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OZET

Bagimliligin her tiiriniin insanlar tizerinde fiziksel ve psikolojik olumsuz
etkilerinin oldugu konusunda genel bir kanaat s6z konusudur. Dijital oyun bagimlilig
da bagimlilik tiirlerinden biridir. Bu bagimlilik tiirii teknolojinin gelismesi ile birlikte
son 20 — 30 yil i¢erisinde ortaya ¢ikmis ve her gecen giin hizli bir artig gostermektedir.
Cocuklarin dijital oyun bagimliliklar1 da onlarin fiziksel ve psikolojik gelisimlerini
olumsuz yonde etkilemektedir. Bu etkilerden biri de benlik algilar1 iizerinde
olmaktadir. Bu calisma ile 9-14 yas arasi Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin benlik algis1 lizerindeki etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirma
nicel arastirma seklinde tasarlanmistir. Arastirmanin evrenini Istanbul ilinin bir
ilcesinde Milli Egitim Bakanhigi’na bagli okullarda ortadgretim diizeyindeki
ogrenciler, orneklemini ise bu okullardaki 359 6grenci olusturmustur. Arastirmanin
verileri 6lgek yontemi ile yiiz yilize goriisiilerek toplanmustir. Verilerin toplanmasinda
Demografik Bilgi Formu, Cocuklar Igin Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi ve
Cocuklar I¢cin Benlik Algist Olgegi kullanilmistir. Verilerin analizi SPSS 22 paket
programiyla analiz edilmistir. Arastirma sonucunda erkek dgrencilerin kiz 6grencilere
gore daha yiiksek dijital oyun bagimlilig1 oldugu, yas gruplari, kardes sayilar1 ve anne-
baba birlikte olma durumlart agisindan anlamli bir farkliligin olmadigi tespit
edilmistir. Ayrica anne egitim durumunun bir etkisi tespit edilemezken, baba egitim
durumu agisindan anlamli farklilik tespit edilmistir. Dijital oyun oynama siiresi ile
benlik algis1 arasinda anlamli iligkilerin oldugu, oyun siiresinin artmastyla benlik algisi

ve alt boyutlarinda negatif iliskilerin oldugu bulgulanmistir.

Arastirmadan elde edilen bulgular neticesinde ¢ocuklarin dijital oyun
bagimliliklarinin onlarin benlik algilar ile iliskisi nedeniyle, bireylerin psikososyal
gelisimini olumsuz yonde etkileyebilecegi goz oniinde bulundurularak, ¢ocuklarin

farkl1 aktivitelere yonlendirilmeleri dnerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Bagimlilik, benlik algisi, dijital oyun bagimliligi, ortaokul

Ogrencileri



SUMMARY

There is a general consensus that every type of addiction has negative physical
and psychological effects on people. Digital game addiction is also one of the addiction
types. This addiction type has emerged in the last 20-30 years with the development
of technology and is increasing rapidly every day. Children's digital game addiction
also negatively affects their physical and psychological development. One of these
effects is on their self-perception. This study aimed to examine the effect of digital
game addiction levels on the self-perception of students aged 9-14. The research was
designed as a qualitative research. The universe of the research was students at the
secondary school level in schools affiliated with the Ministry of National Education in
Istanbul, and the sample consisted of 359 students in these schools. The data of the
research was collected through face-to-face interviews using the survey method.
Demographic Information Form, Computer Game Addiction Scale for Children and
Self-Perception Scale for Children were used in the collection of data. The data was
analyzed using the SPSS 22 package program. As a result of the research, it was
determined that male students had higher digital game addiction than female students,
and there was no significant difference in terms of age groups, number of siblings and
parental cohabitation. In addition, while no effect of mother's education status could
be determined, a significant difference was determined in terms of father's education
status. It was determined that there were significant relationships between game
playing time and self-perception, and that there were negative relationships in self-

perception and its sub-dimensions with increasing game playing time.

As a result of the findings obtained from the research, considering that children's
digital game addiction can negatively affect the psychosocial development of
individuals due to its relationship with their self-perception, we believe that it would

be appropriate to direct individuals to different activities.

Keywords: Addiction, self-perception, digital game addiction, middle school students
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GIRIS

Oyun, “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye
yarayan eglence (TDK, 2017)” olarak tanimlanmaktadir. Oyun kavrami teknolojiyle
beraber doniiserek etkisini degistirmeye ve artirmaya baslamistir. Oyunlar mekansal
olarak da yerlerini sokaklardan, oyun parklarindan, bos arsa ve bahgelerden siyrilarak,
Ozellikle sehirlerde evlerin igerisine tasinmistir. Oyunlar fiziksellikten dijitallige
tasinmustir. Her gegen giin gelisen teknoloji, insanlarin dijital materyallere ulagmasini
kolay hale getirmistir. Giiniimiizde zamandan ve mekandan bagimsiz olarak oyun
oynama imkani sunan dijital oyunlar, farkli yas gruplarindan bireylerin ilgisine
cekmekle birlikte bu oyunlara en ¢ok genglerin ve c¢ocuklarin ilgi duydugu
bilinmektedir. Siddet, catigsma, savas gibi unsurlari iceren dijital oyunlar ¢ocuklarin
sosyal ve ruhsal dengelerinin bozulmasina ve ¢ocuklarin zamanla dijital oyun

bagimlisi olmasina sebep olmaktadir.

Yapilmis olan ¢alismalarda dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz o6zellikleri
tizerinde durulmustur. Nitekim yalnizca literatiirle sinirli kalmamakla birlikte, sosyal
hayatta da dijital oyunlarla ilgili alanlar giin gegtikge artmaktadir. Dijital oyun
turnuvalari, yeni teknikler ve oyunlar pek cok farkli platformda goriilmektedir. Bunun
yaninda dijital oyunlarla ilgili e-spor etkinlikleri kapsaminda uluslararas: turnuvalar
dahi diizenlenmektedir. Tiim bu yonelimlerse cezbedicilik saglamakta ve dijital oyun
bagimliligini tetikleyici etkilere neden olabilmektedir. Bu durum da ¢ocuklarin dijital

oyun bagimliliklarin1 daha da arttirabilmektedir.

Dijital oyun bagimlilig1 sosyal, ruhsal, zihinsel ve bedensel pek ¢ok olumsuzlugu
beraberinde getirmektedir. Oyle ki dijital oyun bagimlist olan gocuklar hayatlarmin
bliyiik kismini ekran karsisinda gegirerek yalnizlasmaktadir. Bu durum ise sosyal bir
varlik olan bireylerin etkilesimini azaltarak zamanla sosyal-duygusal ve ahlaki agidan
gerilemelere sebep olmaktadir (Ugak, 2021). Ayrica dijital oyun bagimlis1 olan
bireylerin; 6z denetim saglayamadigi, sosyal ortamda saldirgan tavirlar sergiledigi,
karsilastig1 problemlerle miicadele edemedigi, kendisini ifade edemedigi, kendisini
akran gruplarina kabul ettiremedigi ve etrafindakilerle iyi iliskiler kuramadig
belirtilmektedir (Atak, 2020). Tiim bu kuramsal teoriler ¢ocuklardaki dijital oyun

bagimliliginin, ¢ocuklarin benlik algisint olumsuz yonde etkilemesi beklenmektedir.



Benlik kavrami, bireyin kendi benligini kavrama ve algilama sekli olarak
tanimlanmaktadir. Bireyin kendini nasil goérdiigiinii, kendisine ne kadar deger
verdigini ve kendisine iliskin dogru oldugunu diisiindiigli karmasik inanglarin
tiimlinden olusan dinamik bir kavramdir (Yavuzer, 2000). Benlik gelisimi, ¢ocukluk
yillarindan itibaren, aile ve ¢evreden gelen ilgi, sevgi, giiven duygusu ve 6z saygiyla
olumlu yonde etkilenir. Aksi durumdaysa giivensizlik ve 6zgiliven eksikligiyle mutsuz

bir yonde gelisebilir (MEB, 2013).

Arastirma Tiirkiye’de Istanbul’un bir ilcesinde MEB’e bagli devlet okullarinda
egitim goren 9-14 yas 359 ortaokul 6grencileri ile gergeklestirilmistir. Arastirmada
betimsel yontemlerden iligkisel tarama yonteminin kullanilmasi tercih edilmistir.
Arastirma verilerinin toplanmasinda; “Demografik Bilgiler Formu”, Ayas, Cakir ve
Horzum (2008) tarafindan gelistirilmis olan “Cocuklar igin Bilgisayar Oyun
Bagimlhiligi Olgegi” ve Harter (1982) tarafindan 8-12 yas arasindaki ¢ocuklar igin
benlik alanlarindaki yeterlik algilarinin Sl¢iilmesi amaci ile “Cocuklar I¢in Benlik
Algis1 Olgegi” kullanilmistir. Arastirmada uygulanan dlgekler sonucunda toplanan
veriler SPSS 22.0 paket programi kullanilarak analiz edilmistir. Verilerin normallik
dagilimi kontrolii yapilmis, normal dagilim gosterdigi tespit edilmistir. Analiz
yontemleri olarak parametrik testlerden korelasyon analizi, Ki kare testi, T-testi,
ANOVA testi, Regresyon Analizi kullanilmistir. Anket sorularmin gegerlik ve
giivenilirlik analizi i¢in ise Cronbach Alpha testi kullanilmistir. Elde edilen bulgulara
gore, erkek 6grencilerin dijital oyun bagimliligi kiz 6grencilerden daha yiiksek oldugu
gorilmistiir. Yas gruplari, kardes sayilar1 ve anne-baba birlikte olma durumlar
agisindan anlamli bir farklilik tespit edilememistir. Dijital oyun oynama siiresi ile

benlik algis1 arasinda anlamli negatif iligkilerin oldugu bulgulanmustir.



BiRINCi BOLUM
ARASTIRMANIN OZELLIKLERI

1.1. Arastirmanin Problemi

Oyun, ¢ocuklarin hem fiziksel hem de ruhsal sagliklarini gelistirerek, karakter
olusumuna ve gelisimine de yardimci olmaktadir. Psikolojik ve sosyolojik agidan
diisiiniildiiginde kendini tanima, duygu ve diislincelerini ifade etme, kazanma ve
kaybetme, fikir olusturma, duygulari 6grenme firsatt sunan oyun; saglikli bireyler
yetismesine imkan sunmaktadir. Tiim bunlarin yaninda oyun; toplum rollerini
benimsetmesinden, bireyleri bir araya getirerek birlestirmesinden, kaynastirmasindan
ve kazandirdigi degerlerden 6tiirli toplum i¢in etkin bir mekanizmaya doniismektedir

(Ocalan, 2019).

Oyun kavrami teknolojiyle beraber doniiserek etkisini degistirmeye ve artirmaya
baslamistir. Oyunlar mekansal olarak da yerlerini sokaklardan, oyun parklarindan, bos
arsa ve bahgelerden siyrilarak, Ozellikle sehirlerde evlerin igerisine tasmmustir.
Oyunlar fiziksellikten dijitallige tasinmistir. Glinimiizde pek ¢ok evde internet
baglantist bulunmaktadir. Bu durum internet {izerinden oynanabilen oyunlarin
oynanmasini da kolaylastirmistir. Fakat dijital oyun bagimlilig1 yalnizca ev igerisinde
oynanan oyunlardan olusmamaktadir. Konu ile ilgili yazin incelendiginde hem dijital
hem de diger oyunlarin ¢ocuklarin gelisimlerindeki ve egitimlerindeki etkilerine
iliskin ¢aligmalarda artis oldugu goriilmektedir. Yapilmis olan ¢alismalarda dijital
oyunlarin olumlu ve olumsuz ozellikleri {izerinde durulmustur. Nitekim yalnizca
literatiirle sinirli kalmamakla birlikte, sosyal hayatta da dijital oyunlarla ilgili alanlar
giin gectikge artmaktadir. Dijital oyun turnuvalari, yeni teknikler ve oyunlar pek ¢ok
farkli platformda goriilmektedir. Bunun yaninda dijital oyunlarla ilgili e-spor
etkinlikleri kapsaminda uluslararas1 turnuvalar dahi diizenlenmektedir. Tiim bu
yonelimlerse cezbedicilik saglamakta ve dijital oyun bagimliligini tetikleyici etkilere
neden olabilmektedir. Bu durum da ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarin1 daha da
arttirabilmektedir. Bu baglamda arastirmanin problemi de ‘9-14 yas aras1 6grencilerin

dijital oyun bagimmlhilik diizeylerinin benlik algis1 iizerinde etkisi var midur?’
seklindedir.



1.2.Arastirmanin Amaci

Her gecen giin gelisen teknoloji, insanlarin dijital materyallere ulagsmasini kolay
hale getirmistir. Giinlimiizde zamandan ve mekandan bagimsiz olarak oyun oynama
imkam sunan dijital oyunlar, farkli yas gruplarindan bireylerin ilgisine ¢ekmekle
birlikte bu oyunlara en ¢ok genglerin ve ¢ocuklarin ilgi duydugu bilinmektedir. Siddet,
catisma, savas gibi unsurlari igeren dijital oyunlar ¢ocuklarin sosyal ve ruhsal
dengelerinin bozulmasina ve ¢ocuklarin zamanla dijital oyun bagimlis1 olmasina sebep
olmaktadir. Dijital oyun bagimliligi sosyal, ruhsal, zihinsel ve bedensel pek c¢ok
olumsuzlugu beraberinde getirmektedir. Oyle ki dijital oyun bagimlis1 olan ¢ocuklar
hayatlarmin biiyiik kismini1 ekran karsisinda gegirerek yalnizlagmaktadir. Bu durum
ise sosyal bir varlik olan bireylerin etkilesimini azaltarak zamanla sosyal-duygusal ve
ahlaki acidan gerilemelere sebep olmaktadir (Ugak, 2021). Ayrica dijital oyun
bagimlisi olan bireylerin; 6z denetim saglayamadigi, sosyal ortamda saldirgan tavirlar
sergiledigi, karsilastig1 problemlerle miicadele edemedigi, kendisini ifade edemedigi,
kendisini akran gruplarina kabul ettiremedigi ve etrafindakilerle iyi iliskiler

kuramadigi belirtilmektedir (Atak, 2020).

Bu aragtirmanin temel amaci 9-14 yas aras1 6grencilerin dijital oyun bagimlilig
diizeylerinin benlik algis1 iizerindeki etkisinin incelenmesidir. Calisma bu amag
dogrultusunda ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik seviyelerini de belirlemeyi
amaglamaktadir. Bu kapsamda arastirmanin problemi de “9-14 yas aras1 dgrencilerin
dijital oyun bagimlilik diizeylerinin benlik algis1 iizerindeki etkisi nasil
degismektedir?’’ seklindedir.

Alt problemler:

a) Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 seviyeleri ile benlik algilar1 arasinda
anlamli iliski var midir?

b) Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 sosyo-demografik dzellikler bakimindan
degismekte midir?

c¢) Dijital oyun bagimliligi, 6grencilerin benlik algisini etkiler mi?
1.3. Hipotezler

H1: Ogrencilerin dijital oyun bagimliligy; yas, cinsiyet, kardes sayisi, anne-baba

egitim durumu, anne-baba birlikte olma durumlarina, giiniin ka¢ saatini ekran



karsisinda gecirdiklerine ve giinliik kag saat dijital ortamlarda oyun oynadiklarina gore

farklilik gostermektedir.

HO: Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1; yas, cinsiyet, kardes sayisi, anne-baba
egitim durumu, anne-baba birlikte olma durumlarina, giiniin ka¢ saatini ekran
karsisinda gecirdiklerine ve giinliik kag saat dijital ortamlarda oyun oynadiklarina gore

farklilik gostermemektedir.

H1: Ogrencilerin benlik algis1; yas, cinsiyet, kardes sayisi, anne-baba egitim
durumu, anne-baba birlikte olma durumlarina, giiniin ka¢ saatini ekran karsisinda
gecirdiklerine ve giinliik kac saat dijital ortamlarda oyun oynadiklarina gore farklilik

gostermektedir.

HO: Ogrencilerin benlik algis1; yas, cinsiyet, kardes sayisi, anne-baba egitim
durumu, anne-baba birlikte olma durumlarina, giiniin ka¢ saatini ekran karsisinda
gecirdiklerine ve giinliik kac saat dijital ortamlarda oyun oynadiklarina gore farklilik

gostermemektedir.

H1: Ogrencilerin dijital oyun bagimliligiyla benlik algis1 arasinda anlamlr iligki

vardir.

HO: Ogrencilerin dijital oyun bagimliligiyla benlik algisi arasinda anlaml iliski
yoktur.

1.4. Arastirmanin Onemi

Hem ulusal hem de uluslararasi alan yazinda dijital oyun bagimhiligin okul
oncesi, ilkokul, ortaokul, lise ve tiniversiteden farki 6grenci gruplariyla calisilarak
dijital oyun bagimlhilik diizeyleri, bagimlilik diizeylerinin; sosyal beceri, benlik algisi,
aile tutumlari, yasam tarzi davranislari, kisiler arasi iliskiler, sosyal kaygi,
aligkanliklar, saldirganlik ve riskli davraniglar gibi konularla iliskisinin incelendigi
calismalarla karsilasilmaktadir (Aksoy ve Erol, 2021; Dokumaci, 2023; Karaca,
Karakog, Onan ve Unsal Barlar, 2020; Kay, 2022; Onlii, 2024; Ozkale ve Tonbil, 2021;
Savci, Ercengiz ve Aysan, 2018; Ulas, 2022).

Cocukluk donemi bireyler i¢in 6nemli bir gelisim déonemi olup, bu donemde hem
fiziksel hem sosyo-psikolojik gelisimler yasanmaktadir. Bu donemde ¢ocuk gelisimini
etkileyen Ogelerden biri oyunlardir. Oyunlar ¢ocukluk doneminden itibaren insan

hayatina giren olgulardan biridir. Degisen ve gelisen teknoloji ile birlikte oyunlar da



degismis ve doniismiis dijital bir hale gelmistir. Dijital oyunlar da g¢ocuklarin
gelisimleri i¢in faydali olabilmektedir. Ancak bagimlilik haline doniismesi de bir o
kadar zararli olabilmektedir. Dijital oyun bagimliligi sadece c¢ocuklar i¢in degil
yetiskinler i¢in bile zararli olabilmektedir. Cocukluk donemlerindeki dijital oyun
bagimlilig1 etkisini yetiskinlik yillarinda da farkli sekillerde gosterebilmektedir.
Bununla beraber ¢ocuklarda dijital oyun bagimliliginin pek ¢ok etkeni sdz konusudur.
Dijital oyun bagimliligi ¢ocuklarda sosyallesme saglayamamanmn yaninda
yalnizlasmaya neden olmaktadir. Bu kapsamda ¢ocuklarla ilgili yapilan dijital oyun
bagimlihgi calismalar1 Snemlidir. Qlgili literatiire bakildiginda 9-14 yas arasi
ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin benlik algisina etkisinin yeteri kadar
incelenmedigi gortlebilir. Dolayisiyla bu aragtirma literatiirii zenginlestirmesi

acisindan da onemlidir.
1.5. Arastirmanin Sayiltilar
Arastirma ile ilgili temel varsayimlar asagida siralanmistir:

1. Arastirma verilerinin toplanmasi i¢in gelistirilen nicel Olgeklerin ilgili

sorunlart dlgebilecek yeterlilikte oldugu varsayilmaktadir.
2. Calismanin 6rnekleminin evreni temsil ettigi varsayilmaktadir.

3. Ornekleme dahil edilen cocuklarin sorulart samimiyetle yanitladiklari

varsayillmaktadir.
1.6. Arastirmanin Simirhliklar:
Aragtirmanin sinirliliklart asagida siralanmaktadir:

1. Arastirma, ¢alisma igin gelistirilmis olan nicel toplama araglari ile ve bu

araglardan elde edilen veriler ile sinirhdir.

2. Calismanin drneklemi Istanbul’un bir ilgesindeki 9-14 yas grubundaki 359

Ogrenci ile sinirhdir.
1.7. Tanmimlar

Oyun: Cocuklarin isittikleri, gordiikleri ve merak ettikleri her seyi
deneyimleyebildikleri bir laboratuvar seklinde tanimlanabilir (Unal, 2009).



Bagimhilik: Bir nesneyi kullanmayi, bir davranisi sergilemeyi durduramama ya
da kontrolin digina ¢ikma durumu bagimhilik olarak tanimlanabilir (Egger ve
Rauterberg, 1996).

Dijital: "Dijital" terimi, elektronik ve bilgisayar teknolojilerine dayali olarak
bilgi ve verilerin dijital (ikili) bicimde islenmesi, depolanmasi ve iletilmesi anlamina

gelir (Okgeci, 2020).

Dijital oyun: Cesitli yazilimlarla programlanan, oyun konsollari, diz istii ve
masa tstii bilgisayarlar ile akilli mobil telefonlar gibi elektronik araglarla oynanan,
kullanicilarin gorsel ortam ile birlikte kullanici girisi yapmasini saglayan oyun

bi¢imleridir (Cetin, 2013).

Dijital Oyun Bagimhihgi: Duygusal ve sosyal alanda sorunlara sebep olmasina
ragmen c¢ok fazla ve 1srarla dijital oyun oynanmasi oyun oynama davranisi noktasinda
Ozdenetim eksikligi yasanarak gilinliikk hayati etkileyecek seviyede ve asir1 derecede
oyun oynanmasi ve bireylerin bu asir1 oynama durumunu kontrol edememesi
durumudur (Uslu, 2019).

Benlik: Bireyin kendisi, 6zellikleri, yetenekleri, begenileri ve ilgileri hakkinda

sahip oldugu genel diisiince ve bakis agisidir.

Benlik Algisi: Bireyin kendisini nasil gordiigii ve algiladigidir.



IKINCi BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Bagimhhik Kavrami

Bagimlilik, kisinin yasamsal faaliyetlerini ve sagligini olumsuz sekilde
etkilemesine ragmen kullanmay1 birakamamasi veya kendini kontrol edememesi
durumudur. Birey 6nce kullanim ile baslayip, kdtiiye kullanim ile devam edip bagiml
bir bireye doniistir. Bagimliligi1 diiskiinliik, kolelik ve tiryakilik olarak nitelendirmek
de miimkiindiir (Tarhan, 2019). Asirn kullaniom sonucu kisinin kendini
engelleyememesi, siddetli bagimlilik dedigimiz durumu yaratir. Kiside hem kendine
hem de bagkalarina zarar verme gibi egilimlere neden olmaktadir. Bu tiir

bagimliliklarla bas edebilmenin tek yolu tedavi gormektir (Kappelle, 2019).

Kronik beyin hastaligi olarak bilinen bagimlilik beynin yerine getiremedigi 6diil
sistemindeki bozukluk ve sonucunda ortaya c¢ikan savunma yoksunlugu olarak da
diisiiniilmektedir (Carreno ve Pérez-Escobar, 2019). iki temel tiirii olan bagimliligin
ilki kisiye zihinsel, biyolojik ve fiziksel zararlar veren eroin, esrar, alkol gibi maddeler
iken bir digeri kiside bedensel, toplumsal ve psikolojik etkiler birakarak bireyin ¢evre
ile baginin kopmasina neden olan davranigsal bagimlilik tiiriidiir (Biiytlikaslan ve Kirik,
2013). Bireyler uyusturucu ve alkole karsi bagimlilik gelistirebildikleri gibi yeme,
aligveris veya teknoloji temelli bagimhiliklar da gelistirmektedirler (Kim ve Kim,
2002). Her iki bagimlilik tiirinde de ortak nokta eylemlerin kontrol edilememesi,

yasanan olumsuz sonuglara ragmen siireklilik gostermesidir (Henderson, 2001).

Bagimli bireylerde zaman kavrami farkliliklar gosterir. Bagimli bireyler
“istedigim zaman birakabilirim” climlesini tekrar ederken daha sonraki siireglerde
ortaya cikabilecek olan sonuglarla asla ilgilenmezler. O an yasadiklar1 sonuca
odaklidirlar. Diinyadan kopmus olmak, yasadigi anlik deneyim kisinin o anki zaman
kavramini olusturmaktadir (Twerski, 2020). Her birey farkli bagimliliklarla miicadele
edip fiziksel, kaygi gibi alisilagelmis bir¢ok olguyu da beraberinde yasamaktadir
(Kappelle, 2019).

Bireylerin duygusal diinyalar1 bagimlilik kavraminin en 6nemli o6zelligidir.
Birey kendine 6zgii farkli tutum ve davraniglar sergileyebilmektedir. Ancak birey

tutum ve davraniglar karsisinda sapma gosterdiginde kisilerde sinir hali, huysuzluk,



karamsarlik gibi durumlar olugsmaktadir. Bireyler endise, mesleki ve sosyal kaygi
yasarken beraberinde bir¢ok davranigsal bozukluklar gostermektedir (Koroglu ve

Giileg, 2007).

Bagimlilik siirecinde ‘tan1’ ¢ok onemlidir. Bagimliligin 6nlenmesinde ve kotii
sonuclarin Oniine gecilmesinde erken tani oldukca faydalidir. Bu baglamda DSM-5

Tam Olgiitleri El Kitabima (2013) gore tani kriterleri asagidaki gibi belirtilmistir:

e Kullanim istegi

e Yoksunluk

eTolerans gelistirme (Miktarin yeterli gelmemesi sebebiyle doyum
saglanmadigi i¢in kullanimin giderek artirtlmasi)

e Planlanan siireden daha uzun stire kullanim

¢ Birakma istegine ragmen basarisiz birakma girisimleri

e Zamanin ¢ogunu kullanim i¢in harcamak

¢ Bireyin kendisinde olusabilecek psikolojik ve fizyolojik sonuglar1 bilmesine

ragmen kullanima devam etmesi.

Amerikan Psikiyatri Dernegi (APA) tarafindan yukarida siralanan kriterlere gore
bireyde bir sene icinde ii¢ veya daha fazla durumun goriilmesi bagimlilik tanisi

koymak i¢in yeterli goriilmektedir.

Bagimlilik karmasik bir kavramdir. Her ne kadar madde kullanimi ile
iligskilendirilse de birey zaman kavrami yitirerek yeme, i¢gme, alisveris ve sosyal
medya gibi bazi olgulara da bagimlilik derecesinde tutku yasayabilmektedir.
Disiplinlerarasi is birligine ihtiya¢ duyulan bagimlili§in ¢6ziime ulasilmasinda bir¢ok
neden bulunmaktadir (Akkasg, 2019). Kisinin kendisi bagimliliga neden olan en 6nemli
faktordiir. Bu durum bireyi yalniz, stresli, sikintili, zorluklarla bas edemeyen birey
olarak tanimlamaktadir. Bagimliligin bir diger nedeni ise aile i¢cinde baglayarak okul,
arkadas, akraba, is hayati ve demografik faktorlerle genisleyen sosyal gevresidir
(Bahar, 2018).

Ailevi nedenler, sosyal nedenler ve psikolojik nedenler bagimlilig: tetikleyen
onemli risk faktorleri arasinda goriilmektedir (Coskunol ve Altintoprak, 1999).
Toplumun her kesiminde ayni oOzellikler gosteren risk faktorleri demografik,

sosyoekonomik diizey ve cinsiyet Ozelliklerinden bagimsizdir (Bircan ve Erden,
2011).



2.2. Dijital Bagimhhk Kavram

Bagimlilik kavramiyla ilgili alan yazin taramasi yapildiginda kavram hakkinda
cok fazla sayida tanima ulasilabilmektedir. Ornegin bir nesneyi kullanmay1 veya bir
davranig1 sergilemeyi durduramama veya kullanimin1 kontrol edememe durumu
bagimlilik olarak tanimlanabilir (Egger ve Rauterberg, 1996). Yapilan tanimlar
arasindaki ortakliklar incelendiginde bagimliligin belirgin 6zelliginin iligki tiirii olarak
kabul edilmesidir. Kisi, bagimli oldugu maddeyi veya davranisi devamli sekilde
kullanmasi, yapmasi sonucunda kendisini gecici sekilde mutlu hissediyorsa bagimli

olarak kabul edilmektedir (Seferoglu ve Yildiz, 2013).

Bagimlilik kavrami belli basli alanlarla sinirlandirilamayacak kadar kapsamlidir.
Herhangi bir madde, {iriin veya davranis kiside bagimliliga yol agabilmektedir. Dijital
medya araglarin1 amaci disinda ve asir1 bir bicimde kullanan kisinin durumu dijital
bagimlilik olarak tanimlanmaktadir. Giiniimiizde teknolojik gelismenin gostermekte
oldugu stireklilikle beraber dijital araglar daha ulasilabilir hale gelmis ve her yas
grubundan insanin kullanim sansi dogmustur. Hizli bir sekilde hayatin tamamina
yayilan dijital araclar, toplumun biiyiik bir boliimii i¢in fiziksel, biligsel ve duyussal
olumsuzluklara yol acan dijital bagimlilik kavramini da hayatin i¢ine sokmustur.
Modern hayatin karsisina ¢ikan en biiyiik tehlikelerden biri olan dijital bagimlilik,
diinya capinda farkli yas gruplarindan insanlar1 etkisi altina alarak yasi olmayan

bagimlilik olarak anilmaya baslanmistir (Horzum, 2011).

Djjital bagimlilik kiside goz bozuklugu, kilo kayb1 veya asir1 kilo gibi fiziksel
sorunlara zemin hazirlamast disinda kiside is ve sorumluluklari erteleme, sosyal
iligkileri bozma, kendine giliveni yitirme ve gercek hayattan kopma gibi psikolojik
sorunlar1 da beraberinde getirmektedir (Beyatli, 2012). Teknolojinin geldigi noktada
internet ve dijital araglarin insan hayatindan tamamen ¢ikarilmasi glinlimiiz sartlarinda
artik miimkiin olmayacak bir durumdur. Bu baglamda her bireyin dijital bagimlilikla
farkli diizeylerde olsa da bir miicadele i¢inde olmasi, kontrolii elinde tutmasi

zorunlulugu dogmustur.
2.2.1. Dijital Bagimhhk Tiirleri

Dijital bagimlilik tiirlerine iliskin tespitler; “Internet Bagimlilig1”, “Televizyon
Bagimlilig1”, “Sosyal Medya Bagimliligi” ve “Akilli Telefon Bagimliligi” alt
basliklar1 seklinde degerlendirilmistir.
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2.2.1.1. Internet Bagimlilig

Internet bagimliligi; madde kullanimina dayanmayan ancak kisinin yasaminda
psikolojik, sosyal ve fiziksel olumsuzluklara yol acan bir kontrol bozuklugudur
(Young, 1998). Internet bagimliligmin belirgin gdstergeleri arasinda diisiik tolerans
seviyesi, bagkalari ile iletisim kurmakta zorluk, odak kaybi, duygular arasinda ani ve
kontrol edilemez gecisler yasanmasi, Ozgiiven kaybi, yoksunluk gibi duygular
sebebiyle davranisi tekrarlama isteginin duyulmasidir (Geng, Odabasioglu, Oztiirk ve
Pektas, 2007).

Internet bagimhiligl, internette ¢ok fazla vakit geciren kisilerde goriilme
egilimindedir. Internet bagimlihig: goriilen kisilerde internette gecirilen siireyi giin
gectikce arttirma istegi tespit edilmistir (Alagam, 2012). Internette ¢ok fazla vakit
gecirilmesi bagimlilik i¢in tek basina yeterli bir 6l¢iit degildir. Kisinin yasi1, meslegi,
sosyal c¢evresi ve aligkanliklarina gore internette gecirdigi vakit degisim
gosterebilmektedir. Bu sebeple internette gecirilen siireden ziyade gegirilen siirenin
hangi amaca yonelik degerlendirildigine bakilmaktadir. Bu konuda yapilan
aragtirmalarda internet bagimliligi gosterenlerin vakitlerini film, miizik, video
oyunlari, sosyal medya platformlarinda degerlendirdigi; internet bagimlilig
gostermeyenlerin ise vakitlerini aligveris siteleri lizerinde degerlendirdikleri tespit

edilmistir (Glintig ve Kayri, 2010).
2.2.1.2. Televizyon Bagimliligi

Televizyon hemen hemen her hanede var olan ve dijital cihazlar iginde evlere ilk
giren teknolojilerden biridir. Dijital cihazlarin siirekli degismesi, gilincellenmesi ve
cesitlenmesi televizyona da sigramistir. Internetin yayginlagmast ile beraber televizyon
klasik kullanim seklinin disina ¢ikarak internet tabanli cihazlar haline gelmistir.
Internetin insan hayatindaki yeri ve etkisi giin gegtikce artiyor olsa da televizyonun
etkisinde herhangi bir azalma meydana gelmemektedir. Televizyonun etkililiginin
zamana direnmesi ile ilgili 2019 yilinda Cin’de baslayan ve iilkemize de sigrayan
Covid-19 pandemisi érnek gosterilebilir. Tk vakanin ortaya ¢ikmasindan sonra iilke
genelinde okullar tatil edilmis ve uzaktan egitim siireci baslamistir. Uzaktan egitim
siirecinin en 6nemli aracilarindan biri TRT tarafindan olusturulan EBA TV kanallar1
olmustur. Bu kanallar sayesinde okullarindan uzak kalan 6grenciler, egitime erigme

imkani bulmustur.
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Televizyonlarin kullaniminin basit, ulagilmasinin kolay hem gorsel hem isitsel
icerikler ile izleyiciyi ¢ekebilmesi, politik ve ekonomik bir haber kaynagi olmasi,
egitim ve eglence amaciyla kullanilabilir olmasi nedeniyle her donem kullanilan
cihazlardan biri olmay1 basarmistir (Esslin, 1991). Televizyonun her ¢agda en sik
kullanilan cihazlardan olmasi ve internet tabanli bir cihazlar haline gelmesinden sonra
klasik dizi ve film kiiltiiriine ek olarak dijital platformlar tarafindan yeni formatlar
gelistirilmistir.  Yeni  dijital platformlar, izleyicileri bir tliketici olarak
degerlendirmekte ve onlarin ilgisini ¢ekecek icerikler iiretip onlar1 bagina oturtmay1
amagclamaktadir. Internet tabanli bir cihaz haline gelen televizyon igin aile ve
cocuklara yonelik yeni yaklasimlarin olusturulmasi gerekmektedir (Livingstone ve
Helsper, 2008). Internetin televizyonlarda kullanimu ile beraber televizyon bagimlilig

da daha sik giindeme gelmeye baglamistir.
2.2.1.3. Sosyal Medya Bagimlilig

Sosyal medya, hayatimiza teknolojik gelismelerin hizlanmasi ve dijital araglarin
yayginlagmasi ile hizli bir giris yapmustir. Baslangicta ¢cok daha kisithi topluluklar
icinde kullanilmaya baslayan sosyal medya platformlari zamanla tiim diinyaya
yayilarak kitlesel bir giice ulasmistir. Zaman igerisinde internet bagimlilig1 gosteren
kisiler arasinda ayrisarak bagli basina bir bagimlilik halini almistir. Sosyal medya; yiiz
yiize olarak kurulan iletisimin yerini igaret, gorsel, ses, goriintii gibi farkli kanallarin
almas ile kavram karsiligin1 bulmustur. Sosyal medya platformlarinin tiim diinyada
yaygin hale gelmesiyle insanlarin bu platformlardaki ulasilabilirlik sinirlar
genislemis, verilen emek ve zamana karsilik alinan verim artmistir. Toplumu olusturan
birey; sosyal hayatta iligkiler yaratmaya g¢aligmaktansa sosyal medya {izerinden
iligskiler kurmaya daha ¢ok 6nem verir hale gelmistir. Bu durum, her yastan bireyin
giintimiizde sosyal medyanin etkisi altinda oldugu gercegini gostermektedir (Vural ve

Bat, 2010).

Bilgisayar kullanimi ile baglayan sosyal medya platformlar1 zamanla akill
telefonlar iizerinden de kolaylikla erisilebilir hale gelmistir. Akilli telefonlar ile
beraber sosyal medya her birey i¢in siirekli bir sekilde elin altina hazir bulunabilen bir
duruma gelmistir. Gengler arasinda sosyal medya bagimliliginin gériilmesinin temel
nedenleri arasinda igekapanik kisilik 6zelligi, zayif iletisim becerileri, karamsarlik,

umutsuzluk, depresyon, endise gibi durumlar oldugu goriilmiistiir (Giiniig, 2009).
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Sosyal medya bagimliligi gengler basta olmak {izere tiim yas gruplari i¢in kritik

seviyede 6nem arz eden bir tehdit haline gelmektedir.
2.2.1.4. Akilli Telefon Bagimlilig

Mesajlasma, web arama 6zelligi, eglence ve bilgi merkezleriyle kiiciik bilgisayar
olarak  tasimnabilir araglardir. Uydu baglantisi ve kablosuz internetle
kullanilabilmektedir. Kiigiik bilgisayar 6zelligine sahiptir. Internete baglanabiliyor
olmas1 temel 6zelligidir (Akkas, 2019). Internet bagimlilig1 ve akilli telefon arasinda
dogrudan baglant1 bulunmaktadir. Arastirmalar, akilli telefon bagimlis1 bireyler kadar
bagimli olmayanlarin da ayni siireleri harcadiklarini gostermistir. Aralarindaki tek fark
bagimli olmayanlarin hedef odakli kullanmalaridir (Ogel, 2012). Hayatimizi
kolaylastiran akilli telefonlarin hizla yayilmasi bagimliligin fark edilmesini

zorlastirmistir.
2.2.2. Dijital Bagimhhga iliskin Kuramsal Aciklamalar

Dijital bagimmliliga iliskin kuramsal agiklamalar basliklar altinda asagida

sunulmustur.
2.2.2.1. Young 'un Bagimlilik Kurami

Young’un (1998) internet bagimlilig: ile ilgili yapmis oldugu arastirmalarinin
neticesinde ulastig1 bulgular; internet bagimliliginin 4 kategoride incelenebilecegini
ortaya koymustur. S6z konusu bu kategoriler; yasam kosulu, sosyal destek, cinsel ergi

ve yeni kimlik yaratma imkan1 seklinde siralanabilir.

Yasam kosulu kavrami; bireyin sosyal hayatindaki eksikliklerini internet
izerinden tamamlama girisiminden bahsetmektedir. Young’a (1998) gore sosyal
hayatlarinda yalniz, depresif, fiziksel hareket kisitlar olan veya zamanlarinin biiyiik
bolimiinii evlerinde gegirenlerin sosyal hayatta yer edinebilmek ve etkilesim
kurabilmek amaciyla internet kullanim siirelerinin artabilecegini ifade etmistir.
Bireylerin bagkalariyla bag kurma ihtiyaglarinin giderilmesi amaciyla internet
bagimlist olmalar1 ihtimal dahilindedir (Young, 1998). Bireyler internet aracilig ile
bag kurduklarinda, destek olacak farkli bireylere de sahip olabilmektedir (Young,
1997°den Akt: Soyler ve Yildirim Kaptanoglu, 2018).

Sosyal destek; bireylerin siirekli gortstiigi, karsilikli etkilesim igerisinde

olduklar1 bireyler yani sosyal gevreleridir. Internet iizerindeki sosyal destek grubu,
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bireylerin beraber oyun ve kumar oynadiklari, sohbet ettikleri veya tanisma
uygulamalarindan bire bir iletisim halinde olduklart kisilerdir (Esen, 2010). Sosyal
destegin s6z konusu olabilmesi igin bireylerin sadece baskalariyla tanismalari degil,
onlara kars1 anlayis, sevgi, empati veya sempati gelistirmeleri ya da bunu istemeleri
gerekir. Zira; bireyleri internete baglayacak olan sosyal destegin duygularla
pekistirilmesi gerekir. Bireylerin kendilerini ifade edebilme yeteneklerinin internet
tizerindeyken sosyal hayatlarindakinden daha ¢ok olmasi, bireylerin internet
bagimliligina dair pozitif yon kazandirmaktadir. Kendilerini sosyal ortamlarda ifade
etme konusunda zorlanan, dinlenilmedigini diisinen veya  goriislerinin
onemsenmedigini hisseden bireyler, internet ortamlarinda kendilerini ifade ederken
daha rahat olabilirler (Giinal, 2021).

Cinsel ergi; internet ortaminda pornografi, erotizm, sanal sex, fetisizm vb.
tirlerde baglantilar oldugunu ve bu baglantilara ulagsma konusunda bireylerin
zorlanmayacagini ortaya koyar. Young’a (1997) gore sosyal yasamlarinda ¢ekici
oldugunu hissetmeyen veya bulmayan bireylerin, anonim bir sekilde cinselligi
arastirmasi veya uygulamasinin miimkiin olur. Bireyler cinsel yonden asagilanmis
olabilirler, tecriibeleri neticesinde partnerleri tarafindan olumsuz tepki veya sozlere
maruz kalmis olabilirler, utaniyor veya reddedilme korkusu yasiyor olabilmektedirler.
Bu sebeple sanal olarak internet bunun i¢in uygun ortamlar saglamaktadir (Esen, 2010;
Young, 1997°den Akt: Soyler ve Yildirim Kaptanoglu, 2018).

Yeni kimligin yaratilmasi olanagi; bireylerin internet kullanimlarini artirdigi
diistintilen bir diger kategoridir. Bireyler kendilerine olmak istedikleri gibi bir kimlik
olusturarak internette yerlerini alabilmektedirler. Bireyler idealize etmis olduklari
kimlikleri, internet {izerinden yansitarak onaylanma, begenilme ve sevilme
duygularini tatmin etmek istemektedirler. Bu kimlik olusturma siirecinin altinda
Maslow’un ihtiyaglar hiyerarsisindeki deger gorme ihtiyact yatmaktadir (Giinal,

2021).

2.2.2.2. Grohol’un Sosyallesme Teorisi

Grohol bireylerin internet bagimliliginin nedenlerinin sosyallesme oldugunu
ifade eder. Bireyler sosyallesmek amaciyla internet ortaminda oldukga fazla zaman
harcarlar, sosyal alanlarda yasam tatmini karsilanamayan bireyler ¢are olarak interneti

kullanirlar. Grohol’e gore, sorunlu internet kullaniminin temeli sosyal yasam veya
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odiil odaklidir (Cetinkaya, 2013; Esen, 2010; Grohol, 2012). Grohol’a gore internet
kullanim1 ii¢ agsamadan gecer. Bu asamalar; biiyiilenme, hayal kirikligi ve denge

seklinde siralanmaktadir.

Biiylilenme asamasi; ilk asama olup, bireyler daha evvel deneyimlememis
olduklari duygular1 internet iizerinden deneyimlerler. Internet {izerinde
gerceklestirdikleri eylemler biiyiilenmeye katki saglar. Ikinci asama; hayal kirikligidar.
Baglarda biiyiilenerek etkilenen bireyler, internetin verdigi hazza alismiglardir. Artik
eskisi kadar zevk vermeyen internet bireyleri sikar ve sonu¢ olarak internet
kullanimlar: giderek azalir. Internet kullanimlarin azalmas1 bireyleri {iciincii ve son
asama olan denge asamasina gotiirtir (Grohol, 2012). Bireylerin durumun iistesinden
gelmelerini, sosyal yasamlariyla sanal yasamlari arasindaki dengeyi kurmalariyla

sonlanir.

-

a8y OLENME

| ASANMA (ENCHANTMENT)

HAYAL xKIxLIGa

L N ASAMA (OESILLUSSONM ENT)

|

DENGE

(118 ASANMA (BALANCE)

Sekil 1. Grohol'un Internet Bagimlilig1 Modeli

Kaynak: Cetinkaya, M. (2013). Ilkégretim ogrencilerinde internet bagimhiliginin incelenmesi.
(Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi). Dokuz Eyliil Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii.

Grohol’un modelinin asamalar1 incelenecek olursa, asamalara ilaveten
kullanicilarin  etkinliklerinin sadece yeni internet kullanicilarini degil, mevcut
kullanicilart da etkiledigi goriiliir. Bireylerin internet kullanimlarinda bagimlilik

siirecinde ilerlemeleri ve ayrilmalariysa yine ayni evrelerden gegilerek ortaya
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cikmaktadir. Bireyler baglarda biiyiilenirler, biiyiiniin etkisi gectigi zaman diis kiriklig
ortaya cikar ve sonunda dengeye oturur (Giinal, 2021).

2.2.2.3. Suler’in Bagimlilik Kurami

Suler’in bagimlilik kurami, internet bagimliligimi Maslow’un ihtiyaglar
hiyerarsisi ile agiklanmaktadir. Suler’e (1999) gore bireyler gevreleri icerisinde ele
alimmalidir. Bireylerin gereksinimleri ve bu gereksinimlerin ne sekilde karsilandigi,
bireylerin internet bagimliliklarini agiklama konusunda yardimei olmaktadir (Suler,
1999). Bu baglamda Suler; fizyolojik, 6grenme ve sayginlik, kisilerarasi temas, aitlik

ve kendini gergeklestirme ihtiyaci olarak bes kategori belirlemistir.

Fizyolojik ihtiyaglar: Bireylerin fizyolojik ihtiyaclari; yemek, icmek, barmmak,
uyumak, cinsellik gibi en alttaki ihtiyaglardir. Bu basamak Maslow’un ihtiyaglar
hiyerarsisinde yer alan ilk basamakta yer almaktadir. Suler bireylerin interneti cinsel
doyum veya arastirmalar i¢in kullandigini, bunun siirdiiriilmesinin sorunlu internet

kullanimina neden olabildigini savunmustur (Cetinkaya, 2013; Suler, 1999).

Bireyleraras1 Temas Ihtiyact: Suler’e (1999) gore bireyler cevresi igerisinde
degerlendirilirler. Bu sebeple bireyler birbirleriyle etkilesim halindedirler, iletisim
bireyler agisindan &nemli ihtiyaclardan biridir. Internet iizerinden bireyler, ideal
benliklerine uygun davranabilirler, sosyal hayatlarinda etkilesim ve iletisim yoniinden
yakalayamadiklar1 firsatlari yakalayabilirler. Bireylerarasi iletisim ihtiyaglarinin,
internet araglari lizerinden karsilanmasi bireylere sosyal ¢evre ve destek saglamak ile

beraber, internette daha uzun saatler ge¢irmesine neden olmaktadir.

Ogrenme ve Saygmlik Ihtiyact: Suler’e gére basari, dgrenme ve sayginlik;
Ozsayg belirtisidir. Bireylerin ¢evreleri tarafindan onaylanma beklentileri vardir. Bu
ihtiyacin karsilanmamasi durumunda bireyler saygmlik ihtiyaclarmi karsilayacak
bagka ugraslara yonelecektir. Ugraslarin sebebiyse kabul gérme ihtiyacidir. Bilgiye
erigsim internet aglarindan son derece kolay bir sekilde gergeklestirilebilmektedir.
Bunun yaninda bireyler internet aglar1 tizerinde kendi ideal kimliklerini olusturarak
benlik saygilarinin ihtiyaci olan rollere sahip olmalarin saglayacak giicli vermektedir.
Bireyler hangi siklikla bilgi edinirler ve yarattiklar: kimliklere baglanirlarsa, o derece

de bagimliliga yaklasacaklardir (Giinal, 2021).

Aitlik Ihtiyaci: Bireyler sosyal hayata, iletisim kurma, sevgi ve sayg1 gdrme,

baskalarinca kabul gorme ihtiyaci duyarlar (Suler, 1999). Bireyler ne kadar iletisim
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kurarlar, rollerine uygun davranirlarsa c¢evreleri ve toplumun onaymi o kadar hizli
kazanirlar. Glinliik yagamlarinda aitlik ihtiyaglarini karsilayamayan bireyler, internet
tizerinden kendilerine farkli ¢evreler yaratarak veya mevcut bir ¢evreye katilmak
suretiyle grubun bir pargasi olacaklardir. Bu aitlik ihtiyacinin giderilmesi i¢in gruplara
baglanan bireyler, aitlik ihtiyaci hissettiklerinde ve bu ihtiyacin karsilanmasiyla

beraber olusan pekisme internete bagimliligi artirir (Giinal, 2021).

Kendini Gergeklestirme Ihtiyaci: Suler’in kurammmn en iist basamaginda
bulunan ihtiya¢ da kendini gergeklestirmedir. Bireyler bu seviyede, sevgi gérmiis,
toplumca kabullenilmis, 6grenen, etkilesim kuran bireylerdir. Artik nihai ihtiyaci
kendini ger¢eklestirme olan bireyler, potansiyellerinin farkina varmaktadirlar.
Ozsaygilar1 ve 6z sefkatleri yogundur veya yogunlagmaktadir. Bireyler bu seviyede
kendilerini gelistirmeye baslamiglar ve bunu siirdiireceklerdir. Bagimlilik seviyeleri

artmig, hayatlar internet tizerine kurulu olmus olabilirler (Giinal, 2021).
2.2.2.4. Davis’in Bilissel-Davranissal Modeli

Davis’in bu modeli, internet bagimliliginin yaninda tedavisini de kapsaml
olarak ele alan bir modeldir. Davis’in modeline gore normal olan internet kullanimlari
belli bir amag i¢in, makul saat dilimlerinde yapilan internet kullanimlaridir (Davis,
2001). Davis, sorunlu internet kullaniminin taniminda, bilissel siire¢lerin dneminden
bahsetmektedir. Bu yaklasima gore davraniglar bilissel siireglerden gectikten sonra
ortaya ¢ikmaktadir. Dolayisiyla Davis’e gore sorunlu internet kullanimlar1 yalnizca
bireylerin ve ¢evrelerinin hayatlarini olumsuz etkilemekten ¢ikarak, olumsuz bilissel

siireclerden gecerek davranislara yansimaktadir (Cetinkaya, 2013).

Bilissel davranis¢i yaklagim internet bagimliliginin tedavi edilmesinde olumlu

sonuglar ortaya koyabilir (Erden ve Hatun, 2015).
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Sekil 2. Davis'in Biligsel Davranigs¢1t Modeli

Kaynak: Senormanci, O., Konkan, R. ve Sungur, M. Z. (2010). Internet bagimlilig1 ve bilissel
davranig¢ terapisi. Anadolu Psikiyatri Dergisi, 10(6), 261-268.

Sekilde gortldigi gibi sorunlu internet kullaniminda uzak ve yakin nedenler s6z
konusudur. Uzak nedenler; sorunlu internet kullaniminin ortaya ¢ikmasi igin
onemlidir. Bireylerin internet iizerindeki bir seyi ilk kez deneyimlemesi, aldiklari
doyuma yeniden ulasmak i¢in davranisi tekrarlamalari buna 6rnek olarak verilebilir.
Bireyler benzer tepkiler alana kadar bu davranisi siirdiirebilirler (Senormanci, Konkan
ve Sungur, 2010). Bireylerin internet tizerinden ilk defa deneyimledigi seyler arasinda;
pornografi, oyun, aligveris, tanigma veya sohbet uygulamalari sayilabilir (Cetinkaya,
2013).

Yakin nedenler; algi yanilmalarindan olusur. Internetteki bireylerin, bireyi
anlayarak onaylayacaklar: fikri bireylere ¢ekici gelebilen nedenlerdir (Davis, 2001).
Yalnizlik icerisinde olan kisiler agisindan internet, akran zorbaligina ugrayan bireyler
icin kagis ve digerleri tarafindan onaylanma, depresyon durumlarinda olumsuz hisleri
olan bireyler i¢in kendilerini anlayacak diger insanlarin varligina isaret olarak
goriilebilir. Bireyler boylesi durumlarda sosyal destek ihtiyaci duyar. Yasam
tatminlerinin de diisiik oldugu soylenebilir (Durualp ve Cigekoglu, 2013; Kurtoglu ve
Karaman, 2009).

2.3. Dijital Oyun Bagimhihig:

Bagimlilik kavrami bir¢ok alanda kullanildig1 i¢in bir¢ok tanimi yapilmistir.
Saglik Bakanligi tarafindan 2018’de gerceklestirilen “Dijital Oyun Bagimliligt

Calistayr Sonu¢ Raporu™na gore bagimlilik, “biligsel, motivasyonel ve duygusal
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degisiklikler ile karakterize edilen kalici, kronik ve tekrarlayici bir hastalik” olarak
tanimlanmistir. Tiirk Dil Kurumu [TDK] (2024) sozliigiinde ise bagimlilik, herhangi
bir uyariciya, belli bir uyarima ya da uyarim saglayan bir etkinlige psikolojik anlamda
dayanilmayacak Olgiide bagimli olma hali olarak agiklanmistir. Bireylerce kabul
edilmeyen ve anlasilmasi giic bir yapida olan bagimliligin temeldeki ii¢ o6zelligi;
bagimli olunan seye karsit duyulan giiglii bir istek, zaman kontroliinii yitirmek ve

1srarct olmak olarak siralanabilmektedir (Shaffer, Hall ve Bilt, 2000).

Binark, Bayraktutan Siit¢ii ve Fidaner (2009), oyunun o6zgirlik o6zelligi
kapsaminda istenildigi kadar oynanabilmesini, ertelenebilmesini ya da iptal
edilebilmesini geleneksel ve dijital oyunlarin ortak 6zelligi olarak agiklamistir. Fakat
geleneksel oyunlarda oyun oynayan c¢ocuklara kolaylikla vaktin ge¢ oldugunun
hatirlatilmas1 ve ¢cocugun oyunu ertelemesine veya iptal etmesine iligkin davraniglar
dijital oyunlarda ¢ok da uygulanamamaktadir. Elbette bu durumun birkag sebebi
bulunmaktadir; oynayan kisinin her zaman ¢ocuk olmamasi hatta belki de gogunlukla
bir yetigkin olmast durumunda yetiskinleri uyaracak bir {iist mekanizma
bulunmayabilir. Dijital bir oyunun yarida birakilmasi, bir sonraki asamaya
gecememeye hatta bir sonraki sefere oyunun birakilan yerden devam etmemesine ve
oyun dis1 kalmaya sebep olabilmektedir. Dijital oyunlarin bu o6zellikleri oynayan
bireylerin hirslanmalarina her defasinda daha uzun siire oyun oynamalarina ve

ilerleyen siirelerde bu bireylerin oyun bagimlilarina doniismesine sebep olabilir.

Cocuklarin ve ergenlerin siklikla oynadiklar1 video oyunlardaki hayat g¢ekici
oldugu icin c¢ocuklar ve ergenler {izerinde siirekli oyun oynama istegi
uyandirabilmekte, kendini uzak tutamayan c¢ocuklar ve ergenler ger¢ek hayatta
yapamayacaklar bir¢ok seyi dijital oyunlarda yapma firsati bularak kendilerini daha
basarili hissedebilmektedir. Cocuklar1 zamanla ger¢ek hayattan uzaklastiran bu durum
ise siireg igerisinde dijital oyun bagimliligina doniisebilmektedir (Giivendi, Demir ve
Keskin, 2019).

Alan yazinda dijital oyun bagimliligi tanimlar1 incelendiginde; asiriya kagan
oyun oynama, oyun bagimliligi, sorunlu oyun davranisi ya da obsesif-kompulsif oyun
oynama gibi farkli terimler ile karsilagilmaktadir. American Psychological Association
(APA, 2013), May1s 2013'de yayimladigi Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel
El Kitabi-5’nda [DSM 5] dijjital oyun bagimliligini; internette oynanan oyun
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bozukluklari olarak agiklamistir. APA tarafindan bu bozukluklara iligkin konuyla ilgili

daha fazla arastirma yapilmasi onerilmistir (Irmak ve Erdogan, 2016).

Dijital oyun bagimliliginda ortaya ¢ikan oyun oynama siklig1 ve zamanina ait
tolerans artigi, aniden gelen oyun oynama arzusu, huzursuzluk ve davranisin kontrol
edilememesi gibi belirtiler diger bagimlilik tiirleri ile benzer zelliklere sahiptir.
Internet bagimlilig1 kapsaminda degerlendirilerek teknoloji bagimliligmin bir tiirii
oldugu diisiiniilen dijital oyun bagimlilig:; dijital oyunlar oynamaya iligkin inatg1 ve
uyumsuz bir davranis olarak nitelendirilmektedir (Miiller, Janikan, Dreier, Wolfing,
Beutel, Tzavara ve Tsitsika, 2014). Dijital oyunlar oynanirken kontroliin tamamen
kaybedilmesi ve asiri oyun oynama davranisi sonucunda is ve egitim hayati, hobi,
saglik, arkadaslik, kisilerarasi iletisim ve ruhsal agidan iyilik hali gibi hayatin pek ¢ok
yonii olumsuz etkilenebilmektedir. Bununla birlikte farkli oyun tiirlerinde ve kisilik
tiplerinde dijital oyunu bagimliliginin farkl etkilerinin oldugu da ifade edilmektedir
(Gokgearslan ve Durakoglu, 2014).

Horzum vd. (2008)’ne gore dijital oyunlara duyulan ilginin bir miiddet sonra
dijital oyun bagimliligi hale gelmesinin temeli incelendiginde: Bireylerin bos
zamanlarin1 degerlendirmek istemeleri, yapacak daha iyi bir sey bulamadiklarina
inanmalari, eglenmek ve i¢inde bulunduklar1 olumsuz kosullardan uzaklasarak gergcek
yasam ile olan baglarmi kisa siireligine de olsa koparmak istemeleri, stresten
uzaklagma, rahatlama ve sanal da olsa farkli karakterlerle iletisime ge¢me arzulari
sebebiyle dijital oyunlar1 tercih ettikleri ancak bu durumun zamanla bagimliliga
doniistiigli ve bireyleri etkiledigi goriilmektedir. Cep telefonlari, internet ve sosyal
medya gibi dijital medya araglarinin bilhassa giiniimiiz kosullarinda giinlilk yagsamin
disinda tutulabilecek nitelikte olmadig: bir gercektir. Ancak dijital medya araglarinin
dogru kullanilmadig1 durumlarda dijital bagimliliga neden olacagi unutulmamalidir.
Ciinkii bireyler bu araglar1 dijital bagimli olmadan dengeli bir sekilde kullanmay1
bilmediklerinde sorunlarla karsilasilabilmekte ve 6zellikle yaslar1 sebebiyle gelisim
donemindeki ¢ocuklar fiziksel, sosyal ve ruhsal agidan ve bir¢ok yonden bu durumdan

etkilenebilmektedir (Hazar ve Hazar, 2017).
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2.3.1. Dijital Oyun Oynama Motivasyonu

Malone (1981)’a gore insanlar meydan okuma, merak ve fantezi gibi ii¢ ana
nedenle dijital oyun oynamaktadir. Ek olarak yapacak bir sey bulamama, rahatlama,
eglence, bos zamani degerlendirme, bagkalariyla tanisma ve sosyallesme, gercek
hayattan uzaklagma, stres atma ve rekabet gibi amaclar da bireylerin dijital oyun

oynama sebepleri arasinda gosterilebilmektedir (Wan ve Chiou, 2006).
Genel anlamda bireylerin dijital oyun oynama sebepleri incelendiginde;

Merak; kesfetme duygusunu harekete gegiren oyunlarin ayni zamanda bilis ve

cazibe uyandirmasi (Uysal, 2005).

Eglence; oyunlarin hem bos zamani degerlendirme firsati sunmast hem de hos

vakit gecirmeyi saglamasi (Sucu, 2012).

Rekabet; oyuncularin tiim giigleriyle diger oyuncular1 yok etmeye ya da iistlinliik

saglamaya ¢alismasi.

Zorluklar; hem oyuna hem de oyuncularin becerilerine dair zorluklarin

canlandirici ve siiriikleyici etkisi.
Kontrol; oyuncularin oyun siirecini kendilerinin kontrol etmesi (Saglam, 2019).

Durdur-devam et; sayesinde istenilen boliime geri donebilme imkani ve zevk

veren bir ortamda uzun miiddet kalabilme sansi.

Asinalik; oyuncularin oyunun hikayesini bilmeleri, siirece agina olmalar1 vb.
amaglarla bireylerin giinliik hayatlarinda yapamayacaklarini dijital oyunlar araciligiyla
yapabilmeleri dijital oyun oynama nedenlerini olusturmaktadir (Saglam, 2019; Sucu,
2012).

Dijital oyun oynama motivasyonlarini; kendini kaptirma bileseni, sosyal bilesen
ve basar1 bileseni olarak {i¢ ana tema altinda agiklayan Yee (2006)’e gore oyuncularin
giic, ilerleme, rekabet ve igleyis mekanigi istekleri dijital oyunlarin basar1 bilesenini
olusturmaktadir. Ayrica sosyallesme, takim c¢aligmasi, iletisim kurma ve iliskiler
sosyal bileseni olustururken; 6zellestirme ve kontrol, kesif istegi, rol yapma ve
gerceklerden kagma ise oyuna dalma bilesenini olusturmaktadir. Uysal (2017)’da
cocuklarin ve genglerin sanal ve gergek diinyada oyunlarda oyalanma, bir seyleri
birlikte deneyimleme, iletisim kurma, hayati akic1 yasamay1 isteme ve rekabet etme

gibi benzer sebeplerle dijital oyunlar oynadiklarini ifade etmistir. Dijital Oyun
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Bagimliligi Calistayr (2018) raporu incelendiginde ise dijital oyun oynama
motivasyonlarinin; bireysel faktorler, oyuna bagli, ailesel ve ¢evresel faktorler olarak

dort baslikta agiklandigr goriilmektedir.
2.3.2. Dijital Oyun Bagimhhgmnin EtKileri

Cocuklarin ve genclerin siirekli gelisim i¢inde olan teknolojiye ve dijital
oyunlara hizla uyum sagladiklar1 bilinmektedir. Alan yazinda 6zellikle ¢ocuklarin ve
genglerin yaygin olan dijital oyun oynama davranisinin normal olduguna, hatta
gelistirici ve Ogretici dijital oyunlarin uygun zamanda ve kontrollii oynanmasinin bu
bireylere olumlu katkilar sunduguna iligkin bilgiler bulunmaktadir (Irmak ve Erdogan,

2016).

Alanyazi incelendiginde dijital oyunlar oynayan ¢ocuklarin; gorsel, motor ve
uzaysal beceri, motivasyonlarinin artis gostermesi, etkilesime agiklik, yaraticilik,
dikkat ve problem ¢O6zme alanindaki tepki stireleri, okul disindaki ortamlarda
arkadaslariyla etkilesim seviyesi gibi pek c¢ok faktor bakimindan dijital oyun
oynamayan ¢ocuklardan daha fazla ilerleme gosterdikleri tespit edilmistir (Yiicelyigit
ve Aral, 2020). Tiim bunlarin yani sira dijital oyunlarin basar1 ve 6zgiiven duygusu
kazandirdig1 ve gercek diinya sorunlariyla bas edebilme becerisi edinme noktasinda
katkilar sagladigi da farkli caligmalarla desteklenmektedir (Gunawardhana ve

Palaniappan, 2015).

Dijital oyunlarin olumlu etkileri incelendiginde genel anlamda pratik ve dogru
karar verebilme, analitik diisiinebilme, stratejik diisiinme, sorun ¢ozebilme ve
teknolojiyi kullanmay1r 6grenme, profesyonel olarak is yapabilme kapasitesini
gelistirme noktasinda bilissel gelisime katki sagladigi ileri siirtilmekle (Cavus, Ayhan
ve Tuncer, 2016; Horzum vd., 2008) birlikte el-goz koordinasyonunun geligimini
destekleme, eglenme olanagi sunma, rahatlama, can sikintisini yorgunlugu ve stresi
azaltma noktasinda da olumlu etkilere sahip oldugu goriilmektedir (Horzum vd., 2008;
Horzum, 2011; Sahin ve Tugrul, 2012). Ayrica akademik basarinin artmasi, el goz
koordinasyonunun gelismesi, motor becerilerin hiz kazanmasi, stresin ve yorgunlugun
azalmasi, rahatlamaya ve eglenebilmeye yardimci olmasi dijital oyunlarmn olumlu

etkileri arasinda degerlendirilmektedir (Irmak ve Erdogan, 2016).

Bir¢ok teknolojik bagimlilikta karsilasildigi gibi dijital oyunlarin da fazla ve

kontrolstizce kullanilmasi yani dijital oyun bagimlilig, bireyler {izerinde birgok etkiye
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sahiptir. Giiniimiizde ¢ocuklarin zamanlarmin biiylik kismini bilgisayardan, tabletten
ya da telefondan dijital oyun oynayarak gecirdikleri, ailelerinse bu durumdan sikayetci

olduklar1 ancak bu duruma engel olamadiklar1 bilinmektedir (Gtiglii, 2015).

Dijital oyunlarin oyuncular lizerinde meydana getirdikleri etkilere ydnelik
calismalar incelendiginde bu oyunlarin olumlu ve olumsuz etkilerinin oldugu
goriilmektedir (Cavus vd., 2016). Genel bir bakis agis1 ile degerlendirildiginde ise
dijital oyunlar hem gocuklar ve ergenler i¢in hem de yetiskinler icin keyif veren bir
eglence araci olmasina karsin her yas grubu i¢in bilingsizce kullanildiginda bireyler,
aileler ve toplum agisindan olumsuz sonuglar dogurmaktadir (Cakir, Horzum ve Ayas,
2013).

Cocuklarin akademik basarisinmi diisiiren dijital oyun bagimliligi, ayn1 zamanda
sosyal yasantiyl, kisisel gelisimi ve akranlarla olan etkilesimi de olumsuz yonde
etkilemektedir. Stirekli ekran karsisinda oyun oynayarak zaman gegiren ¢ocuklarin
diistinme ve dikkat becerileri zarar gormektedir. Dijital oyun oynarken hizli diisiiniip
hizli hareket eden cocuklar derse odaklanamamakta ve yogunlasma problemi
yasamakta ve derse odaklanamayan bu cocuklarin ders basarilar1 da diismektedir

(Akyurt, 2019).

Dijital oyunlardaki kaybetme ve kazanma iizerine kurulan diizen; ¢ocuklarin
oyun bittikten sonra tekrar oynama istegi duymalarina ve oynamak i¢in
sabirsizlanmalarina sebep olmaktadir. Oyuna bagimli hale gelen bu g¢ocuklar igin
oyuna ara vererek ondan uzaklagsmak c¢ok zor olmakta, ailesi tarafindan oyundan
uzaklastirilan ve ara vermesi istenenler saldirgan bir tutum gosterebilmektedir. Bu

durum ise aile i¢i ¢atigmalar yasanmasina sebep olabilmektedir (Horzum, 2011).

WHO tarafindan hazirlanan raporda dijital oyun bagimliliginin sebep oldugu
sorunlar su sekilde 6zetlenmistir (WHO, 2014).

Fiziksel saglik: Fiziksel saglik, viicudun genel refahi ve isleyisini ifade eder.
Hastalik veya rahatsizli§in olmamasi, organlarin ve sistemlerin diizglin ¢calismasi ve
fiziksel gorevleri ve aktiviteleri etkili bir sekilde gergeklestirme yetenegi dahil olmak

tizere viicudun durumunun cesitli yonlerini kapsar.

Sedanter yasam tarzi: Asir1 kullanim siiresi, uyku siiresinin azalmasi, atistirmalar
ya da diizensiz beslenme; obezitenin yani sira diger potansiyel saglik risklerini de

beraberinde getirmektedir.
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Gorme: Elektronik ekrana uzun silire maruz kalma; goz rahatsizliklarina, gz
yorgunluguna, géz kuruluguna, bulanik gérmeye ve hatta bazen ¢ift gormeye sebep

olmaktadir.

Kas ve iskelet sistemi problemleri: Elektronik ekran karsisinda sabit bir durusla
uzun stire kalinmasi, kas ve iskelet sisteminde bazi semptomlara neden olmakta ya da

var olan semptomlar1 siddetlendirmektedir.

Isitme: Isitsel eglence islevi bulunan elektronik aletler, kalic1 isitme hasari

olusturacak zararl ses seviyeleri tiretebilmektedir.

Enfeksiyonlar: Yetersiz alinan saglik 6nlemleri ve akilli telefonlar gibi mobil
cihazlarin zaman zaman paylagilmasi bulasict hastaliklarin yayilmalarma firsat

vermektedir.

Yaralanmalar ve kazalar: Diger gorevleri yaparken yaygin olarak kullanilan

akilli telefonlar kullanicilarin kazalara daha agik hale gelmesine neden olabilmektedir.
Psikososyal saglik: Bireyin psikolojik ve sosyal iyi olusunu kapsar. lyi bir
psikososyal saglik, bireyin duygusal denge, etkili iletisim ve sosyal uyum becerilerini
igerir.
Siber zorbalik: Internet ve modern teknolojiler yeni bir zorbalik tiirii olarak kabul

edilen siber zorbaliga maruz kalinmasina neden olabilmektedir.

Sosyal gelisim: Cevrimi¢i ortamda fazla zaman gecirmek bireylerin sosyal
olarak geri ¢cekilmesine neden olmakta; yiiz yiize etkilesimin azalmasiyla sosyal beceri

gelisimi engellenebilmektedir.

Uyku yoksunlugu: Cihazlarin asir1 kullanimiyla birlikte, 6zellikle ¢ocuklarda
biiyiimeyi ve gelisimi etkileyen uyku bozuklugu yasanabilmektedir.

Riskli cinsel davranislar: Internet ve elektronik cihazlarin kullanilabilirlik

oranlarinin artmasi riskli cinsel davranislar1 beraberinde getirebilmektedir.

Agresif davraniglar: Videolardaki ve online oyunlardaki siddet igerikleri,

cocuklarin, ergenlerin ve hatta yetiskinlerin davraniglarini olumsuz etkimektedir.

Diger psikolojik ve sosyal sorunlar: Asiri internetin ve elektronik cihazlarin

kullanimi, zayif psikolojik iyi olma halinden, azalan is ve akademik performansa aile
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sorunlarina, 6zgiiven eksikligine, evlilik iligkisinde sorunlara kadar ¢esitli sosyal ve

psikolojik sorunlara sebep olabilmektedir.
2.4. Benlik

Bireylerin diger insanlarla iliskilerini belirleyen ve davranis ve tepkileri tizerinde
etki eden birgok farkli etmen vardir. Bu etmenlerden biri de benlik kavranmidir. Benlik
kavrami bireyin kendisi hakkindaki diisiince ve tutumlarini temsil eder ve genellikle
bireyin kendi varligini, kimligini ve ozelliklerini algiladig1 ve tanimladig i¢sel bir
yapidir. Benlik, kisinin deneyimledigi diistinceler, duygular, inanclar, degerler,
beklentiler ve davranislari igerir. Bireyin kimligi ve oziiyle ilgili derinlemesine
diisiincelere karsilik gelmekte ve bireyin benligini olusturan unsurlari ve bu unsurlarin
nasil etkilesim i¢inde oldugunu agiklamaktadir. Yani bir biitiin olarak benlik kavrama,
bireyin kendisi, 6zellikleri yetenekleri, begenileri ve ilgileri hakkinda sahip oldugu
genel diisiince ve bakis agis1 olarak tanimlanabilir (Yavuzer, 2001). Genel olarak,
benlik, bireyin davraniglarini, degerlerini, amaclarini ve ideallerini belirleyen dinamik
bir organizasyon olarak tanimlanabilir. Benlik, bireyin kendisini ve 6zglinliigiinii ifade
eden temel ve 6zgiin dzelliklerin, dis etkenlerden ve diger benliklerden farklilagarak

soyutlanmasidir (Ozoglu, 1976).

Birey, kendi igsel diinyasi ve sosyal c¢evresi ile siirekli iletisimdedir. Benlik
kavrami, kisinin kendi gelisimini saglayarak, onu digerlerinden ayiran ve kisiligin
temelindeki bir basamagi olan, farkindalik ile gelisen ruhsal deneyimler biitiintidiir
(Ozugurlu, 1985). Benlikle beraber insanm kisiligi de gii¢lenir. Bu kavram, bireyin
dogumuyla baslayan yasami boyunca devam eden deneyimler ve sosyal gevresine
kars1 ortaklasa gelisen bir olgudur. Benlik kavrami, bireylerin kendileri hakkindaki
bilgilerine gonderme yapar ve benligin zihinsel yanmin ifadesidir. Benlik, bireyin
kendini nasil ifade ettigi ve kendini nasil algiladigidir (Baymur, 1985; Yavuzer, 2001).
Bir bagka tanima gore, benlik; bireyin gelistirdigi, diger bireylerden ayiran ve
kisiliginin belirleyici, ayirt edici temel kisilik katmanin1 farkindalik ile edinmis oldugu
ruhsal stireglerin olusumudur. Benlik kavraminin 6nemi, bireylerin benlik algilarinin
farkindaliga doniismesinin dogal bir sonucu olarak ortaya c¢iktigi goriilmektedir
(Jones, 1982; Ozugurlu, 1985).

Benlik; bireyi denetleyen, yargilayan, gozetleyen ve davraniglarina yon veren

giictiir. Benlik kavrami bireyin kendi etrafinda yasadigi gelismeler sonucunda ortaya
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cikabilmektedir (Oz, 2004). Bu gelismeler sonucunda ortaya ¢ikan benlik kavrami
cocuklarin 6zellikle ergenlik donemlerinde daha 6nemli hale gelebilmektedir. Benlik
saygisi, bireyin dogumundan itibaren gelismeye baslar ve yasami boyunca g¢evresel
etkilesimler ile sekillenir. Ozellikle anne-baba ve bakim verenlerle olan etkilesim,
benlik saygisinin temelini olusturur. Ancak zaman ilerledikge, bireyin ¢evresi ve aldigi
geri bildirimler de bu gelisimde belirleyici hale gelir (Chao, Vidacovich ve Green,
2017). Benlik saygisi, bireyin fiziksel sagligi, ruh sagligi, akademik basarilari, sosyal
iliskileri ve meslek tercihleri gibi pek ¢ok yoniinii etkiler ve dolayisiyla bireyin
gelecekteki yasamini olumlu ya da olumsuz yonde etkileyebilir (Adana vd., 2017).
Bireyin kendi duygularin1 ve kisiligini degerli bulup bulmamasi, benlik saygisiyla
dogrudan iliskilidir. Bu nedenle, bireyin diisiinceleri pozitifse benlik saygisi yiiksek
olabilir, ancak diisiinceler negatifse benlik saygisi diisebilir (Tutar, Altinéz ve
Cakiroglu, 2009).

Koti aliskanliklarin onlenmesinde etkili olan en onemli faktorlerden biride
bireyin benlik saygisinin olumlu yonde gelisim gostermesi ve bununda bireyin
sagligint olumlu etkilemesi gelmektedir. Benlik saygisinin olumsuz gelistigi
durumlarda birey, saghigina daha az 6zen gosterebilir (Atak, 2011). Benlik saygisi
yiiksek olan bireyler, net diisiinme, olumlu bakis acisiyla olaylara yaklasma, basari
hirsi, zorluklarla miicadele etme gibi 6zelliklere sahipken, benlik saygis1 diisiik olanlar
kendine giivensizlik, negatif diisiince kaliplari, toplumsal ¢evreden kaginma gibi

davraniglar sergileyebilir (Aydogan ve Deniz, 2012).

Benlik kavrami ve yapisi, kisa siirede tamamlanacak bir siire¢ degildir. Bu
kavram ergenlik ve erken yetiskinlik donemlerinde olduk¢a Onemlidir ve yasam
boyunca siiren bir gelisim siireci igerisinde bulunur. Diger insanlarla ve cevreyle
etkilesimden, i¢sel diyaloglarimizdan ve duygularimizdan olusur. Ana-babadan gelen
disiplin ve sevgi, yasitlarin uygun davranis beklentileri, okul basarisi veya basarisizligi
gibi bircok yasantidan etkilenir. Bu etkilesimler, psikolojik ve fiziksel sagligimizi,
iliskilerimizi, akademik basarilarimiz1 ve kariyer se¢imimizi etkileyebilir. Genellikle,
her sey yolunda giderse, ¢esitli unsurlar bir araya gelir ve kapsamli bir benlik kavrami

ve yapi olusur (Gender ve Gardiner, 1993).
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2.4.1. Benlik Algis1

Benlik kavrami, bireyin kendi benligini kavrama ve algilama sekli olarak
tamimlanmaktadir. Bireyin kendini nasil goérdigiinii, kendisine ne kadar deger
verdigini ve kendisine iliskin dogru oldugunu diisiindiigli karmasik inanglarin

tiimiinden olusan dinamik bir kavramdir (Yavuzer, 2000).

Freud’un psikoanalitik kuramina goére benlik; id, ego ve siiper egoyu i¢ine alan
bir yapidir, kisinin kendini nasil gérdiiglinii ve kendisi hakkinda ne diisiindiigii ile
ilgilidir ve dolayisiyla olumlu ya da olumsuz olabilir (A¢ikgdz, 2007). Benlik, bireyin
kars1 karsiya kaldigir yeni durumlar, roller ve hayattaki gecisler gibi degisimlerden
etkilenir, buna bagli olarak hem degismez ve siirekli hem de dinamik o6zellikler

gosteren karmasik bir yapidir (Yildiz, 2006).

Benlik ve kisilik kavramlari zaman zaman birbirine karistirilan i¢ ice ge¢mis
kavramlar olsa da birbirlerinden farklidir. Birey, sahip oldugu kisilik ve mizag
Ozelliklerini bilmeyebilir fakat benlik direkt olarak bireyin kendi kisiligi hakkindaki
goriigleri ve bu goriislerin degerlendirilip kabul gérmesi siirecidir (Bacanli, 2006).
Kisiligin bir boyutu olan ve kisilik gelisimi sirasinda olusan benlik, bireyin dogustan
getirdigi 6zelliklerinin ve sosyal ¢evresi ile etkilesiminin sonucunda ortaya ¢ikan bir
yapidir. Bireyler sosyal ¢evrede birbirleriyle etkilesim igindeyken kendilerini
bagkalarmin gordiigii sekilde gérmeye baglayarak kendi benliklerini olustururlar
(Bednar, Wells ve Peterson, 1992).

Benlik ile ilgili diisiinceler, semalar ve tutumlar benlik kavraminin ¢ok yo6nlii bir
yapisinin oldugunu gostermektedir. Bu ¢ok yo6nlii yapinin i¢inde birgok boyut yer alir
(Y1ldiz, 2006). Benlik kavraminin biligsel, duyussal ve davranigsal olarak ii¢ boyuttan
olustugunu savunulmaktadir (Pigkin, 2003).

Benlik, ideal benlik, benlik saygisi ve benlik imgesi kavramlarini da biinyesine
alan kavram olarak diisiiniilebilir. Benlik imgesi; bireylerin kendi fiziksel ve zihinsel
ozelliklerinin farkina varmasidir. Ideal benlik, bireylerin olmak istedikleri benliktir.
Ideal benlikle benlik imgesi arasindaki farkin farkma varilmasi benlik saygisidir
(Yortkoglu, 1986). Benlik algisi ise, bir bireyin kendisini nasil gordiigi ve algiladig
seklinde tanimlanabilir. "Ben kimim?" sorusuna verdigi yanit, sahip oldugu 6zellikler,
yetenekler, degerler, amaclar ve ilkeleriyle ilgilidir. Yeni dogan bebekler, dogum

sonrast g¢evreleri ile bedenlerinin aymrmini yapamaz; cevrelerini, kendilerinin bir
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pargastymis gibi algilar. Zaman igerisinde kendi bedenlerinin sinirlarini kesfederler ve
bu siiregte benlik algisinin temelleri atilir. Istekleri arttikca kendilerinin farkina
varirlar. Bu siirecte, oncelikle aile iiyeleri, ardindan ¢evreleriyle olan akran iliskileri
ile etkilesimleri artar. Bireylerin bireysel ihtiyaglarini ve bu ihtiyaglar1 olumlu
etkilesimlerle topluma doniik olarak nasil karsilayacaklarini ve uygulayacaklarin
ogrenmeleri, benlik gelisimleri igin son derece énemlidir. Benlik gelisimi, ¢ocukluk
yillarindan itibaren, aile ve ¢evreden gelen ilgi, sevgi, giiven duygusu ve 6z saygiyla
olumlu yonde etkilenir. Aksi durumdaysa giivensizlik ve 6zgiiven eksikligiyle mutsuz
bir yonde gelisebilir (MEB, 2013). Benlik algisi; bireyin yasaminin ilk yillarindan
baslayarak bireyin g¢evresi ile etkilesim sonucu aldig1 geri bildirimler ve yasadigi

deneyimlerle olusur (Kuzgun, 1996).

Insanlarin kisi hakkinda diisiindiikleri ve bu diisiincelerini bireye aktarmalari
benlik kavramin temel tanimlamalarii olusturur. insanlar tarafindan bireye verilen
etiket birey tarafindan kabullenilir, birey kendini gercekten dyle gérmeye baglar ona
uygun davranmaya baglar (Baymur, 1985). “Benlik saygis1 bireylerin kendilerine
iliskin degerlendirmeleri neticesinde ulastiklar1 benlik kavrami onaylanmasindan
dogan begeni halidir’ (Yavuzer, 1986). Benlik saygisina benzer bir kavram olan
"kendini kabul" (self-acceptance), insanin kendisini tim olumlu ve olumsuz
yonleriyle, sorumluluk, yetersizlik, begenme veya dviinme duygularina kapilmadan
kabul etmesidir. Bu, bireyin kendisiyle barisik olmasi ve kendine yonelik i¢sel bir

olumlu tutumu ifade eder (Eng, 1990).

2.5. Dijital Oyun Bagimhg ve Benlik Algisi ile Tlgili Yurt ici ve Yurt Dist

Arastirmalar

Bechtoldt, Buchman, Funk ve Jenks (2003) siddet icerikli video oyunu oynayan
cocuklarin bu oyunlara kisa ve uzun silire maruz kalmalarimin duyarsizlasmayla
iliskisini incelemis ve bu kapsaminda, 5-12 yas arasindaki 66 cocuga ulasmustir.
Aragtirma neticesinde; siddet igerikli bilgisayar oyunlarmma uzun miiddet maruz

kalmayla duygudaslik diizeyleri arasinda negatif bir iliskinin varlig1 saptanmistir.

Yen, Ko, Yen, Wu ve Yang (2007), 338 bagiml1 bireyin interneti en ¢ok dijital
oyunlar ve gevrimi¢i sohbetler amaciyla kullandigi, erkeklerin kadinlara oranla

internet bagimliliklarinin daha yiiksek diizeyde oldugu bulmuslardir.
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Choo, Fung, Gentile, Khoo, Li, Liau ve Sim (2011) tarafindan gergeklestirilen
bir aragtirmada ilkokul ve ortaokul seviyelerinde egitim alan 3034 &grenciye
ulagmiglardir. Arastirma, patolojik oyun oynama ve internet bagimlilig1 olgularinin
yayginlagsmasinda; risk unsurlari, siiresi, engelleyici faktorlerle birlikte bagimlilik
olusturan ve bagimliliktan kurtulan kisilerin deneyimledikleri sonuglar1 giin yiiziine
c¢ikarma amactiyla yapilmistir. Arastirma bulgularina bakildiginda patolojik oyun
bagimliliginin gelisiminde risk unsurunu, sosyal becerilerin diisiik diizeyde olmasi ile
diirtiisellik 6zelliklerinin yiiksek diizeyde olmasi etkilemektedir. Oyun oynama ve
internet bagimliliklar yiiksek olan 6grencilerin sosyal fobi, depresyon, anksiyete ve

okul basarisinin diisiik olmasi gibi problemler yasadiklar tespit edilmistir.

Aydiner ve Demirli (2017), ortaokul 6grencilerinin benlik saygilar1 ve bilgisayar
bagimliligr arasindaki iliskiyi  demografik degiskenlere gbre inceledigi
arastirmalarinda 200 orta egitim dgrencisine ulagilmis ve benlik saygisiyla bilgisayar

oyun bagimliligr arasinda negatif yonlii bir iliskinin oldugu sonucuna ulagmustir.

Oral (2018) ilkokul dordiincii sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarimi
farkli degiskenlere gore incelemis ve bu kapsamda dordiincii sinifa devam eden 302
Ogrenciye ulasmistir. Arastirma sonucunda; arastirmaya katilan %13,9 oraninda
ogrencinin dijital oyun bagimlist oldugu ve 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarini
etkileyen en onemli yordayicinin cinsiyet degiskeni oldugu saptanmistir. Cinsiyet
degiskeni acgisindan erkeklerin dijital oyun bagimliliklart en iyi oyun oynama sikligi
bagimsiz degiskeni ile a¢iklanmakta iken kizlarin dijital oyun bagimliliklar: en 1yi

baskasinin hesabini kullanma bagimsiz degiskeni ile agiklanmaktadir.

Boyaci (2019) tarafindan yapilmis ve Tiirkiye’de 2010-2019 yillarin1 kapsayan
internet bagimhiligiyla ilgili yapilmis caligmalari derlemistir. Caligma sonucunda
internet bagimliligiyla ilgili yapilmis ¢calismalarin agirlikli olarak lise ve iiniversite

Ogrencileriyle yapildigi sonucuna varmaistir.

Demir, Giivendi ve Keskin (2019), ortaokula devam eden &grencilerin dijital
bagimliliklarinin incelendigi ¢calismada saldirganlik dlgegi ve ¢ocuklarda dijital oyun
bagimlhiligt olgegini  kullanmislardir.  Arastirma sonucuna gore erkeklerin
bagimliliklarinin ve saldirganliklarinin kiz  6grencilere oranla yiiksek oldugu

bulgusuna ulagilmistir.
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Simsek ve Karakus Yilmaz (2020), 2010-2018 yillarin1 kapsayan, Tiirkiye’de
dijital oyun bagimliligi konusunda yapilmis calismalari inceledikleri arastirmalarinda
caligmalarin agirlikli olarak ilkokul, ortaokul ve ortadgretim diizeyinde yapildiginm

bulgulamislardir.

Taneri (2020) tarafindan hazirlanan “ortadgretim Ogrencilerinin dijital oyun
bagimlilig1 sonrast akran iligkisine yonelik siddet egilimi ve zorbalik iligkisinin
incelenmesi” adli c¢alismanin arastirma yoOntemi nicel aragtirma yoOntemidir.
Arastirmanin drneklemi: Istanbul ili Ozel Atacan Egitim Kurumlarinda 6grenim goren
150 6grenciden olugmaktadir. Aragtirmada katilimcilardan veri toplanmasi i¢in akran
iligkileri, akran zorbaligi belirleme ergen formu ve dijital oyun bagmlilig
Olceklerinden  yararlanilmistir.  Arastirmadaki  bulgulara gore dijital oyun
bagimliligmin akran zorbalik O6l¢egi arasinda anlamli bir iligkinin oldugu
anlasilmaktadir. Bunun yaninda dijital oyun bagimliligiyla cinsiyet arasinda da

anlaml bir iligkinin oldugu goriilmiistiir.

Ayyildiz (2021) ortaokul d&grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik
diizeyleriyle olumsuz biligsel hatalar ve duygusal-davranigsal sorunlar arasindaki
iliskiyi incelemis ve bu kapsamda 739 ortaokul 6grencisine ulagsmistir. Arastirma
sonucunda; ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklariyla olumsuz biligsel
hatalar ve duygusal-davranigsal sorunlar arasinda anlamli fark oldugunu tespit
edilmistir. Bunun yaninda dijital oyun bagimliligini; dikkat eksikligi, dgrencilerin
davranis sorunlari, akran sorunlari, olumsuz biligsel hatalar, duygusal sorunlar ve

prososyal davraniglarin yordadigi sonucuna ulasilmistir.

Tilki (2021) tarafindan yazilan “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun
Bagimliligi ile Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri Arasindaki iliskinin incelenmesi”
isimli tezde iliskisel tarama, betimsel tarama modeli kullanilmistir. Arastirmanin
orneklemi Mersin ilinin merkez ilgelerindeki ortaokullarda 6grenim gdren ve dijital
oyun oynadiginmi belirtilen 6grencilerden kolayda ornekleme yontemi ile secilmis
39471 erkek, 358’1 kiz olmak lizere toplam 752 Ggrenciden olusmustur. Arastirma
verileri sosyal duygusal 6grenme becerileri dlgegi ve cocuklar i¢in dijital oyun
bagimliligi 6l¢edi araciligi ile toplanmistir. Buradan hareketle aragtirmadan elde edilen
sonuglara gore: dijital oyun bagimlilig1 6lgegi cinsiyete gére anlamli bir farklilik

bulunmustur. Bu farklilik erkeklerde daha anlamlidir. Dijital oyun bagimliligi ebeveyn
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tutumlarina gore anlamli bir farklilik bulunmustur. Bu farklilik koruyucu ebeveyn ile

otoriter, otoriter ebeveyn ile demokratik arasinda goriilmektedir.

Aras (2021) ortaokul seviyesinde egitim goren Ogrencilerinin dahil edildigi
dijital oyun bagimhilig1 demografik ozelliklere gore inceledigi ve dijital oyun
bagimliligiyla benlik saygisi ve yalmizlik arasindaki iliskisi ortaya koydugu
calismasinda 323 ortaokul Ogrencisine ulagmistir. Arasgtirma sonucunda; yalnizlik
puanlarindaki artisin ve benlik saygisindaki azaligin dijital oyun bagimliligini arttirdigi
tespit edilmistir. Ayrica cinsiyet, kardes sayisi, sinif diizeyi ve bir dijital oyunu
kesintisiz oynama siiresi gibi degisenler ile dijital oyun bagimliliginin arasinda anlaml

farkin oldugu sonucuna ulasilmistir.

Ali, Alya, EI-Mawgood ve Yousef (2021) tarafindan yapilan bir arastirmada
Misir’in Sohag kentindeki lise 6grencileri arasinda internet bagimhiligin yayginlig: ve
yordayiciligi bunlarin zihinsel ve saglik gibi cesitli faktorler {izerine etkileri
arastirilmistir. Arastirmada yapilandirilmis bir anket kullanilarak kesitsel bir ¢aligma
gerceklestirilmistir. Arastirma rastgele secilmis 400 Misirh lise dgrencisi arasinda
gerceklestirilmistir. Aragtirmanin bulgularina gore: Incelenen lise dgrencilerinin {igte
birinden fazlasi (%34,8) hafif derecede internet bagimlisi, %21'1 orta derecede internet
bagimlist ve %40 ciddi derecede internet bagimlisidir. Facebook hesabina sahip
olmak, akilli telefondan internete erisim, ev disindan internete erisim, kotii aile
iligkileri, evde internetin varligy, lise 2. sinifta olmak ve eglence amagl internete erigim
internet bagimliligini yordayicilarindandir. Internet bagimliligr ile ruh sagliklarinin
bozulmasi arasinda anlamli pozitif yonlii bir iliskinin oldugu bulunmustur. Mevcut
calismada gosterilen internet bagimlilignin yiliksek prevalansi ve kotiilesen ruh
sagligiyla iliskisi 6zel ilgiyi gerektirmektedir ve daha iyi ebeveynlik tarzina ve akilli

telefonlarin daha kontrollii kullanimina duyulan ihtiyaci gostermektedir.

Anitha, Janakarajan, Janakiraman, ve Tamilselvan (2021) Hintli g¢ocuklar
arasindaki medyaya maruz kalma durumunun erken ¢ocukluk gelisimi ve davranisi
tizerindeki etkisini incelemis ve bu baglamda 18 ay ile 12 yas aras1 613 ¢ocuga
ulagmistir. Arastirma sonucunda; en ¢cok kullanilan dijital araglarin televizyon ve akill
telefonlar oldugu, giinliik ortalama 2,11 saat ekrana bakildigi ve %28,1 oranindaki
ekran bagimliligi yaygmligiin ¢ogunlugu erkek ¢ocuklarda olustugu saptanmistir.

Ayrica ekran siiresi ve medya bagimliligi artisinin problem ¢dzme, iletisim ve kisisel-
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sosyal alanlara ek olarak hiperaktivite, davranis ve yaygin gelisimsel bozukluk (YGB)

problemleriyle iligkili kaygilarla anlamli diizeyde iligkili oldugu sonucuna ulagilmistir.

Ulas (2022) tarafindan yazilan ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklar
ve internet bagimliliklarin sosyal problem ¢6zme becerileri arasindaki iliskilerin
incelendigi tez ¢aligmasi iligkisel tarama modeli yontemi ile yapilmistir. Arastirmanin
orneklemini 418 6grenci olusturmaktadir. Arastirmanin veri toplama araglari ¢cocuklar
icin dijital oyun bagimliligi Ol¢egi, ergenler igin internet bagimliligi Olgegi ve
ilkogretim diizeyindeki g¢ocuklar i¢in problem ¢O6zme envanteridir. Arastirmanin
sonuclarina gore: dijital oyun bagimliligi cinsiyete gore anlamli bir farklilik
gostermistir. Bu farklilik erkeklerde daha yiiksektir. Sinif diizeyi olarak incelendiginde
ise dijital oyun bagimliliginin 6. sinif ve 7. sinif 6grencileri arasinda farkli diizeyde

oldugu goriilmiistiir.

Dokumaci (2023) calismasinda, okul oncesi donem cocuklarinin dijital oyun
bagimliligina olan egilimleri ve sosyal becerileri arasindaki iliski incelenmis ve okul
Oncesi egitime devam eden 592 cocugun ebeveynine ulagmistir. Arastirmanin
neticesinde okul oncesi donemdeki bu ¢ocuklarin sosyal becerileriyle dijital oyun
bagimlilik egilimleri arasinda negatif bir iligki saptanmistir. Bunun yaninda dijital
oyun bagimlilik egilimlerinin; erkek cocuklarda kizlara gore, dijital oyunlara daha ¢ok
zaman aywran cocuklarda ayirmayanlara nazaran yiliksek oldugu ve dijital oyun
bagimlilig egiliminin kardes sayisindan etkilenmedigi sonucuna ulasilmistir. Ebeveyn
O0grenim diizeyindeki ve ailenin sosyoekonomik diizeyindeki artigin ise dijital oyun
bagimlilik egilimini azalttig1 tespit edilmis ¢ocuklarin dijital oyunlarla gecirdikleri

stiredeki artigin sosyal becerileri azalttigi sonucuna da ulagilmistir.

Kose (2023) ilkokul 3 ve 4. sinif 6grencilerinin narsisizm diizeylerinin ve yasam
doyumlarinin dijital oyun bagimliligin1 yordama diizeyini inceledigi ve dijital oyun
bagimliliginin demografik degiskenlere gore farklilasma durumlarini inceledigi
calisma kapsaminda 721 3. ve 4. siif 6grencisine ulagsmistir. Arastirma sonucunda;
cocuklarin dijital oyun bagimlili§in1 yordamada yagam doyum &lgeginin negatif bir
etkiye; cocukluk c¢agi narsisizm Olgeginin ise pozitif bir etkiye sahip oldugu
saptanmistir. Cocuklarin dijital oyun bagimliligin1 en fazla agiklayan degisken ise
cocukluk cagi narsisizmi olarak belirlenmistir. Ayrica dijital oyun bagimliliginin
cinsiyete, smif diizeyine, teknolojik alet kullanim siiresine, anne 6grenim durumuna

ve oynanan oyun tiirline gére anlamli fark gosterdigi sonucuna da ulasilmistir.
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Dou, Geng, Liu ve Xu (2023) video oyununa katilim ile ¢ocuklarin sosyal
gelisimleri arasindaki iliskiyi incelenmis ve 431 ebeveyne ulasmistir. Arastirma
sonucunda; cocuklarin video oyununa katilimlariyla sosyal gelisimlerinin negatif bir
iliski i¢inde oldugu ve yiiriitiicii islevlerin bu iliskiye aracilik ettigi tespit edilmistir.
Ayrica video oyununa katilimla yiiriitme islevi arasinda negatif yonli iligkinin,

cocuklar biiyiidiik¢ce daha da belirginlestigi sonucuna da ulasilmistir.

Han (2023) tarafindan yazilan “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun
Bagimlilign Durumlarinin Oz Denetim ve Sosyal Duygusal Beceriler Agisindan
Incelenmesi” ¢alisma iliskisel tarama modeli ile yapilmistir. Arastirmanin 6rneklemini
Istanbul ili Bagcilar ilgesinde 7. ve 8. sinifta okuyan ve kolayda 6rneklemeyle ulasilan
Ogrenciler olusturmustur. Arastirmanin veri toplama araglari ise ergenler i¢in oyun
bagimlihigr olgegi, ergenlerde 06z-denetim becerileri Olgegi ve sosyal duygusal
ogrenme becerileri 6lgekleridir. Arastirmada dayaniklilik, belirginlik, geri ¢ekilme,
durum degistirme, niiksetme ve dijital oyun bagimliliklarinin cinsiyet degiskenine

gore anlamli bir farklilik gosterdigi anlasilmistir.

Pece (2023) tarafindan yapilan ortaokul oOgrencilerinde dijital oyun
bagimliliginin yasam doyumu, psikolojik iyi olus ve 6z-yeterlik ile iliskisi isimli tez
caligmasi betimsel ve iligkisel tarama modeli ile yapilmistir. Arastirmanin 6rneklemini
Istanbul ilindeki MEB’e bagh ortaokul kurumlarinda 5-8. simiflardaki 490 dgrenci
olusturmustur. Arastirma verileri stirling ¢ocuklar i¢in duygusal, psikolojik iyi olusg
Olcegi, cocuklar i¢in dijital oyun bagimlilii 6l¢egi ve ¢ocuklar i¢in yasam doyum
Olcegi ve cocuklar i¢in 6z-yeterlilik dlcekleri ile toplanmistir. Arastirmanin sonuglari:
dijital oyun bagimliligi cinsiyete gore anlamli bir farkin oldugu bu farkligin erkeklerde
kizlara oranla daha fazla oldugunu tespit etmistir. Ancak dijital oyun bagimliligin sinif
diizeyi ile farkliliklarina bakildiginda anlamli bir farklilik olmadigi goriilmektedir.
Buradan sinif diizeyi her ne olursa olsun dijital oyun bagimliliklar1 benzer seviyede

oldugu anlasilmaktadir.
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UCUNCU BOLUM
YONTEM

3.1. Arastirmanin Yontemi

Bu arastirma 9-14 yas aras1 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
benlik algis1 iizerindeki etkisinin incelenmesi amaci ile planlanmistir. Arastirmada
betimsel yontemlerden iliskisel tarama yonteminin kullanilmasi tercih edilmistir.
fliskisel tarama modelinde iki veya daha fazla sayida degisken arasinda birlikte
degisim varligin1 ya da derecesini belirlemek amaglanmaktadir. Aragtirmanin verileri

Olcek yontemiyle toplanmistir.
3.2. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Calisma evreni Tiirkiye’de Istanbul’un bir ilgesinde MEB’e bagl devlet
okullarinda egitim goren ortaokul 6grencileridir. Calisma 6rneklemi 359 6grenciden
olusmustur. Orneklem alma ydntemi basit seckisiz atamadir. 400 6lgcek formu
hazirlanarak, 9-14 yas 6grencilerine dagitilmistir. Dagitilan formlardan 370°i geri
alinabilmis, alinan formlardan 11’inin eksik ya da hatali dolduruldugu gériildiigiinden
arastirma dis1 birakilmistir. Arastirmaya katilim goniilliiliik esasina dayanmaktadir.

Ayrica arastirmaya velisinden izin alinamayan 6grenciler de dahil edilmemistir.
3.3. Veri Toplama Araclar

Demografik Bilgiler Formu: Orneklem grubundaki 6grenciler hakkinda bilgi
almak icin arastirmact Demografik Bilgi Formu hazirlamigtir. Demografik form
cocugun; yas, cinsiyet, kardes sayisi, anne-baba egitim durumu, anne-baba birlikte
olma durumlarina, kendilerine ait dijital cihazinin olma durumuna, ne kadar zamandir
bu cihazlara sahip olma durumlarina, giiniin kag saatini ekran karsisinda gecirdiklerine
giinliik kag saat dijital ortamlarda oyun oynadiklarina, hangi oyunlari tercih ettiklerine,

hangi oyunu ne kadar siiredir oynadiklari ile ilgili bilgileri icermektedir.

Cocuklar icin Bilgisayar Oyun Bagimhihg Olgegi: Horzum vd. (2008) nin
gelistirdigi Cocuklar Igin Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi toplam 24 maddeden
olusmaktadir ve 5'li likert tiiriindedir. Olgegin puanlamasi “higbir zaman” (1) ve “her
zaman” (5) araliginda puanlanmaktadir. Olgek puaninin yiiksekligi dgrencilerin oyun

bagimliliginin yiiksek oldugunu gostermektedir. Olgek 4 alt boyuttan olusmaktadir. 1.

34



alt boyutta 11 madde, 2. alt boyutta 4 madde, 3. alt boyutta 3 madde ve 4. alt boyutta
4 madde bulunmaktadir. Alt boyutlarinin adlandirilmasi; “1.Bilgisayarda oyun
oynamaktan vazgegememe ve engellendiginde rahatsiz olma”, “2.Bilgisayar oyununu
hayalinde yasatma ve ger¢ek hayatiyla iliskilendirme”, “3.Bilgisayar oyunu
oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma”, “4.Bilgisayar oyunu oynamayi baska
etkinliklere tercih etme” seklindedir. Olgegin 4 alt boyutta agikladig1 toplam varyans
%45 olup, dlgegin geneline iliskin Cronbac’h Alfa (o) giivenirlik kat sayis1 ,85 olarak
tespit edilmistir. Bu bakimdan &lgegin yeterli derecede gegerli ve giivenilir oldugu

anlasilmaktadir.

Cocuklar I¢in Benlik Algis1 Olgegi: Olcegi, Harter (1982), 8-12 yas cocuklar
icin benlik alanlarindaki yeterlik algilarinin 6lcililmesi igin gelistirmistir. Tiirkgeye
uyarlama ve gecerlik ¢alismalarmi Sekercioglu (2009) yapmustir. Olcegin toplamda 36
maddesi bulunmaktadir. 6 farkli benlik boyutu 6’sar maddeyle degerlendirilmistir. Bu
alt boyutlar; sosyal onay, akademik yeterlik, fiziksel goriiniim, atletik yeterlik,
biitiinsel 6zdeger algisi ve davranistan hosnutluk seklindedir. Maddeler 1-4 puan
arasinda degerlendirilir. Buna gore, en pozitif ifadeye 4 puan verilirken, en negatif
ifadeye ise 1 puan verilmektedir. Olgekte yer alan her maddede birbirlerinin tam tersi
olan iki gocugun tanimi verilmektedir. Katilimc1 gocuklardan 6ncelikle bu iki gocuktan
hangisine daha fazla benzediklerini se¢meleri ve ardindan segtikleri gocuga “cok” mu
yoksa “biraz” m1 benzediklerini isaretlemeleri istenmektedir. Yiiksek puan alanlarin
olumlu benlik algisina sahip olduklar1 kabul edilmektedir. Alt 6l¢eklerin Cronbach
Alfa i¢ tutarlik katsayilar1 sosyal onay alt 6l¢egi icin .60, akademik yeterlik alt 6lgegi
icin .72, atletik yeterlik alt 6l¢egi i¢in .71, davranistan hosnut olma alt 6l¢egi igin .72,
biitlinsel 6z deger alt olgegi icin .75 ve fiziksel goriiniim alt 6l¢egi i¢in .79

bulunmustur.
3.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirma i¢in anket, 6lgek ve form yoluyla bilgi toplanmistir. Arastirmanin
caligma plan1 kapsaminda Istanbul un bir ilgesinde MEB’e bagl1 5 devlet ortaokulunda
egitim gbren OZrencilerin ebeveynlerine onam formu iletilmis, ardindan onay alinan

cocuklara belirlenen 6lcek ve formlar yiiz yiize iletilmis ve sonrasinda toplanmaistir.
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3.5. Verilerin Analizi

Arastirmada uygulanan 6lgekler sonucunda toplanan veriler SPSS 22.0 paket
programi kullanilarak analiz edilmistir. Verilerin normallik dagilimi kontrolii
yapilmig, normal dagilim gosterdigi tespit edilmistir. Analiz yontemleri olarak
parametrik testlerden korelasyon analizi, Ki kare testi, T-testi, ANOVA testi,
Regresyon Analizi kullanilmistir. Anket sorularinin gegerlik ve giivenilirlik analizi

icin ise Cronbach Alpha testi kullanilmistir.
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DORDUNCU BOLUM

BULGULAR

4.1. Demografik Ozelliklere iliskin Bulgular

Calismaya katilan 359 katilimcinin yas ortalamast 12,39+1,23 olup, %50,1°1 9-
12 yas araliginda, %49,9’u ise 13-14 yas araligindadir. Katilimcilarin %48,5°1 kiz,
%351,5’1 erkektir. Kardes sayisi acisindan degerlendirildiginde, katilimcilarin
%354’ tiniin 0-2, %42,1’inin 3-5, %3,9’unun ise 6-9 kardesi oldugu goriilmektedir.
Annelerin egitim durumu incelendiginde, %20,3’l ilkokul mezunu/okur yazar degil,
%18,1’1 ortaokul, %42,3’1 lise ve %19,2’1 iliniversite mezunudur. Babalarin egitim
durumuna bakildiginda ise %17,8’inin ilkokul mezunu/okur yazar degil, %19,2’sinin
ortaokul, %37,3’iiniin lise ve %25,6’sinin tiniversite mezunu oldugu belirlenmistir.
Katilmeilarin %93,9’u anne ve babalarimin birlikte yasadigini, %6,1°1 ise ayri

olduklarini ifade etmislerdir.

Katilimcilarin cihaz sahiplik durumlarina bakildiginda; telefona 76 ¢ocugun
(%21,17), bilgisayara 25 ¢ocugun (%6,96), tablete 22 ¢ocugun (%6,13) sahip oldugu
goriilmektedir. Bilgisayar ve telefona 78 ¢ocugun (%21,73), tablet ve telefona 45
cocugun (%12,53), tablet, telefon ve bilgisayara 76 ¢ocugun (%21,17), tablet ve
bilgisayara 27 ¢ocugun (%7,52) sahip oldugu goriilmektedir. Kendisine ait bu
cithazlardan higbirine sahip olmayan cocuk sayisinin ise 10 (%2,79) oldugu

goriilmektedir.

Giinliik ekran siiresi acisindan degerlendirildiginde, katilimecilarin %32,9°u 0-2
saat, %44°1 3-5 saat, %23,1’1 ise 6-13 saat araliginda ekran basinda zaman geg¢irdigini
belirtmistir. Giinliik dijital oyun siiresine bakildiginda ise, katilimcilarin %20,89°u 0-
30 dakika, %55,71°1 30 dakika-2 saat, %5,84’1i 3-5 saat, %17,54’1i 6-13 saat oyun
oynadigimi ifade etmistir. 72 kisi (%21,4) Brawl Stars, 61 kisi (%17,0) Pubg, 41 kisi
(%11,4) futbol, 40 kisi (%11,1) Minecraft, 19 kisi (%5,3) Valorant, 17 kisi (%4,7)
GTA, 16 kisi (%4,5) Hay Day, 14 kisi (%3,9) Roblox, 13 kisi (%3,6) Barbie oyunlarini
oynadigini bildirmistir (Tablo 1). Katilimcilarin giin igerisinde ekran karsisinda
gecirdikleri vakit ortalama 442,42 saat, giin igerisinde dijital oyun oynarken

gecirdikleri zaman ise ortalama 2,39+1,9 saat olarak bulunmustur.
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Tablo 1. Katilimcilarin demografik 6zellikleri

Degisken Grup n %
Yas 9-12 yas 180 50,1
13-14 yas 179 49,9
Cinsiyet Kiz 174 48,5
Erkek 185 51,5
0-2 194 54,0
Kardes sayis1 3-5 151 42,1
6-9 14 3,9
Okuma yazma bilmiyor/ilkokul 73 17,8
Anne egitim durumu Ortaokul 65 19,2
Lise 152 37,3
Universite 69 25,6
Okuma yazma bilmiyor/ilkokul 64 17,8
Baba egitim durumu Ortaokul 69 19,2
Lise 134 37,3
Universite 92 25,6
- N Evet 337 93,9
Anne-baba birliktelik durumu air > 6.1
Telefon 76 21,17
Bilgisayar+telefon 78 21,73
Tablet+telefon 45 12,53
Cihaz sahiplik durumu Tablet+telefon+bilgisayar 76 21,17
Bilgisayar 25 6,96
Tablet+bilgisayar 27 7,52
Tablet 22 6,13
Kendine ait cihazi yok 10 2,79
0-2 saat 118 32,9
Giinliik ekran saati 3-5 saat 158 44,0
6-13 saat 83 23,1
0-30 dakika 75 20,89
Giinliik dijital oyun saati 30 dakika-2 saat 200 55,71
3-5 saat 21 5,84
6-13 saat 63 17,54

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimhiligi ile benlik algisi arasindaki iliskinin
incelenmesi (Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi). istanbul Gelisim Universitesi, Istanbul.

4.2. Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimhhig Ol¢egine iliskin Bulgular

Katilimcilarin bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde

rahatsiz olma alt boyutunda puanlar 10 ile 50 arasinda degismekte olup ortalama puan

24+9,21 olarak hesaplanmistir. Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gergek

hayatiyla iligkilendirme alt boyutunda puanlar 4 ile 20 arasinda degismekte, ortalama

puan 8,343,82 olarak bulunmustur. Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri

aksatma alt boyutunda puanlar 3 ile 15 arasinda olup ortalama puan 5,414+2,74

seklindedir. Bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih etme alt boyutunda

puanlar 4 ile 20 arasinda degismekte, ortalama puan 8,46+4,12 olarak belirlenmistir.
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Olgegin toplam puani ise 21 ile 93 arasinda degismekte olup, ortalama puan 46,16
+16,71 olarak saptanmistir (Tablo 2).

Tablo 2. Cocuklar i¢in bilgisayar oyun bagimliligi 6lgegi alt boyutlar1 tanimlayici

istatistikleri

Mini  Maxi Ortal Standart
Madde mum mum  ama sapma

“Bilgisayarda oyun oynamaktan vaz gegememe ve 1000 50,00 24,00 9,21
engellendiginde rahatsiz olma”

“Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek 400 20,00 8,30 3,82
hayatiyla iligkilendirme”

“Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri 300 1500 541 2,74

aksatma”
“Bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere 400 20,00 8,46 4,12
tercih etme”
Toplam 21,00 93,00 46,16 16,71

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimliligu ile benlik algisi arasindaki iliskinin
incelenmesi (Yayimlanmamuig yiiksek lisans tezi). Istanbul Gelisim Universitesi, [stanbul.

Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgegememe ve engellendiginde rahatsiz olma
alt boyutu acisindan, bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma ve
bilgisayar oyunu oynamay1 bagka etkinliklere tercih etme alt boyutlar1 ve toplam puan
acisindan yas gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamaistir (p >
0,05) (Tablo 3). Ancak, bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gergek hayatiyla

iliskilendirme alt boyutunda p=0,05 ile anlamlilik sinirinda bir fark gézlemlenmistir.
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Tablo 3. Katilimcilarin bilgisayar oyun bagimlilig1 6l¢eginden aldiklari puanlarin yas

degiskenine gore t testi sonuglari

Madde Yas Grubu n Ortalama + SS t p
“Bilgisayarda oyun 9-12yas 180,00 23,9549,11
oynamaktan vazgegememe

ve engellendiginde rahatsiz 13-14yas 179,00 24,05+9,33 0.1 0,91
olma”
“Bilgisayar oyununu 9-12yag 180,00 8,68+3,94
hayalinde yasatma ve
gercek hayatiyla 13-14yag 1790 7,91+3,94 193 0.05
iligkilendirme”
“Bilgisayar oyunu 9-12 yas 180,00 5,52+2,8
oynamalftan dola}g 13-14yas 179,00 5.342.68 0,76 0,44
gorevleri aksatma
“Bilgisayar oyunu 9-12 yag 180,00 8,77+4,12
oynamay1 bagka etkinliklere . 1,45 0,14
tercih etme 13-14yag 179,00 8,14+4,12
Toplam 9-12yas 180,00 46,93+16,91 0.86 0,38

13-14yas 179,00 44.4+16,52

*P<0,05 diizeyinde anlamlidir.

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimhiligi ile benlik algisi arasindaki iliskinin
incelenmesi (Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi). istanbul Gelisim Universitesi, Istanbul.

Arastirma bulgularina gore, cinsiyet degiskenine gore bilgisayar oyunu oynama
Olgek puanlarinda anlamli farkliliklar gozlemlenmistir. Erkekler, bilgisayarda oyun
oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma, bilgisayar oyununu
hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme, bilgisayar oyunu oynamaktan
dolay1 gorevleri aksatma ve bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme
maddelerinde kiz 6grencilere kiyasla istatistiksel olarak anlaml diizeyde daha yiiksek
puanlara sahip olmugstur (p<0,05). Toplam puanlar agisindan da erkeklerin kizlara gére
anlaml diizeyde daha yiiksek puan aldig1 goriilmistiir (p<0,05). Bu sonuglar, erkek
katilimecilarin bilgisayar oyunu oynama davranislarinda daha yogun ve riskli bir egilim

gosterdigini ortaya koymaktadir (Tablo 4).
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Tablo 4. Katilimcilarin bilgisayar oyun bagimliligi 6lgeginden aldiklari puanlarin

cinsiyet degiskenine gore t testi sonuglari

Ortalama +

Madde Cinsiyet n sS t p
“Bilgisayarda oyun oynamaktan Kiz 174,00 22,19+8,95
vazgegememe ve 3,76 0,00*
engellendiginde rahatsiz 0lma” Erkek 185,00 25, 749,15
“Bilgisayar oyununu hayalinde Kiz 174,00 7,53+3,57
yasatma ve gercek hayatiyla Erkek 185.00 9.0143.57 3,72 0,00*
iliskilendirme™ ' ' ’
“Bilgisayar oyunu oynamaktan Kiz 174,00 4,76+2,26 45 0.00%
dolay1 gorevleri aksatma” Erkek 185,00 6,03+3,00 ’ ’
“Bilgisayar oyunu oynamayi Kiz 174,00 7,47+3,83 45 0.00*
baska etkinliklere tercih etme” Erkek 185,00 9,3844,5 ’ ’
Kiz 174,00 41,95+15,4 *
Toplam Erkek 18500 50.12t1697 0 000

*P<0,05 diizeyinde anlamlidur.

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimhiligi ile benlik algisi arasindaki iliskinin
incelenmesi (Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi). istanbul Gelisim Universitesi, Istanbul.

Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgegememe ve engellendiginde rahatsiz olma,

bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve ger¢ek hayatiyla iligskilendirme, bilgisayar

oyunu oynamaktan dolayr gorevleri aksatma ve bilgisayar oyunu oynamay1 bagka

etkinliklere tercih etme alt boyutlar1 ve toplam puanlarinda, anne-babasi birlikte olan

ve olmayan katilimcilar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamustir (p

> 0,05) (Tablo 5).

Tablo 5. Katilimcilarin bilgisayar oyun bagimliligi 6lgeginden aldiklar1 puanlarin

anne-baba birlikteligi durumuna gore t testi sonuglari

Anne-
baba Ortalama +
Madde birlikte n ss t P
mi
“Bilgisayarda oyun oynamaktan Evet 337,00 24,07+9,23
s 0,59 0,55
vazgecememe ve engellendiginde
rahatsiz olma” Hayir 22,00 22,86+9,04
“Bilgisayar oyununu hayalinde Evet 337,00 8,29+3 87
asatma ve gercek hayatiyla 0,14 0,88
yasatma ve Seres ,,y y Hayir 22,00 8,41+3,16
iligkilendirme
“Bilgisayar oyunu oynamaktan Evet 337,00 5,38+2,72 -0,87 0,38
dolay1 gorevleri aksatma” Hayir 22,00 5,91£2.97
“Bilgisayar oyunu oynamay1 bagka Evet 337,00 8,51+4,15 1,01 0,31
etkinliklere tercih etme” Hayir 22,00 7,59+3,65
Evet 337,00 46,26+16,78
Toplam Hayir 2200 4477zlsg | 040 068

*P<0,05 diizeyinde anlamlidur.

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimhihig ile benlik algisi arasindaki iliskinin
incelenmesi (Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi). Istanbul Gelisim Universitesi, Istanbul.
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Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma,
bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma, bilgisayar oyunu oynamay1
baska etkinliklere tercih etme, bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve
engellendiginde rahatsiz olma ve bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gergek
hayatiyla iligkilendirme alt boyutlarinda kardes sayisina gore istatistiksel olarak

anlamli bir fark bulunmadigi saptandi (p>0,05) (Tablo 6).

Tablo 6. Katilimcilarin bilgisayar oyun bagimliligi 6lgeginden aldiklari puanlarin

kardes sayisina gore ANOVA sonuglari

Kareler
Varyansin  Kareler

Madde kaynag toplami sSD ortal;amas F p
Gruplar
“Bilgisayarda oyun araps] 212,075 2 106,03
oynamaktan vazgecememe 30149 92 1,2 0,2
ve engellendiginde rahatSIZ Grup ici 5 ' 356 84 691 5 8
olma” :
Toplam 30362 358
“Bilgisayar oyununu Gruplar
hayalinde yasatma ve arasi 20,846 2 10,423 0,7 04
ercek hayatiyla Grupici  5209,856 356 14,634 1 9
gergek hayatly
iliskilendirme” Toplam 5230,702 358
o Gruplar
“Bilgisayar oyunu arasi 3,729 2 1864 92 o7
oynamakian dolay: Grupici 2681257 356 7,532 4 8
gorevleri aksatma
Toplam 2684,986 358
o Gruplar
“Bilgisayar oyunu arasi 23,614 2 11807 96 05
oynamay1 baska etkinliklere Grupici 6067467 356 17043 é (’)
tercih etme” : :
Toplam 6091,081 358
Gruplar
arasi 500,819 2 250,409
.. 99480,48 28 04
Toplam Grup ici 5 356 27944 9 0
99981,30
Toplam 4 358

*P<0,05 diizeyinde anlamlidir.

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimhlig ile benlik algisi arasindaki iliskinin
incelenmesi (Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi). istanbul Gelisim Universitesi, Istanbul.

Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma,
bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gérevleri aksatma, bilgisayar oyunu oynamayi
baska etkinliklere tercih etme, bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve

engellendiginde rahatsiz olma ve bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek
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hayatiyla iliskilendirme alt boyutlarinda, anne egitim durumuna gore istatistiksel

olarak anlamli bir fark bulunmadigi saptand: (p >0,05) (Tablo 7).

Tablo 7. Katilimcilarin bilgisayar oyun bagimliligi 6lgeginden aldiklari puanlarin

anne egitim durumuna gére ANOVA sonuglari

Varyansin Kareler Kareler

Madde kaynag toplam SD ortalamasi P
Gruplar
“Bilgisayarda oyun arasi 201,584 3 67,195
oynamaktan vazgecememe ve Grup ici 30160 416 355 84 959 0,791 0,5
engellendiginde rahatsiz olma” : .
Toplam 30362 358
Gruplar
“Bilgisayar oyununu hayalinde arasi 8,638 3 2,879
yasatma ve gergek hayatiyla Grup igi 5222 064 355 1471 0,196 0,89
iligkilendirme” : :
Toplam 5230,702 358
Gruplar
“Biloi arasi 2,943 3 0,981
ilgisayar oyunu oynamaktan — 013 094
dolay1 gorevleri aksatma” Grup ici 2682,043 355 7,555 ' '
Toplam 2684986 358
Gruplar
“Bilgi arasi 65,435 3 21,812
ilgisayar oyunu oynamay1 i 1285 027
bagka etkinliklere tercih etme” Grup ici 6025,646 355 16,974 ! '
Toplam 6091,081 358
Gruplar
arasl 68,401 3 22,8
Toplam Grupigi 99912902 355 281445 0081 097

Toplam 99981,304 358

*P<0,05 diizeyinde anlamlidir.

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimhiligi ile benlik algisi arasindaki iliskinin
incelenmesi (Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi). istanbul Gelisim Universitesi, Istanbul.

Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgegememe ve engellendiginde rahatsiz olma,
bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma, bilgisayar oyunu oynamay1
baska etkinliklere tercih etme, bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gergek
hayatiyla iliskilendirme alt boyutlar1 ve toplam puanlarinda baba egitim durumuna

gore istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmadig: saptandi (p >0,05) (Tablo 8).
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Tablo 8. Katilimcilarin bilgisayar oyun bagimliligi 6lgeginden aldiklari puanlarin

baba egitim durumuna gére ANOVA sonuglari

Madde Varyangm Kareler sD Kareler D
kaynagi toplam ortalamasi
“Bilgisayarda oyun Gruplar 14604 3 148201
oynamaktan vazgegememe arasi 1759 0.5
ve engellendiginde rahatsiz~ Grupi¢i 29917396 355 84,274 ' '
olma” Toplam 30362 358
“Bilgisayar oyununu Gruplar 27,058 3 9,019
hayalinde yasatma ve arasi 0615 060
gercek hayatiyla Grup igi 5203,644 355 14,658 ’ ’
iliskilendirme” Top|am 5230,702 358
Gruplar
oynamalftan dola}g Grup ici 2674559 355 7534 0,461 0,70
gorevleri aksatma
Toplam  2684,986 358
Gruplar
oynamay1 baska Grup ici 2,261 0,08
etkinliklere tercih etme” rup 11 g0.856 o> 16,836
Toplam 6091,081 358
Gruplar 1159316 3 386439
arasli
Toplam Grupici 98821,988 355 278372 o008 024
Toplam  99981,304 358

*P<0,05 diizeyinde anlamlidir.

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimhihg ile benlik algisi arasindaki iliskinin
incelenmesi (Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi). Istanbul Gelisim Universitesi, [stanbul.

Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma,

bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma, bilgisayar oyunu oynamay1

baska etkinliklere tercih etme, bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve

engellendiginde rahatsiz olma ve bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gergek

hayatiyla iliskilendirme alt boyutlarinda ¢ocuklarin giinliik ekran basinda harcadiklar

slire arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmistir (p = 0,00). Tukey testi

sonuglarina gore, ekran saati 6-13 saat olan ¢ocuklarin, ekran basinda 3-5 saat ve 30

dakika-2 saat harcayanlara gore alt boyut puanlarinin daha yiiksek oldugu bulunmustur

(Tablo 9).
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Tablo 9. Katilimcilarin bilgisayar oyun bagimliligi 6lgeginden aldiklari puanlarin

giinliik ekran saatine géore ANOVA sonuglari

Varyansin Kareler Kareler Anlamh
Madde yans SD F p fark
kaynag toplam ortalamasi (Tukey)
Gruplar 35
2680,577 2 1340,289
arasi saat>0-2
“Bilgisayarda
oyun saat, 6-13
Oynamaktan Gl'llp ig:i 27681,423 356 77,757 17,23 0’00* Saat>3-5
vazgegememe
ve saat, 6-13
engellendiginde saat>0-2
rahatsiz olma” Toplam
30362 358 saat
“Bilgisayar G;:Esllar 190,022 2 95,011 6-13
oyununu saat>3-5
hayalinde 6,71 0,00 saat, 6-13
yasatma ve Grup ici 5040,68 356 14,159
gergek saat>0-2
hayatiyla saat
iliskilendirme”  Toplam 5230,702 358
Gruplar 195913 2 96,457 613
“Bilgisayar - saat>3-5
oyunu 13,77 0,00* saat, 6-13
oynamaktan Grup ici 2492,073 356 7
dolay1 gorevleri saat>0-2
aksatma” saat
Toplam 2684,986 358
Gruplar 545 044 2 121,022 613
“Bilgisayar arast saat>3-5
oyunu 7,36 0,00* saat, 6-13
oynamay1 bagska  Grup ici 5849,037 356 16,43
etkinliklere saat>0-2
tercih etme” saat
Toplam 6091,081 358
Gruplar — ggg1 024 2 4340512
arasl 613
saat>3-5
Toplam Grup ici 91300,28 356 256,461 16,92 0,00* saat, 6-13
saat>0-2
saat
Toplam 99981,304 358

*P<0,05 diizeyinde anlamlidir.

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimliligi ile benlik algisi arasindaki iliskinin
incelenmesi (Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi). Istanbul Gelisim Universitesi, Istanbul.
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Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgegememe ve engellendiginde rahatsiz olma,
bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma, bilgisayar oyunu oynamay1
baska etkinliklere tercih etme, bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve
engellendiginde rahatsiz olma ve bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek
hayatiyla iliskilendirme alt boyutlarinda ¢ocuklarin giinliik dijital oyun oynarken
harcadiklart siire arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmistir (p = 0,00).
Yapilan analiz sonuglarina gore, giinliik dijital oyun oynama siiresi arttik¢a ¢ocuklarin
bilgisayar oyunlarina yonelik bagimlilik diizeyleri anlamli sekilde artmaktadir.
Ozellikle 6-13 saat oyun oynayanlar, oyunu birakmakta zorlanma ve engellendiginde
rahatsiz olma, oyunu hayalinde yasatma ve gergek yasamla iliskilendirme, oyun
nedeniyle gorevlerini aksatma ve diger etkinliklere kiyasla oyunu tercih etme gibi
davraniglarda en yiiksek puanlara sahiptir. Buna karsilik, 0-30 dakika oyun oynayanlar
tiim bu alt boyutlardan en diisiik puanlart almistir. Tiim bu sonuglar, dijital oyun saati
arttikga bilgisayar oyun bagimlilig1 dlgegin alt boyut ve toplam puanlarin anlamli
sekilde degistigini gostermektedir (Tablo 10).

Tablo 10. Katilimcilarin bilgisayar oyun bagimliligi 6lgeginden aldiklari puanlarin
giinliik dijital oyun saatine gére ANOVA sonuglari

Varyansin Kareler Kareler Anlamh
Madde kaynag toplanm ortalamasi F P fark
(Tukey)
Gruplar 30 dk-2
“Bilgisayarda arasi 9149,866 8 3049,955 saat>0-30
oyun dk, 3-5>30
oynamaktan — Grupici 20176088 346 58,312 dk-2 saat,
vazgegememe 52,30 0,00* 6-13>3-5,
ve 6-13>30
engellendiginde dk-2 saat,
rahatsizolma”  TOPlam 29375954 349 6-13>0-30
dk
“Bilgisayar Gruplar 1240 684 3 413561 30 dk-2
oyununu arasi ' ' saat >0-30
hayalinde . dk, 6-13>3-
yasatma ve Grupici 3815213 346 11,027 37,50 0,00~ 5,6-13>30
gercek dk-2 saat,
hayatiyla Toplam 5055,897 349 6-13>0-30
iligkilendirme” dk
Gruplar
arasi 479,668 3 159,889 30 dk-2
“Bilei saat> 0-30
Bilgisayar — Grupiei 2118721 346 6,123 dk, 3-5>30
oyunu dk-2 saat,
oynamaktan 26,11 0,00  §.13>3-5,
dolay1 gorevleri 6-13>30
aksatma’” dk-2 saat,
Toplam 2598,389 349 6-13>0-30
dk
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Gruplar 1109909 3 369,97

“Bilgisayar arast 6-13
oyunu »  saat>3-5
oynamay1 baska  Grupici 4718448 346 13,637 27,13 0,00 saat, 6-13
etkinliklere saat>30 dk-
tercih etme” Toplam 2 saat
5828,357 349
Gruplar /554418 3 11418139 30 dk-2
arasi saat >0-30
dk, 3-5>30
Grupici 61342579 346 177,291 dk-2 saat,
Toplam 64,40 0,00 6-13>3-5,
6-13>30
dk-2 saat,
Toplam 95596,997 349 6-13>0-30
dk

*P<0,05 diizeyinde anlamlidir.

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimhiligu ile benlik algisi arasindaki iliskinin
incelenmesi (Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi). Istanbul Gelisim Universitesi, [stanbul.

4.3. Cocuklar I¢in Benlik Algis1 Olcegine iliskin Bulgular

Cocuklar i¢in benlik algis1 6lcegi egitsel yeterlilik alt boyutunda puanlar 7 ile 24
arasinda degismekte olup, ortalama puan 15,86+3,51 olarak belirlenmistir. Bu bulgu,
katilimcilarin akademik yeterliliklerine iligkin algilarinin orta diizeyde oldugunu
gostermektedir. Sosyal kabul alt boyutunda puanlar 8 ile 24 arasinda degismekte olup,
ortalama 17,13+3,06 olarak hesaplanmistir. Bu durum, katilimcilarin sosyal ¢evreleri
tarafindan kabul gdrme diizeylerinin gorece yiiksek oldugunu diisiindiiklerini
gostermektedir. Atletik yeterlilik alt boyutunda puanlar 8 ile 24 arasinda olup,
ortalama deger 16,01 £3,13 olarak bulunmustur. Katilimeilar fiziksel becerilerine
yonelik algilarini orta diizeyde degerlendirmistir. Fiziksel gorliniim alt boyutunda
puanlar 6 ile 23 arasinda degismekte olup, ortalama puan 15,69+2,85’tir. Bu deger,
katilimcilarin fiziksel goriintimlerine iliskin algilarmin da orta diizeyde oldugunu
gostermektedir. Davranigsal yonetim alt boyutunda puanlar 9 ile 24 arasinda
degismekte olup, ortalama 15,75+2,85 olarak hesaplanmistir. Bu sonug, katilimcilarin
kendi davraniglarini kontrol etme ve diizenleme becerilerine iliskin olumlu bir algiya
sahip olduklarin1 gdstermektedir. Oz deger alt boyutunda puanlar 7 ile 24 arasinda
degismekte olup, ortalama deger 16,82+3,52 olarak bulunmustur. Katilimcilarin
kendilerine iliskin genel deger algilarinin orta-yiiksek diizeyde oldugu sdylenebilir

(Tablo 11).
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Genel olarak degerlendirildiginde, katilimcilarin benlik algilarinin tim alt
boyutlarda orta diizeyde ve dengeli bir dagilim gdsterdigi, sosyal kabul ve 6z deger alt

boyutlarinda ise nispeten daha yliksek ortalamalara sahip olduklar1 goriilmektedir.

Tablo 11. Cocuklar igin benlik algis1 6lgegi tanimlayici istatistikleri

Minimum Maximum Ortalama Standart
sapma

Egitsel yeterlilik 7,00 24,00 15,86 3,51
Sosyal kabul 8,00 24,00 17,13 3,06
Atletik yeterlilik 8,00 24,00 16,01 3,13
Fiziksel goriiniim 6,00 23,00 15,75 2,85
Davranigsal yonetim 9,00 24,00 16,50 3,19
Oz deger 7,00 24,00 16,82 3,52

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimhihigu ile benlik algisi arasindaki iliskinin
incelenmesi (Yayimlanmamug yiiksek lisans tezi). Istanbul Gelisim Universitesi, [stanbul.

Egitsel yeterlilik, sosyal kabul, fiziksel goriiniim, davranigsal yonetim ve
O0zdeger alt boyutlarinda, yas gruplari arasinda anlamli bir fark bulunmamistir
(p>0,05). Atletik yeterlilik alt boyut puanlarinin yas gruplar1 arasinda istatistiksel
olarak anlaml bir farklilik gosterdigi, 13-14 yas grubundaki ¢ocuklarin puanlarinin

daha yiiksek oldugu goriilmiistiir (Tablo 12).

Tablo 12. Katilimcilarin ¢ocuklar i¢in benlik algist 6lgeginden aldiklart puanlarin yas

gruplarina gore t testi sonuglari

Madde Yas Grubu n Ortalama + SS t p
.. . 9-12 yas 180 15,79+3,59 -0,35
Egitsel yeterlilik 13-14 yas 179 15.0213.44 0,72
Sosyal kabul 512 yas 16017051 022 082
13-14 yas 179 17,164+2,99 ' ’
Atletik yeterlilik 912 yas 180 15,0455, 14 225 0,02
13-14 yas 179 16,38+3,09 ' ’
Fiziksel goriiniim 9-12 yas 180 13.85+2.92 0,56 0,57
13-14 yas 179 15,66+2,78
DaYran}ssal 9-12 yas 180 16,613,17 0,60 0,54
yonetim 13-14 yas 179 16,4+3,21
. 9-12 yas 180 17,0443,44
Ozdeger 13-14 yas 179 16.653.59 1,18 0,23

*P<0,05 diizeyinde anlamlidir.

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimhihig ile benlik algisi arasindaki iliskinin
incelenmesi (Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi). Istanbul Gelisim Universitesi, Istanbul.
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Egitsel yeterlilik, sosyal kabul, atletik yeterlilik, fiziksel goriiniim alt
boyutlarinda, cinsiyetler arasinda anlamli bir fark bulunmamistir (p = 0,10, p = 0,67,
p = 0,66). Davranigsal yonetim ve 6z deger alt boyutlarinda ise, kizlar erkeklere gore

daha yiiksek puanlar elde etmistir ve bu fark anlamlidir (p <0,05) (Tablo 13).

Tablo 13. Katilimcilarin ¢ocuklar i¢in benlik algist 6lgeginden aldiklari puanlarin

cinsiyete gore t testi sonuglari

Madde Cinsiyet n Ortalama + SS t p
Erkek + -1,97
Egitsel yeterlilik 185 15,543,24 0,05
Kiz 174 16,23+3,75
Erkek + -1,07
Sosyal kabul 185 16,96+3,05 0,28
Kiz 174 17,3+3,06
Erkek + 0,48
Atletik yeterlilik 185 L6)9-2,74 0,62
Kiz 174 15,93+3,5
. . Erkek 185 15,6142,81 098 032
Fiziksel goriiniim
Kiz 174 15,942,89
b Erkek 185 15,98+3 323 0,00%
Davramssal yonetim
Kiz 174 17,06+3,3
.. Erkek
Ozdeger 185 16,26+3,35 311 0,00%
Kiz 174 17,4143,6

*P<0,05 diizeyinde anlamlidir.

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimhihg ile benlik algisi arasindaki iliskinin
incelenmesi (Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi). Istanbul Gelisim Universitesi, [stanbul.

Benlik algis1 6lgeginin egitsel yeterlilik, sosyal kabul, atletik yeterlilik, fiziksel
goriiniim ve 6zdeger alt boyutlarinda, anne-babasi birlikte olan ve olmayan ¢ocuklar
arasinda anlamli bir fark bulunmamistir (p >0,05). Davranigsal yonetim alt boyut
puaninin anne-babasi birlikte olanlarda daha yiiksek oldugu ve bu farkliligin

istatistiksel olarak daha anlamli oldugu saptanmistir (p<<0,05) (Tablo 14).
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Tablo 14. Katilimcilarin ¢ocuklar i¢in benlik algist dlgeginden aldiklari puanlarin

anne-baba birlikteligine gore t testi sonuglari

Anne-baba
Madde birlikte mi n Ortalama + SS t p
Evet + -
Egitsel yeterlilik 337 15,82+3,55 0,63 0,52
Hayir 22 16,32+2,85
Evet + _
Sosyal kabul 337 17,143,03 0,52 0,60
Hayir 22 17,4543.,5
Evet + -
Atletik yeterlilik 337 15,9843,15 0,76 044
Hayir 22 16,5+2,81
. o Evet 337 15,73+2,85 050 0,61
Fiziksel goriiniim
Hayir 22 16,05+2,87
N Evet 337 16,59+3,19 201  0,04*
Davranissal yonetim
Hayr 22 15,18+2,92
. Evet 337 16,81+3,52
Ozdeger Hayir 22 16,9543 ,57 018 085

*P<0,05 diizeyinde anlamlidir.

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimhihigu ile benlik algisi arasindaki iliskinin
incelenmesi (Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi). Istanbul Gelisim Universitesi, Istanbul.

Benlik algis1 6l¢egi puanlarinin 6grencilerin kardes sayilarina gore istatistiksel

olarak anlamli bir fark gostermedigi saptanmustir (p >0,05) (Tablo 15).
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Tablo 15. Katilimcilarin ¢ocuklar i¢in benlik algist 6lgeginden aldiklari puanlarin

kardes sayisina gore ANOVA testi sonuglari

Madde Varyangm Kareler sD Kareler = D

kaynagi toplam ortalamasi
Gruplar

Egitsel yeterlilik arasi 47,999 2 23,999
Grup ici 4362,469 356 12,254 1,96 0,14
Toplam 4410,468 358
Gruplar

Sosyal kabul arasi 114 2 0,57
Grupici  3344,219 356 9,394 0,06 0,94
Toplam 3345,359 358
Gruplar

Atletik yeterlilik arasi 46,926 2 23,463
Grupici  3458,049 356 9,714 2,42 0,09
Toplam 3504,975 358
Gruplar

Fiziksel goriiniim arasl 8,698 2 4,349
Grup ici 2892,74 356 8,126 0,54 0,59
Toplam 2901,437 358
Gruplar
arasi 17,108 2 8,554

Davranigsal yonetim Grup ici 3622635 356 10,176 0,84 0,43

Toplam 3639,744 358

Gruplar
arasl 43,662 2 21,831

Grup ici 4383,57 356 12,313 1,77 0,17
Toplam 4427,231 358

Ozdeger

*P<0,05 diizeyinde anlamlidir.

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimliligu ile benlik algisi arasindaki iliskinin
incelenmesi (Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi). Istanbul Gelisim Universitesi, [stanbul.

Egitsel yeterlilik (F = 3,58, p =0,01) ve atletik yeterlilik (F = 3,04, p = 0,03) alt
boyut puanlarinin anne egitim durumuna gore istatistiksel olarak anlamli farklilik
gosterdigi tespit edilmistir. Tukey testine gore bu fark, lise mezunu annelerin
cocuklariin egitsel ve atletik yeterlilik algilarinin ilkokul mezunu/okur yazar olmayan
annelerin ¢cocuklarina gore daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Buna karsin, sosyal
kabul, fiziksel goriiniim, davranigsal yonetim ve 6zdeger alt boyutlarinda gruplar

arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (p >0,05) (Tablo 16).
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Tablo 16. Katilimcilarin gocuklar igin benlik algisi 6l¢eginden aldiklart puanlarin anne

egitim durumuna gére ANOVA testi sonuglari

Varyansin Kareler Kareler Anlamh fark
Madde kaynagi toplam SD ortalamasi F P (Tukey)
Egitsel ~_Cruplararast 129497 3 43,166 Lise> ilkokul
yeterlilik Grup ici 4280,971 355 12,059 3,58 0,01*  mezunu/okur
Toplam 4410468 358 yazar olmayan
Sosyal Gruplar arasi 9,772 3 3,257
kabul Grup ici 3335588 355 9,396 0,35 0,79
Toplam 3345359 358
Atletik ~_Cruplararas. 87751 3 29,25 Lise> ilkokul
yeterlilik Grup ici 3417,224 355 9,626 3,04 0,03  mezunu/okur
Toplam 3504975 358 yazar olmayan
Fiziksel Gruplar arasi 20,803 3 6,934
goriinim Grup ici 2880,634 355 8,114 0,86 047
Toplam 2901,437 358
Gruplar arasi 12,827 3 4,276
Davranigsal . .
yonetim Grup ici 3626916 355 10217 042 074
Toplam 3639,744 358
Gruplar arast 72 991 3 24,33
Ozdeger Grup igi 4354241 355 12,265 1,98 0,12
Toplam 4427231 358

*P<0,05 diizeyinde anlamlidir.

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimhihg ile benlik algisi arasindaki iliskinin
incelenmesi (Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi). Istanbul Gelisim Universitesi, Istanbul.

Egitsel yeterlilik alt boyut puaninda baba egitim durumuna gore arasinda anlaml
bir fark bulunmustur (F=3,4, p=0,02). Babalar1 iiniversite mezunu olan ¢ocuklarin
egitsel yeterlilik ve 6zdeger puanlarinin babalar1 ortaokul mezunu olan ¢ocuklara
kiyasla daha yliksek oldugu goriilmiistiir. Diger alt boyut puanlarinda ise baba egitim
durumu arasinda anlamli bir fark tespit edilmemistir (p>0,05) (Tablo 17).
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Tablo 17. Katilimcilarin ¢ocuklar i¢in benlik algist 6l¢eginden aldiklart puanlarin baba

egitim durumuna gére ANOVA testi sonuglari

Varyansin Kareler Kareler Anlamh
Madde kaynagi toplam SD ortalamasi P fark
ynag p (Tukey)
.. Gruplar arasi .
Eglts_e_l P — 125,215 3 41,738 Universite
yeterlilik Grup i¢i 4285253 355 12,071 3,46 0,02  >qrtaokul
Toplam 4410468 358
Gruplar arasi 4,766 3 1,589
Sosyal kabul . .
y Grup ici 3340,594 355 9,41 017 0,92
Toplam 3345359 358
Atletik Gruplar arast 21 546 3 7,182
yeterlilik Grup ici 3483429 355 9,812 0,73 0,53
Toplam 3504,975 358
Fiziksel Gruplar arast 32 461 3 10,82
gortiniim Grup i¢i 2868,977 355 8,082 1,34 0,26
Toplam 2901,437 358
Gruplar arast 23626 3 7,875
Davranigsal . .
yonetim Grupi¢i 3616117 355 10,186 077 051
Toplam 3639,744 358
Gruplar arast 64,481 3 21,494
Ozdeger Grupici  4362,751 355 12,289 175 016
Toplam 4427231 358

*P<0,05 diizeyinde anlamlidir.

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimliligi ile benlik algisi arasindaki iliskinin

incelenmesi (Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi). Istanbul Gelisim Universitesi, Istanbul.

Egitsel yeterlilik, sosyal kabul, atletik yeterlilik, fiziksel goriiniim, davranigsal

yonetim ve O6zdeger alt boyut puanlarinda ekran basinda gegirilen zamana gore

istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamaktadir (p>0,05) (Tablo 18).
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Tablo 18. Katilimcilarin ¢ocuklar i¢in benlik algist dlgeginden aldiklari puanlarin

giinliik ekran basinda gegirilen zamana gére ANOVA testi sonuglari

Madde  CENEER e 0 oramam TP
Egitsel Gruplar arasi 14,62 2 7,31
yeterlilik Grup ici 4395848 356 12,348 059 0,55
Toplam 4410,468 358
Gruplar arasi 4,269 2 2,135 0,23 0,80
Sosyal kabul Grup igi 334109 356 9,385
Toplam 3345359 358
Atletik Gruplar arasi 0,64 2 0,32
yeterlilik Grup ici 3504,335 356 9,844 0,03 0,97
Toplam 3504,975 358
. Gruplar arasi 6,926 2 3,463 043 0,65
e ! Grup ici 2894511 356 8,131
gorunum ' )
Toplam 2001437 358
Gruplar arasi 13,502 2 6,751
D%f;ﬁal Grup ici 3626242 356 10,186 0,66 0,52
Toplam 3639,744 358
Gruplar arasi 37,941 2 18,97
Ozdeger Grup ici 438929 356 12,329 154 0,22
Toplam 4427231 358

*P<0,05 diizeyinde anlamlidir.

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimhihg ile benlik algisi arasindaki iliskinin
incelenmesi (Yayimlanmamis yiiksek lisans tezi). Istanbul Gelisim Universitesi, [stanbul.

Egitsel yeterlilik (p=0,01), davranigsal yonetim (p=0,03) ve 6zdeger (p=0,00) alt
boyut puanlarinda giinliik dijital oyun oynama siiresine anlamli farklar bulunmustur.
Tukey testine gore bu farkliliklar 30 dk-2 saat dijital oyun oynayan ¢ocuklarin, 3-5
saat oynayanlara gore daha yiiksek egitsel yeterlilik ve davranigsal yonetim puanlarina
sahip oldugunu, ayrica 30 dk-2 saat dijital oyun oynayan ve 0-30 dk oyun oynayan
gruplarin 3-5 saat oyun oynayanlara gore daha yliksek 6zdeger algisina sahip oldugunu
gostermektedir. Sosyal kabul, atletik yeterlilik ve fiziksel goriintim alt boyutlarinda ise
anlamli bir fark saptanmamistir (p>0,05). Bu sonuglar, dijital oyun basinda gecirilen
stirenin ozellikle 6zdeger, egitsel yeterlilik ve davranigsal yonetim iizerinde etkili

olabilecegini diisiindiirmektedir (Tablo 19).
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Tablo 19. Katilimcilarin ¢ocuklar icin benlik algist dlgeginden aldiklari puanlarin

giinliik dijital oyun oynama siiresine gore ANOVA testi sonuglari

Varyansin Kareler  SD Kareler F p Anlamh
Madde kaynagi toplamu ortalamasi fark
ynag P (Tukey)
Gruplararast 144103 3 48034
Egitsel Grun i ' : 30 dk-2
yeterlilik rup i 4221,466 346 12,201 . saat>3-5
Toplam 394 001 saat
4365569 349
Gruplar arasi 26,871 3 8,957
Sosyal kabul Grup ici 3239,726 346 9363 096 041
Toplam
3266,597 349
_ Gruplararast 1047 3 20,649
Atletik G o
yeterlilik rup i 3406,053 346 9,844
Toplam 2,10 0,0
3468 349
. Gruplar arasi 10,281 3 3.427
Fiziksel G .
gériiniim rup e 2861,593 346 8,271
SEsEm 041 0,74
2871,874 349
Gruplararasi 95197 3 31,732 30 dk-2
Davranigsal G L t>3-5
yonetim rupiei 3484,201 346 10,07 315 0,03* Saasaat'
Toplam 3579,397 349
Gruplararast 535597 3 78,564 30 dk.2
Ozdeger Grup ici 4058,098 346 11,731 6,70 0,00*  saat>3-5
Toplam 4294689 349 saat

*P<0,05 diizeyinde anlamlidir.

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimliligi ile benlik algisi arasindaki iliskinin
incelenmesi (Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi). Istanbul Gelisim Universitesi, Istanbul.

4.4. Korelasyon Analizlerine iliskin Bulgular

Pearson korelasyon analizi sonucunda, ¢ocuklar icin Bilgisayar Oyun
Bagimliligi Olgegi (BOBO) alt boyutlarindan bilgisayarda oyun oynamaktan
vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma davranisi ile Cocuklar i¢in Benlik
Algist Olgegi alt boyutlarindan egitsel yeterlilik (r = -0,203; p = 0,00%), atletik
yeterlilik (r = -0,126; p = 0,017%), davranigsal yonetim (r = -0,16; p = 0,002*) ve
Ozdeger (r = -0,16; p = 0,002*) arasinda negatif ve anlamli iligkiler saptanmistir. Bu
durum, oyun oynamay1 asir1 sekilde tercih etmenin, bireylerin 6zgiivenini ve akademik

basarilarini olumsuz etkileyebilecegini ortaya koymaktadir.

Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla iliskilendirme alt
boyutu ile egitsel yeterlilik (r = -0,273; p = 0,00%), sosyal kabul (r = -0,133; p =
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0,012%*), atletik yeterlilik (r = -0,142; p = 0,007*), fiziksel goriiniim (r = -0,145; p =
0,006%*), davranissal yonetim (r=-0,146; p=0,005*) ve 6zdeger (r=-0,257; p = 0,00%)
alt boyutlar1 arasinda anlamli negatif korelasyonlar bulunmustur. Bu durum, bilgisayar
oyunlarin1 hayaletinde yasatma ve gercek hayatiyla iliskilendirme diizeyi artarken

Benlik Algis1 Olgegi tiim alt boyutlar1 puanlarmin diisiik oldugunu géstermektedir.

Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma alt boyutu ile egitsel
yeterlilik (r =-0,305; p=0,00%), 6zdeger (r =-0,287; p = 0,00*) arasinda negatif yonlii
anlaml korelasyon saptanmistir (sosyal kabul p > 0,05 ile anlamli degildir). Bilgisayar
oyunlarmin giinlik sorumluluklar1 yerine getirmekte zorluk yaratabilecegi ve
bireylerin genel psikososyal iyilik hallerini olumsuz etkileyebilecegi gostermektedir.
Bu tiir davranislarin, 6zellikle egitsel yeterlilik ve 6zdeger gibi 6nemli alanlarla olan
negatif iligkisi, bireylerin akademik basarilarin1 ve 6zgiivenlerini olumsuz yonde

etkileyebilir.

Bilgisayar oyunu oynamay1 bagka etkinliklere tercih etme alt boyutu ile 6zdeger
(r =-0,204; p = 0,00*) ve davranigsal yonetim (r = -0,193; p = 0,00%) alt boyutlari

arasinda anlamli negatif korelasyon bulunmustur.

Cocuklar i¢in Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Olgegi toplam puani, genel olarak
Cocuklar igin Benlik Algis1 Olgegi alt boyut puanlarmin tamamu ile egitsel yeterlilik
(r=-0,28; p = 0,00%*), sosyal kabul (r = -0,1; p = 0,059), atletik yeterlilik (r =-0,19; p
= 0,00%), fiziksel goriiniim (r = -0,2; p = 0,00*), davranigsal yonetim (r = -0,21; p =
0,00%), 6zdeger (r = -0,29; p = 0,00*) arasinda negatif korelasyonlar gostermektedir
(sosyal kabul alt boyutu disinda tamami p < 0,01 ile anlamlidir). Bu genel iliski,
katilimcilarin bilgisayar oyun bagimliligr 6l¢eginden aldiklar1 puanlarin, benlik algisi

6l¢egi alt boyutlarindaki puanlar diistirdiigiinii ortaya koymaktadir.

Elde edilen r* degerleri genel olarak 0,01 ile 0,09 arasinda olup, korelasyonlarin
diisiik ancak gozlemlenebilir diizeyde oldugunu gdstermektedir. Bu, bilgisayar
oyunlarinin benlik algis1 tizerindeki iligkisinin karmagik ve ¢ok boyutlu olabilecegini,

ancak yine de bu faktorlerin birbirleriyle etkilesimde bulundugunu ortaya koymaktadir
(Tablo 20).
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Tablo 20. Cocuklar igin bilgisayar oyun bagimliligi 6l¢egi ile ¢ocuklar i¢in benlik

algist dlgegi arasindaki korelasyon

Madde Egits'e'l Sosyal Atlet'il'< Fiziksel Davramssal ~ Ozdeger
yeterlilik kabul yeterlilik  goriiniim yonetim
“Bilgisayarcli? r  -0,203 0,1 0,126 -0,077 -0,16 -0,16
oyun oynamaktian
Vizge;mem ve P 000* 0,058 0,017* 0,146 0,002* 0,002*
e;i?ﬁ;;‘ﬂﬁﬁ? 20,04 0,01 0,02 0,01 0,03 0,03
“Bilgisayar r- 0273 0133  -0,142 0,18 -0,145 -0,257
oyununu - - - - - -
hayalinde P 0,00 0,012 0,007 0,001 0,006 0,00
yasatma ve 5
gergek hayatlyla r 0,07 0,02 0,02 0,03 0,02 0,07
iligkilendirme”
“Bilgisayar oyunu '  -0,305  -0,102 -0,1 -0,182 -0,169 -0,287
doolzgf“;;r';tj‘{;ri P o 0054 0,059 0,001 0,001* o*
aksatma” r? 0,09 0,01 0,01 0,03 0,03 0,08
“Bilgisayar oyunu T -0,271 0,036 -0,093 -0,1 -0,117 -0,193
e‘t’z&a}fﬁfgg’ﬁtﬁh P 000~ 0499 0079 0,059 0,026 0,00%
etme” r’ 0,07 0,00 0,01 0,01 0,01 0,04
r 0291  -0,093 -0,141 -0,138 -0,178 0,242
BOBO Toplam P 0,00% 0,077 0,007* 0,009* 0,001* 0,00%
r? 0,08 0,01 0,02 0,02 0,03 0,06

*P<0,05 diizeyinde anlamlidir.

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimhihg ile benlik algisi arasindaki iliskinin
incelenmesi (Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi). istanbul Gelisim Universitesi, Istanbul.

4.5. Regresyon Analizlerine Tliskin Bulgular

Calismada, cocuklarin bilgisayar oyunu bagimliliginin benlik algis1 tizerindeki

etkisini belirlemek amaciyla ¢oklu dogrusal regresyon analizi yapilmustir.

BOBO1 (bilgisayarda oyun oynamaktan vazgegememe ve engellendiginde
rahatsiz olma) alt boyutu, 6n analizlerde diger degiskenlerle yiliksek korelasyon
gostermesi ve ¢oklu dogrusal baglanti (multicollinearity) riskini artirmasi nedeniyle

modele dahil edilmemistir.

Coklu regresyon analizi sonuglarma gére, BOBO3 (p = 0,008) alt boyutu egitsel
yeterlilik puanini negatif yonde ve istatistiksel olarak anlaml sekilde etkilemektedir.
Regresyon modeli istatistiksel olarak anlamlidir ve degiskenler birlikte egitsel

yeterlilik algisindaki varyansin %11’ini agiklamaktadir (R =.34, R2=.11) (Tablo 21).
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Tablo 21. BOBO alt boyut puanlari ve toplam puanmin egitsel yeterlilige etkisi

lizerine ¢oklu regresyon analizi sonuglari

Bagimsiz

o B (Katsayr) Standart Hata Beta T P
Degisken
BOBO2 -0,137 0,08 -0,149 -1,703 0,089
BOBO3 -0,269 0,1 -0,21 -2,684 0,008*
BOBO4 -0,125 0,063 -0,147 -1,969 0,05
BOBO TOPLAM 0,021 0,027 0,099 0,779 0,437

*P<0,05 diizeyinde anlamlidir.

BOBO I: Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma,
BOBO 2: Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gergek hayati ile iliskilendirme,
BOBO 3: Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma,

BOBO 4: Bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimhiligu ile benlik algisi arasindaki iliskinin
incelenmesi (Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi). Istanbul Gelisim Universitesi, Istanbul.

BOBO2 ve BOBO3 alt boyut puanlarinin sosyal kabul iizerinde istatistiksel
olarak anlamli bir etkisi bulunmamaktadir. BOBO4’iin sosyal kabul iizerine etkisi ise
istatistiksel olarak anlamlidir (p = 0,008). Modelin genel anlamliligina iligkin veriler
incelendiginde, F(4, 354) = 3,724 ve p = 0,006 degeri ile regresyon modelinin
istatistiksel olarak anlamli oldugu saptanmistir. BOBO alt boyut puanlari sosyal kabul
degiskenindeki toplam varyansin %4 {inii agiklamaktadir (Tablo 22).

Tablo 22. BOBO alt boyut puanlarinin sosyal kabul iizerine etkisinin ¢oklu regresyon

analizi sonuglari

Bagimsiz Degisken B (Katsayl)  Standart Hata  Beta T P
BOBO2 -0,109 0,073 -0,136 -1,494 0,136
BOBO3 -0,087 0,091 -0,078 -0,959 0,338
BOBO4 0,153 0,058 0,207 2,66 0,008*

BOBO TOPLAM -0,014 0,024 -0,074 -0,559 0,577

*P<0,05 diizeyinde anlamlidir.

BOBO I: Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma,
BOBO 2: Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayati ile iliskilendirme,
BOBO 3: Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gérevleri aksatma,

BOBO 4: Bilgisayar oyunu oynamay1 bagka etkinliklere tercih etme

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimhihig ile benlik algisi arasindaki iliskinin
incelenmesi (Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi). Istanbul Gelisim Universitesi, [stanbul.

BOBO1, BOBO2, BOBO3 alt boyutlar1 ve BOBO toplam puaninin atletik
yeterlilik alt boyut puani {izerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi
bulunmamaktadir (tiim p-degerleri > 0,05). Bu durum, bilgisayar oyunu bagimlilig
6l¢egi puanlarinin ¢ocuklarin atletik yeterlilik algis1 iizerinde anlamli bir yordayici

olmadigini géstermektedir (Tablo 23).
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Tablo 23. BOBO alt boyut puanlar1 ve toplam puaninin atletik yeterlilige etkisi iizerine

coklu regresyon analizi sonuglari

Bagimsiz Degisken B (Katsay1) Standart Hata Beta T P
BOBO2 -0,062 0,075 -0,076 -0,826 0,409
BOBO3 0,019 0,094 0,017 0,204 0,838
BOBO4 0,01 0,06 0,014 0,173 0,862

BOBO TOPLAM -0,019 0,025 -0,102 -0,763 0,446

*P<0,05 diizeyinde anlamlidir.

BOBO I: Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma,
BOBO 2: Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gergek hayati ile iliskilendirme,
BOBO 3: Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gérevleri aksatma,

BOBO 4: Bilgisayar oyunu oynamay1 bagka etkinliklere tercih etme

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimhihigu ile benlik algisi arasindaki iliskinin
incelenmesi (Yayimlanmamuis yiiksek lisans tezi). Istanbul Gelisim Universitesi, Istanbul.

BOBO?2 alt boyutu fiziksel goriiniim alt boyut puanmi negatif yonde ve
istatistiksel olarak anlamli bigimde etkilemektedir (f = -0,222, p = 0,015); bu durum,
bu alt boyuttaki artisin fiziksel goriiniim algisin1 olumsuz etkileyebilecegini
gostermektedir. Regresyon modeli, fiziksel goriiniimiin varyansinin %4,9’unu
aciklamaktadir (R = 222, R? = .049). BOBO3 (bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1
gorevleri aksatma) alt boyutu, fiziksel goriiniim tizerinde anlamli ve negatif bir etkiye
sahiptir (B = -0,2 ve p = 0,014). Bu durum, ¢ocuklarin oyunlar1 ger¢ek hayatla
iliskilendirmesi ya da oyun nedeniyle sorumluluklarin1 aksatmasinin, fiziksel benlik
algilarim1  olumsuz etkileyebilecegini gostermektedir. BOBO4 (oyunu baska
etkinliklere tercih etme) alt boyutu ve toplam puan ise fiziksel goriiniim tizerinde
anlamli bir etki gostermemistir (p > 0,05). Bu bulgular, bilgisayar oyunu bagimlilig
alt boyutlarinin fiziksel benlik algis1 lizerindeki etkisinin farkli boyutlar agisindan

degisebilecegini gostermektedir (Tablo 24).

Tablo 24. BOBO alt boyut puanlar1 ve toplam puaninin fiziksel gériiniim alt boyut

puanina etkisi lizerine ¢oklu regresyon analizi sonuglari

g:g;ﬁlﬁ B (Katsay1) Standart Hata Beta T P
BOBO2 -0,166 0,068 -0,222 -2,451 0,015*
BOBO3 -0,207 0,084 -0,2 -2,459 0,014*
BOBO4 -0,021 0,053 -0,03 -0,384 0,701
BOBO TOPLAM 0,037 0,023 0,218 1,651 0,1

*P<0,05 diizeyinde anlamlidir.

BOBO I: Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma,

BOBO 2: Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gergek hayati ile iliskilendirme,

BOBO 3: Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma,

BOBO 4: Bilgisayar oyunu oynamay1 bagka etkinliklere tercih etme

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimliligi ile benlik algisi arasindaki iliskinin
incelenmesi (Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi). Istanbul Gelisim Universitesi, Istanbul.
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BOBO alt boyut puanlar1 (BOB0O2, BOBO3, BOBO4) ve toplam puaninin
davranigsal yonetim alt boyut puani {lizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi
bulunmamaktadir (p > 0,05). Bu sonug, bilgisayar oyunu bagimliligi 6l¢egi puanlarinin

davranigsal yonetimle dogrudan iliskili olmadigin1 géstermektedir (Tablo 25).

Tablo 25. BOBO alt boyut puanlar1 ve toplam puanimin davranigsal ydnetim alt boyut

puanina etkisi lizerine ¢oklu regresyon analizi sonuglari

g:éi;‘;{i‘i B (Katsay1) Standart Hata Beta T P
BOBO2 -0,001 0,076 -0,001 -0,008 0,993
BOBO3 -0,091 0,095 -0,078 -0,953 0,341
BOBO4 0,021 0,06 0,027 0,351 0,725
BOBO TOPLAM -0,026 0,025 -0,138 -1,033 0,302

*P<0,05 diizeyinde anlamlidir.

BOBO 1: Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma,
BOBO 2: Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gergek hayati ile iliskilendirme,
BOBO 3: Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gérevleri aksatma,

BOBO 4: Bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimliligu ile benlik algisi arasindaki iliskinin
incelenmesi (Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi). Istanbul Gelisim Universitesi, Istanbul.

Bu regresyon analizi sonuglarina gére, BOBO2 (bilgisayar oyununu hayalinde
yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme) ve BOBO3 (bilgisayar oyunu oynamaktan
dolay1 gorevleri aksatma) degiskenlerinin, 6zdeger tizerinde anlamli ve negatif etkileri
oldugu goriilmektedir (p=0,018 ve p=0,001). Bu durum, ¢ocuklarin oyunlari zihinsel
olarak gercek hayatla iligkilendirmesi ya da oyun nedeniyle gorevlerini aksatmasinin,
benlik algilarmin bu alanimni olumsuz etkiledigini gostermektedir. Buna karsilik,
BOBO4 (bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih etme) ve BOBO toplam
puanlarinin etkisi anlamli bulunmamustir (p = 0,38 ve p = 0,167), yani bu degiskenler
modelde bagimli degisken iizerinde anlamli bir yordayict degildir. Sonug olarak,
ozellikle hayalinde yasatma ve gorev aksatma gibi alt boyutlarin, 6zdeger algisinin
bazi yonleri iizerinde olumsuz etkiler yarattig1 sdylenebilir. Regresyon modeli tiim
degiskenler birlikte ele alindiginda 6zdeger degiskenindeki toplam varyansin %4’ tinii
aciklamaktadir (R = 0,201, R?=0,040). Bu aciklayicilik diizeyi diisiik olmakla birlikte,
modelin anlamli oldugunu gostermektedir. Modelin genel gecerliligi test edildiginde
F(4, 354) = 3,724, p = 0,006; p< 0,01 bulunmustur. Bu da modelin istatistiksel olarak
anlamli oldugunu ve en az bir bagimsiz degiskenin 6zdeger iizerinde anlamli etkisi

bulundugunu gostermektedir (Tablo 26).
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Tablo 26. BOBO alt boyut puanlari ve toplam puanmin 6zdeger alt boyut puanina

etkisi tizerine ¢oklu regresyon analizi sonuglari

gzg;’iﬁ B (Katsayr) Standart Hata Beta T P
BOBO2 -0,193 0,081 -0,209 -2,368 0,018*
BOBO3 -0,336 0,101 -0,262 -3,312 0,001*
BOBO4 -0,056 0,064 -0,066 -0,879 0,38
BOBO TOPLAM 0,038 0,027 0,178 1,386 0,167

*P<0,05 diizeyinde anlamlidir.

BOBO I: Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma,

BOBO 2: Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gergek hayati ile iliskilendirme,

BOBO 3: Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma,

BOBO 4: Bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme

Kaynak: Kiiriik, H. (2025). Cocuklarda dijital oyun bagimhiligi ile benlik algisi arasindaki iligkinin
incelenmesi (Yayimlanmamus yiiksek lisans tezi). Istanbul Gelisim Universitesi, Istanbul.
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TARTISMA

Aragtirma kapsaminda; arasgtirmaya dahil edilen 6grencilerin dijital oyun
bagimliliklarinin cinsiyete gore farklilastigi ve erkek Ogrencilerin dijital oyun
bagimliliklarinin kizlardan daha yiiksek diizeyde oldugu tespit edilmistir. Erkeklerin
dijital oyun bagimliliklarinin kizlardan daha yiiksek diizeyde olmasi, erkeklerin dijital
oyunlara, kizlarin da sosyal medyaya daha fazla siire ayirmalariyla agiklanabilir. Alan
yazinda arastirma bulgulariyla paralel sekilde erkeklerin dijital oyun bagimliliklarinin
kizlardan daha yiliksek olduguna isaret eden pek ¢ok giincel calisma bulunmaktadir
(Demirbozan, 2019; Dokumaci, 2023; Durmaz, 2023; Eskili, 2023; Tas ve Giines,
2019). Kadinlar ve erkekler bilgisayar kullanimi konusunda farkli egilimler
gosterebilir. Arastirmalar, bu farkliliklarin hem biyolojik hem de kiiltiirel faktorlerden
kaynaklanabilecegini 6ne siirmektedir. Ornegin, baz1 ¢alismalar erkeklerin teknik
konulara daha fazla ilgi duydugunu ve bilgisayarlar1 daha ¢ok oyun, programlama veya
donanim gelistirme amagh kullandigin1 gosterirken, kadinlarin bilgisayarlar1 daha ¢ok

iletisim, sosyal medya ve yaratici projeler i¢in kullandigin1 belirtiyor (Yavuz, 2019).

Aragtirma kapsaminda yapilan analizlere gore; arastirmaya dahil edilen
ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin, yasina gore istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik gostermedigi tespit edilmistir. Alan yazinda arastirma bulgulariyla paralel
sekilde dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklarin yasma gore farklilasmadigina, bazi
calismalarda ise alt boyutlarina gore farklilagsma olduguna (Giil, 2023; Kilig, 2020;
Onlii, 2024) iliskin sonuglara ulasan calismalar bulunmaktadir. Ancak bazi
caligmalarda dijital oyun bagimlilig: ile yas arasinda anlamli farkliligin oldugu da
ortaya koyulmustur (Altun ve Atasoy, 2018; Aydogdu, 2018; Balik¢i, 2018;
Demircioglu, 2020; Sagir ve Okutan, 2022).

Arastirma kapsaminda yapilan analizlere gore; arastirmaya dahil edilen
ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 kardes sayilarina gore anlamli bir farklilik
gostermemektedir. Alan yazinda aragtirma bulgulariyla paralel sekilde dijital oyun
bagimliliginin kardes sayisina gore anlamlhi bir farkliik gdstermedigine iliskin
sonuglara ulasan calismalar bulunmaktadir (Cigek, 2021; Dokumaci, 2023; Kiigiik ve
Cakir, 2020; Sezer, 2023; Yerlikaya Alim, 2023) Ancak arastirma bulgularindan farkli
olarak dijital oyun bagimliliginin kardes sayisina gore farklilik gosterdigi ve kardes

sayis1 fazla olan cocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin daha yiiksek oldugu
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(Aydogdu, 2018; Giinii¢ ve Dogan, 2013) ya da kardes sayisi az olanlarin dijital oyun
bagimliliklarinin daha yiiksek oldugu (Kog, 2020) sonucuna ulasan calismalar da
bulunmaktadir. Bu aragtirma sonucunu destekleyen c¢alismalarin  yaninda
desteklemeyen calismalarin da oldugu goriilmektedir. Bu durum oyun bagimliliginin
kardes sayisinin diginda bagka verilerden de etkilenmesinin bir sonucu olabilir. Bunun
yaninda aragtirmamizda kardes sayis1 grup dagilimlarinin esit olmamasi da bu durumu

aciklayabilir.

Aragtirma kapsaminda yapilan analizlerde; arastirmaya dahil edilen 6grencilerin
dijital oyun bagimliliklarinin anne-baba 6grenim diizeyine gore herhangi bir farklilik
gostermedigi sonucuna ulasilmistir. Alan yazinda arastirma bulgulariyla paralel
sekilde dijital oyun bagimliliginin anne 6grenim diizeyine gore herhangi bir farklilik
gostermedigi sonucuna ulasilan ¢alismalar bulunmaktadir (Eskili, 2023; Sen, 2023).
Arastirma kapsaminda yapilan analizlerde arastirmaya dahil edilen 6grencilerin dijital
oyun bagimliliklarinin glnliikk dijital oyun oynama siiresine gore anlamli fark
gosterdigi ve g¢ocuklarin giinliik dijital oyun oynama siiresi arttik¢ca dijital oyun
bagimliliklarinin da ayn1 sekilde arttig1 goriilmiistiir. Alan yazinda pek ¢ok ¢alismanin
arastirma bulgulariyla paralellik gosterdigi goriilmektedir (Aktas ve Dastan, 2021;
Dokumaci, 2023; Giizen, 2021; Sen, 2023). Ancak arastirma bulgularindan farkl
olarak dijital oyun bagimliliginin giinliik dijital oyun oynama siiresine gore farklilik

gostermedigi sonucuna ulasan ¢alismalar da bulunmaktadir (Cakici, 2018).

Ogrencilerin cinsiyet degiskenine gore benlik algis1 puan ortalamalarinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmemistir. Kizlarin ortalama puanlari
davranigsal yonetim ve 0z deger alt boyutlarinda erkeklerden daha yiiksek
bulunmustur. Erik¢i (2005), Metin ve Kangal (2012) calismalarinda kiz ¢ocuklarinin
benlik algisinin erkek ¢ocuklara oranla yiiksek oldugunu bulmuslardir. Bal (2006),
Maraba (2007) ve Turash (2006) yapmis olduklari c¢alismalarinda ilk6gretimdeki
ogrencilerde benlik algisinin cinsiyet agisindan anlamli bir sekilde farklilagsmadigini
bulmuslardir. Ancak alanyazinda, erkek 6grencilerin benlik algilarinin kiz 6grencilere
oranla daha olumlu oldugunun gosterildigi ¢alismalar da bulunmaktadir. Ornegin,
Ozgiiroglu (1991), Celik (2003), Kundake1 (2005) ve Sar1 (2008) gibi arastirmacilar,
erkek ogrencilerin kiz 6grencilere nazaran daha olumlu benlik algilart oldugunu tespit
etmiglerdir. Burada yapilan arastirmalarin sonuglarina dayanarak benlik algisinin

sadece cinsiyetle iligkili oldugunu sdyleyebilmek miimkiin degildir.
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Ogrencilerin yas degiskenine gére benlik algis1 ortalamalarinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik saptanmamuistir. Genel olarak degerlendirildiginde benlik
algilar1 orta-iyi seviyede oldugu bulunmustur. Ancak atletik yeterlilik alt boyut
puanlarinin yas gruplari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterdigi, 13-
14 yas grubundaki Ggrencilerinin puanlarinin daha yiiksek oldugu gorilmiistiir.
Calismamizda benlik algis1 6lgeginin egitsel yeterlilik, sosyal kabul, atletik yeterlilik,
fiziksel goriiniim ve 6zdeger alt boyutlarinda, anne-babasi birlikte olan ve olmayan

cocuklar arasinda anlamli bir farklilik tespit edilememistir.

Davranigsal yonetim alt boyut puaninin anne-babasi birlikte olanlarda daha
yiiksek oldugu ve bu farkliligin istatistiksel olarak daha anlamli oldugu saptanmustir.
Erikei (2005) ise ana baba yoksunlugunun 9-15 yas grubu ¢ocuklarin benlik kavrami
tizerindeki etkisini incelemistir. Arastirma sonuglari, ana-baba yoksunlugu i¢inde
bulunan kiz ¢ocuklarmin benlik algisinin, erkek ¢ocuklara oranla daha yiiksek
oldugunu ortaya koymustur. Metin ve Kangal'in (2012) cocuklarin benlik algilarin
incelemek i¢in yaptiklari ¢alismada ise, orneklemdeki kiz ¢ocuklarinin erkeklere

oranla daha olumlu bir benlik algisina sahip olduklari tespit edilmistir.

Ogrencilerin kardes sayisina gore benlik algis1 puan ortalamalarinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik tespit edilmemistir. Erik¢i (2005), anne-baba
yoksunlugunun 9-15 yas grubu cocuklarin benlik kavrami iizerindeki etkisini
arastirmustir. 6 ve daha fazla kardese sahip ¢ocuklarin daha diisiik benlik algisina sahip
oldugu, buna karsilik kardesi olmayan anne-baba yoksunu ¢ocuklarin benlik
algilarnin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Yigit'in (2010) caligmasinin
sonucunda kardesi olmayan ergenlerin, kardesi olan ergenlere gore benlik saygisi puan
ortalamalar1 arasindaki farklar tespit edilmistir. Yapmis oldugumuz c¢alismanin
sonucunun alanyazindaki ¢aligmalardan farkli olmasi demografik dagilimlarin esit
olmamasindan ve benlik algisinin sadece kardes sayisina bagli olmamasindan

kaynaklandig1 seklinde agiklanabilir.

Ogrencilerin  anne-baba egitim seviyesine gére benlik algist puan
ortalamalarinda anlamli bir tespit edilmistir. Arastirmada lise mezunu annelerin
cocuklarinin egitsel ve atletik yeterlilik algilarinin ilkokul mezunu/okur yazar olmayan
annelerin ¢ocuklarma gore daha yiiksek oldugu, babalari {iniversite mezunu olan
cocuklarin egitsel yeterlilik ve 6zdeger puanlarinin babalar1 ortaokul mezunu/okur

yazar olmayan ve ortaokul mezunu olan ¢ocuklara kiyasla daha yiiksek oldugu tespit
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edilmistir. Ancak, sosyal kabul, fiziksel goriiniim, davranigsal yonetim ve 6zdeger alt
boyutlarinda gruplar arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir. Bencik (2006)
tarafindan yapilan bir c¢alismada benlik algisiyla anne babanin egitim durumlari
arasinda iliski olmamasina ragmen ¢alismasinda anne babanin egitim diizeyi arttik¢a
ogrencilerin benlik algilar1 olumlu yénde artmakta oldugunu tespit etmistir. Ozyiirek
vd., (2016), iistiin yetenekli olarak aday gosterilen dgrenciler ile gerceklestirdikleri
arastirmada, Ogrencilerin benlik kavramimin anne-baba 6grenim diizeyinden

etkilendigini tespit etmislerdir.

Egitsel yeterlilik, sosyal kabul, atletik yeterlilik, fiziksel goriiniim, davranigsal
yonetim ve 6zdeger alt boyut puanlarinin hi¢birinde ekran basinda gegirilen zamana
gore anlaml bir farklilik bulunmamaktadir. Arastirmalar, uzun siire ekran basinda
kalmanin, bireylerin kendilerini baskalariyla kiyaslamasina neden olabilecegi ve bu
durumun 6zgiiven eksikligine, beden algist bozukluguna ve kaygi gibi sorunlara neden
olabilecegini gostermektedir (TSV, 2025). Egitsel yeterlilik, davranigsal yonetim ve
0zdeger alt boyut puanlarinda giinliik dijital oyun oynama siiresine anlamh farklar
bulunmustur. Bu farkliliklar 30 dakika-2 saat dijital oyun oynayan bireylerin, 3-5 saat
oynayanlara gore daha yiiksek egitsel yeterlilik ve davranigsal yonetim puanlarina
sahip oldugunu, ayrica 30 dakika-2 saat dijital oyun oynayan ve 0-30 dk oyun oynayan
gruplarin 3-5 saat oyun oynayanlara gére daha yiliksek 6zdeger algisina sahip oldugunu
gostermektedir. Atletik yeterlilik, sosyal kabul ve fiziksel goriiniim alt boyutlarindaysa
anlaml bir farklilhik saptanamamistir. Bu sonuglar, dijital oyun basinda gecirilen
siirenin Ozellikle 6zdeger, egitsel yeterlilik ve davranigsal yonetim tizerinde etkili
olabilecegini diisiindiirmektedir. Kelleci ve Kulaksiz’a (2020) gore dijital egitsel
oyunlar, 6grenme siirecini destekleyebilir ve oOgrencilerin akademik basarilarini
artirabilir. Ozellikle oyun tabanli 6grenme modelleri, grencilerin problem ¢ézme ve
elestirel diisiinme becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilir. Demir’e (2023) gore
Oyun siiresi, bireylerin 6z diizenleme becerilerini etkileyebilir. Asirt oyun oynama,
zaman yonetimi ve dikkat kontrolii gibi becerileri olumsuz yonde etkileyebilirken,
stratejik oyunlar bireylerin planlama ve karar verme yeteneklerini gelistirebilir. Ekran
karsisinda gegirilen siire benlik algis1 diizeylerini etkilemezken, dijital oyun siiresi
benlik algis1 diizeyini etkiledigi goriilmektedir. Bu noktada ekran karsisinda gegirilen
siirenin nasil gegirildiginin énemli oldugu sdylenebilir. Ornegin bir film izleyerek ya

da online derse katilarak 2 saat harcanabilir. Bu durumda ekran siiresi uzun olsa da

65



benlik algisi olumsuz yonde etkilenmeyebilir. Ancak ayni siire sadece oyun oynayarak

gecirilirse benlik algisi olumsuz yonde etkilenebilir.

Analiz sonuglarina gore, bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayati
ile iliskilendirme, bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gérevleri aksatma ve bilgisayar
oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme alt boyutlar1 egitsel yeterlilik puanini
negatif yonde ve istatistiksel olarak anlamli sekilde etkilemektedir; bu da bu alt
boyutlardaki artisin egitsel yeterlilik algisini olumsuz etkiledigini gostermektedir.
Fiziksel aktiviteler, sosyal etkilesimler ve akademik ¢alismalar yerine oyun oynamay1
tercih etmek, bireyin genel gelisimini sinirlayabilir. Bu durum, 6zellikle ¢ocuklar ve
gencler igin kritik bir konu olarak degerlendirilmektedir (Horzum vd., 2008).
Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla iliskilendirme alt boyutu
ile egitsel yeterlilik, sosyal kabul, atletik yeterlilik, fiziksel goriiniim, davranissal
yonetim ve 6zdeger alt boyutlar1 arasinda anlamli negatif korelasyonlar bulunmustur.
Bu durum, bilgisayar oyunlarini siirekli olarak hayal etmenin ve ger¢ek diinyadaki
deneyimlerle iliskilendirmenin, bireylerin egitsel ve kisisel gelisimlerini olumsuz
yonde etkileyebilecegini gostermektedir. Horzum vd. (2008), bireylerin oyun
diinyasina asir1 derecede baglanmasi, gercek hayattaki sorumluluklarini ihmal
etmelerine neden olabilecegini ifade etmislerdir. Ozellikle genclerin, oyun i¢indeki
karakterlerle 6zdesleserek sosyal iligkilerinde degisimler yasayabilecekleri ifade
edilmektedir. Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve ger¢ek hayati ile
iligskilendirme ve bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma alt boyutlari
0zdeger alt boyut puanini negatif ve istatistiksel olarak anlamli sekilde etkilemektedir;
bu durum, bireyin bu alanlardaki diisiik puanlarinin 6zdegeri olumsuz etkiledigini
gostermektedir. Aksoy ve Yilmaz Bursa‘da (2020) oyun bagimliliginin, akademik

gorevlerin ihmal edilmesine neden olabilecegini ifade etmislerdir.
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SONUC VE ONERILER

9-14 yas aras1 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin benlik algisi
tizerindeki etkisinin incelendigi bu c¢alismaya toplam 359 0&grenci katilmistir.
Cocuklarin giin igerisinde ekran karsisinda gegirdikleri vakit ortalama 442,42 saat, giin
igerisinde dijital oyun oynarken gegirdikleri zaman ise ortalama 2,39+1,9 saat olarak
bulunmustur. Arastirma sonucunda ¢ocuklarin en fazla oynadiklart oyunun 72 kisi ile
Brawl Stars oldugu goriilmiistiir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgular asagida

sunulmustur.

Cinsiyet degiskenine gore bilgisayar oyunu oynama bagimliliginda anlamli
farkliliklar gozlemlenmistir. Erkek Ogrencilerin bilgisayar oyunu bagimlilig1 6lgek

puanlar1 daha yiiksektir.

Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe, engellendiginde rahatsiz olma,
gorevleri aksatma ve bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih etme
tutumlar1 acisindan yas gruplar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark

bulunamamustir.

Arastirma bulgularina gore; arastirmaya dahil edilen 6grencilerin dijital oyun

bagimliliklar kardes sayilarina gore herhangi bir farklilik gostermemektedir.

Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma
alt boyutunda, anne-babasi birlikte olan ve olmayan gruplar arasinda istatistiksel

olarak anlaml bir fark tespit edilememistir.

Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgegememe ve engellendiginde rahatsiz olma,
bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gérevleri aksatma, bilgisayar oyunu oynamayi
bagka etkinliklere tercih etme, bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve
engellendiginde rahatsiz olma ve bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek
hayat1 ile iliskilendirme alt boyutlarinda kardes sayisina ve anne-baba egitim

durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmadigi tespit edilmistir.

Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgegememe ve engellendiginde rahatsiz olma,
bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma, bilgisayar oyunu oynamay1
baska etkinliklere tercih etme, bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve
engellendiginde rahatsiz olma ve bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gergek

hayati ile iligskilendirme alt boyutlarinda ¢ocuklarin giinliik ekran basinda harcadiklari
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stire arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu bulgusuna ulasilmistir.
Ozellikle, 6-13 saat oyun oynayan grup ile 30 dakika-2 saat ve 3-5 saat oyun oynayan
gruplar arasinda anlamh farkliliklar tespit edilmistir. Buna gore, gilinliik ekran basinda

harcanan siire arttik¢a bilgisayar oyun bagimliliginin da arttig1 goriilmiistiir.

Cocuklar icin benlik algis1 6lgegi puanlarmma gore katilimcilarin akademik
yeterliliklerine iligkin algilarinin orta diizeyde, sosyal ¢evreleri tarafindan kabul gérme
diizeylerinin yiiksek, fiziksel becerilerine ve fiziksel goriiniimlerine iliskin algilarinin
orta diizeyde ve kendilerine iliskin genel deger algilarinin orta diizeyde oldugu tespit

edilmistir.

Egitsel yeterlilik, fiziksel goriiniim, atletik yeterlilik, sosyal kabul, davranigsal
yonetim ve Ozdeger alt boyutlarinda, yas gruplar1 arasinda anlamli bir fark

bulunmamustir.

Egitsel yeterlilik alt boyutunda, kizlar ve erkekler arasinda anlamli bir fark
bulunmamistir. Davranigsal yonetim ve 6z deger alt boyutlarinda ise, kizlar erkeklere
gore daha yiiksek puanlar elde etmistir ve bu fark anlamlhdir, kizlar erkeklere gore

daha yiiksek 6zdeger puanlarina sahiptir.

Benlik algis1 6l¢eginin egitsel yeterlilik, atletik yeterlilik, sosyal kabul, fiziksel
gorliniim, davranigsal yonetim ve 6zdeger alt boyutlarinda, anne-babasi birlikte olan
ve olmayan ¢ocuklar arasinda anlamli bir fark bulunmamistir. Davranigsal yonetim alt
boyut puaninin anne-babasi birlikte olanlarda daha yiiksek oldugu ve bu farkliligin

istatistiksel olarak daha anlamli oldugu saptanmaistir.

Atletik yeterlilik alt boyut puanlarinin ¢ocuklarin kardes sayisina gore anlaml

olarak farklilik gostermedigi tespit edilmistir.

Egitsel yeterlilik ve atletik yeterlilik alt boyut puanlarinin anne ve baba egitim
durumuna gore istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Lise
mezunu annelerin ¢ocuklarmin egitsel ve atletik yeterlilik algilarinin  ilkokul
mezunu/okur yazar olmayan annelerin ¢ocuklarma goére daha yiliksek oldugunu
gostermektedir. Buna karsin, sosyal kabul, fiziksel gorliniim, davranigsal yonetim ve
0zdeger alt boyutlarinda gruplar arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaigstir. Babalari
tiniversite mezunu olan ¢ocuklarin egitsel yeterlilik ve 6zdeger puanlarinin babalar
ilkokul mezunu/okur yazar olmayan ve ortaokul mezunu olan ¢ocuklara kiyasla daha

yiiksek oldugu goriilmiistiir. Buna karsin, sosyal kabul, fiziksel goriiniim, davranigsal
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yonetim ve Ozdeger alt boyutlarinda gruplar arasinda anlamli bir farklilik

bulunmamastir.

Egitsel yeterlilik, atletik yeterlilik, sosyal kabul, fiziksel goriiniim, davranigsal
yonetim ve 6zdeger alt boyut puanlarinin hi¢birinde ekran basinda gecirilen zamana

gore istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamaktadir.

Egitsel yeterlilik, davranigsal yonetim ve 6zdeger alt boyut puanlarinda giinliik
dijital oyun oynama siiresine anlamli farklar bulunmustur. 30 dakika-2 saat dijital oyun
oynayan cocuklarin, 3-5 saat oynayanlara gére daha yiiksek egitsel yeterlilik ve
davranigsal yonetim puanlarina sahip oldugunu, ayrica 30 dakika-2 saat dijital oyun
oynayan ve 0-30 dakika oyun oynayan gruplarin 3-5 saat oyun oynayanlara gére daha
yiiksek 6zdeger algisina sahip oldugunu gostermektedir. Sosyal kabul, atletik yeterlilik
ve fiziksel gdriinlim alt boyutlarinda ise anlamli bir fark saptanmamaistir. Bu sonuglar,
dijital oyun basinda gecirilen siirenin 6zellikle 6zdeger, egitsel yeterlilik ve davranigsal

yonetim tizerinde etkili olabilecegini diisiindiirmektedir.

Cocuklar i¢in bilgisayar oyun bagimlilig1 dlgegi alt boyutlarindan bilgisayarda
oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma davranisi ile
cocuklar i¢in benlik algis1 6l¢egi alt boyutlarindan egitsel yeterlilik, atletik yeterlilik,
davranigsal yonetim ve 6zdeger arasinda negatif ve anlaml iligkiler saptanmigstir. Bu
durum, oyun oynamayi asir1 sekilde tercih etmenin, c¢ocuklarin 6zgilivenini ve

akademik basarilarini olumsuz etkileyebilecegini ortaya koymaktadir.

Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla iliskilendirme alt
boyutu ile sosyal kabul, egitsel yeterlilik, fiziksel goriiniim, atletik yeterlilik,
davranigsal yonetim ve 6zdeger alt boyutlar1 arasinda anlamli negatif korelasyonlar
bulunmustur. Bu durum, bilgisayar oyunlarini siirekli olarak hayal etmenin ve gergek
diinyadaki deneyimlerle iligskilendirmenin, ¢ocuklarin egitsel ve kisisel gelisimlerini

olumsuz yonde etkileyebilecegini gostermektedir.

Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma alt boyutu ile egitsel
yeterlilik, fiziksel gorliniim, davranigsal yonetim ve dzdeger ile negatif yonlii anlaml
iliski saptanmistir. Bilgisayar oyunlarinin giinliik sorumluluklar yerine getirmekte
zorluk yaratabilecegi ve bireylerin genel psikososyal iyilik hallerini olumsuz

etkileyebilecegi disiiniilebilir. Bu tiir davranislarin, 6zellikle egitsel yeterlilik ve
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0zdeger gibi 6nemli alanlarla olan negatif iliskisi, bireylerin akademik basarilarini ve

Ozgiivenlerini olumsuz yonde etkileyebilir.

Bilgisayar oyunu oynamayi bagka etkinliklere tercih etme alt boyutu ile egitsel
yeterlilik, davranigsal yonetim ve 6zdeger alt boyutlar1 arasinda anlamli negatif iliski

bulunmustur.

Cocuklar icin bilgisayar oyun bagimlilig1 dlgegi toplam puani, genel olarak
cocuklar i¢in benlik algis1 Olgegi alt boyut puanlarn ile anlamli negatif iliski
gostermektedir. Bu genel iliski, bilgisayar oyunlarmmin g¢ocuklarin psikososyal
gelisimini olumsuz yonde etkileyebilecegi ve bu etkinliklerin kisinin egitimsel ve

sosyal yeterliliklerini bozabilecegini diisiindiirmektedir.

Calismada, ¢ocuklarin bilgisayar oyunu bagimliliginin benlik algisi tizerindeki

etkisini belirlemek amaci ile coklu regresyon analizi yapilmstir.

Coklu regresyon analizi sonuglarina gore, bilgisayar oyunu bagimliligi alt
boyutlar egitsel yeterlilik puanini negatif yonde ve istatistiksel olarak anlamli sekilde
etkilemektedir; bu da bu alt boyutlardaki artisin egitsel yeterlilik algisin1 olumsuz

etkiledigini gostermektedir.

Ote yandan, bilgisayar oyunu bagimlilii toplam puanmin egitsel yeterlilige
etkisi pozitif yonde olsa da istatistiksel olarak anlamli degildir. Bu sonug, egitsel

yeterliligi yordamada daha gii¢lii oldugunu ortaya koymaktadir.

Bilgisayar oyunu bagimliligmmin sosyal kabul, atletik yeterlilik, davranigsal
yonetim tizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi bulunmamaktadir. Bu bulgular,
bilgisayar oyunu bagimliligi 6lgegi alt boyutlarinin sosyal kabul algisini anlamhi
diizeyde yordamadigini gostermektedir. Bilgisayar oyunu bagimliliginin toplam

puaninin 6zdeger puanina negatif ve anlamli bir etkisi oldugu saptanmustir.
Arastirma sonucunda asagidaki gibi dnerilerde bulunulabilir;

e Dijital oyun siiresindeki artisin ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarini da
arttirdig1 goriilmistiir. Bu sebeple ebeveynlerin giin icinde ¢ocuklarin dijital
oyun oynama siiresini sinirlandirmalar1 6nerilebilir. Bu sinirlar belirlenirken;
oynanan dijital oyunlarin igeriklerine, dikkat edilmesi gereken giivenlik
kurallarma ve kararlarin ¢ocuklarla birlikte alinmasina dikkat edilmesi

Onerilebilir.
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Dijital oyun oynama iste8i olan ¢ocuklarin oyun siiresini azaltmak adina
egzersiz yapmaya, fiziksel aktiviteye, arkadaslariyla ya da kardesleriyle
birlikte oynayabilecegi cocuk oyunlarina ya da ¢ocugun ilgisi dahilinde
farkli hobilere yonlendirilmesi 6nerilebilir.

Dijital oyunlarin avantajlarin1 ve dezavantajlarini fark eden egitimcilerin ve
cocuk gelisimcilerin; teknoloji ve medya kullanimi konusunda ¢ocuklara ve
ailelere rehberlik etmeleri, ailelerin bu konuda bilgi diizeyini arttirmalari
onerilebilir.

Dijital stireclerin asir1 kullanimi sebebiyle cocuklarin nasil etkilenecegine
iligkin ailelere yonelik toplantilar ve seminerler diizenlemeleri onerilebilir.
Ek olarak bu konuya iliskin kilavuzlar hazirlanmasi1 ve dijital oyun
siireclerinde ebeveynlerin dogru miidahalelerine rehberlik etmeleri
oOnerilebilir.

Bu calisma ¢ocuklarla yiiriitilmiistiir. Gelecek calismalarda ebeveynler ile
goriismeler yapilarak ¢ocuklarin dijital oyun oynama durumlarinin disaridan
bir gozle degerlendirilmesi 6nerilebilir.

Bu ¢alisma Istanbul’un bir ilgesindeki dgrenciler ile yiiriitiilmiistiir. Dijital
oyun bagimliliginin ¢ok boyutlu olarak pek ¢ok faktdrden etkilendigi ve alan
yazindaki diger arastirma sonuglar1 goz oniine alindiginda farkli bir bolgede

farkli 6rneklem gruplariyla konunun tekrar incelenmesi onerilebilir.

71



KAYNAKCA

Acgikgoz, F. (2007). Psikolojiye giris. Ankara: Pegem Yayincilik.
Akkas, 1. (2019). Teknoloji bagimliligi. Konya: Egitim Yaymevi.

Aksoy, A. B. ve Yilmaz Bursa, G. (2020). Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilig1 ile benlik algilari arasindaki iliskinin incelenmesi, Mehmet Akif
Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 56, 206-226.

Aksoy, Z. ve Erol, S. (2021). Tiirk ergenlerde dijital oyun bagimlilig1 ve yasam tarzi
davraniglari. Klinik ve Deneysel Saglik Bilimleri, 11(3), 589-597.

Aktas, B. ve Dastan, N. B. (2021). Covid-19 pandemisinde tiniversite 6grencilerindeki
oyun bagimlilig1 diizeyleri ve pandeminin dijital oyun oynama durumlarina
etkisi. Bagimlilik, 22(2), 129-138.

Aktas, G. (2019). Gintimiiz toplumlarinda anneligin degisen bi¢imlerini sosyal medya
kullanicilar1 tizerinden degerlendirmek. Hacettepe Universitesi Edebiyat
Fakiiltesi Dergisi, 36(2), 253-271.

Akyurt, G. K. (2019). Ilkokul 4. sinif 6grencilerinin matematik motivasyonu, kaygis
ve basarisi arasindaki iliskinin incelenmesi. (Yiksek Lisans Tezi), Ordu
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Ordu.

Alacam, H. (2012). Denizli bolgesi iiniversite ogrencilerinde internet bagimliliginin
goriilme siklig1 ve yetiskin dikkat eksikligi hiperaktivite bozuklugu ile iliskisi.
(Yaymlanmamis Yiiksek Lisans Tezi), Pamukkale Universitesi Tip Fakiiltesi,
Denizli.

Altun, M. ve Atasoy, M. (2018). 9-11 yas grubu ¢ocuklarda dijital oyun bagimliliginin
incelenmesi: Kirsehir Ornegi. Uluslararas: Avrasya Sosyal Bilimler Dergisi,
9(33), 1740-1757.

Anitha, F. S., Narasimhan, U., Janakiraman, A., Janakarajan, N. ve Tamilselvan, P.
(2021). Association of digital media exposure and addiction with child
development and behavior: A cross-sectional study. Ind Psychiatry J., 30(2),
265-271.

APA. (2013). Diagnostic and statistical manual of mental disorders, 5th edition (DSM
5). Washington, DC: American Psychiatric Association.

Aras, E. (2021). Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliginin yalnizlik ve benlik
saygist arasindaki iligkisi ve dijital oyun bagimhiliginin ¢esitli demografikler
acisindan  incelenmesi. (Yiksek Lisans Tezi), Bahgesehir Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii, istanbul.

Atak, F. (2020). 10-14 yas arasindaki ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi ile sosyal

becerileri arasindaki iliskinin incelenmesi. (Yayimlanmamis Yiksek Lisans
Tezi), Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

72



Atak, H. (2011). Kimlik gelisimi ve kimlik bi¢imlenmesi: Kuramsal bir
degerlendirme. Psikiyatride Giincel Yaklasimlar, 3(1), 163-213.

Aydogan, S. ve Deniz, M. E. (2012). Son ¢ocukluk déneminde benlik saygist ve umut.
Adnan Menderes Universitesi Egitim Bilimleri Dergisi, 3(2), 97-106.

Aydogdu, F. (2018). Dijital oyun oynayan ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin
cesitli degiskenler agisindan incelenmesi. Ulakbilge, 6(31), 1-18.

Ayyildiz, D. (2021). Ortaokul ogrencilerinde dijital oyun bagimliligi, davranissal-
duygusal sorunlar ve olumsuz bilissel hatalar arasindaki iliskilerin
incelenmesi. (Yiiksek Lisans Tezi), Dokuz Eyliil Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisii, [zmir.

Bacanli, H. (2006). Kisilik ve sosyal psikoloji. Ankara: Vize Yayincilik.

Bahar, A. (2018). Uyusturucu madde kullaniminin nedenleri ve bagimlilik olusum
stirecinde iletisimsel yaklagimlarin rolii ve 6nemi: Polis kayitlari iizerinden
olgusal bir inceleme. Connectist: Istanbul University Journal of
Communication Sciences, (55), 1-36.

Bal, E. (2006). [lkogretim ogrencilerinin benlik algilar: ile atilganhk diizeyleri
arasindaki iliskinin incelenmesi, (Yayimlanmamis Yiksek Lisans Tezi),
Egitim Bilimleri Enstitiisii, Marmara Universitesi, Istanbul.

Balat, G.U. (2003). Erken ¢ocuklukta gelisim ve egitimde yeni yaklasimlar. Seving. M
(Ed.), Erken ¢ocuklukta benlik saygisinin gelisimi ve onemi. Morpa Kiiltiir
Yaynlar1. Istanbul.

Balik¢i, R. (2018). Cocuklarda ve ergenlerde ¢evrim i¢i oyun bagimliligt ve agresif
davranislar arasindaki iliskinin incelenmesi. (Yiksek Lisans Tezi), Fatih
Sultan Mehmet Vakif Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Istanbul.

Baymur, F. (1985). Genel psikoloji. istanbul: inkilap Kitabevi.

Bednar, R. L., Wells, M. G. ve Peterson, S. R. (1992). Self-esteem: paradoxes and
innovations in clinical theory and practice. American Psychological
Association.

Bencik, S. (2006). Ustiin yetenekli ¢ocuklarda miikemmeliyetcilik ve benlik algisi
arasindaki iliskinin incelenmesi. (Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi). Saglik
Bilimleri Enstitiisii, Hacettepe Universitesi, Ankara.

Beyatl, O. (2012). Orta égretim kademesindeki Sgrencilerin internet bagimlilig
diizeylerinin belirlenmesi. (Yaymlanmamis Yiksek Lisans Tezi). Yakindogu
Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, KKTC.

Binark, M., Bayraktutan Siit¢ii, G. ve Fidaner, 1. B. (2009). Dijital oyun rehberi “Oyun
tasarimi tiirler ve oyuncu”. Istanbul: Kalkedon Yayinlari.

73



Bircan, S. ve Erden, G. (2011). Madde bagimliligi: Aile ile ilgili olas1 risk faktorleri,
algilanan ebeveyn kabul-reddi ve ¢ocuk yetistirme stilleri. Turkish Journal of
Child and Adolescent Mental Health, 18(3), 211-222.

Boyaci, M. (2019). Tiirkiye’de internet bagimlilig1 arastirmalari: Bir igerik analizi
calismasi. Addicta: The Turkish Journal On Addictions, 6(3), 777-795.

Biiyiikaslan, A. ve Kirik, A. M. (2013). Sosyal medya arastirmalart 1: “Sosyallegen
birey”. Konya: Cizgi Kitabevi.

Carreno, D. F. ve Pérez-Escobar, J. A. (2019). Addiction in existential positive
psychology (EPP, PP2.0): from a critique of the brain disease model towards a
meaning-centered approach. Counselling Psychology Quarterly, 32(3-4), 415-
435.

Cevher, F. N. ve Bulus, M. (2007). Benlik kavrami ve benlik saygisi: 6nemi ve
gelistirilmesi. Akademik Dizayn Dergisi, Say1:2, 52-64.

Chao, R. C., Vidacovich, C. ve Green, K. E. (2017). Analysis of the rosenberg self
esteem scale with african americans. Psychological Assessment, 29(3), 329-
342.

Chedraui, P., Lopezi F. R. R., Mendoza, M., Leimberg, M. L., Martinez, M. A.,
Vallarino, V. ve Hidalgo, L. (2010). Assessment of self esteem in mid-aged
women. Maturitas, Say1:66, 77-82.

Cheng, E. ve Furnham, A. (2003). Personality, self-esteem, and demographic
predictions of happiness and depression. Personality and Individuals
Differences, 34, 921-942.

Coskunol, H. ve Altintoprak, E. (1999). Alkol kullanimimin genetik yonleri. Klinik
Psikiyatri Dergisi, 2(4), 222-229.

Cakici, G. (2018). Ergenlerde dijital oyun bagimliligi ve ofkeyi ifade etme bigimleri
arasindaki iliskinin incelenmesi. (Yiksek Lisans Tezi), Hali¢ Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisii, Istanbul.

Cakir, O., Horzum, M. B. ve Ayas, T. (2013). Internet bagimliliginin tanimi ve
tarihgesi, internet bagimliligi-sorunlar ve ¢oziimler. Kalkan, M. Ve Kaygusuz
C. (Ed.), Ankara: Am1 Yayincilik.

Cavus, S., Ayhan, B. ve Tuncer, M. (2016). Bilgisayar oyunlar1 ve bagimlilik:
Universite dgrencileri iizerine bir alan arastirmasi. [letisim Kuram ve Arastirma
Dergisi.

Celik, D. K. (2003). 9-11 yas grubundaki ¢ocuklarin ebeveynlerinin evlilik uyumlar
ile ¢ocuklarin benlik kavrami gelisimleri arasindaki iliskinin incelenmesi,
(Yaymmlanmamis Yiksek Lisans Tezi). Fen Bilimleri Enstitiisi, Ankara
Universitesi.

Cetin, E. (2013). Tanimlar ve temel kavramlar. Egitsel dijital oyunlar kuram, tasarim
ve uygulama. (M. Akif Ocak, Edit6r). Ankara: Pegem Akademi Yayincilik.

74



Cetinkaya, M. (2013). Ilkogretim 6grencilerinde internet bagimliliginin incelenmesi.
Dokuz Eyliil Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii.

Cicek, F. (2021). Lise 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: ile psikolojik saglamlik
c_{iizeyi arasindaki iligkinin incelenmesi. (Yiksek Lisans Tezi), Ufuk
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Ankara.

Davis, R. A. (2001). A cognitive-behavioral model of pathological internet use.
Computers in Human Behavior, 187-195.

Demir, Y. (2023). Dijital oyun bagimliligr ve 6z yeterligin ortaokul 6grencilerinin
sosyal bilgiler dersi akademik basarisina etkisi: Bir yapisal esitlik modeli. E-
Uluslararasi Egitim Arastirmalart Dergisi, 14(6), 72-91.
https://doi.org/10.19160/e-ijer.1318399.

Demirbozan, N. (2019). Ergenlerde dijital oyun bagimliligin anne baba tutumu ve
benlik saygusi ile iliskisinin incelenmesi. (Yiksek Lisans Tezi), Uskiidar
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Istanbul.

Demircioglu, R. (2020). Ortaokul ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig,
saldirganhik diizeyleri ve iletisim becerileri arasindaki iliskinin incelenmesi:
Yapisal esitlik modellemesi. (Yiiksek Lisans Tezi), Sakarya Universitesi Egitim
Bilimleri Enstitiisii, Sakarya.

Demirli, C. ve Aydiner, S. (2017). Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar bagimliliklari ile
benlik saygilar1 arasindaki iliskinin c¢esitli demografik degiskenlere gore
incelemesi. Istanbul Ticaret Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi/Istanbul
Ticaret Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 16(31).

Dijital Oyun Bagimliligi Calistay sonug raporu, (2018). Saghk Bakanligi Sagligin
Gelistirilmesi Genel Midiirligi, Ankara.
https://www.guvenliweb.org.tr/dosya/usxdh.pdf (12.11.2024).

Dokumaci, C. (2023). Okul oncesi donemdeki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig
egilimlerinin sosyal becerileriyle iliskisinin incelenmesi. (Yiiksek Lisans Tezi),
Van Yiiziincii Y1l Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Van.

DSM-V (Diagnostic and Statistical Manual). (2013). Mental Disorders, The
Committee on Nomenclature and Statistics of the American Psychiatric
Association. Washington.

Durmaz, O. (2023). ITkokul 4. sinif 6grencilerinin dijital bagimlilik diizeyleri ile sosyal
beceri diizeyleri arasindaki iligkinin incelenmesi. (Yiksek Lisans Tezi),
Mersin Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Mersin.

Durualp, E. ve Cicekoglu, P. (2013). Yetistirme yurdunda kalan ergenlerin yalnizlik
diizeylerinin internet bagimlilig1 ve cesitli degiskenler agisindan incelenmesi.

Dokuz Eyliil Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, 15 (1), 29-46.

Egger, O. ve Rauterberg, M. (1996). Internet behaviour and addiction. Work ve
Organisational Psychology Unit (IfAP), Swiss Federal Institute of Technology

75


https://doi.org/10.19160/e-ijer.1318399

(ETH), Zurich. Erisim Tarihi: 01.10.2024,
https://rauterberg.employee.id.tue.nl/ibg/report.pdf.

El-Mawgood, A., Alya, E., Yousef, F., ve Ali, R. A. (2021). Internet addiction among
secondary school students in upper Egypt. Journal of High Institute of Public
Health, 51(2), 67-75.

Eng, M. (1990). Psikolojik danisma ve rehberlik. Hacettepe Universitesi Yaymlari.
Ankara.

Erbil, N., Divan, Z. ve Onder, P. (2006). Ergenlerin benlik saygisina ailelerinin tutum
ve davraniglarinin etkisi. Aile ve Toplum, Egitim, Kiiltiir ve Arastirma Dergisi,
3(10), 7-15.

Erden, S. ve Hatun, O. (2015). Internet bagimlilig1 ile basa ¢ikmada biligsel davranisci
yaklagimin kullanilmasi: Bir olgu sunumu. Addicta: The Turkish Journal on
Addictions, 2(1), 53-83.

Erik¢i, M. (2005). Ana baba yoksunlugunun 9-15 yas grubu ¢ocuklarin benlik kavrami
tizerindeki  etkilerinin  c¢esitli  degiskenler  agisindan  incelenmesi,
(Yaymlanmamis Yiiksek Lisans Tezi), Sosyal Bilimler Enstitlisii, Selguk
Universitesi. Konya.

Ersan, E. E., Dogan, O. ve Dogan, S. (2009). Beden egitimi ve antrenorliilk bolimii
ogrencilerinde benlik saygis1 diizeyi ve bazi sosyo demografik 6zelliklerle
iliskisi. Klinik Psikiyatri, Say1:12, 35-42.

Esen, E. (2010). Ergenlerde internet bagimhilhigini yordayan psiko-sosyal
degiskenlerin incelenmesi. Dokuz Eylil Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisii.

Eskili, Y. (2023). [lkokul dordiincii sumf égrencilerinin dijital oyun bagimliligt ile
ogrenme ve ¢alisma sorumlulugu arasindaki iliskinin incelenmesi. (Yiksek
Lisans Tezi), Cukurova Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Adana.

Esslin, M. (1991). TV beyaz camin arkasi. Pinar Yaymlari.

Funk, J. B., Buchman, D. D., Jenks, J. ve Bechtoldt, H. (2003). Playing violent video
games, desensitization, and moral evaluation in children. Journal of Applied
Developmental Psychology, 24(4), 413-436.

Gender, J.M., ve Gardiner, W. (1993). Cocuk ve ergen gelisimi. Cev. Bekir Onur:
Ankara: Imge Yay.

Gentile, D. A., Choo, H., Liau, A., Sim, T., Li, D., Fung, D. ve Khoo, A. (2011).
Pathological video game use among youths: a two-year longitudinal study.
Pediatrics, 127(2), e319-e329.

Gokgearslan, $. ve Durakoglu, A. (2014). Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyunu
bagimlilk dizeylerinin cesitli degiskenlere gore incelenmesi. Dicle
Universitesi Ziya Gékalp Egitim Fakiiltesi Dergisi, 23, 419-435.

76


https://rauterberg.employee.id.tue.nl/ibq/report.pdf

Grohol, J. M. (2012). Internet addiction guide. Psych central:
https://psychcentral.com/netaddiction adresinden alinmistir.

Gicli, G. (2015). Yasam boyu dgrenme argiimani olarak teknoloji bagimliligt ve
vasama yansimalari. (Yiksek Lisans Tezi), Cumhuriyet Universitesi Egitim
Bilimleri Enstitiisti, Sivas.

Gil, 1. (2023). Ortaokul ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklar: ile ailelerin dijital
ebeveynlik farkindaliklar: arasindaki iliskinin cesitli degiskenler agisindan
incelenmesi. (Yiiksek Lisans Tezi), Trakya Universitesi Fen Bilimleri
Enstitiisii, Edirne.

Gtinal, E. (2021), Sosyal hizmet perspektifinden internet bagimlilig1 iizerine bir
gdzden gegirme, Karabiik Universitesi Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi
(UNIKA Toplum ve Bilim) Dergisi, 1(1), 18-27.

Ginii¢, S. ve Dogan, A. (2013). The relationships between Turkish adolescents’
Internet addiction, their perceived social support and family activities.
Computers in Human Behavior, 29(6), 2197-2207.

Glniig, S. ve Kayri, M. (2010). Tiirkiye’de internet bagimlilik profili ve internet
b"aglmllhk Olceginin gelistirilmesi: Gegerlik-glivenirlik ¢alismasi. Hacettepe
Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, (39), 220-232.

Giivendi, B., Demir, G. T. ve Keskin, B. (2019). Ortaokul 6grencilerinde dijital oyun

bagimlilig1 ve saldirganlik. OPUS Uluslararast Toplum Arastirmalar: Dergisi,
11(18), 1194-1217.

Giivendi, B., Tekkursun Demir, G. ve Keskin, B. (2019). Ortaokul dgrencilerinde
dijital oyun bagimlilig: ve saldirganlik. Uluslararas: Toplum Arastirmalar
Dergisi, 11(18), 1196-1217.

Giizen, M. (2021). Covid-19 pandemi dncesi ve pandemi siirecinde 4-6 yag
¢ocuklarmin  dijital oyun bagimlilik egilimleri ve ebeveyn rehberlik
stratejilerinde goriilen farkliliklarin incelenmesi. (Yiksek Lisans Tezi),
Pamukkale Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Denizli.

Han, D. (2023). Ortaokul égrencilerinin dijital oyun bagimliligi durumlarimin 6z
denetim (0z kontrol) ve sosyal duygusal beceriler agisindan incelenmesi.
(Yayimlanmamus Doktora Tezi). Sosyal Bilimler Enstitiisii, Istanbul.

Harter, S. (1982). The perceived competence scale for children, Child Development,
53(1), 87-97.

Hazar, Z., ve Hazar, M. (2017). Digital game addiction scale for children. Journal of
Human Sciences, 14(1), 203-216.

Henderson, E. C. (2001). Understanding addiction. Jackson, MS: University Press of
Mississippi.

77



Horzum, M. B. (2011). ilkdgretim o&grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik
diizeylerinin gesitli degiskenlere gore incelenmesi. Egitim ve Bilim, 36(159),
57-68.

Horzum, M. B., Ayas, T. ve Cakir, O. B. (2008). Cocuklar icin bilgisayar oyun
bagimlilig1 6l¢egi. Tiirk Psikolojik Danisma ve Rehberlik Dergisi 3, 76-88.

Hu, L., Mcauley, E. ve Elavsky, S. (2005). Does the physical self efficacy scale assess
self-efficacy or self esteem. Journal of Sport ve Exercise Psychology, 2005, 27,
152-170.

Irmak, A. Y. ve Erdogan, S. (2016). Ergen ve geng eriskinlerde dijital oyun
bagimliligt: Giincel bir bakis. Tiirk Psikiyatri Dergisi, 27(2), 128-137.

Jones, R. (1982). Danmisma psikolojisi kuramlari, Cev., Fisun Akkoyun, Cassel
Educational Limited.

Kappelle, R. (2019). Addiction: How we get stuck and unstuck in compulsive patterns
and behavior. Eugene, OR: Wipf and Stock.

Karaca, S., Karakog, A., Can Giirkan, O., Onan, N. ve Unsal Barlas, G. (2020).
Investigation of the online game addiction level, sociodemographic
characteristics and social anxiety as risk factors for online game addiction in
middle school students. Community Mental Health Journal, 56(5), 830-838.

Karademir, T., Dosyilmaz, E,, Coban, B. ve Kafkas, M. E. (2010). Beden egitimi ve
spor bolimii 6zel yetenek sinavina katilan 6grencilerde benlik saygisi ve
duygusal zeka. Kastamonu Egitim Dergisi, Cilt:18, No:2, 653-674.

Kay, M. A. (2022). Erken ¢ocuklukta dijital oyun bagimliliginin yordayicilart olarak;
dijital ebeveynlik, aile i¢i iliskiler ve sosyal yeterlilik. (Yayimmlanmamis
Doktora Tezi), Inonii Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii, Malatya.

Kelleci, O., Kulaksiz, T. (2021). Dijital egitsel oyun gelistirme 6z-yeterlik l¢eginin
gelistirilmesi. Pamukkale Universitesi Egitim Fabkiiltesi Dergisi, 52, 1-
30.d0i:10.9779/pauefd.716426.

Kilig, M. A. (2020). 15-18 yas arast okul sporlarina katilan ogrencilerin dijital oyun
bagimliligi ile sosyal ve duygusal yalmizlik diizeylerinin incelenmesi. (Yiksek
Lisans Tezi), Kirikkale Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii, Kirikkale.

Kim, S. ve Kim, R. (2002). A study of internet addiction: Status, causes, and remedies-
focusing on the alienation factor. International Journal of Human Ecology,
3(2), 1-19.

Kog, M. (2020). Gelisim psikolojisi agisindan yashlik doneminde ruhsal gelisim.
Erciyes Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, 1(12), 287-304.

Koroglu, E. ve Giileg, C. (2007). Psikiyatri temel kitabi (2. Baski.). Ankara: HYB
Yaycilik.

78



Kose, N. (2023). Ilkokul égrencilerinin ¢ocukluk ¢agi narsisizmi ve yasam
doyumlarmmin dijital oyun bagimliliklarini yordama giiciiniin incelenmesi.
(Yiiksek Lisans Tezi), Marmara Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii,
Istanbul.

Kundakg1, A.H. (2005). Universite érencilerinin yeme tutumlari, benlik algisi, viicut
algisi ve stres belirtileri agisindan karsilastirilmasi, (Yaymlanmamig Yiksek
Lisans Tezi), Sosyal Bilimler Enstitiisii, Ankara Universitesi.

Kurtoglu, M. ve Karaman, M. K. (2009). Ogretmen adaylarinin internet bagimlilig:
hakkindaki goriisleri. Akademik Bilisim’09 - XI. Akademik Bilisim
Konferans: Bildirileri (s. 641-650). Sanlurfa: Usak Universitesi, Enformatik
Bolimii.

Kuzgun, Y. (1996). Akademik benlik kavrami 6l¢egi. Ankara: T. C. MEB Yayinlari.

Kiigiik, Y. ve Cakir, R. (2020). Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhiliklarinin
cesitli degiskenler agisindan incelenmesi. Turkish Journal of Primary
Education, 5(2), 133-154.

Lafreniere, M. A. K., Belanger, J. J., Sedikides, C. ve Vallerand, R.J. (2011). Self-
esteem and passion for activities. Personality and Individual Differences, 51,
541-544.

Lim, L. L. ve Chang, W. C. (2009). Role of collective self-esteem on youth violence
in a collective culture. International Journal of Psychology, 44(1), 71-78.

Livingstone, S. ve Helsper, E. J. (2008). Parental mediation and children’s internet
use. Journal Of Broadcasting ve Electronic Media, 52(4), 581-599.

Malone, T. (1981). Toward a theory of intrinsically motivating instruction. Cognitive
Science, (4), 333-369.

Maraba, K. (2007). Algilanan suif atmosferi ile benlik imgesi arasindaki iliski,
(Yaymlanmamis Yiiksek Lisans Tezi), Sosyal Bilimleri Enstitiisti, Karadeniz
Teknik Universitesi. Trabzon.

Mcmullin, J. A. ve Cairney, J. (2004). Self-esteem and intersection of age, class, and
gender. Journal of Aging Studies, 18, 75-90.

Metin, N. ve Bencik Kangal S. (2012). Bilim sanat merkezlerine devam eden 12-14

yas grubu istiin yetenekli gocuklarin benlik algilarinin incelenmesi. Egitim ve
Bilim, 37(163), 3-16.

Milli Egitim Bakanlig1, (2013). Sosyal gelisim. I¢inde Cocuk gelisimi ve egitimi (Ss.
123-145). Ankara: Milli Egitim Basimevi.

Miiller, K. W., Janikian, M., Dreier, M., Woélfling, K., Beutel, M. E., Tzavara, C. ve
Tsitsika, A. (2014). Regulargamingbehaviorand internet gamingdisorder in
Europeanadolescents: resultsfrom a cross-nationalrepresentativesurvey of
prevalence, predictors, andpsychopathologicalcorrelates. European Child
veAdolescentPsychiatry, 24(5), 565-574.

79



Odabasioglu, G., Oztiirk, O., Geng, Y. ve Pektas, O. (2007). On olguluk bir seri ile
internet bagimlilig klinik goriniimleri. Bagim/lilik Dergisi, 8(1), 46-51.

Oral, A. H. (2018). flkokul 4. simif 6grencilerinin dijital oyun bagimhiliklarinin cesitli
degiskenlei: agisindan incelenmesi. (Ylksek Lisans Tezi), Aydin Adnan
Menderes Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Aydin.

Ocalan, Z. (2019). Farkli okullarda 6grenim goren 10-14 yas grubu ogrencilerin
dijital oyun bagimlihigi ve oyunsallik diizeylerinin karsilastiriimasu.
(Yaymmlanmamus Yiiksek Lisans Tezi), Kirikkale Universitesi Saglik Bilimleri
Enstitiisii, Kirikkale.

Ogel, K. (2012). I'nteijnet bagimliligy: Iﬁternetin psikolojisini anlamak ve bagimhilikla
basa ¢itkmak. Istanbul: Tiirkiye Is Bankasi Kiiltiir Yayinlari.

Okgeci, H. (2020). Dijital iletisim ve kiiresel kiiltirel etkilesimin homojenlesme,
kutuplagsma ve melezlesme siiregleri, lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi, 50,
146-163.

Onlii, M. (2024). Ortadgretim ¢agindaki Ogrencilerde obezite ile dijital oyun
bagimhiligi ve uyku kalitesi arasindaki iliskinin incelenmesi. (Tipta Uzmanhk
Tezi), Saglik Bilimleri Universitesi Aile Hekimligi Klinigi, Konya.

Oz, R., Yilmaz, H. B. ve Akgay, N. (2009). Tip 1 diyabetli ¢ocuklarda benlik saygisini
etkileyen faktorler. Uluslararasi Insan Bilimleri Dergisi, 6(1), 308.

Ozgiiroglu, M. (1991). Adolesans déneminde benlik imaji, (Uzmanlik Tezi), Istanbul
Universitesi, Istanbul Tip Fakiiltesi Psikiyatri Anabilim Dal1.

Ozkale, 1. ve Tonbil, S. N. (2021). Examination of parental attitudes in digital game
addiction of primary school 4th grade students. Technology, Innovation and
Special Education Research, 1(1), 80-101.

Ozoglu, S.C. (1976). Psikolojik danismada benlik kavrami. Ankara Universitesi,
Egitim Bilimleri Fakiiltesi Dergisi 8: 1-4.

Ozugurlu, K. (1985). Evlilik raporu bilimsel sorunlar dizisi, 2. baski, istanbul: Altin
Kitaplar Yayinevi.

Ozyﬁrek, A., Yavuz, N. F., Cetin, A. ve Adibatmaz, M. (2016). The relationship
between parental attitudes and self perception of the children who are
nominated as gifted children, Advances in Environmental Biology, 10(3), 93-
98.

Pege, Z. (2023). Ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliliginin psikolojik iyi olus,
yasam doyumu ve oz-yeterlikle iliskisi. (Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi).
Egitim Bilimleri Anabilimdali, Ankara.

Piskin, M. (2003). Ozsayg: gelistirme egitimi: Ilkégretimde rehberlik. Nobel
Yayinlari.

80



Pritchart, M. (2010). Does self esteem moderate the relation between gender and
weight preoccupation in undergraduates. Personality and Individual
Differences, 48, 224-227.

Sagir, A. ve Okutan, S. (2022). Dijital oyunlarin ortaokul 6grencileri lizerindeki etkisi:
Karabiik 6rnegi. Milli Egitim Dergisi, 51(233), 715-744.

Saglam, M. (2019). Dijital oyunlarin oznel iyi olusa etkisi y kusagina yonelik bir
arastirma. (Doktora Tezi), Ege Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, [zmir.

Sam, N., Sam, R. ve Ongen, K. B. (2010). Universite dgrencilerinin cevresel
tutumlarinin yeni ¢evresel paradigma ve benlik saygisi 6l¢egi ile incelenmesi.
Akademik Bakis Dergisi, Say: 21.

Sar1, C. (2008). Ergenlerin psikolojik belirti diizeyleri ve uyumlarini yordayan bazi
degiskenler, (Yaymlanmamis Yiiksek Lisans Tezi), Sosyal Bilimleri Enstitiisii,
Sel¢uk Universitesi, Konya.

Savel, M., Ercengiz, M. ve Aysan, F. (2018). Turkish adaptation of the social media
disorder scale in adolescents. Archives of Neuropsychiatry, 55(3), 248.

Sezer, M. (2023). Erken ergenlik doneminde dijital oyun bagimliligi, akran iligkileri
ve serbest zaman aktivite diizeyi arasindaki iliskisinin incelenmesi. (Yiksek
Lisans Tezi), Siirt Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisi, Siirt.

Shaffer, H. J., Hall, M.N. ve Bilt, J. V. (2000). Computer addiction: A critical
consideration. American Journal of Orthopsychiatry, 70(2), 162- 168.

Soyler, S. ve Yildirim Kaptanoglu, A. (2018). Sanal uyusturucu: Internet. Giimiishane
Universitesi Saglik Bilimleri Dergisi, 7(2), 37-46.

Stenseng, F. ve Dalskau, L. H. (2010). Passion, self-esteem, and the role of
comparative performance evaluation. Journal of Sportve Exercise Psychology,
32, 881-894.

Sucu, 1. (2012). Sosyal medya oyunlarinda gergeklik olgusunun y6n degistirmesi:
Smeet oyunu o6rnegi. Giimiishane Universitesi Iletisim Fakiiltesi Elektronik
Dergisi, 1(3).

Suler, J. (1999). Healthy and pathological internet use. Cyber Psychology and
Behavior, 385-394.

Sen, . (2023). Lise dgrencilerinin dijital oyun bagimliligi: kirikkale lise ogrencileri
tizerine bir arastirma. (Yiksek Lisans Tezi), Aksaray Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitiisii, Aksaray.

Senormanci, O., Konkan, R. ve Sungur, M. Z. (2010). Internet bagimlilig1 ve biligsel
davranisci terapisi. Anadolu Psikiyatri Dergisi, 10(6), 261-268.

Simsek, E. ve Karakus Yilmaz, T. (2020). Tiirkiye'de yiiriitiilen dijital oyun bagimlilig

caligmalarindaki yontem ve sonuglarin sistematik incelemesi. Kastamonu
Egitim Dergisi, 28(4), 1851-1866.

81



Taner, B. (2020). Ortadgretim égrencilerinin dijital oyun bagimliligt sonrasit akran
iliskisine yonelik siddet egilimi ve zgrbaltk iliskisinin incelenmest.
Yaymmlanmamis Yiksek lisans tezi. Lisans Ustii Egitim Enstitiisii, Istanbul.

Tarhan, N. (2019). Mutluluk psikolojisi ve stresle basa ¢ikma. Istanbul: Timas
Yayinlari.

Tas, 1. ve Giines, Z. (2019). 8-12 yas aras1 ¢ocuklarda bilgisayar oyun bagimlilig1,
aleksitimi, sosyal anksiyete, yas ve cinsiyetin incelenmesi. Klinik Psikiyatri
Dergisi, 22(1), 83- 92.

Tilki, M. (2021). Ortaokul ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig: ile sosyal duygusal
ogrenme becerileri arasindaki iliskinin incelenmesi. Yayimlanmamis Yiiksek
Lisans Tezi. Egitim Bilimleri Enstitiisii, Mersin.

Turasli, N. K. (2006). 6 Yas grubu ¢ocuklarda “benlik algisini desteklemeye yonelik
sosyal-duygusal ~ hazirlik  programi”nin etkiliginin incelenmesi,
(Yaymnlanmamig Doktora Tezi), Egitim Bilimleri Enstitiisii, Marmara
Universitesi. Istanbul.

Tutar, K., M, Altindz., ve D, Cakiroglu. (2009). 1§g6renlerin kendilik algilarinin
bireysel dzellikler bakimindan degerlendirilmesi, Selcuk Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitiisii Dergisi, Say1 21, 489-496.

Tiirk Dil Kurumu, (2024). Bagimlilik, https://sozluk.gov.tr/ (10.11.2024).

Tirkiye Saglik Vakfi (TSV), (2025). Dijital cagda ¢ocuklarin ruh sagligi: ekran siiresi,
sosyal medya ve siberzorbalik, https://www.saglik.org.tr/yazilar/dijital-cagda-
cocuklarin-ruh-sagligi-ekran-suresi-sosyal-medya-ve-siberzorbalik,
(25.05.2025).

Twerski, A. J. (2020). Bagimhilik psikolojisi (Cev. Uzun, B A.). Istanbul: Say
Yaymlar.

Ucgak, E. R. (2021). 5-6 yas c¢ocuklarinmin tablet/telefon kullanimlarinin sosyal
duygusal gelisimleri iizerine etkisinin incelenmesi. (Yayimlanmamis Yiiksek
Lisans Tezi), Kirklareli Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii, Kirklareli.

Ulas, S. (2022). Ortaokul ogrencilerinde dijital oyun bagimliligi ve internet
bagimliligimin  sosyal problem ¢ozme becerileri arasindaki iligkinin
incelenmesi. (Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi). Saglik Bilimleri
Enstitiisii, Malatya.

Uslu, S. (2019). Lise dgrencilerinin internet bagimliligi, dijital oyun bagimliligi ve
sosyal medyaya yonelik tutumlart arasindaki iliskinin incelenmesi.
(Yayimlanmamus Yiiksek Lisans Tezi), Ege Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisii, [zmir.

Uyanik, B. G. ve Akman, B. (2004). Farkli sosyo-ckonomik diizeydeki lise
ogrencilerinin benlik saygist diizeylerinin incelenmesi. Firat Universitesi
Sosyal Bilimler Dergisi, 14(2), 175-183.

82


https://www.saglik.org.tr/yazilar/dijital-cagda-cocuklarin-ruh-sagligi-ekran-suresi-sosyal-medya-ve-siberzorbalik
https://www.saglik.org.tr/yazilar/dijital-cagda-cocuklarin-ruh-sagligi-ekran-suresi-sosyal-medya-ve-siberzorbalik

Uysal, A. (2005). U¢ boyutlu bilgisayar oyunlar: gérsel tasarimi. Yiiksek Lisans Tezi,
Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Eskisehir.

Uysal, D. (2017). Bilgisayar oyunlarinda bagimlilik, siddet ve kimlik kaybinin ¢ocuk
ve gengler lizerindeki etkileri: Burkhard Spinnen’in “Nevena” adli romani. The
Journal of Academic Social Science Studies, 56, 177-200.

Unal, M. (2009). Cocuk egitiminde oyun alanlarinin yeri ve dnemi. /nénii Universitesi
Egitim Fakiiltesi Dergisi, 95-109.

Vural, B. A. ve Bat, M. (2010). Yeni bir iletisim ortami olarak sosyal medya: Ege
Universitesi iletisim fakiiltesine yonelik bir arastirma. Journal of Yasar
University, 20(5), 3348-3382.

Wan, C. S. ve Chiou, W. B. (2006). Why are adolescents addicted to online gaming?
An interview study in Taiwan. Cyberpscology ve Behavior. 9(6), 762-766.

Xu K., Geng S., Dou D. ve Liu X. (2023). Relations between video game engagement
and social development in children: The mediating role of executive function
and age-related moderation. Behav Sci (Basel), 13(10), 833.

Yavuz, M. (2019). Kadin ve erkek beyni  arasindaki  farklar,
https://www.hurriyet.com.tr/mahmure/yazarlar/mehmet-yavuz/kadin-ve-
erkek-beyni-arasindaki-farklar-35125830, (Erisim Tarihi: 25.05.2025).

Yavuzer, H. (1986). Ana-baba ve ¢ocuk. Istanbul: Remzi Kitabevi.
Yavuzer, H. (2000). Cocuk ve su¢. Istanbul: Remzi Kitabevi.
Yavuzer, H. (2001). Okul ¢agi ¢ocugu. Istanbul: Remzi Kitabevi.

Yee, N. (2006). Motivations of play in online games. Journal of Cyber Psychology
and Behavior, 9, 772-775.

Yen, J., Ko, C., Yen, C., Wu, H. ve Yang, M. (2007). The comorbid psychiatric
symptoms of internet addiction: Attention deficit and hyperactivity disorder
(ADHD), depression, social phobia, and hostility. Journal of Adolescent
Health, 41, 93-98.

Yerlikaya Alim, K. (2023). Ilkokul grencilerinin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin
veli goriislerine gore incelenmesi. (Ylksek Lisans Tezi), Sivas Cumhuriyet
Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Sivas.

Yildiz, M. (2006). Benlik kavrami ve benligin gelisiminde dinin rolii. Dokuz Eyliil
Universitesi, Ilahiyat Fakiiltesi Dergisi, 13(13), 87-127.

Yildiz, M. ve Capar, B. (2010). Orta 6gretim 6grencilerinde benlik saygisi ile dindarlik

arasindaki iliskinin incelenmesi. Din Bilimleri Akademik Arastirma Dergisi,
10(3), 103-131.

83


https://www.hurriyet.com.tr/mahmure/yazarlar/mehmet-yavuz/kadin-ve-erkek-beyni-arasindaki-farklar-35125830
https://www.hurriyet.com.tr/mahmure/yazarlar/mehmet-yavuz/kadin-ve-erkek-beyni-arasindaki-farklar-35125830

Yigit, H. (2010). Ergenlerin benlik saygilarinin yasam doyumu ve bazi ozliik nitelikleri
agisindan incelenmesi. (Yaymlanmamis Yiksek Lisans Tezi), Egitim Bilimleri
Enstitiisii, Selguk Universitesi, Konya.

Young, K. (1997). What makes the internet addictive: potential explanations for
pathological internet use. 100. Annual Conference of the American
Psychological Association. Chicago.

Young, K. (1998). Internet addiction: The emergence of a new clinical disorder.
CyberPsychology ve Behavior, 237-244.

Yériikoglu, A. (1986). Insan ruhuna yolculuk. Istanbul: Ozgiir Yaynlar1.
Zafarmand, N. (2010). Halkla iliskiler alaninda yeni mecra ve uygulamalarin yeri ve

onemi: Sosyal medya ve pr2.0 (Yayimlanmamis yliksek lisans tezi). Gazi
Universitesi.

84



EKLER

EK-A: Etik Kurul Karan

T.C.
ISTANBUL GELIiSiM UNiVERSITESI REKTORLUGU
Etik Kurul Bagkanhg
ETiK KURUL KARAR ORNEGI
Toplanti No Toplant: Tarihi Toplant: Saati Toplant1 Yeri
2024 -19 29.11.2024 14.00 Rektor Yardimeis: Odasi

KARAR NO: 2024-19-59: Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Cocuk Gelisimi Tezli Yiiksek Lisans
Programu - numarali Hayriye KURUK’ iin, Dr. Ogr. Uyesi Deniz YILDIZ’ in
danismanhiginda yiiriitiilen "Cocuklarda Dijital Oyun Bagimlilig: ile Benlik Algis1 Arasindaki
Iliskinin Incelenmesi" konulu galigmas: goriisiildii yapacag anket sorularinn, etik kurallara
uygun olup olmadigin tespit etmek iizere, IGU Etik Kurulumuzun 30.10.2024 tarih ve 2024-
16 sayili toplantisinda, IGU Etik Kurul Yonergesinin 12(1) maddesine gére degerlendirme
yapmak tizere gorevlendirilen §gretim elemanlarinin raporlari incelenmis olup, ilgili calismada

yer alan bilimsel aragtirmanin etik kurallara uygun olduguna oy birligi ile karar verildi.

ASLI GIBIDIiR

Etik Kurul Bagkanlig1 29.11.2024 TARIH 2024 - 19 ETIK KURUL TOPLANTI TUTANAGI KARAR ORNEGI

Cihangir Mah. Sehit Jandarma Komando Er Hakan Oner Sokak No:1 34310 Avcilar / ISTANBUL
Tel: (+90212) 422 70 00 Faks: (+90212) 422 74 01
www.gelisim.edu.tr https://(birim).gelisim.edu.tr (birim)@gelisim.edu.tr

KYS.YD.004 / 4.08.2022/ 0/4.08.2022 1/

85



EK-B: Uygulama izinleri (il Milli Egitim Miidiirliigii)

Mehmet Akif Ersoy Ortaokulu Mildirligine q\ *
&

TURHIYE COmprETI o vl v

Basvuru No: MEB.TT.2025.014711

Uygulama Yapilacak MEB Teskilatinin Kurum Kodu: 731918

T.C. Kimlik No:

Adi Soyadi: HAYRIYE KUROK

Arastirmanin Adi: Cocuklarda Dijital Oyun Bagimliligi ile Benlik Algisi Arasindaki lliskinin Incelenmesi
Arastirmanin Niteligi: Arastimma

Arastirmanin Orneklem / Calisma Grubu: Ogrenci

Uygulama Yapilacak MEB Teskilati: Mehmet Akif Ersoy Ortackulu

Uygulama Yapilacak Birim: Ortackul

Uygulama Yapilacak il: ISTANBUL

Veri Toplama Aracinin Bashgi: Demografik Bilgi Formu, Cocuklaricin Bilgisayar Oyun Bagimiihg Olgegdi, Cocuklar
icin Benlik Algisi Olcegi

Arastirma Uygulama Izninin Kabul Tarihi: 08.01.2025

Arastirmanin Uygulama izninin Bitis Tarihi: 08.01.2026

Yukanda kimligi yazil arastirmaci “Arastinma Uygulama izinleri Genelgesine {2024/41)" gére belirtilen kapsamda arastirmasini
yapmay! taahhit etmistir. Arastirmacinin bilgi ve belgelerinin uygunlugu kontrol edilmis clup arastirma uygulama izni ISTANBUL
il Milli Egitim MdUnGga tarafindan onaylanmistir.

NOT: Okulfkurum yoneticileri tarafindan “Arastirma Uygulama izni” belgesinin ve veri toplama araclannin {araglardaki
maddelerinin) modUlde yer alan belge ve araglarla aym oldugu kontrol edilmelidir. Belgeler ayni clmadigl durumda arastinma
uygulama izni verilmeyecektir.

* Bagvuru detayini gorintilemek ve belgeyi dogrulamak icin 'https: farastirmaizinleri.meb.gov. tribelge-dogrula’ baglantising Kullaniniz.

- Aragtirma Uygulama izinleri Bagvuru ve Dederlendirme Sistemi -

86



Prof Dr Aziz Sancar Ortaokulu Mildirligiine U\ *
{ N

TURNIYE COMPLITETI o Vil v

Basvuru No: MEB.TT.2025.014711

Uygulama Yapilacak MEB Teskilatinin Kurum Kodu: 766740

T.C. Kimlik No:

Adi Soyadi: HAYRIYE KURUK

Arastirmanin Adi: Cocuklarda Dijital Oyun Bagimlihgi ile Benlik Algisi Arasindaki iliskinin incelenmesi
Arastirmanin Niteligi: Arastirma

Arastirmanin Orneklem / Calisma Grubu: Ggrenci

Uygulama Yapilacak MEB Teskilati: Prof.Dr.Aziz Sancar Ortackulu

Uygulama Yapilacak Birim: Ortackul

Uygulama Yapilacak il: ISTANBUL

Veri Toplama Aracinin Bashigi: Demografik Bilgi Formu, Cocuklaricin Bilgisayar Oyun Bagimiihg Olcedi, Cocuklar
icin Benlik Algisi Glgegi

Arastirma Uygulama izninin Kabul Tarihi: 08.01.2025

Arastirmanin Uygulama izninin Bitis Tarihi: 08.01.2026

Yukanda kimligi yazil arastirmaci “Arastirma Uygulama izinleri Genelgesine {2024/41)” gére belirtilen kapsamda arastirmasini
yapmay! taahhit etmistir. Arastirmacinin bilgi ve belgelerinin uygunlugu kontrol edilmis olup arastirma uygulama izni ISTANBUL
il Milli Egitim M{dinGga tarafindan onaylanmistir.

NOT: Okulfkurum yéneticileri tarafindan “Arastirma Uygulama izni” belgesinin ve veri toplama araglannin {araglardaki
maddelerinin} modilde yer alan belge ve araglarla ayni oldugu kontrol edilmelidir. Belgeler ayni olmadigl durumda arastinrma
uygulama izni verilmeyecektir.

¥ Bagvuru detayini goriintilemek ve belgeyi dogrulamak icin 'https: farastirmaizinleri. meb.gov. trfbelge-dogrula' baglantising kullaniniz.

- Aragtirma Uygulama izinleri Bagvuru ve Dederlendirme Sistemi -

87



Siyavuspasa imam Hatip Ortackulu Midiirligiine 10*
L -

TURNIYE COMPLITETI o Vil v

Basvuru No: MEB.TT.2025.014711

Uygulama Yapilacak MEB Teskilatinin Kurum Kodu: 733801

T.C. Kimlik No:

Adi Soyadi: HAYRIYE KURUK

Arastirmanin Adi: Cocuklarda Dijital Oyun Bagimlihgi ile Benlik Algisi Arasindaki iliskinin incelenmesi
Arastirmanin Niteligi: Arastirma

Arastirmanin Orneklem / Calisma Grubu: Ggrenci

Uygulama Yapilacak MEB Teskilati: Siyavuspasa imam Hatip Ortackulu

Uygulama Yapilacak Birim: imam Hatip Ortackulu

Uygulama Yapilacak il: ISTANBUL

Veri Toplama Aracinin Bashigi: Demografik Bilgi Formu, Cocuklaricin Bilgisayar Oyun Bagimiihg Olcedi, Cocuklar
icin Benlik Algisi Glgegi

Arastirma Uygulama izninin Kabul Tarihi: 08.01.2025

Arastirmanin Uygulama izninin Bitis Tarihi: 08.01.2026

Yukanda kimligi yazil arastirmaci “Arastirma Uygulama izinleri Genelgesine {2024/41)” gére belirtilen kapsamda arastirmasini
yapmay! taahhit etmistir. Arastirmacinin bilgi ve belgelerinin uygunlugu kontrol edilmis olup arastirma uygulama izni ISTANBUL
il Milli Egitim M{dinGga tarafindan onaylanmistir.

NOT: Okulfkurum yéneticileri tarafindan “Arastirma Uygulama izni” belgesinin ve veri toplama araglannin {araglardaki
maddelerinin} modilde yer alan belge ve araglarla ayni oldugu kontrol edilmelidir. Belgeler ayni olmadigl durumda arastinrma
uygulama izni verilmeyecektir.

¥ Bagvuru detayini goriintilemek ve belgeyi dogrulamak icin 'https: farastirmaizinleri. meb.gov. trfbelge-dogrula' baglantising kullaniniz.

- Aragtirma Uygulama izinleri Bagvuru ve Dederlendirme Sistemi -

88



Sair Zihni Ortaokulu Mdirligine U\ *
(N

TURNIYE COMPLITETI o Vil v

Basvuru No: MEB.TT.2025.014711

Uygulama Yapilacak MEB Teskilatinin Kurum Kodu: 742529

T.C. Kimlik No:

Adi Soyadi: HAYRIYE KURUK

Arastirmanin Adi: Cocuklarda Dijital Oyun Bagimlihgi ile Benlik Algisi Arasindaki iliskinin incelenmesi
Arastirmanin Niteligi: Arastirma

Arastirmanin Orneklem / Calisma Grubu: Ggrenci

Uygulama Yapilacak MEB Teskilat: Sair Zihni Ortackulu

Uygulama Yapilacak Birim: Ortackul

Uygulama Yapilacak il: ISTANBUL

Veri Toplama Aracinin Bashigi: Demografik Bilgi Formu, Cocuklaricin Bilgisayar Oyun Bagimiihg Olcedi, Cocuklar
icin Benlik Algisi Glgegi

Arastirma Uygulama izninin Kabul Tarihi: 08.01.2025

Arastirmanin Uygulama izninin Bitis Tarihi: 08.01.2026

Yukanda kimligi yazil arastirmaci “Arastirma Uygulama izinleri Genelgesine {2024/41)” gére belirtilen kapsamda arastirmasini
yapmay! taahhit etmistir. Arastirmacinin bilgi ve belgelerinin uygunlugu kontrol edilmis olup arastirma uygulama izni ISTANBUL
il Milli Egitim M{dinGga tarafindan onaylanmistir.

NOT: Okulfkurum yéneticileri tarafindan “Arastirma Uygulama izni” belgesinin ve veri toplama araglannin {araglardaki
maddelerinin} modilde yer alan belge ve araglarla ayni oldugu kontrol edilmelidir. Belgeler ayni olmadigl durumda arastinrma
uygulama izni verilmeyecektir.

¥ Bagvuru detayini goriintilemek ve belgeyi dogrulamak icin 'https: farastirmaizinleri. meb.gov. trfbelge-dogrula' baglantising kullaniniz.

- Aragtirma Uygulama izinleri Bagvuru ve Dederlendirme Sistemi -

89



Orgeneral Esref Bitlis Ortaokulu Mildirligine U\ *
{ N

TURNIYE COMPLITETI o Vil v

Basvuru No: MEB.TT.2025.014711

Uygulama Yapilacak MEB Teskilatinin Kurum Kodu: 731923

T.C. Kimlik No:

Adi Soyadi: HAYRIYE KURUK

Arastirmanin Adi: Cocuklarda Dijital Oyun Bagimlihgi ile Benlik Algisi Arasindaki iliskinin incelenmesi
Arastirmanin Niteligi: Arastirma

Arastirmanin Orneklem / Calisma Grubu: Ggrenci

Uygulama Yapilacak MEB Teskilati: Orgeneral Esref Bitlis Ortackulu

Uygulama Yapilacak Birim: Ortackul

Uygulama Yapilacak il: ISTANBUL

Veri Toplama Aracinin Bashigi: Demografik Bilgi Formu, Cocuklaricin Bilgisayar Oyun Bagimiihg Olcedi, Cocuklar
icin Benlik Algisi Glgegi

Arastirma Uygulama izninin Kabul Tarihi: 08.01.2025

Arastirmanin Uygulama izninin Bitis Tarihi: 08.01.2026

Yukanda kimligi yazil arastirmaci “Arastirma Uygulama izinleri Genelgesine {2024/41)” gére belirtilen kapsamda arastirmasini
yapmay! taahhit etmistir. Arastirmacinin bilgi ve belgelerinin uygunlugu kontrol edilmis olup arastirma uygulama izni ISTANBUL
il Milli Egitim M{dinGga tarafindan onaylanmistir.

NOT: Okulfkurum yéneticileri tarafindan “Arastirma Uygulama izni” belgesinin ve veri toplama araglannin {araglardaki
maddelerinin} modilde yer alan belge ve araglarla ayni oldugu kontrol edilmelidir. Belgeler ayni olmadigl durumda arastinrma
uygulama izni verilmeyecektir.

¥ Bagvuru detayini goriintilemek ve belgeyi dogrulamak icin 'https: farastirmaizinleri. meb.gov. trfbelge-dogrula' baglantising kullaniniz.

- Aragtirma Uygulama izinleri Bagvuru ve Dederlendirme Sistemi -

90



EK-C: Ol¢ek Kullanim izinleri

Bilgisayar Oyun Bagimliigi Olcedi (Harich Gelen kutusu x I8 ¢
0 HAYRIYE KURUK 4EK2024Cum 1445 €
Alici: - '

Hocam merhaba. Ben istanbul Gelisim Universitesinde Gocuk Geligimi ana bilim dalinda tezli yiksek lisans 6grencisiyim. 'Cocuklarda
Dijital Oyun Bagimlihg ile Benlik Algisi Arasindaki lliskinin Incelenmesi' konulu tezim icin gelistirdiginiz dlcegi kullanmam sizin igin uygun
mudur?

o Mehmet Baris Horzum © 6Eki2024Paz1956 ¢ € H

Alici: ben =

merhaba

Slgek ketedir. kolay gelsin.

Cocuklar Igin Benlik Algisi Olgegi (Harielh Gelen kutusu x X 8
HAYRIYE KURUK AEKi 20241450 ¢ :
Alici: guclus «

Hocam merhaba. Ben Istanbul Geligim Universitesinde Cocuk Gelisimi ana bilim dalinda tezli yiiksek lisans égrencisiyim. 'Cocuklarda
Dijital Oyun Bagimliligi ile Benlik Algisi Arasindaki lligkinin incelenmesi' konulu tezim igin gelistirdiginiz lcedi kullanmam sizin icin uygun
mudur?

Guclu Sekercioglu 9Eki20241328 ¥ €
Alici: ben

Merhaba, 6lcedi elbette arastirma amaciyla kullanabilirsiniz. Kolayliklar dilerim.
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EK-C: Demografik Bilgi Formu
Yas

Cinsiyet

Kardes Sayis1 :

Anne Egitim Durumu :

Baba Egitim Durumu :
Anne-Baba Birlikte mi?

Kendinize Ait Hangi Dijital Cihaziniz Var? (Birden fazla isaretleyebilirsiniz)

0 velefon [ Tablet | Bilgisayar
Ne Kadar Zamandir Bu Cihazlara Sahipsiniz?

Gilinlin Kag¢ Saatini Ekran Karsisinda Gegiriyorsunuz? (Telefon, Tablet, Bilgisayar,

Televizyon vb.)

Giinliik Kag Saat Dijital Ortamlarda Oyun Oynuyorsunuz? (Telefon, Tablet,
Bilgisayar vb. ile)
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EK-D: Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimhlig Olcegi

Asagudaks sorularda size en uygun gelen sikka (X)) ole isarctleyin.

Hig

koatihmryorum

&

Katihmryorum

K ararsizim

Katihyorum

Tamamen

Eatthyorum

I-Bilgisayarda oynadifim oyunu bitrmek igmm yemek  yemeyi
peciktiririm

A-Bilgisayar oyunu oynamaya basladi@Bimda bana venlen siireden

daha wmun siire oyun oynanm.

G-Bilgisavar ovunu oyvnamava dovamam

8 BT = o

10-Bilmsayar oyunu oynarken kendimi gogu zaman kend kendime
bir sevler sy lerken bulurum

11-Arkadaslanmimn bens kabul etmes: igin ben de onlarimn ovna

14-ierpek hayatta bilgisavardaki oyun karakterlerimin dzeliklerim
gisierinm

15-Bilmsayarda ovun oynamak gin édevimi aksatinm

I6-Bilgisayarda ovun oynadifim wgin okula geg kalinnm

IT-Okul disindaks vaktumin gogunue bilg

SEVET Oyunu oynayarak

BCgIriTim

18-Bilgisayarda oyvun oynamayr disanda wvakit gecirmeye tercth
ederim
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EK-E: Cocuklar i¢in Benlik Algis1 Olcegi

Ben Nasil Biriyim?

Adi Soyad Yag Dofum Tarihi:
Gin Ay ¥i
] Kiz ] Erkek Sl
Bana Bana Bana Bana
Tamamen Kismen Kiamen Tamamen
Uygun  Uygun Uygun  Lygun
ORNEK CUMLE
(&) Baz) gocuklar, bog Difer cocuklar,
zamanlarinda diganda televizyon idemey
[ [ (sokakta) oynamay  TMA  yoreih ederler ] ]
Lercih aderer
1. Baz| gocukiar, ckul Diger gocukar,
etanlikierinde cok i ke ndiering verilen okul
Olduklarine i ghndder efkinlidenni yvapip
D D e YRR My A akdar D D
ko nusunda
andgalenirer.
2. Baz| gocuklar igin Difer gocuklar igin
[] [] amadagikkurmax AMA  arkadagiik kurmak
zovdur oldukiga kodaydr,
3. Baz) gocuklar, hes 10r0 Diger gocuklar, konu
sponu cok iy yapariar spoma gelince ok ivi
O o g AMA cichuiarini O
kgl e zer.
Bana Bana Bana Bana
Tamamen Kismen Kismen Tamamen
Uygun  Uygun Uygun  Uygun
8 Bazi gocuklarin gok Dijer gocukiann pek
L L] sayda arkadagi vardr VA fazia arkadagi yoktur, L] [
9, Baz) gocuklar, sporda Dijer gocuklar, sporda
D D ok daha iy (baganli) AN Zalen yeterince iyl D D
olabilmeyl isterler (baganh) oldukianni
digindrler,
10. Baz) gocuklar, Dijer gocuklar,
boylanndan ve boylannin veya
D D Klolarindan AA Kilolarinin farkdi D D
memnunduriar olmasini isterler.
11. Bazi gocuklar, Diger cocuklar, cogu
D D genelikle dojructan  AMA  zaman dogru olan D D
seyleri yaparar seylen yapmazar.
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taninir)
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Bana Bana Bana Bana
Tamamen Kismen Kismen Tamamen
Uygun  Uygun Uygun  Uygun
20 Baz) gocudar, Der cocukiar,
yapacakar geyler hee yipacaklan geylen
[0 [0 mnmecksaas  ava genelikie yaine O O
arkacag) #e irkkie
yaparky
21, Bazi cocukar, sporca Diger cocukar, yagiiari
El) 0] e  am ey 0 [ [
diaha /y/ clousdann oynayabdoceléerin
dlgindrier Nigdrme der.
2 Bazi ocudar, Nizksel Dger cocuhiar,
D D QOrindgarinn (nasl AMA ancaki leksel D D
Qorindisennn) @kl gériniglarnden
olmasin isteder mammnyiar
23 Bazi goous, Diger gocukiar,
ponelie baglanm belaya sokacak goyler
belaya sokariar yapmadar.
Bana Bana Bana Bana
Tamamen Kismen Kismen Tamamen
Uygun  Uygun Uygun  Uygun
3. Baz| gocuidar, okuldakl Diger gocuklar, hemen
O O sheess,  selgeaw, O O
cekerler
32. Baz| gocuklar, diger Diger gocuklar, ok
D D py:’ng’m &;:m o AMA popller degiierdir. D D







