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Ozet

Bu ¢alisma ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhlik diizeyi ile 6z denetim becerileri ve sosyal
egilimler arasindaki iliskilerin belirlenmesini ve dijital oyun bagimliligi, 6z denetim becerisi ve sosyal egilim-
lerin nasil farklilastiginin ortaya konulmasini amagladigindan iliskisel tarama modelindedir. Arastirmanin
calisma grubunu, 2017-2018 egitim 63retim yilinda Ordu ili Unye ilge merkezindeki devlet ortaokullarinin
7. siniflarina devam eden 80'i kiz, 88’i erkek olan 168 6grenci olusturmaktadir. Verilerin ¢ézlimlenmesinde
betimsel analiz yontemi esas alinmistir. Bu ¢alismada SPSS 15.0 programi yardimiyla veriler analiz edilmis
ve spearman korelasyon testi uygulanmistir. Sonug olarak; arastirmaya katilan ortaokul égrencilerinin dijital
oyun bagimlilik diizeyleri ile 6z denetim becerileri ve sosyal egilimleri arasinda istatistiksel olarak anlaml
bir iligski olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Ancak dijital oyun bagimliliginin 6z denetim becerilerin alt boyutlar:
olan 6z denetim basarisi ve 6z denetim yeterliliklerini negatif yonde diisiik diizeyde yordadig1 goriilmiistiir.
Elde edilen bulgulara dayanilarak dijital oyun bagimlilig1 ile basa ¢ikmada 6z denetimin ve sosyal egilimlerin
yiikseltilmesi 6nerilerinde bulunulmustur.

Anahtar Soézciikler: Dijital Oyun, Bagimlilik, 0z Denetim, Sosyal Egilim.

Abstract

Relational survey model was used for this research as it aims to identify the relationship between digital
game addiction of secondary school students and their both self-control and social tendency, and also to reveal
how digital addiction, self-control and social tendency changes game. The work group of this research is
composed of 168 students -80 girls and 88 boys- studying at 7th grades of public schools in Unye city of Ordu
province in the 2017-2018 academic year. Descriptive analyzing method is based on to analyze the data. The
data were analyzed by the help of the software SPSS 15.0 in this research and after analyzing the qualities of
distribution, spearman correlation tests were applied.As a result, it is concluded that there is statistically no
meaningful relationship between digital game addiction level,self-control abilities and social tendencies of the
secondary school students who attended to this research. However, it is predicted that digital game addiction
affects self-control success and self-control sufficiency which are sub-dimensions of self-control abilities,
negatively and in a low level. Based on the findings, suggestions were made to increase self-control and social
tendencies in coping with digital gaming addiction.

Keywords: Digital Game, Addiction, Self-Control, Social Tendency.
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Giris

Hayatin her déneminde oyun insanlar i¢cin 6nemli bir etkinliktir. Berne’e (2001) gore ise hayat bir
oyundan ibarettir. Oyun 6zellikle cocuklar ve ergenler icin gelisimin 6nemli bir pargasidir. Cocukluk
¢agindan ergenlik cagina gecis donemi olan 10-13 yas donemi ortaokul 6grencileri arasinda da oyun
o6nemli bir etkinlik olarak kendini gosterir. Giiniimiizde ortaokul dénemi 6g8rencilerinin oynadiklar:
oyunun yerini gelisen teknoloji ile dijital oyunlar almistir. Onceleri Tiirkiye’de daha ¢ok ‘bilgisayar
oyunlart’ tanimlamasi kullanilirken 2000’li y1llardan sonar dijital oyun kavrami kullanilmaya basla-
mistir (Binark ve Siit¢ti, 2008, s. 42). Ortaokul 6grencilerinin teknolojik iiriinleri oyun oynama amach
kullanmasi ve teknolojik triinleri kullanma siiresindeki artis beraberinde bagimlilik durumunu
getirmistir. Amerika Psikiyatri Dernegi (American Psychiatric Assosiation) 2013 yilinda yayimlanan
DSM-5 ‘te dijital oyun bagimliligini internet iizerinden oyun oynama olarak ele almis, “internette
oyun oynama bozukluklar1” olarak tanimlanabilecegi 6nerilmistir.

Oyun oynamada siire, bagimlilig1 etkileyen 6nemli bir etmendir. Oyun oynamada siireyi kontrol
edebilmek ise 6zdenetim ile iliskilidir. Kisinin davranislari izerinde kontrol saglama becerisi olarak
da tanimlanabilen 6zdenetim, kisinin icten gelen davranissal ya da tepkisel diirtiilerini kontrol ede-
bilme giiclidiir (Tangney, Boone ve Baumeister, 2004). Dijital oyun bagimlilig1 ile 6zdenetim arasinda
iliski oldugu Kim, Namkoong, Ku ve Kim’in (2008) yaptiklar1 arastirma ile ortaya konulmustur.
Dijital oyun oynama ile bireyin sosyal egilimleri arasinda 6nemli iliski vardir. Kése (2013) calis-
masinda ergenlerin sosyallesmesinde bilgisayar oyunlarinin olumlu ve olumsuz etkilerinin oldugu
gorilmiistiir. Lee ve Kim'in (2015) calismalarinda oyun bagimliligi {izerinde ebeveyn, arkadas ve
ogretmenlerle olan iliskilerin etkili oldugunu tespit etmislerdir.

Dijital oyunlara fazla zaman ayiran ¢ocuklarda goriilen olumsuz etkilere bakildiginda bilingli
teknoloji kullaniminin 6nemi goze ¢carpmaktadir. Zamanini verimli kullanma, teknolojiden yeterli
ve dogru faydalanma ve psikososyal gelisiminin tamamlanabilmesi icin cocugun 6zdenetim becerisi
ve sosyal egilimlerinin énemli oldugu diisiiniilmektedir. Oz denetim becerisi gelismis cocugun dijital
oyunlar1 oynamada kendini kontrol edebilecegi ve bagimlilik dongiisiine girmeden teknolojiden
olumlu sekilde faydalanabilecegi diisiiniilmektedir. Dijital oyunlarin olumsuz etkileri géz 6niine
alindiginda sosyal uyum, siddet egilimi, okul ve aile iliskisi, hedef ve idealler ile ilgili cocugun
tutumlari Gizerinde etkisi oldugu goriilebilir. Teknolojinin bilingli kullanimini konusunda etkili olan
faktorlerin tespit edilmesi agisindan bu ¢alismanin yapilmasina ihtiya¢ duyulmustur. Dijital oyun
bagimliligi tizerinde ¢ocuklarin ve genclerin 6zdenetimlerinin ve sosyal egilimlerinin 6nemli oldugu
diistiniilmektedir. Dijital oyun bagimliliginin her gecen giin arttig1 ve ¢ocuklar ve gengler arasinda
yayginlastig1 gliiniimiizde, yapilan ¢alismanin ileride yapilacak arastirmalara 1s1k tutacagindan
onemli goriilmektedir. Bu nedenle dijital oyun bagimliligi ile 6zdenetim becerisinin iliskisinin olup
olmadig1 arastirmamizin konusu olmustur.

Arastirma sonuclar1 incelendiginde 6zdenetimin yiiksek ve sosyal egilimlerin etkin olmasi
bagimlilik diizeyini diisiirmektedir. Eger 6zdenetim yiikseltilir ve sosyal egilimler daha etkin hale
getirilir ise bireylerdeki bagimlilik diizeyleri diisiiriilebilir. Ortaokul 68rencilerinin dijital oyun
bagimliligi ile basa ¢ikma programlarinin gelistirilmesinde 6zdenetim becerileri ve sosyal egilimleri
arasindaki iliskilerin belirlenmesi 6nemlidir. Okullarda yapilacak 6nleyici ve miidahale edici
rehberlik calismalarina yon vermesi amaciyla 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin sosyal
egilimleri ile olan iliskisini incelemek amaglanmistir. Bu arastirmada ortaokul égrencilerinin dijital
oyun bagimliligi ile 6zdenetim becerileri ve sosyal egilimleri arasindaki iliskiler incelenmistir.

2.YOntem

Arastirmanin yontemini olusturan arastirma modeli, evren ve érneklemi, 6l¢me araclar1 asagida
sunulmaktadir.
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2.1. Arastirmanin Modeli

Bu calisma ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyi ile 6z denetim becerileri ve
sosyal egilimler arasindaki iliskilerin belirlenmesini ve dijital oyun bagimliligi, 6z denetim becerisi
ve sosyal egilimlerin demografik 6zelliklere gore nasil farklilastiginin ortaya konulmasini amagla-
digindan iliskisel tarama modelindedir.iliskisel tarama yontemi, degiskenler arasindaki iliskileri
belirlemek ve muhtemel sonuglari tahmin i¢in kullanilmaktadir (Karasar, 1982/2017).

2.2.Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini 2017-2018 egitim 6gretim yilinda Ordu ili Unye ilge merkezindeki devlet
ortaokullarinin 7. siniflarina devam eden 6grenciler olusturmaktadir. Arastirmanin 6rneklemi
asagidaki asamalara gore belirlenmistir. Ordu ili Unye ilcesine bagl 8 merkez devlet ortaokulunun
7. Siif 6grenci sayilari ilge Milli Egitim Mudiirligiinden alinmistir. Gériilme sikhgini tespit etmek
icin oncelikle ilce merkezinde bulunan sekiz okulun 7. Sinifina devam eden 565 Kiz ve 620 Erkek
olmak iizere 1185 6grenciye Dijital Oyun Bagimhlig1 Olgegi uygulanmistir. Alinan veriler SPSS 15.0
programinda analiz edilerek dijital oyun bagimlihiginin evrende goériilme siklig1 %15 olarak tespit
edilmistir. Orneklem biiytikliigiinii belirlemek icin evrendeki eleman sayis1 bilindigi icin asagidaki
formil kullanilmistir (Bas, 2013, s.42).

Nt2pgq 1185 x (1.96)* x (0.15 x 0.85) 580,176
d2 (N-1)+t2pq (0.50)* x (1185-1) + (1.96)* x (0.15x 0.85)  3,4496
Tabaka agirligi = 168/1185 = 0, 1417
K1z 565x 0, 1417 = 80 Erkek............. 620x0,1417 =88

Goriilme sikligina gore 6rneklem sayisi, 80 kiz ve 88 erkek olacak sekilde 168 6grenci olarak
belirlenmistir. Tabakali 6rnekleme yontemiyle 8 okuldan oranli olarak 6grenci sayilari, kiz ve erkek
saylilar1 belirlenmistir.Her okuldan belirlenen sayilarda basit tesadiifi 6rnekleme yontemiyle kiz ve
erkek Ogrencilerin isimleri liste yapilmis ve icinden kura cekilerek belirlenmistir. Bu arastirmanin
orneklemini 168 6grenci olusturmaktadir. Calisma grubunda yer alan 6grencilerin 80’inin (%47.6)
kiz, 88’inin (%52.4) erkek oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin 18’inin (%10.7) sosyoekonomik
durumunun diistik diizeyde, 130’unun (%77.4) orta diizeyde, 20’sinin (%11.9) ise yiiksek diizeyde
oldugu goriilmektedir.

2.3.Veri Toplama Araclan

Bu calismada 6grencilerin demografik bilgilerine ulasmak i¢in “Kisisel Bilgi Formu” kullanilmis-
tir. Form arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Ogrencilerin kisisel bilgilerini 6grenmek amaciyla
olusturulmustur. Formda cinsiyet, sinif, sosyoekonomik durum, égrencinin kitap okuma aliskanli-
ginin olup olmadigl, spor yapma aliskanliginin olup olmadig, dijital oyun oynayip oynamadigi, kac
saat dijital oyun oynadig ve ailelerinin oyun oynamalarini denetleyip denetlemedigi ile ilgili sorular
bulunmaktadir.

Arastirmada 6grencilerin 6z denetim diizeyinin belirlenmesinde orjinali Moilanen (2005)
tarafindan gelistirilen ‘Ozdenetim Olgegi’ (Adolescent Self Regulatory Inventory-ASRI) nin Harma
(2008) tarafindan tiirk¢eye uyarlanan dlgek kullanilmistir. Ergenlerin kendilerini degerlendirdikleri
formun yani sira ebeveynin cocugunu degerlendirdigi bir formu bulunmaktadir. Bu arastirmada
sadece ergen formu kullanilmistir.
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Arastirmada dijital oyun bagimlilik diizeylerinin belirlenmesinde kullanilan “Cocuklar I¢in Dijital
Oyun Bagimlhihg: Olgegi” Hazar ve Hazar (2017) tarafindan gelistirilmistir. Olgegin yap1 gecerligi
acimlayici faktor analizi (AFA) ve dogrulayici faktor analizi (DFA) ile yapilmistir. Yapilan ¢alismalar
sonucu 6lcegin gecerli ve giivenilir oldugu gorilmiistiir.

Ogrencilerin sosyal egilimlerini belirlemek amaciyla Tekin, Ozkara ve arkadaslar1 (2007)
tarafindan gelistirilen ‘Sosyal Egilimler Olgegi’ kullanilmistir. Olgegin alt boyutlarinda 6grencilerin
sosyal uyum, maddeden kaginma, siddetten kaginma, aile ve okul statiisii, hedef ve ideal faktorleri
degerlendirilmistir. Giivenilirlik ve faktor analizleri yapilmis anketin sonraki degerlendirilmesi,
bagimsiz gruplar arasi analiz Mann-Whitney-U testi ile yapilmistir. Multifaktoryel analizlerde
Spearman Korelasyon testi uygulanmistir. Sosyal egilimler 6l¢eginin giivenilirlik degeri .811'dir.

Yapilan ¢alismalar sonucu “Sosyal Egilimler Olcegi” nin gecerli ve giivenilir bir 6lcek oldugu sonucuna
varilmistir.

2.4 . Verilerin Toplanmasi

Arastirmada kullanilacak 6lgekler i¢in resmi makamlardan gerekli izinlerin alinmasiyla ilk
uygulama Unye ilge merkezindeki ortaokullarin 7. Siniflarinda okuyan égrencilerde dijital oyun
bagimliliginin goriilme sikligini tespit amaciyla 8 ortaokulun 7. Sinif 6grencilerine dijital oyun
bagimlilig1 6lcegi uygulanmistir. 1185 6grenciden alinan verilerle dijital oyun bagimlilig1 goériilme
siklig1 %15 olarak belirlenmistir. Goriilme siklifindan hareketle belirlenen 6érnekleme tiim 6lcekler
uygulanmistir. Orneklem olarak, 6grencilerin 6lgekleri hatali ve ya eksik doldurabilecegi diisiiniile-
rek 188 olarak alinmistir. Her okuldan alinacak kiz ve erkek 6grenci 6rneklem sayisina gore okullarin
psikolojik danismanlarinin yardimiyla yedinci sinif 6grencilerinin isimleri kdgitlara yazilarak basit
tesadiifi 6rnekleme yontemiyle 6grenciler kura ¢ekilerek secilmistir. Arastirma bilimsel etiginin
saglanmasi i¢in 6grenci velilerinden ‘bilgilendirilmis onam’ alinmistir. Okul psikolojik danismanlari
ile birlikte belirlenen tarih ve saatte her okulda bir ders saatinde dlgcekler uygulanmigtir. Olgekler
uygulanmadan 6nce arastirmanin amaci ve verilerin kullanimiyla ilgili yazil ve sozlii bilgilendirme
yapilmistir. Uygulama sonrasinda biitlin cevap kagitlari kontrol edilmis ve eksik ya da hatali doldu-
rulan form ve 6lcekler degerlendirme disinda tutulmustur.

2.5.Verilerin Analizi

Verilerin analizine gegmeden 6nce 6l¢eklerde yer alan olumsuz maddeler ters kodlanmistir. Sonra
veri setindeki kayip degerler incelenmis, kayip deger olmadigi belirlenmistir. Daha sonra her bir
Olcek ve olceklerin alt boyutlari icin toplam puanlar hesaplanmistir ve u¢ deger analizi yapilmistir.
Veri setindeki 11 katilimcinin ug¢ deger oldugu tespit edilerek veri setinden ¢ikarilmistir.Verilerin
analizinde hangi tekniklerin kullanilacaginin belirlenmesi amaciyla dagilimlarin normalligi Kolmo-
gorov- Smirnov normallik testi ile incelenmistir. Normallik testine gore dijital oyun bagimlihgi, 6z
denetim becerileri, sosyal egilimler ve sosyal egilimlere ait alt boyutlarin toplam puanlarinin normal
dagilim gostermedigi tespit edilmis ve bu nedenle degiskenler arasi korelasyonlar Spearman Brown
korelasyon katsayisi ile hesaplanmistir.

3.Bulgular

3.1. “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhlik Diizeyleri ile Oz Denetim

Becerileri ve Sosyal Egilimleri Arasinda Anlamli Bir lliski Var Midir?” Proble-

mine lliskin Bulgular

Bu alt probleme yanit aramak i¢cin hesaplanan Spearman korelasyon katsayilar1 Tablo 1'de
sunulmustur.
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0z denetim Sosyal egilimler
becerisi yaleg
.020 .070
. Dijital oyun
Spearman's rho bagimlilig p .800 .330
N 157 157

Tablo 1. Dijital Oyun Bagimliligi Ile Oz Denetim Becerileri Ve Sosyal Egilimleri Arasindaki Iliskiler

Tablo 1 incelendiginde, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhlik diizeyleri ile 6z denetim
becerileri arasinda anlaml bir iligki tespit edilememistir (r=0.02, p>0.05). Benzer sekilde ortaokul
o0grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile sosyal egilimleri arasinda da anlaml bir iliski
tespit edilememistir (r=0.08, p>0.05).

3.2.“Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyleri ile Oz Denetim

Becerilerinin Alt Boyutlarn Arasinda Anlamh Bir lliski Var Midir?” Problemine

lliskin Bulgular

Bu alt probleme yanit aramak icin hesaplanan Spearman korelasyon katsayilar1 Tablo 2’'de
sunulmustur.

0z denetim 0z denetim
yeterliligi basarisi
r -.230™ -.230"
. Dijital oyun
Spearman'’s rho bagimlilig p .000 .000
N 157 157

Tablo 2. Dijital Oyun Bagimlihig1 Ile Oz Denetim Becerileri Alt Boyutlar1 Arasindaki Iliskiler

Tablo 2 incelendiginde, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhlik diizeyleri ile 6z denetim
yeterlilikleri arasinda negatif yonde dusiik diizeyde bir iliski tespit edilmistir (r=-0.23, p<0.05). Yani
ortaokul 6grencilerinin 6z denetim yeterlilikleri arttikca dijital oyun bagimlilik diizeyleri diisiik bir
miktar azalmaktadir.Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile 6z denetim basarisi
arasinda negatif yonde diisiik diizeyde bir iliski tespit edilmistir (r=-0.23, p<0.05). Yani ortaokul
o0grencilerinin 6z denetim basarisi arttikc¢a dijital oyun bagimlilik diizeyleri diisiik bir miktar azal-
maktadir.

3.3.“Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlilk Diizeyleri ile Sosyal

Egilimleri Alt Boyutlan Arasinda Anlamh Bir lliski Var Midir?” Problemine

lliskin Bulgular

Bu probleme yanit aramak icin hesaplanan Spearman korelasyon katsayilar1 Tablo 3’de sunul-
mustur.

Sosyal | Siddet |Maddeden| Okul Aile 0}1::(111:: g

uyum | egilimi | kagmnma | statisii | statiisit | L4000
Dijital r -080 200* 030 -100 010 080
oyun p 290 010 620 180 900 290
bagimhhg | y 157 157 157 157 157 157

Tablo 3. Dijital Oyun Bagimliligi Ile Sosyal Egilimler Alt Boyutlar1 Arasindaki Iliskiler
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Tablo 3 incelendiginde ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile siddet
egilimleri arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde bir iliski vardir (r=0.20, p<0.05). Yani ortaokul
ogrencilerinin siddet egilimleri arttik¢a dijital oyun bagimhlik diizeyleri diisiik diizeyde de olsa
artmaktadir.Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile sosyal uyumlari, maddeden
kacinma egilimleri, okul statiisii, aile statiisii ve olumsuz hedef-idealler arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir iliski tespit edilememistir (p>0.05).

4.Sonuc, Tartisma Ve Oneriler

Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhlik diizeyleri ile 6z denetim
becerileri ve sosyal egilimleri arasinda anlaml bir iliski olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Ancak Kose
(2013), ergenlerin bilgisayar oyunu oynama aliskanliklari ile sosyallesme durumlari arasindaki
iliskiyi inceledigi ¢calismasinda, arkadaslik, aile ve okul iliskilerinin olumlu ve olumsuz etkilendigini
tespit etmistir. Bu arastirmada benzer sonuca ulasilmasinin nedeni 6z denetimin ve sosyal egilimle-
rin dijital oyun oynama ile iliskilendirilmemesi sonucunda oldugu diisiiniilmektedir. Bu arastirmaya
benzer arastirma yapacaklara dijital oyun oynama ile ilgili 6z denetim ve sosyal egilimlerin belirlen-
mesi dnerilmektedir.

Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile 6z denetim
becerilerinin alt boyutu olan 6z denetim basarisi ve 6z denetim yeterlilikleri, negatif yonlii diisiik
diizeyde bir iliski oldugu sonucuna ulasilmistir. Yani ortaokul 6grencilerinin 6z denetim basarisi ve
0z denetim yeterlilikleri arttik¢a dijital oyun bagimlhilik diizeyleri diisiik bir miktar azalmaktadir.
Kim ve arkadaslarinin (2008), oyun bagimlilig: ile 6z denetim arasindaki iliskiyi inceledikleri
calismalarinda da benzer sonuca ulastiklar: gortilmiistiir. Ayrica arastirma sonucunda kisinin ne
kadar oyun bagimlisi oldugunu 6z denetimine dayali olarak tahmin edilebilecegini ifade etmislerdir.
Lemmnes vd. (2009) dijital oyun bagimliligini yedi kriter altinda degerlendirmislerdir (Belirginlik,
tolerans, durum degisimi, geri ¢ekilme, niiksetme, catisma, ve sorunlar). Tolerans kriterinde, bireyin
oyun oynama siklig1 ve oyun oynama i¢cin harcanan zamani giderek artmaya baslamaktadir. Bireyin
0z denetim yeterliligine bagh olarak tolerans diizeyinin degisecegi ve kontrol dis1 oyun oynama
davranisinin azalacagi sdylenebilir.

Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhilik diizeyleri ile sosyal egilimleri-
nin alt boyutu olan siddet egilimi pozitif yonli diisiik diizeyde iliskilidir. Yani ortaokul 6grencilerinin
siddet egilimleri arttik¢a dijital oyun bagimlilik diizeyleri diistik bir miktar artmaktadir. Gliniimiize
kadar yapilan bir¢ok arastirma dijital oyun bagimliliginin siddet ve saldirganligi artirdigini ya da
neden oldugunu ortaya koymustur (Chiu, Lee, Huang, 2004; Chan ve Rabinowitz, 2006; Kim vd., 2008;
Ersan, Siier ve Alci, 2012; DeWall ve Anderson, 2011; Anderson, Bushman, 2001; Evcin, 2010; Selimen,
2016; Ergiir, 2015). Kiran (2011) arastirmasinda ¢ocuklarin ve genglerin daha ¢ok savas ve siddet
oyunlarini tercih ettiklerini belirlemistir. Dijital oyun oynayan ve daha ¢ok siddet igerikli oyunlar
tercih eden 6grencilerde siddet egiliminin yiiksek ciktig1 goriilmektedir.

Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile sosyal egilim-
lerinin alt boyutu olan sosyal uyumlari, maddeden kaginma egilimleri, okul statiisi, aile statiisii ve
olumsuz hedef-idealler arasinda anlamli bir iligski saptanmamaistir. Lee ve Kim'in (2015) ¢alismasinda
oyun bagimlilig1 izerinde ebeveyn, arkadas ve 6gretmenlerle olan iliskilerin etkili oldugunu tespit
etmislerdir. Bu bulgu 6grencinin aile statiisii ve sosyal uyumlari agisindan ¢alismayla benzesmedigi
gorilmektedir. Arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun oynama aliskanliklarinin sosyal
iliskilerini etkilemedigi sdylenebilir.

Giinlimiiz teknoloji ¢aginda ¢ocuklarin teknolojiyi dogru kullanmasi ve teknolojinin bireyler
tizerindeki etkileri konularinda egitsel rehberlik hizmetleri kapsaminda okul psikolojik danismanlari
0grencilere, ailelere ve 6gretmenlere yonelik daha ¢ok bilgilendirme ve miisavirlik calismalar1 yapa-
bilir. Bu konuda ¢alisma yapacaklara Tiirkiye Yesilay Cemiyetinin teknoloji bagimliligini da iceren her
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okul kademesi ve yetiskinler icin hazirlanmis, internet sitesinde bircok gorsel materyali olan “Tiirkiye
Bagimliliklarla Miicadele Programi (TBM)” énerilebilir (http://tbm.org.tr/).

Yapilan akademik arastirmalar ve son zamanlarda sik¢a gazete haberleri ¢ocuklarin ¢ogunlukla
siddet igerikli dijital oyunlar oynadiklarini gdsteriyor. Bu nedenle ebeveynlerin ¢ocuklarin oyna-
diklar1 oyunlar: takip etmeleri ¢ok 6nemlidir. Milyonlarca ¢ocuk tarafindan oynandigi bilinen Mavi
Balina oyunu yiizlinden Ordu ilinde 17 yasindaki bir gen¢ hayatini kaybetmistir (Hiirriyet Haber,
10 Kasim 2017). Bir¢ok gencin intihariyla bu oyunun baglantili oldugu diistiniildiigii son giinlerde,
ailelerin ¢ocuklarini akademik ve sosyal acidan gelisimlerini pozitif yonde etkileyecegi oyunlara
yonlendirmeleri ve bu konuda ¢ocuklarini takip etmeleri yararh olacaktir.

Adler’in en bilinen ve 6zgiin kavrami olan sosyal ilgi, cocugun sosyallesme siirecini ve bu siirecteki
ait olma duygusunu, toplumda yer edinme ve topluma katki saglama ¢abasini ifade eder (Corey, 2008,
s. 113). Adler’e gore arkadaslik kurma, yakin iliski olusturabilme ve topluma katki saglayabilme
lic 6nemli yasam gorevidir. Ailelerin rolii, bu ti¢ 6nemli yasam gorevini yerine getirmede gereken
becerilerin kazandirilmasi agisindan ¢ocuklarini desteklemeleri ve gerekli ortamlar: saglamalaridir.
Bu amagcla cocuklar, sosyal iliskilerinin gliclenebilecegi ve bos zamanlarini degerlendirebilecekleri
farkl sosyokiiltiirel faaliyetlere aileleri tarafindan yonlendirilebilirler. Okul psikolojik danismanlari
ve 6gretmenler bu konuda aileleri ve 6grencileri bilgilendirmeli ve bu bilingle okullarda daha fazla
sanatsal, sportif ve kiiltiirel faaliyetlerin diizenlenmesi gerekir.

Bu arastirmanin daha da gelistirilebilmesi icin farkli sinif diizeylerindeki 6grencilerin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri ile 6z denetim ve sosyal egilimleri arasindaki iliski incelenebilir. Bununla birlikte
dijital oyun bagimliligi ile basagikma programlarinda 6z denetim ve sosyal egilimlerin yiikseltilmesi
onerilmektedir. Bu arastirmaya benzer arastirma yapacaklara dijital oyun bagimliligi ile 6z denetim
ve sosyal egilimlerin genel olarak degil, dijital oyun bagimliligi ile iliskilendirilmesi seklinde arastiril-
mas1 6nerilmektedir.
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Summary

Game is a universal and important activity for human beings in each phase of their lives. Game
plays a very important role among the 10-13 year-old-secondary school students who are in the
phase of stepping into the age of adolescence from the childhood. It leads to addiction to games that
secondary school students use the technological devices in order to play games. The duration of the
playing time is a critical factor that affect the addiciton level. The increase in the duration of playing
games causes the rise in this addiction. However, controlling the duration is related to self-control.
In some research, it is pointed out that the relationship of the students to their parents, friends and
teachers affect their game addiction.

Secondary school students are at the puberty phase. Puberty phase is pre-adolesence period.
Puberty phase has some developmental challenges. Among these challenges are self-control and sel-
f-tendency. Relational survey model was used for this research as it aims to identify the relationship
between digital game addiction of secondary school students and their both self-control and social
tendency, and also to reveal how digital addiction, self-control and social tendency affect game addi-
ction. The work group of this research is composed of 168 students-80 girls and 88 boys-studying in
the 7th grades of public schools in Unye, the province of Ordu, in the 2017-2018 academic year. In this
study, four different scales were used. Personal Information Form was used to measure the demog-
raphic information of the students. Digital Game Addiction Scale was used to measure the levels
of digital game addiction and to measure self-control skills. Self-Control Skills Scale in Adolescence
and Social Tendencies Scale were used to measure social tendencies. Descriptive analyzing method
is used to analyze the data. The data were analyzed by the help of the software SPSS 15.0 in this
research and after analyzing the qualities of distribution, spearman correlation tests were applied.
As aresult, it is concluded that there is statistically no meaningful relationship between digital game
addiction level, self-control abilities and social tendencies of the secondary school students who took
part in this research. Conversely, the relationship between digital dependence and self-control and
self-suffiency is expected. However, it is presumed that digital game addiction affects self-control
success and self-control sufficiency which are sub-dimensions of self-control abilities negatively
and in a low level. Based on the findings, suggestions were made to increase self-control and social
tendencies in copying with digital gaming addiction. In order to further develop this research, the
relationship between the levels of digital game addiction and self-control and social tendencies can be
examined at various grade levels. Nevertheless, self-control and social tendencies are recommended
in the programs of copying with digital game addiction. In this study, it is investigated the relations-
hip between the self-control skills and social tendencies of the secondary school students with the
digital addiction. It is recommended to investigate the research in the form of linking digital gaming
addiction with self-control and social trends in general and not digital games addiction.
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