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LIiSE OGRENCILERIN DiJITAL OYUN BAGIMLILIKLARI iLE
YALNIZLIK DUZEYLERI ARASINDAKI ILISKi

OZET

Bu aragtirmanin amaci liselerde 6grenim goren 6grencilerin dijital oyun bagimliliklari
ile yalnizlik diizeyleri arasindaki iliskinin incelenmesidir. Arastirma iliskisel tarama
modeli kullanilarak gerceklestirilmistir.

Aragtirmanin evrenini, Milli Egitim Bakanligina bagli Istanbul ili Beykoz ve Atasehir
ilcelerinde bulunan Anadolu, Mesleki Teknik, Giizel Sanatlar ve Spor lisesi 6grencileri,
orneklemini ise bu evren igerisinden kolayda drnekleme yoluyla secilen 779 lise 6grenci
olusturmaktadir. Arastirmada veri toplama aract olarak “Dijital Oyun Bagimlilik
Olgegi”, “UCLA Yalmzlik Olgegi” ve “Kisisel Bilgi Formu” kullanilmistir. Toplanan
verilere betimsel istatistikler, bagimsiz gruplar t-testi, tek yonlii varyans analizi
(ANOVA) ve pearson korelasyon analizleri uygulanmistir.

Arastirma bulgular1 incelendiginde; dijital oyun bagimliligi puanlarinin cinsiyet, sinif
diizeyi, basari algisi, lisansh spor yapma, bilgisayara sahip olma durumu, oynanan oyun
tiirli, oyun oynama siiresi, oyun oynama araglari, takip edilen sosyal medya platformu,
psikolojik destek alma durumu ve okul tiiriine gore anlaml sekilde farklilik gosterdigi
(p<.05); buna karsin sosyal medya sitesi liyeligine gore anlamli sekilde farklilik
gostermedigi tespit edilmistir (p>.05). Arastirmanin yalmizlik diizeyi puanlarinin; basari
algisi, sosyal medya sitesi iiyeligi, takip edilen sosyal medya platformu, psikolojik
destek alma durumu ve okul tiirline gore anlaml sekilde farklilik gosterdigi (p<.05);
buna karsin cinsiyet, sinif diizeyi, lisansh spor yapma, bilgisayara sahip olma durumu,
oyun oynama siiresi, oynanan oyun tiirli, oyun oynama araglart durumlarma gore
anlamli sekilde farklilik gostermedigi tespit edilmistir (p>.05);

Son olarak; lisanslt spor yapanlar ve spor yapmayanlarin dijital oyun bagimliliklari ile
yalnizlik diizeyleri arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde anlamli iliski saptanmistir
(p<.05). Ayrica tiim Orneklem grubunun dijital oyun bagimliliklart ile yalnmzlik
diizeyleri arasinda da pozitif yonde diisiik diizeyde anlaml iliski oldugu tespit edilmistir
(p<.05).

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun bagimliligi, yalnizlik, 6grenci, spor.
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RELATION BETWEEN DIGITAL GAME ADDICTIONS OF HIGH
SCHOOL STUDENTS AND THEIR LEVELS OF LONELINESS

SUMMARY

The aim of this study is to examine the relation between digital game addictions of high
school students and their loneliness levels. The study was conducted using the relational
screening model.

The population of the research consists of students in Anatolian, Vocational and
Technical, Fine Arts and Sports high schools, which are located in Beykoz and Atasehir
districts of Istanbul and affiliated to the Ministry of National Education, and the
sampling consists of 779 high school students selected from this population using
convenience sampling method. “Digital Game Addiction Scale”, “UCLA Loneliness
Scale” and “Personal Information Form” were used as data collection tools in the study.
Descriptive statistics, independent groups t-test, one-way variance analysis (ANOVA)
and pearson correlation analysis were applied to the collected data.

When the research findings are examined, digital game addiction scores were found to
differ significantly (p<.05) according to gender, class level, perception of success,
playing sports with licence, having a computer, type of the game played, duration of
playing, media of playing game, social media platform followed, having psychological
support and school type; while they do not differ significantly (p>.05) according to
membership of social media websites. The loneliness level scores in the study were
found to differ significantly (p<.05) according to the perception of success, membership
of social media websites social media platform followed, having psychological support
and school type; while they do not differ significantly (p>.05) according to gender, class
level, playing sports with licence, having a computer, duration of playing, type of the
game played, media of playing game.

Finally, it was found that there was a positive low level of significant relation between
digital game addiction and loneliness levels of licensed sports players and non-sports
players (p<.05). It was also found that the whole sample group had a positive low level
of significant relation between digital game addiction and levels of loneliness (p<.05).

Keywords: Digital game addiction, loneliness, student, sports.
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BOLUM 1. GIRIS

Gelisen teknolojiyle birlikte insanoglunun hayatinda sosyal medya yasamin 6zellikle de
geng neslin vazgegilmez bir pargasi haline gelmistir. Teknoloji ile gelisen cihazlar
giinlik hayatinin hemen hemen c¢ogu kisminda yer almaktadir. Soyle ki artik iletisim

gereksinimi bile sosyal medya araciligiyla karsilanmaya baglanmistir.

Sanal ile gercek arasindaki farklarin giin gectikge azaldig1 ve giinliik yasantilarin yerini
sanal yasamlara biraktig1 goriilmektedir. Giiniimiiz diinyasinda yeni bir iletisim kanali
olan ve iletisim ortaminin karakteristik niteliklerini tagiyan sanal gerceklik sistemleri
kullaniciy1 pasif rolden aktif role tagimaktadir. Sanal ortam iletileri {izerinde
kullanicilarin denetimi ve etkilesimi artmakta ve kullanicilar dijital sistemler igin

olusturulan ya da tasarlanan ara yiizler sayesinde deneyimlerin birer pargasi olmaktadir.

Sosyal medya siteleri giiniimiizde birgok kisi tarafindan gesitli amaglarla yaygin olarak
kullanilmaktadir (Yaman ve Yaman, 2014). Insan, kendini yalmz hissettiginde sosyal
medya ortamini1 ve bu duygu durumunu giderdigini diisiinse de, telefon, bilgisayar,
tablet vb. gibi sosyal medya araglarindan ayrildiginda ayni yalnizlik duygusu durumuyla
yiizlesmesi kacinilmazdir. Bu durum yalmzlik duygusunun daha da derinlesmesine

neden olabilir.

Bagimlilik, kisinin kullandig1 bir nesne veya yaptig1 bir eylem iizerinde kontroliinii
kaybetmesi ve onsuz bir yasam siirememeye baslamasidir. Yani kullanim ve davranista
irade kalkar ve kisi istese de istemese de bagimli kullanimi ve ya davranigt siirdiiriir.
Bunun yaninda bu kullanim ve davranis hayatin ciddi bir boliimiinii kaplar, kisi yapmak
zorunda oldugu isler ve iliskiler disinda biitiin vaktini ve fiziksel enerjisini biiyiik

oranda bagimli oldugu maddeye veya eyleme harcar (Kodaman ve Ding, 2016, ss. 1287-
1315).

Giinliik yasamin onemli bir bolimii internette harcandigi igin (Hergiiner, 2011)

giinlimiizde, ozellikle bilgisayar ve internetin sorunlu kullanimi dijital oyunlara da



yansimugstir. Ozellikle serbest zaman etkinlikleri ekseninde ele alinan dijital oyunlarin
hosa giden duyguyu doyuma ulastirma gibi bir yonii vardir. Bagimlilik boyutunda ise
gengler iizerinde fiziksel, duygusal ve sosyal sorunlara neden olmaktadir. D1s diinyadan
soyutlanma, dikkat bozuklugu, agresif davranislar, aile i¢i iletisim bozuklugu, saatlerce
hareketsiz kalmaktan kaynaklanan bedensel rahatsizliklar, dersleri ihmal etme ve
akademik basarisizlik gibi birgok problemlere neden oldugu bilinmektedir. Amerikan
Psikiyatri Birligi (APA) DSM 5’in 3. arastirma ekinde klinik bir tan1 olarak dijital oyun
bagimliligin1 bir bozukluk olarak ele alinmasi gerektigini ileri siirmektedir (Yalgin-
Irmak ve Erdogan, 2015, s.2). Bu baglamda bu ¢alismanin temel amaci; liselerde
Ogrenim goren Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar ile yalmizlik diizeyleri arasindaki

iligkinin ortaya konmasidir.

1.1. Problem Ciimlesi

Liselerde 6grenim goren dgrencilerin dijital oyun bagimliliklar ile yalnizlik diizeyleri

arasinda iliski var midir?

1.2. Alt problemler

Dijital oyun bagimliligi ile ilgili alt problemler;

1. Liselerde 6grenim goren 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklari cinsiyete gore
farklilik gostermekte midir?

2. Liselerde 6grenim goren 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklar sinif diizeyine
gore farklilik gostermekte midir?

3. Liselerde ogrenim goéren ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklart basari
algilarina gore farklilik géstermekte midir?

4. Liselerde 6grenim goren 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklart lisansh spor
yapma durumlarina gore farklilik gdstermekte midir?

5. Liselerde dgrenim goéren Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklart bilgisayara
sahip olma durumlarina gore farklilik gostermekte midir?

6. Liselerde 6grenim goren 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklari oynanan oyun

tiirli durumlarina gore farklilik gostermekte midir?



10.

11.

12.

Liselerde 6grenim goéren ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklari dijital oyun
oynama siiresine gore farklilik gostermekte midir?

Liselerde 6grenim goren Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 dijital oyun
oynama araglarina gore farklilik gostermekte midir?

Liselerde 6grenim goren dgrencilerinin dijital oyun bagimliliklar: sosyal medya
sitesi iiyeligine gore farklilik gostermekte midir?

Liselerde 6grenim goren 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 takip edilen
sosyal medya platformuna gore farklilik gostermekte midir?

Liselerde 6grenim goren Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklari psikolojik
destek alma durumlarina gore farklilik gostermekte midir?

Liselerde 6grenim goren Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklari 6grenim

goriilen okul tiiriine gore farklilik gostermekte midir?

Yalnizlik ile ilgili alt problemler;

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Liselerde Ogrenim goren oOgrencilerinin yalnizlik diizeyleri cinsiyete gore
farklilik gostermekte midir?

Liselerde 6grenim goren dgrencilerinin yalnizlik diizeyleri sinif diizeyine gore
farklilik gostermekte midir?

Liselerde 6grenim goren &grencilerinin yalnizlik diizeyleri basari algilarina gore
farklilik gostermekte midir?

Liselerde 6grenim goren 6grencilerinin yalnizlik diizeyleri lisansli spor yapma
durumlarina gore farklilik gdstermekte midir?

Liselerde 6grenim gdren Ogrencilerinin yalmizlik diizeyleri bilgisayara sahip
olma durumlarina gore farklilik gostermekte midir?

Liselerde 6grenim goren dgrencilerinin yalnizlik diizeyleri oynanan oyun tiiriine
gore farklilik gostermekte midir?

Liselerde 6grenim goren dgrencilerinin yalnizlik diizeyleri dijital oyun oynama
stiresine gore farklilik géstermekte midir?

Liselerde dgrenim goren dgrencilerinin yalnizlik diizeyleri dijital oyun oynama
araclarina gore farklilik gostermekte midir?

Liselerde 6grenim goren Ggrencilerinin yalnizlik diizeyleri sosyal medya sitesi

tiyeligine gore farklilik gostermekte midir?



22. Liselerde 6grenim goren Ogrencilerinin yalnizlik diizeyleri takip edilen sosyal
medya platformuna gore farklilik gostermekte midir?

23. Liselerde 6grenim goren Ogrencilerinin yalmizlik diizeyleri psikolojik destek
alma durumlarina gore farklilik gostermekte midir?

24. Liselerde 6grenim goren 6grencilerinin yalnizlik diizeyleri 6grenim goriilen okul
tiiriine gore farklilik gostermekte midir?

25. Liselerde 6grenim goren Ogrencilerinin spor yapma durumlarina gore dijital

oyun bagimliliklari ile yalnizlik diizeyleri arasinda anlamli bir iliski var midir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Teknolojinin hizli bir sekilde gelismesi insan hayatin1 kolaylastirdigr gibi birtakim
sorunlar1 da beraberinde getirmektedir. Bu sorunlar igerisinde alisilagelmis oyun kiiltiirii
ve hareketli oyunlar azalmakta ve bilgisayar, cep telefonu, tablet vb. gibi cihazlarin
hayatimiza getirdigi dijital oyunlar kendine yer bulmaktadir. Ozellikle akran grup
baskisinin en yogun oldugu donem olan lise yillarinda dijital oyunlar genglerin temel
yasam aktiviteleri arasinda girmistir. Oyle ki genglerin bu dénemde dijital oyunlar1 en
Oonemli serbest zaman aktiviteleri gibi gormeye baslamis olduklar1 ve kendilerini
sosyallestiren kiiltiirel ve sanatsal etkinlikleri arka plana atmis olabilecekleri
diistiniilmektedir. Meydana gelen bu tiir durumlarin gencleri toplumdan uzaklastirip
yalnizlik duygusuna itebilecegi sdylenebilir. Yalnizlik duygusuna kapilan birey kendini
toplumdan olabildigince soyutlamaya ¢alisir ve toplumdan soyutlanan bireyin sagliksiz
bir ruh haline girmesi kaginilmaz olabilir. Bu arastirma ile son yillarin popiiler oyun
aract olan dijital oyun oynamanin yalnizlik duygusu ile iligski i¢inde olup olmadig:
arastirilacak ve ortaya ¢ikan sonu¢ dogrultusunda paydaslara oneriler sunulacaktir. Bu
bakimdan gelecegin gencleri lizerinde bu iki degiskenin iliskisinin incelenmesi
acisindan aragtirmanin  Onemli olacagi ve mevcut literatiire katki saglayacagi

diistiniilmektedir.

1.4. Arastirmanin Varsayimlari

— Arastirmaya katilan 6grencilerin 6lgme araglarina igtenlikle cevap verdigi ve

caligmaya goniillii katildig1 varsayilmstir.



1.5. Arastirmanin Sinirhhklar:

— Arastirma 2019-2020 egitim-6gretim yili ile,

— Arastirmada kullanilan istatistiksel analizler ile sinirhidir.

1.6. Tanimlar

Dijital Oyun Bagimliligi: Bireyin uzun siireli olarak oyun oynamayi birakamamasi,
oyunu gercek yasantisiyla iliskilendirmesi, oyunu oynamaktan dolayr sorumluluklarini
aksatmasi ve oyun oynamayi diger etkinliklere tercih etmesi gibi sonuglari olan

durumdur (Horzum, 2011).

Yalnzlik: “kisinin sosyal iliskiler ag1 niceliksel ya da niteliksel olarak dnemli sekilde
yetersizse ortaya ¢ikan nahos bir deneyim” olarak tanimlamaktadir (Perlman ve Peplau,

1982).

Spor: Hergiiner’e gore (2015) spor; “cesitli amaglarla, farkli alanlar kullanilarak, ferdi
veya takim halinde, arach veya aragsiz yapilan, planli ¢alismay1 ve kurallara uymay1
gerektiren, agirlik, metre, zaman 6l¢li birimleri ve say1 ile degerlendirilen, mental ve
fiziki rekabete dayali, performans arttirici, sosyallestirici ve egitici psiko-motor

faaliyetlerdir” seklinde ifade edilmistir (Hergiiner, Bar ve Yaman, 2016, ss. 155-168).



BOLUM 2. ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI VE ILGILI
ARASTIRMALAR

2.1. Oyun

Oyun, kendi kendine gelisen, belirli bir sistemi olmayan ve genel olarak keyif icin
yapilan eglence icerikli faaliyetlerdir (Artar, 1999, ss. 84-94). Eriskin bireylerden ayri
olarak cocuklar zihinsel, toplumsal ve fiziksel gereksinimlerinin bir kismini yalniz
baslarina giderirken, kimi gereksinimlerinin giderilmesinde yardima gereksinim
duymaktadirlar. Cocuklarin kendi gereksinimlerini gidermelerine yardimeci olan
faktorlerden birisi oyundur (Goksen, 2014, s. 230). Cocuklar i¢in en etkili 6grenme
tekniklerinden biri olan oyunlar, onlara birebir deneyimleyerek Ogrenme olanagi
sunarak cevrelerini algilamas1 ve 6grenmesi bakimindan énemli bir ara¢ durumundadir

(Hazar, Tekkursun-Demir ve Dalkiran, 2017, s. 181).

Oyun cocuklarin hayatinin tabii bir 6gesi olarak ele alinan bir kavramdir. Cocuklarin
hareket ihtiyaclarinin giderilmesinde oyunlar 6nemi son derece fazladir (Pepe ve Kazan-
Kir¢ik, 2005, s. 1442). Cocuklarin yalnmzca fiziksel bakimdan degil, beraberinde
zihinsel ve psikolojik nitelikleri de yetiskinlerden ayridir. Cocuklarin kendilerine 6zgii
bir diinyalarinda, olaylara yaklasimlari, olaylar1 degerlendirme sekilleri, hayalleri
eriskinlerden farklidir. Dolayisiyla oyun gereksinimi g¢ocuklarin yasamlarindaki en
onemli ihtiyaclar arasinda yer almaktadir. Diinyanin neresinde bulunursa bulunsun
cocugun bulundugu her yerde oyun yer almaktadir ve oyunlar cocuklarin esas

amaglaridir (Goksen, 2014, s. 229).

Yetigkinler i¢in oyun oynamak serbest zamanlarin degerlendirilmesinde faydalanilan bir
etkinlik iken, ¢cocuklar i¢in oyun oynamak bagli bagina yapilan bir is gibidir. Cocuklarin
beyinleri oyun oynarken siirekli aktif halde ve gelisim igerisindedir (Tiirkan, 2011, s. 9).
Bu agidan oyun faaliyetleri ¢ocuklarin biiylime ve gelisme evrelerini saglikli bir sekilde
yasamalarinda olduk¢a onemlidir. Oyun faaliyetlerine cocuklar keyifle ve isteyerek

dahil olmaktadirlar. Cocuklarin oyun faaliyetleri 6zellikle duygusal, bilissel, toplumsal



ve fiziksel nitelikleri iizerinde ve dil gelisimlerinin desteklenmesinde Onemli bir
O0grenme aract konumundadir (Arslan, 2000, s. 40). Bunun yam sira ¢ocuklarin
hayatlarinin 6nemli bir kismim1 meydana getiren oyunlar cocuklarin kisilik ve
becerilerinin gelisimine yardimci olan, boylelikle onlar1 eriskinlige hazirlayan bir arag

olarak nitelendirilmektedir (Egemen ve digerleri, 2004, s. 3).

Cocuklar bakimindan kimi zaman spor ve oyun kavramlar1 es anlama gelecek sekilde
kullanilmaktadir. Fakat spor ve oyun terimleri arasinda bir takim kiigiik farklar
mevcuttur. Oyun faaliyetleri insanlarin istekli olarak dahil olduklari, bu baglamda
insanlarin 6zgiir iradeleri ile yaptiklar1 faaliyetlerdir. Oyun faaliyetlerinin biiyiik bir
kisminda resmi kurallar mevcut degildir. Hatta kimi kurallar oyun oynanmaya
basladiktan  sonra  konulabilmektedir. Oyunlarin  sonuglar1 daha  Onceden
ongoriilemediginden oyun sonuglarina iliskin belirsizlik s6z konusudur. Spor faaliyetleri
ise genel olarak fiziksel faaliyetler bigiminde yapilan etkinliklerden meydana
gelmektedir. Spor faaliyetlerine yon veren kurallar genel olarak bir takim standartlar
cergevesinde belirlenmistir. Spor faaliyetlerinde katilimci bireylerin ihtiyag ve
ilgilerinden ¢ok sergilenecek fiziksel ve zihinsel performansa 6nem gosterilmektedir.
Spor faaliyetleri oyunlar gibi kendi kendine ortaya ¢ikan ve belirsizligin dikkati ¢ektigi
faaliyetler degildir. Dolayisiyla spora katilim gosteren kisilerin spor bransima uygun

sekilde rol ve sorumluluklart mevcuttur (Koca, 2012, s. 50).

Geleneksel oyunlar genellikle bedensel etkinliklerin 6n planda oldugu, oyun
oynayanlarin s6z konusu oyunun kurallaria, kapsamina, siiresine, oyuncu sayisina ve
en Onemlisi de oyun materyallerine miidahalede bulunarak, oyunu 6zgiir bir sekilde
kendilerine gore degistirdikleri oyunlardir. Burada en dikkat c¢eken konu ise,
yaraticiligin, kisiler arasi etkilesimin ve oyun kurmanin 6n planda olmasidir. Bu
nitelikleri ile geleneksel oyunlar 6zellikle ¢ocuklarda duyussal, sosyal, zihinsel ve
fiziksel gelisimlerine 6nemli katki saglamaktadir (Hazar ve digerleri, 2017, s. 180).
Ozellikle okul 6ncesi siiregte ve ilkdgretim déneminde oyunlar, biyolojik, psikolojik,
zihinsel ve sosyokiiltiirel gelisimine destek olmaktadir. Cocuklarin arkadaslari ile bir
arada oynadigi oyunlarda toplumsal iligkiler kurmasi; dil ve iletisim becerisi
gelistirmesi, kendini aktarabilmesi ve paylasim aligkanligi kazanmasi psikolojik ve
sosyokiiltiirel bakimdan onemli becerilerdir. Karar verme, ¢evresini tanima, merak

duygusunu doyurma ve oyunda karsilastigi sorunlar1 ¢ozerek problem c¢dzme yetisi



kazanma ise oyun oynanirken zihinsel olarak kazanilan becerilerdir. Oyun sirasinda
kaslarin farkli sekillerde kullanilmasi ve enerji sarf edilmesi de ¢ocuklarin biyolojik

olarak gelisimine yardimci olmaktadir (Horzum, 2011, s. 58).

Yetiskin bireylerin oynadig1 ve bir takim kurallar ¢er¢evesinde oynanan pek ¢ok oyun
cocuklar tarafindan da oynanmaktadir. Ancak eriskinler tarafindan oynanan pek ¢ok
oyun erigkinler tarafindan degil, cocuklar tarafindan oynanarak gelecek kusaklara
ulastirilmaktadir. Tarihsel silire¢ icerisinde de lilkemizde bir¢ok ¢ocuk oyunu gelismis
ve kusaklardan kulaga aktarilmistir. Gegmiste cocuk oyunlar1 gruplar halinde
oynanirken, giiniimiizde ¢ocuklarin genellikle bireysel oyunlara yoneldikleri
goriilmektedir. Bu kapsamda ¢ocuk oyunlarinin geleneksellikten uzaklasarak bireysellik

egiliminde oldugu goriilmektedir (Basal, 2007, s. 244).

2.2. Oyun Tarihi

Oyun, insan yagaminin neredeyse her asamasinda yer alan bir faaliyet alan1 olmasinin
yant sira Ozellikle yasamin ilk donemlerindeki temel hayat tecriibeleri ile iligkilendirilir
(Tiifekgioglu, 2013). Insanligin ortaya ciktigi giinden bu zamana dek oyunun da
bulundugu fikri kuskusuzdur. Oyun ve oyuncagin insanlik tarihi kadar ge¢mise
dayandig1 arkeologlarin gerceklestirdigi arastirma sonuclari ile desteklenmektedir.
British Museum’da ortaya ¢ikarilan pisirilmis topraktan yapilmis ve M.O 800 yilma ait
bir heykelde iki kiz asikla oynarken goriilmektedir. Yine eski Hindistan ve eski Misir’da
bulunan duvar resimlerinde, zarla bir oyun tahtasi {izerinde oynanan oyunlar, topag
cevirmeyi gosteren ve el vurugsma oyunlar1 oynayan g¢ocuklar goriilmektedir (Diken,

2012; akt. Bozan, 2014, s.42).

Arkeologlar tarafindan yapilan kazi1 ¢alismalarinda bu oyunlar ifade eden kabartmalar
ve magara resimlerine ulasilmistir. Eski Misir’da yer alan Orta Krallik Donemi duvar
resimlerinde ise oyun tahtasi iizerinde oynanan oyunlar, sigrama oyunlari, yine MO
2600’de Misir’da Ak-hor mezarinda ortaya ¢ikarilan duvar resminde bir kiz, el vurusma
oynarken goriilmektedir. Yine Yunan ¢émlek resimlerinde tavlaya benzer bir oyun
gOriilmiistiir. Bunun yani sira top, topag, sopayla ¢ember siirme ve asik oyunlari

oynandigina iligkin resimlere ulagilmistir. Girit Uygarligi’na ait kalintilarda da



bebeklere ve minyatiir ev aksesuarlarina ulasilmistir. Komsu medeniyetlerdeki bu

ornekleri artirmak miimkiindiir (Milli Egitim Bakanligi, 2014, s. 6).

Anadolu’da yasamis medeniyetlere ait pek ¢ok mezar taginda da ¢cocuk yasamiyla ilgili
bilgiler yer almaktadir. Kahramanmaras’ta Geng Hitit Dénemi’ne ait oldugu bilinen asik
kemigi ve kirbagla oynayan ¢ocuk resimleri ortaya cikarilmistir. Tiirklerdeki oyunlara
iliskin yazili kaynaklara Dede Korkut Hikayeleri’nden ulasmak miimkiindiir. Bir bagka
onemli bir kaynak ise Evliya Celebi’nin Seyahatname adli eseridir (Milli Egitim
Bakanligi, 2014, s. 6).

2.3. Dijital Oyun

Eglence kiiltiirinlin bir 6gesi olan oyun, internet ve bilgisayar ile dijital platforma
taginarak sosyal yasamimizin en 6nemli unsuru halini almistir. Hayatimizin en dikkat
ceken oOgesi olan g¢evrimi¢i oyunlar, ses, goOriintli, oyunculara atfedilen roller ve
oyuncular arasindaki etkilesimsel nitelikler 6nemli role sahiptir. Boylece online oyun
giindelik yasamin en onemli eglence alani halini almistir (Késeliéren, 2019, s. 57).
Seker’e (2018, s. 6) gore, ¢agimizda yaygin hale gelen bilgisayar internet ve cep
telefonu kullanimi ile beraber dijital oyunlar yasamimizda daha 6nemli bir yere sahiptir.
Ozellikle akilli cep telefonlari, tabletler gibi taginabilen aygitlarla online oyunlara daha
rahatlikla ulasilabilirlik, oyunlarin da yasamamizda daha ciddi yer edinmesine katki

saglamaktadir.

Yukarida mevcut bilgilerden de ¢ikarilabilecegi tizere ¢ocukluk donemleri itibariyle
Ogretilen oyun ve eglence kavrami teknoloji gelistikce yerlini dijital ortamlara
birakmistir. Dijital oyunlar, medyanin 6nemli bir kismin1 meydana getiren; yeni iletisim
platformlarmn niteliklerini barindiran kisisel etkilesim platformlaridir. Ozellikle geng
bireylerin ciddi diizeyde ilgi duydugu ve erisimin kolaylikla saglanabildigi bu
platformlar hayallerine erisme, kazanma arzusu, egemenlik, basar1 giidiisii tasidigindan
kisa miiddet icerisinde yayilarak her gecen giin daha cok ilgi gormektedir. Kolay
erisilebilme ozelligine de sahip olan dijital oyunlarla her an her yerde
karsilagilabilmektedir (Yicel ve San, 2018, s. 88). Hem dijital oyunlar hem de
geleneksel oyunlar, oyunun tanimi ve temel yapisal nitelikleri bakimindan benzerlik

sergilerler. Farklilik gosteren temel unsurlar, oynanan oyunlarin alani, oyuncu sayisi,



oyun ara¢ gerecleri, oyun sekli ve igerigi agisindan farklilik gostermektedir (Hazar ve

digerleri, 2017, s. 180).

2.4. Dijital Oyun Kavram ve Dijital Oyunlarin Tarihi

Dijital oyunlarin temel agidan ticari bir basar1 elde etmesi 1972 yilinda iiretilen “Pong”
isimli oyunla olmustur. Bunun yan sira gercek anlamda ilk iktisadi basar1 1978 yilinda
Atari firmasi tarafindan iretilen “Space Invaders” isimli uzay savaslarini konu edinen
oyundur. “Space Invaders”a ait bir bagka basar1 ise oyunun jetonlu oyun makinasi ile

beraber iiretilmesi ve halk tarafindan oynanabilir duruma gelmesidir (Seker, 2018, s.15).

Oyun sanayisinin 6zellikle 1990’11 yillar itibari ile artan biiylime hizi ayni zamanda
hizla tiikketilen ve yeni siirimleri ortaya ¢ikaran cesitli tiirlerde dijital oyunlari
gelistirmistir (Yal¢in-Irmak ve Erdogan, 2016, s. 129). 1990’ yillarda dijital oyunlar
insanlarin kendi evlerinde oynayabilecekleri bir hale gelmistir. Bunun temelinde kiiresel
oyun pazarinin onciilerinden olan Sony’s PlayStation, Sega’s DreamCast ve Nintendo’s
Super Nintendo firmalarinin evde oyun oynayabilmeye imkan taniyan konsollar
iiretmeleri yatmaktadir. Bu dénemde dijital oyunlar o kadar popiiler bir hale gelmistir ki
bazi dijital oyun kahramanlar1 (kirpi sonic, siiper mario vb.) i¢in TV sovlar1 ve
televizyon dizileri bile ¢ekilmistir (Griffiths ve digerleri, 2003, s. 81). 1990’11 yillardaki
bu gelismelerin yani sira iilkemizde giderek yayginlasan “Atari Salonlar’” bu oyun
makinalarinin yeni 6rnekleri ile dolmustur. Belli bir iicrete tabi olarak alinan jetonlarla
bu makinelerde oyun oynanmuistir. Belirli bir siireye karsilik jeton atilarak kisi oyun
oynamayi slirdiirme hakki elde etmektedir. Boylelikle oyuncu oyunu siirdiirebilmek igin
siirekli para harcayarak yeni jeton almak zorunda kalmaktadir. Boylelikle ticari bir

basar1 saglayan dijital oyunlar giderek yaygin hale gelmistir (Seker, 2018, s. 15).

Cagimizda dijital oyun sanayisi diinya genelinde 24 milyar dolar civarinda biitgesi ile
medya diinyasinin énemli bir kismin1 meydana getirmektedir. Boyle biiylik bir biitgesi
bulunan bu sanayi kolunda bir milyarin {izerinde kullanic1 mevcuttur (Yiicel ve San,
2018, s. 89). Dijital oyunlarin her gegen giin artmasi, bu konuya iligkin ¢alismalarin hiz
kazanmasina ortam saglamistir. Yapilan arastirmalarin oyunlarin oynanma dénemleri ve

cocuklar tizerindeki etkileri gibi konulari igermektedir (Budak, 2017, s. 160).
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2.5. Dijital Oyunlarin Ozellikleri

Cagimizda gelisen teknolojiyle beraber internet ve bilgisayar, yagamimizin her alaninda
etkili bir role sahip olarak, pek ¢ok konuda hayati kolaylastirmaktadir. Egitim, iletisim,
eglence ve oyun gibi pek ¢ok konuda etkili olan internet ve bilgisayar, her gegen giin
yaygin hale gelen bir ilgi alani haline gelmistir. Ozellikle dijital oyunlar, sanal
platformlardan meydana gelen yapisi ile en fazla tercih edilen kullanim alani olmustur.
Konsol, bilgisayar oyunlar1 ve cep telefonlarimi igeren dijital platformlarin her yas
grubundan birey tarafindan kolayca erisilebilecek bir yapida olmasi, giin gectikce
kullanimin1 da arttirmaktadir. Hedef kesimin 6zellikle gen¢ ve ¢ocuklardan olustugu
dijital oyunlar, 6gretici ve egitici agidan her bireyin yasaminda yer bulan oyun teriminin

yalnizca bir kismini olusturmaktadir (Yiicel ve San, 2018, s. 88).

2.6. Dijital Oyunlarin Tiirleri

Siirekli degisen ve gelisen yapist ile oyunlarin gruplandirilmasi gii¢ bir konudur. Bunun
yant sira hem bu c¢alismanin kavramsal boyutunun olusturulmasi hem de genel
degerlendirilmesinin yapilmasi adina bu basliga gereksinim duyulmustur. Literatiir
degerlendirildiginde belirli bir konsensiisiin ortaya ¢ikmadigi ve tiim yazarlarin kendi
listelerini hazirladig1 goriilmektedir. Bu durum ise olayin gii¢liigiinii anlatmak igin
degerli kabul edilmektedir (Seker, 2018, s. 19). Kirriemuir (2002, s. 1) dijital oyun

tiirleri asagidaki gibi agiklanmstir;

1. Televizyona ya da bir ekrana baglanan konsol vasitasi ile oynanan oyunlar,

2. Televizyona ya da diger sanal teknolojilerde abonelik kurularak oynanan oyunlar,
3. Bir bilgisayar veya Macintosh {lizerinden oynanan oyunlar,

4. Atari salonlarinda bulunan oyunlar,

5. Tasinabilir gameboy gibi cihazlarda oynanan oyunlar.

6. Cep telefonu, el bilgisa yar1 gibi elektronik cihazlar kullanilarak oynanan oyunlar
(Kirriemuir, 2002, s. 1).

Seker (2018) dijital oyun tiirlerini asagidaki gibi agiklamistir;
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Aksiyon Oyunlart: Oyun oynayanin el-g6z koordinasyonu, karsilik verme siiresi, tahmin
yetisini analiz eden oyun c¢esididir. Genellikle oyuncu oyun igerisindeki bir karakter
veya cihazi kontrol eder. Yasam savagin siirdiiriirken verilen gorevleri de yerine getirir.
Bunun i¢in gerektiginde ipten atlarken, kimi zaman da silahi ile diismanlarini 6ldiirmeye
calisir. Her ne kadar alt tiirleri bakimindan korku-gerilim, yasam savasi, doviis,
platform, macera oyunlar1 sayiliyor olsa da yeni oyunlarla beraber bu gruplandirma

gecerliligini kaybetmistir.

Macera Oyunlart: Genel olarak oyun igerisinde kurgulanmis bir bulmacanin ¢oziimii ile
oyun igerisinde devamliligin saglandig1 bir oyun tiiriidiir. Burada geleneksel aksiyon
oyunlari arasindaki temel farklilik, oyuncularin oyun igerisinde birgok unsuru dikkate
alarak daha &zenli bir sekilde oyuna devam etmesidir. Ozellikle ulasilan her parca oyun
icerisinde bir bulmacanin ¢6ziimii i¢in kullanilmaktadir. Oyuncularin tahmin
yeteneginin olmasi daha fazla 6neme sahiptir. Macera oyunlari ile beraber oyuncu
karakteri Oznellestirerek hikaye igerisinde bir degisiklige ugratir. Oyun devam ettikce

karakterin ge¢misini 6grenmeye ve onunla duygusal bir bag olusturmaya baslar.

Doviis Oyunlari: Karsilikli iki kisinin oynayabilmesine olanak sundugu gibi kisinin
yalniz basina oynama firsatinin da oldugu oyun seklidir. Burada ana hedef birbirinden
farkl1 gii¢lere ve niteliklere sahip olan karakterleri kullanarak genellikle mevcut olan bir
turnuvadan galip gelmektir. Oyuncu, karakterin becerisine gore farkli bir doviis sekli ve
doviis kombinasyonlar1 ortaya koyarak diismanini yenmeye ¢alisir. Oyunda basariyi
yakalayabilmesinin en énemli kosulu, oyuncunun tercih ettigi karakterin zayif ve giiglii

yanlarimi belirleyerek diigsmanina o sekilde yaklasmasidir.

Platform Opyunlari: Genellikle oyuncuya farkli hareketli diizlemler arasinda devam
etmesi ile giden oyun ¢esididir. Bu tiir oyunlarda karakterin i¢inde bulundugu bir hikaye
mevcuttur ve amag da bu hikayenin tamamlanmasidir. Oyuncunun refleksi ve bulmaca
¢6zme becerisi bu tip oyunlar i¢in gereken niteliklerdir. Tiirlin en ¢ok bilinen oyunlari
Sonic ve Super Mario’dur. Bu oyunlarda oldugu iizere oyuncular belirli boliimleri
gecerek “boss” ismi verilen boliimiin en giiclii olan diismani ile bulusur ve onu yenmeye
calisir. Burada da belirli araliklarla gelen saldirilardan korunmak i¢in egilme, kagma,
ziplama gibi hareketlerin yapilmasi1 beklenmektedir. Biitiin bu hareketlerde oyuncunun

saldir1 diizenini ve refleksi yakalayabilmesi dnemlidir.
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Rol Yapma Opyunlari: Genellikle biitiin yas gruplarinda en ilgi uyandiran oyun
grubudur. Burada oyunu bir karakter kurgular ve onun becerilerini, duygularini,
amagclarini, gegmisini ve daha bir¢ok niteligini belirler. Tercih etmis oldugu karakteri ile
oyundaki derin bir diinya icerisinde devam ederek gorevini tamamlamaya ¢abalar. Hem
oyundaki sanal karakterler hem de kendisi gibi ger¢ek oyuncularla iletisim saglar.
Savas, tarim, maden, biiyii, ticaret gibi birgok etkinligi gerceklestirir. Ozellikle
MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Play Games) tiirii oyunlarda baska gergek
kisilerle anlagsma yaparak gorevleri yerine getirmeye, diismanlara meydan okumaya
calisir. Oyun igerisindeki karakteri siirekli gelisen ve degisen bir niteliktedir. Giderek
daha da giiglesen gorevleri bitirdikce deneyim puani gibi puanlar elde ederek yeni
beceriler elde edebilir veya mevcut becerilerini gelistirebilir. Oyunda zirh, silah, at,
asker gibi unsurlar1 alarak gii¢ kazanmaya ve devam etmeye caligir. Genellikle bu tip
oyunlarda esas hikaye ile beraber pek ¢ok alt hikaye mevcuttur. Oyuncu, her bir
hikayeyi 0grenmesi ve orada bulunmasi i¢in yonlendirilir. Tiiriintin ilk 6rnegini temsil

eden ve ilk kez 1982°de yayinlanan Dragon Stomper’dir.

Simiilasyon Oyunlari: Bu oyun ¢esidi diger oyun ¢esitlerine kiyasla daha ¢ok ¢esitlilige
sahiptir. Oyuncu bir oyun karakterini, orduyu, devleti, sehri, araci, treni, sirketi,
diikkani, aileyi, hayvani hatta bir viriisii bile yonlendirebilir. Genel olarak bir kaynak
sinirlamasi i¢inde oynattig1 karakteri gelistirmeye c¢aligir. Oyundaki amaglara ulagsmaya
ve oyun dinamiklerine gore bir denge yiiriitmeye ¢abalar. Oyunun ¢ogu zaman kesin bir
sonu bulunmamaktadir ve oyuncunun kararlar1 genelde kendi haline birakilmigtir.

Oyuncu burada gergek hayatta gergeklestiremeyecegi pek cok seyi deneyimleyebilir.

Spor Oyunlari:  Genellikle oyuncunun tahmin becerisinin  ve reflekslerinin
degerlendirildigi oyun cesididir. Bu tip oyunlarda kisi kimi zaman bir takimi, kimi
zaman bir sporcuyu kimi zaman da bir araci yonlendirir. Genel olarak siddet

unsurlarindan uzak olan bu oyun tiirti kisideki rekabet duygusuna hitap eder.

Strateji Oyunlari: Oyunculart dogru karar vermeye mecbur birakan ve hedefler
belirleyen bir oyun g¢esididir. Burada oyuncularin ciddi bir sekilde kararlarii
diistinmeleri ve rakiplerini yenmek i¢in oyun dinamiklerini dikkate almak zorunda
birakilir. Bu tiir oyunlarda oyuncu bir sirketin yoneticisi olarak nitelikli bir iiriin

gelistirmeye c¢alisirken zamani, miisteri kitlesini, rakiplerini, ¢alisanlarini ve hepsini
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memnun etmeye calismak zorunda kalabilir. Yine hazirladigi bir ordunun duracagi yeri,
diismana nasil saldiracagi, kentini nasil koruyacagini, en az zararla rakibini nasil alt
edebilecegini hesap etmek durumundadir. Bu tip oyunlar sira tabanli oynanirken
beraberinde gercek zamanli da oynanabilir. Oyun genel olarak kisiden biitiinciil bir

bakis agisi ile yaklagsmasini bekler.

Zeka Oyunlart: Genellikle bulmaca ¢ozme biciminde olan ve her ¢oziime ulasan
bulmaca ile daha zor birinin karsisina ¢ikmasi ile ilerleme saglanan oyun cesididir.
Burada oyuncu genel olarak bir karaktere yon vermez ve bulmacayi ¢ozmek i¢in ¢alisir.
Bulmacalarin ¢esidi ve tarzi oyunlar arasinda degisiklik sergilemektedir. Bu tip oyunlar
arasinda oyuncu araci park etmek icin calisabilir, matematik hesaplar1 ¢6zmeye

calisabilir, su tesisat1 dosemeye calisabilir.

Diger Oyunlar: Bu oyun c¢esidine son donemlerde popiilerlik elde edilen “idle” ve
“casual” oyunlar sayilabilir. Bu tiir oyunlar yeni gelisme gosteren oyun tiirleri olarak

oyuncudan bekledigi beceriler degisiklik gostermektedir (Seker, 2018, ss. 20-22).

2.8. Bagimhhk

Tarihi baglamda bagimlilik madde kullanimindan kaynaklanan bagimliliktan baslayarak
tipki oyunda karsilasilan degisiklikler gibi farkli bagimliliklarda zamanla ortaya
cikmaktadir. Gelisen bu bagimliliklarin basinda interneti teknoloji, cinsellik ve kumar
gibi davranigsal bagimhiliklar goriilmektedir. Bdylelikle gelisen bu davranissal
bagimliliklar da kendi biinyesinde online oyun, online aligveris, telefon radyo,
televizyon seklinde agiklanmaktadir (Koselioren, 2017, s. 2). Kavramsal agidan ele
alindig1 zaman bagimhilik “bireyin kullandig1 bir nesne ya da sergiledigi bir davranig
tizerinde kontroliinli yitirmesi ve onsuz bir hayat yasamamaya bagslamasi” seklinde
tanimlanmaktadir (Yesilay, 2017, s. 2). Bagimliligin ortaya ¢ikarilmis bazi evreleri
bulunmaktadir. Bu evreler sirayla “hazirlik evresi, ilk kullanim/karsilasma evresi,
kullanim1 siirdiirme evresi, ilerleme evresi, birakma evresi, tekrar kullanmay1 diistinme
evresi, tekrar kullanim evresi ve tekrar baglama evresi" olarak devam etmektedir
(Ozbek, 2017, s. 10). Insanlar arasinda yaygin olan ve genellikle saglik acisindan

olumsuz sonuglar ortaya ¢ikaran temel bagimlilik tiirleri asagida aciklanmastir.
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Madde bagimliligi: Bagimlilik yapici maddelerin insanlarin hayatlarinda 6nemli bir yere
gelmesi madde bagimliliginin gelismesine sebep olmaktadir (Kdselidren, 2017, s. 8).
Cok istenen maddenin temin edilememesi halinde ise kisi kendini kotii hissetmektedir.
Bu duygular maddenin ¢esidine, kullanma siiresine ve kullanim bigimine gore

degismektedir (Ozbek, 2017, s. 14).

Toplumsal hayatta kendine yer edinen ve bagimli bir kusagin yetismesine sebep olan
madde bagimliligiin belirlenmesi oldukga biiylik 6neme sahiptir. Zira kisinin bagimli
olup olmamas1 kisisel hayatindan toplumsal hayatina dek pek c¢ok hayati pratigi
etkilemektedir. Bu belirleme toplumsal mekanizmalar tarafindan degil; bilimsel
aragtirmalar  tarafindan  gergeklestirilmektedir. Bodylece madde bagimliligini

belirleyebilmek i¢in madde bagimlilig: teshis ve kriterleri kullanilmaktadir (K6selidren,

2017, s. 9).

Kumar bagimliligi: Kumar oynama aligkanliginin diger bagimliliklarda oldugu gibi
devamlilik arz etmesi ve bireylerde patolojik etkiler yaratmasi kumar bagimliligina
sebep olmaktadir. Kumar bagimliliginin toplumca ge¢ onaylanmasinda bir takim
durumlar etkilidir. Bu bagimlilik ¢esidinin ilk etapta giidiilenme bozuklugu seklinde
degerlendirilmesi bu durumlarin basinda yer almaktadir. Ayrica toplumca geg

kabuliinde tan1 ve kriterlerin rolii biyiiktiir (Koselioren, 2017, s. 15).

Teknoloji bagimliligi: Gliniimiizde insanlar1 ve yasam sekillerini eski donemlerden
farkli kilan temel olgu dijital teknoloji ve internet diinyasidir. Zira ¢agimizin teknolojisi,
belki de hi¢ umulmadik bir etki ile psikolojik, kiiltiirel ve sosyal bakimdan varolus
seklimize yon vermektedir. Cagimiz toplumlarinda teknolojik alanda gelismelerin
ulastigi seviye ve kullamim amaglarina bagl sekilde gelisen pek ¢ok problemden
bahsedilebilir (Doner, 2018, s. 1). Bu problemlerden birisi de teknoloji bagimliligidir.
Teknoloji bagimlist kisiler i¢in vazgegilmezlik durumu toplumsal hayatimizda teknoloji
bagliliginin gelismesine sebep olmaktadir. Teknoloji bagimliliklar1 kapsaminda telefon,
internet ve televizyon gibi bagimlilik tiirleri toplumlarda yaygin sekilde goriilmektedir
(Koselioren, 2017, s. 20). Teknolojik bagimliliklar kisinin yalnizlagsmasina, toplumdan
uzaklagmasina ve bireyleraras: iligkilerinin bozulmasina sebep olmaktadir. Bu durum

kisinin sosyal baglilik gelisimine engel olmakta ya da mevcut toplumsal baglilik oranini
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diistirmektedir (Savcr ve Aysan, 2017, s. 205). Teknoloji bagimliliginin temel nedenleri

asagidaki gibi siralanmaktadir;

—  Olgiisiiz ve kontrolsiiz kullanimin ne olduguna iliskin bilgi eksikligi

— Ortaya ¢ikan bagimliligin doguracagi sonuclar1 bilmemek ya da 6nemsememek

— Merak diirtiisiinii kontrol altina alamamak

— Bagiml kisilerden olusan bir arkadas ¢evresine sahip olmak

— Can sikintis1 ve yapacak daha iyi bir sey bulamamak

— Dislanma endigesi ile arkadaglarinin tiim isteklerini kabul etmek

— Sorunlarmi nasil ¢éziime kavusturacagini bilememek ve problemlerini ¢6zmek
yerine teknolojiye yonelmek

— Toplumsal iligski kuramamak veya kurarken zorluk yagamak

— Gergek diinyada gergeklestirilemeyen seyleri sanal diinyada yapmaya ¢alismak

— Bireyin giidiilerini kontrol etmekte zorluk yasamasi

— Asin ige kapaniklik

— Cevre tarafindan begenilmeme kaygisi

— Karamsarlik

— Bireyin yagsaminda dogru bir amag¢ bulamamasi

—  Ogzgiiven eksikligi

— Yasamay1 sevmemek, yasam enerjisi yoksunlugu

— Toplumsal iligki saglamada giigliik yagamak

— Kendini yeteri kadar tanimamak

— Gergek yagsamda yapilabileceklerini bilmemek (Yesilay, 2017, s. 4).

Toplumsal yapi igerisinde bazi insanlar teknoloji bagimliligi konusunda risk grubunu
olugturmaktadir. Teknoloji bagimliligi konusunda risk grubunda yer alan bireyler

asagidaki gibi siralanmaktadir;

— Spordan uzak duran ve sedanter hayati secenler

— Kotii ve bagiml arkadag ¢evresi olanlar

— Siirekli olarak ders basarist diisiik olan veya okul dis1 etkinliklere kars1 isteksiz
olanlar

— Arkadas kazanma, etkilesim saglama ve iletisimi siirdiirme yetileri az olanlar
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— Aile i¢i catigsmalar yasayan, saglikli etkilesim kuramayan aile bireyleri

— Yasamlarinda nitelikli zaman gecirebilecegi aktiviteleri olmayanlar

— Toplum igerisinde etkilesimde bulunurken kendini ifade etmekte zorluk
yasayanlar

— Ailelerinin, teknolojiyi olumsuz ve bilingsiz sekilde kullandig: kisiler (Yesilay,

2017, s. 15).

Televizyon bagimliligi: Televizyon bagimliliginin sebepleri diger davranissal bagimlilik
tiirlerinden oldukca farkli sekilde goriilmektedir. Bu bagimlilik tiirtinde 6nemli faktor
seyircinin kullanimi ve televizyonun igerikleri neticesinde doyuma erisme halidir.
Boylece diger bagimliliklarda ortaya c¢ikan digsal etkenlerle burada fazla
karsilasilmamaktadir. Televizyon bagimliligi belirli etkileri de ortaya g¢ikarmaktadir.
Ozellikle bagimlilarin bazen televizyon iceriklerine bagli olmasa da sundugu icerikler
onlarin bilingaltin1 etkilemektedir. Bu durum onlarin bireysel ve sosyal hayatlarina

yansimaktadir (Koselioren, 2017, ss. 22-24).

Sigara bagimliligi: Sigara igme Ozellikle nedenleri acisindan 6nemli bir psikososyal
sorundur. Sigara bagimliligi iizerine yapilan tiim arastirmalarin ortaya ¢ikardigi en
Oonemli ve tartigmasiz kabul goren gergek bu aligkanligin yaklasik %40 oraninda 15-19
yaslarinda baslamis oldugudur. Tiim diinyada iilkemizde 15 yasin {izerindeki niifusun
yaklasik %45 nin ciddi boyutlarda sigara bagimlist oldugu varsayimi, sorunun 6zellikle

genglik acisindan ne denli 6nemli oldugunu gosterir. (Peksen, 1995)

Internet bagimliligi: Yasadigimiz cagda bazi kisilerin internete bagh tutumlari iizerinde
kontrolii yitirdikleri ve bu durumun giindelik yasamlarinda sosyal hayatlarinda ve aile
icinde giicliiklere sebep oldugu, sonugta da akademik, gelisimsel, davranigsal, bilissel ve
sosyal problemlere neden oldugu dikkati ¢ekmektedir. Bu durumun diger kimyasal
olmayan bagimliliklar gibi niteliklere sahip oldugu ve “internet bagimliligi” ya da
“problemli internet kullanimi” olarak ifade edilmektedir (Doner, 2018, s. 1).
Yasadigimiz ¢agda diinyanin neredeyse %50’sinin internet kullandigr diistintilmektedir.
Bu durum da internetin ne kadar hizli bir gelisme sergiledigini ve internet kullaniminin
yaygin hale geldigini gdstermektedir (Balci, 2018, s. 8). Internet bagimlilig1, internetle
alakali diger bagimliliklarin temel kapsamini meydana getirmektedir. Internet; sosyal

medya bagimliligi, dijital oyun bagimliligir ve akilli telefon bagimliliginin aktif 6gesi
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oldugu i¢in internet bagimliliginin digerleri ile yiiksek oranda baglantili oldugu ifade
edilebilir (Saver ve Aysan, 2017, s. 204). Biitiin diinya genelinde ciddi bir hizla yaygin
hale gelen internet kullaniminin bir sonucu olarak ortaya c¢ikan internet bagimliligi,
Ozellikle cocuklar ve gencgler acisindan flizerinde durulmasi gereken bir tehdit
yaratmaktadir (Balci, 2018, s. 2). Bu nedenle son yillarda internet bagimliligi i¢in tedavi

yontemleri gelistirilmeye baslanmustir (Ozbek, 2017, s. 6).

Akilli telefon bagimliligi: Gilindelik hayatin i¢inde insanlarin haberlesmesinde etkili role
sahip olan telefonlar 6zellikle kendi biinyesinde yarattig1 teknolojik gelismelerle beraber
artik taginabilir son derece kiicglik bir kitle iletisim aygit1 seklinin almistir. Taginabilir bu
teknolojik aygit teknoloji devrinin en fazla tiiketilenleri kapsaminda bulunmaktadir. Bu
tilkketim toplum igerisinde ve kullanicilarda bazi etkilerin gelisimine yol agmaktadir. Bu
etkiler kisinin i¢inde yer aldig1 toplumsal yapi, ekonomik seviye, egitim, cinsiyet ve yas
gibi unsurlarin durumuna gore ¢esitlilik sergilemektedir (Koselioren, 2017, s. 27). Akill

telefon bagimliliginin temel belirtileri agagidaki gibi siralanmaktadir;

— Uyku sirasinda cep telefonunu erisebilecegi bir yerde bulundurmak

— Cep telefonunu siirekli yaninda tasimak

— Sik araliklarla cep telefonunu kontrol etmek

— Cep telefonu kullanmaktan giindelik islerine zaman ayiramamak

— Kendini kétii hissettigi durumlarda cep telefonunu kullanmak

— Bagka kisilerle sohbet esnasinda ya da yemekte dahi sik sik cep telefonunu
kullanmak

—  Cep telefonumu kullanmadigi anlarda kendisini kotii hissetmek (Yesilay, 2017,
s. 9).

2.9. Dijital Oyun Bagimhihig:

Ergen ve geng yetiskinlerin gecmiste park ve sokaklarda oynadiklari oyunlar, son
donemlerde ev veya internet/oyun salonlarinda, bilgisayar ortaminda oynanan sanal
faaliyetler halini almistir. Bu degisen kiiltlirel yap1 6zellikle gen¢ kesim arasinda her
gecen giin kullanimi1 yaygin hale gelen dijital oyunlar1 ve oyunlarin ¢ok fazla ve kontrol
dis1 kullanim1 dolayisiyla “dijital oyun bagimliligr” kavrami tartisilmaya baglanmistir
(Yalgin-Irmak ve Erdogan, 2016, s. 128). Oyuncu, dijital oyunlar biinyesinde kendisine
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bir diinya yaratarak hayal aleminde yasattig1 benligi ile daha mutlu olabilmektedir. Zira
gercek yasamda sosyal agidan her nevi sindirilmis duygusunu, sanal oyunlarla ortaya
koyabilmektedir. Ciinkii artik dijital platformda oyuncu; oldugu kisi degil olmay1 hayal
ettigi bir kisi halini almistir. Dolayisiyla herkesin kolayca ulasabildigi bu sanal platform
bir¢ok ¢ocuk ve geng i¢in daha cezbedici duruma gelmistir. Bu durum da dijital oyunlari
bagimlilik diizeyine tagimaktadir (Yicel ve San, 2018, s. 89). Dijital oyunlarin
bagimliliga neden olmasina zemin hazirlayan bazi bilesenler bulunmaktadir. S6z konusu

bilesenler asagidaki gibi siralanmaktadir;
Basar1 Bilesent;

Yiikselme/ilerleme: Oyun biinyesinde statii arzusu, sanal anlamda elde edilen zenginlik,

hizli ilerleme, 6diil, giic.

Mekanik: Oyunda karakterin verimliligini artirmak bir iist seviyeye ¢ikarmak i¢in oyunu

temel kurallar ve sistem bilinyesinde kavrama gerekliligi.

Rekabet: Oyunu oynayan diger kisilere kars1 yapilan miicadele ve yaris arzusu.

Sosyal Bilesen;

Sosyallesme: Oyun igerisindeki diger oyuncularla sohbet etme ve yardimlagsma imkani.

Iliski: Oyun biinyesindeki oyuncularin ayri kentlerde yasiyor olsalar bile cevrimigi

oyunlarla bir araya gelebilme ve oyuncular arasinda uzun vadeli iliskiler kurma imkani.

Ekip Calismasi: Oyun kapsaminda diger oynayanlarla bir grup etkinli§inin 6gesi

olmaktan memnun olma.
Oyuna Dalma Bileseni;

Kesif: Oyun igerisindeki bulma veya kesfetme sorumluluklarini yerine getirme ve bir

sonraki basamagin bilinmezligi.

Rol Yapma: Oyunun kurgusuna uygun bir karakter gelistirerek, diger oyuncularla
dogaclama bir iletisim saglanmasi ya da gergek hayatinda olmak istedigi role girme

imkani.

Ozellestirme ve Kontrol: Oyun biinyesindeki karakter ya da ortama kendi arzusuna gore

sekil verebilme imkani.
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Gergeklerden Kagma: Oyuncularin giindelik hayatin problemlerinden, kaygi, korku gibi
negatif duygulardan kaginma firsati (Yee, 2006: s. 773).

Dijital oyun ile yasanan iletisimsel evrenin aktorleri olan oyuncular oyun biinyesinde
mevcut gizemli halkaya heyecan duyarak oyuna siirekli dahil olmasi1 bagimlilik iliskisini
gostermektedir. Bu bagimlilik iligkisi kisinin i¢inde oldugu oyunla iligkili oldugu kadar
kisinin kurdugu sosyal hayatla da iliskilidir (Koselioren, 2017, s. 47).

Dijjital oyun bagimliliginin bazi belirtileri bulunmaktadir. Literatiirde dijital oyun

bagimliliginin temel belirtileri asagidaki gibi siralanmaktadir;

— Her gecen giin oyun basinda daha ¢ok zaman harcamak

— Aile veya arkadas cevresi ile beraber zaman gecirmek yerine oyun oynamay1
tercih etmek

— Opyunlarda elde edilen basar1 ve ilerlemeleri gercek yasamdaki basarilardan daha
fazla 6nemsemek

— Aileden uzaklagsmak, oyun karsisinda gegirilen zamanla alakali tartismalar
yasamak

— Bilgisayar karsisinda olamadigi zamanlarda sinirli ve huzursuz olmak

— Oyun karsisinda gegirilen fazla zaman sonucu notlarin diismesi, devamsizlik

problemleri, arkadaslik iliskilerinin bozulmasi, uykusuz kalma (Yesilay, 2017, s.

8).

2.10. Dijital Oyunlarin Olumlu ve Olumsuz Etkileri

Geleneksel oyunlarin her gegen giin unutulmaya yiiz tutmasi yalnizca bir kiltiiriin yok
olmasi manasina gelmemekte, beraberinde bu oyunlarin sosyal, fiziksel, ruhsal ve
zihinsel alanlara olan faydasmnin da ortadan kalkmasi anlamini ifade etmektedir.
Ozellikle gelisim siirecinde olan ¢ocuklarin her agidan saglikli olabilmelerine katkida
bulunan geleneksel oyunlar énemli bir ara¢ halindedir. Dijital oyunlarin da 6zellikle
zihinsel faaliyetleri olumlu agidan etkiledigi yapilan ¢alismalarla ortaya ¢ikarilmistir

(Hazar ve digerleri, 2017, s. 181).

Yukarida yer alan bilgilerde dijital oyunlarin faydalarina deginilmis olmakla beraber,

dijital oyunlarin ortaya c¢ikardigi bazi olumsuz sonucglar da bulunmaktadir. Oyun
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bagimlilig1 psikiyatri literatlirlinde “oyun oynanan zaman dilimini kontrol altina
alamama”, “diger faaliyetlere karsi ilginin azalmasi1”, “olumsuz neticelerine karsin
oynamay1 siirdiirme” ve “oyun oynayamadigi zaman dilimlerinde psikolojik agidan bir
yoksunluk yasama” gibi belirtilerle karsimiza ¢ikan diirtii kontrol bozuklugu seklinde
ifade edilmistir. Dijital oyun bagimliligi hala tam anlami ile ruhsal hastalik teshisi
olarak degerlendirilmese de, beraberindeki sorunlar dolayisiyla psikiyatri kliniklerine
basvuranlarin artmasi, ailelerin yardim ve ¢6ziim ¢abalari, aragtirmacilarin diger
bagimlilik cesitleri ile benzer yonlerini belirledigi kanitlar ve yayginlik diizeyleri goz
onlinde bulunduruldugunda problemin degerlendirilmesinin 6nem teskil ettigi ifade

edilebilir (Yalgin-Irmak ve Erdogan, 2016, s. 128).

Ingiliz Psikolog Dr. Aric Sigman, bilgisayar ortammda sosyallesmenin fiziksel
yansimalarinin yaninda ruhsal agidan da olumsuz yansimalarinin oldugunu ifade
etmektedir. Ruhsal agidan oyuncuyu olumsuz etkilemesi ise bireysel unsurlarin yaninda
oyunun kapsamiyla da alakalidir. Oyunlarda verilen gorevleri tamamlamak bir baska
boliime gecilebilmesi i¢in zorunludur. Bu durum da oyuncunun diisiinmemesine yol
acarken, tek amacinin o bolimii gegcmek oldugu gergegini yaratmaktadir (Yiicel ve San,
2018, s. 89). Koselioren’e (2017, s. 66) gore, dijital oyun bagimliligi oyuncularin
fiziksel, psikolojik ve sosyal hayatlarinda olumsuz durumlarla karsilagilmasina yol
acmaktadir. Bu etkilerin goriildiigi kisiler sosyal hayata uyum saglayamamasinin yani

sira insani iligkilerde de sikintilarla kargilagsmaktadir.

Son zamanlarda aktivite azligin1 ortadan kaldirmak icin dijital ve hareketli oyunlar1 bir
araya getirmeye iliskin farkli ¢alismalar siirdiiriilmektedir (Inan ve Dervent, 2016, s.

114).

2.11. Yalmzhk

Yalnizlik, son donemlerde en fazla karsilasilan ciddi bir sorun olarak nitelendirilen ve
farkli ¢aligmalara konu olan bir kavramdir. Ozellikle bati toplumlarinda, yalmzlik
duygusu yasayan insan sayisindaki artig, calismacilarin ilgisini uyandirmakta ve
yalmzlik konusu yeni durumlarla ilgisi bakimindan da ¢aligmalara konu olmay1
siirdiirmektedir (Yabanci, 2019, s. 20). Yalnizlik konusunda pek ¢ok arastirma yapilmis

olmasina karsin, yalmzliin ne oldugu konusunda hala bir goriis birligine
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vartlamamistir. 1980°li yillardan beri iilke i¢inde ve yurt disinda yalnizlik konusunda
pek cok calisma ortaya atilmistir. Yalnizlik gecmisten glinlimiize sik¢a karsilasilan bir
problemdir. Yalnizlik, genellikle bireyler {iizerinde istenilmeyen ve hayati tehdit
edebilen sonuglara neden olmaktadir. Bu durum da insanhigin ortaya ¢ikisindan
giiniimiize dek karsilastigi en ciddi problemlerden birinin yalnizlik olmasina neden
olmustur (Eminoglu, 2018, s. 30). Yalnizlik, tiim insanlar i¢in her zaman mevcut olan
ve gelecekte de var olacak bir siiregtir. Oliim, ayrilik gibi hayat tecriibelerine ek olarak,
diinyanin yasadigi doniisiim biinyesinde, her birey yalnizlikla tanigmaktadir (Duyan ve

digerleri, 2008, s. 28).

Yalnizlik ¢esitli yazarlar tarafindan farkli agilardan ifade edilmektedir. Kimileri onu
nesnel sartlara sahip bir durum, kimileri de tamamen 6znel bir durum kimilerine gore de
varolugsal bir durum seklinde gormektedirler (Eskin, 2001, s. 5). Kavramsal olarak
degerlendirildiginde yalmzlik insan bilincinin ve duygularinin kendi {izerine
yogunlasarak, dis diinya ile bagliligin1 bitirmesi neticesinde, kendi olusturdugu kozanin
disina ¢ikamamasi seklinde ifade edilmektedir. Bir baska tanima gore yalnizlik bireysel
ve dis ¢evresel faktorlerin karsilikli etkilesimi neticesinde gelisen ve insanlara aci veren,
onlart hayal kirikligina ugratarak umutlarini yok eden, bilissel ve duyusal zorlanma

durumudur (Armagan, 2014, s. 28).

Demirbas ve Hagit’e (2016, s. 138) gore, evrensel bir hayat deneyimi olan yalnizlik,
bireyin hayalini kurdugu toplumsal etkilesim seviyesine ulasamamasi sebebiyle
yasadig1, rahatsizlik yaratan psikolojik durumdur. Yasadigimiz dénemde niifus artisi,
gelisen bilgisayar teknolojisi ve bireyselligin daha ¢ok popiiler hale geldigi cagdas sehir
hayati ile birlikte yalnizligin daha ciddi bir problem durumuna geldigi sik¢a ifade
edilmektedir. Dolayisiyla yalmzlik, bugiiniin sartlarinda zannedildiginden daha ¢ok
karsilasilan bir problem olarak dikkati cekmektedir.

Yalnizlik yasayan kisiler mevcut iligkilerle, yaratmak istedikleri iliskiler arasindaki farki
sorgulamaktadirlar. Cevresinden umut ettigi yakinligi saglayamama halinde ise
kendilerini yalmz hissetmektedirler (Ozbek, 2017, s. 39). Yalmzhk ansizin
gelisebilecegi gibi uzun bir zaman diliminin etkisiyle de kendisini gosterebilmektedir

(Balci, 2018, s. 24). Yalmzlik cocukluk, ergenlik, yetiskinlik ve yaslilik olmak iizere
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insan yasaminin her evresinde karsilasilabilen bir sorun seklinde degerlendirilmektedir
(Akyliz, 2018, s. 32).

Yalnizlik kavramiyla ilgili yapilan tanimlar s6yle ifade edilebilmektedir;

— Somut yalnizlik seklinde de ifade edilen, kisinin yalniz basina yasamasi hali

— Kisinin g¢evresi tarafindan digslanmasi, istenmemesi veya diglanmis duygusuna
kapilmasi neticesinde gelisen olumsuz diisiincelerle ortaya ¢ikan yalnizlik

— Kisinin g¢evresindekilerle etkilesimini ve kurdugu iligskiyi kendi arzusu ile en alt
diizeye indirmesi hali. Bu durum genel olarak tercihli olup kisinin iiretkenligini
ve yapiciligini gdz oniinde bulundurarak yaptigi bir tercihtir (Ozbek, 2017, s.
41).

Yukaridaki veriler baglaminda, arastirmacilar tarafindan yalnizlik konusuna iligkin pek
¢ok tanim yapilmasimnin yani sira, tanimlarda bir takim benzer noktalar {izerine
yogunlasilmistir. Oncelikle, yalmizlik kisinin algiladigi 6znel bir duygudur. Cok az kisi
ile nitelikli, bireyin duygusal gereksinimlerine yanit veren bir iletisim kurulmus ise kisi
kendisini yalniz hissetmeyebilir, 6te yandan kimiz zaman ¢ok kalabalik bir ortamdayken

bile giiclii bir yalnizlik hissine kapilabilirler (Ozbek, 2017, s. 42).

Yalniz bireyler daha i¢ine kapali, endiseli, reddedilmeye karsi daha duygusal ve
depresyon egilimi olan kisilerdir (Akyliz, 2018, s. 34). Ayrica kisinin duygusal,
davranigsal ve biligsel niteliklerinin hepsini igeren yalmzlik, tipki parmak izleri gibi
kisiye ozeldir ve bireyin herhangi bir hayati zaman siirecindeki bir anini sarabildigi gibi,
kronik hale gelerek siireklilesen ve kisiyi farkli sonuglara (kurtulmaya caligmaktan —

intihara kadar genis bir skala sunan) iten bir oriintii sunabilmektedir.

Yalnmzlik tecriibelerine atfedilen anlama gore onun olumsuz ya da olumlu algilanmasi
muhtemeldir. Bu noktada toplumun degerler algisinin 6nemi biiyiiktiir. S6z gelimi
inziva Bat1 toplumundaki biri i¢in dayanilmaz olarak nitelendirilebilirken Doguda boyle
degildir. Yine yalmzlik Akdeniz kiiltiirleri gibi bireyler aras1 mesafenin az ve baglarin
yakin oldugu ortamlarda genellikle terk edilmisligi, kimsesizligi hatirlatirken Bati
toplumlarinda, bireylesmek, kendi ayaklar1 {izerinde durmak anlamlarma gelir. Bu
acidan yalnizlik tecriibelerinin kiiltiirel diinyadaki anlamlarinin toplumdan topluma ve
ayni toplum biinyesinde de zamanlar arasinda farklilik gostermektedir (Yasar, 2007, s.

242).
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2.12. Yalmizlik Tiirleri

Yalnizlik tiirlerinin basinda duygusal yalnizlik gelmektedir. Duygusal yalnizlik, olagan
kosullarda ruhsal beklentilerine karsilik bulamayan ve yakin, 6zel iliskilerden mahrum
olanlar i¢in kullanilirken, gizli yalnizlik disar1 yansitilmayan ama igsel iiziintiilerle ifade
edilebilen bir yalnizlik ¢esididir (Yasar, 2007, s. 238). Duygusal yalnizlik, es ve diger
aile bireyleri gibi giivenilir baglanma modellerinin olmamasi ve giliven eksikligi
neticesinde ortaya ¢ikmaktadir. Duygusal izolasyon neticesinde gelisen yalnizlik; kaygi,
bosluk ve ayriliga benzer bir duygu seklinde aciklanmaktadir. Bu tiir eksiklik, destek
veren arkadas iligkileri ile giderilmeye ¢aligilabilmektedir (Kilavuz, 2015, s. 28).

Literatiirde yer alan diger yalnizlik tiirii sosyal yalmizliktir. Yalnizlik, basit anlamda,
fiziksel bir sadelik durumundan dogan bir duygu degildir. birey diger kisilerle bir arada
oldugunda da yalnizlik hissedebilir. Bu nedenle yalnizlik duygusunun esasini, yaganan
toplumsal iliskilerin eksikligi ve bu iliskilerden saglanan tatmin oraninin diigiik olusu

olusturmaktadir (Bulus, 1997, s. 93).

Diger bir yalmizlik tiirii ise derin yalnizlik olgusudur. Derin yalnizlik, beraberinde
depresyonunda oldugu bir durumken toplumsal veya iliskisel yalnizlik kisinin kendisini
bir grup veya topluma ait hissedememesi ve yasadigi toplum biinyesinde kendini

yabanci hissetmesi seklinde ifade edilmektedir (Yasar, 2007, s. 238).

2.13. Yalmizlik Nedenleri

Toplumsal bir canli olan insanin esas ihtiyaglarindan birisi de iginde yer aldigi
toplumsal ag igerisinde bulunan diger bireylerle etkilesim saglama ihtiyacidir. Kisinin
diger bireylerle sagladig1 sosyal iligkiler, kurulan iligskinin nitelik ve niceligi seklinde iki
acidan ele almabilir. Toplumsal iliskilerin niceligi kisinin kurdugu iliskinin sayis1 ve
sikligini, niteligi ise kisinin bu iligkilerden sagladigr tatmin anlamina gelmektedir. Kisi
bir¢ok kisiyle etkilesim icerisinde olmasina ragmen bu iliskilerde yeterli oranda tatmin
saglayamadigi gibi, olduk¢a az iliski kurmasina ragmen yeterli bir tatmin de elde
edebilmektedir. Kisaca, kisinin kurdugu toplumsal iliskinin nicel yonii kadar niteliksel
yonii de miihimdir. Insanlar farkli sebeplerle toplumsal iliskilerin gerek niteliksel,
gerekse niceliksel yoniinde problemlerle karsilasabilmekte, diger insanlarla kurduklari

iligkilerin sayisinda azalma olabilmekte, toplumsal etkilesim kurarken tatminsizlik
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yasayabilmekte ve boylelikle kendilerini yalniz hissedebilmektedirler (Kaya, 2005, s.
221). Erézkan’a (2009, s. 810) gore yalmizligin, gerek bireysel gelisim faktorleri ve
gerekse ¢evreyle olan toplumsal etkilesim sonucu ortaya ¢iktigi, utangaclik, toplumsal
kaygi, 0z-saygi ve demografik faktorlerle alakali oldugu gorilmektedir. Armagan’a
(2014, s. 28) gore, bireysel anlamda, 6z algi, 6z farkindalik, kendine giiven eksiklikleri
veya cevresel anlamda; kaos, belirsizlik, toplumsal baski, gog¢, bosanma, kisinin
yakinlarinin kayiplari gibi risk unsurlarinin etkileri, toplumsal etkilesim ve iletisim
yoksunlugu gibi sayilabilecek daha bir¢ok unsur karsilikli sekilde birbirlerini

etkileyerek kisinin yabancilagmasina veya yalnizlia siiriiklenmesine sebep olmaktadir.

Literatiir kapsaminda yalnizlik kavrami genel olarak bu konuya iliskin dnciillerin kendi
klinik tecriibelerine dayandirilmistir. Yalnizlik sebepleri de benzer bicimde
degerlendirilmistir.  Cesitli  teorisyenler kendi tecriibelerine bagli  kalarak
yaklasmiglardir. Bu nedenle teorilere gore yalmizlik sebepleri de farklilik
sergilemektedir. Bunun yan1 sira yalmizlik sebepleri konusu kisisel agidan
degerlendirildiginde, kisinin kendisini yalnizliga siiriikleyen sebeplerin belirlenmesi,
terimin daha 1yi algilanmasina ve bu durumla miicadele edilmesine katki saglayacaktir

(Ozbek, 2017, s. 51).

Biligsel degerlendirme kapsaminda bir olaya kisi tarafindan atfedilen anlam tespit
edilirken, kisinin genetik yapisi, anne-baba tutumlari, kardes iliskileri, i¢inde yer aldigi
sosyo-kiiltiirel ¢evre, akademik nitelikleri, arkadas ve akran baglar1 gibi farkli unsurlara
dikkat edilmesi gerekmektedir. Bu kapsamda yalnizlik da, kisinin hayatinda goreceli
sekilde karsisina ¢ikabilecek ana konulardadir. Yalnizlik, kisinin ¢evresi tarafindan bir
tarafa itilmesi seklinde anlasilsa dahi, i¢inde yer aldigi ruhsal durum kapsaminda
toplumdan ve ¢evreden kendisini kopararak kendi igine kapanmasi olarak da

nitelendirilebilir (Erézkan, 2009, s. 810).

Yalmzlik kimi durumlarda farkli psikolojik problemlerle baglantili bulunmustur.
Ozellikle kars1 cinsle etkilesim kurma noktasinda uzaklasmaya yonelik yalnizlasmanin
sebeplerine iligkin c¢aligmalarda benlik saygisinin diisiik olmasi, toplumsal yetiler
bakimindan yetersizlik, depresyon, alkol bagimliligi, intihara meyil gibi farkli psikolojik
problemler belirlenmistir (Ozbek, 2017, s. 53).
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Yalnizligin ortaya ¢ikmasinda ebeveyn tutumlari da onemli bir yere sahiptir. Anne-
babalarin ¢ocuklarina yeteri kadar ilgi gdstermemesi ve yardimci olmamasi, yalnizligin
o silirecin yaninda gelecek donemler i¢inde kendini gOstermesine sebep olabilecektir.
Yalnizligin yalmizca mevcut déonem bakimindan degerlendirilmemesi gerektigini

gostermesi agisindan bu ifadeler goz 6niinde bulundurulmalidir (Balci, 2018, s. 25).

Kavram olarak yalnizlik, ait olma ile olduk¢a yakindan baglantilidir. Psikolojik,
toplumsal ve ekonomik agilardan ait olma duygusunu yasayamayan O&grenciler,
yalnizlikla karsilagsmaktadir. Kimi zaman onlarca bireyin i¢inde kisi, kendisini yalniz
hissedebilmektedir. Okullarda olduk¢a yaygin sekilde goriilen akran zorbaligi, akran
iligkilerinde diglanma ve zayiflik da yalnizliga sebep olmaktadir. Okullar, son derece
kalabalik kurumlar olmasina ragmen, 6grenciler ait olma duygusundan dogan sebepler
dolayisiyla yalnizlik yasayabilmekte ve bu onlarin toplumsal fonksiyonelligini olumsuz
acidan etkileyebilmektedir (Duyan ve digerleri, 2010, s. 31). Kilavuz’a (2015, s. 27)
gore de yalnizlik duygusu; insanlarda sevgi, sefkat, baglanma, degerli olma gibi
duygusal gereksinimlerin yanitlanmamasi1 ve gilivenilir iliski eksikligi neticesinde
toplumsal 1iligkilerin gerceklestirilmemesi halinde ortaya c¢ikmaktadir. Duygusal ve
toplumsal gereksinimlerin giderilmemesi neticesinde kiside, duygusal ve toplumsal

izolasyon nedeniyle yalnizlik hissi ortaya ¢ikabilmektedir.

Kisilik 6zellikleri ve orgiitsel nedenler de insanlarin yalnizlik hissi yasamalarina neden
olabilmektedir. Is yasaminda yalmzlik hissedilmesi bireyi psikolojik agidan olumsuz
yonde etkilemektedir (Keser ve Karaduman, 2014, s. 181). Bu konuda akademisyenler
tizerinde yapilan bir ¢alismada, bes unsur kisilik 6zelliklerinin disadoniikliik, duygusal
dengelilik ve uyumluluk agilarinin is hayatinda yalmizligi negatif ve tecriibeye agiklik
yoniinii olumlu sekilde etkiledigi, sorumluluk yoniinii ise etkilemedigi tespit edilmistir.
Yine algilanan arkadas ve 6zel insan desteginin is hayatinda yalnizli1 olumsuz agidan;
aile desteginin ise olumlu sekilde etkiledigi dikkati cekmistir. Ayn1 ¢alisma kapsaminda
15 hayatinda yalnizligi, bireysel ve kurumsal hayat1 tehdit eden 6nemli bir problem
oldugunu, tam olarak bu sebeple, degerlendirilmesi gereken dnemli bir konu seklinde
karsimiza ¢iktig1 belirtilmistir (Cetin ve Alacalar, 2016, s. 193). Mercan ve digerlerine
(2012, s. 214) gore, is hayatinda bireyin taleplerinin yanitlanmamasi karsilastigi hayal
kirikliklar1 ve kendi kisiligi yalmizlik yasamasma yol agabilmektedir. Giindelik

hayatinda son derece tatmin edici ve saglikli iligkileri olan ve yalmizlik duygularn
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hissetmeyen bir insan, i hayatinda toplumsal etkilesim saglamakta ve sosyal destek
almada problemlerle karsilagabilmektedir. Bu durum da kisinin is hayatinda yalnizlik
yasamasina sebep olabilmektedir. Isyeri yalnmizlign normal yalmizliktan ayri olarak

yalnizca is hayatinda yasanan bir yalnizliktir.

Yaslilik siireci de yalnizlik duygusunun ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamakta olup,
bunun temelinde yaslilik doneminde sosyal izolasyonun artmasi yatmaktadir.
Literatiirde yer alan ¢alisma bulgular1 da yaslilik ile yalmizlik arasinda anlamli bir iligki
oldugu gorisiinii desteklemektedir (Akgiil ve Yesilyaprak, 2018, s. 11; Kahraman ve
digerleri, 2011, s. 2; Tel ve digerleri, 2006, s. 34). Kilavuz’a (2015, s. 32) gore,
yaslanma siirecinde yalnizlikla basa ¢ikma bakimindan toplumsal destek saglama
kapsaminda, iizerine en fazla yogunlasilan ve calisma kapsamina alinan konu, aile
yasamidir. Aile yasaminin yaglilara toplumsal destek saglama konusundaki 6nemine
gereken deger verilmekle beraber, yasamin ileri donemlerinde arkadaslik baglarina
yeteri kadar dikkat c¢ekilmedigi de gozlenmektedir. Arkadaslik iliskileri toplumsal
destek saglama ve yalmizlik duygusuyla basa ¢ikma agisindan bazi durumlarda yaglilar

icin 6nem teskil etmektedir.

Bagimlilik yapic1 madde (alkol, sigara, uyusturucu vb.) kullanim1 da insanlarin zamanla
yalnizlik hissi yasamalarina neden olmaktadir. Madde bagimlisi kisilerde yalnizlik,
yalniz kalma arzusu, sosyal geri ¢ekilme sik sik karsilagilan durumlar olmasina ragmen,
yalmzlik duygusu algisinin m1 bagimliliga neden oldugu yoksa bagimliligimin mi kisiyi
yalnizlagtirdigina dair yeteri kadar ispat olmamakla birlikte, yapilan bazi arastirmalarda
madde bagimlilarinda yalnizlik oraninin yiiksek oldugu belirlenmistir (Yildirim ve
digerleri, 2011, s. 26; Bahadir ve digerleri, 2018, s. 138). Bunun yaninda yapilan
caligmalarda madde bagimliliginin diginda kalan ve toplumda yaygin olarak goriilen
teknolojik bagimliliklarin da (akilli telefon bagimliligi, internet bagimliligr) yalmzlik ile
yakindan iliskili oldugu tespit edilmistir (Ummet ve Eksi, 2016, s. 31; Mert ve Ozdemir,
2018, s. 88; Aktas ve Yilmaz, 2017, s. 85; Oktan, 2014, s. 281; Durak-Batgiin ve Hasta,
2010, s. 213; Yalaz-Secim ve digerleri, 2014, s. 201).
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2.14. Ergenlik ve Yalmzhk

Ergenlik donemi girmesi dolayisiyla biyopsikolojik bakimdan g¢ocukluktan ¢ikarak,
sosyal yasamda sorumluluk alma evresi olan yetiskinlik doneminin baglangici arasinda
kalan bir gelisim evresi seklinde belirtilen donem ergenlik donemidir. UNESCO
tarafindan yapilan tanim kapsaminda ise; kisinin, egitim gordiigii ve hayatim
kazanmaya c¢alistig1 i¢in ekonomik agidan heniiz 6zgiir hale gelemedigi ve medeni
bakimdan hala bekar oldugu bir gelisim evresidir. Ergenlik siireci, UNESCO’nun soz
edilen bu tanim1 kapsaminda 15-25 yas aralig1 olarak agiklanirken, BM tarafindan ifade
edilen tanimda ise 12-25 yas grubu kapsamina alinmaktadir (Kog, 2004, s. 233).
Yapilan tanimlara gore ergenlik donemi insanlarin ¢ocukluk yillar1 ile yetigkinlik

donemleri arasindaki siireci ifade etmektedir (Cebi ve digerleri, 2016, s. 470).

Ergenlik siireci fiziksel agidan cinsel gelisim, psiko-sosyal olgunlasma ve biiylimenin
gerceklestigi, cocukluk siirecinden erigkin yasama gegis evresidir. Hizli psikolojik ve
toplumsal degisimlerle karakterize edilen bu siireg kisinin gelisim asamalar1 kapsaminda
en onemli evrelerden biri seklinde nitelendirilmektedir. Ergenligin baslangi¢ siireci ve
ne kadar siirecegini 6nceden tahmin etmek zordur. Bunun yani sira, bu siiregteki normal
ve anormal durumlari belirlemek de giictiir (Akc¢an-Parlaz ve digerleri, 2012, s. 10).
Avcr’ya (2006, s. 40) gore, insan yasaminda her evrenin ayri bir rolii vardir. Ancak
biyolojik, psikolojik ve sosyal agidan hizli ve 6nemli gelismelerin yasandigi bu siire¢
kuskusuz ergenlik donemidir. Bedende uzunluk ve kilo artis1 ile yap1 ve islevlerin belirli
bir olgunluga ulagmasinin yaninda, inisli ¢ikigh duygulanimlar, bozulan iligkiler,
cevreden kolayca etkilenme, sosyal bir gorev edinmeye ¢aba gosterme gibi niteliklerin
ortaya ¢iktig1 bu siirecine, kisinin karakterinin olusumundaki 6nemli bir evre oldugu

belirtilebilir.

Ergenlik siirecinde duygusal gelisim nitelikleri ele alindiginda ergenin duygusal agidan
inigli ¢ikish bir psikolojik yapiya sahip oldugu gorilmektedir. Ancak ergen bireyin
duygu ve tutumlarindaki bu dalgalanmalarin yaninda pek ¢ok pozitif gelisme de yasanir;
gencin diistinme yetisinde dikkat ¢ekici bir gelisme yasanir. Soyut kavramlar1 daha iyi
algilar ve kullanir. Ilgisini uyandiran konular zenginlesir, gelecekte sececegi meslekle

iligkili konulara egilir. Yetenekli oldugu alanlardan bazilar1 6n plana ¢ikar, kendini ve
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digerlerini gozlemleme yetisinin yani sira bir seyler yapma, basarili olma ve kendini

kanitlama egilimi de giiglenir (Avci, 20006, s. 42).

Bu evrede ergen, bir yandan toplumsal degerlerle biitiinleserek toplum tarafindan kabul
gormek isterken, diger yandan da kendisini digerlerinden farkli bir varlik, bir birey
seklinde topluma kabul ettirmek istemektedir. Bu siiregte Ozellikle aile ve okul
cevresinin ergen kisiye yonelik hosgoriilii davranist onun bireylesmesi agisindan 6nem
teskil etmektedir. Aile ve okulu tarafindan hosgorii ile yaklasilmayan ergenler, aile ve
toplumun deger yargilarina dar bir tepkisellik gelistirerek uyumsuz davranislar igine
girip gerek ailesi, gerekse toplum i¢in problemli gencler halini alabilir (Avei, 2006, s.
44).

Ergenlik siirecinde karsi karsiya kalinan psiko-sosyal bozukluklardan birisi de
yalnizliktir. Yapilan aragtirmalar kapsaminda okul doneminde iken akranlar tarafindan
dislanan, sevilmeyen kisilerin okul icerisindeki yalnizlik anlayislart son derece yiiksek
iken, yasitlari tarafindan popiiler kabul edilen ve sevilen kisilerin yalnizlik duymadiklar
ifade edilmektedir (Ozbek, 2017, s. 40). Yapilan calismalar yalmzlik duygularinimn
ergenler tarafindan son derece sik yasandigini géstermektedir. Calismalar ergenlerin
yasadig1 yalnizlik duygusunun kendisini ¢ekici gérmeme, sosyal ¢ekimserlik, alkolizm,
ytmutsuzluk duygulari, depresyon, 6zgiiven eksikligi ile alakali oldugunu belirlemistir.
Diger gelisim evrelerinde oldugu iizere yalnizlik, ergenlik siirecinde de bireyi kendine

kiymaya iten nedenler arasinda onemli bir yere sahiptir (Eminoglu, 2018, s. 47).

Ergenlik doneminde ozellikle teknolojik bagimlilik ile yakindan iligkili olan akilli
telefon bagimliligi, internet bagimliligi ve dijital oyun bagimliligi gibi unsurlar da
yalnizliga neden olan faktorler arasinda yer almaktadir. Literatiirde yer alan arastirma
bulgular1 da ergenlik doneminde akilli telefon bagimlilig: (Yayan ve digerleri, 2018, s.
194; Bian ve Leung, 2014, s. 159), internet bagimliligi (Koyuncu ve digerleri, 2014, s.
998; Cakir ve Cetinkaya, 2019, s. 1), problemli internet kullanimi (Cuhadar, 2012, s.
173) ve dijital oyun bagimliligi (Kowert ve digerleri, 2014, s. 385; Ekinci ve digerleri,
2019, s. 20) ile yalnmizlik arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski bulundugu goriistinii
desteklemektedir. Bunun yani sira yalmzlik olgusu da teknoloji bagimliligin1 ortaya
cikarabilmektedir (Engin ve digerleri, 2016, s. 1101). Ozen’e (2009, s. 15) gore de,

internette ¢ok fazla vakit harcanmasiin bireyleri yalnizliga ittigi, insanlar1 ait oldugu
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toplumsal c¢evreden ayirdigi, akrabalik ve arkadaglik iliskilerini zayiflattigi, gergek
hayatta kendini ifade edemeyen insanlarin sanalda daha rahat hareket ettigi ifade

edilmektedir.

Ergenlerin yasadigi yalmizliga iligkin bugiine dek yapilan arastirmalarda psikolojik
gelisim, kimlik gelisimi, biligssel ve fizyolojik gelisim, yakin iligkiler yaratabilme,
ebeveynlerden ayrisma ve arkadaglik baglart gibi konular kapsaminda calismalar
yapilarak sonuglara varilmistir (Eminoglu, 2018, s. 48). Ulkemizde de yalnizlik
kavramina iligskin c¢alismalarin genel olarak lise ve {iiniversite Ogrencileri iizerinde
gerceklestirildigi daha erken gelisimsel siireclerdeki ¢ocuklarin yalnizlik seviyelerini ele
alan ¢alismalarin kisitli oldugu goriilmektedir. Yapilan ¢aligmalar genel olarak yalnizlik
kavraminin sosyo-demografik ve diger (benlik kavrami, benlik saygisi, endise
depresyon, arkadashik iliskileri, toplumsal destek, atilganlik, kendini agma vb.)
degiskenlerle baglarini ele alan betimsel ¢alismalar ve yalnizligin azaltilmasina iliskin

aragtirmalar oldugu goriilmektedir (Kaya, 2005, s. 222; Yasar, 2007, s. 237).

2.15. Literatiirde Yapilmis ilgili Arastirmalar

Celik ve Ulusoy (2019, s. 53) tarafindan yapilan arastirmada, bilgisayar oyunlarinin
ortaokul ogrencilerinin sosyal yasantilarina etkisinin incelenmesi amaglanmistir.
Aragtirmaya Ankara ili Yenimahalle ilgesinde Milli egitim Midiirliigline bagl 35
ortaokuldan 28,139 6grenci velisi katilmistir. Arastirma sonunda bilgisayar oyunlarinin
cocuklarn oyun bagimliligi iizerinde etkisinin oldugu, ogrencilerin arkadaslari ile
gecirdigi zamanda bilgisayar oynadiklar1 zaman gore kendilerini daha az yalniz
hissettikleri tespit edilmistir. Ayrica O6grencilerin bilgisayar oyun aligskanliklari ve

yalnizliklar1 arasinda anlamli bir iligkinin oldugu sonucuna ulagilmistir.

Yilmaz ve Yilmaz-Karaoglan (2018, s. 122) tarafindan yapilan arastirmada {iniversite
ogrencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimhiliklar1 ile yalnizlik ve depresyon egilimleri
arasindaki iliskinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirmaya Tiirkiye iginde yer alan bir
tiniversitenin farkli boliimlerinde 2017-2018 egitim 6gretim yili iginde 6grenim goren
418 lisans Ogrencisi dahil edilmistir. Arastirmada, oOgrencilerin oyunlara karsi
bagimliliklarinin diisiik seviyede oldugu ve 6grencilerin ¢evrim i¢i oyun bagimliliklar

ile kendilerini yalniz hissetme durumlar1 arasinda anlamli bir iligskinin oldugu sonucuna
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ulagilmistir. Ayrica 6grencilerin kendilerini yalniz hissetmeleri ve oyun bagimliliklari

arasinda dogru orantili bir iliskinin oldugu tespit edilmistir.

Ekinci ve digerleri (2016, s. 298) tarafindan yapilan arastirmada oyun bagimlilig: ile
diizenli spora katilim iligskisinin cinsiyetlere incelenmesi amaglanmistir. Arastirmaya
Kiitahya il merkezinde bulanan bir lisede 6grenim goren 398 6grenci dahil edilmistir.
Arastirma sonunda 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarinin erkek 6grenciler lehine

yiiksek oldugu bulunmustur.

Toker ve Baturay (2016, s. 668) tarafindan yapilan arastirmada lise 6grencilerinde
dijital oyun bagimliliginin kadin 6grencilerde erkek Ogrencilere kiyasla daha diisiik
oldugu bulunmus, bunun yaninda ebeveyn egitim diizeyi, sigara kullanimi, bilgisayar
basinda harcanan zaman dilimi ve ebeveyn meslegi gibi degiskenlerin dgrencilerin

dijital oyun bagimliliklarini etkileyen faktorler arasinda yer aldigi bulunmustur.

Bayram ve Giindogmus (2016, s. 316) tarafindan yapilan aragtirmada ilkogretim
ogrencilerinin internet bagimliligi egilimlerinin ve yalnizlik diizeylerinin ¢esitli
degiskenlere gére incelenmesi amaglanmistir. Arastirmaya Istanbul ili Kii¢iikcekmece
Belediyesi sinirlart i¢inde yer alan ortaokullarda 6grenim goéren 300 Ogrenci dahil
edilmistir. Arastirma sonunda disa doniik kisilik tipine sahip olan bireylerin daha fazla
yalnizlik i¢inde olduklari, internette fazla zaman gegirme, interneti eglence amacl
kullanma internet bagimliligini arttirdigr gibi; simif diizeyi artisi da internet bagimlisi
olma riskini bu yiizden de yalniz kalma egilimlerinde etkisinin oldugu, yedinci ve
sekizinci sinifta olan Ogrencilerin yalnizlik diizeylerinin, internette zamana gegirme
stireleri ile anlamli bir iliski oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica yalnizlik toplam
puanlarinin internet bagimlilig: yani dijital oyun bagimlilig1 gibi toplam puanlarinin aile
tutumlart ve sosyo-ekonomik diizey arasindaki iliskiye bakildiginda, s6z konusu
bagimsiz degiskenlerin yalnizlik ve internet bagimlilig1 lizerinde herhangi bir etkisinin

bulunmadig tespit edilmistir.

Torun ve digerleri (2015, s. 27) tarafindan yapilan arastirmada bilgisayar oyunlarinin
ortaokul Ogrencilerinin akademik davranis ve sosyal yasam {izerine -etkilerinin
incelenmesi amaglanmistir. Arastirmaya Ankara ili merkezinde yer alan 2012-2013
egitim O0gretim yilinda 6grenim goren 444 ortaokul 6grencisi dahil edilmistir. Arastirma

sonunda Ogrencilerin dijital oyun secenekleri arasindan en ¢ok zeka oyunlari tiirlinde
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oyunlart; en az ise rol yapma, egitsel oyunlar ile platform oyunlarmi tercih ettikleri,
ayrica Ogrenciler tarafindan bilgisayar oyunlarinin sosyal yasam ile akademik
davraniglar iizerinde yiiksek diizeyde bir etkisinin olmadigi, sosyal yasam agisindan
aileden elestiri alma, sosyal yalnizliga neden oldugunu diisiinme gibi konularda orta

diizeyli bir etkinin yasandigini ortaya koyan goriisler tespit edilmistir.

Uzuner ve Karagiin (2014, s. 1) tarafindan yapilan arastirmada rekreatif amagli spor
yapan bireylerin yalmizlik diizeylerinin incelenmesi amag¢lanmistir. Arastirmaya 2014
yilinda Kocaeli ili merkezinde yer alan spor kuliiplerine iiye ve bos zamanlarinda spor
yapan 150 birey dahil edilmistir. Aragtirma sonunda rekreatif amacli spor yapan
bireylerin yalnizlik diizeyi puanlarinin ¢ok hafif diizeyde oldugu, rekreatif amagli spor
yapan bireylerin cinsiyet, yas, ekonomik durum ve medeni hali durum degiskenlerine
gore yalnizlik diizeylerinde rakamsal olarak anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna

ulastlmistir.

Akyaz1 ve Tutkun-Unal (2013, s. 21) tarafindan yapilan arastirmada iletisim fakiiltesi
Ogrencilerinin amacg, benimseme, yalnizlik diizeyi iligkisi baglaminda sosyal aglari
kullanimmin incelenmesi amaclanmistir.  Arastirmaya Maltepe Universitesi’nin ve
Marmara Universitesi’nin iletisim fakiiltelerinde 2012-2013 egitim 6gretim yilinda
Ogrenim goren 353 iletisim fakiiltesi O0grencisi dahil edilmistir. Arastirma sonunda
iletisim fakiiltesi Ogrencilerinin yalmzlik boyutuna yonelik arastirmada yalmzlik
diizeylerinin orta diizeyin Ustlinde oldugu, yalmzlik diizeyinin O6grencileri devam
ettikleri tiniversitelerin tilirline yani devlet ya da vakif iiniversitesi olmasina gore
farklilik gostermedigi rapor edilmistir. Ayrica 6grencilerin yalnzlik seviyeleri azaldikca
benimseme diizeyinin ve sosyal aglar1 kullanim amacinin artigi, yalmizlik seviyesinin
artmas1 durumunda ise benimseme diizeyinin ve sosyal aglari kullanim amacinin arttig

tespit edilmistir.

Karako¢ ve Taydas (2013, s. 43) tarafindan yapilan arastirmada Cumbhuriyet
Universitesi Ornegi iizerinden bir serbest zaman etkinligi olarak {iniversite
ogrencilerinin internet kullanimi ile yalmzlik arasindaki iligkinin incelenmesi
amagclanmistir. Arastirmaya Cumhuriyet Universitesi’nde 2012 yilinda egitim géren 400
ogrenci dahil edilmistir. Arastirma sonunda 6grencilerin bos zamanlarini degerlendirme

etkinliklerinde Oncelikle miizik dinlemek ve interneti kullanmak olarak belirttigi,
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yalmzlik algisinin kadin ve erkekler tarafindan ayni diizeylerde degerlendirildigi
sonucuna ulagilmigtir. Ayrica yalnizlik ile cinsiyet arasindaki iliskiye bakildiginda

erkeklerin kadinlara oranla kendilerini daha fazla yalniz hissettikleri tespit edilmistir.

Cakir (2013, s. 147) tarafindan yapilan ¢alismada bilgisayar oyunlarina iligkin ailelerin
goriigleri ve Ogrenci lizerindeki etkilerin belirlenmesi amaglanmistir. Arastirmaya
Ankara ili merkez sinirlart igerisinde yer alan alti ilkdgretim okulunun ikinci
kademesinde 6grenim goren 215 6grenci ve velileri dahil edilmistir. Arastirma sonunda
Ogrencilerin aile bireylerinin ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarinin zararlarindan korumak
amagcl bazi kurallar koyduklart ve ¢gocugun basar1 ve bununla ilintili cocugun yalnizlik
diizeyini olumsuz yonde etkiledigi sonucuna ulagilmistir. Ayrica Ogrencilerin aile
bireyleri O6grencilerin bilgisayar oyunlar1 oynamasi sebebiyle endiselendigi ifade

edilmistir.

Solak (2012, s. 139) tarafindan yapilan arastirmada bilgisayar oyunu tutumlari ile
saldirganlik ve yalmzlik egilimleri arasindaki iliskinin ortadgretim 6grencileri
tizerindeki etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirmaya Siirt il merkezinde yer
alan Milli Egitim Miidiirliigline bagli okullarda 2011-2012 egitim 6gretim yilinda
O0grenim goren 559 6grenci dahil edilmistir. Arastirma sonunda bilgisayar oyunlarina
kars1 bagimliliklar1 ve yalnizlik egilimleri arasinda anlamli bir iligkinin olmadig1 tespit
edilmistir. Ayrica bireylerin anne ve baba egitim seviyelerinin, oyun bagimlilig1 ve

yalnizliklari arasinda anlamli bir iliskinin olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Ak (2012, s. 95) tarafindan yapilan arastirmada bilgisayar oyunlarinin ilkdgretim
ogrencileri tlizerindeki etkileri ve konu ile ilgili okul yoneticilerinin goriislerinin
incelenmesi amaglanmigtir. Arastirmaya Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyetinde Lefkosa il
merkezinde bulunan 6 ilkokulda 4.sin1f 6grencilerinden 242 6grenci ve 6 okul yoneticisi
olmak iizere toplamda 248 kisi dahil edilmistir. Internet kafede oyun oynayan
ogrencilerin oyu ortalama siireleri, bilgisayar kullamim siklig1 ile yalmzlik seviyeleri
arasinda anlaml bir fark oldugu ortaya ¢ikmistir. Ayrica dgrencilerin oynadiklar: oyun

tiirleri ve yalnizlik arasinda anlamli bir iliskinin olmadig: tespit edilmistir.

Durak ve Batigiin (2010, s. 216) tarafindan yapilan arastirmada yalnizlik ve kisiler
arast iligski tarzlarmin internet bagimliligi agisindan incelenmesi amaclanmstir.

Arastirmaya Ankara’da farkli tiniversitelerde 6grenim goren 213 lisans 6grencisi dahil

33



edilmistir. Arastirma sonunda internet bagimlisi olan bireylerin diger bireylere istinaden
yalnizlik seviyelerinin daha yiiksek oldugu, iletisim araglari igerisinde interneti daha
¢ok kullandiklar1 ve bu sebeple bagimlilik diizeylerinin yiiksek oldugu, bu durumun da

yalnizlik diizeylerini arttiracak seviyede etkiledigi tespit edilmistir.

Cakir-Balta ve Horzum (2008, s. 202) tarafindan yapilan arastirmada web tabanli
ogretim ortamindaki 6grencilerin internet bagimliligini etkileyen faktorlerin incelenmesi
amaglanmistir. Arastirmaya Ankara Universitesi Egitim Bilimler Fakiiltesi’'nde alt1
farkli bolimde 2006-2007 egitim 6gretim yilinda 6grenim goren alanla ilgili dersleri
alan 292 Ogrenci dahil edilmistir. Arastirma sonunda cinsiyet yoniinden erkek
Ogrencilerin kiz Ogrencilere gore internet kullanimi siiresi yoniinden haftada sekiz
saatten fazla internete bagli kalan 6grencilerin, haftada sekiz saatten az internete bagl
kalan Ogrencilere gore; O6grenim gordiikleri bdoliimler agisindan ele alindiginda
Ogrencilerin internet bagimliligi diizeylerinin anlamli derecede farkli oldugu sonucuna
ulagilmistir. Ayrica 6grencilerin internet bagimliligir ve sosyal ekonomik diizeylerinin

anlamli bir etkisinin olmadigi tespit edilmistir.

Bilgi (2005, s. 3) tarafindan yapilan arastirtmada ilkdgretim 6grencilerinin saldirganlik,
depresyon ve yalnizlik diizeylerinin bilgisayar oyunu oynama ve oynamama durumuna
gdre incelenmesi amaclanmistir. Arastirmaya Istanbul ili Kartal ilgesine bagl ilkdgretim
okullarinda 2004-2005 egitim 6gretim yillarinda 6grenim goren 310 6grenci dahil
edilmistir. Arasgtirma sonunda Ggrencilerin oyun oynama siireleri, oyuna bagliliklar
arttikca 6grencilerin yalmzlik seviyelerinde herhangi bir degisiklik olmadig1 sonucuna
ulasildig1 gibi, Bilgisayar oyununu evde oynayan bireylerin yalmizlik diizeylerinin,
internet kafede bilgisayar oynayan oOgrencilerden daha diisilk oldugu sonucuna

ulasilmustir.

Vaizoglu ve digerleri (2004, s. 737) tarafindan yapilan arastirmada Tiirkiye’nin Ankara
sehrinde lise O6grencileri arasindaki internet kullaniminin incelenmesi amaglanmistir.
Arastirmaya Ankara ilinde lisede Ogrenim goren birinci, ikinci ve Uglnci smif
ogrencileri arasindan 754 birey dahil olmustur. Arastirma sonunda 6grencilerin internet
basinda harcadiklar1 zaman diliminin cinsiyet degiskenine gore anlamli farklilik
gosterdigi bulunmusg, bunun yaninda internet bagimhiliginin 6grencilerin giinliik yasam

aktivitelerini olumsuz yonde etkiledigi rapor edilmistir.
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BOLUM 3. MATERYAL VE YONTEM

Arastirmanin bu bdéliimiinde arastirmanin modeli, arastirmanin evren ve Orneklemi,
verilerin toplanmasi, arastirmada kullanilan 6lgme araglar1 ve verilerin analiz edilmesi

stiregleri hakkinda agiklamalara yer verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Liselerde 6grenim géren 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklari ile yalnizlik diizeyleri
arasindaki iligkinin incelendigi bu arastirma “iligkisel tarama modeli” kullanilarak
gerceklestirilmistir. Iliskisel tarama modeli “iki ve daha ¢ok sayidaki degisken arasinda

birlikte degisimin varligin1 ve/veya derecesini belirlemeyi amaglayan arastirma

modelleridir” (Karasar, 2018, s. 114).

3.2. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini 2019-2020 egitim 6gretim giiz donemi Milli Egitim Bakanligina
(MEB) bagh Istanbul ili Beykoz ve Atasehir ilgelerinde bulunan Anadolu, Mesleki
Teknik, Giizel Sanatlar ve Spor lisesi 6grencileri, 6rneklemini ise bu evren igerisinden
kolayda ornekleme yoluyla secilen 779 (331 spor yapan+448 spor yapmayan) lise
ogrencisi olusturmaktadir. Kolayda 6rnekleme “hizli ve ucuz yoldan veri elde etmenin

en kestirme yoludur” (Karagoz, 2017, s. 66).
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Tablo 3.1: Arastirmaya katilan 6grencilerin demografik 6zelliklerine iliskin yiizde ve frekans dagilimlari.

Cinsiyet n %
Erkek 571 73,3
Kadin 208 26,7
Sinif n %
9. simif 182 23,4

10. sif 276 35,4

11. simf 220 28,2

12. siuf 101 13,0

Lisansli Spor Yapma Durumu n %
Spor Yapan 331 42,5
Spor Yapmayan 448 57,5

Tablo 3.1°de 6grencilerinin demografik 6zelliklerine iliskin dagilimlar1 yer almaktadir.
Ogrencilerin %73’iiniin (n=571) erkek; %26.7” sinin (n=208) ise kadin oldugu, %23.4’
iiniin (n=182) 9. smif; %35.4 (n=276) 10. smif; %28.2” sinin (n=220) 11. sif; %13.0°
min (n=101) ise 12. simf oldugu tespit edilmistir. Ayrica 6grencilerin %42.5’ inin
(n=331) spor yapan; %57.5’inin ise (%57.5) spor yapmayan 6grencilerden olustugu

saptanmistir.

3.3. Verilerin Toplanmasi

Bu arastirma 2019-2020 egitim 6gretim giliz donemi 23 Eyliil-12 Kasim 2019 tarihleri
arasinda Istanbul ili Beykoz ve Atasehir ilgelerinde bulunan ve kolayda &rnekleme
yoluyla secilen Anadolu, Mesleki Teknik, Giizel Sanatlar ve Spor liselerinde ki lise
Ogrencilerine ulasilmasi yoluyla gerceklestirilmistir. Arastirma igin resmi izinler
alindiktan sonra, uygulama evresi dogrudan arastirmaci tarafindan 6grencilerin 6grenim
gordiikleri okullarda yapilmistir. Veriler toplanmadan 6nce okul idarecilerine, okulun
rehberlik servisine ve o an ki dersin sorumlu 6gretmenine onceden bilgi verilerek izin
alimmistir. Daha sonra Ogrencilere aragtirmanin amaci yazili ve sozlii yonerge ile
anlatilmis ve goniillii katilim gosteren 6grencilere goniilli katilim formu imzalatilip
olgme araglar1 dagitilmistir. Ogrencilere arastirmanin  dneminden bahsedilmis ve
cevaplayacaklar1 6lgme araglarinin egitime katki saglayacagi bu nedenle samimi ve

icten cevaplar vermeleri istenmistir.
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3.4. Veri Toplama Aracglarn

Arastirmada veri araglar1 olarak “Kisisel Bilgi Formu”, “Dijital Oyun Bagimlilig1
Olgegi” ve “UCLA Yalmzlik Olgegi” kullanilmistir. Olgme araglarina ait bilgiler

asagida verilmistir.

3.4.1. Kisisel bilgi formu

Arastirma kapsaminda kullanilan kisisel bilgi formunda 6grencilere ait baz1 demografik

Ozellikleri tespit etmek icin 17 soruya yer verilmistir.

3.4.2. Dijital oyun bagimhihig dlcegi

Dijjital Oyun Bagimmliligi (DOB-7) olgegi Lemmens Valkenburg ve Peter (2009)
tarafindan gelistirilmis Yal¢in-Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan Tiirkge’ ye
uyarlanmistir. Toplam 21 madde, 7 alt boyuttan olusan DOB-21 6l¢eginin 7 maddelik
kisa formudur. Olgek 5°li likert tipinde, tek faktorlii bir yaptya sahiptir ve 1-5 araliginda
(1=higbir zaman 5=her zaman) puan (min:7; max: 35) almaktadir. Yapilan uyarlama
calismasi sonucunda dlgme aracinin Cronbach Alfa katsayis1 .72 bulunmustur. Olgme
aracinin mevcut arastirma sonucunda Cronbach Alfa katsayisi ise .85 olarak tespit

edilmistir.

3.4.3. UCLA yalmizlik 6l¢egi

Russell, Peplau ve Ferguson (1980) tarafindan olusturulan UCLA yalmzlik 6lgegi
bireyin genel yalmzlik durumunu belirlemeye yarayan likert tipinde bir kendini
degerlendirme envanterdir. Olgegin orjinalinde gozden gegirilen formu 10 maddesi
olumlu yani anlamsal olarak yalmzlik igermeyen, diger 10 maddesi olumsuz yani
anlamsal olarak yalniz bireyleri belirlemeye yonelik toplam 20 maddelik “ Tamamen
Katiliyorum” (1) ile “Tamamen Katilmiyorum” (4) arasinda derecelemeye sahiptir.
Ulkemizde olcegin gegerlik ve giivenirlik c¢aligmalar1 Demir (1989) tarafindan
yapilmistir. Demir (1989)’in yaptig1 calismada Slgegin i¢ tutarlilik Cronbach Alfa i¢
tutarlilk katsayis1 .96 olarak hesaplanmistir. Olgme aracinin mevcut arastirma

sonucunda Cronbach Alfa katsayis1 .86 olarak tespit edilmistir.
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3.5. Verilerin Analizi

Ogrencilerden toplanan veriler sayisal kodlamalar yapilarak SPSS paket programina
aktarilmistir. Oncelikle dlgme araglarina iliskin normallik testi yapilmistir. Normallik
testinde verilerin ¢arpiklik (skewness) ile basiklik (kurtosis) degerlerine bakilmistir
Yapilan istatistiksel islemin ardindan verilerin -2...+2 araliginda oldugu tespit
edilmistir. Tespit edilen bu degerlerin normal dagilima uygunluguna kanit gosterilebilir
(George ve Mallery, 2001, ss. 86-87). Veriler normal dagilim gosterdigi igin parametrik
testler kullanilarak c¢oziimlenmistir. Verilerin genel olarak degerlendirilmesinde
betimsel istatistikler, bagimsiz gruplar t-testi, tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ve

person korelasyon analizleri kullanilmistir.
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BOLUM 4. ARASTIRMA BULGULARI

Arastirmanin bu boéliimiinde arastirma kapsaminda yapilan istatistiksel analizlerin

bulgularina ve yorumlarina yer verilmistir.

Tablo 4.1. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig: puanlarinin betimsel istatistik sonuglar1.

n X Ss
Dijital Oyun Bagimlilig1 779 14,73 6,21

Tablo 4.1° de d6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlarin betimsel istatistik sonuglari
verilmistir. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig puanlarin ortalamasinm 14.73+6.21

oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.2. Ogrencilerin yalmzlik diizeyleri puanlarinin betimsel istatistik sonuglari.

n X SS
Yalnizlik 779 37,70 10,93

Tablo 4.2° de oOgrencilerin yalnmzlik diizeyleri puanlarin betimsel istatistik sonuglari
verilmistir. Ogrencilerin yalmzlik diizeyleri puanlarin ortalamasmin 37.70+10.93

oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.3. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin cinsiyete gore t-testi karsilastirma sonuglari.

Cinsiyet n X SS t p
Dijital Oyun Erkek 571 15,85 6,19
9,44 ,01
Bagimlilig Kadin 208 11,67 517

Tablo 4.3° de ogrencilerin dijital oyun bagimhilifi puanlarinin cinsiyete gore

karsilastirilmasinda kullanilan bagimsiz gruplar t- testi sonucu yer almaktadir. Analiz
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sonuglar1  dijital oyun bagimliligt puanlarmin cinsiyete gore farklilastigini

gostermektedir (t777)=9.44; p< .05).

Tablo 4.4. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig:i puanlarmin simf diizeylerine gére tek yonlii varyans
analizi karsilastirma sonuglari.

Sinif n X sS F p Fark
9. simf 182 1350 512
Dijital Oyun 10. simif 276 1556 6,37
5,17 ,01 10>9
Bagimlilig1 11. siuf 220 1514 6,96
12. siuf 101 13,80 544

Tablo 4.4° de Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi puanlarinin smif diizeylerine gore
karsilagtirilmasinda kullanilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonucu yer
almaktadir. Analiz sonuglar1 6grencilerin sinif diizeylerine gore dijital oyun bagimlilig
puanlarinda istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugunu gostermektedir (F(778=5.17;
p< .05). Farklihigin kaynagini tespit etmek i¢in yapilan Post Hoc (SCHEFFE)
sonuglarina gore 10. smiflarin dijital oyun bagimliligi puanlarmin 9. siniflara gore

anlamli derecede yiiksek oldugu tespit edilmistir (p<.05).

Tablo 4.5. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig puanlarinin basari algilarma gore tek yonlii varyans
analizi karsilastirma sonuglari.

Basar1 Algist n X ss F p Fark
Dijital 1) Diisiik 96 17,06 6,66
Oyun 2) Orta 512 1441 587 7,83 ,01 1>2,3
Bagimhilign  3) Yiiksek 171 1439 6,70

Tablo 4.5° de ogrencilerin dijital oyun bagimliligi puanlarinin basar1 algilarina gore
karsilastirilmasinda kullanilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonucu yer
almaktadir. Analiz sonuglar1 6grencilerin basar1 algilarina gore dijital oyun bagimliligt
puanlarinda istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugunu gostermektedir (F(778)=7.83;
p< .05). Farkliigin kaynagmi tespit etmek icin yapilan Post Hoc (SCHEFFE)

sonuclarina gore basari algilar diisiik olanlarin dijital oyun bagimlilik puanlarinin basari
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algilar1 orta ve yliksek olanlara gore anlamli derecede yiiksek oldugu tespit edilmistir

(p<.05).

Tablo 4.6. Ogrencilerin dijital oyun bagimlili§1 puanlarinin lisansh spor yapma durumlarina gore t-testi
karsilagtirma sonuglari.

Lisansli Spor —

n X SS t p
Yapma
Dijital Oyun Spor Yapan 331 1561 6,50 335 o1
Bagimlili§ Spor Yapmayan 448 14,08 5,92 ’ ’

Tablo 4.6’ da Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin lisansli spor yapma
durumlarina gore karsilastirilmasinda kullanilan bagimsiz gruplar t- testi sonucu yer
almaktadir. Analiz sonuclart dijital oyun bagimlilig1r puanlarinin lisanshi spor yapma

durumlarma gore farklilastigini géstermektedir (t777)=3.35; p< .05).

Tablo 4.7. Ogrencilerin dijital oyun bagimhilig1 puanlarinin bilgisayara sahip olma durumlarina gore t-
testi karsilagtirma sonuglari.

Bilgisayara Sahip —

n X SS t p
Olma Durumu
Dijital Oyun Var 634 15,00 6,31
2,74 ,01
Bagimliligi Yok 144 13,53 5,66

Tablo 4.7° de dgrencilerin dijital oyun bagimliligi puanlarinin bilgisayara sahip olma
durumlarina gore karsilastirilmasinda kullanilan bagimsiz gruplar t- testi sonucu yer
almaktadir. Analiz sonuglar1 dijital oyun bagimliligi puanlarmin bilgisayara sahip olma

durumlarina gore farklilagtigini gostermektedir (t777)=2.74; p< .05).

Tablo 4.8. Ogrencilerin dijital oyun bagimlili§1 puanlarinin oynanan oyun tiirii durumlarina gore t-testi
karsilagtirma sonuglart.

Oyun Tiri n X SS t p
Dijital Oyun Online 560 15,84 6,20
. 8,90 ,01
Bagimlilig Ofline 219 11,89 5,30

Tablo 4.8’ de ogrencilerin dijital oyun bagimlilifi puanlarinin oynanan oyun tiirii

durumlarma gore karsilastirilmasinda kullanilan bagimsiz gruplar t- testi sonucu yer
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almaktadir. Analiz sonuglar1 dijital oyun bagimliligi puanlarinin oynanan oyun tiirii

durumlarina gore farklilastigini gostermektedir (t(777=8.90; p< .05).

Tablo 4.9. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlarimn dijital oyun oynama siiresi durumlarina gore
tek yonlii varyans analizi karsilastirma sonuglari.

Oyun Oynama —
Siiresi n X ss F p Fark

1) 5 saatten fazla 112 1896 7,15

1>2,3,4
Dijital Oyun 2) 3-5 saat aras1 220 16,63 5,88
66,97 ,01 2>34
Bagimlilig1 3) 1-3 saat aras1 198 1488 5,03 354

4) 1 saatten az 249 1104 476

Tablo 4.9 da 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin oyun oynama siiresine
gore karsilastirllmasinda kullanilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonucu yer
almaktadir. Analiz sonuclar1 Ggrencilerin oyun oynama saatine gore dijital oyun
bagimlilig1 puanlarinda istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugunu gostermektedir
(F(778=66.97; p< .05). Farkliligm kaynagmi tespit etmek igin yapilan Post Hoc
(SCHEFFE) sonuglarina gore 5 saatten fazla dijital oyun oynayanlarin 3-5 saat arasi, 1-
3 saat arasi ve 1 saatten az oyun oynayanlara gore; 3-5 saat arast dijital oyun
oynayanlarin 1-3 saat ve 1 saatten daha az oynayanlara gore; 1-3 saat arasi oyun
oynayanlarin ise 1 saatten daha az oyun oynayanlara gore dijital oyun bagimliliklar

puanlarinin anlamli derecede yliksek oldugu tespit edilmistir (p<.05).

Tablo 4.10. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig: puanlarinin dijital oyun oynama araglarina gore gore tek
yonlii varyans analizi karsilagtirma sonuglari.

Oyun oynama —

araclari n X SS F p Fark
1) Bilgisayar 270 16,37 6,19
2) Oyun konsolu 78 17,33 6,87 1>3,4
Dijital Oyun
3) Tablet 31 12,03 6,51 16,09 ,01 2>3,4
Bagimlilig1
4) Cep telefonu 392 1337 551
5) Diger 8 11,13 9,75

Tablo 4.10° da dgrencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin oyun oynama araglarina

gore karsilastirilmasinda kullanilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonucu yer
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almaktadir. Analiz sonuglar1 0grencilerin oyun oynama araglarina gore dijital oyun
bagimlilig1 puanlarinda istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugunu gdstermektedir
(F785=16.09; p< .05). Farklihgin kaynagini tespit etmek igin yapilan Post Hoc
(SCHEFFE) sonuglarina gore bilgisayarla oyun oynayanlarin dijital oyun bagimliliklar
tablet ve cep telefonuyla oynayanlara gore; oyun konsolu ile oyun oynayanlarin tablet
ve cep telefonu ile oyun oynayanlara gore dijital oyun bagimliliklari puanlariin anlamli

derecede yiiksek oldugu tespit edilmistir (p<.05).

Tablo 4.11. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin sosyal medya sitesi iiyeligi durumlarina gore
t-testi karsilastirma sonuglari.

Sosyal Medya —
n

4 X SS t p
Sitesi Uyeligi
Dijital Oyun Evet 650 14,83 6,15 08 2
Bagimlilig: Hayir 129 14,24 6,55 ' '

Tablo 4.11° de 6grencilerin dijital oyun bagimliligi puanlariin sosyal medya sitesi
tiyeligi durumlarina gore karsilastirilmasinda kullanilan bagimsiz gruplar t- testi sonucu
yer almaktadir. Analiz sonuglar dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin sosyal medya sitesi

tiyeligi durumlarina gore farklilasmadigini gostermektedir (t777)=.98; p> .05).

Tablo 4.12. Ogrencilerin dijital oyun bagimhilig1 puanlarmin takip edilen sosyal medya platformuna gore
tek yonlii varyans analizi karsilastirma sonuglari.

Takip Edilen Sosyal —

Medya Platformu n X SS F p Fark
1) Facebook 67 14,49 6,34
2) Instagram 521 14,26 6,08
Dijital Oyun 4>2
3) Youtube 69 15,78 6,35 313 01
Bagimlilig1 - 5>2
4) Twitter 69 16,26 6,06
5) Diger 53 16,26 6,90

Tablo 4.12° de 6grencilerin dijital oyun bagimliligi puanlarmin takip edilen sosyal
medya platformuna gore karsilastiriimasinda kullanilan tek yonlii varyans analizi
(ANOVA) sonucu yer almaktadir. Analiz sonuglari 6grencilerin takip edilen sosyal
medya platformuna gore dijital oyun bagimliligi puanlarinda istatistiksel olarak anlaml
farklilik oldugunu gostermektedir (F78)=3.13; p< .05). Farkliligin kaynagmi tespit
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etmek icin yapilan Post Hoc (SCHEFFE) sonuglarina gore twitter ve diger sosyal medya
platformlarini takip eden Ogrencilerin instagram platformunu takip edenlere gore

puanlar1 anlamli derecede yiiksektir.

Tablo 4.13. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig: puanlarimin psikolojik destek alma durumlaria gére t-
testi karsilagtirma sonuglari.

Psikolojik Destek —

n X SS t p
Alma Durumu
Dijital Oyun Destek Alan 156 15,78 6,43 2 45 o1
Bagimlilig1 Destek Almayan 612 1445 6,13 ’ ’

Tablo 4.13” de dgrencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin psikolojik destek alma
durumlarina gore karsilastirilmasinda kullanilan bagimsiz gruplar t- testi sonucu yer
almaktadir. Analiz sonuclar1 dijital oyun bagimliligi puanlarinin psikolojik destek alma

durumlarina gore farklilasmadigini gostermektedir (t(777y=2.45; p< .05).

Tablo 4.14. Ogrencilerin dijital oyun bagimhlig1 puanlarinin okul tiiriine gore tek yonlii varyans analizi
karsilastirma sonuglari.

Lise Tiirleri n X ss F p Fark

1) Giizel Sanatlar Lisesi 100 14,39 6,73

Dijital Oyun  2) Anadolu Lisesi 279 13,60 571
. . 6,31 01 4>2

Bagimliligi  3) Mesleki Teknik Lisesi 145 15,17 5,74

4) Spor Lisesi 255 15,85 6,59

Tablo 4.14° de o6grencilerin dijital oyun bagimliligi puanlarinin okul tiirline gore
karsilagtirilmasinda kullanilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonucu yer
almaktadir. Analiz sonucglart 6grencilerin okul tiirline gore dijital oyun bagimlilig
puanlarinda istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugunu gostermektedir (F778)=6.31;
p< .05). Farkliligin kaynagini tespit etmek i¢in yapilan Post Hoc (SCHEFFE)
sonuglarina gore spor lisesi 0grencilerinin dijital oyun bagimlilik puanlart anadolu lisesi

Ogrencilere gore anlamli derecede yliksektir.
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Tablo 4.15. Ogrencilerin yalmzlik diizeyi puanlarinin cinsiyete gére t-testi karsilagtirma sonuglari.

Cinsiyet n X Ss t p
Yalmzlik Erkek 571 37,35 10,86
. -1,51 ,13
diizeyi Kadin 208 38,69 11,10

Tablo 4.15° de oOgrencilerin  yalmzhik diizeyi puanlarinin = cinsiyete gore
karsilagtirilmasinda kullanilan bagimsiz gruplar t- testi sonucu yer almaktadir. Analiz
sonuglar1 yalnizlik diizeyi puanlariin cinsiyete gore farklilasmadigini gostermektedir

(t77)=-1.51; p> .05).

Tablo 4.16. Ogrencilerin dijital oyun bagimlihig: puanlarinin siif diizeylerine gore tek yonlii varyans
analizi karsilastirma sonuglari.

Siuf n X ss F p Fark

9. siif 182 36,68 10,27

Yalmzlik 10. simif 276 37,63 10,49
diizeyi 11. simf 220 38,39 11,21
12. simif 101 38,31 12,56

Tablo 4.16° da oOgrencilerin yalnizlik diizeyi puanlarin smif diizeylerine gore
karsilagtirilmasinda kullanilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonucu yer
almaktadir. Analiz sonuglar1 6grencilerin sinif diizeylerine goére yalnizlik diizeyi
puanlarinda istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadigin1 gostermektedir (F(778)=.93;

p>.05).

Tablo 4.17. Ogrencilerin yalmzlik diizeyi puanlarinin basari algilarina gore tek yonlii varyans analizi
karsilastirma sonuglari.

Basari —
Algist n X SS F p Fark
1) Diisiik 96 40,64 11,66
Yalnizlik
L 2) Orta 512 37,01 10,31 4,68 ,01 1>2
diizeyi

3)Yiiksek 171 38,17 12,05

Tablo 4.17° de 0Ogrencilerin yalnizlik diizeyi puanlarinin basari algilarina gore
karsilastirilmasinda kullanilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonucu yer

almaktadir. Analiz sonuglar1 68rencilerin basar1 algilarina yalnizlik diizeyi puanlarinda
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istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugunu gostermektedir (F(778)=7.83; p< .05).
Farkliligin kaynagini tespit etmek icin yapilan Post Hoc (SCHEFFE) sonuglarina gore
basar1 algilar1 diisiik olanlarin yalnizlik diizeyi puanlarinin basari1 algilar1 orta olanlara

gore anlamli derecede yiiksek oldugu tespit edilmistir (p<.05).

Tablo 4.18. Ogrencilerin yalmzhik diizeyi puanlarimn lisansli spor yapma durumlarma gore t-testi
karsilastirma sonuglari.

Lisansli Spor —
n X SS t p
Yapma

Spor Yapan 331 37,30 10,89
Yalmzlik -,90 ,36
Spor Yapmayan 448 38,02 10,97

Tablo 4.18° de oOgrencilerin yalnizlik diizeyi puanlarmin lisansli spor yapma
durumlarma gore karsilastirilmasinda kullanilan bagimsiz gruplar t- testi sonucu yer
almaktadir. Analiz sonuglart yalmizlik diizeyi puanlarinin lisanslhi spor yapma

durumlarina gore farklilasmadigini gostermektedir (tz77y=-.90; p> .05).

Tablo 4.19. Ogrencilerin yalmzlik diizeyi puanlarinin bilgisayara sahip olma durumlarina gore t-testi
karsilagtirma sonuglart.

Bilgisayar —

n X SS t p
Olma Durumu
Var 635 37,54 10,81
Yalnizlik -91 35
Yok 144 38,47 11,48

Tablo 4.19° da Ogrencilerin yalmzlik diizeyi puanlarinin bilgisayara sahip olma
durumlarina goére karsilagtirilmasinda kullanilan bagimsiz gruplar t- testi sonucu yer
almaktadir. Analiz sonuglar1 yalnizlik diizeyi puanlarinin bilgisayara sahip olma

durumlarina gore farklilasmadigimi gostermektedir (ti777y=-,91; p> .05).
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Tablo 4.20. Ogrencilerin yalmzlhik diizeyleri puanlarinin oynanan oyun tiirii durumlarina gore t-testi
karsilagtirma sonuglart.

Oyun Tird n X SS t p
Online 560 37,60 10,87
Yalmzlik - -,44 ,65
Ofline 219 37,99 11,12

Tablo 4.20° de Ogrencilerin yalmizlik diizeyleri puanlarinin oynanan oyun tiri
durumlarina gore karsilastirllmasinda kullanilan bagimsiz gruplar t- testi sonucu yer
almaktadir. Analiz sonuglart yalnizlik diizeyleri puanlarmnin oynanan oyun tiirii

durumlarina goére farklilasmadigini gostermektedir (t(777y=8-,44; p> .05).

Tablo 4.21. Ogrencilerin yalnizlik diizeyleri puanlarinin dijital oyun oynama siiresi durumlarma gore tek
yonlii varyans analizi karsilastirma sonuglari.

Oyun Oynama —
et n X SS F p Fark

1) 5 saatten fazla 112 39,47 12,71

2) 3-5 saat arasi 220 38,57 10,54

Yalmzlik 2,46 ,06 ---
3) 1-3 saat arasi 198 37,16 10,38
4) 1 saatten az 249 36,60 10,75

Tablo 4.21° de 6grencilerin yalnizlik diizeyleri puanlarinin oyun oynama siiresine gore
karsilagtirilmasinda kullanilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonucu yer
almaktadir. Analiz sonuglar1 6grencilerin oyun oynama saatine gore yalnizlik diizeyleri
puanlarinda istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadigini gostermektedir (F(778y=2.46;

p>.05).

Tablo 4.22. Ogrencilerin yalnizlik diizeyleri puanlarinin oynama araglarina gére gore tek yonlii varyans
analizi karsilastirma sonuglari.

Oyun Oynama —
Araclari n X SS F p Fark
1) Bilgisayar 270 39,14 1157
2) Oyun konsolu 78 36,99 11,10
Yalmzlik  3) Tablet 31 37,48 10,89 1,94 ,10 ---
4) Cep telefonu 392 36,96 10,36
5) Diger 8 34,00 1249
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Tablo 4.22° de 6grencilerin yalnizlik diizeyleri puanlarinin oyun oynama araglarina gore
karsilastirilmasinda kullanilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonucu yer
almaktadir. Analiz sonucglar1 6grencilerin oyun oynama araglarmma gore yalnizlik
diizeyleri puanlarinda istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadigin1 gostermektedir

(F(7785=1.94; p> .05).

Tablo 4.23. Ogrencilerin yalnizlik diizeyleri puanlarinin sosyal medya sitesi iiyeligi durumlarma gore t-
testi karsilagtirma sonuglari.

Sosyal Medya —
e n X SS t p
Sitesi Uyeligi
Evet 650 37,31 10,93
Yalmzlik -2,31 ,02
Hayir 129 39,74 10,75

Tablo 4.23° de 6grencilerin yalnizlik diizeyleri puanlarinin sosyal medya sitesi tiyeligi
durumlarma gore karsilastirilmasinda kullanilan bagimsiz gruplar t- testi sonucu yer
almaktadir. Analiz sonuglar1 yalnizlik diizeyleri puanlarinin sosyal medya sitesi liyeligi

durumlarina goére farklilastigini gostermektedir (t(777=-2.31; p< .05).

Tablo 4.24. Ogrencilerin yalmzlik diizeyi puanlarinin takip edilen sosyal medya platformuna gére tek
yonlii varyans analizi karsilagtirma sonuglari.

Takip Edilen Sosyal —

Medya Platformu n X 55 F p Fark
1) Facebook 67 39,13 10,48
2) Instagram 521 36,73 10,18
Yalmzlik 3) Youtube 69 4139 1281 39 01 3>2
4) Twitter 69 39,77 12,22
5) Diger 53 38,04 12,92

Tablo 4.24° de ogrencilerin yalnizlik diizeyi puanlarinin takip edilen sosyal medya
platformuna gore karsilagtirilmasinda kullanilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA)
sonucu yer almaktadir. Analiz sonuglart 6grencilerin takip edilen sosyal medya
platformuna gore yalmzlik diizeyi puanlarinda istatistiksel olarak anlamli farklilik
oldugunu gostermektedir (F(778=3.13; p< .05). Farkliligin kaynagin1 tespit etmek i¢in
yapilan Post Hoc (SCHEFFE) sonuglarina gore youtube sosyal medya platformlarin
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takip eden Ogrencilerin instagram platformunu takip edenlere gdre puanlari anlamh

derecede yiiksektir.

Tablo 4.25. Ogrencilerin yalmzlik diizeyleri puanlarinin psikolojik destek alma durumlarina gore t-testi
karsilastirma sonuglari.

Psikolojik Destek —
n X SS t p
Alma Durumu

Destek Alan 165 42,15 11,29
Yalmzlik 6,00 ,01
Destek Almayan 614 36,52 10,53

Tablo 4.25° de 06grencilerin yalmzlik diizeyleri puanlarinin psikolojik destek alma
durumlarina gore karsilastirilmasinda kullanilan bagimsiz gruplar t- testi sonucu yer
almaktadir. Analiz sonuglart yalnizlik diizeyleri puanlarmin psikolojik destek alma

durumlarina goére farklilasmadigini gostermektedir (t(777y=6.00; p< .05).

Tablo 4.26. Ogrencilerin yalmzlik diizeyleri puanlarimin okul tiiriine gore tek yonlii varyans analizi
karsilagtirma sonuglart.

Lise Turleri n X SS F p Fark

1) Giizel Sanatlar Lisesi 100 40,82 10,88

2) Anadolu Lisesi 279 37,22 11,07

Yalnizlik ) . 3,19 ,02 1>2
3) Mesleki Teknik Lisesi 145 36,94 9,94
4) Spor Lisesi 255 37,47 11,20

Tablo 4.26° da ogrencilerin yalmzlik diizeyleri puanlarinin okul tiirline gore
karsilastirilmasinda kullanilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonucu yer
almaktadir. Analiz sonuglar1 Ogrencilerin okul tiirline goére yalmzlik diizeyleri
puanlarinda istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugunu géstermektedir (F778)=3.19;
p< .05). Farkliligin kaynagini tespit etmek i¢in yapilan Post Hoc (SCHEFFE)
sonuclarina gore gilizel sanatlar lisesi Ogrencilerinin yalnmizlik diizeyleri puanlar

anadolu lisesi 0grencilerin puanlarina gore anlamli derecede yiiksektir.
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Tablo 4.27. Ogrencilerin lisansli spor yapma ve yapmama durumlarina gére dijital oyun bagimlilig1 ile
yalnizlik diizeyleri puanlar arasindaki iligki sonuglari.

Lisanshi Spor

Yalnizlik

Yapma Durumu

Dijital Oyun r ,286

Spor Yapan

Bagimlilig p ,001**

Dijital Oyun r ,197
Spor Yapmayan

Bagimlilig1 p ,001**

Tablo 4.27° de 6grencilerin lisansli spor yapma ve yapmama durumlaria gore dijital
oyun bagimliliklar ile yalmzlik diizeyleri puanlar1 arasindaki iliskiyi belirlemek igin
kullanilan pearson korelasyon analizi sonucu yer almaktadir. Analiz sonuglar lisanslh
spor yapanlarda dijital oyun bagimlilig: ile yalnizlik diizeyleri arasinda (r=.286; p<.05)
pozitif yonde diisiik diizeyde; lisansl spor yapmayanlarda da dijital oyun bagimlilig: ile
yalnizlik diizeyleri arasinda (r=.286; p<.05) pozitif yonde diisiik diizeyde anlaml1 iligki

oldugunu gostermistir.

Tablo 4.28. Ogrencilerin dijital oyun bagimhiligi ile yalmzlik diizeyleri puanlar1 arasindaki iliski
sonuglari.

Yalnizlik
Dijital Oyun r ,231
Bagimliligi p ,000**

Tablo 4.28 de ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar: ile yalmzlik diizeyleri puanlari
arasindaki iligkiyi belirlemek i¢in kullanilan pearson korelasyon analizi sonucu yer
almaktadir. Analiz sonuglar1 6grencilerin dijital oyun bagimlilig: ile yalmzlik diizeyleri
arasinda (r=.231; p<.05) pozitif yonde diisiik diizeyde anlaml iliski oldugunu

gostermistir.

50



BOLUM 5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Liselerde 6grenim goéren 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklart ile yalnizlik diizeyleri
arasindaki iliskinin incelendigi aragtirmanin bu boliimiinde, arastirma kapsaminda elde
edilen bulgularin istatistiksel analiz sonuglar1 literatiir 1s18inda tartisilmis ve bu

bulgulara ait yorum, sonug ve onerilere yer verilmistir.

5.1. Tartisma

Bu arastirma liselerde 6grenim goren Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklart ile

yalnizlik diizeyleri arasindaki iliskiyi belirlemek amaciyla yapilmistir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarimin diisiik diizeyde oldugu
tespit edilmistir. Literatiirde yer alan benzer ¢alismalarda da lise 6grencilerinde dijital
oyun bagimliliginin orta ya da diisiik diizeyde oldugu bulunmustur (Déner, 2018, s. 48;
Koselioren, 2017,s. 83; Solak, 2012, s. 58). Bu kapsamda arastirmada lise 6grencilerinin
dijital oyun bagimlilik diizeylerine iligkin bulgunun literatiir ile uyumlu oldugu

sOylenebilir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin yalmzlik diizeylerinin diisiik seviyede oldugu tespit
edilmistir. Doner (2018, s. 48) tarafindan yapilan ¢aligmada da 6zel lise dgrencilerinin
yalmzlik diizeylerinin incelenmesi amaglanmig, arastirmada Ogrencilerin yalnizlik
diizeylerinin diisiik seviyede oldugu bulunmustur. Solak (2012, s. 59) tarafindan lise
Ogrencileri tizerinde yapilan diger bir calismada 6grencilerin yalnizlik diizeylerini
etkileyen degiskenlerin incelenmesi amaglanmis, aragtirmaya 289 erkek ve 270 kadin
olmak tizere toplam 559 &grenci katilmis, arastirmanin sonunda dgrencilerin yalnizlik
diizeylerinin orta seviyede oldugu tespit edilmistir. Bu kapsamda arastirmada lise
Ogrencilerinin yalnizlik diizeylerine iligkin olarak elde edilen sonucun literatiir ile

paralellik gosterdigi sdylenebilir.
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— Alt problem 1" e iliskin tartisma

Aragtirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarina iligkin bulgular cinsiyet
degiskenine gore degerlendirildigi zaman erkek 6grencilerde dijital oyun bagimliliginin
kadin 6grencilerden anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Cinsiyet
degiskenine gore ulasilan bu bulgularin literatiir ile paralellik gosterdigi goriilmektedir.
Nitekim literatiirde bu alanda yapilan c¢alismalarda Ogrencilerin dijital oyun
bagimliliklarinin ya da internet bagimliliklarinin anlamli farklilik gosterdigi (Vaizoglu
ve digerleri, 2004, s. 737; Ekinci ve digerleri, 2016, s. 302; Bonanno ve Kommers,
2005, s. 13) ve bagimlilik diizeyinin erkek 6grenciler lehine yliksek oldugu bulgularina
ulasilmistir (Bayram ve Giindogmus, 2016, s. 312; Chou ve Hsiao, 2004, s. 65; Cakir-
Balta ve Horzum, 2008, s. 189). Arastirmada elde dilen sonuglar ile literatiirde bu
alanda daha Once yapilmig olan arastirma sonuclari degerlendirildigi zaman lise
ogrencileri arasinda erkek 6grencilerde dijital oyun bagimliliginin kadin 6grencilerden

daha yiiksek oldugu sdylenebilir.

[Ikogretim dgrencileri iizerinde yapilan benzer bir ¢aligmada dgrencilerin dijital oyun
bagimliliklarin1 ~ etkileyen demografik degiskenlerin incelenmesi amaglanmis,
arastirmada Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin cinsiyetlerine goére anlamli
farklilik gosterdigi bulunmustur. S6z konusu calismada erkek Ogrencilerin oyunu
birakamama, oyunu hayatlar1 ile iliskilendirme, oyundan dolay1 gérevlerini aksatma,
oyunu bagka etkinliklere tercih etme ve genel bagimlilik diizeylerinin kadin
Ogrencilerden daha yiiksek oldugu bulunmustur (Horzum, 2011, s. 61). Farkli liselerde
Ogrenim goren Ogrenciler lizerinde yiiriitiilen diger bir ¢calismada da 6grencilerin dijital
oyun bagimmliliklarinin erkek Ogrenciler lehine yiiksek oldugu tespit edilmistir
(Koselioren, 2017, s. 4). Lise 6grencileri iizerinde yiiriitiilen ve 559 lise 6grencisinin
katildig1 diger bir calismada Ogrencilerin dijital oyunlara yonelik tutumlarinin
incelenmesi amaglanmis, arastirmanin sonunda kadin 6grenciler ile kiyaslandigi zaman
erkek Ogrencilerin bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlarinin daha olumsuz oldugu, bu
kapsamda dijital kadin O6grencilere kiyasla dijital oyun oynama egilimlerinin daha

yiiksek oldugu bulunmustur (Solak, 2012, s. 61).
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— Alt problem 2’ e iliskin tartisma

Ogrenim goriilen smif diizeyi degiskenine gore ele alindig1 zaman arastirmaya katilan
ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin anlamli farklilik gosterdigi bulunmus, elde
edilen sonuclara gore 10. smif 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin 9. sinif
ogrencilerinden anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Diger siniflarda
O0grenim goren 6grencilerde ise dijital oyun bagimliliginin sinif diizeyine goére anlaml
farklilik gostermedigi bulunmustur. Literatiirde bu alanda yapilan aragtirma bulgular1 da
lise 6grencilerinde dijital oyun bagimliligmin 6grenim goriilen sinif degiskenine gore
anlaml farkliliklar gosterdigini ortaya koymaktadir. Lise Ogrencileri iizerinde bu
konuda yapilan bir ¢alismada 6grencilerin dijital oyun bagimlilig: alt boyutlarindan olan
“dijital oyunu bagka etkinliklere tercih etme” diizeylerinin 6grenim goriilen sinif tiiriine
gore anlamli farklilik gostermedigi bulunmustur. Buna karsilik 6grencilerin genel dijital
oyun bagimlilik diizeyleri ile dijital oyun bagimlilig1 alt boyutlarindan olan “oyunu
gercek hayatla iligskilendirme” ve “sosyal hayata karsi oyunu tercih etme” diizeylerinin
O0grenim goriilen smf diizeyine gore anlamhi farklilik gosterdigi bulunmustur
(Koselioren, 2017, s. 126). Lise dgrencileri iizerinde yapilan diger bir ¢aligmada ise
Ogrencilerin bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlarinin bazi degiskenlere gore
incelenmesi amaglanmis, aragtirmada 6grenim goriilen sinif diizeyi degiskenine gore ele
alindig1 zaman o6grencilerin bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlariin anlamli farklilik
gostermedigi rapor edilmistir (Solak, 2012, s. 70). Arastirmada elde edilen bulgular ile
literatiirde lise 6grencilerinin sinif diizeylerine gore dijital oyun bagimliliklarinin ele
alindig1 arastirma sonuglar1 degerlendirildigi zaman ortaya ¢ikan bulgularin celigkili
sonuglar ortaya koydugu goriilmektedir. Bunun temelinde arastirmalarin yapildigi
Ogrenci gruplariin dijital oyunlara yonelik tutumlarinin ve oyun oynama amaglarinin

birbirinden farkli olmasinin yattig1 diisiiniilebilir.
— Alt problem 3’ e iliskin tartisma

Akademik basar1 algis1 degiskenine gore ele alindigi zaman arastirmaya katilan
ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin anlaml farklilik gosterdigi tespit edilmistir.
Elde edilen bulgulara gore, basar1 algilar1 diisiik olanlarin dijital oyun bagimlilik

puanlariin basari algilar1 orta ve yliksek olanlara gore anlamli derecede yiiksek oldugu
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bulunmustur. Elde edilen bu sonuglara gore akademik basar1 diizeyi diisiik olan

ogrencilerde dijital oyun bagimliliginin yiiksek oldugu sdylenebilir.

Literatiirde yer alan arastirma bulgular1 da bilgisayar ya da dijital oyun bagimlilig gibi
problemli davranislarin akademik basariy1 olumsuz yonde etkiledigini gostermektedir
(Kubey ve digerleri, 2001, s.366; Lin ve Tsai, 2002, s. 411; Ferguson, 2015, s. 646;
Toker ve Baturay, 2016, s. 668; Ip ve digerleri, 2008, s. 355; Skoric ve digerleri, 2009,
S. 567). Ortaokul 6grencileri iizerinde bu konuda yapilan bir ¢alismada 6grencilerin
internet tizerinden oynanan oyunlara bagimli olma durumlarinin akademik basarilar
tizerindeki etkisinin incelenmesi amaglanmis, toplam 444 §grencinin katildig
aragtirmanin sonunda Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin artmasiin akademik
basar1 diizeylerini olumsuz yonde etkiledigi tespit edilmistir (Torun ve digerleri, 2015,
s. 33). Ozel liselerde dgrenim goren dgrenciler {izerinde yapilan diger bir calismada
Ogrencilerin internet bagimliliklarina gore akademik basari diizeylerinin incelenmesi
amaglanmis, aragtirmada 6grencilerin internet bagimliliklari arttikga akademik basari

diizeylerinin diistiigii rapor edilmistir (Doner, 2018, s. 70).

Dijital oyun bagimliliginin akademik basar1 {lizerindeki olumsuz etkileri 6grenciler
disinda kalan diger egitim paydaslar tarafindan da gozlenebilmektedir. Ogrenci velileri
tizerinde bu konuda yapilan bir calismada ebeveyn goriislerine gore dijital oyun
bagimliliginin 6grencilerde akademik bagarty1 olumsuz yonde etkiledigi rapor edilmistir
(Cakar, 2013, s. 138). Arastirmada elde edilen bulgular ile literatiirde yer alan ¢alisma
sonuglar1 degerlendirildigi zaman lise Ogrencilerinde dijital oyun bagimliliginin
akademik basariy1 olumsuz yonde etkiledigi soylenebilir. Akademik basar1 algis1 diisiik
olan 6grencilerde dijital oyun bagimliliginin yiiksek olmasi da bu goriisii destekler

niteliktedir.
— Altproblem 4’ e iliskin tartisma

Spor yapma durumlarina gore ele alindigi zaman spor yapma aliskanlifi olan lise
ogrencilerinin dijital oyun bagimlhilik diizeylerinin spor yapma aliskanligi olmayan
ogrencilerden anlamli diizeyde daha yliksek oldugu bulunmustur. Literatiirde bu konuda
yapilan c¢alisma sonucglarmin ise aragtirmada elde edilen bulgular ile paralellik
gostermedigi goriilmektedir. Ekinci ve digerleri (2019, s. 20) tarafindan ortaokul

ogrencileri lizerinde yapilan ¢aligmada dgrencilerin dijital oyun bagimliliklar: iizerinde
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spor yapma degiskeninin 6nemli bir farklilik meydana getirdigi bulunmus, elde edilen
bulgulara gore spor yapma aligkanligi bulunan Ogrencilerin  dijital oyun
bagimliliklarinin spor yapmayan 6grencilere kiyasla daha diisiik oldugu tespit edilmistir.
Bu kapsamda arastirmada elde edilen bulgularin literatiir ile benzerlik gdstermedigi
goriilmektedir. Bunun temelinde arastirmalara katilan ogrencilerin spor yapma

sikliklarinin birbirinden farkli olmasinin yattig1 diistintilebilir.
— Alt problem 5’ e iliskin tartisma

Bilgisayar sahibi olma durumlarina gore ele alindig1 zaman kisisel bilgisayar1 olan lise
Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin kisisel bilgisayar1 olmayan 6grencilerden
anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Literatiirde yer alan arastirma
bulgulart da kisisel bilgisayara sahip olmanin internet bagimliligint ya da dijital oyun
bagimlilik diizeyini arttiran bir unsur oldugunu ortaya koymaktadir (Bayram ve
Gilindogmus, 2016, ss. 312-313). Lise ogrencileri lizerinde bu konuda yapilan bir
calismada 6grencilerin bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlarini etkileyen degiskenlerin
incelenmesi amacglanmig, arastirmanin sonunda kisisel bilgisayara sahip olan
Ogrencilerin bilgisayar oyunlarima yonelik tutumlarinin daha yiiksek oldugu, bu
kapsamda kisisel bilgisayar sahibi olmayan 6grencilere goére kisisel bilgisayar sahibi
olan 6grencilerin bilgisayar oyunlarina yonelme egilimlerinin daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir (Solak, 2012, s. 104). Arastirmada elde edilen bulgular ile bu alanda daha
once yapilmis olan benzer ¢alisma sonuglar1 degerlendirildigi zaman lise 6grencilerinde
kisisel bilgisayara sahip olmanin dijital oyun bagimliligini arttirdig1 sdylenebilir. Bunun
temelinde kisisel bilgisayara sahip olan Ogrencilerin dijital oyunlara daha kolay

ulagmalarinin ve oyun se¢eneklerinin daha fazla olmasinin yattig diisiintilebilir.

Arastirmada elde edilen bulgularin aksine lise Ogrencileri lizerinde yliriitiilen bazi
caligmalarda kisisel bilgisayar sahibi olma ya da evde internet bulunma durumunun
ogrencilerin yalnizlik diizeyleri lizerinde onemli bir belirleyici olmadigi bulgularma
ulasilmistir (Déner, 2018, s. 71). ilkdgretim dgrencileri iizerinde yiiriitiilen diger bir
calismada da ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin bazi demografik degiskenlere
gore incelenmesi amaglanmig, arastirmada Ogrencilerin oyunu birakamama, oyunu
hayatlar1 ile iliskilendirme, oyundan dolay1r gorevlerini aksatma, oyunu baska

etkinliklere tercih etme ve genel dijital oyun bagimlilik diizeylerinin kisisel bilgisayara
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sahip olma durumlarina gore anlamli farklilik gostermedigi bulunmustur (Horzum,
2011, s. 65). Bu ¢alisma sonuglarinin arastirmanizda elde edilen bulgular ile benzerlik
gostermemesinin temelinde aragtirmalarin yapildigi Ogrenci gruplarinin evlerinde
bilgisayar ya da interneti kullanma amagclarinin birbirinden farkli olmasinin yattigi

disiiniilebilir.
— Alt problem 6’ ya iligkin tartisma

Dijital oyun tiiri degiskenine gore ele alindigi zaman online oyunlar oynayan
ogrencilerde dijital oyun bagimliliginin offline oyun oynayan Ogrencilerden anlamli
diizeyde daha yiiksek oldugu bulunmustur. Literatiirde yer alan arastirma bulgular da
oynanan oyun tiirline gore lise Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin bazi
farkliliklar gosterdigini ortaya koymaktadir. Kdselioren (2017, s. 95) tarafindan bu
konuda yapilan bir calismada lise 6grencilerinde oynanan dijital oyun tiiriine gore dijital
oyun bagimliliklarinin incelenmesi amaglanmis, arastirmaya farkli liselerde 6grenim
goren 840 Ogrenci katilmistir. Arastirmanin sonunda &grencilerin genel dijital oyun
bagimlilik diizeyleri ile oyunu gercek hayatla iligkilendirme, oyunu bagka etkinliklere
tercih etme ve sosyal hayata karsi oyunu secme diizeylerinin oynadiklar dijital oyun
tiirlerine gore anlamli farklilik gosterdigi bulunmustur. Solak (2012, s. 123) tarafindan
lise Ogrencileri iizerinde yiiriitilen diger bir ¢alismada ogrencilerin bilgisayar
oyunlarina yonelik tutumlart ile iligkili faktorlerin incelenmesi amaglanmais,
arastirmanin sonunda Ogrencilerin bilgisayar dersine yonelik tutumlariin oynadiklar
dijital oyun tiirlerine gore anlamli farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Dijital oyun
tiriiniin oyun bagimlilig1 tlizerinde onemli bir belirleyici olmasinin temelinde oyun
tirliniin 6grencileri etki altina alma iizerinde 6nemli bir belirleyici olmasiin yattig

distiniilebilir.
— Altproblem 7’ ye iligkin tartisma

Dijjital oyun oynama stiresi degiskenine gore ele alindig1 zaman arastirmaya katilan lise
ogrencilerinde oyun oynama stiresi arttik¢a dijital oyun bagimliliklarinin da arttig1 tespit
edilmistir. Literatiirde yer alan arastirma bulgular1 da dijital teknolojilerin baginda
gecirilen siire arttikca ilgili teknolojilere yonelik bagimlilik diizeyinin de arttigini ortaya
koymaktadir (Bayram ve Glindogmus, 2016, s. 313; Cakir-Balta ve Horzum, 2008, s.

189). Lise ogrencileri ilizerinde bu konuda yapilan bir ¢alismada dgrencilerin bilgisayar
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basinda gecirdikleri siire arttik¢a dijital oyun bagimliligr riskinin de yiikseldigi tespit
edilmistir (Koyuncu ve digerleri, 2014, s. 998). Lise 6grencileri {izerinde yliriitiilen
diger bir ¢alismada da Ogrencilerin genel dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile oyunu
gercek hayatla iliskilendirme, oyunu baska etkinliklere tercih etme ve sosyal hayata
kars1 oyunu se¢cme diizeylerinin dijital oyun oynama siiresi degiskenine gore anlaml
farklilik gosterdigi bulunmustur (Koselioren, 2017, s. 108). Lise Ogrencileri iizerinde
yapilan diger bir c¢alismada Ogrencilerin bilgisayar basinda harcadiklar1 zaman
dilimlerine gore bilgisayar oyunlarina bagimli olma diizeylerinin incelenmesi
amaclanmis, arastirmanin sonunda &grencilerin bilgisayar basinda gegirdikleri zaman
dilimi arttik¢a bilgisayar oyunlarina bagimli hale gelme diizeylerinin de yiikseldigi
tespit edilmistir (Solak, 2012, s. 115). Arastirmada elde edilen sonuglar ve literatiirde
yer alan benzer ¢alisma bulgulari incelendigi zaman dijital oyuna harcanan zaman
diliminin yiiksek olmasinin dijital oyun bagimliligmni arttiran bir unsur oldugu
sOylenebilir. Bunun temelinde 6grencilerin oyuna ayirdiklari siire uzadik¢a kendilerini
dijital oyunlar ile daha fazla 6zdeslestirmelerinin ve dijital oyunlar1 hayatlarinin bir

pargasi haline getirmelerinin yattig1 diisiiniilebilir.
— Alt problem 8’ e iliskin tartisma

Oyun oynama araci degiskenine gore ele alindifi zaman arastirmaya katilan lise
ogrencilerinin oyun bagimliliklarinin anlamli farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Elde
edilen bulgulara gore, cep telefonu ve tablet ile oynayan ogrenciler ile kiyaslandigi
zaman bilgisayar ile oyun oynayan Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin daha
yiiksek oldugu bulunmustur. Bunun yaninda oyun konsolu ile oyun oynayanlarin tablet
ve cep telefonu ile oyun oynayanlara gore dijital oyun bagimliliklar1 puanlarinin daha
yiiksek oldugu tespit edilmistir. Literatiirde yer alan benzer ¢alisma bulgular1 da lise
ogrencilerinde yalnizlik diizeyinin dijital platformlara baglanma yerlerine gore anlamli
farklilik gosterdigini ortaya koymaktadir. Ozel lise dgrencileri iizerinde bu konuda
yapilan bir ¢calismada internete bilgisayardan baglanan 6grenciler ile kiyaslandig1 zaman
cep telefonundan baglanan 6grencilerin yalmizlik diizeylerinin daha yiiksek oldugu rapor
edilmistir (Doner, 2018, s. 72). Lise 0grencileri {izerinde yapilan diger bir ¢aligmada
ogrencilerin dijital oyun oynamada kullandiklar1 araglara (bilgisayar, tablet, oyun
konsolu, mobil konsol, cep telefonu) goére hem genel dijital oyun bagimlhilik

diizeylerinin hem de oyunu ger¢ek hayatla iliskilendirme, oyunu baska etkinliklere
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tercih etme ve sosyal hayata karsi oyunu se¢me diizeylerinin anlamli farkliliklar

gosterdigi bulunmustur (Koselioren, 2017, s. 101).
— Alt problem 9’ a iliskin tartisma

Sosyal medya sitelerine liye olma durumlarina gore ele alindigi zaman arastirmaya
katilan Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklariin sosyal medya sitelerine iiye olma
durumlarina goére anlamli farklilik gostermedigi bulunmustur. Bu sonucun ortaya
¢ikmasinin temelinde arastirmaya katilan 6grencilerin bliylik bir boliimiiniin sosyal
medya iiyeligi bulunmasiin yattig1 diisiiniilebilir. Arastirmada elde edilen bulgularin
aksine yapilan bazi ¢caligmalarda (Savci ve Aysan, 2017, s. 208; Eryillmaz ve Cukurluéz,
2018, s. 897) sosyal medya iiyesi olan ve sosyal medya bagimlilik diizeyi yiiksek olan
bireylerde dijital oyun bagimlilik diizeyinin de yiiksek oldugu rapor edilmistir.

— Alt problem 10’ a iligkin tartisma

Takip edilen sosyal medya tilirtine gore katilimecilarin dijital oyun bagimliliklar
degerlendirildigi zaman, twitter ve diger sosyal medya platformlarini takip eden
Ogrencilerin instagram platformunu takip edenlere gore dijital oyun bagimliliklarinin
daha yiiksek oldugu bulunmustur. Bunun temelinde yatan nedenlerin basinda instagram
disindaki birgok sosyal medya platformunun icerisinde kullanicilara dijital oyun imkani
sunulmasinimn yattig1 diisiiniilebilir. Ozellikle Facebook iizerinde genglerin bircok dijital
oyunu oynadigr bilinmektedir. Literatiirde yer alan bazi ¢aligmalarda da sosyal medya
uygulamalarmin oyun iceriklerine sahip oldugu belirtilmektedir (Yapar-Goneng ve Irals,

2016, s. 341).
— Alt problem 11’ e iliskin tartisma

Psikolojik destek alma durumlarma gore ele alindigi zaman arastirmaya katilan
ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin anlamli farklilik gosterdigi tespit edilmis, elde
edilen bulgulara gore psikolojik destek alan 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarinin
psikolojik destek almayan Ogrencilerden anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu
bulunmustur. Bu sonucun ortaya ¢ikmasinin temelinde dijital oyun bagimlisi
ogrencilerin zaman igerisinde oyun bagimliligindan kurtulmak amaciyla psikolojik

destege bagvurmalarinin yattig1 diistiniilebilir.
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— Alt problem 12’ ye iliskin tartisma

Ogrenim gériilen lise tiirii degiskenine gore ele alindifi zaman arastirmaya katilan
ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin anlaml farklilik gosterdigi tespit edilmis, elde
edilen bulgulara gore Anadolu Lisesi 6grencileri ile kiyaslandigi zaman Spor Lisesi
Ogrencilerinde dijital oyun bagimliliginin daha yliksek oldugu bulunmustur. Koseliéren
(2017, s. 105) tarafindan bu konuda yapilan benzer bir ¢alismada lise 6grencilerinde
O0grenim goriilen lise tiirline gore dijital oyun bagimlilik diizeyinin incelenmesi
amaglanmis, arastirmada Ogrencilerin genel dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile oyunu
gercek hayatla iliskilendirme ve oyunu sosyal hayata tercih etme diizeylerinin lise
tiriine gore anlamli farklilik gostermedigi bulunmustur. Ancak Ogrencilerin dijital
oyunlar1 baska etkinliklere tercih etme diizeylerinin 6grenim gordiikleri lise tiiriine gore
anlamli farklilik gosterdigi bulunmus, elde edilen bulgulara gére meslek lisesi ve 6zel
liselerde 6grenim goren oOgrenciler ile kiyaslandigi zaman imam hatip liselerinde
O0grenim goren Ogrencilerin dijital oyunlar1 giinliik hayattaki diger aktivitelere tercih
etme diizeylerinin daha yiiksek oldugu bulunmustur. Solak (2012, s. 64) tarafindan
yapilan calismada da lise 6grencilerinde dijital oyun bagimliliginin 6grenim goriilen lise
tiriine gore anlamli farklilik gosterdigi bulunmus, elde edilen bulgulara gore diger
liselerde 6grenim goren Ogrenciler ile kiyaslandigi zaman, gilizel sanatlar ve spor
liselerinde 6grenim goren ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin daha yiiksek oldugu
tespit edilmistir. Ogrenim goriilen lise tiirline gore oOgrencilerin dijital oyun
bagimliliklarinin farklilik gostermesinin temelinde 6grencilerin 6grenim gordiikleri lise
tiiriine gore ders yiiklerinin ve serbest zamanlarmin farklilik géstermesinin, buna paralel
olarak dijital oyunlara ayirdiklar1 zaman diliminin degiskenlik gostermesinin yattigi

distiniilebilir.
— Alt problem 13’ e iligkin tartisma

Cinsiyet degiskenine gore ele alindigr zaman arastirmaya katilan lise 68rencilerinin
yalmzlik diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore anlamli farkhilik gostermedigi
bulunmustur. Literatiirde farkli egitim kademelerinde Ogrenim goren Ogrenciler
tizerinde yiirlitiilen bazi calismalarda 6grencilerin cinsiyet degiskenine gore yalnizlik
diizeylerinin anlamli farklilik gostermedigi (Ekinci ve digerleri, 2016, s. 302), bazi

caligmalarda ise Ogrencilerin yalmizlik diizeylerinin cinsiyete gore farklilastigi rapor
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edilmistir (Karako¢ ve Taydas, 2013, s. 42). Mugla ilinde bulunan liselerde 6grenim
goren dgrenciler iizerinde yapilan bir ¢alismada 6grencilerin yalnizlik diizeylerinin bazi
sosyo-demografik degiskenler 1s18inda incelenmesi amaglanmis, arastirmaya 300 kadin
ve 300 erkek olmak iizere toplam 600 lise Ogrencisi katilmig, arastirmanin sonunda
ogrencilerin yalmizlik diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore anlamli farklilik
gostermedigi bulunmustur (Erdzkan, 2009, s. 815). Farkli liselerde 6grenim goéren
Ogrenciler iizerinde yiiriitiillen benzer bir ¢alismada da kadin ve erkek ogrencilerin
yalnizlik diizeyleri arasinda farklilik bulundugu, ancak cinsiyetler arasindaki farkliligin
istatistiksel agidan anlamli olmadigi tespit edilmistir (Solak, 2012, s. 62). Lise
ogrencilerinin yalnizlik diizeylerinin ele alindig1 ¢alismalarda cinsiyet degiskenine gore
farkliliklar ortaya c¢ikmasinin temelinde 6grencilerin farkli sosyo-kiiltiirel ¢evrelerde

yasamalarinin ve arkadas iliskilerinin birbirinden farkli olmasinin yattig1 diisiintilebilir.

Arastirmada elde edilen bulgularin aksine literatiirde yer alan ¢alismalarda yalnizlik
diizeyinin cinsiyete gore anlamli farklilik gosterdigi bulgularina ulasilmigtir. Armagan
(2014, s. 39) tarafindan yapilan g¢alismada erkeklerin kadinlara kiyasla yalnizlik
duygusu yasama diizeylerinin daha yiliksek oldugu bulunmus, bunun temelinde
erkeklerin sosyal ¢evreye giivenlerinin daha diisiik olmasinin, bunun yaninda biiyiime
ve gelisme siirecinde benlikle ilgili (6z giliven, benlik saygisi) daha fazla sorun
yasamalarmin yattig1 belirtilmistir. Bale1 (2018, s. 41) tarafindan lise O6grencileri
tizerinde ylirtitiilen ¢aliymada 6grencilerde cinsiyet degiskenine gore yalnizlik diizeyinin
karsilastirilmas1 amaglanmig, arastirmaya 214 kadin ve 186 erkek olmak {izere toplam
400 lise Ogrencisi katilmig, ¢calismanin sonunda yalnizlik diizeyinin erkek ogrenciler
lehine yiiksek oldugu bulunmustur. Doéner (2018, s. 50) tarafindan yapilan ¢alismada
ozel lise Ogrencilerinde yalnizlik diizeyinin cinsiyet degiskenine gore incelenmesi
amaglanmis, arastirmaya 715 ozel lise 6grencisi katilmis, aragtirmanin sonunda erkek
ogrencilerin yalmizlik diizeylerinin kadin 6grencilerden anlamli diizeyde daha yiiksek

oldugu bulunmustur.

Lise Ogrencileri iizerinde bu konuda yapilan bir c¢alismada Ogrencilerin yalnizlik
diizeylerinin baz1 demografik degiskenler 1s18inda incelenmesi amaglanmis, aragtirmaya
265 kadin ve 169 erkek Ogrenci katilmig, arastirmanin sonunda yalnizlik diizeyinin

erkek 6grenciler lehine yiiksek oldugu bulunmustur (Duyan ve digerleri, 2008, s. 36).
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— Alt problem 14’ e iligkin tartisma

Ogrenim goriilen smif diizeyi degiskenine gore ele alindig1 zaman arastirmaya katilan
lise 6grencilerinin yalnizlik diizeylerinin 6grenim gordiikleri sinif tiiriine gére anlamli
farklilik gostermedigi bulunmustur. Elde edilen bu bulgunun literatiir ile uyumlu oldugu
goriilmektedir. Nitekim literatiirde bu alanda yapilan calismalarda genellikle lise
Ogrencilerinin yalnmzlik diizeylerinin 6grenim goriilen siif tiiriine gore farklilasmadigi
bulgularma ulasilmistir. Universite dgrencileri iizerinde yapilan calismalarda ise simif
diizeyi arttik¢a 6grencilerin yalnizlik diizeylerinin arttig1, bunun temelinde 6grencilerin
sinif diizeyleri arttikca kendilerini sosyal iligkilerden soyutlamalarinin yattigi ifade

edilmistir (Bulus, 1997, s. 82).

Balc1 (2018, s. 44) tarafindan lise 6grencileri tlizerinde yapilan ¢alismada 9, 10, 11 ve
12’inci smif ogrencilerinde yalnizlik diizeyi ile iliskili demografik degiskenlerin
incelenmesi amaclanmis, arastirmanin sonunda Ogrencilerin yalnizlik diizeylerinin
Ogrenim goriilen siif tiirline gore anlaml farklilik gdéstermedigi bulunmustur. Déner
(2018, s. 51) tarafindan yapilan diger bir ¢alismada 6zel lise 6grencilerinde yalnizlik
diizeyi ile iliskili faktorlerin incelenmesi amaglanmis, toplam 444 Ggrencinin katildigi
arastirmada Ogrencilerin 6grenim gordiikleri sinif diizeyi arttik¢a yalnizlik diizeylerinin
de arttig1, buna karsilik 6grenim goriilen sinif degiskenine gore 6grencilerin yalnizlik
diizeyleri arasindaki farkliliklarin istatistiksel agidan anlamli olmadigr bulunmustur.
Duyan ve digerleri (2008, s. 37) tarafindan lise 68rencileri tizerinde yiiriitiilen diger bir
aragtirmada 9, 10 ve 11’inci sinif 6grencilerinde yalnizlik diizeyinin 6grenim goriilen
siif tlirline gore anlaml farklilik gostermedigi tespit edilmistir. Erézkan (2009, s. 815)
tarafindan bu konuda yapilan diger bir ¢alismada lise Ogrencilerinin yalnizlik
diizeylerini etkileyen demografik degiskenlerin incelenmesi amaglanmis, Mugla ilinde
bulunan liselerde 6grenim goéren 600 Ogrenci iizerinde gerceklestirilen calismanin
sonunda Ogrencilerin yalnizlik diizeylerinin 6grenim goriilen sinif degiskenine gore
anlamli farklilhik gdstermedigi bulunmustur. Solak (2012, s. 73) tarafindan lise
Ogrencileri tlizerinde ylriitiilen benzer bir arastirmada da Ogrencilerin yalnmzlik
diizeylerini etkileyen demografik degiskenlerin incelenmesi amaglanmisg, arastirmanin
sonunda Ogrencilerin yalmzlik diizeylerinin 6grenim gordiikleri simif diizeyine gore

anlaml farklilik géstermedigi bulunmustur.
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— Alt problem 15’ e iligkin tartisma

Akademik basar1 algis1 degiskenine gore ele alindigi zaman akademik basar1 algisi
diisiik olan Ggrencilerin yalnizlik diizeylerinin orta ya da yiiksek diizeyde akademik
basari algisina sahip 6grencilere kiyasla daha diisiik oldugu bulunmustur. Elde edilen bu
bulgulara gore akademik basar1 diizeyi diisiik olan dgrencilerde yalmizlik diizeyinin
yiiksek oldugu soylenebilir. Elde dilen bu sonucun literatiir ile paralellik gosterdigi
goriilmektedir. Armagan (2014, s. 39) tarafindan bu konuda yapilan bir ¢aligmada
akademik basar1 algisinin yalnizlik diizeyini olumlu yonde etkiledigi, genellikle
akademik basar1 algis1 yiliksek olan 6grencilerde yalmizlik duygusunun daha az
yasandigi tespit edilmistir. Arastirmada akademik basar1 algis1 yiiksek 6grencilerde
yalnizlik algisinin diisiik diizeyde olmasinin temelinde basar1 algisinin psikolojik yapiy1
ve Oznel iyi olma algisin1 olumlu yonde etkilemesinin, buna paralel olarak basari

algisinin sosyal destek islevi gormesinin yattig1 belirtilmistir.

Ozel liselerde dgrenim goren dgrenciler {izerinde yiiriitiilen bir ¢aligmada dgrencilerin
yalnizlik diizeylerine gore akademik basarilarinin anlamli farklilik gosterdigi tespit
edilmistir. Arastirmada akademik basar1 algist yliksek olan Ogrencilerin diisiik ve orta
diizeyde akademik basar1 algisina sahip Ogrencilere kiyasla daha diistiik yalmzlik
diizeyine sahip olduklari, dolayisiyla akademik basar1 diizeyi ile yalnizlik arasinda

negatif yonde bir iligki bulundugu belirlenmistir (Ddner, 2018, s. 70).
— Altproblem 16’ ya iliskin tartisma

Spor yapma durumu degiskenine gore ele alindigi zaman arastirmaya katilan lise
ogrencilerinin yalnizlik diizeylerinin spor yapma durumlarma gore anlamli farklilik
gostermedigi bulunmustur. Bilindigi gibi spor yapma aligkanligi insanlarin duygularini
kontrol etme becerileri lizerinde olumlu bir etkiye sahiptir (Cebi ve digerleri, 2016, s.
469). Bu kapsamda spora katilim ile duygusal yonii gelismis olan 6grencilerin yalnizlik
algilarmin diisilk olmas1 beklenmektedir. Literatiirde yer alan arastirma bulgular1 da
sedanter bireyler ile kiyaslandig1 zaman spor yapma aliskanlig1 olan bireylerde yalnizlik
diizeyinin daha diisiik oldugunu gostermektedir (Ekinci ve digerleri, 2019, s. 23; Uzuner
ve Karagiin, 2014, s. 107). Buna karsilik yapilan bu ¢alismada 6grencilerin spor yapma

durumlarina gore yalnizlik diizeylerinin anlamli farklilik gdstermemesinin temelinde
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ogrencilerin spora katilim diizeylerinin ve sikliklarmin diisiikk olmasinin yattig1

disiiniilebilir.
— Alt problem 17’ ye iliskin tartisma

Kisisel bilgisayar sahibi olma durumlarina gore ele alindig1 zaman arastirmaya katilan
lise 6grencilerinin yalnizlik diizeylerinin anlaml farklilik géstermedigi tespit edilmistir.
Literatiirde yer alan arastirma bulgularmin da bu calismada elde edilen sonuglar ile
paralellik gosterdigi goriilmektedir. Tlkdgretim 6grencileri iizerinde yiiriitiilen benzer bir
calismada Ogrencilerde yalnmizligin 6nemli bir yordayicisi olan arkadas bagliliginin
kisisel bilgisayar sahibi olma degiskenine goére anlamli farklilik gostermedigi
bulunmustur. Ayni arastirmada ogrencilerin yalnizlik diizeylerinin de evlerinde kisisel
bilgisayar olma degiskenine gore anlamli farklilik gdstermedigi bulunmustur (Akin,
2012, ss. 82-83). Lise Ogrencileri iizerinde yiiriitiilen diger bir ¢calismada 6grencilerin
yalnizlik diizeylerini etkileyen demografik degiskenlerin incelenmesi amaclanmais,
arastirmada kisisel bilgisayar sahibi olma durumlarina gore ele alindigi zaman
ogrencilerin yalnizlik diizeylerinin anlamli farklilik gostermedigi tespit edilmistir
(Solak, 2012, s. 102).

Literatiirde lise 6grencilerinin yalnizlik diizeylerinin ele alindig1 bazi arastirmalarda ise
ogrencilerin kisisel bilgisayara sahip olmalarinin ya da evlerinde internet bulunmasinin
yalnizlik diizeyi tizerinde 6nemli bir belirleyici oldugu bulgularina ulasilmistir. Balct
(2018, s. 58) tarafindan yapilan ve lise 6grencileri {izerinde yiiriitiilen ¢alismada evinde
internet bulunan Ogrencilerin yalmzlik diizeylerinin evinde internet bulunmayan

ogrencilere kiyasla anlamli diizeyde daha diisiik oldugu bulunmustur.
— Alt problem 18’ ¢ iliskin tartisma

Oynanan dijital oyun tiirii degiskenine gore ele alindigi zaman 6grencilerin yalnizlik
diizeylerinin anlamhi farklilik gostermedigi bulunmustur. Elde edilen bu sonucun
literatiir ile paralellik gosterdigi goriilmektedir. Ilkdgretim dgrencilerinde yalnizlik
diizeyini etkileyen degiskenlerin ele alindigr bir calismada Ogrencilerin oynadiklar
dijital oyun tiirtine gore yalmizlik diizeyleri degerlendirilmis, arastirmanin sonunda
ogrencilerin yalnizlik diizeylerinin oynadiklar1 dijital oyun tiirline gore anlamh farklilik
gostermedigi bulunmustur (Akin, 2012, s. 91). Lise 6grencileri lizerinde bu konuda

yapilan benzer bir ¢aligmada da 6grencilerin bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlar ile
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yalmzlik diizeylerini etkileyen unsurlarin incelenmesi amaglanmig, arastirmada
ogrencilerin bilgisayarda oynadiklar1 dijital oyun tiirlerine gore yalnizlik diizeylerinin

anlamli farklilik gostermedigi tespit edilmistir (Solak, 2012, s. 126).

[lkogretim dgrencileri iizerinde yapilan benzer bir ¢alismada dgrencilerin oynadiklar
dijital oyun tiiriine gore yalmizlik diizeylerinin incelenmesi amaglanmig, toplam 310
Ogrencinin katildigi ¢alismada oyun tiirleri spor ve yaris oyunlari, savas ve strateji
oyunlari, macera oyunlar1 ve zeka oyunlar1 seklinde gruplandirilmistir. Arastirmanin
sonunda 6grencilerin oynadiklar1 dijital oyun tiiriine gére yalnizlik diizeylerinin anlamli

farklilik gostermedigi bulunmustur (Bilgi, 2005, s. 68).
— Alt problem 19’ a iligkin tartisma

Dijital oyun oynama siiresi degiskenine gore ele alindigi zaman aragtirmaya katilan
ogrencilerin yalnizlik diizeylerinin anlamli farklilik gostermedigi bulunmustur.
Literatiirde yer alan benzer ¢alismalarda da dijital oyun oynama siiresinin ya da sanal
ortamda gegirilen siirenin yalnizlik lizerinde onemli bir belirleyici olmadigi rapor
edilmisti (Karakog¢ ve Taydas, 2013, s. 42; Doner, 2018, s. 74). Akin (2012, s. 88)
tarafindan ilkogretim Ogrencileri ilizerinde yapilan benzer bir ¢alismada 6grencilerin
dijital oyun oynama siirelerine gore yalnizlik diizeylerinin incelenmesi amaglanmus,
arastirmada 6grencilerin yalmizlik diizeylerinin dijital oyun oynama siiresi degiskenine
gore anlamli farklilik gostermedigi bulunmustur. Balci (2018, s. 53) tarafindan lise
Ogrencileri tizerinde ylriitiilen diger bir ¢alismada Ogrencilerin internette harcadiklari
siireye gore yalmizlik diizeylerinin karsilagtirilmasi amacglanmis, arastirmanin sonunda
ogrencilerin yalnizlik diizeylerinin bilgisayar basinda harcanan zaman dilimine gore
anlamli farklilik gdstermedigi tespit edilmistir. Solak (2012, s. 116) tarafindan lise
ogrencilerinde bilgisayar oyunlarma bagimlilik durumunun ele alindigi baska bir
calismada Ogrencilerin bilgisayar basinda gecirdikleri zaman dilimlerine gore yalnizlik

diizeylerinin anlaml farklilik gostermedigi bulunmustur.
[Ikdgretim Ogrencileri iizerinde yiiriitilen bir ¢alismada dijital oyun oynayan
ogrencilerde oyun tiiriiniin saldirganlik ve yalmizlik iizerindeki etkilerinin incelenmesi

amaglanmis, aragtirmaya 310 6grenci katilmistir. Arastirmada 6grencilerin dijital oyun

oynama siireleri arttikga saldirgan davranislar sergileme diizeylerinin de arttig1, buna
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karsilik oyun siiresi degiskenine gore Ogrencilerin yalnizlik diizeylerinin anlamli

farklilik gostermedigi bulunmustur (Bilgi, 2005, s. 3).
— Alt problem 20’ ye iliskin tartisma

Oyun oynama araci degiskenine gore ele alindig1 zaman arastirmaya katilan 6grencilerin
yalnizlik diizeylerinin anlamli farklilik gostermedigi bulunmustur. Literatiirde yer alan
benzer c¢alismalarda da lise Ogrencilerinde dijital oyun oynamada kullanilan arag
tiiriiniin yalnizlik tizerinde 6nemli bir belirleyici olmadigi rapor edilmistir (Doner, 2018,

S. 72).
— Alt problem 21° e iligkin tartisma

Sosyal medya iiyesi olma degiskenine gore ele alindigi zaman sosyal medya iiyesi
ogrencilerin yalnizlik diizeylerinin sosyal medya iiyesi olmayan dgrencilerden anlaml
diizeyde daha diisiik oldugu bulunmustur. insanlarin sosyal medyaya yénelik tutumlari
ve sosyal medyay1 kullanma amagclar1 yalnizlik diizeyi iizerinde 6nemli bir belirleyici
olmakla beraber, literatiirde yer alan arastirma sonuglart da bu Ongoriiyii destekler
niteliktedir (Akyiiz, 2018, s. 3; Akyaz1 ve Tutkun-Unal, 2013, s. 16). Lise 6grencileri
tizerinde bu konuda yiiriitilen bir calismada 6grencilerin sosyal medyaya iliskin
tutumlarmin yalmzlik diizeyi iizerinde 6nemli bir belirleyici oldugu rapor edilmistir
(Yabanci, 2019, s. 6). Bu kapsamda yapilan bu arastirmada sosyal medya {yesi
ogrencilerde yalnizlik diizeyinin diisiik olmasinin temelinde sosyal medya iiyesi
ogrencilerin sosyal medya araglarinin yeni arkadaglar edinme ve yalnizlig1 giderme gibi

amaglar ile kullanmalarinin yattig1 diisiiniilebilir.
— Alt problem 22’ ye iligkin tartisma

Takip edilen sosyal medya platformu degiskenine gore ele alindigr zaman 6grencilerin
yalnizlik diizeyleri arasinda anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Elde edilen
bulgulara gore, youtube sosyal medya platformlarini takip eden 6grencilerin instagram
platformunu takip edenlere gore yalnizlik diizeylerinin daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Bu sonucun ortaya ¢ikmasinin temelinde diger sosyal medya araglar ile
kiyaslandigi zaman youtube platformunda video igeriklerinin zengin olmasinin,
ogrencilerin bu platformda daha fazla vakit gegirmelerinin, buna paralel olarak daha

fazla yalmizlik c¢ekmelerinin yattig1 diistiniilebilir. Literatiirde yer alan benzer
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caligmalarda da kullanilan sosyal medya araglarina bagimli hale gelmenin psikolojik
yapiy1 olumsuz yonde etkiledigi (Soner ve Yilmaz, 2018, s. 61) ve yalmzlik algisini
arttirdig rapor edilmistir (Ozsar1 ve Battal-Karaduman, 2016, s. 380). Bunun yaninda
yapilan bazi g¢alismalarda da (Yalgmn, 2015: 58) kullanilan sosyal medya tiiriiniin

yalnizlik tizerinde 6nemli bir belirleyici oldugu tespit edilmistir.
— Alt problem 23’ e iligkin tartisma

Psikolojik destek alma durumlarmma gore ele alindigi zaman arastirmaya katilan
ogrencilerin yalnizlik diizeylerinin anlamli farklilik gosterdigi tespit edilmis, elde edilen
bulgulara gore psikolojik destek alan 6grencilerin yalmzlik diizeylerinin psikolojik
destek almayan Ogrencilerden daha yliksek oldugu tespit edilmistir. Bu sonucun ortaya
c¢ikmasinin temelinde arastirmaya katilan 6grenciler arasinda yalnizlik algis1 yiiksek
olan ogrencilerin bu sorunu asabilmek icin psikolojik destek almalarmin yattig
diisiiniilebilir. Literatiirde yer alan c¢alismalarda da psikolojik ev sosyal destege
basvurmanin yalmizlik duygusunu azaltmaya katki sagladigi bulgularina ulasilmistir

(Armagan, 2014, s. 38).
— Alt problem 24’ e iligkin tartisma

Ogrenim goriilen okul tiirii degiskenine gore ele alindig1 zaman arastirmaya katilan
ogrencilerin yalnizlik diizeylerinin anlamli farklilik gosterdigi tespit edilmis, elde edilen
bulgulara goére Anadolu Lisesi 6grencileri ile kiyaslandigi zaman Giizel Sanatlar Lisesi
ogrencilerinin yalnizlik diizeylerinin daha yiliksek oldugu bulunmustur. Literatiirde yer
alan benzer g¢alismalarda da okul ya da bolim tiirine gore Ogrencilerin yalnizlik
diizeylerinin bazi farkliliklar gosterdigi rapor edilmistir (Bulus, 1997, s. 82). Bu
kapsamda okul tiirii degiskenine gore elde edilen bulgularin literatiir ile paralellik
gosterdigi sOylenebilir. Buna karsilik literatiirde yer alan bazi g¢aligmalarda lise
ogrencilerinin yalnizlik diizeylerinin 6grenim goriilen lise tiirli degiskenine gore anlamh
farklilik géstermedigini ortaya koyan c¢alisma sonuglar1 da bulunmaktadir (Solak, 2012,
S. 68).

Ozel lise dgrencileri iizerinde yapilan diger bir ¢alismada ise grencilerin dgrenim
gordiikleri lise tiirtine gore yalmzlik diizeylerinin incelenmesi amaglanmis, arastirmaya
katilan 6grenciler lise tiirlerine gore Tiirk ve yabanci liseler olarak iki gruba ayrilmis,

calismanin sonunda dgrencilerin yalnizlik diizeylerinin 6grenim gordiikleri lise tiiriine
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gore anlamli farklilik gostermedigi bulunmustur (Doner, 2018, s. 76). Mugla ilinde
bulunan liselerde 6grenim goéren 6grenciler lizerinde yiriitiilen benzer bir ¢alismada da
Ogrencilerin yalnizlik diizeylerini etkileyen degiskenlerin incelenmesi amaglanmais,
arastirmada 6grenim goriilen lise tiirli degiskenine gore ele alindig1 zaman 6grencilerin
yalmzlik diizeylerinin anlamhi farklilik gostermedigi bulunmustur (Erézkan, 2009, s.
815).

— Arastirmanin ana problemine iligkin tartigma

Arastirmada lisanshi olarak spor yapan ve yapmayan lise dgrencilerinde dijital oyun
bagimliligi ile yalmzlik diizeyi arasinda pozitif yonde anlamh bir iligski oldugu tespit
edilmis, elde edilen bu bulgulara gore lise 6grencilerinde dijital oyun bagimlilik diizeyi
arttikca yalnizlik diizeyinin de artti§i sonucuna ulasilmistir. Dijital teknolojilere
bagimliligin insanlarda yalnizlik diizeyini arttirdigi bilinmekte olup, literatiirde yer alan
arastirma bulgular1 da bu goriisii desteklemektedir (Aktas ve Yilmaz, 2017, s. 85; Bian
ve Leung, 2014, s. 159; Morahan- Martin ve Schumacher, 2000, s. 13; Déner, 2018, s.
49; Mert ve Ozdemir, 2018, s. 88; Oktan, 2014, s. 281). Bu kapsamda yapilan bu

aragtirmada elde edilen bulgularin literatiir ile uyumlu oldugu sdylenebilir.

Literatiirde farkli egitim kademelerinde 6grenim goren Ogrenciler {lizerinde Yyiiriitiilen
benzer calismalarda da ogrencilerde dijital oyun bagimlilik diizeyi arttikca yalnizlik
diizeyinin de artis gosterdigi rapor edilmistir. Lise Ogrencileri iizerinde yapilan bir
calismada Ogrencilere faydali olan yonlerinden ziyade problemli internet kullanimi ile
yalnizlik arasindaki iliskinin incelenmesi amaglanmis, arastirmaya 400 lise 6grencisi
katilmistir. Arastirmanin sonunda O6grencilerin problemli internet kullanim diizeyler
arttikca yalnmzlik diizeylerinin de anlamli bir bicimde artis gosterdigi tespit edilmistir
(Balci, 2018, s. 1). Adolesanlarda internette gegirilen siire ile yalmizlik diizeyi arasindaki
iligkinin ele alindig1 calismada 6grencilerin internette vakit gecirme siireleri arttikca
yalnizlik diizeylerinin de yiikseldigi rapor edilmistir (Cakir ve Cetinkaya, 2019, s. 1).
Ortaokul 6grencileri lizerinde yiiriitiilen diger bir ¢alismada dijital oyun bagimlilig ile
yalnizlik arasindaki iligkinin incelenmesi amacglanmis, arastirmaya 444 6grenci dahil
edilmis, ¢aligmanin sonunda &grencilerin dijital oyun bagimliliklart arttikca yalmizlik
diizeylerinin de artis gosterdigi, dolayisiyla dijital oyun bagimliligi ile yalnizlik arasinda

pozitif yonlii anlamli bir iligki oldugu tespit edilmistir (Torun ve digerleri, 2015, s. 25).
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[Ikogretim Ogrencileri iizerinde yiiriitiilen diger bir calismada yalnizhik ile iliskili
faktorlerin incelenmesi amaglanmis, aragtirmaya 404 ortaokul 6grencisi katilmustir.
Aragtirmanin sonunda Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerine paralel olarak

yalmzlik diizeylerinin de arttig1 rapor edilmistir (Ekinci ve digerleri, 2019, s. 20).

Dijital oyun bagimlilig1 ile yalnizlik arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski olmasinin
temelinde dijital oyun bagimlist Ogrencilerin zamanla anti-sosyal bireyler haline
gelmelerinin ve kendilerini toplumdan soyutlayarak sanal ortami temel yasam alanlari
haline getirmelerinin yattig1 diisiiniilebilir. Literatiirde yer alan ¢alismalarda da dijital
oyun bagimliliginin zaman iginde anti-sosyal kisilige zemin hazirladig1 (Budak, 2017, s.
158; Kowert ve Oldmeadow, 2013, s. 1872; Cuhadar, 2012, s. 173; Kim ve digerleri,
200, s. 212) buna paralel olarak insanlar1 yalmizlastirdigi rapor edilmistir. Ortaokul
Ogrencileri lizerinde bu konuda yapilan bir g¢aligmada Ogrencilerin dijital oyun
bagimliliklar arttikga arkadas cevresi ile iliskilerinin kotiiye gittigi, 6grencilerin sanal
ortamda vakit ge¢irmeyi arkadaslar ile vakit gecirmekten daha keyifli bulduklari tespit
edilmistir. Ayn1 arastirmada 6grencilerin %15.2°sinin bazen, %7.5’inin ise kendisini stk

sik yalniz hissettikleri sonucuna ulasilmistir (Celik ve Ulusoy, 2019, s.51).

Lise ogrencileri iizerinde yiiriitilen benzer bir c¢aligmada Ogrencilerin yalnizlik
diizeylerini yordayict degiskenlerin incelenmesi amaglanmis, arastirmaya 1157 lise
ogrencisi katilmigtir. Arastirmanin sonunda 6grencilerin dijital oyun bagimhiliklar ile
yalmzlik diizeyleri arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski oldugu bulunmus, bu
kapsamda lise 6grencilerinde dijital oyun bagimlilik diizeyi arttik¢a yalnizlik diizeyinin

de artt1g1 sonucuna ulasilmistir (Koyuncu ve digerleri, 2014, s. 998).

Literatiirde Ogrenciler tizerine yapilan arastirmalarda dijital oyun bagimliliginin
yalnzlik diizeyini yordadig:r goriilmekle beraber, 6grenci velileri lizerinde bu konuda
yapilan arastirma bulgular1 da dijital oyun bagimlilig: ile yalmzlik diizeyi arasinda
anlamli bir iligki oldugu goriistinii desteklemektedir. Celik ve Ulusoy (2019, s. 53)
tarafindan 6grenci velileri lizerinde bu konuda yapilan bir ¢calismada veli goriislerine
gore cocuklarinin bilgisayar oyunlarina bagimhilik diizeyleri arttikca yalmzlik
diizeylerinin de yiikseldigi rapor edilmistir. Jeong ve digerleri (2016, s. 3769)
Tarafindan yapilan derleme ¢alismada farkli arastirma bulgular 15181inda saldirganlik,

depresyon ve yalmzlik iliskisinde dijital oyun bagimliligmin etkileri ele alinmistir.
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Calismada ulasilan bulgulara gore, dijital oyun bagimliliginin saldirganlik egilimi ve
depresyonu arttirdig1, buna paralel olarak dijital oyun bagimlist olan bireylerin yalnizlik

diizeylerinin de yiikseldigi rapor edilmistir.

Goriildigi gibi lise 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig1 ve elektronik teknolojilerin
basinda harcanan zaman dilimi psiko-sosyal yapilarini olumsuz yonde etkilemektedir
(Vazioglu ve digerleri (2004, s. 737). Literatiirde yer alan sinirli sayida aragtirmada ise
dijital oyun bagimlilig1 ile 6grencilerin yalmzlik diizeyleri arasinda anlamli bir iliski
olmadig1 rapor edilmistir. Ortadgretim 6grencileri {izerinde bu konuda yiiriitiilen bir
calismada dijital oyun bagimlilig1 ile 6grencilerin yalmzlik ve saldirganlik diizeyleri
arasindaki iligki incelenmis, arastirmanin sonunda Ogrencilerin dijital oyun
bagimliliklar ile yalmizlik diizeyleri arasinda anlamli iligki olmadig1 rapor edilmistir
(Solak, 2012, s. 139). Bu galismada elde edilen bulgularin arastirma bulgularimiz ile
paralellik gostermemesinin temelinde arastirmalara katilan 6grencilerin farkli sosyo-
kiiltiirel ozelliklere sahip olmalarinin ya da dijital oyun bagimlilik diizeylerinin

birbirinden farkli olmasinin yattig: diisiiniilebilir.

5.2. Sonug¢

Sonug olarak, aragtirmaya katilan lise 6grencilerinde dijital oyun bagimliliginin cinsiyet,
ogrenim gorillen sinif diizeyi, akademik basar1 algisi, lisansli olarak spor yapma
durumu, kisisel bilgisayara sahip olma, oynanan dijital oyun tiirii, dijital oyun oynama
sliresi, dijital oyun oynama araci, takip edilen sosyal medya platformu, psikolojik destek
alma durumu, 6grenim goriilen lise tiirii degiskenlerine gore anlamli farklilik gosterdigi,
buna karsilik 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarinin sosyal medya sitelerine iiye
olma degiskenine gore anlaml farklilik gostermedigi tespit edilmistir. Bunun yaninda
ogrencilerin yalnizlik diizeylerinin akademik basar1 algisi, sosyal medya sitelerine iiye
olma, takip edilen sosyal medya platformu, psikolojik destek alma, 6grenim goriilen
lise tiirii degiskenlerine gore anlamli farklilik gdsterdigi, buna karsilik 6grencilerin
yalnizlik diizeylerinin cinsiyet, lisansli spor yapma, kisisel bilgisayar sahibi olma,
oynanan dijital oyun tiiriine, dijital oyun oynama siiresi, dijital oyun oynama araglar1 ve
ogrenim goriilen siif diizeyi degiskenlerine gore anlamli farklilik gostermedigi tespit
edilmistir. Arastirmada bagimli degiskenler arasindaki iliski degerlendirildigi zaman

ogrencilerin dijital oyun bagimliliklan ile yalnmizlik diizeyleri arasinda pozitif yonde
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anlaml bir iliski oldugu, bu bulguya gore lise 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig

arttikca yalnizlik diizeylerinin de yiikseldigi belirlenmistir.

Son olarak; lisansli spor yapanlar ve spor yapmayanlarin dijital oyun bagimliliklar ile
yalnizlik diizeyleri arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde anlamli iligki saptanmistir.
Ayrica tim Orneklem grubunun dijital oyun bagimliliklar ile yalnizlik diizeyleri

arasinda da pozitif yonde diisiik diizeyde anlaml1 iligki oldugu tespit edilmistir.

5.3. Oneriler

— Arastirma sonuglarina dayali dneriler

1. Gerek arastirmada elde edilen bulgular gerekse de literatiirde yer alan arastirma
sonuclar1 dijital oyun bagimliliginin erkek 6grencilerde kadin 6grencilere kiyasla daha
yiiksek oldugunu gdstermektedir. Bu noktada erkek lise Ggrencilerine dijital oyun
bagimliligmin olumsuz etkilerine yonelik egitimler verilmesinin erkek ogrencilere

arasinda dijital oyun bagimliligin1 azaltmaya katki saglayacagi sdylenebilir.

2. Arastirmada gerek dijital oyun oynamaya harcanan zaman diliminin yiiksek
olmasinin gerekse kisisel bilgisayara sahip olmanin dijital oyun bagimliligini arttiran
unsurlar oldugu bulunmustur. Bu noktada lise 6grencilerinde gerek interneti gerekse
diger dijital teknolojileri oyun oynamaktan ziyade daha faydali eylemler icin

kullanmalarina yonelik bilinglendirme ¢aligsmalar: yapilabilir.

3. Bilgisayar basinda ve internette daha az zaman gegirmeleri agisindan oyun oynama
gereksinimlerini daha ¢ok egitsel oyunla ve sportif oyunlar ile gidermeleri yolunda

yonlendirmeler yapilabilir.

4. Arastirmada Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin 6grenim gordiikleri lise tiiriine
gore farklilik gosterdigi bulunmustur. Bu kapsamda 6grencilerin 6grenim gordiikleri lise
tiirlerine gore serbest zamanlarini daha verimli degerlendirmelerine yonelik fiziksel

aktiviteler ve sportif faaliyetler seklinde uygulamalara gidilebilir.

5. Arastirmada 6g8rencilerin sosyal medya sitelerine iiye olmalarinin yalmizlik diizeyini
arttirdig1 gorlilmistiir. Bu noktada lise dgrencilerini sosyal medya kullanimi1 konusunda

bilinglendirme ¢aligmalar1 yapilabilir.
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6. Arastirmada 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarinin yalnizlik diizeyini arttiran bir
unsur oldugu bulunmustur. Bu noktada Ogrencilerin yalmizlik diizeylerini en aza
indirmek i¢in dijital oyun bagimhiligin1 6nlemeye yonelik bilinglendirme c¢aligsmalari
yapilabilir. Ayrica ¢esitli sanaat ve spor etkinliklerine yonlendirilerek sosyal cevre

edinmeleri ve yalnizlik diizeylerini diistirmeleri saglanabilir.

— lleride yapilacak arastirmalara yonelik oneriler

1. Bu arastirma Istanbul ili Beykoz ve Atasehir ilgelerinde bulunan ve arastirma igin
secilen lise ogrencileri ile smirlidir. Daha genis Orneklem grubunun segilecegi

aragtirmalar yapilabilir.

2. Arastirma lise diizeyinde yapilmistir. Egitim-6gretimin farkli kademelerinde (ilkokul,

ortaokul ve liniversite) de benzer arastirmalar planlanabilir.

3. Dijital oyunun ve yalnizhigin gengler iizerindeki etkisini arastirmak igin Tirkiye

genelinde ve bolgesel olarak ele alindig1 ¢alismalar yapilabilir.

4. Arastirma performans sporcular tizerinde ve branslara gore de gerceklestirilebilir.
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EK B: Anket ve Olgek Formalari

Sevgili Ogrenci; bu arastirma dijital oyun bagimliliklarimz ile yalmzlik diizeyleriniz
arasindaki iligki tespit etmek i¢in yapilacaktir. Sorularin dogru ya da yanlis cevabi
yoktur sadece size uygunlugu vardir. Her bir soruyu dikkate okuyup size en uygun
cevab1 vermeniz gerekmektedir. Sorularimiza vereceginiz igten yanitlar aragtirmamizin
objektif olmasini saglayacaktir. Bilimsel bir arastirmaya katki sagladiginiz i¢in tesekkiir
ederiz.

Burak KAYMAK
Sakarya Uygulamal1 Bilimler Universitesi
Lisanstistii Egitim Enstitiisti
Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi Anabilim Dali
Yiiksek Lisans Ogrencisi

Cinsiyetiniz () Erkek () Kadin
Yasiniz
Sinif diizeyiniz 9.Smf () 10.Smf () 11.Smf () 12. Sumf ()

Bir kuliipte lisansli olarak spor yapiyor
Evet( ) Hayir ( )
musunuz?

Okul sporlarina katilim gésteriyor
Evet( ) Hayir ( )

musunuz?

Ne kadar siiredir spor yapmaktasinizz | .............. (Ornegin 2 y1l gibi)

Basar1t durumunuzu nasil algiliyorsunuz? Disiik ( ) Orta( )  Yiksek ( )

Bilgisayariniz var mi1? Var () Yok( )

Genellikle ne tiir oyunlar oynarsiniz? Online (¢evrimigi) ( ) Ofline (¢evrim dis1) ( )
Giinde kag saat dijital oyun oynarsiniz? 5 saatten fazla () 3-5 saat aras1 () 1-3 saat aras1 ( )

1saattenaz ()
Dijital oyunlar1 oynamak i¢in genellikle Bilgisayar ( ) Oyunkonsolu () Tablet ()
hangisini veya hangilerini kullanirsiniz? Cep telefonu ( ) Diger...........
Herhangi bir sosyal medya sitesine Evet( ) Hayir( )

iiyeliginiz var mi?

En ¢ok takip ettiginiz sosyal medya ...l (Ornegin facebok gibi)
platformu
Psikolojik destek aldimz mi1? Evet ( ) Hayir ()
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DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI

1. Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamay diisiindiin mii?

2. Oyun i¢in harcadigin zamani giderek arttirdin mi?

3. Giinliik yasamdan uzaklagmak i¢in oyun oynadigin oldu mu?

4. Yakimindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun siireni
azaltmada basarisiz oldu mu?

5. Oyun oynayamadigin zaman kendini kotii hissettin mi?

6. Oyunda harcadigin zaman konusunda yakinindaki kisiler ile (aile

bireyleri, arkadaslar gibi) kavga ettin mi?

7. Oyun oynamak i¢in diger onemli faaliyetleri (okul, i§, spor gibi)
ihmal ettin mi?
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Higbir zaman

Nadiren

Bazen

Sik sik

Her zaman



UCLA YALNIZLIK OLCEGI

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Kendimi ¢cevremdeki insanlarla uyum i¢inde hissediyorum.
Arkadagim yok.
Basvurabilecegim hic kimse yok.
Kendimi tek baginaymisim gibi hissetmiyorum.

Kendimi bir arkadas grubunun bir pargasi olarak hissediyorum
Cevremdeki insanlarla bir ortak yoniim var.

Artik hi¢ kimseyle samimi degilim.

Ilgilerim ve fikirlerim ¢cevremdekilerce paylasilmiyor.
Disa doniik bir insanim.

Kendime yakin hissettigim insanlar var.

Kendimi grubun disina itilmis hissediyorum.

Sosyal iligkilerim yiizeyseldir.

Hig kimse beni gergekten iyi tanimiyor.

Kendimi diger insanlardan soyutlanmis hissediyorum.
Istedigim zaman arkadas bulabilirim.

Beni gergekten anlayan insanlar var.

Bu derece i¢ime kapanmis olmaktan dolayr mutsuzum.
Cevremde insanlar var ama benimle degiller.
Konugabilecegim insanlar var.

Derdimi anlatabilecegim insanlar var.
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Ben bu durumu
hic yasamam
Ben bu durumu
nadiren yasarim

Ben bu durumu
bazen yasarim

Ben bu durumu
sik sik yasarim
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