<.001), duygusal sorunlar (f=.209, p<.00), dikkat eksikligi
(B=.160, p<0.001), akran sorunlar1 (f=.113), p<.001) kiz 6grencilerin dijital
oyun bagimliligi puanlarinin anlamli yordayicisi olarak bulunmustur. Prosos-
yal davraniglar kiz 6grencilerin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin yordayi-
cis1 olarak anlamli bulunmamustir (p>.001).

Son olarak erkek 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerini tahmin
etmede, dijital oyun bagimlilik puanlar1 bagimli degisken olarak, duygusal so-
runlar, davramissal sorunlar, dikkat eksikligi, akran sorunlari, olumlu sosyal
davranislar ve olumsuz bilissel hatalar ise potansiyel yordayicilar olarak giril-
mistir. Erkek 6grenciler i¢in regresyon analizi sonuglar1 Tablo 4’te gosteril-
mistir.

Tablo 4. Erkek Ogrencilerde Dijital Oyun Bagimlhiliginin Yordayicist Olarak
Giigler ve Giigliikler Alt Boyutlar1 ve Olumsuz Bilissel Hatalara iliskin Adim-
sal (Stepwise) Regresyon Analizi Sonuglari

B Standart Hata B R? Diizeltilmis R?

Adim 1 531 1.29

(Sabit)
Davranissal Sorunlar 1.74 .16 46 21 21
Adim 2 1.59 1.38

(Sabit)
Davranissal Sorunlar 1.33 17 .35 .28 27
Duygusal Sorunlar .90 14 .28
Adim 3 .20 1.40

(Sabit)
Davranissal Sorunlar 1.22 17 .32 .30 .30
Duygusal Sorunlar .75 15 .23
Olumsuz Biligsel Hatalar .06 .01 17
Adim 4 -1.30 1.55

(Sabit)
Davranissal Sorunlar 1.12 17 .29 31 31

Duygusal Sorunlar .68 .15 21
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Olumsuz Bilissel Hatalar .06 .01 17
Dikkat Eksikligi .32 14 .10

Tablo 4 incelendiginde, davrams sorunlari, duygusal sorunlar, olumsuz
biligsel hatalar, dikkat eksikligi birlikte ele alindiginda, dijital oyun bagimli-
lig1 puanlarinda anlamh farkliliklara neden oldugu goriilmektedir, R?=.31,
p<.001. Kismi standartlastirilmig beta katsayilari testleri, davranis sorunlari-
nin erkek 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlarmin en 6nemli yordayi-
cis1 oldugunu ortaya ¢ikarmistir (3=.463, p<.001). Sirasiyla duygusal sorunlar
(B=.283, p<.00), olumsuz bilissel hatalar (p=.175, p<.001) ve dikkat eksikligi
(B=.102, p<.001) de dijital oyun bagimlilig1 puanlarmin yordayicisi olarak bu-
lunmustur. Akran sorunlari ve prososyal davraniglar, erkek 6grencilerin dijital
oyun bagimliligi diizeylerini yordama agisindan anlamli bulunmamustir.
(p>.001). Dijital oyun bagimlihginin cinsiyete gore farklilasmasina dair veri-
ler Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5. Dijital Oyun Bagimlilig1 Puanlarimin Kiz ve Erkek Ogrencilere Gore
Karsilastiriimasina Iliskin Bagimsiz Orneklem t Testi Sonuglari

Puan Gruplar N X SS t p
Dijital Oyun Bagimhhg Kiz 373 15.83 6.16129 5.036 .000
Erkek 390 18.22 6.92907

Tablo 5’te goriildiigii gibi, dijital oyun bagimlilig1 puanlari karsilastiril-
diginda gruplarin aritmetik ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel olarak an-
lamli bulunmustur (t=5.036; p<.001). Erkek 6grencilerin Cocuklar igin Diji-
tal Oyun Bagimlilig1 Olgcegi’nden aldiklari puanlarin, kiz dgrencilere gére an-
laml1 olarak daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Aragtirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun bagimliligi puanlarmnin
oyun tiirlerine gore farklilasip farklilasmadigimi incelemek amaciyla tek fak-
torlii gruplar arasi varyans analizi yiiriitiilmiistiir. Dijital oyun bagimliliginin
oyun tiirlerine gore farklilagsmasina dair veriler Tablo 6°da verilmistir.

Tablo 6. Oynanan Oyun Tiirii Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimliligi Pu-
anlarma iliskin Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuglari

Degisken Oyun Tiirleri N X SS F p
Dijital Oyun Ba-  Aksiyon/Macera 266 18.83 6.719 204 .000
gimlihg Diizeyi Déviis 106 16.86 6.210

Spor 27 16.52 6.265

Simiilasyon 84 17.55 6.862

Strateji/Savas 46 19.63 6.056

Egitici 74 14.43 4.484

Rol Yapma 75 18.72 6.868

Oynamiyorum 85 10.64 3.301
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Tablo 6°da goriildiigii gibi oyunlar, tiirlerine gore yedi gruba ayrilmis
(aksiyon/macera, doviis, spor, simillasyon, strateji, egitici, rol yapma), oyna-
mayan katilimcilar da ayrica eklenmistir. Ogrencilerin oyun tiirlerine gére di-
jital oyun bagimlilig1 puanlarinin anlamli olarak farklilagtigi bulunmustur (F
(7.752)=20.04, p<.05) Istatistiksel anlamliligin yaninda gruplar arasinda orta-
lama puanlardaki ger¢ek farkin fazla oldugu goriilmektedir. Eta kare kullani-
larak hesaplanan etki biiyiikligi 0.40 (V.161) bulunmustur. Games-Howell
testi kullanilarak yapilan Post-hoc kiyaslamalar, egitici oyun oynayan 6gren-
ciler i¢in elde edilen ortalama puanin (X=14.43, SS=4.48) ve hi¢ oyun oyna-
may1 tercih etmeyen Ogrenciler i¢in elde edilen ortalama puamn (X=10.64,
SS=3.30); aksiyon/macera (X=18.83, SS=6.71), simiilasyon (X=17.55,
SS=6.86), strateji/savas (X=19.63, SS=6.05), rol yapma (X=18.72, SS=6.86)
oyunlarint oynayan 6grenciler i¢in elde edilen puanlardan anlamli bigimde
farkli oldugunu isaret etmektedir. Doviis (X=16.86, SS=6.21) ve spor
(X=16.52, SS=6.26) oyunu oynayanlar higbir grupla anlamli bi¢imde farkli-
lasmamaktadir.

Kiz 6grencileri igin dijital oyun bagimliligi puanlarmin oynanan oyun
tiirlerine gore farklilagip farklilasmadigimi incelemek amaciyla tek faktorli
gruplar aras1 varyans analizi ylriitilmiistiir. Oyunlar, tiirlerine gore yedi gruba
ayrilmis (aksiyon/macera, doviis, spor, simiilasyon, strateji, egitici, rol yapma)
oynamayan katilimcilar da ayrica eklenmistir. Kiz 6grencilerin oyun tiirlerine
gore dijital oyun bagimliligi puanlarmin anlamli olarak farklilastigi bulun-
mustur (F (7.365)=15.20, p<.05). Istatistiksel anlamlihgin yamnda gruplar
arasinda ortalama puanlardaki gercek farkin fazla oldugu goriilmektedir. Eta
kare kullanilarak hesaplanan etki biyiikligi 0.22 bulunmustur. Games-
Howell testi kullanan Post-hoc kiyaslamalar, egitici oyun oynayan 6grenciler
icin elde edilen ortalama puanmin (X=14.53, SS=4.53), aksiyon/macera
(X=18.22, SS=5.83) oyunu oynayan 6grenciler igin elde edilen puanlardan an-
lamli olarak daha diisiik oldugunu isaret etmektedir. Ayni sekilde hi¢ oyun
oynamay1 tercih etmeyen Ogrenciler icin elde edilen ortalama puanin
(X=10.64, SS=3.30); aksiyon/macera (X=18.83, SS=6.71), doviis (X=16.65,
§$S5=6.39), spor (X=19.18, SS=6.01), simiilasyon (X=17.55, SS=6.98), stra-
teji/savag (X=19.09, SS=6.20), egitici (X=14.53, SS=4.53) ve rol yapma
(X=17.15, SS=5.64) oyunlarmi oynayan &grenciler icin elde edilen puanlar-
dan anlaml bigimde farklilastig1 goriilmektedir.
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Erkek 6grencilerin de dijital oyun bagimliligi puanlarmin oynanan oyun
tirlerine gore farklilasip farklilasmadigini incelemek amaciyla tek faktorlii
gruplar arasi varyans analizi yiirtitiilmiistiir. Oyunlar, tiirlerine gore yedi gruba
ayrilmis (aksiyon/macera, doviis, spor, simiilasyon, strateji, egitici, rol yapma)
oynamayan katilimcilar da ayrica eklenmistir. Erkek 6grencilerin oyun tiirle-
rine gore dijital oyun bagimliligi puanlarinin anlamh olarak farklilagtigi bu-
lunmustur (F (7.365)=15.20, p<.05). Istatistiksel anlamliligin yaninda gruplar
arasinda ortalama puanlardaki gerc¢ek farkin fazla oldugu goriilmektedir. Eta
kare kullanilarak hesaplanan etki biiytikligii 0.7 bulunmustur. Tukey testi kul-
lanan Post-hoc kiyaslamalar, hi¢ oyun oynamayi tercih etmeyen dgrenciler
icin elde edilen ortalama puamn (X=11.66, SS=4.32); aksiyon/macera
(X=19.22, SS=7.16), strateji/savas (X=19.80, SS=6.09) ve rol yapma
(X=19.55, SS=7.35) oyunlarmi oynayan &grenciler i¢in elde edilen puanlar-
dan anlamli bigimde farklilagtigimi gostermektedir. Buna goére doviis
(X=16.95, SS=7.35), spor (X=15.18, SS=6.03), simiilasyon (X=17.56,
S5=6.68) ve egitici oyun (X=13.42, SS=4.11) tiirlerinin hi¢bir grupla farkli-
lasmadig1 goriilmektedir. Dijital oyun bagimliliginin oyun siirelerine gore
farklilagsmasina dair veriler Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7. Giinliik Ortalama Oyun Siiresine Gore Dijital Oyun Bagimliligi Pu-
anlarmda Arasmndaki Iliskiye Dair Pearson Momentler Carpimi Korelasyon
Katsayis1 Analizi Sonuglar1

Degiskenler Giinliik Ortalama Oyun Siiresi/Dakika
Dijital Oyun Bagimhilig1 .544*
*p<.01

Tablo 7°de goriildiigii gibi, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagim-
lilig1 (Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi tarafindan 6l¢iildiigii sekilde) ve giinliik
ortalama oyun siiresi arasindaki iligki Pearson momentler ¢arpimi korelasyon
katsayis1 kullanilarak incelenmistir. Normallik, dogrusallik ve es varyanslilik
varsayimlari, yapilan 6n analizlerle kontrol edilmistir. Yapilan analizlere gore
iki degisken arasinda orta diizeyde ve pozitif yonde bir iliski r=.54, n=763,
p<.001, oldugu goriigmiistiir. Bu sonug, kiz ve erkek 6grenciler i¢in ayr1 ayri
analiz edilmistir. Buna gore, kiz 6grencilerin oyun siirelerine gore dijital oyun
bagimlhiligi puanlarinin  anlamhi  olarak farklilagtigit  bulunmustur (F
(4.368)=55.282, p<.001). Eta kare kullanilarak hesaplanan etki biiyiikliigi
0.37 bulunmustur. Games-Howell testi kullanan Post-hoc kiyaslamalar, hig
oyun oynamayan (X=10.42, SS=3.03) ve 0-1 saat aras1 oyun oynayan §gren-
ciler i¢in elde edilen ortalama puanlarin (X=14.59, SS=4.75), 1-2 saat arasi
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(X=17.37, SS=5.12), 2-4 saat arasi (X=19.56, SS=5.68) ve 4 saatten fazla
(X=24.67, SS=6.91) siire oyun oynayanlar i¢in elde edilen puanlardan anlamli
bicimde farklilastig1 goriilmektedir. Ayni zamanda hi¢ oyun oynamayan 0g-
renciler ile 0-1 saat oyun oynayan &grenciler arasinda da anlamli bir farklilik
bulunmaktadir. Elde edilen bulgulara gore 1-2 saat arasi oyun oynayan 6gren-
ciler (X=17.37, SS=5.12) ile 2-4 saat arasi oyun oynayan &grencilerin
(X=19.56, SS=5.68) oyun bagimliligi puanlari anlaml sekilde farklilagmadig
goriilmektedir (p>.05).

Erkek 6grencilerin oyun siirelerine gore dijital oyun bagimliligi puan-
larmin anlaml olarak farklilagtigi bulunmustur (F (4.385)=24.781, p<.001).
Istatistiksel anlamliligin yaninda gruplar arasinda ortalama puanlardaki ger-
¢ek farkin fazla oldugu goriilmektedir. Eta kare kullanilarak hesaplanan etki
biiyiikligi 0.20 bulunmustur. Games-Howell testi kullanan Post-hoc kiyasla-
malar, hi¢ oyun oynamayan 6grenciler i¢in elde edilen puanlar (X=10.85,
§5=3.08), 0-1 saat aras1 oyun (X=15.96, SS=5.55), 1-2 saat aras1 (X=17.29,
S§S=5.80), 2-4 saat aras1 (X=19.38, SS=6.35) ve 4 saatten fazla (X=24.17,
SS5=8.07) siire oyun oynayanlar i¢in elde edilen puanlardan anlaml sekilde
farklilasmakta oldugu anlasilmaktadir. Aymi zamanda 0-1 saat (X=15.96,
SS=5.55) oyun oynayan Ogrencilerin sadece 1-2 saat (X=17.29, SS=5.80)
oyun oynayan ogrenciler ile farklilasmadigi goriilmektedir. Buna karsilik 1-2
saat (X=17.29, SS=5.80) oyun oynayan &grencilerin hem 0-1 saat (X=15.96,
SS=5.55) hem de 2-4 (X=19.38, SS=6.35) saat aras1 oyun oynayan dgrenciler
ile oyun bagimliligi puanlar1 bakimindan anlamli diizeyde farklilagsmamakta-
dir (p>.05). Bu ¢alisma siirecinde bilimsel ve etik kurallara uyulmustur. Bu
kurallara uyulmas: taahbhiitii ile ilgili biitiin sorumluluk yazarlara aittir.

Tartisma

Arastirmadan elde edilen bulgular dikkate alindiginda, arastirmaya ka-
tilan her 10 6grenciden 9’a yakininin dijital oyun oynadig1 anlagilmaktadir.
Arastirmaya katilan 6grencilerin yas ortalamasi 11, ortalama oyun siiresi 118
dakika ve oynadiklari oyun sayis1 ortalama 3’tiir. Mustafaoglu ve Yasaci’nin
(2018) galigmasinda gocuklarin dijital oyun oynama siiresinin 179.9 dakika (3
saat) oldugu goriilmiistiir. Arastirmaya katilan 6grencilerin birinci sirada ter-
cih ettikleri oyun tiirii sirastyla aksiyon/macera (%34.9), doviis (%13.9), si-
miilasyon (%11.0), strateji/savas (6.0), egitici (9.7) ve rol yapma (9.8) seklin-
dedir. Alanyazindaki ¢aligmalara paralel olarak Media Analysis Labora-
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tory’de Kline, S. ve Banerjee (1998), en ¢ok tercih edilen oyun tiiriiniin aksi-
yon-macera tiirii oldugunu belirtmistir. Bu ¢calismada 6grencilerin %11.1°1 di-
jital oyun oynamadiklarmi bildirmistir.

Aragtirma kapsaminda dijital oyun bagimliligi diizeyi ile davranigsal
sorunlar, duygusal sorunlar, olumsuz biligsel hatalar, dikkat eksikligi ve akran
sorunlar1 arasinda anlaml pozitif bir iligki oldugu bulunmustur. Djjital oyun
bagimlilig1 diizeyi ile prososyal davraniglar arasinda negatif yonde anlamli bir
iliski oldugu tespit edilmistir. Davranigsal-duygusal sorunlar ve olumsuz bi-
lissel hatalarin dijital oyun bagimliligin1 yordayip yormadigina dair yapilan
analiz sonucuna gore, dijital oyun bagimlilig1 diizeylerini sirastyla dgrencile-
rin davranigsal sorunlari, olumsuz biligsel hatalar1, duygusal sorunlari, dikkat
eksikligi, akran sorunlar1 ve negatif yonlii iligkili olan prososyal davraniglar
yordamaktadir. Degiskenler sirayla girdigi modelde tiimiiyle dijital oyun ba-
gimlilig1 diizeyinin %31.3iinii agiklamaktadir. Ogrencilerin yalmzlik, depres-
yon, stres gibi duygusal problemlerden kaginma nedeniyle dijital oyun oyna-
maya yonelmeleri, oyunlarin sagladig1 basar1 ve yeterlilik tatminlerinin yap-
t1g1 pekistirmeyle dijital oyun bagimlilik diizeylerinin arttig1 bildirilmektedir
(Pies, 2009; Wan ve Chiou, 2006). Bu yonden, arastirma bulgular1 alanyazin
ile paralellik gostermektedir.

Ayni model, kiz ve erkek 6grenciler i¢in ayri ayr1 yapilarak bagimsiz
degiskenlerin bagimli degisken {izerindeki yordayict etkisi cinsiyet degiske-
nine gore incelenmistir. Elde edilen bulgulara gore, kiz ortaokul 6grencilerinin
dijital oyun bagimlilig1 diizeylerini sirastyla; davranigsal sorunlar, olumsuz bi-
lissel hatalar, duygusal sorunlar, dikkat eksikligi ve akran sorunlarinin yorda-
dig1 bulunmustur. Erkek ortaokul 6grencilerinin ise dijital oyun bagimlilig
diizeylerini sirasiyla; davranigsal sorunlar, duygusal sorunlar, olumsuz biligsel
hatalar ve dikkat eksikligi degiskenlerinin yordadig1 tespit edilmistir. Davra-
nigsal sorunlarin her iki cinsiyette de ilk sirada modele girdigi goriilmektedir.
Davranim bozuklugu ve antisosyal kisilik bozuklugu gibi diger bozukluklarin
da 6nemli bir pargasi olan diirtiiselligin davranissal sorunlarin nedeni olabile-
cegi dusiiniilmektedir. Durtiisellik, alternatifleri yeteri kadar degerlendirme-
den hareket etmek ve “bireyin hem kendisi hem de digerleri tizerindeki olum-
suz olas1 sonuglarini goz ard: ederek, i¢sel ve digsal uyaranlara hizli, planlan-
mamug tepkiler vermesi” (Moeller ve ark., 2001a) anlamina gelmektedir. Diir-
tiisellik ayrica, nikotin, alkol ve madde kullanimi riskini de arttirdig1 icin diji-
tal oyun bagimliligi i¢in de risk faktorii olabilir (Allen ve ark. 1998; Gullo ve
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Dawe 2008; Moeller ve ark. 2001b; Ogel ve ark. 2006; Sher ve Trull 1994;
Tarter ve ark. 2007; vonDiemen ve ark., 2008)

Dijital oyun bagimliliginin yordayicisi olarak olumsuz biligsel hatalar,
kiz 6grenciler i¢in ikinci sirada modele girerken, erkek 6grenciler i¢in tigiincii
sirada modele girmektedir. Buna gore kiz 6grenciler i¢in olumsuz biligsel ha-
talar ikinci sirada bir risk faktorii olarak diisiiniiliirken, erkek 6grenciler igin
bu asamada duygusal sorunlarin risk faktorii oldugu goriilmektedir. Davis
(2001)’in problemli internet kullanim1 modelinde duygusal sorunlar, uzak se-
bepler olarak tanimlanmstir. Modele gore depresyon ve sosyal kaygi bozuk-
lugu gibi var olan duygusal sorunlar, kiginin problemli oyun oynama davrani-
sina yatkinligini gostermekte, problemli oyun oynama davranigini agiklamada
gerekli ancak yeterli degildir. Oyun oynama bozuklugunun yakin sebepleri
olarak kisinin kendisi, digerleri ve diinya hakkindaki uyumsuz bilisleri bildi-
rilmektedir (Davis, 2001). Bu arastirmada benzer sonug, sadece kiz 6grenciler
icin elde edilmistir.

Kiz 6grencilerde duygusal sorunlar, modele olumsuz bilissel hatalardan
sonra girmektedir. Ayni zamanda duygusal sorunlarin olumsuz biligsel hata-
lardan kaynakli olabilecegi disiiniilmektedir. Benzer sekilde; Li ve Wang
(2013), ruminasyon (tekrarlayici negatif diisiinceler) ve kisa siireli diisiinme-
nin bilissel carpitma 6zelliklerini sergileyen ergenlerin ¢evrim i¢i oyun ba-
gimliligina daha duyarl olabilecegini bulmustur. Arastirmadan elde edilen
bulgular alanyazin ile paralellik gostermektedir (King ve Delfabbro, 2014;
Parker ve ark., 2008).

Her iki cinsiyet i¢in de dordiincii sirada dikkat eksikligi alt boyutu gel-
mektedir. Arastirma sonuglariyla paralel olarak Houghton ve arkadaslari
(2004), 8-18 yaslarindaki genglerle yaptigi arastirmada, patolojik oyun oyna-
manin dikkat problemleriyle comorbite oldugunu bulmustur. Buna gore dikkat
eksikligi yasayan kisilerin oyun bagimlilig1 acisindan riskler tasidigi anlasil-
maktadir. Dong ve Potenza (2014), arastirma bulgusu paralel olarak, internette
oyun oynama bozuklugu olan kisilerin genellikle yiiksek diirtiisellik, bozul-
mus biligsel kontrol, esneklik ve dikkat yanlilig1 ile ilgili bilissel rahatsizliklar
gosterdigini bulmustur (Dong ve Potenza, 2014). Bu sonuglara paralel olarak
dikkat eksikliginin dijital oyun bagimliligi ile anlamh diizeyde iligkisi oldugu
ve erkeklerin kizlara oranla daha yiiksek dikkat puani aldiklar1 ve dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin daha diisiik oldugu bulunmustur (Bauermeister ve
ark., 2007; Gershon, 2002; Stavropoulos ve ark., 2019). Ulkemizde Orhan
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(2018) yiiriittiigii calismasinda benzer sekilde, dijital oyun bagimlilig: ile dik-
kat eksikligi arasinda anlamli iligki bulmustur. Bu arastirmada ek olarak dik-
kat eksikliginin bireylerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerini yordadig: tespit
edilmistir.

Kiz ortaokul 6grencilerinde erkek ogrecilerden farkli olarak akran so-
runlar1 besinci sirada modele girerek dijital oyun bagimliliginin kiz 6grencileri
icin bir yordayict oldugunu gostermektedir. Diger bagimliliklar gibi, internet
bagimliligi da ¢ok faktorliidiir. Bireysel zayifliklari, komorbiditeleri ve sosyal
cevreyi hesaba katmak gerekmektedir. Ergenlik doneminde, 6zellikle sosyal
cevrenin dnem kazanmasi ve aile ile yasanan farklilagmanin artmasi, dijital
oyun bagimlilig1 agisindan 6nemli gériinmektedir. Ote yandan erkek 6grenci-
lerden farkli olarak kiz Ggrencileri igin akran sorunlarmin tetikleyicisinin
olumsuz biligsel hatalar olabilecegi diigtiniilmektedir.

Arastirmada dijital oyun bagimliligi puanlarinda cinsiyetler arasi an-
laml1 fark bulunmustur. Erkek dgrencilerin kiz 6grencilere oranla dijital oyun
bagimlilig1 puanlarinin daha yiiksek oldugu bulunmustur. Bu sonug alanya-
zinda yapilan ¢alismalarla paraleldir (Hazar ve ark., 2017; Huanhuan ve Su,
2013; Goldag, 2018). Erkek dgrencilere yonelik bu riskin sebepleri arasinda;
sosyal destegin diisiik olmasi ve bunun sonucunda ortaya ¢ikan psikososyal
sorunlar, azalan diirtii kontrolii, basa ¢ikma yeteneklerinin daha diisiik olmasi,
erkeklerin dijital oyun bagimliligina kars1 duyarliligini arttiran genetik bazi
etkenler gosterilmektedir (Aydin-Ozgiir, 2019). Can (2003), ¢ocuklarin sosyal
etkilenme ile iliskili olarak toplumun ¢ocuklarla ilgili algilar1 ve farkli amag-
lar1 gergevesinde ¢ocuklarin oyun tercihleri olustugunu ileri siirmektedir. Er-
kek ¢ocuklarin siddet egilimli oyunlara uygun goriiliip kiz cocuklarinin goriil-
memesi konuyla ilgili sosyal hayatta gozlenebilen birer 6rnek olabilmektedir.
Diger yandan ¢ocuklar bireysel farkliliklarina gére oyun oynama tercihi yapa-
bilmektedir. Ornegin, Prensky (2001) cinsiyet, yas, rekabetcilik ve oyuna yo-
nelik onceki bilgiler olmak iizere dijital oyun tercihlerinde 6nemli oldugunu
belirtigi dort degisken iizerine odaklanmistir. Paralel olarak Tiirkiye drnek-
lemi tizerinde yapilan bir ¢alismada da oyun tercih nedenleri ve oynan oyun
tiirlerinde belirleyici etken cinsiyet olarak tespit edilmistir (Durdu, Tiifekei ve
Cagiltay, 2005; Pala ve Erdem, 2011). Ayni1 zamanda ergenlerle yapilan ¢alig-
malarda kiz katilimcilarin erkek katilimcilara gore daha fazla sosyal medyada
zaman gegirdikleri (Kuss ve Griffiths, 2011; Thompson ve Lougheed, 2012),
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sosyal aglar kullanan internet bagimlis1 genglerin kiz, bilgisayar oyun bagim-
lis1 olan genglerin ise daha ¢ok erkek oldugu bildirilmistir (Rehbein ve M6Ble,
2013). Bu bulgular, bu arastirmadan elde edilen, kiz 6grenciler i¢in olusan
modele akran sorunlarinin dahil olmasi, dolayisiyla kiz 6grenciler igin sosyal
cevrenin erkek dgrencilere gore yordayici etken olmasini destekler nitelikte-
dir.

Arastirmada dgrencilerin oyun tiirlerine gore dijital oyun bagimlili
puanlarinin anlamli olarak farklilastigi bulunmustur. Buna goére aksiyon/ma-
cera, simillasyon, strateji/savas, rol yapma oyunlarini oynayan 6grencilerin
egitici oyun oynayanlar ve hi¢ oyun oynamayanlara gére oyun bagimlilig1 pu-
anlarinin daha yiliksek oldugu tespit edilmistir. Elde edilen bulgulara gore do-
viis ve spor oyunu oynayanlar higbir grupla anlamli bigimde farklilasmamak-
tadir. Buna gore aksiyon/macera, simiilasyon, strateji/savas, rol yapma oyun-
larinin 6grencilerin oyun oynama siirelerini arttirdigi ve dijital oyun bagimli-
l1g1 riskini arttirdig1 yorumu yapilabilir. Bu sonucun cinsiyet bakimindan fark-
lilasip farklilasmadigi merak edilmistir. Kiz 6grencilerde, aksiyon/macera
oyunu oynayanlarm egitici oyun oynayanlara gore daha yiiksek dijital oyun
bagimliligi puanlar: aldiklari, hi¢ oyun oynamayi tercih etmeyen 6grencilerin,
aksiyon/macera, doviis, spor, simiilasyon, strateji/savas, egitici ve rol yapma
oyunlarini oynayan dgrenciler i¢in elde edilen puanlardan daha diisiik diizeyde
puan aldiklar1 goriilmiistiir. Bu sonuca gore kiz 6grencileri i¢in aksiyon/ma-
cera tiirlindeki oyun tiirliniin egitici oyun tiiriine gore dijital oyun bagimliligi
riskini arttirdig1 sdylenebilmektedir. Erkek 6grencilerde ise, hi¢ oyun oyna-
may1 tercih etmeyen 6grenciler icin elde edilen ortalama puanin, aksiyon/ma-
cera, strateji/savas ve rol yapma oyunlarii oynayan grenciler i¢in elde edilen
puanlardan anlamli bigcimde farklilagsmakta iken ddviis, spor, simiilasyon ve
egitici oyun tiirlerinin higbir grupla farklilagsmadigi goriilmektedir. King ve
arkadaslar1 (2010), video oyunu 6zelliklerinin kategorisinin arastirilmasinin,
sorunlu video oyunu oynamanin altinda yatan mekanizmalar hakkinda bazi
bilgiler saglayabilecegini &ne siirmiistiir. Ozellikle, video oyunlarinin 6diil da-
gitimini ve sosyal 6zelliklerini vurgulamislardir. Oyuncular, bir hikdyenin za-
manla gelistigi ve bir olayin gergeklesecegi zaman gergevesinin tahmin edile-
mez oldugu sanal bir ortamda bir karakter roliinii iistlenirler. Bu nedenle, bu
oyunlar bagimlilik yapabilir ¢linkii degisken oranli pekistirme programlari
araciligiyla islemsel kosullanmay1 tetiklemede 6zellikle giicliidiirler (Charlton
ve Danforth, 2007). Video oyunlarindaki belirli 6diil 6zellikleri, sorunlu video
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oyunu oynama lizerinde en biiyiik etkiye sahip gibi goriinse de sosyal etkile-
sim, manipiilasyon ve kontrol ile ilgili diger 6zellikler de 6nemli gériinmek-
tedir. (King ve ark., 2010). Malone (1980) konu iizerine yaptig1 ¢alismada
fantezi (diigsel ortamlar), merak, meydan okuma ve kontrol gibi faktdrlerin
bilgisayar oyunlar1 ve igsel motivasyonda etkili oldugunu ileri siirmiistiir. Ma-
lone (1980)’un ileri siirdiigli bu 6geler hem oyun hem de oyun tiirii tercihini
etkilemektedir. Video oyunlarma 6zgii dzellikler, oyuncunun oynama moti-
vasyonlar1 ve psikolojik deneyimi, video oyunu bagimhiligina uygulanan te-
davinin etkinligini gligclendirmek igin g6z 6niinde bulundurulmasi gereken te-
mel degiskenler olarak gériinmektedir (Taquet ve Hautekeete, 2013).

Arastirmada dijital oyun bagimliliginin, oyun siirelerine gére anlamli
olarak farklilasip farklilasmadigi incelenmis ve alanyazimn ile paralel olarak
gbre oyun oynama siiresi dijital oyun bagimliligi ile yiiksek diizeyde iliskili
oldugu bulunmustur (Giivendi ve ark., 2019; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018;
Roe ve Mujis, 1998; Schmit ve ark., 2010).

Cinsiyete gore farkliliga bakildiginda kiz Ggrenciler i¢in bir saatten
fazla oynaniyor olmasi dijital oyun bagimlilig1 puanlarini anlamli diizeyde art-
tirmaktadir. Buna karsilik 1-2 saat oyun oynayan 6grenciler ile 2-4 saat oyun
oynayan ogrenciler dijital oyun bagimlilig1 puanlar farklilagsmamistir. Buna
gore, kiz 6grencilerin 1 saatten uzun bir siire dijital oyun oynuyor olmasi diji-
tal oyun bagimliligina risk faktorii olarak yorumlanabilmektedir.Erkek 6gren-
ciler igin hi¢ oyun oynamayanlar ile 0-1, 1-2, 2-4 ve 4 saatten fazla oyun oy-
nayanlarin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri arasinda anlamli farklilik bulun-
mustur Ayn1 zamanda 0-1 saat oyun oynayan dgrencilerin sadece 1-2 saat
oyun oynayan Ogrenciler ile farklilasmadig1 ancak, 1-2 saat oyun oynayan 6g-
rencilerin ise 2-4 saat arasi oyun oynayan dgrenciler ile oyun bagimliligi pu-
anlar1 bakimindan anlaml diizeyde farklilasmadigi goriilmiistiir. Buna gore,
erkek 6grencilerin 0-1 saat oyun oynuyor olmalari bile risk faktorii olustura-
bilir yorumu yapilabilmektedir. Erkek 6grencilerin dijital oyun bagimliligia
yatkin olmalarina yonelik bulgular, siireyi kontrol etmede yasadiklar1 giiglitk
seklinde yorumlanabilmektedir.

Sonuc¢
Bu caligmada dijital oyun bagimliligi, davranigsal-duygusal sorunlar ve
olumsuz biligsel hatalar arasindaki iligkiler incelenmistir. Arastirma sonu-
cunda, dijital oyun bagimliligin1 sirasiyla 6grencilerin davramgsal sorunlari,
olumsuz biligsel hatalar1, duygusal sorunlari, dikkat eksikligi, akran sorunlar
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ve negatif yonlii iliskili olan prososyal davramglarin yordadigi tespit edilmis-
tir. Kiz ve erkek 6grenciler i¢in yapilan ayr1 analizler sonucunda; kiz 6grenci-
ler i¢in dijital oyun bagimliligini sirastyla davramigsal sorunlar, olumsuz bilis-
sel hatalar, duygusal sorunlar, dikkat eksikligi ve akran sorunlar1 degiskenleri
yordarken; erkek 6grenciler icin sirayla davramigsal sorunlar, duygusal sorun-
lar, olumsuz biligsel hatalar ve dikkat eksikligi degiskenlerinin yordadigi bu-
lunmustur.

Arastirmada erkek 6grencilerin kiz 6grencilere oranla dijital oyun ba-
gimhilig1 puanlarmin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Oyun tiirleri aci-
sindan, aksiyon/macera, simiilasyon, strateji/savas, rol yapma, oyunlarini oy-
nayan Ogrencilerin diger oyun tiirlerini tercih edenlere gore dijital oyun ba-
gimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek oldugu bulunmustur. Bu anlamli farkliliga
cinsiyet agisindan bakildiginda, kiz 6grencileri i¢in aksiyon/macera oyunlari
dijital oyun bagimlilig: i¢in risk faktorii olusuturken, erkek G6grenciler igin
Ozellikle aksiyon/macera, strateji/savas ve rol yapma oyunlarinin risk faktorii
oldugu sonucu ¢ikarilabilir. Diger yandan oyun oynama siiresi dijital oyun ba-
gimliligi ile yiiksek diizeyde iligkili bulunmustur. Buna gore her iki cinsiyetten
ogrenciler i¢in 1 saatten fazla dijital oyun oynuyor olma durumu dijital oyun
bagimliligi riskini arttirabilemektedir.

Bu calismanin, ele alinan degiskenlerin ve ¢aligma grubunun kisitliligy,
calismanin yalnizca ortaokul 6grencileriyle yapilmis olmasi ve gézlem, go-
riisme gibi yontemlerinin kullanilmamis olmasi sinirliliklari olarak goriilebi-
lir.

Oneriler
Bu sonuglardan yola ¢ikarak; ailelerin, 6gretmenlerin, okullarda gorev
yapan psikolojik danigsmanlarm ve ruh sagligi uzmanlarin dijital oyun bagim-
liligint etkileyen durumlari bilmelerinin dijital oyun bagimliliginin 6nlemen-
mesi ve miidahalesi i¢in 6nemli oldugu goriilmektedir.

Okullarda ¢alisan psikolojik danigmanlar ve diger ruh sagligi calisanlar
icin Oneriler su sekildedir: Davranigsal sorunlar, her iki cinsiyet i¢in de dijital
oyun bagimliliginin giiclii yordayicisi olarak bulunmustur. Bu kapsamda, in-
ternet bagimlilig1 tedavisi i¢in yapilan motivasyonel goriisme, aile terapisi,
psikoegitim ve tartigmali olsa da biligsel davranisei terapi, goz kas hareketle-
riyle duyarsizlastirma ile davranis¢i terapi dijital oyun bagimliligi tedavisi igin
de umut vadedici goriinmektedir (Bae ve Kim, 2012; Griffiths ve Meredith,
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2009; King ve ark., 2011). Cocuk ve ergenlerde terapi yaklagimlari davranis-
sal boyutta agirlik kazanmaktadir (Knell, 2021). Bu agidan bakildiginda dijital
oyun bagimlilig1 i¢in bilissel davranig¢i terapi etkili bir tedavi yontemi olarak
goriilebilir. Olumsuz biligsel hatalarin cinsiyete gore dijital oyun bagimliligini
yordama diizeyinin degismesi nedeniyle d6grencilere tedavi plan1 uygulanirken
cinsiyet farkliliklarinin olabilecegi diisliniilmektedir. Biligsel davranisci te-
davi planin1 yapilandirirken, erkek ogrenciler ig¢in duygular1 anlama, ifade
etme, duygusal zekayi arttirma ve duygu diizenleme becerileri kazandirma he-
defleri oncelikli olabilir. Kiz 6grenciler igin, akran sorunlari ile bahsi gegen
diistinmedeki sinirliliklara ve uyumsuz bilisselere odaklanmak, dncelikli ola-
rak kabul edilebilir. Ayni1 zamanda kiz 6grenciler i¢in sosyal biligsel alana y6-
nelik becerileri arttirmaya yonelik ¢aligmalar yapilabilir. Bunun i¢in grupla
psikolojik danisma ya da grup rehberligi planlanmasi 6nemli gériilmektedir.
Ayrica ailelere uygulanacak miidahale yontemi hakkinda bilgi verilmesi, te-
rapi planina ailelerin dahil edilmesi ve gerekirse aileler i¢in ayrica plan olug-
turulmasi 6nemli goriinmektedir.

Aileler i¢in ¢ocuklarinin net tiir oyunlar oynadiklar1 konusunda bilgi
sahibi olmalari, tamamen dijital oyunu yasaklamaktansa cinsiyet ayirt etmek-
sizin oynadiklar1 oyun tiirleri ve oyun oynama siireleri agisindan simirlamalar
getirmeleri gerektigi diisiiniilmektedir. Buna gore aksiyon/macera, simiilas-
yon, strateji/savas, rol yapma oyunlarina ve ayni zamanda oyun tiirii farket-
meksizin 1 saat ve tizeri dijital oyun oynamaya yonelik simrlandirmalar geti-
rilebilir.

Milli Egitim Bakanligi’na bagl kurumlarda rehberlik faaliyetleri kap-
saminda teknoloji bagimlilig1 hedefi miifredata alinsa da dijital oyun oynama,
dijital oyun oynamayz siireyle sinirlandirma, bu oyunlarin ne tiir oyunlar ola-
bilecegi yoniinde 6gretmen ve ebeveynleri bilgilendirme gibi faaliyetlere daha
fazla 6nem verilebilir.

Arastirmacilara yonelik oneriler ise su sekildedir; dijital oyun bagimli-
lig1 ile iligkili degiskenlerin daha genis drneklemlerle tekrarlanmasinin yararh
olacagi diisiiniilmektedir. Ayn1 zamanda olumsuz biligsel hatalar, duygusal
davranigsal sorunlar hakkinda ailelerin goriislerinin de degerlendirilmesine
yonelik caligmalarin 6nemli katkilar verebilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica
oyunlarla iligkili olumsuz biligsel hatalara yonelik calismalar yapilarak dijital
oyun bagimliligi konusunda daha spesifik diislincelerle ¢alisilmasinin yarar
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saglayacagi diisiiniilmektedir. Bu konuda yapilacak ¢alismalarda farkli 6rnek-
lemleri ve veri toplama siireglerini i¢eren karma desenlerin tasarlanmasi 6ne-
rilebilir. EK olarak, ortaokul 6grencilerine biligsel davranis¢i terapi 1s18inda
davranigsal sorunlarm on plana alarak dijital oyun bagimliligina miidahale
programi gelistirilmesinin yarar saglayacagi diisliniilmektedir.
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