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OZET

ORTAOKUL VE LiSE OGRENCILERININ OYUN
BAGIMLILIGI iLE OKULA YABANCILASMA ARASINDAKI
TLISKININ INCELENMESI

Emre KARAGOZ
Yiksek Lisans, Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik
Tez Danismani: Doc.Dr. Yunus ALTUNDAG

Subat, 2024 — 96 Sayfa

Oyun bagimliligi, bireyin giinliik yasamini sekteye ugratan, ailesiyle arkadaslariyla
cevresiyle olan iligkilerini olumsuz etkileyen, akademik olarak basarisizliga yol agan,
oyun etkinliklerine asir1 ve zorlayici bir sekilde katilmasi anlamina gelmektedir. Okula
yabancilagma ise egitim ortamindan kopukluk ve katilim eksikligi hissini ifade eden
bir kavramdir. Ogrencinin giinliik aktivitelerini sekteye ugratan, oyunlara takmntili bir
sekilde devam etmesi ve bu surette okulunu aksatmasi, derslerine ilgisizlesmesi
arastirilmasi gereken bir konudur. Bu calismanin temel amaci ortaokul ve lise
ogrencilerinin oyun bagimlilig1 diizeyleri ile okula yabancilasmalar1 arasindaki iliskiyi
arastirmaktir. Arastirma iliskisel tarama modelinde nicel yontemle tasarlanmistir. Bu
arastirmanin ¢aligma grubunu 1148 ortaokul ve lise 6grencisi olusturmustur. Aragtirma
verileri 6grencilerle yliz yilize gergeklestirilen arastirmaci tarafindan gelistirilen kisisel
bilgi formu ve 6lgeklerden elde edilmistir. Ogrencilerin sahip oldugu demografik
ozellikleri belirlemeye yonelik kisisel bilgi formu, Ortaokul ve Lise Ogrencileri Igin
Oyun Bagimliligi Olgegi ve Okula Yabancilasma Olgegi kullamlmistir. Arastirma
verileri toplandiktan sonra verilerin analizinde tanimlayici istatistikler, t-testi,
ANOVA, Korelasyon ve Regresyon analizi gibi parametrik teknikler kullanilmistir.
Arastirma sonuglarma gore Oyun Bagmmhiligi Olgeginden elde edilen ortalama
puanlarin cinsiyete gore anlamli bir farklilk oldugu, erkek Ogrencilerin oyun
bagimliligr puanlarmmn daha yiliksek oldugu bulunmustur. Bunun yaninda erkek
ogrencilerin ayni sekilde okula yabancilagsma puanlarinin da anlamli bir sekilde daha

yiiksek oldugu gozlenmistir. Bunun yaninda ortaokul ve lise dgrencileri i¢in oyun



bagimlilig1 diizeyleri ile okula yabancilasma seviyeleri arasinda anlamli ve pozitif
yonlii ve diisiik diizeyde bir iliski oldugu belirlenmistir. Ayrica ortaokul ve lise

ogrencileri i¢in oyun bagimlilig1 diizeylerinin okula yabancilagma diizeylerini anlaml

olarak yordadig1 belirlenmistir.

Anahtar kelimeler: Oyun bagimlihigi, Okula yabancilasma, Dijital oyun, Ogrenciler



ABSTRACT

INVESTIGATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN GAME
ADDICTION AND SCHOOL ALIENATION OF MIDDLE
SCHOOL AND HIGH SCHOOL STUDENTS

Emre KARAGOZ
Master's Degree, Guidance and Psychological Counseling
Thesis Advisor: Assoc.Prof.Dr. Yunus ALTUNDAG

February, 2024 — 96 Pages

Game addiction means excessive and compulsive participation in game activities that
disrupts the individual's daily life, negatively affects his/her relationships with family,
friends and the environment, and leads to academic failure. Alienation from school is
a concept that expresses the feeling of disconnection from the educational environment
and lack of participation. It is an issue that needs to be investigated if the student
continues to be obsessed with games, disrupts his daily activities, and thus disrupts his
school life and becomes disinterested in his lessons. The main purpose of this study is
to investigate the relationship between secondary and high school students' game
addiction levels and school alienation. The research was designed with a guantitative
method in the relational screening model. The study group of this research consisted
of 1148 secondary school and high school students. Research data were obtained from
personal information forms and scales developed by the researcher, which were
conducted face to face with the students. Personal information form, Game Addiction
Scale for Secondary and High School Students and School Alienation Scale were used
to determine the demographic characteristics of the students. After collecting the
research data, parametric techniques such as descriptive statistics, t-test, ANOVA,
Correlation and Regression analysis were used to analyze the data. According to the
research results, it was found that there was a significant difference in the average
scores obtained from the Game Addiction Scale according to gender, and male students
had higher game addiction scores. In addition, it was observed that male students'
school alienation scores were also significantly higher. In addition, it was determined
that there was a significant, positive and low level relationship between game addiction

levels and school alienation levels for secondary and high school students. In addition,

Vi



it was determined that game addiction levels significantly predicted school alienation

levels for middle school and high school students.

Key words: Game addiction, Alienation from school, Digital game, Students
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BIRINCI BOLUM
GIRIS
1.1. Problem Durumu

Oyunlar tarih boyunca hayatimizda olmustur. Cocuk ya da yetigkin fark etmez, oyunlar
insanlarin hayatlarinin her alanimna entegre edilmistir. Oyun denilince akla ¢ogunlukla
dijital oyunlar gelmektedir. Ancak oyun kavrami ¢ok daha eskilere dayanmaktadir.
Oyunlara katilma ve izleme istegi Eski Yunanlilara, M.0O.776'ya kadar dayanmaktadir.
Bu oyunlar sosyal toplantilar olarak gergeklestirildi. Bu toplantilarm nihai amaci,
Antik Yunan Tarihinin en gii¢lii Tanris1 Zeus'u onurlandirmakti. O zamandan beri 4
yilda bir diizenlenen ve c¢ogunlukla spora dayali oyunlar, bugilinkii Olimpiyat
Oyunlarmin temelini olusturdu (Swaddling, 1980).

Yirminci yiizyilm ikinci yarisinda gelismeye baslayan dijital teknoloji ile hayatimiza
giren bilgisayar ve internet (Camsari, 2016), diger teknolojik gelismelerden farkli
olarak egemen Kkiiltiir haline gelmis, toplumda biiyiik bir farklilasmaya neden olmus
ve hayatimiz1 yeniden sekillendirmeye baslamistir (Ogel, 2012). Bilgisayar ve internet
teknolojilerindeki bu hizli degisim dijital oyun diinyasi da etkilemis, bu alanda da
hizli bir evrimin tetikleyicisi olmustur. Ge¢misle kiyaslandiginda dijital oyunlarin
hizlandigin1 gorebiliriz. Dijital oyun yeni bir akim olmayip, 1950'lerden bu yana atari
oyunu, video oyunu, bilgisayar oyunu ve web tabanli ¢ok oyunculu ¢evrimig¢i oyun
formlar1 gibi ¢esitli bigimlerde oynanmaktadir. Dijital oyunlar hemen hemen her
cihazda oynanabilir ve ayn1 anda herkes tarafindan erisilebilir hale gelmistir (Zorbaz
vd., 2014; Usta ve Aygin, 2023). Dijital oyun, genellikle diinya ¢apinda farkli yasam
ve yastan bircok kisi tarafindan kullanilan bir bos zaman egzersizidir. Newzoo Kiiresel
Oyun Pazar1 Raporuna gore Diinya genelinde 2022 y1li itibariyle 3,2 milyar oyuncunun
oldugu ve bu rakamin 2025 yilinda 3,5 milyar kisiye ulasacagi ongdriilmiistiir

(Newzoo, 2023).

Literatiirde agir1 zamanlar harcamadan, saglikli hayatin bir pargasi olabilecek diizeyde
dijital oyunlarda vakit ge¢irmenin normal kabul edildigi, hatta bazi oyunlarin kisilerin
duygusal agidan desarj olmas1 ve rahatlamasi gibi faydalarmin oldugu bildirilmektedir
(Prot vd., 2014). Fakat kisinin oyun oynama arzusu kontrol edilemez hale gelmisse,
bireyin duygusal ve diislinsel diinyasm etkileyerek sosyal hayatini olumsuz etkiliyorsa

bir sorunun varligindan veya oyun bagimliligindan s6z edilebilmektedir (Ogel, 2012).



Lemmens vd., (2009) gore dijital oyun bagimliligi, “sosyal ve/veya duygusal
problemlere yol agmasina ragmen, bireyin dijital oyunlar1 ¢ok fazla ve takimnti
derecesinde kullanmasi ve bu siirecte kisinin bu asiriliklar1 kontrol edememesi” olarak

ifade edilmistir.

Oyun bagimliligi, bir bireyin giinliilk yasamini, iliskilerini ve akademik isleyisini
engelleyen oyun etkinliklerine asir1 ve zorlayici bir sekilde katilmasi anlamina gelir.
Oyun oynama davranislari iizerinde kontrol kaybi, oyun etkinlikleriyle mesgul olma,
oyun oynamadiginda yoksunluk belirtileri ve artan oyun siiresi ihtiyact ile
karakterizedir. Oyun daha siiriikleyici ve teknolojik olarak gelismis hale geldikge,
bagimlilik riski ve bunun akademik performans ve sosyal iliskiler dahil olmak iizere
hayatin c¢esitli yOnleri lizerindeki potansiyel etkisi biiyiiyen bir endigse haline

gelebilmektedir (Maksatbekova, 2019).

Sadak(2018)’a gore okula yabancilasma, egitim ortamindan kopukluk ve katilim
eksikligi hissini ifade etmektedir. Yiiksek diizeyde yabancilagsma yasayan 6grenciler
genellikle okula karsi can sikintisi, ilgisizlik ve hayal kiriklig1 duygular1 sergileyerek
motivasyonu ile birlikte akademik basarmin diismesine ve okul terki riskinin artmasina
neden olabilmektedir (Sadak vd., 2018). Ogrencilerin okula yabancilasmasma etki
eden faktorleri anlamak, olumlu ve destekleyici bir 6grenme ortamini tesvik eden
miidahaleler ve stratejiler tasarlamak, egitimciler ve politika yapicilar i¢in ¢ok

onemlidir.

Oyun bagimlilig1 ile okula yabancilagsma arasindaki iliski arastirilmasi gereken 6nemli
bir arastirma alanidir. Bazi aragtirmalar, asir1 oyun oynamanin izolasyon, kopukluk ve
akademik performansta diisiise (Hareket, 2022; Johnson, 2005; Yayman, 2019) yol
acabilecegini 6ne siirerken, diger arastirmalar oyunun okulla ilgili stres veya zorluklar
yasayan bireyler i¢in bir basa ¢ikma mekanizmasi (Hsieh, 2021; Shaunessy ve Suldo,
2010; Wang vd., 2015) olarak hizmet edebilecegini gosteriyor. Bu nedenle, oyun
bagimlilig1 ile 6grencilerin okula yabancilasma duygular1 arasindaki niiansl ilisgkinin
incelenmesi elzemdir. Arastrmanm bulgulari, yalnizca oyun bagimliligi ve okula
yabancilagsma ile ilgili mevcut literatiire katkida bulunmakla kalmayacak, ayni
zamanda egitimciler, ebeveynler ve politika yapicilar i¢in pratik ¢ikarimlara sahip
olacaktir. Bu caligmadan elde edilen ig¢goriiler, sagliklt oyun aliskanliklarmi tesvik

etmek, dgrencilerin okula katilimini artrmak ve genel refahlarini desteklemek igin



hedeflenen mudahalelerin, egitim programlarinin ve stratejilerin gelistirilmesine bilgi

saglayabilir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, ortaokul ve lise 6grencileri i¢in oyun bagimlilig diizeyleri ile
okula yabancilagma arasindaki iliskileri tespit etmek ve oyun bagimliliginin okula

yabancilagma tizerindeki yordayici etkisini ortaya koymaktir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Gilinlimiizde dijital oyunlar, 6zellikle gen¢ nesil arasinda olduk¢a yaygim bir eglence
ve zaman gecirme araci haline gelmistir. Ancak, bazi 6grenciler arasinda oyun oynama
aliskanhi@i, zamanla bir bagimliliga doniisebilir ve bu durum akademik
performanslarmi olumsuz etkileyebilir. Ote yandan, okula yabancilasma, dgrencilerin
egitim ortamina duygusal ve sosyal olarak baglh olmama durumunu ifade eder ve

ogrencilerin okula olan katilimini ve motivasyonunu olumsuz etkileyebilir.

Bu baglamda, "Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Oyun Bagmmliligi ile Okula
Yabancilasma Arasmdaki Iliskinin Incelenmesi" bashkli bu arastirma, hem oyun
bagimliligr hem de okula yabancilasma gibi 6nemli konular arasindaki iliskinin
anlasilmasina katkida bulunmayir amaglamaktadir. Bu arastirmanin 6nemi birkag

maddede vurgulanabilir. Bunlar;

e Oyun bagimliligi, 6grencilerin fiziksel, zihinsel ve duygusal sagligini
olumsuz etkileyebilir. Bu arastirma, oyun bagimliliginin okula
yabancilagsma tizerindeki etkisini degerlendirerek, dgrencilerin sagligi

ve refahi acisindan 6nemli bir konuyu ele almaktadir.

e Oyun bagimhiligi, 6grencilerin ders ¢alisma siirelerini azaltabilir ve
okul performanslarm1 olumsuz etkileyebilir. Bu arastirma, oyun
bagimliliginin okula yabancilagma ile iliskisini belirleyerek, akademik

basar1y1 etkileyen faktorleri anlamamiza yardimer olacaktir.

e Okula yabancilagma, 6grencilerin okula olan bagliligin1 azaltabilir ve

okul terkini artirabilir. Bu arastirma, okula yabancilagsmanin oyun



bagimlilig1 ile iliskisini inceleyerek, okul ortamlarinin gelistirilmesi ve
ogrencilerin okula katilimini artirict 6nlemlerin alinmasina katkida

bulunabilir.

Bu arastrma, ebeveynlere ve egitimcilere, Ogrencilerin oyun
bagimliligt ve okula yabancilasma konularinda farkindalik
kazandiracak ve uygun miidahale stratejilerinin belirlenmesine

yardimec1 olacaktir.

Bu arastirma sonucunda elde edilecek bulgular, genclerin dijital oyun kullanim ile

akademik performanslari ve okula bagliliklar1 arasindaki karmasik iligkiyi anlamamiza

ve uygun miidahaleler gelistirmemize yardimci olacaktir.

1.4. Arastirmanin Varsayimlari

Arastirmanin varsayimlari asagidaki gibidir;

Arastrma da secilen Orneklem grubunun evreni temsil ettigi
varsayilmistir.
Katilimcilarin  kendilerine yoOnetilen anket formunu samimiyetle

cevapladiklar1 varsayilmstir.

1.5.Arastirmanin Sinirhhiklarn

Arastirmanin bazi sinirliliklar1 vardir. Bunlar asagida maddeler halinde sunulmustur.

Arastirmanim ¢alisma grubunu Bolu ilinde 2 Ortaokul, 1 imam Hatip
Ortaokulu, 2 Anadolu Lisesi ve 1 Mesleki Teknik Anadolu Lisesi
okullarinda okuyan toplam 1148 ortaokul ve lise Ogrencisi
olugturmustur. Dolayisiyla arastirma sonuglar1 bu drneklem grubu ile
smirhidir.

Arastirma verileri anket formunda kullanilan oOlgeklerin 6lgebildigi
niteliklerle sinirhdir.

Aragtirma 2023-2024 6gretim yiliyla smirhdir.



1.6. Tanimlar

Dijital oyun: Dijital oyunlar, elektronik platformlarda oynanan ve genellikle
bilgisayarlar, oyun konsollari, akilli telefonlar, tabletler veya diger mobil cihazlar gibi

teknolojik cihazlar lizerinde ¢alisan interaktif oyunlardir (Marston vd., 2017).

Oyun bagimhhigri: Oyun bagimliligi, bir kisinin video oyunlar1 veya diger dijital
oyunlar gibi oyunlara asir1 derecede zaman harcama, kontrol kayb1 ve oyun oynamaya
kars1 direng gosterme gibi belirtilerle kendini gdsteren bir tiir bagimlilik bozuklugudur.
Klinik literatiirde "Oyun Bozuklugu" veya "Internet Oyunlar1 Bagimlilig1" olarak da
adlandirilan bu durum, kisinin giinlik yasamini, is veya egitim hayatini, sosyal

iliskilerini ve genel sagligini olumsuz etkileyebilir (Irmak ve Erdogan, 2016).

Okula yabancilagsma: Okula yabancilagma, bir 6grencinin okul ortamia veya okulun
sosyal ve akademik gereksinimlerine uyum saglamakta giiglik ¢ekmesi durumunu
ifade eder. Bu kavram, 6grencinin okula kars1 duygusal ve sosyal bagliliginin zayif
olmasi, okulda yalniz hissetme, motivasyonun azalmasi, 6 grenme ortamindan kaginma
ve genel olarak okuldan uzaklasma egiliminde olmasi gibi belirtilerle kendini
gosterebilir (Schulz, 2006).

Ergenlik: Ergenlik, ¢ocukluktan yetiskinlige geg¢is donemi olarak tanimlanan ve
fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal acidan biiyiikk degisikliklerin yasandigi bir
evredir. Ergenlik genellikle 10 ila 19 yaslar1 arasinda ortaya ¢ikar ve bu donemde
bireyler cinsel olgunlasma, kimlik arayisi, bagimsizlik kazanma ve sosyal iliskilerdeki

rollerini tanimlama gibi 6nemli siireglerle karsilagirlar (Sawyer vd., 2018).



IKiNCi BOLUM

KAVRAMSAL CERCEVE

2.1.Dijital Oyun

2.1.1. Oyun Kavram

Tirk Dil Kurumu oyunun tanimini kabiliyet ve zeka gelistirici, ¢esitli kurallara sahip,
hos zaman geg¢irmeyi saglayan eglence seklinde yapmistir (TDK, 2016). Fizyolojik,
psikolojik ve sosyal gelisime katkilar1 senelerdir arastirilmakta olan oyunlarla ilgili
onemli tanim ve ¢aligmalar ortaya koyan Huizinga (2006) oyunu kendiliginden ve
Ozgiirce katilim gosterilen, gesitli kurallar ¢ergevesinde belirli zaman ve mekanlar
icinde gerceklestirilen ve bir amaci olan faaliyetler olarak tanimlamistir. Oyunun
cesitli 6zelliklerini su sekilde tanimlanmistir; Oyun keyfi bir faaliyettir ve bu sebeple
gontllii olarak gerceklesir. Kisiler oyunu erteleyebilir veya tamamen iptal edebilir.
Oyun i¢inde kisiler 6zgiirdiir ve aslinda ‘asil’ hayatta degildir. Oyun, ¢esitli duygulari
da icinde barindirir; heyecan, seving, gerilim gibi yasanilan ani etkileyen ve bu sebeple

de devamliligini miimkiin kilan 6zelliklere sahiptir (Yal¢in ve Bertiz, 2019).

Oyunun oOzellikle ¢ocuk gelisimine olan etkileri alan yazinda siklikla ele alinmistir.
Oyunlarm g¢ocuklar iizerinde etkileri sosyal, biyolojik ve psikolojik agidan detaylica
incelenmistir. Oyunlarin ¢ocuklarda sosyallige katki sagladigi, iletisimlerini
kuvvetlendirdigi, problem ¢cozme yetilerini gelistirdigi; beden kullanimi1 gerektiren
oyunlar sayesinde ise ¢esitli kaslarda gelisim sagladigi gibi ¢ok yonlii faydalari oldugu
ortaya konmustur (Yalgin ve Bertiz, 2019).

2.1.2. Dijital Oyun

Geleneksel medya yerini modern medyaya biraktigindan bu yana internet ve bilgisayar
daha fazla hayatimizda olmaya baslamistir. Internetin ve bilgisayarin hayat:
kolaylastiran unsurlardan oldugu artik yadsinamaz gergeklerdendir. Giinliik hayattaki
yasam tarzinda degisimler; sehirlesmenin artmasi, oyun alanlarinin azalmasi gibi;
geleneksel oyun aligkanliklarini degistirerek yerini dijital oyunlara birakmustir
(Gentile, 2009). Bilgisayar oyunlar1 veya video oyunlar1 olarak da ifade edilen dijital

oyunlar, kontrolor ve monitdr gibi yardimci cihazlarla etkilesime giren, kurallar1 ve



amaglar1 olan bilgisayarli sistemler toplulugu olarak tanimlanmaktadir (Kirriemuir,
2002). Bir baska deyisle dijital oyunlar internet araciligiyla veya ¢evrimdist olarak
bilgisayar, telefon, tablet gibi cihazlardan oynanan oyunlardir (Ozdemir, 2021).
Ozellikle 90’11 yillardan sonra popiilerligi artan dijital oyunlarm birgok farkli tiirii
vardir. 2020 yilinda yaymlanmig Dijital Oyunlar Raporu’nda bu tiirler su sekilde
belirtilmistir: masaiistii oyunlari, konsol oyunlari, mobil oyunlar ve ¢evrimigi (online)

oyunlar (Dijital Oyunlar Raporu, 2020).

Konsol Oyunlari: Oyuncularin kontrolii elinde tuttugu cihazla sagladigi oyunlardir.
Bilgisayar kokenli oyunlardan olup, oyunculara video goriintiisii ve ses saglar. Bu
oyunlarin en sik tercih edilenleri ise Microsoft Xbox, Sony Playstation, Nintendo

Gamecup olarak karsimiza ¢ikar.

Masaustl Oyunlar: Bilgisayar tabanli oyunlardan biridir. CD, DVD veya internet
aracilig1 ile oynanmaktadir. Oyuncularin bilgisayar faresi (mouse), klavye gibi

cihazlarla oyun tzerinde kontrol sagladiklar1 oyunlardir.

Cevrimici (Online) Oyunlar: Internet tabanli oyunlardir. Internete erisim olan herhangi
bir cihaz iizerinden oynanabilmektedir. Cevrimi¢i oyunlar tek kisi veya coklu olarak
oynanabilmekte olup daha ¢ok rol yapma, yarisma veya nisan alma gibi oyun turlerini

icinde barmndirmaktadir.

Mobil Oyunlar: Dijital oyun sektoriiniin dnemli bir pargasi olan mobil oyunlar telefon,
tablet gibi taginabilir cihazlar iizerinden gerek ¢evrimdisi gerekse ¢evrimi¢i oynanan
oyunlardir. Mobil oyunlar giiniimiizde gencinden yaslisia birgok kisi tarafindan tercih
edilmektedir. Gliniimiizde popiiler olan mobil oyunlara birka¢ 6rnek sunlardir: PUBG

Mobile, Candy Crush Saga, Subway Surfers.

Yukarida belirtilen platformlarda oynanabilecek oyunlar c¢esitli tiirlere ayrilmistir.
Arastirmacilar bu konuda net bir smiflandirmaya ve bu smiflandirma igindeki
oyunlarm hangi amagla oynandigy, satildig1 konusunda net bir sonuca varamamaktadir
(Demirbag, 2015). En ¢ok vurgu yapilan ve Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu’nun
yaptig1 smiflandirma siddet icerikli, egitici, strateji, spor ve yarig, macera ve eglence

oyunlar1 seklindedir (Ding, 2012).



2.1.3. Tarihsel Surecte Dijital Oyun

Giliniimiizde kullanim1 giderek artan dijital oyunlarin tarihi bati iilkelerinde 1960’11
yillara dayanmaktadir. Dijital oyunlar iilkemize bati iilkelerine gore daha gec
girmesine ragmen, son Yyillarda 6zellikle popiiler olan dijital oyunlara, bu dijital
oyunlarin gerektirdigi cihazlara ve uygulamalara erisim oldukg¢a kolaylasmistir
(Y1lmaz ve Cagiltay, 2005). Dijital oyunlarin tarihine bakildiginda karsimiza ilk olarak
Steve Russell tarafindan (1962) gelistirilen Spacewar c¢ikmaktadir. Spacewar
gelistirilmig ilk ‘etkilesimli’ bilgisayar oyunudur. Spacewar’in atari versiyonu da
gelistirilmis olup (1971) bu oyun uzun yillar popiilerligini korumustur (Friedman,
1995; Akt.. Yilmaz ve Cagiltay, 2005). Bir yil sonra, 1972 yilinda, Atari INC’in ¢ok
tercth edilmesi sebebiyle masa tenisi oyunu olan Pong piyasaya siiriilmiistiir
(Newman, 2002). 80°li yillara gelindiginde popiilerligi bugiine kadar uzanan, Namco
sirketinin piyasaya siirdiigii “PacMan” karsimiza cikmaktadir. 1982 yilinda oyun
oynamak icin tasarlanmis PC Konfiglirasyonu “Commodore 647 piyasaya
stiriilmiistiir. Commodore 64 yalnizca oyun konsolu degil bununla birlikte bilgisayar
islevi de goriiyor olmasindan dolay1 ¢ok fazla tercih edilmistir. 1990'da Nintendo, o
doneme kadar piyasaya siiriilen oyunlar iginde en ¢ok satimi yapilan video oyunu
Super Mario 3'U piyasaya strdii (Turktemiz, 2022). Ik 3 boyutlu bilgisayar tabanli
dijital oyun Wolfenstein-3D 1992 yilinda piyasaya sirilmiistiir. 1994 yilina
gelindiginde gilinlimiizde hala en c¢ok tercih edilen oyun konsollarindan olan
“Playstation” satisa ¢ikarilmis olup sonraki yillarda bunu 2’si, 3’1 diger segmentleri
izlemistir (Yilmaz ve Cagiltay, 2005). 2000°’1li yillara gelindiginde gorselligin 6n
planda oldugu oyunlar tercih edilmeye baslanmistir. Sirasiyla Sims, Xbox, Nintendo
Gamecube gibi oyunlar piyasaya siirlilmiistiir. Son yillarda ise sosyal medya
platformlar1 iizerinden oynanan oyunlar popiilerlik kazanmis olup FarmVille gibi
oyunlar 60 milyondan fazla oyuncu sayisina ulagmustir. Spacewar’in piayasaya
stiriildiigii 1962 yilindan bu yana dijital oyunlar popiiler kiiltiiriin bir pargasi olmustur
ve toplum Gzerinde 6nemli sosyal, ekonomik, politik ve teknolojik etkiye sahiptir
(Newman, 2004). Dijital oyunlar giinimiizde siklikla tercih edilen popiiler kiiltiir
iirlinii olup her yastan ve cinsiyetten kisiler tarafindan tercih edilmektedir (Hsiao,
2007). Kullanimi1 bu denli artan dijital oyunlarin kisiler tizerindeki olumlu ve olumsuz

etkileri son yillarda siklikla arastirilmaya baslanmistir.



2.1.4.Dijital Oyunlarin Pozitif Etkileri

Dijital oyunlarin diinya c¢apindaki popiilaritesi yadsmnamaz bir gergektir. Dijital
oyunlardan elde edilen yillik gelir film endiistrisinin yillik gelirini geride birakmigtir
(Y1, 2004). Kisileri dijital oyun oynamaya iten faktorler birbirinden farklidir. Liu ve
Li(2013)’ye gore oyuncularm birgogu dijital oyunlar1 rekabet i¢cin oynarken; bir kisim
oyuncu kitlesi ise dijital oyunlar1 hedonik keyif yani sosyal etkilesim, keyif, eglence
icin oynamaktadir (Li, Liu, Xu ve Heikkild, 2013). Merak, arkadas edinme veya
arkadas ¢evresinde var olma, ebeveynlerin ¢ocuga sagladigi yetersiz destek, hayatin
sorumluluklarindan uzaklagsma istegi, basari ihtiyaci tatmini, heyecan arayisi, rekabet
istegi, kendi diinyasinda otorite sahibi olma istegi, yalnizlik, stres, 6fke gibi zorlayici
duygulardan uzaklasma istegi kisileri dijital oyunlar1 oynamaya iten faktorler olarak

kabul edilmektedir (Aydm, Alper ve Unlii, 2015; Wan ve Chiou, 2006 ).

Dogru ve bilin¢li oynanan dijital oyunlar kullanicilara fayda saglayabilmektedir. Cakir
(2013) dijital oyunlarin ¢ocuklar1 yaratici aktivitelere yonlendirmesi, keyifli vakit i¢in
alan tamimasi, kiiglik yaslardan itibaren ¢ocuklara teknolojiyi sevdirmesi ve
teknolojiyle iliski kurmalarini kolaylastirmasi gibi yonleriyle olumlu yanlari ortaya
koymustur. Bunlara ek olarak dijital oyunlarin ¢ocuklarda problemlerle basa ¢ikma,
g0z-el koordinasyonu saglama yetilerini gelistirebilecegi ve bunlar sayesinde
Ozgiivenlerine katkida bulunabilecegi belirtilmistir (Cakir, 2013). Granic, Lobel ve
Engels (2014) video oyunlar1i oynamanin faydalarmi g¢esitli perspektiflerden; biligsel
(6rnegin dikkat), motivasyonel (6rnegin basarisizlik karsisinda dayaniklilik), duygusal
(6rnegin ruh hali yonetimi) ve sosyal (6rnegin olumlu sosyal davranig) yonden
incelemistir. Bilissel faydalar g6z oniine alindiginda, nisanci oyunlarmi tercih eden
kullanicilarin, kontrol grubundaki kisilere gore daha hizli ve daha dogru dikkat
dagilimi, gorsel islemede daha yiiksek uzamsal ¢oziiniirliik ve gelismis zihinsel
dondiirme yetenekleri gosterdigi ortaya konmustur. Yayimlanan bir meta-analiz, ticari
amagli satisa sunulan nisanct video oyunlarmin yol actigi uzamsal becerilerdeki
gelismelerin, benzer kabiliyetleri ilerletmeyi hedef alan resmi (lise veya Universite
derecelerinde) kurslarin sagladigi gelismelerle kiyaslanabilir oldugunu gostermistir

(Granic, Lobel ve Engels, 2014).

Bilincli oynanan dijital oyunlar, oyunlar icinde performans gosterilen gorsel ve
sonrasin1 diisiinmeyi gerektiren gorevlerde diger oyunculara gére daha iyi performans

gosterme ile ilgili bulunmustur (Lumsden vd., 2016). Bu kisiler, oyunlar icerisinde



sekilleri ve renkleri fark etme ve ayirt etme agisindan oynamayan kisilere gére daha
basarili ve siiratlidir. Ozetle, bilingli bir sekilde dijital oyunlari oynamayi tercih
edenler bir takim gorsel ve uzamsal gorevlere daha iyi ve hizli cevap verip, oyunun
gerektirdigi hedeflere daha hizli ve basarili ulasabilmektedir (Prot vd., 2014). Dijital
oyunlar genelde faydasiz ve zarar verici olarak goriilse de bu oyunlarin dogru
kullanim1 sayesinde bu oyun ortamlar1 aslinda kalici, iyimser bir motivasyon stili
gelistirebilir. Bu motivasyonel tarz, sirayla, okul ve is baglamlarina genellenebilir
(Granic, Lobel ve Engels, 2014). Dijital oyunlarin duygusal faydalari ise heniiz
saibelidir. Oyunlar yalnizca olumlu duygular uyandirmaz; video oyunlar1 ayni
zamanda hiisran, 6tke, kaygi ve {iziintli gibi bir dizi olumsuz duyguyu da tetikleyebilir.
Bunun yaninda 6zellikle puzzle gibi oyunlarin yarattigi olumlu duygu durumlar: da
vardir (Fredrickon, 2001). Entertainment Software Assosciation (2021) raporuna gore
oyunculari %90’1 video oyunlarinin oyun yoluyla nese getirdigini belirtmistir. Buna
ek olarak %79’u oyunlarin kendilerine ilham verdigini %87’si stresi azalttigini
belirtmistir. Ozellikle egitsel igerikli dijital oyunlar kisilerin kendilerine hedef koyma,
caba goOsterme ve basar1i duygusu yasamasina yardimci olmaktadir. Yine Ozellikle
egitsel icerikli ve stratejik oyunlar coklu diistinme, planlama, problem ¢ozme ve
onceden Ogrenilen bilgiyi kullanma yetilerinin gelisimine katki saglayabilmektedir.
Dijital oyunlarin sosyal becerilerine olan etkileri de arastirmalara konu olmustur.
Oyuncularin %70'inden fazlas1 oyunlarin1 bir arkadaslariyla isbirligi yaparak veya
rekabet ederek oynamaktadir (Entertainment Software Association, 2012).
Oyuncularin ig birligi i¢inde olmasini, yardimlagmasini, iletisim i¢inde olmasini
gerektirecek sekilde tasarlanmis oyunlar kullanicilarin sosyal becerilerini gelistiren
nitelikte ozellikler tasiyabilmektedirler (Ewoldsen, Eno, Okdie, Velez, Guadagno ve
DeCoster, 2012; Gentile ve Gentile, 2008).

2.1.5.Dijital Oyunlarin Negatif Etkileri

Dijital oyunlarin olumlu etkilerinin yaninda 6zellikle geng yetiskinler ve ¢ocuklar
iizerinde dikkate alinmasi gereken olumsuz etkileri vardir. Arastrmalar, 6zellikle
siddet igeren dijital oyunlarin yalnizlik, anksiyete, depresif duygu durumu, siddet
egilimi ve saldirganlik gibi ruhsal sorunlara sebep olabilecegini veya bu durumlari
siddetlendirebilecegini ortaya koymustur (Fischer, Kastenmiiller ve Greitemeyer,
2010; Irmak ve Erdogan, 2016; Kardes, 2020; Sallayic1 ve Yondem, 2020). Anand

(2007)’1n yaptig1 calisma video oyunlarina agir1 vakit harcamanin akademik basariy1
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olumsuz yonde etkiledigini ortaya koymustur. Dijital oyunlarin saldirganlikla olan
iligkisi bir¢cok arastirmaya konu olmustur (Fischer, Kastenmiiller ve Greitemeyer,
2010; Glock ve Kneer, 2009; Wack ve Tantleff-Dunn, 2009). Yapilan bir meta-
analizde siddet igerikli video oyunlarmin ‘uzun donemde’ saldirganlig: tetikledigi
goriilmese de ‘kisa donemde’ saldirgan davraniglari tetikledigi ortaya konmustur
(Anderson ve Bushman, 2001). Bununla beraber ozellikle 18 yas alti ¢ocuk ve
ergenlerde dijital oyunlarda asir1 vakit gegirmenin giinliik aktiviteleri ve hareketli
yasami engellemesi, diizenli ve saglikli beslenmeyi zorlastirmasi sebebiyle obezite
riskini artirmaktadir (Wack ve Tantleff-Dunn, 2009). Dijital oyun oynamanin obezite
riskine etkisine yonelik sistematik ¢aligmalar az sayida olsa da, giiniiniin 5 saatinden
fazlasin1 ekran Onilinde harcayan kisilerin obeziteye daha yatkin oldugu ortaya
konmustur (Cakir, 2013). Cocuklar {izerine yapilan arastirmalar, dig mekan oyun
alanlarmin giderek azalmasinin c¢ocuklar1 dijital oyunlar1 oynamaya ittigini
belirtmistir. Bu durum djijital oyunlarin oynanma yasmin okul 6ncesi yaslarina kadar
diismesine, ¢ocuklarm ekran oniinde asir1 vakit harcamasina ve ¢ocuklarin yiiz yiize
iletisimden uzaklasmasina sebep olmaktadir (Rosen vd., 2014). Dijital oyunlarmn kas
ve iskelet sistemine etkilerini arastiran bir ¢alisma, bilgisayar kullanimi olan 6. smif
ogrencilerinin yarisi viicudunun belli boliimlerinde agrilar yasadiklarini rapor etmistir.
Bu bolgeler 6zellikle boyun, sirt, omuz kisimlaridir (Jacobs, Hudak ve McGiffert,
2009). Siddet igeren dijital oyunlar, ¢ocuklara siddet ile sorunlarin ¢oziilebilecegi ve
siddetin amaca ulagsmak, birini yenmek veya hiilkmetmek i¢in kullanilabilecegi
mesajin1 verir. Ayni zamanda dijital teknoloji temelli oyunlar, ¢cocuklarin hareket
etmeden veya enerji harcamadan kendileri ile bireysel zaman gecirmesine sebep
olmaktadir. Bu sebeple onlarin pasif alic1 olmalarma sebep olarak g¢evrelerine karsi
azaltabilmektedir (Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci ve Akbulut, 2016). Dyjital oyunlarin
son yillarda en ¢ok konusulan olumsuz etkilerinden biri de bagimliliga yol
acabilmesidir. Dijital teknolojiler beyindeki 6diil sisteminin bozulmasina sebep
olabilmekte ve kisiler bunlardan uzak kaldiginda veya engellendiginde bagimliliga

0zgii davranglar gdsterebilmektedir (Mustafaoglu, Zirek, Yasaci ve Ozdingler, 2018).

2.2. Dijital Oyun Bagimhhg

Giliniimiizde dijital ¢agin getirdikleri ve teknolojinin etkisiyle, insanlar gergek
yasamdan uzaklagmaya ve sanal yasama dogru yonelmeye baslamistir. Sanal yasama

dogru olan yonelimden en fazla etkilenen alan ise, ¢ocuklarin fiziksel ve psikolojik
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gelisimini de etkileyen dijital oyunlardir (A¢ikgéz ve Yaman, 2018). Asir1 oynama
istegi ve oyundan fazlaca haz alma durumuyla ortaya ¢ikan dijital oyun bagimliligi;
cocugun her zaman oyunu diisiinmesi, kendini durduramamasi, siirekli oyunla
ilgilenmesi, her zaman oynamak istemesi, oyunu ve oyundaki karakterleri kendi

yasantistyla iligkilendirmesi olarak tanimlanir (Horzum, 2011).

Heniiz bir hastalik olarak kabul edilmeyen, bilimsel aragtirmalara konu olan dijital
oyun bagimlilig1 agiklanirken farkl kavramlar ile ifade edilmistir. Bunlar “obsesif-
kompulsif oyun oynama, asir1 oyun kullanimi, oyun bagimliligi, problemli oyun
oynama davraniglar1 ile patolojik oyun davranislar’” gibi kavramlardir. Amerikan
Psikiyatri Birliginin (APA- 2014) gelistirdigi ve Mayis 2013'de yayimladigi DSM 5’in
(Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi-5) iigiincii arastirma ekinde
dijital oyun bagimliligmi, “internette oyun oynama bozukluklar1 (Internet Gaming

Disorder)” olarak tanimlanmistir (Irmak ve Erdogan, 2016).

Gelisen teknolojinin etkisiyle degisen kiiltiir, oyun etkinliklerini sanal etkinlige
dontistiirmiistiir. Bu durum dijital oyunlarin ¢ok fazla ve kontrol dis1 kullaniminin
artmasina, ¢ocuk ve gencler arasinda yaygimlasmasina ve popiiler olmasina, bunun
sonucu olarak da “dijital oyun bagimhligr’” kavrammin ortaya ¢ikmasma neden
olmustur. Ancak olmasi gereken stirelerde ve kontrollii olarak oynanan egitici, 6gretici
ve gelistirici dijital oyunlarin, olumlu katkilarinin olabilecegi goz Oniinde
bulundurulmasi gerektigi de unutulmamalidir (Irmak ve Erdogan, 2016). Net bir
tanim1 olmamasina ragmen, oyunlarin uzun siire ve kontrolsiiz kullanimi olarak
tanimlanan dijital oyun bagimliligi ayn1 zamanda, bilgisayar oyun bagimliligi,
davranis bagimliligi, internet bagimliligi, teknoloji bagimliligi gibi bagimliliklarin
icerisinde de yer almaktadir. Bu yeni bagimlilik tiirii ile bazi psikolojik sorunlar
arasinda bir iliski olabilecegi egitimciler, psikologlar ve psikiyatristler tarafindan
kabul gérmesi, bilim insanlarinm bu alana ydneltmistir (Oncel ve Tekin, 2015). Son
yillarda uzun siire oynamaya bagl olarak siklikla karsimiza ¢ikan bir¢ok bagimlilik
tirii vardir. Bunlardan bazilar1 oyun, internet, mobil telefon ve teknoloji

bagimliliklaridir.

Internet bagimlihig1 bashigi altinda degerlendirilen ve teknoloji bagimliligmin bir gesidi
olarak kabul goéren dijital oyun bagimliligi; “video oyunlarint oynama istegiyle ilgili
uyumsuz ve inat¢1 davranis” seklinde tanimlanmaktadir. (Gokgearslan ve Durakoglu,

2014). Bir baska degerlendirmede “bilgisayar bagimlilig1’” bashg1 altinda

12



degerlendirilen “dijital oyun bagimlilig’” konusu, artarak devam eden oynama
davranisinin bir sonucudur. (Hazar ve Hazar, 2017). Ayrica davranigsal olan dijital
oyun bagimliliginin madde bagimliligindan farki, ilkdgretim ve ortadgretim ¢cagindaki
ogrencileri, yetiskinleri hatta hemen her yastan birgok bireyi etkileyebilmektedir.
Dijital oyun bagimlisi olan ¢ocuklar sosyal izolasyon, fiziksel giigsiizliik, paranoya,
asirilik, gergek ile fantezi arasinda kafa karigikliklar1 yasamak gibi bir¢ok
olumsuzluklarla karsilasabilmektedir (Kim vd., 2017).

Her yastan kesimi etkileyen dijital oyunlar1 daha c¢ok c¢ocuklar ve gengler
oynamaktadir. Bu durum onlar1 dijital oyun bagimliligina karsi, yetiskinlere gore daha
savunmasiz yapmaktadir. Lemmens ve arkadaslar1 (2009), dyjital oyun bagimliligini
“Sosyal ve/veya duygusal problemlere neden olan oyunlarin zorlayici, saplantili, asir
ve sorunlu kullanimi sonucu bu davranisi kontrol edilememesi” olarak tanimlamistir.
Daha 6nce yapilan ve 21 maddeden olusan DSM tabanli bagimlilik belirtilerinden yola
cikilarak gelistirilen dijital oyun bagimlilig1 oOlgiitleri 7 maddede toplanmistir
(Lemmens vd., 2009). Bunlar:

e Belirginlik: Oyun oynamanin kisinin hayatindaki en miihim aktivite olmasi, kisiyi
mesgul etmesi, oynamay siirekli istemesiyle birlikte duygu ve diisiincelerine hakim

olmasidir

e Hosgorii (Tolerans): Bireyin oyun oynama sikliginin artmasi ile oyuna ayrilan

zamanin surekli artmasidir.

e Ruh hali degisikligi: Bireylerin iginde bulunduklar1i bazi olumsuz duygu ve
disiincelerden uzak kalip eglenmek i¢in oyunun rahatlatict ve sakinlestirici

durumundan yararlanmak.

e Geri ¢ekilme: Oyun sirasinda aniden olusan ve hos olmayan (sinirlilik, huysuzluk,

titreme gibi) fizyolojik durumlarin olugmasidir.

e Tekrarlama: Oyun oynama aligkanligin1 kontrol edememe, asir1 oynama istegi ve

oyunu siirekli oynama isteginin geri gelmesidir.

e (Catigma: Siirekli oyun oynama davranigindan dolayr oyuncunun etrafindakilerle
tartigmasi, ¢atisma yasamasi ve ayni zamanda oyuna devam edebilmek i¢inde bu

kisilere yalan sdylemesi.
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e Sorunlar: Asir1 oyun oynama davranisindan kaynaklanan sorunlardir. i¢ ¢atigma,
kontrol kaybi, mesleki sorunlar, egitimsel sorunlar ve toplumsal sorunlar

yasamasidir (Lemmens ve arkadaslari, 2009).

Dijital oyunlar her ne kadar kisiyi ger¢ek diinyadan uzaklastiriyor olsa da gergek hayati
tecriibe etmeyi, gercekleri anlamayr ve anlamlandirmayi saglayabilir. Bu noktada
gercek ile sanal arasinda denge kurmak beceri ister. Bu beceriyi kazanmay1 bilenler
bagimli olmadan hayatlarma kaldig: yerden devam edebilenlerdir. Ancak sanal ile
gercekler arasindaki dengeyi kuramaz ve beceriyi elde edemez ise, gercek yasamdan
uzaklasarak bagimli hale gelebilirler. Bazi bireyler bu becerileri kazanamadiklar1 i¢in
gercekle yasama yeteneklerini de kaybedebilirler (Ogel, 2012). Horzum ve
arkadaslarina (2008) gore, bireylerin dijital (video) oyun oynama nedenleri asagidaki

gibi siralanabilir:

e Yapacak baska bir mesguliyetin olmamasi,

e Eglenmek ve meydan okumak,

e Sosyal iletisim, ¢esitlilik, yarisma, canlandirici etki, hayali ortamlar saglama,
e Zamani veya slireyi harcamak,

e Rahatlama istegi ya da stresten uzaklagmak,

e Uzun siireler boyunca oynayabilecegi ve odaklanabilecegi ortami saglama,

e icinde yasanilan zamandan uzaklasma, dinlenme, asil olan yasamdan kagma ve

6zgur olma arzusu (Horzum vd., 2008).

Yukarida belirtilen nedenler incelendiginde dijital oyun oynamanin sadece olumsuz
durumlar ile iliskilendirilmedigi goriilmektedir. Nitekim geng yastaki bireylerin spor
aktivitelerinin yaninda yapabilecegi okul kuliiplerine katilmak, televizyon izlemek,
Kitap okumak, oyunculuk, resim yapmak, hikaye anlatma gibi etkinlikler dengeli bir
eglence araci olarak goriilmektedir. Bu baglamda dogru bir planlama ile dijital oyun
oynamanin da bu aktiviteler kadar dengeli bir aktivite olabilecegi unutulmamalidir.
Burada dikkat edilmesi gereken konu, bir bireyin hangi durumda dijital oyun bagimlis1

olarak tanimlanacagidir.

Dogru zamanda, gereken siirelerde ve gelisim seviyesine uygun dijital oyun oynama

davranisi ¢esitli gruplara, olumlu saglik ve egitim firsatlar1 saglayabilir. Dijital oyunlar
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tasarlanirken 6zenli ve dogru oyunlar ortaya konulmasi, egitimin yardimcilar1 olma
potansiyeli olarak kullanilmasmi, gercek yasamda gerceklesen durumlarin
simiilasyonlar olusturulmasini ve psikomotor becerilerin arttirilmasini saglamada
etkili olabilir (Griffiths, 2003). Griffiths (2009), eger kisi dijital oyunlar1 bagimlilik
yapacak kadar ¢ok asir1 oynuyor ise ne yapmak gerekir? sorusuna cevap olarak da,
oyunlar ile ilgili kurallar koymanm 6nemine vurgu yapmaktadir. Cocuklar, ergenler
hatta yetiskinler i¢in tavsiyede bulundugu, oyun oynamanin altin kurallar1 olarak
belirledigi kurallardan bahsetmistir. Bu kurallar oyunlarin igeriginin ne oldugu,
siddetten uzak olmasi, bireysel degil grup¢a oynanabilen oyunlarin tercih edilmesi
gerektigi, oyun oynama siiresi, oyunun zamanlamasi, oyunda verilen yonlendirmeler
ve oyunlar1 kademeli kisitlama gibi kurallar oldugunu ve fayda saglayacagini ifade

etmektedir (Griffiths, 2009).

2.2.1. Dijital Oyun Bagimhihgimin Belirtileri

Dijital oyunlarin zihni devamli mesgul etmesi, siirekli oyunu diislindiirmesi, giinliik
yapilmas1 gereken isleri erteletmesi ve sosyal hayati, egitim hayatmni, aile hayatini
etkilemesi gibi nedenler bu belirtilerden bazilaridir. Hatta saglhigimizla ilgili yasanan
olumsuzluklar dijital oyun oynamaya mani olundugunda tepki gostermek, oyun igin
etrafindakilerle tartismak, oynayamadiginda kendinde bir eksiklik hissetmek gibi
olumsuz davraniglar da dijital oyun bagimlilig1 belirtilerinden bazilaridir (Keskin ve
Aral, 2021). Dijital oyun bagimmlilig1 belirtileri veya kriterleri ile ilgili yapilan
arastirmalardan biri Kuss ve Griffiths (2012), tarafindan gerceklestirilmistir.

Belirlenen oyun bagimlilig1 kriterleri sunlardir

e Yoksunluk belirtileri sergileme

e Ruh hali degisikligi

e Tolerans gelistirme

e Belirginlik

e Catisma ve niiksetmedir (Kuss ve Grriffiths 2012).

Tolerans, bireyin oyun siiresini arttirmak istemesiyken belirginlik, bireyin oyunlar1
hayatinin merkezine almasi ve siirekli oyunlar1 diisiinmesidir. Niiksetme, oyun
oynama bagimliligin1 kontrol ettikten sonra ayn1 davranisin tekrar ortaya ¢ikmasidir.

Yoksunluk belirtisi, bireyin oyun oynamasinin kisitlanmasi veya engellenmesi sonucu
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verilen reaksiyon ile duygu durumudur. Ruh hali degisikligi, oyun sirasinda meydana
gelen heyecan, rahatlama ve ruhsal durum olarak ifade edilmektedir (Keskin ve Aral,
2021). Young (2010)’a gore, oyun bagimlisi olan oyuncularda goriilen belirtiler

sunlardir:

e Onceligini oyunlara vermek ve siirekli oyunu diisiinmek

e Oyunda gecirdigi siire ve oyun oynama ile ilgili yalan s0ylememek,

e Yapmasi gereken aktivitelerle ilgilenmek yerine dijital oyunlari tercih etmesi,

e Ailesinden, 6gretmenlerinden, arkadaslarindan ve sosyal ¢cevreden uzaklagmasi,
e Opyuna getirilen siire kisitlamasina karsi itaat etmemek

e Oyunu bir ¢ikis veya kagis yolu olarak kullanmak,

e Yasanmis veya yasanacak olumsuz sonucglara ragmen oyuna devam etme gibi

belirtilerdir (Young, 2010).

Yukarida siralanan belirtilerin yan1 sira, oyunlara bagimli hale gelen kisilerin her giin
veya uzun zaman boyunca giinde en az 4 saatten fazla oyun oynamak istedikleri ve
oyunu oynayamayan kisilerin tedirgin ve asabi davranislar gosterdikleri
belirtilmektedir. Sadece oynama istegi ile ortaya ¢ikan bu uyar1 isaretleri oyuncularin
oyun bagimlisi olma ihtimaline isaret eden belirtilerin basinda gelmektedir (Aktas,
2018). Bu belirtilerin sonucu olarak ortaya ¢ikan bagimliligin kiside kisa veya uzun
donem bir¢ok etkisinin olacagi ve bu etkinin hangi yonde olacagi goz ardi

edilmemelidir.

2.3. Dijital Oyun Bagimhihig ile lgili Arastirmalar
2.3.1. Yurti¢i Cahsmalar

Agaoglu ve Metin (2015), “Siddet i¢eren bilgisayar oyunlarini oynama durumlarmin
incelenmesi” adli ¢alismas1 Bilim ve Sanat Merkezinde (BILSEM) egitim goren ve
gormeyen 4. ve 8. Smifa giden Ogrencilerle yapilmistir. Yapilan bu caligmada,;
BILSEM’e giden &grencilerin gitmeyen &grencilere nazaran daha cok bilgisayar
oyunu oynadiklarmi belirtmislerdir. Bununla beraber Bilsem &grencisi olan 4. ve
8.smif dgrencilerinin tercih ettikleri oyunlarin daha ¢ok macera, mantik ve zeka
oyunlart oldugunu ve Bilsem 6grencisi olmayan 4.ve 8.smif 6grencilerinin siddet

icerikli oyunlara daha ¢ok yoneldikleri sonucuna ulagmislardir.
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Irmak ve Erdogan (2016) “Ergenler ve Geng Yetiskinlerde Dijital Oyun Bagimlilig::
Gilincel Bir Genel Bakis” konulu bir makale hazirlamislardir. Calisma literatiir
taramas1 seklinde gerceklestirildigi goriilmektedir. Calismada su hususlara
deginilmistir; Ergenlerin ve genglerin eskiden oyun parklarinda ve sokakta oynadiklar1
oyunlar, son yillarda yerini internet ilizerinden veya atari salonlarinda bilgisayar
karsisinda oynanan elektronik oyunlara birakmustir. Degisen bu kiiltiir, ergenler ve
gencler arasinda dijital oyunlara olan tutkunun giderek artmasi ve bunlarin agir1 ve
kontrolsiiz kullanimindan kaynaklanan bir durum olan “dijital oyun bagimlilig1”
kavrammi ortaya ¢ikarmistir. Oyun bagimliligi, psikiyatri literatiirinde “oyun
oynamaya harcanan zamani kontrol edememe”, “diger aktivitelere karsi ilgi kayb1”,
“olumsuz etkilerine ragmen oynamaya devam etme” ve “oynamayinca psikolojik
olarak yoksun hissetme” gibi belirtilerle karakterize edilen bir diirtii kontrol bozuklugu
olarak tanimlanmaktadir. Dijital oyun bagimlili1, psikiyatri otoriteleri tarafindan bir
psikiyatrik bozukluk olarak yaygin bir sekilde kabul gérmese de, bu bozukluga eslik
eden sorunlar nedeniyle psikiyatriye bagvuru sayisinin artmasi, ailelerin destek ve
¢Ozlim arayiglari, diger bagimlilik tiirleri ile olan benzerlikleri, konunun incelenmesi

acisindan 6nem arz eden unsurlardir. Psikoloji toplulugu arasinda dijital oyun

bagimliligmin tedavisine olan ilgi giderek artmaktadir.

Ekinci vd. (2017) lise 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin spor yapma,
cinsiyet, kalinan yer ve gelir diizeyine gore incelemeyi amaglamistir. Cesitli koy, ilge
ve Kitahya il merkezinden rastgele segilen 931 lise 6grencisinden (508, %54,6 kiz ve
423, %45,4 erkek) goniilli olarak bizzat katilmalari1 istendi. Lemmens ve
arkadaslarinin (2009) Tiirk¢e versiyonundaki kisisel bilgilere ek olarak veri toplama
aract olarak oyun bagimlilig1 6lgegi kullanilmistir. Sonuglarin degerlendirilmesinde
yiizde (%) ve frekans (f) gibi betimleyici istatistiksel yontemler, bagimsiz érneklem t-
testi ve tek yonliit ANOV A kullanilmistir. Sonug olarak spora katilimin ve dijital oyun
bagimliliginin; sportif faaliyetlere katilmayan ogrencilerde daha fazla bagimlilik
oldugu belirlenmistir. Katilimci cinsiyetine gore erkek dgrencilerin daha fazla bagimli
oldugu belirlenmistir. Gelir diizeyine gore grup arasindaki farklar1 gérmek i¢in yapilan
post hoc testi, iyi gelir diizeyi ile kotii gelir diizeyi arasindaki farklarin oldugunu, iyi

gelir diizeyine sahip 6grencilerin daha fazla bagimli buldugunu gdstermistir.

Hazar (2019), dijital oyun bagimliligi ile dijital oyun oynama motivasyonu arasmdaki

iliskiyi incelemek ve bu iki kavram arasindaki iliski lizerinden arastirma probleminin

17



¢Oziimiine yonelik Oneriler gelistirmek amaciyla bir ¢aligma yapmistir. Arama
sonuglarmma gore, katiimcilarin dijital oyun oynama motivasyonu ile dijital oyun
bagimlilig1 arasinda pozitif ve anlaml1 bir iliski goriilmiistiir. Ayrica ebeveynleri dijital
oyun oynayan katilimcilarda dijital oyun oynama motivasyonu ve dijital oyun
bagimlilig1 daha yiiksek; Sporcu ehliyetine sahip katilimeilarda dijital oyun oynama
motivasyonunun ve dijital oyun bagimliligimin daha diisiik olmast ve dijital oyun
oynama motivasyonunun ve dijital oyun bagimliliginin yasla paralel olarak arttig

bulgusu bu ¢aligmanin 6nemli sonuglar1 olarak belirlenmistir.

Kiiciik ve Cakir (2020) yaptiklar1 ¢alismada “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun
Bagmmliliklarmin Cesitli Degiskenler A¢isindan” incelenmistir. Incelenen degiskenler
cinsiyet, simif diizeyi, kardes sayisi, anne babanin calisma durumudur. Yapilan bu
arastirmanin ¢alisma grubunu Tokat’in Erbaa ilgesinde yasayan 193 kiz, 140 erkek
toplam 333 6grenci olusturmustur. Yapilan ¢calismada verilerim toplanmasi “Cocuklar
Icin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi” ile “Saldirganhk Olgegi” kullanilmustur.
Arastirmada ¢ikan bulgularda ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklar1
oranlarmm ve saldirganlik oranlarmin diisiik seviyede bulundugunu gostermistir.
Erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore dijital bagimlilik oranlari istatistiksel anlamda
farklilik bulunmustur. 8.smif 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik oranlar1 ve
saldirganlik oranlar1 diger smiflara kiyasla daha yiiksek ve istatistiksel anlamda
farklililikk bulunmustur. Cocuklar i¢in dijital bagimliligi 6l¢egi ve saldirganlik
Olceginde kardes sayisi, ebeveynlerinin ¢calisma durumu gibi degiskenlere gore anlamli
bir farklilik saptanmamistir. Bu arastrmadan ¢ikan sonuca gore; dijital oyun

bagimlilig1 diizeyi yiikseldikce saldirganlik davranisi da ylikselmektedir.

2.3.2. Yurtdis1 Cahismalar

Kneer vd. (2014) dijjital oyun bagimlilig: i¢in risk faktorlerine iligkin farkindaligi
belirlemek i¢in bir ¢alisma gergeklestirmislerdir. Calismada dijital oyuncular ve
danigmanlarla odak goriismeler gergeklestirilmistir. Dijital oyunlarm, oyunculari
arasinda oyun bagimlilig1 gelistirmeye yonelik potansiyel tehlikeleri hem medyada
hem de bilimsel arastirmalarda tartisilmaktadir. Simdiye kadar yapilan arastirmalar,
sosyal ortamlar, 6zellikler ve oyun giidiileri arasinda birkag¢ potansiyel risk faktorii
belirlemistir. Kneer vd. (2018) ¢aligmalarinda (bagimli olmayan) oyuncular (N = 28)

ve damigmanlar (N=7) tarafindan risk faktorleri algilarina iliskin ilk i¢goriileri
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saglamustir. Her iki grupla bireysel goriismeler yaparak, oyuncularin 6zellikle sosyal
ortamlar1 problemli oyun davranisinin gelisimi {izerindeki en 6nemli etki olarak
adlandirdiklarini, danismanlarin ise mevcut psikolojik problemlere daha fazla
odaklandiklart tespit edilmistir. Onleme ve miidahale programlarmin gelistirilmesine
rehberlik etmek i¢cin her iki grubun deneyiminin dikkate alinmasi gerektigi

vurgulanmaktadir.

Jeong vd. (2017), dijital oyun bagimliligin1 psikososyal saglik agisindan
incelemislerdir. Calismanin ii¢ temel amaci vardir: (1) yalmzlik, depresyon,
saldirganlik ve oyun bagimlilig: arasindaki iligkileri ¢cok boyutlu yapilar olarak ele alan
ve saldirganlig1 diger psikososyal yapilar ile oyun bagimlilig1 arasinda bir araci olarak
sunan ikinci dereceden bir oyun bagimliligi modeli 6nermek; (2) ger¢ek cevrimici
oyun kullanicilarindan elde edilen anket verilerini kullanarak onerilen modeli ampirik
olarak dogrulamak; ve (3) oyun politikalarmi belirleyenlere dijital oyun bagimlilig
sorunlartyla basa ¢ikmada yeni iggoriiler saglamaktir. Giliney Kore'de daha dnce
herhangi bir dijital oyun (6r. video oyunlari, ¢evrimdisi bilgisayar oyunlari, internet
oyunlari, akilli telefon oyunlari, atari oyunlar1 vb.) oynamis toplam 800 6rnekle anket
yontemiyle veri toplanmustir. Elde edilen verilerle. Onerilen arastirma modelini
dogrulamak i¢in, bilesen tabanli bir kismi en kiigiik kareler (PLS) yapisal esitlik
modelleme teknigi olan SmartPLS kullanilmistir. Arastirma sonuglarina gore dijital
oyun bagimliligi, yalnizlik, depresyon ve saldirganlik gibi psikososyal faktorlerle
iligkili olmas1 nedeniyle artik ciddi psikososyal saglik sorunlarindan birisi olarak kabul
edilmistir. Yalniz ve depresif insanlar, dijital oyunlarmm gergek hayatta sosyal
sorunlarini ¢ézmek icin bir ara¢ olabileceginden, oyunlara dalmaya egilimlidirler.
Ayni sekilde saldirganlik da hem psikolojik degiskenler (yalnizlik ve depresyon) hem
de oyun bagimlilig: ile anlamli bir sekilde iliskilidir. Saldirganlik, depresyonun oyun
bagimlilig1 iizerindeki etkisine aracilik etmektedir. Ozellikle saldirganlik, oyun

bagimlilig1 ile yalnizlik ve depresyondan daha gii¢lii bir iligski gdstermektedir.

2.4. Yabancilasma Kavramm

Yabancilasma kavrammin Ingilizce karsiigi olan “alienation” kelimesi, Latince
“alienatio” kelimesine dayanir (Schacht, 1970). Kavram hukuk, psikoloji, sosyoloji,
teoloji gibi birgok disiplin tarafindan kullanilmis ve bu disiplinlere gore degisen

anlamlar icermistir. Kavramin birincil kullanimi miilkiyet ile iliskilidir ve hukuksal bir
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terim olarak kullanilir. Bir sahipligin, miilkiyetin ya da hakkin devrini ifade eder.
Ikincil kullanimi ise tibbi bir terim olarak zihinsel bir bozukluk ya da deliligi ifade
etmekte kullanilir. Ugiincii kullanimi en genel kullanim olan toplumsal iliskilerde
bireyler arasindaki baglarin ¢6ziilmesini, diigmanca davranmay1 ya da diisman olmayt,
uzaklagsmay1 ifade eder. Dordiincii olarak ise bireyin tanri ile olan baglarinin
bozulmasi, duyarsizlik ya da uyusukluk halini ifade eder (Boudon ve Bourricaud,
2003; Glare, 2016; Schacht, 1970). Yabancilasma sézciigii Tiirk¢eye Farscadan gecen
“yaban” sozciiglinden tiiremistir. “Yaban”, ¢orak yer, verimsiz toprak; buradan
tiiretilen “yabanci” ise ¢dle ait olan anlamma gelmektedir (Kiraz, 2011). Tirk Dil
Kurumu ise sozciigii “belli tarihsel sartlarda insan ve toplum etkinlikleri tirtinlerinin,
bu etkinliklerden bagimsiz ve bunlara egemen olan Ogelerin degisik bigimde

kavranmas1” (TDK, 2023) olarak tanimlamaktadir.

Bireyin yabancilagsmast durumu yalnizca modern donemde ortaya ¢ikmis bir durum
degildir. Aksine yabancilasmanin evrensel bir ger¢ek oldugu ve insanin varolusundan
bu yana goriildiigi yaygin kabul edilen bir goriistiir (Pappenheim, 2002). Kavram
literatiire Hegel ile girmis olsa da ¢ok daha eski kullanimlarina rastlamak miimkiindiir.
Erken donem teologlarin calismalarinda insanin cennet bahgesinden kovulmasinin
ardindan, tanridan kopusunu yani tanridan yabancilagsmasmi temsil ettigi

gorulmektedir (Williamson ve Cullingford, 1997).

Hegel’in yabancilagsma diisiincesinin temeli ise Rousseau’nun fikirlerine
dayanmaktadir (Boudon ve Bourricaud, 2003). Rousseau’da yabancilasma, insanin
uygar bir toplumun olusumuna katki yapmak adma haklarimdan ve bireyselliginden
feragat ettigi olumlu bir olgu olarak karsimiza c¢ikmaktadir (Williamson ve
Cullingford, 1997). Rousseau “toplum sdzlesmesi” adli yapitinda kisinin toplumsal
sistemle biitiinleserek haklarin1 devrettigini ve bdylelikle yabancilastigini ifade
etmistir (Ertoy, 2007). Hegel’de evren baslangicta biitiinsel bir birlik icindeyken
bireysel bilincin ortaya ¢ikmasiyla zorunlu bir ayrigma yasar ve yabancilagsma ortaya

cikar (Ertoy, 2007).

Is ve emek yabancilasmasi fikrini ise ilk olarak ortaya atan diisiiniir Karl Marx’tir
(Basaran, 2008). Cok temel bir tanimlamayla Marx’mn yabancilasmaya bakisi, insanin
yaratic1 ve liretken emeginin, eylemlerinin ve insanlarla iliskilerinin, bizzat kendi
eylemleri araciligiyla bagimsiz bir bicim almasi ve insanin kendi eylemleri sonucu

ortaya ¢ikan iirline, eylemin kendisine, kendi insani dogasina ve diger insanlara kars1
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yabanci hale gelmesi olarak Ozetlenebilir (Yilmaz, 2008). Marx, zenginliklerin
toplumun bir kesiminde birikmesinin, seylerin degerinin artmasinin, insanin ve insan
yasaminin degerinin diismesi karsiliginda saglandigini 6ne siirer. Burada insan emegi
bir nesneye doniigsmiistiir. Ona gore yabancilasmanin temel sebepleri is bolimii ve
mulkiyettir (Swingewood, 1998). Yabancilagsmanin en Onemli isareti ise modern
insanin aidiyet duygusundaki zayiflama, kendini hi¢ kimseye ya da hicbir yere ait

hissedememe duygusudur (Ertoy, 2007).

Fromm’a gore yabancilagsma, kisinin kendisini bir yabanci gibi algiladigi deneyim
bicimidir. Kisi kendisini dylesine yabanci olarak duyumsar ki kendi diinyasinin bile
merkezinde degildir. Kendini, kendi eylemlerinin yaraticisi olarak gormemeye baslar,
aksine yapip ettikleri, eylemleri ya da diisiinceleri ve bunlarin meydana getirdigi
sonuglar kiginin boyun egdigi hatta kutsal anlamlar yiikledigi efendilere doniisiir.
Yabancilagmig insan hem etrafindaki diger insanlardan hem de kendisinden kopmus

insandir (Fromm, 1996).

Amerikali bir sosyal psikolog olan Melvin Seeman, 1959’da yaptigi c¢alisma ile
yabancilagmanin bes alt boyutunu belirlemistir; Gligsiizliik boyutu, dogrudan Marx’in
kapitalist toplumdaki is¢ilerin durumuna iliskin goriislerine dayanmaktadir ve
yabancilasmanin temel fikirlerindendir (Seeman, 1959). Marx’in kuraminda bu boyut,
kisinin karar alma siireclerinden soyutlanarak iirettigi iirlin iizerinde kontrol hakkindan
mahrum birakilmasidir (Biiyiiky1lmaz, 2007). Seeman ise daha ¢ok kisinin, yasamini
etkileyen konularda hakimiyet kuramamasi, kendi yasami {izerinde denetimi
kaybetmesi olarak tanimlar. Anlamsizlik boyutu; bireyin i¢inde bulundugu olaylar1
anlama, anlamlandirma durumunu ifade eder. Birey icinde bulundugu durumlara
anlam veremez, neye inanacagmdan veya herhangi bir konuda karar alirken hangi
standartlar1 dikkate almasi gerektiginden emin olamaz. Kuralsizlik boyutu;
Durkheim’in anomi tamimimdan tiiretilmistir. Toplumsal olarak onaylanmayan
davranislarin belirli hedeflere ulasmak ugruna benimsenmesini ifade eder. Topluma
yabancilasma boyutu; kisinin toplumdan ve yasadigi kiiltiirden uzaklagmasi, toplumun
yiiksek deger atfettigi amaglara ya da inanglara deger vermemesi durumudur. Kedine
yabancilasma boyutu; kisinin belirli bir davranigiin, gelecege yonelik beklentileri ile
uyusmamasi, kisinin beklentilerinin disina ¢ikarak farkli davranmasi olarak
tanimlanabilir (Seeman, 1959). Kisi, yaratict insani dogasindan uzaklastik¢a kendine

de yabancilagsmaktadir (Ertoy, 2007).
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Glinlimiizde giincelligini korumaya devam eden yabancilasma kavrami, giinliik
hayatta siklikla gézlemlenebilen, modern yasamda ortaya ¢ikan toplumsal karakterli
bircok sorunu da kapsamaktadir (Ertoy, 2007). Bu sorunlardan biri de ise
yabancilagmadir. Ise yabancilasma en basit bigimiyle ¢alisanlarin yaptig1 ise baglilik
hissetmemesi ve is hayatina kars1 isteksizlik olarak tanimlanabilir (Hirschfeld ve Feild,
2000: 790). Bireyin kariyer ya da mesleki gelisimi ile ilgili yasadigi bir hayal
kirikligmin bununla birlikte isin gereklerini yerine getirmede gosterdigi yetersizligin
yarattig1 tziintliniin bir yansimasi olarak ortaya g¢ikabilmektedir (Aiken ve Hage,
1966).

2.4.1. Yabancilasma Kuramlarn

Yabancilagsma kavraminin tarihsel gelisimi izlendiginde kavramu ilk olarak Hegel’in
kullandig1 ancak daha ¢ok Marx’1in ¢alismalarindan sonra goriiniir oldugu séylenebilir.
Bu b6liimde yabancilagsma kavramimin daha anlasilir olabilmesi agisindan, kavrami
temellendiren, gelisimine katki yapan ve giinlimiizdeki anlama ulagmasini saglayan

diigiiniirlerin goriisleri incelenmistir.

2.4.1.1. George W. F. Hegel’e Gore Yabancilasma

Hegel (1770-1831) felsefi anlamda yabancilasma kavramini o6znel, tarihsel ve
kuramsal nitelikleriyle birlikte ele alan ilk diisiiniirdiir ve kavrami ¢ok yonlii olarak ele
almistir. Bu sebeple felsefi, psikolojik ya da sosyolojik olarak kavram ile ilgili yapilan
caligmalarda Hegel’in fikirlerine mutlaka yer verilmektedir (Ertoy, 2007). En temel
haliyle yabancilasma Hegel’e gore zihnin/diisiincenin/usun kendi 0ziinden
ayrilmasidir (Overend, 1975). Hegel felsefi diislincesini neredeyse yabancilasma ve
yabancilagsmay1 agsma sorunu iizerine kurmustur. Hegel’e gore evren kolektif akildan
meydana gelmistir. Bu kolektif akil madde {istlii ve zamandan arinmig bi¢cimdedir ve
yabancilagsmay1 agsmak kolektif bir biitiinlesme ve kolektif akil ile miimkiin olacaktir

(Cagil, 1978).

Hegel, Fenomenoloji (Tin’in Gorilingiibilimi) adli eserinde insanin yasamini, bireyin
kendine yabancilagma siireci i¢inde tarif eder. Bahsettigi bu yasam bireyin yalnizca
biyolojik degil ayni zamanda tarihsel yasamidir. Yabancilagsmaya karsi verdigi
miicadele insanin kurtulus miicadelesidir (Hyppolite, 2010). Hegel kavramu iki farkl
bicimde kullanmistir. Yabancilagma bir yandan birey ile toplumsal gerceklik arasinda

var olan bir uyumsuzluk ya da ayrilig1 ifade ederken diger yandan bireyin 6zvarlig ile
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icinde bulundugu konum arasindaki uyumsuzluktan kaynakli kendine yabancilasmay1
ifade eder (Schacht, 1970). Hegel en ¢ok insan ve toplumsal gerceklik (sosyal, kilturel
ve politik kurumlar iizerine kurulmus manevi dilinya) arasindaki iliskiler ile
ilgilenmistir. Ona gdre insanlik durumu, evrensellik ve bireysellik arasinda siirekli var
olan bir gerginliktir. Insan i¢ gbzlem yoluyla olgunlasmanus bir evrensellik
duygusundan kendi bireyselligini gii¢lii bicimde hissettigi bir duygu durumuna geger.
Bagka bir ifade ile bir biitlinlik halindeyken tekillik haline geger, ancak evrensellik,
ruhsal her seyin 6zii oldugundan bu silire¢ insanin manevi dogasiyla siddetli bir
uyumsuzluk yaratarak hizla yayilan bir yabancilasmaya yol acar (Williamson ve

Cullingford, 1997).

Hegel’e gore varlik durmadan gelisir ve ilerler. Bu gelisimin temelinde belirli bir
amaca yonelik hareket eden “ilke” vardir. Bu ilke Hegel’in diisiince evreninde,
yoneldigi soruna gore “ide, tin, us, tanri, manevi ya da kiiltiir varlig1 gibi degisik
sekillerde isimlendirilir. Tin ya da mutlak ruh kendini bulmak ve 6zgiirliige kavugmak
icin kendini asar, kendi 6ziinden digar1 tasar ve kendi 6ziinden tasan tin dogay1
olusturur. Tinin kendi 6ziinden tagmasi ayni zamanda kendi 6ziinden uzaklasmasi
anlamina gelir. Yani tin 6ziine aykiri, kendine yabanci bir hale gelir. Bu ¢eliskiden
kurtulmak icinse yeniden kendini asmasi gerekir. Bunu da ancak doga ile yeniden
birleserek basarabilir. Bu asama yabancilasmadan kurtulmak olarak ifade edilebilir
(Bozkurt, 2005). Bu iki siiregte insan etkinligi iki yonliidiir. Insan siirsiz ihtiyaglarini
karsilayabilmek i¢in daha fazla etkinlikte bulunmak durumundadir. Insan bu
etkinlikler esnasinda kendi yaratic1 6ziinii, maddesel nesnelere, toplumsal kurumlara
ve kiiltiirel iiriinlere aktarmak suretiyle nesnelestirmektedir. Insan emeginin bu sekilde

nesnelesmesi ise Hegel’e gore emegin yabancilagsmasidir (Tolan, 1991).

2.4.1.2. Feuerbach’e Gdre Yabancilasma

Ludwig Feuerbach (1804-1872)’mn felsefesi, yabancilagsmay1 antropolojik bir sorun
olarak goriir. Ancak Feuerbach antropolojiyi psikoloji ile iliskili olarak kullanir ve
yabancilasma sorununu insan bilincinin bir ayrilmasi, boliinmesi olarak dikkate alir.
Insanlarin bir tarafi maddi diinya ile, diger tarafi ise tanrmin diinyasi, yani ideal diinya
ile c¢evrilidir. Feuerbach, bu iki diinya ayr1 kaldig1 siirece yabancilagsma sorunun

¢oziilemeyecegini ifade eder (Horowitz, 1966).
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Her ne kadar yabancilagsma kavramini ilk kullanan diisiiniir Hegel olsa da kavrami
Feuerbach bir bilince kavusturur. Feuerbach’a gore tanr1 insan1 degil, insan tanriy1
yaratir. Insan kendi ideal yanlarin1 kendi disinda bir nesneye atfederek bir tanr1 yaratir
ve bu tanriy1 kusursuzlugun imgesi haline getirir. Yarattig1 bu tanr1 kusursuzlastik¢a
insan umutsuz, kusurlu bir giinahkara doniisiir ve sonunda kendi yarattig1 tanriy1 kendi
disinda ve kendisinden iistiin bir varlik olarak gérmeye baslar. Insan tanriya yiikledigi
bu 6zelliklerden vazgegerken aslinda kendi dogasini reddetmis olur. Kendi iistiin
ozelliklerini tanriya yiikledikge, tanriy1 iyilik ve giic ile donattik¢a kendini 1yi ve gii¢li
olan her seyden arindirir. Tanrismi biiyiittiikce kendini kiiciiltiir, tanris1 zenginlesirken
kendisi fakirlesir (Merig, 1999 ; Schacht, 1970). Fauerbach’a gore yabancilasma din
yoluyla insan varligmin yeniden yapilandirilmasidir ve inancin, insanin Oziiniin
yeniden birlesmesini gerektirdigi icin yabancilasmanin sebebi oldugunu savunur

(Overend, 1975).

Feuerbach, Hegel’in insanin kendi kendisine yabancilasmis oldugu fikrini
benimserken, doganin mutlak aklin yabancilagsmis bir bigimi oldugu iddiasini kabul
etmemistir (Overend, 1975). Hegel’in insanin varligmi, 6z bilince indirgemis olmasini
da elestirmis ve insanin kendi kendine yabancilagmasi olarak bir din elestirisi
gelistirmistir. Hegel’in idealist felsefesini reddeden ve materyalizmi savunan
Feuerbach bireysellige ve insanin biitiiniiyle biyolojik dogasmna vurgu yapmistir
(Turner, 2006). Ancak idealist Hegel sosyolojik bir yabancilagsma goriisline materyalist
Feuerbach’tan daha c¢ok yaklasmistir. Bunun nedeni Hegel’in 6zne olan varlik ile
nesne olan diinyay1 birbirine baglayacak bir dizi faaliyetler yoluyla yabancilasmanin
Ustesinden gelinecegini diisiiniirken, Feuerbach yabancilasmanin ¢éziimiinii inancin
nevrotik goriiniimiiniin asilmas1 olarak psikolojik bir yolda bulmus olmasidir
(Horowitz, 1966). Ona gore insan yabancilasmadan, kendi temel niteliklerini atfederek
kurguladig: tanr1 yanilsamasmin farkina vararak, kendi 6ziine yeniden sahip olmak
suretiyle kurtulacaktir. Boylelikle insanlar yeryiiziinde kardesligi yeniden

yasayacaklardir (Balibar, 1996).

2.4.1.3. Karl Marx’e Gore Yabancilasma

Karl Marx (1818-1893) yabancilasma kuraminin merkezine Uretken faaliyet icinde
bulunan insani alir; insanin yasam kosullarmi ve bu kosullarda insanlarin nasil bir

hayat siirdiiklerini anlamaya ¢alisir (Ollman, 2012: 213). Marx’a goére yabancilagsma,
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Hegel’de oldugu gibi mutlak ruhun kendi sonsuz 6zgiirliigline kavustugu, gegirilmesi
gereken zorunlu ve pozitif bir siire¢ degil; insan hayatinda, belirli ekonomik, sosyal ve
kiiltiirel kosullarda ortaya ¢ikan, zaman ve mekan baglami bulunan ve yine insanin
kendisinin ortadan kaldiracagi bir hata, bir kusurdur (Kiziltan, 1986: 20; Ollman, 2012:
215). Yani Marx insanin 6ziinli soyut bir sey olarak degil, insanin iiretim etkinliginin
kendisi olarak diisiiniir. Insanm iiretken ve yaratic1 dogas1 insan tiiriiniin temel 6zelligi,
yasam etkinliginin 6ziidiir (Celik, 2011). Uretim etkinligi insan1 diger canlilardan
ayiran en Onemli 6zelligidir. Hayvanlar da iiretim yaparlar ancak bu tliretim kendi
fiziksel potansiyelleri ¢cer¢evesinde ve sadece ihtiyaglar1 dogrultusundadir. Oysa insan
sadece kendi ihtiyaglarina degil diger tiirlerin ihtiyaglarina yonelik olarak ve hatta
ithtiya¢ hissetmedigi seyleri de kendi fiziksel kapasitesinin {lizerinde ve onu asarak
iretir. Yabancilasma insanin bu en temel insani 6zelligini hayvansal bir boyuta
indirger. Insan1 sadece bedeniyle c¢alisabildigi ve sadece gereksinimlerini

karsilayabildigi seviyeye diisiiriir (Marx, 2003).

[Ikel-komiinal bir toplumda, smifl1 toplumlarda oldugu gibi ¢ok ¢esitli insan varolusu
bulunmadigindan yabancilasmadan da s6z etmek mimkiin degildir. Smifli
toplumlardaki bu ¢ok ¢esitliligin sebeplerinden biri de is boliimiidiir. Is boliimii
sonucunda birbirine benzeyen islerde calisan halk gruplar1 c¢esitli  siniflar
olusturmustur. Bu durumda yabancilagsmanin smifli toplum var oldugundan beri, insan
yasaminda yer aldigim1 sdoylemek miimkiindiir (Kulak, 2011). Sermaye birikimi
arttik¢a is boliimii artar, is¢i, emegine gittikce daha bagimli olur. is boliimiiniin artmis
oldugu bir durumda is¢inin emegini baska bir bicimde ortaya koymasi gii¢lesir ¢iinkii
is boliimii insanin var olan diger yeteneklerinin korlesmesine sebep olur (Marx, 2013).
Boylelikle insan, fiziksel ve manevi baski altinda, gittikce makinelesir ve insani

ozelliklerini yitirerek yabancilasir (Marx, 2013).

Marx yabancilagma kavramini ilk defa 1844 Elyazmalar1 adli eserinde ele almistir. Bu
eserde dcretli insan emeginin yabancilagmasim anlamini ortaya ¢ikarmaya
calismistir. Buradaki diisiincelerini olustururken Rousseau, Feuerbach, Proudhon,
Hegel gibi diisiiniirlerin; ayn1 zamanda Adam Smith, Say, Ricardo ve Sismondi gibi
ekonomistlerin diisiincelerini de takip etmistir (Balibar, 1996). Marx i¢in emek ve is
boliimii yabancilagmanin 6nemli gostergelerindendir. Emek insanin fiziksel ve
zihinsel giicii yoluyla dogayla kurdugu iliski ve bu iliski sonucunda ortaya ¢ikan

islevsel ya da sanatsal, fiziksel ya da zihinsel iriindiir. Bu 0riin ile insan kendini
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gerceklestirir, kendine yeni bir evren yaratir. Ancak 6zel miilkiyet ve is bolimiiniin
ortaya ¢ikistyla emek temel niteligin kaybetmistir (Tolan, 1980). Ozellikle emek
yabancilasmasi lizerinde duran Marx, is¢inin zenginlik irettigi  6lglde
yoksullasacagini ve ne kadar ¢ok nesne iiretirse o kadar az seye sahip olacagini belirtir.
Iscinin emegi yalnizca metalar1 degil, iscinin kendisini de bir meta olarak iiretir. Emek,
iriiniinii bagka bir nesneye aktarmis ve maddelesmistir. Dolayisiyla emek sonucu
ortaya c¢ikan iiriin, emegin kendisine ve lretene yabanci olarak iscinin karsisina

¢ikmaktadir (Marx, 2013).

Her seyin insanim kendi disinda bir giiciin egemenliginde olmas1 yabancilasmanin en
temel isaretlerindedir. Bu sadece isgiler i¢in degil ayn1 zamanda kapitalist ve gercek
anlamda iiretime katilmayan sermaye sahipleri i¢in de gegerlidir. Is¢i kendi iiretim
etkinligi ile kendi insan dogasma yabancilasirken, ¢alisip iliretmeyen kapitalist ise
kendi dogasmnin temeli olan iiretmek eyleminde bulunmadig: i¢in kendi dogasina

yabancilasir (Marx, 2003 ; Ollman, 2012).

Marx’a gore i3, sadece dar anlamiyla ticretli emek degil, yaratici, bilingli bir faaliyet
ve ayn1 zamanda insan dogasmin temelidir (Ferguson ve Lavalette, 2004). Dolayisiyla
yabancilagsma tek boyutlu bir kavram degildir. Marx temel olarak yabancilagmay1
emegin Uriinline yabancilagsma, T{retim siire¢lerine yabancilasma ve topluma
yabancilagma olarak {i¢ boyuta ayirmistir (Nair ve Vohra, 2012). Kapitalist sistemde,
sadece nihai iirtin degil ayn1 zamanda is siireci de isi yapan kisi tarafindan degil,
bagkalar1 tarafindan denetlenir. Bu da iscinin is siirecleri iizerindeki bir denetiminin
olmadig1 anlamma gelir (Ferguson ve Lavalette, 2004). insanin neyi yapacagina ve
nasil yapacagina kendisinin karar veremiyor olusu onu isinden yani kendi {iriiniinden
koparmaktadrr (Ollman, 2012). Insanin dogasinin temeli is yapmak/iiretmek
oldugundan insan hem {iriiniine hem {iiretim siirecine yabancilasarak kendi dogasinda
da yabancilagmaktadir (Ferguson ve Lavalette, 2004). Kapitalizm sadece iscilerin
yabancilasmasint meydana getirmez, siniflar arasinda da bir yabancilagmay1 tesvik
eder. Isci sinifina karsi ayni tarafta duran sermaye sahipleri kendi aralarinda siirekli
bir rekabet i¢inde bulunmaktadirlar (Swain, 2013). Hem is¢i sinifi iginde hem de
sermaye sahipleri arasindaki bu rekabet ¢ogu zaman insani bir is birligini imkansiz
hale getirir ve insanlar arasinda bir kopmay1 meydana getirir. Bu da insanin insana

yabancilagsmasidir (Ollman, 2012).
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2.4.1.4. Herbert Marcuse’ye Gore Yabancilasma

Herbert Marcuse (1898-1979) eserlerinde genel itibariyle Hegel ve Marx’in
diisiincelerini ele almig ve bu diisiinceleri elestirel bir bakis agisiyla yorumlamistir.
Ozellikle Marx’in diyalektik yontemini daha anlasilir hale getirmek icin ugras
vermistir (Ertoy, 2007).

Marksist teori yabancilasmis emek ile insanin kendini ger¢eklestirmesine yarayan
emek arasinda belirgin bir ayiririm yapmistir. Buna gore insanlarin 6zgiir olabilmesi
icin, mevcut calisma bi¢cimlerinden tamamen farkli, yeni bir toplumsal calisma
bigcimine ve dolayisiyla da yeni bir toplumsal diizene ihtiya¢ vardir. Bu yeni diizende
insanlar kendi 6z yetenekleri dogrultusunda calisir. Yasamak i¢in gerekli maddelerin
iretimi, insanlarin temel ugrasi olarak biitiin zamanlarmi1 kaplamaz. Boylelikle
yabancilasma da ortadan kalkar. Bu yeni diizende yasamin degeri ¢alisma zamanina
gore degil bos zamana gore belirlenir (Marcuse, t.y.). Marcuse’a gore yabancilagma,
calisma zamaninin kademeli olarak azaltilmasiyla bir nebze 6nlenebilir ancak yine de
calisma zamani her zaman 6zgiirliikleri kisitlamaya devam edecektir. Zorunlu emegin
nitelikli hale gelmesi ¢alisma zamaninin ¢ok olmasiyla iligkili degildir. Kapitalist
sistemdeki gercek dis1 otomatik islerin ortadan kalkmasi zamanin azalmasi karsisinda,
niteligin artmasimni saglayacaktir. Ancak bdyle bir doniistimiin yasanabilmesi i¢in farkl

bir duyarhilik ve bilince sahip insanlardan olusan bir toplum gereklidir (Marcuse,
2013).

Kapitalist toplumda bireyin denetleyemedigi, kendi disindaki gii¢ler tarafindan
belirlenen ihtiyaglar ortaya ¢ikmustir. Bireyin ¢ok ¢esitli iirlinler arasindan, gergek
olmayan ihtiyag¢lar1 i¢in se¢im yapabiliyor olmast onun gercekte 6zgiir oldugunu
gostermemektedir. Yabancilasan toplumda birey savurganligi ihtiyag, yok etmeyi var
etme gibi algilar ve artik nesnel diinya insanin bir uzvuna doniismiistiir. Nesneler,
insanlarm kendilerini tanimladiklar1 ve kendilerini onlarla var ettikleri bir temel degere
doniigsmiistiir. Etraflarin1 saran esyalarin nitelikleri insanin kendi 6z niteliklerinin
yerine ge¢mistir. Insanlar tiiketimin kdlesi durumuna getirilmislerdir (Marcuse, 1990).
Marcuse, gergek ve sahte ihtiyaglar arasinda Marksist bir ayrim yapar ve sosyalist bir
toplum kurulursa insanlarin 6zgiir ve mutlu olacagini ¢iinkii gergek ihtiyaglarinin
karsilanacagint ifade eder. Kapitalist toplumda ise insanlar, maddi ihtiyaclar1
karsilansa bile psikolojik ve sahte ihtiyaglara bagimli kilindiklar1 bir diizende yasarlar

(Baker, 1984). Ancak iiretimin millilestirilmesinin yabancilasmay1 engellemeyecegini
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diisliniir ve ¢aligma zamaninin toplumun zenginliginin 6l¢tildiigii temel unsur olmasi

durumunda yabancilagsmanin siirecegini dile getirir (Marcuse, t.y.).

Marx’in aksine Marcuse yabancilagsmayi ticretli emegin, meta degisiminin veya
kapitalizmin sonucu olarak gérmez. Ona gore kotiicil olan sanayi ve teknolojidir. Yani
yabancilagsma, isleyen kotiicil mekanizmanm sonucudur. Marx kapitalizmden
sosyalizme gegisi, is¢i smifinin teknolojik araclari1 korurken kapitalizmin politik
aygitini yok ettigi bir devrim olarak goriir. Ancak Marcuse teknolojik araglarin da yok
edilmesi gerektigini savunur (Baker, 1984). Bunun sebebi; teknoloji sayesinde ¢ok
hizli gelisen otomasyon, emegin yerini makinalarin almasina yol acar, ancak
makinalar daha az isgiiciine ihtiyag¢ duymalarina ragmen daha fazla denetlemeye
ihtiya¢ duyarlar. Boylelikle bireyler biitiin zamanlarini makinelerin karsisinda
otomatik tepkiler vererek ge¢irmek durumunda kalirlar ki, Marcus bunun tam olarak
bir kolelik oldugunu soyler. Bu kdlelik sadece fabrikada ¢alisan is¢iler icin degil banka
memuru, televizyon sunucusu ya da herhangi bir satic1 i¢in de yani kisaca diger biitiin
meslek guruplari i¢in de gegerlidir. Teknolojinin getirdigi standartlasma, tekdiize bir
iretim bi¢ciminin meydana getirdiginden iiretici meslek gruplariyla {iretici
olmayanlarin bu anlamda birbirleriyle benzemelerine yol acar (Tolan, 1980). Marcuse,
mevcut toplumsal diizende yabancilasmanin neredeyse insanin kaderi oldugunu
diisiiniir ve bunun ¢dziimii icin de bir dneri de bulunmaz. Insanlarin en azindan birkag
kusak boyunca yabancilasma olgusunu kabullenip ona uyum goéstermeleri
gerekecegini dolayli bicimde ifade eder (Kiziltan, 1986). Marx’in is¢i sinifini
yabancilagmay1 ortadan kaldirabilecek yegane giic oldugu goriisiine de katilmaz. Ona
gore isgiler, sistemle fazlasiyla biitiinlesmis olduklarindan bu degisimi meydana
getirmeleri miimkiin degildir; degisimi getirecek olan kesim, toplumun disina itilenler,

etnik azinliklar, 6grenci gruplar1 gibi marjinal olarak adlandirilan gruplardir (Tolan,

1991).

Psikolojide, yabancilagma genellikle kisinin kendi duygularmdan, diisiincelerinden
veya kimliginden kopma veya izolasyon hissiyle ilgilidir. Kendini tanimama veya
kisinin gercek arzu ve degerlerinden kopuk hissetme deneyimi olarak kabul
edilmektedir (O’Donohue ve Nelson, 2014). Bu psikolojik yabancilagma, amagsizlik
duygusuna, kaygiya ve hatta depresyona yol agabilir. Kisisel gelisimi ve esenligi
engelleyebilecek sekilde, 6z farkindalik eksikligi veya kisinin duygularmi ve

motivasyonlarini anlayamamasi olarak ortaya ¢ikabilir (Ventriglio ve Bhugra, 2019).
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Psikolojik kuramlar 1s1ginda egitim alaninda yabancilagsma 6grencilerin kendilerini
ogrenme siirecinden, dgretilen icerikten, egitim kurumundan ve hatta 6gretmenlerden
kopuk veya yabancilagsmis hissettikleri bir durumu ifade eder (Lian vd., 2022). Bu
kopukluk hissi, mufredat ile ger¢cek yasam deneyimleri arasindaki ilgi eksikligi, agir1
kat1 6gretim yontemleri veya destekleyici olmayan bir 6grenme ortami gibi ¢esitli
faktorlerden kaynaklanabilir. Egitime yabancilasma, Ogrencilerin katilimini,
motivasyonunu ve akademik performansmi olumsuz etkileyerek 6grenmeye karsi
ilgisizlige ve potansiyel okulu birakma oranlarmma yol agabilir (Pace ve Hemmings,
2006).

2.5. Okula Yabancilasma

Okula yabancilagsma kavrami, kisinin arkadas, ogretmen, okulun yapisi ve yakin
cevresi karsisinda alakasini kaybetmesi durumu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Farkli
bir ifadeyle, Okula yabancilasma, dgrencilerin bilissel, davranigsal ve duygusal olarak
okul ortamindan uzaklasma durumu olarak tanimlanabilir (Atmaca, 2020). Ogrenciler
okula yabancilagsma yasadiklarinda, akranlarina kiyasla okul toplulugu i¢inde daha az

kabul goren davranislar sergileme egilimindedirler (Liazos, 1978; Tiirk, 2013).

Bir 6grenci okula yabancilastiginda, sadece bilgi ve egitim silireg¢lerinden degil, ayni
zamanda okul hayatinin genel anlamindan da kopar. Bu kopus, 6grencinin 6grenmeye
olan ilgisinin azalmasina, egitimin siradan ve sevimsiz goriinmesine neden olabilir
(Sidorkin, 2004). Bunlarin yani sira sikicit ve monoton siiregler, okullarin biirokratik
yapisi, kalabalik smiflar, merkezi smavlarin ve miifredatin siirekli degismesi, etkisiz
o0gretim yontemleri, hizla gelisen teknolojik materyaller, ilgisiz ve ilgisiz olmak gibi
Ogrencilerin egitimden kopmasma katkida bulunan bir¢ok faktor daha vardir. Bu
faktorler toplu olarak 6grencinin egitim sisteminden yabancilagmasina katkida bulunur

(Sidorkin, 2004; Yilmaz, ve Sarpkaya, 2009).

Yabancilagma, okulu terk etmenin yalnizca gii¢lii bir habercisi olmakla kalmaz, ayni
zamanda cesitli uyumsuz islevlere de hizmet eder. Bireyin bakis agisina gore,
yabancilagsmis 6grenciler, bir 6grenme ve egitim kurumu olarak okula basarisiz bir
sekilde baglanma ve daha fazla akademik nitelik eksikligi dahil olmak Uzere birgok
olumsuz deneyimle okulu terk ederler (Frey vd., 2009, Tarquin ve Cook-Cottone,
2008). Kurumsal bakis agisindan, asgari 0grenci katilimiyla ve azaltilmis egitim

faydalariyla yillarca siiren egitim, yabancilagmanin maliyetidir. Ayrica, 6§renme ve
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gelisme kurumlarma yabancilagsma, kurumsallagsmis 6grenme siireglerine karsi yasam
boyu bir isteksizlige neden olabilir. Okula yabancilasan 6grenciler, diger kurumsal
o0grenme siireglerine de pek ilgi duymayabilir. Olumsuz okul deneyimleri (6rnegin,
akademik basarisizlik, okuldan uzaklastirma) okula benzer ortamlarda 6grenmeye

yonelik tutumlar1 etkileyebilir (Osler ve Hill, 1999).

Ryan ve Deci’ye (2000) gore yabancilagma sosyolojik, psikolojik ve egitimsel kokleri
olan bir kavramdir. Bu ii¢ yaklasimin kesisimi, yabancilasmanin motivasyonla
baglantisinda yatmaktadir. Bu bakis agisindan, okula yabancilasma, genel akademik
motivasyonsuzlugun bir parcasi ya da baglantilis1 olarak goriilebilir. Bununla birlikte,
okula yabancilasma, motivasyonsuzlukla 6zdes degildir, ancak Legault ve digerleri
(2006) tarafindan 6nerilen motivasyonsuzluk bigimini tamamlayan 6zel bir bi¢imdir.
Green-Demers ve digerleri (2008) okula yabancilasmayi fenomenolojik bir bakis
acistyla tanimlamaktadir. Buna gore; Yabancilasma, bireyin akademik ortamin ¢esitli
boyutlarindan bilissel ve duygusal mesafesini temsil eder. Dis baski onlar1 6§renmeye
zorladig1 icin yiizeysel diizeyde yabancilasmis Ogrenciler Ogrenci olarak islev
gorebilir. Bununla birlikte, digsal olarak motive olmus 6grencilerin aksine, okulda
ogrenmekten fayda saglamazlar veya 6grenci olarak bir kimlik gelistirmezler. Okula
yabancilasma, motivasyonsuz bir egilimden kaynaklanan bir 6zellik olarak

tanimlanmaktadir (Newmann vd., 1992).

Basarili 6grenmenin bir 6n kosulu olarak okul kiiltlirii ve okula baghligin énemine
isaret eden Newmann (1981) yabancilasmayi 6nlemek veya azaltmak i¢in bazi 6neriler

getirmistir. Newmann (1981) Okul kiiltiiriiniin su alt1 6zelligine atifta bulunur:
(1) Ogrencilerin goniillii katilima,
(2) Ogrencilerin politika kararlarina ve yonetimine katilimy,
(3) Acik ve tutarh egitim hedefleri,
(4) Okul personeli ile genisletilmis ve isbirlik¢i iliskiler,
(5) Ogrenciler i¢in anlamh olan isler ve
(6) Kiigiik okul, smif veya grup boyutu.

Bununla birlikte, bu yonler ¢ok genel bir diizeyi temsil eder ve bunlarin okula
yabancilagsmayla 6zel iligkisinin ayrintili olarak analiz edilmesi gerekir. Bu baglamda,

Finn (1989), 6grencilerin okul ¢iktilar1 icin {i¢ aract degiskenin roliinii 6zetlemistir:
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smif etkinlikleri (6rnegin, 6grenme ve dgretime katilim), okula katilim (6rnegin, okul
etkinliklerine katilim) ve okullartyla 6zdeslesme (6rnegin, bir sosyal ag olarak okula
baglilik hissetme). Finn'e (1989) gore, iki konu okul basarisiyla 6zel olarak ilgilidir -
0zdeslesme ve katilim: "Hem aidiyet duygusunu hem de okulla ilgili sonuglara deger
vermeyi iceren okulla 6zdeslesme, kademeli olarak gelisir. Sonuglar her zaman olumlu
olarak degerlendirilmese bile genci katilmaya devam etmeye yatkin hale getirir.
Ozdeslesmeme, kisiyi okulla ilgili faaliyetlere devam etmemeye yatkin hale getirerek
daha az basarili sonuclara ve duygusal ve fiziksel geri ¢ekilmeye yol agar. Sonug
olarak 6grenci okula yabancilasmaya baslar. Ozdeslesme ve katilim olmak iizere her
iki yon de yabancilasmis 6grencilerde zayif bir sekilde gelismistir. Legault ve digerleri
(2006), kalict akademik motivasyonsuzluk veya diisilk motivasyon, okula yonelik
0znel saygisizligin akademik hayal kiriklig1 ve sinifta olumlu geri bildirim eksikligi

ile iliskili oldugunu bildirmistir.
2.5.1. Okula Yabancilasmanin Nedenleri

Okula yabancilagsma, 6grencilerin egitim ortaminda yasadiklar1 ayrilma, ayrilma ve
yabancilagsma duygularini ifade eder. Okula yabancilasmanin arkasindaki faktorleri
anlamak, olumlu ve destekleyici bir 6grenme ortamini tesvik eden etkili stratejiler
gelistirmek i¢in egitimciler, politika yapicilar ve ebeveynler i¢in ¢ok onemlidir (Gedik,
2014). Bu nedenleri belirleyerek, yabancilasmayi azaltmak ve lise 6grencileri arasinda
aidiyet duygusunu, motivasyonu ve akademik basariyr gelistirmek i¢in ¢esitli
stratejiler gelistirmekte fayda vardimr. Literatiirde okula yabancilasmanin cgesitli

nedenleri ifade edilmistir. Bu nedenler su sekilde siralanabilir;

Akademik Baskilar ve Beklentiler: Yuksek diizeyde akademik baski ve gergekgi
olmayan beklentiler, Ogrenciler arasinda okula yabancilasmaya yol acabilir.
Standartlastirilmis testlere yogun odaklanma, agir is yiikleri ve siirekli yiiksek notlar
alma kaygis1 ve stres yaratarak dgrencilerin 6grenme siirecinden kopmalarina neden

olabilir (Kaya ve Sar1, 2023).

Alakasiz veya Esnek Olmayan Miifredat: Miifredat, 68rencilerin yasamlariyla ilgili
olmadiginda veya bireysel ilgi alanlarina ve Ogrenme stillerine uymadiginda,

yabancilagsmaya yol acabilir. Ogrenciler, dgretilen materyalden kopuk hissedebilir,
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onu monoton veya kullanigsiz olarak algilayabilir ve boylece 6grenme siirecine dahil

olma motivasyonlarini azaltabilir (Emdin, 2010).

Osretmen-Ogrenci Iliskisinin Eksikligi: Ogretmenler ve dgrenciler arasindaki olumlu
ve destekleyici iliskiler, elverisli bir 6grenme ortaminin gelistirilmesinde ¢ok 6nemli
bir rol oynar. Ogretmenler ve &grenciler arasinda bir bag ve anlayis eksikligi
oldugunda, akademik yolculukta yabancilagsma ve ilgisizlik duygularina yol agabilir

(Emdin, 2010).

Sosyal Dislanma ve Akran Baskist: Bir lisedeki sosyal dinamikler, 6grencilerin aidiyet
duygularmi 6nemli 6l¢iide etkileyebilir. Belirli normlara uymak i¢in sosyal diglanma,
zorbalik veya akran baskis1 deneyimleri, 6grenciler diglanmis hissedebilecekleri veya
gercek benliklerini ifade edemeyebilecekleri i¢in yabancilasmaya yol agabilir
(Cullingford ve Morrison, 1997).

Yetersiz Destek Sistemleri: Danigsmanlik hizmetlerine veya akademik yardima sinirl
erisim gibi okul icindeki yetersiz destek sistemleri yabancilasmaya katkida
bulunabilir. Akademik veya duygusal olarak miicadele eden Ogrenciler, yardim
aramak icin uygun yollar olmadan kendilerini izole edilmis ve cesaretleri kirilmis

hissedebilirler (Stieler-Hunt ve Jones, 2017).

Haksizlk ve Haksiz Muamele Algisi: Kayirmacilik veya Onyargili disiplin
uygulamalar1 gibi muamelede algilanan esitsizlikler, 6§renciler arasinda adaletsizlik
ve yabancilasma duygularma yol acabilir. Ogrenciler kendilerine adil
davranilmadigina inanmalar1, egitim sistemine olan giivenlerini sarsabilir (Zembylas

ve Chubbuck, 2009).

Ders Disi Katilim Eksikligi: Miifredat dis1 etkinliklere katilmak, okul topluluguna ait
olma ve baglant1 duygusunu gelistirebilir. Ogrencilerin ilgi alanlarma uygun miifredat

dis1 etkinliklere katilma firsatlar1 olmadiginda kendilerini okul ortamindan kopmus

hissedebilirler (Wang ve Degol, 2014).

Aile ve Sosyoekonomik Faktorler: Aile sorunlar1 veya sosyoekonomik zorluklar gibi
dis faktorler de okula yabancilagmayi etkileyebilir. Okul disinda zor kosullarla ugrasan
ogrenciler, akademik ugraslarina odaklanmakta zorlanabilirler ve bu da okuldan

ayrilmalarina neden olabilir (Karacabey ve Boyaci, 2018).

Okula yabancilasmanin nedenlerini anlamak, hedeflenen miidahaleleri uygulamak ve

lise 6grencileri igin destekleyici ve kapsayict bir 6grenme ortami yaratmak i¢in ¢ok

32



onemlidir. Bu faktorleri ele alarak, egitimciler ve paydaslar 6grenciler arasinda bir
aidiyet duygusu, motivasyon ve genel refahi gelistirebilir, olumlu akademik

deneyimleri ve basariy1 tesvik edebilir.
2.5.2. Okula Yabancilasmanin Sonuglari

Okula yabancilasma, 6grencilerin akademik, duygusal ve sosyal refahini dnemli
olclide etkileyebilecek olan egitim ortamindan kopma, kopukluk ve yabancilagsma
duygularmi ifade eder (Karacabey, 2018). Okula yabancilagsmanin yansimalarini
anlamak, egitimciler, ebeveynler ve politika yapicilar i¢in, olumsuz etkilerini
hafifletmeye ve 0grenciler i¢in olumlu sonuglar1 tesvik etmeye yardimci olabilecek
etkili miidahaleler ve destek sistemleri uygulamak i¢in ¢ok dnemlidir (Avei, 2012).
Okula yabancilagsmanin sonuglari, bir 6grencinin yasaminin ¢esitli yonleri iizerinde
genis kapsamli etkilere sahip olabilir. Okula yabancilagmanin yaygin sonuglarindan

bazilar1 su sekildedir;

e Yabancilasmis  Ogrenciler  genellikle akademik  performansta  diisiis
yasamaktadirlar. Caligmalarinda motivasyon ve ilgiden yoksun olabilirler, bu da

diisiik notlara ve diisiik akademik basariya yol acar (Chere ve Hlalele, 2014).

e Okul ortamindan kopuk hissetmek, okulu birakma riskinin artmasima katkida
bulunabilir. Yabancilasmis 6grenciler, egitimlerine devam etmenin ¢ok da gerekli
olmadigmi diisiiniirler. Bu da onlarin okuldan uzaklasmalarina ve sonunda okuldan

erken ayrilmalarina yol agabilir (Rumberger ve Larson, 1998).

e Okula yabancilasma, stres, endise ve yalmizlik duygular1 gibi olumsuz duygusal
deneyimlere yol agabilir. Akranlardan ve 0gretmenlerden izolasyon ve kopukluk

hissi, bir 6grencinin duygusal refahini olumsuz etkileyebilir (Kaya vd., 2022).

e Yabancilasmis 6grenciler, meydan okuma, okuldan kagma ve sinifta aksamalar
dahil olmak iizere davrams sorunlar1 sergileyebilir. Ogrenme ortanuindan
kopmalari, eyleme ge¢me veya isyankar davranis olarak ortaya c¢ikabilir
(McFarland, 2001).

e Okulda kendini yabancilasmis hissetmek, Ogrencinin benlik saygisinda ve
ozgiiveninde diisiise neden olabilir. Ogrenciler egitim ortammda baglantilarinin

koptugunu veya deger verilmedigini hissettiklerinde, bu onlarin 6z-deger
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duygularint ve yeteneklerine olan inanglarin1 olumsuz etkileyebilir (Sarikaya,

2015).

e Yabancilasmis O6grenciler, olumlu sosyal iligkiler kurmak ve siirdiirmek icin
miicadele edebilirler. Akranlar ve 6gretmenlerle etkilesimin olmamasi, temel sosyal
becerilerin gelisimini engelleyebilir ve Kkisilerarasi etkilesimlerde daha fazla

izolasyona ve zorluklara yol agabilir (Juvonen vd., 2012).

e Okula yabancilagmanin 6grencinin gelecekteki firsatlar1 {izerinde uzun vadeli
sonuglar1 olabilir. Akademik yetersizlik ve artan okul terki oranlari, onlarin
yiiksekdgrenim seceneklerini ve kariyer olasiliklarini sinirlayabilir ve potansiyel

olarak yasam sonuglariin azalmasina yol acabilir (Kupchik ve Catlaw, 2015).

e Okuldan uzun siireli yabancilasma duygulari, depresyon, kaygi veya umutsuzluk
duygular1 gibi ruh saglig1 sorunlarmin gelismesine katkida bulunabilir (Kardas vd.,

2018).

e Yabancilasmis 6grenciler, miifredat dis1 faaliyetlere veya diger okul etkinliklerine
katilmaktan geri c¢ekilebilirler, bu da onlarin okul toplulugundan kopukluk

duygularina daha fazla katkida bulunur (Kardas vd., 2018).

e Okula yabancilasma, 6grencilerin genel olarak 6grenmeye ve egitime yonelik
tutumlarinda diisiise yol agabilir. Egitim siirecini ilgi ¢ekici veya hayatlariyla ilgisiz

olarak algilayabilirler (Kardas vd., 2018).

Egitimciler, ebeveynler ve politika yapicilar i¢in, tiim Ogrenciler arasinda aidiyet
duygusunu, motivasyonu ve genel refahi tesvik eden destekleyici ve kapsayici
O0grenme ortamlar1 olusturmak icin okula yabancilagsmayi tanimak ve ele almak cok
onemlidir. Olumlu iliskileri, kisisellestirilmis 6grenmeyi ve duygusal destegi tesvik
eden miidahaleler, okula yabancilasmanin sonuglarmi hafifletmeye ve olumlu

akademik ve kisisel gelisimi desteklemeye yardimci olabilir.
2.6. Okula Yabancilasma ile Ilgili Arastirmalar

2.6.1. Yurtici Cahismalar

Kocayoriik ve Simsek (2017) ergenlerin anne-babaya baglanmalar1 ile okul
baglamindaki yabancilagma duygular1 arasindaki iligkiyi uyum ve benlik saygisinin
araci rolii g6z Oniinde bulundurarak incelemistir. Birisinin ebeveynlerine baglanma

derecesinin uyum ve benlik saygisi ile iliskili oldugu ve bunun da olasi okul
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yabancilagsmasini 6ngdrdiigli one siiriilmiistiir. Toplam 227 o6grenciye ebeveyne
baglanma, uyum saglama, benlik saygis1 ve okula yabancilasma konularinda kisisel
bildirim dl¢timleri yapilmistir. Sonuglar, (a) ebeveynlere giivenli baglanmanm uyum
ve benlik saygisi ile pozitif iligkili oldugunu, (b) ebeveynlere giivenli baglanmanin
okula yabancilagsma duygulariyla negatif olarak iliskili oldugunu ve (¢) uyum ve benlik
saygisinin ebeveynlere baglanma ile okula yabancilagma arasinda ¢ok 6nemli bir arac1
oldugunu 6ne siiren baglanma teorisi ve ilgili literatiirle tutarli bulunmustur. Artan
uyuma ek olarak, ergenlerin benlik saygisi, okuldaki yabancilagsmay1 azaltmada ek bir
faktor olabilir. Sonuglar ayrica anne babaya baglanma ve uyum arasidaki iliskide
benlik saygisinin araci roliinii desteklemistir. Son olarak, benlik saygisi ile okula
yabancilagsma arasindaki iliskide uyumun tamamen aracilik ettigi gosterilmistir.
Arastirma sonuglari, hem ogrencilere hem de ebeveynlere okul baglaminda sosyal
islevselligi gelistirme becerileri saglayabilecek 6gretmenlerin ve okul danigmanlarinin

sorumluluklar1 baglaminda tartisilmistir.

Akar (2018), tiikenmislik, okula yabancilasma, is yasam kalitesi, orgiitsel vatandaslik
ve duygusal baglilik arasindaki iliskileri arastirmak i¢in bir arastirma yapmistir. Bu
arastirma i¢in, kapsamli bir literatiir taramasma dayali bir model 6nerilmis ve daha
sonra yapisal esitlik modeli kullanilarak arastirma test edilmistir. 2016-2017 egitim
ogretim yilinda Kilis’te yapilan bu arastirmanin ¢alisma grubunu devlet okullarinda
O0grenim goren 314 O6grenci olusturmustur. Calismanin bulgularina bakildiginda,
Ogretmenlerin is yasam kalitesi algilarmin tiikenmislik ve okula yabancilagsma
iizerinde olumsuz etkiledigi, duygusal baglilik {izerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu
ortaya konulmustur. Ayrica, duygusal baglhlk algilar1 orgiitsel vatandaslhk
davranislarini olumlu yonde etkilemistir. Yapilan arastrmadan elde edilen bir diger
onemli sonu¢ ise Ogretmenlerin tilkenmislik ve okula yabancilagsma algilarinin is
yasam kalitesi algilarinin duygusal bagliliga etkisinde kismi aracilik rolii oynadigidir.
Bu sonuglara dayali olarak 6gretmenlerin ¢alisma kosullarinin siirekli iyilestirilmesi

Onerilmektedir.

2.6.2. Yurtdis1 Cahsmalar

Hascher ve Hagenauer (2010) erken ergenlik déneminde okula yabancilagsmanin
zaman siirecini ve okula yabancilasmay1 etkileyebilecek okul faktorlerini anlamay1

amaglayan bir c¢alisma gergeklestirmislerdir. Calismada iki farkli deneyden
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bahsedilmektedir. Ik olarak 5-8. smiflardan 434 &grencinin katilimiyla kesitsel
tasarimda uygulama gerceklestirilmistir. Sonrasinda 6-7. Smiflardan 356 6grenci
uzunlamasina tasarimla takip edilmistir. Arastirma sonuglar1 erkekler ve diisiik basarilt
olanlar icin yabancilasmanin yaygmligini, ergenlik doneminde yabancilagsmanin
kademeli olarak ilerlemesini ve erken ergenlik doneminde akademik yabancilasmay1
belirlemede 6gretim kalitesinin, pozitif 6gretmen-6grenci entegrasyonunun dngoriicii

degerini dogrulamaktadir.

Hascher ve Hadjar (2018), Okula yabancilasma — Teorik yaklasimlar ve egitim
arastirmalar1 konulu bir arastirma makalesi yaymlamistir. Arastirmada su hususlara
vurgu yapilmistir. Pek ¢ok ilkokul 6grencisi, egitim sistemiyle daha en basindan
olumlu kars1 karsiya kalmaktadir. Bununla birlikte, okul yillarinda okula karsi
olumsuz tutumlar gelistiren 6grenciler de vardir ve bu tutum orta 6gretimde zirveye
ulagabilmektedir. Hascher ve Hadjar (2018) c¢alismalarinda ilk ve orta 6gretime
odaklanarak okula yabancilagsma iizerine yapilan arastirmalari elestirel bir sekilde
incelemislerdir. Calismada okula yabancilasmanin tanimlari,, genel kavramsal
yaklasimlarini ve okula yabancilagmanin islevsellestirilmesi de dahil olmak {izere
metodolojik konular ele almmistir. Onceki teorik ve ampirik yaklasimlarm giiclii ve
zayif yonlerini belirlenerek, gelecekteki arastirma cabalarina rehberlik edebilecek bir
okul yabancilagmasi tanimi ve modeli 6nerilmistir. Calismada okula yabancilagsma
iizerine gelecekteki arastirmalarin, okula yabancilasmanin kendini gosterdigi siireclere
odaklanmas1 gerektigine vurgu yapilmistir. Ayrica, okuldaki ¢esitli alanlara (yani
O0grenmeye, Ogretmenlere, smif arkadaslarina yabancilasma) gore okula
yabancilasmanin nasil farklilik gosterebilecegi dikkate almalidir. Genel olarak,
okuldan genel yabancilasmaya vurgu yapmak yerine, okula yabancilasmaya daha

spesifik bir yaklagimin gerekli oldugu diisiincesi ortaya konmustur.
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UCUNCU BOLUM
YONTEM

Bu boliimde, arastirma modeli, aragtirma evreni ve 6rneklemi, kullanilan veri toplama
araglari, bu araclarin uygulanmasi ve toplanan verileri analiz etmek i¢in kullanilan

istatistiksel yontem ve teknikler hakkinda genel bilgiler sunulmaktadir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma, bir veya daha fazla degisken arasindaki iliskiyi belirlemeyi amaglayan
nicel temelli iligkisel tarama modeli kullanilarak tasarlanmistir (Fraenkel ve Wallen,
2005).

3.2. Arastirmanin Konusu ve Amaci

Calismanin konusu Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Oyum Bagmmlilig: ile Okula
Yabancilagsma 6zelliklerini incelemeyi kapsamaktadir. Bu kapsamda bu ¢alismanin
as1l amaci, Ortaokul ve Lise Ogrencileri Igin Oyun Bagimlihig1 diizeyleri ile Okula
Yabancilagsma arasindaki iligkileri tespit etmek ve oyun bagimliliinin okula

yabancilagma iizerindeki yordayici etkisini ortaya koymaktir.

3.3. Arastirma Sorular

1. Ortaokul ve Lise Ogrencileri I¢in Oyun Bagimliligi 6lgek puanlari ile
Okula Yabancilasma 6lgek puanlari cinsiyete, okul tirtine, kendilerine ait bir odaya
sahip olma, siif diizeyi, annenin egitim durumu, babanin egitim durumu, spor

yapma siiresi, dijital oyun siiresi degiskenlerine gore farklilagsmakta midir?

2. Ortaokul ve Lise Ogrencileri i¢in Oyun Bagimlilig1 6lgek puanlari ile
Okula Yabancilagsma oOl¢ek puanlart1 oyun oynama siiresi degiskenine gore

farklilagmakta midir?

3. Ortaokul ve Lise Ogrencileri i¢in Oyun Bagimlilig1 6lgek puanlari ile

Okula Yabancilasma 6lcek puanlari arasinda anlamli bir iliski var midir?

4. Katilimcilarin Ortaokul ve Lise Ogrencileri i¢in Oyun Bagimlihig:
Olgek puanlar1 Okula Yabancilasma 6lgek puanlarmi anlaml olarak yordamakta

mudir?
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3.4. Cahsma Grubu

Bu arastirmanin ¢alisma grubunu Bolu ilinde 2 Ortaokul, 1 Imam Hatip Ortaokulu, 2
Anadolu Lisesi ve 1 Mesleki Teknik Anadolu Lisesi okullarinda okuyan toplam 1148
ortaokul ve lise 0grencisi olusturmustur. Arastirmaya katilan 1148 ortaokul ve lise

Ogrencisine ait kigisel bilgiler asagida sunulmustur.

Kisisel Ozellikler f %
Kiz 624 54.4
Cinsiyet
Erkek 524 45.6

Ogrencilerin kisisel oOzelliklerine iliskin dagilimlarina yonelik vermis oldugu

cevaplardan olusan frekans ve yiizde bilgileri ile Tablo 3.1°de sunulmustur.

Tablo 3.1:Ogrencilerin Cinsiyete Gore Dagihmlar1 N=1148

Kisisel Ozellikler f %
Kiz 624 54.4
Cinsiyet
Erkek 524 45.6
Ortaokul 473 41.2
Okul Tura

Lise 675 58.8
7,00 241 21.0
8,00 232 20.2
Simf 9,00 257 22.4
10,00 203 17.7
11,00 215 18.7
12 154 134
13 251 21.9
14 173 15.1

Yas
15 250 21.8
16 209 18.2
17 111 9.7
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Tablo 3.1°de goriildiigi tizere 6grencilerin %54,4°1 kadin oldugu, %58,8 orani ile

liseli oldugu, %22,2 orant ile 9. Smif ve %21,9 oraniyla 13 yas oldugu belirlenmistir.

Ogrencilerin aile durum dagilimlarina ydnelik vermis oldugu cevaplardan olusan

frekans ve ytlizde bilgileri ile Tablo 3.2°de sunulmustur.

Tablo 3.2: Ogrencilerin Aile Durumlarina Gore Dagihmlarn N=1148

Kisisel Ozellikler f %
Anne-baba birlikte 1000 87.1

Anne-baba bosanmis 110 9.6

Aile Birliktelik Durumu Anne vefat 8 A
Baba vefat 28 2.4

Anne-baba vefat 2 2
[lkokul 267 23.3
Anne Egitim Ortaokul 292 25.4
Durumu Lise 449 39.1
Universite 140 12.2

[Ikokul 53 4.6
Baba Egitim Ortaokul 559 48.7
Durumu Lise 466 40.6
Universite 70 6.1

Anne Caligiyor 53 4.6
Aile Calisma Durumu .Baba Calisiyor 559 48.7
Ikisi de Calisiyor 466 40.6

Ikisi de Calismiyor 70 6.1
Kendine Ait Oda Var 623 54.3
Durumu Yok 525 45.7

Tablo 3.2°de goriildiigii lizere 6grencilerin %81,7 orani ile anne ve babasinin birlikte
oldugu, %39,1 orani ile anne egitim diizeyinin lise oldugu, %48,7 orani ile baba egitim
diizeyinin ortaokul oldugu, %48,7 orani ile babasinin bir iste ¢alisiyor oldugu %54,3

orani ile kendine ait odalarinin oldugu belirlenmistir.
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Ogrencilerin okul ici iletisim ve spor aliskanliklar1 dagilimlarma yonelik vermis

oldugu cevaplardan olusan frekans ve yiizde bilgileri Tablo 3.3’te sunulmustur.

Tablo 3.3: Ogrencilerin Okulici Tletisim ve Spor Alskanhklarma Gére
Dagilimlar N=1148

Kisisel Ozellikler f %

Cok kot 22 1.9

Okul i¢i iliski Kot 66 5.7
Iyi 602 52.4
Hic 301 26.2
Haftada 1-3 gun 485 42.2

Spor Aliskanhg

Haftada 3-5 gun 210 18.3
Haftada 5-7 gun 152 13.2

Tablo 3.3’te goriildiigii iizere 6grencilerin %52,4 orani ile okul i¢i iletisimlerinin iyi

olarak algiladiklar1 ve %42,2 orani ile haftada 1-3 giin spor yaptiklar1 belirlenmistir.

Ogrencilerin video izleme oyun ve uyku siiresi dagilimlarma ydnelik vermis oldugu

cevaplardan olusan frekans ve yiizde bilgileri Tablo 3.4’te sunulmustur.

Tablo 3.4: Ogrencilerinin Video izleme Oyun ve Uyku Siiresine Gore
Dagihmlart N=1148

Kisisel Ozellikler f %
Hic 87 7.6
) 1-2 saat 635 55.3
Video Izleme
3-4 saat 349 30.4
5 saat Uzeri 77 6.7
Akilli telefon 875 76.2
Anne telefon 55 4.8
Video Izleme Baba telefon 20 1.7
Aracl
Tablet 43 3.7
Bilgisayar 135 11.8
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Oyun konsolu 18 1.6

Diger 2 2
0-1 saat 240 20.9
1-3 saat 423 36.8
Digital Oyun Suresi

3-6 saat 378 32.9
6-9 saat 107 9.3
0-1 saat 280 24.4
1-3 saat 409 35.6

Oyun Saresi
3-6 saat 203 17.7
Sinirsiz 256 22.3
0-1 saat 274 23.9
. 1-3 saat 384 334

Aile Oyun Izin Siiresi

3-6 saat 147 12.8
Sinirsiz 343 29.9
07:00-16:00 aras1 50 4.4
16:00-19:00 arasi 411 35.8

Oyun saati
19:00-22:00 aras 501 43.6
22:00 dan sonra 186 16.2
4-6 saat 142 12.4
6-8 saat 547 47.6

Uyku Saresi
8-10 saat 387 33.7
10 saat Uzeri 72 6.3

Tablo 3.4’te goriildiigii tizere 6grencilerin %55,3 orani ile 1-2 saat arasi video izledigi,
%35,6 orani ile oyun siiresinin 1-3 saat oldugu, %33,4 orant ile aile oyun izin siiresinin
1-3 saat oldugu, %43,65 orani ile oyun saatinin 19:00-20:00 aras1 oldugu ve %47,6

orani ile 6-8 saat aras1 uyku siiresi oldugu belirlenmistir.

Ogrencilerin oyun tercihi dagilimlarina ydnelik vermis oldugu cevaplardan olusan

frekans ve ylizde bilgileri Tablo 3.5’te sunulmustur.

41



Tablo 3.5: Ogrencilerin Oyun Tercihine Gére Dagihmlar1 N=1148

- i Her

Oyunlar Hic Nadiren Sik Sik Zaman

N 449 397 187 115

Spor
% 39.1 34.6 16.3 10.0
N 524 417 150 57
Araba Yansi

% 45.6 36.3 13.1 5.0

N 352 333 303 160
Aksiyon

% 30.7 29.0 26.4 13.9

N 589 354 142 63
Masaustl

% 51.3 30.8 12.4 55

N 609 304 165 70

Smilasyon

% 53.0 26.5 14.4 6.1

N 516 341 186 105
Strateji

% 44.9 29.7 16.2 9.1

N 386 350 255 157

Sosyal Medya
% 33.6 30.5 22.2 13.7
N 1066 47 21 14
Diger
% 92.9 4.1 1.8 1.2

Tablo 3.5’te goriildiigli lizere 6grencilerin oyun tercihi durumlar1 incelendiginde
%39,1 oran1 ile spor oyunu oynamadigi, %45,6 orani ile araba yaris1 oyunu oynadigi,
%30,7 oram ile aksiyon oyunu oynamadigi, %51,3 oram ile masaiisti oyunu
oynamadig1, %53,0 orani ile smilasyon oyunu oynamadigi, %44,0 orani ile strateji

oyunu oynamadig1, %33,6 orani ile sosyal medya ile ilgilenmedigi belirlenmistir.

3.5. Veri Toplama Araglan

Bu aragtirma Bolu ilinde 2 Ortaokul, 1 imam Hatip Ortaokulu, 2 Anadolu Lisesi ve 1
Mesleki Teknik Anadolu Lisesi okullarinda okuyan toplam 1148 ortaokul ve lise
Ogrencisine arastirmaci tarafindan birebir uygulanmistir. Asagida, bu arastirma icin

veri toplama siirecinde kullanilan 6lgekler ve bu ¢aligmada kullanilan ilgili araclarin
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gecerlik ve giivenilirlik degerleri hakkinda bilgi verilmektedir. Arastirmada kullanilan

Olgekler (Ek 1) ve bunlara iliskin Etik Kurul Onay1 (Ek 2) ekler kisminda verilmistir.
3.5.1. Ortaokul ve Lise Ogrencileri icin Oyun Bagimhhg Olcegi

Ortaokul ve Lise Ogrencileri I¢in Oyun Bagimliligi Olgegi Anli ve Tas (2018)
tarafindan uyarlanmistir. Orijinali Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009) tarafindan
gelistirilen Slgek, Ilgaz (2015) tarafindan Tiirkge'ye uyarlanan “Oyun Bagimliligi
Olgegi” kullanilmustir.  Olgek 7 faktdre dagilmis 21 maddeden olusmaktadir. Bu 7
faktor,;

a. Duygusal Bagimlilik,
b. Sosyal Bagimlilik,

C. Oyun Kullanima,

d. Fizyolojik Belirtiler,
e. Sosyal Izolasyon,

f. Sorunlar ve Kaygilar,

g. Dikkat Sorunlar1 seklinde adlandirilmastir.

Olgegi puanlamak icin “Higbir zaman”dan “Cok sik”a uzanan 5°li Likert tipi
derecelendirme sistemi kullanilmistir. Olgegin yap1 gegerliligini degerlendirmek icin
birinci ve ikinci diverileri ey dogrulayici faktér analizleri yapilmis ve bunun
sonucunda uyum indeksleri; GFI=0,997; x2/Sd=3,029; CFI=1,00; SRMR=0,0034;
RMR=0,031; RMSEA=0,080 olarak bulunmustur. Dolayisiyla dogrulayic1 faktor

analizi sonuglar1 yeterli uyum indeksleri verdigi soylenebilir.

Ortaokul ve Lise Ogrencileri Igin Oyun Bagimliligi Olgegin Cronbach alfa katsayisi
0,753 oldugu goriilmiistiir. Bu deger Ortaokul ve Lise Ogrencileri Igin Oyun
Bagimlilig1 Olgeginin gecerli glivenilir bir dlgek oldugu tespit edilmistir (Anli G., Tas
I., 2018). Bu calismada anketlerden elde edilen verilere uygulanan giivenilirlik
analizinde, 6lgegin Cronbach Alfa’s1 0,787 olarak bulunmustur. Dolayisiyla dlgegin

gecerli giivenilirlikte oldugu sdylenebilir.

3.5.2. Okula Yabancilasma Olgegi

Calismada katilimcilarin okula yabancilagsma diizeyini tespit etmek i¢in Simsek ve
arkadaslar1 (2015) tarafindan gelistirilen “Okula Yabancilasma Olgegi” kullanilmistir.

Simsek ve arkadaslar1 (2015) lgegin yap1 gecerliginin incelenmesi i¢in agimlayici ve

43



dogrulayic1 faktor analizlerini uygulamiglardir. Uygulanan analizler neticesinde
dlcegin 4 faktorlii bir yapiyla gdzlendigi belirlenmistir. Olgegin 4 faktorii sirasiyla
“Anlamsizlik, Giigslizliikk, Kuralsizlik ve Sosyal Uzaklik” seklinde adlandirilmistir.
Yapilan gilivenilirlik analizi sonucunda 6lgegin Cronbach Alfa i¢ tutarlik katsayis1 0,86
olarak bulunmus ve elde edilen bu degerin Ogrencilerinin okula yabancilagsma
diizeylerini 6lgmek icin iyi bir yap1 gegerligine sahip oldugu belirlenmistir. Ayrica
Olgegin alt boyutlarinin guvenilirlik analizlerinde hesaplanan Cronbach's Alpha
sayilar1 su sekildedir: “Anlamsizlik” alt boyutunun 0,85; “Kuralsizlik” alt boyutunun
0,70; “Giigsiizlik™ alt boyutunun 0,73; “Sosyal Uzaklik” alt boyutunun 0,68 oldugu
bulunmustur. Bu ¢alisma i¢in verilere uygulanan giivenilirlik analizinde Olgegin
Cronbach Alfa’s1 0,824 olarak bulunmus olup, bu degerin iyi bir yap1 gecerliligine

isaret ettigi sdylenebilir.

Calismada 9 madde tersten puanlanmistir. Tiim maddeler i¢in yanit se¢enekleri
“kesinlikle katilmiyorum” (1) ile “tamamen katiliyorum” (5) arasinda degisen besli bir
Olcekte yapilandirilmistir. Yabancilagsma 6l¢eginin potansiyel puan araligi 40 ile 200
arasindadir, daha yiiksek puanlar daha yiiksek bir yabancilasma yogunlugunu
gosterirken, daha diisiik puanlar daha diisiik bir yabancilagsma derecesinin yasandigini

gosterir.

3.5.3. Kisisel Bilgi Formu

Katilimec1 ortaokul ve lise Ogrencilerinin temel demografik bilgileri ile ¢aligmada
kullanilacak bazi bagimsiz degiskenleri saptamak amaciyla arastirmaci tarafindan

gelistirilen kisisel bilgi formu da kullanilmastir.

3.6. Etik Kurul izni

Calisma kapsaminda Istanbul Sabahattin Zaim Universitesi Insan Arastirmalar1 Etik
Kurulundan 03.05.2023 tarih 2023/4 sayr ile izin almmig olup, g¢aligmanin
yiriitiilmesinde bilimsel arastirma etik ilkelerine aykir1 bir durumun olmadigma iliskin

izin alindiktan sonra veri toplama ve arastirma siireci baglatilmistir.

3.7. Verilerin Analizi

Tiim istatistiksel analizler SPSS 25.0 paket programui ile gergeklestirilmistir. Arastirma

kapsaminda degiskenlerin ortalama ve standart sapma gibi gibi degerlerinin
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belirlenmesi icin betimleyici istatistikler kullanilmistir. Oncelikle Ortaokul ve Lise
Ogrencileri I¢cin Oyun Bagimlihigi Olgegi ve Okula Yabancilasma Olgeginin garpiklik
ve basiklik katsayilar1 incelenerek olgcegin normal dagilim gosterip gostermedigi
incelenmistir. Carpiklik ve basiklik katsayilar1 sonucunda hangi analiz tekniklerinden
devam edilecegi kararlastirilmistir. Katilime1 8grencilerin Oyun Bagimlihig: Olgegi ile
Okula Yabancilasma Olgegi puanlarma gore basiklik ve ¢arpiklik katsayilarma iliskin

degerler Tablo 3.6’da sunulmustur.

Tablo 3.6: Olgeklerin Carpiklik ve Basiklik Degerleri

Olgek N Carpikhk Basikhik
Ortaokul ve Lise Ogrencileri I¢in Oyun
1148 311 -.447
Bagimhhg
Okula Yabancilasma 1148 675 .059

Normal dagilim i¢in farkli teknikler kullanilmakla birlikte carpiklik ve basiklik
katsayilarmin da kullanilabilecegi kabul edilmektedir (Seger, 2015, Tabachnick ve
Fidell, 1983). Tabachnick ve Fidell'e (1983) gore, carpiklik ve basiklik degerleri +1,5
ile -1,5 arasinda oldugunda normal dagilim saglandigi kabul edilir. Buradan hareketle
yapilan analizler sonucunda elde edilen degerlere gore dagilimm normal oldugu

degerlendirilmistir.

Dagilimm normal oldugu kabul edildikten sonra bagimsiz 6rneklemler t-testi, tek
yonlii varyans analizi (ANOV A) ve Pearson Carpim-Momentler Korelasyon teknikleri

gibi parametrik tekniklerle ¢alismaya devam edilmistir.

Arastirmada iki kategorili degiskenler i¢in t-Testi, ikiden fazla kategorili degiskenler
icin ise tek yonli varyans analizi (ANOVA) yapilmigtir. ANOVA testinde ise farkin
hangi gruplardan kaynaklandigmi karsilastirabilmek adina TUKEY HSD testi
yapilmustir.

Bu c¢aligmada, varyanslarin esit oldugu ve gruplar arasinda gozlenen farkliliklara hangi
belirli grup veya gruplarmn katkida bulundugunu etkili bir sekilde belirleyebildigi i¢in

secilmistir.
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Ayrica Ortaokul ve Lise Ogrencileri I¢in Oyun Bagimlilig1 ve Okula Yabancilagsma
arasinda anlamli bir iligskinin olup olmadigini test etmek icin ise “Pearson Korelasyon
Testi’; Ortaokul ve Lise Ogrencileri i¢in Oyun Bagimlihig1 degiskeninin katilimci
ogrencilerin Okula Yabancilasma puanlari {izerinde yordayict olup olmadigini tespit
etmek icin Basit Dogrusal Regresyon analizi tercih edilmistir. Yapilan tiim analizlerde

istatistiki anlamlilik derecesi p<0,05 olarak dikkate alinmistir.

DORDUNCU BOLUM

BULGULAR

Bu boliimde arastirma sorular1 ¢ercevesinde yapilan analiz sonuglart sunulmus ve

bulgular yorumlanmustir.
4.1 Katihmcilarin Oyun Bagimhihg ve Okula Yabancilasma Diizeylerinin
Demografik Degiskenlere Iliskin Sonuglan

Arastirmanin degiskenleri; Ortaokul ve Lise Ogrencileri i¢in Oyun Bagimlilig1 Olgegi
ve Okula Yabancilasma Olgeginden olusmaktadir. Degiskenlerle ilgili tanimlayici

istatistikler Tablo 4.1’de sunulmustur.

Tablo 4.1: Degiskenlere Yonelik Betimsel Analiz Sonuglari

Olgek N Min Maks Ort SS

Ortaokul ve Lise Ogrencileri I¢in
1148 20.00 88.00 47.25 12.86
Oyun Bagimhhg

Okula Yabancilasma 1148 9.00 37.00 17.29 5.70

Arastirmaya dahil olan grencilerin Oyun Bagimhiig Olgegi yanitlarm toplam
ortalamas1 (X=47,25) olarak hesaplanmustir.
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Ogrencilerin Okula Yabancilasma yanitlarin toplam ortalamasi (X=17,29) olarak

bulunmustur.

4.2. Katihmcilarin Oyun Bagimhihigi ve Okula Yabancillasma Degiskenleri ile

Demografik Ozellikleri Arasindaki Sonuclar

Calismanin bu kisminda arastirma grubunu teskil eden Ogrencilerin ¢esitli sosyo-
demografik durumlarma gére Oyun Bagimlihigi Olgegi ve Okula Yabancilasma

Olgeginden elde edilen ortalama puanlar arasindaki farklilasmalar ele almmistir.

Tablo 4.2°de katilimciliarm Oyun Bagimliligi ve Okula Yabancilasma Olgekleri puan
ortalamalarinin cinsiyete gore farklilagmasini gosteren bagimsiz 6rneklem grubu t testi

sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 4.2: Cinsiyet Durumuna Goére Oyun Bagimhhgi ve Okula

Yabancilasmanin Incelenmesine iliskin t-Testi Sonuclar

Degiskenler Cinsiyet N X Ss t p
Ortaokul ve Lise Kiz 624 47.07 5.87
Ogrencileri Icin Oyun .000
| A Erkek 524 4745 542 799
Bagimhhg ' '
Kiz 624 16.72 1242
Okula Yabancilasma -499 618

Erkek 524 1797 13.38

Yukarida verilen Tablo 4.2°ye gore cinsiyet degiskeni agisindan 6grencilerin Okula
Yabancilagma ortalama puanlarinin (p>.05) farklilagsmasi anlamli degildir. Diger bir
ifade ile cinsiyet degiskeninin Okula Yabancilagma ortalama puanlar1 arasinda anlamli

bir farkliliga sebep olmadig1 belirlenmistir.

Bunun yaninda Oyun Bagimlilig1 Olgeginden elde edilen ortalama puanlarin cinsiyete
gore anlamli bir seklide degistigi goriilmektedir, farklilagsmasinin anlamli oldugu
belirlenmistir. Diger bir ifade ile cinsiyet degiskeninin Ortaokul ve Lise Ogrencileri
I¢in Oyun Bagimlihg1 ortalama puanlari arasinda anlaml bir farkliliga sebep oldugu

hesaplanmigtir. Erkek ogrencilerin Okula Yabancilasma puan ortalamalarmnin
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(X=17,97) kiz dgrencilerin Okula Yabancilasma puan ortalamalarindan (X=16,72)
istatiksel olarak daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.3’de 6grencilerin Oyun Bagimlilig1 ve Okula Yabancilasma 6lgeklerinden
aldiklar1 puanlarin genel ortalamalarinin okul tiiriine gore farklilagmasmi gdsteren

bagimsiz 6rneklem grubu t testi sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 4.3: Okul Tiiriine Gore Oyun Bagimhhgi ve Okula Yabancilasmanin

Incelenmesine Tliskin t-Testi Sonuclar

Degiskenler Okul Turd N X Ss t p
Ortaokul ve Lise Ortaokul 473 1790 5.35
Ogrencileri icin Oyun 3.057 .002
Baglmllllgl Lise 675 16.86 5.90

Ortaokul 473 43.14 12.18 i
Okula Yabancilasma .000
Lise 675 50.12 1255 -387

Yukarida verilen Tablo 4.3’e gore okul tiirii degiskeni acgisindan 6grencilerin Oyun
Bagimlilig1 ortalama puanlarmin (t:3,057, p<.05) ve Okula Yabancilasma ortalama
puanlarinin (t:-9,387, p<.05) farklilagsmasinin anlamli oldugu bulunmustur. Diger bir
ifade ile okul tiirii degiskeninin Okula Yabancilasma ve Oyun Bagimlilig1 ortalama
puanlar1 arasinda anlamli bir farkliliga sebep oldugu belirlenmistir. Ortaokul
ogrencilerin Oyun Bagimlilig1 puan ortalamalarmin (X=17,90) lise 6grencilerin Oyun
Bagmmlilig1 puan ortalamalarmdan (X=16,86) istatiksel olarak daha yiiksek oldugu

belirlenmistir.

Lise ogrencilerin Okula Yabancilasma puan ortalamalarmm (X=50,12) ortaokul
ogrencilerin Okula Yabancilasma puan ortalamalarindan (X=43,14) istatiksel olarak

daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.4°de katilimcilarin Oyun Bagimlilig1 ve Okula Yabancilasma Olgekleri puan
ortalamalarinin kendine ait oda durumuna gore farklilagsmasini gosteren bagimsiz

orneklem grubu t testi sonuglar1 yer almaktadir.
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Tablo 4.4: Kendine Ait Oda Durumuna Goére Oyun Bagimhh@ ve Okula

Yabancilasmanin incelenmesine iliskin t-Testi Sonuclar

Kendine _
Degiskenler ] N X Ss t p
Ait Oda
Ortaokul ve Lise Var 623 1711 577
Ogrencileri icin Oyun 1129 259
Baglmllllgl Yok 525 17.50 5.62 )
Var 623 47.18 13,12
Okula Yabancilasma -.180 .857
Yok 525 47.32 12,56

Yukarida verilen Tablo 4.4’e gore kendine ait oda degiskeni agisindan 6grencilerin
Oyun Bagimliligi ortalama puanlarmin (p>.05) farklilasmas1 anlamli degildir. Diger
bir ifadeyle Oyun Bagimlilig1 ortalama puanlar1 arasinda katilimci Ogrencilerin
kendine ait odalarmin bulunup bulunmamasi anlamli bir farkliliga neden
olmamaktadir. Benzer sekilde okula yabancilasma 6lgei puan ortalamalarmin da
kendine ait odaya sahip olma degiskenine gore anlamli bir sekilde farklilasmadigi

bulunmustur.

Tablo 4.5’de Oyun Bagimlhilig1 Olgeginden elde edilen ortalama puanlarm smif
diizeyine géore ANOV A sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 4.5: Simif Diizeyine Gore Oyun Bagimlihgr ve Okula Yabancilasmanin
Puanlarina iliskin ANOVA Sonugclan

_ _ Grup
Degiskenler Smf N X Ss F Farki
. 7() 241 1744 516
Ortaokul ve Lise g (b) 232 1838 552 b>a,c,d,e

Ogrencileril¢in g (v 557 1774 598 8147 .000

Ba(')lﬁjl?h'l 10(d) 203 1720 6.01
Stmiig 11(e) 215 1548 5.6
7 241 4123 1067
okula 8 232 4513 13.32
257 48.06 12.18 28574 .000
Yabancilasma

10 203 50.80 13.06
11 215 5194 1219 e>a,b,c

*QGrup farki, Grup Farki i¢in TUKEY HSD testi yapilmistir ve farkli harfler grup farkini belirtmektedir.
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Yukarida verilen Tablo 4.5’e gore smnif degiskeni agisindan Ogrencilerin Oyun
Bagimlilig1 ortalama puanlarmm (F:8.147, p<.05) ve Okula Yabancilagsma ortalama
puanlarmin (F:28.574, p<.05) farklilasmasinin anlamli oldugu bulunmustur. Diger bir
ifade ile smif degiskeninin Okula Yabancilasma ve Oyun Bagimliligi ortalama

puanlar1 arasinda anlamli bir farkliliga sebep oldugu belirlenmistir.

8.smif ogrencilerin Oyun Bagmlihi§i puan ortalamalarmin (X=18,38) 7. smf
ogrencilerin Oyun Bagimlilig1 puan ortalamalarindan (X=17,44), 9. siif 6grencilerin
Oyun Bagmmlilig1 puan ortalamalarindan (X=17,74) , 10. simf dgrencilerin Oyun
Bagimlilig1 puan ortalamalarindan (X=17,20) , 11. smif 8grencilerin Oyun Bagimlilig:
puan ortalamalarindan (X=15,48) istatiksel olarak daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

11.simf 6grencilerin Okula Yabancilasma puan ortalamalarmm (X=51,94) 7. simf
ogrencilerin (X=41,23), 8. smif 6grencilerin (X=45,13) ve 9. siuf dgrencilerinin
Okula Yabancilagsma puan ortalamalaridan (X=48,06) istatiksel olarak daha yiiksek

oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.6’da katilimcilarm Oyun Bagmmliligi ve Okula Yabancilasma genel
ortalamalarinin anne egitim durumuna gore farklilasmasini gosteren ANOVA

sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 4.6: Anne Egitim Durumuna Gore Oyun Bagimhhgr ve Okula
Yabancilasmanin Puanlarina iliskin ANOVA Sonuclar

<. Anne -

Degiskenler Egitim N X Ss F p
. Ilkokul 451 17.31 5.73
%gffnlil::e\;?ﬁ:ie Ortaokul 298 1719 593,40 4g
Oyun Bagimhh ) !_lse. 305 17.15 5.44

Universite 94 17.91 5.69

[lkokul 451 47.82 12.52
Okula Ortaokul 298 46.91 12.84
Yabancilasma Lise 305 46.81 13.32

Universite 94 46.97 13.15

499 .683

*Grup fark:

Yukarida verilen Tablo 14’e gore anne egitim kategorik degiskeni agisindan
ogrencilerin Oyun Bagimlilig1 ortalama puanlarinin (p>.05) ve Okula Yabancilagsma
ortalama puanlarinin ortalama puanlarinin (p>.05) farklilasmasinin anlamli olmadig1

belirlenmistir. Diger bir ifade ile anne egitim degiskeninin Oyun Bagimlilig1 ve Okula
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Yabancilagma ortalama puanlar1 arasinda anlamli bir farkliliga sebep olmadigi

belirlenmistir.

Tablo 4.7°de Ortaokul ve Lise Ogrencileri Igin Oyun Bagmliigi ve Okula
Yabancilagsma genel ortalamalarinin baba egitimdurumuna gore farklilagmasini

gosteren ANOV A sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 4.7: Baba Egitim Durumuna Gore Oyun Bagimhhgi ve Okula
Yabancilasmanin Puanlarina fliskin ANOVA Sonuclan

<. Baba -
Degiskenler Egitim N X Ss F p
[kokul 267 17.69 5.93
Ortaokul 292  16.99 5.91

Ortaokul ve Lise

Ogrencileri icin Lise 449 1706 551 1.463 223
Oyun Bagimhhgr iypiversite 140 17.88 5.7
[lkokul 267 48.57 12.92
Okula Ortaokul 292  47.52 12.19
Yabancilasma Lise 449  46.45 13.18 1.640 178
Universite 140 46.71  13.02
*Grup fark:

Yukarida verilen Tablo 4.7’ye gore baba egitim kategorik degiskeni acisindan
ogrencilerin Oyun Bagimliligi ortalama puanlarmin (p>.05) ve Okula Yabancilasma
ortalama puanlarmin ortalama puanlarinm (p>.05) farklilasmasinin anlamli olmadig:
belirlenmistir. Diger bir ifade ile baba egitim degiskeninin Oyun Bagimliligi ve Okula
Yabancilagsma ortalama puanlar1 arasinda anlamli bir farkliliga sebep olmadigi

belirlenmistir.

Tablo 4.8’de 0&grencilerin Oyun Bagmmliligi ve Okula Yabancilasma genel
ortalamalarinin spor yapma siiresi durumuna gore farklilagmasimi gésteren ANOVA

sonuclar1 yer almaktadir.
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Tablo 4.8: Spor Yapma Siresine GOre Oyun Bagmhhg ve Okula

Yabancilasmanin incelenmesine iliskin ANOVA Sonuglar

Spor
Degiskenler Yapma N X Ss F p Grup
raci Farki
Sdresi
Hig 301 17.84 6.21
Haftada
Ortaokulve Lise ~ 1-3Gin  *&° 1727 560
Ogrencileri i¢cin Haftada 1.954 119
Oyun Bagimhihg: 3-5 Glin 210 1711 5.45
Haftada
cooun 152 1651 522
Hic (a) 301 5053 1248 a>b,c
Haftada
1-3Gin 485 45.69 12.49
i
Okula Haftada
Yabancilasma 35Gin 210 4588 1270 978 000
(©
Haftada
5-7 Giin 152 47.60 13.85
(d)

*Grup farki, Grup Farki icin TUKEY HSD testi yapilmistir ve farkli harfler grup farkini belirtmektedir.

Yukarida verilen Tablo 4.8’e gore spor yapma siiresi degiskeni agisindan 6grencilerin
Oyun Bagimliligi ortalama puanlarmm (p>.05) farklilasmasinin anlamli olmadigi
belirlenirken, Okula Yabancilasma ortalama puanlarmin (F:9.978, p<.05)

farklilasmasmin anlamli oldugu bulunmustur.

Hig spor yapmayan dgrencilerin Okula Yabancilasma puan ortalamalarmm (X=50,53)
haftada 1-3 giin spor yapan &grencilerin (X=45,69) ve haftada 3-5 giin spor yapan
ogrencilerin Okula Yabancilagsma puan ortalamalarindan (X=45,88) istatiksel olarak

daha ytiksek oldugu hesaplanmistir.

Tablo 4.9’da katilimcilarin Oyun Bagimmliligi ve Okula Yabancilasma genel
ortalamalarinin dijital oyun siiresi durumuna gore farklilagsmasmi gosteren ANOVA

sonuglar1 yer almaktadir.
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Tablo 4.9: Dijital Oyun Siiresi Gére Oyun Bagimhhgi ve Okula Yabancilasmanin
Puanlarina iliskin ANOVA Sonuglar

Dijital
Degiskenler Oyun N X Ss F p ?;Ekpt
Sdresi
0-1
240 14.82 5.06
saat ()
1-3
Ortaokul ve Lise S(T;;t 423 17.32 5.47
(")grencileri ig:in 3.6 24.749 .000
Oyun Bagimhihg saat (c) 378 18.21 5.79
6-9
saat 107 19.43 5.86 d>a,b,c
(d)
-1 o400 4599 12,95
saat
1-3 423 4462 12.02
Okula saat ' '
Yab 1 3-6 17,716 ,000
LM 378 4939  13.00
saat
69 107 5287 1248 d>ab.c
saat c>a,b

*Grup farki, Grup Farki i¢cin TUKEY HSD testi yapilmistir ve farkli harfler grup farkini belirtmektedir.

Yukarida verilen Tablo 4.9’a gore dijital oyun stiresi degiskeni agisindan 6grencilerin
Oyun Bagimlilig1 ortalama puanlarmin (F:24.749, p<.05) ve Okula Yabancilasma

ortalama puanlarmin (F:17,716, p<.05) farklilasmasmin anlamli oldugu belirlenmistir.

6-9 saat aras1 dijital oyun oynayan 6grencilerin Oyun Bagimlilig1 puan ortalamalarinin
(X=19,43) 0-1 saat aras1 dijital oyun oynayan dgrencilerin (X=14,82), 1-3 saat arasi
dijital oyun oynayan &grencilerin (X=17,32) ve 3-6 saat arasi1 dijital oyun oynayan
ogrencilerin Oyun Bagimliligi puan ortalamalarindan (X=18,21) istatiksel olarak daha

yiiksek oldugu belirlenmistir.

6-9 saat arast dijital oyun oynayan Ogrencilerin Okula Yabancilagma puan
ortalamalarmin (X=52,87) 0-1 saat aras1 dijital oyun oynayan dgrencilerin (X=45,99)
, 1-3 saat arasi dijital oyun oynayan Ogrencilerin Okula Yabancilasma puan
ortalamalarindan (X=44,62) ve 3-6 saat aras1 dijital oyun oynayan dgrencilerin Okula
Yabancilasma puan ortalamalarindan (X=49,39) istatiksel olarak daha yiiksek oldugu

belirlenmistir.

3-6 saat aras1 dijital oyun oynayan Ogrencilerin Okula Yabancilagma puan

ortalamalarmnin (X=49,39) 0-1 saat aras1 dijital oyun oynayan &grencilerin (X=45,99)
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, 1-3 saat arasi dijital oyun oynayan oOgrencilerin Okula Yabancilasma puan

ortalamalarindan (X=44,62) istatiksel olarak daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.10°da katilimcilarin Oyun Bagmliligit ve Okula Yabancilasma genel
ortalamalarinin oyun oynama siire sinirina gore farklilasmasini gosteren ANOV A

sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 4.10: Oyun Oynama Siire Simirina Goére Oyun Bagimhhg ve Okula
Yabancilasmanin Puanlarina fliskin ANOVA Sonuclan

Oyun ) Grup
Degiskenler Oynama N X Ss F p Fark:
Siire Simir1
0-lsaat(d) 280 14,64 4.70
1-3saat (b) 409 17,50 5.42

Ortaokul ve Lise

Sgrenclleri \¢In 3 6saat(c) 203 1922 569 ool 00
yun Bagimirig: Sinirsiz (d) 256 18,32 6.14 c>a,b,d
0-1 saat 280 4457 12.63
Okula 1-3 saat 409 4555 12.50
3-6 saat 203 49.09 12.65 17,537 ,000
Yabancilasma d>ab.c
Sinirsiz 256 5142 12.65 Y
c>a,b

*Grup farki, Grup Farki i¢cin TUKEY HSD testi yapilmistir ve farkli harfler grup farkini belirtmektedir.

Yukarida verilen Tablo 4.10’a gbére oyun oynama siire simir1 degiskeni acisindan
ogrencilerin Oyun Bagimliligi ortalama puanlarmin (F:33.487, p<.05) ve Okula
Yabancilasma ortalama puanlarinin (F:17,537, p<.05) farklilasmasmin anlamli oldugu

belirlenmistir.

3-6 saat arasi dijital oyun oynama siir1 olan 6grencilerin Oyun Bagmmlilig1 puan
ortalamalarmmn (X=19,22) 0-1 saat aras1 dijital oyun oynama sinir1 olan dgrencilerin
(X=14,64), 1-3 saat aras1 dijital oyun oynama sinir1 olan dgrencilerin (X=17,50) ve
oyun oynama siiresi olarak smnir koyulmayan 6grencilerin Oyun Bagimmliligi puan

ortalamalarmdan (X=18,32) istatiksel olarak daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Sinirsiz dijital oyun oynama smir1 olan 6grencilerin Okula Yabancilasma puan
ortalamalarinin (X=51,42) 0-1 saat arasi1 dijital oyun oynama simnir1 olan 6grencilerin
Okula Yabancilasma puan ortalamalarindan (X=44,57), 1-3 saat arasi1 dijital oyun
oynama smirt olan Ogrencilerin Okula Yabancilasma puan ortalamalarindan
(X=45,55), 3-6 saat arasi dijital oyun oynama smir1 olan 6grencilerin Okula
Yabancilasma puan ortalamalarindan (X=49,09) istatiksel olarak daha yiiksek oldugu

belirlenmistir.
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3-6 saat arasi oyun oynama smirt olan Ogrencilerin Okula Yabancilasma puan
ortalamalarinin (X=49,09) 0-1 saat aras1 dijital oyun oynama sinir1 olan dgrencilerin
Okula Yabancilasma puan ortalamalarindan (X=44,57), 1-3 saat aras1 dijital oyun
oynama sinir1 olan 6grencilerin Okula Yabancilagma puan ortalamalarindan istatiksel

olarak daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.11°de o6grencilerin Oyun Bagmliligi ve Okula Yabancilasma genel
ortalamalarinin aile oyun oynama izin siire smirma gore farklilagsmasini gosteren

ANOVA sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 4.11: Aile Oyun Oynama Izin Siire Simir1 Gére Oyun Bagimhligi ve Okula
Yabancilasmanin Puanlarina iliskin ANOVA Sonuclan

Aile Oyun
- Oynama o Grup
Degiskenler izin Siire N X Ss F p Farke
Simir1
. 0-lsaat(a) 274 16.65 5.97
%r,tao"‘f: VOB 13cmat(h) 384 1787 566 L. oo boa
o glflf‘;;;ﬁrl;ﬂﬁ:‘}l 3-6saat(c) 147 17.37  5.49 ' '
y SIS Sinrsiz(d) 343 17.11 557
0-1 saat 274 45.05 1251
Okula 1-3 saat 384 4432 1197
Yabancilagsma 3-6 saat 147  48.05 12.66 26.266 00
Sinirsiz 343 5193 12.85 d>a,b,c

*Grup farki, Grup Farki icin TUKEY HSD testi yapilmistir ve farkli harfler grup farkini belirtmektedir.

Yukarida verilen Tablo 4.11’e gore aile oyun oynama izin siire sinir1 degiskeni
acisindan Ogrencilerin Oyun Bagmmlilig1 ortalama puanlarinmn (F:2.611, p<.05) ve
Okula Yabancilagsma ortalama puanlarinin (F:26,266, p<.05) farklilasmasimin anlamli

oldugu belirlenmistir.

1-3 saat arasi aile oyun oynama izin siire sinir1 olan 6grencilerin Oyun Bagimlilig1
puan ortalamalarmin (X=17,87) 0-1 saat aras1 aile oyun oynama izin siire smir1 olan
ogrencilerin Oyun Bagimliligi puan ortalamalarindan (X=16,65) istatiksel olarak daha

yiiksek oldugu belirlenmistir.

Oyun oynama izin siirelerini sinirsiz olarak ifade eden Ogrencilerin Okula
Yabancilasma puan ortalamalarmin (X=51,93) 0-1 saat aras1 aile oyun oynama izin
siire smir1 olan dgrencilerin (X=45,05), ) 1-3 saat aras1 aile oyun oynama izin siire

sinir1 olan dgrencilerin (X=44,32) ve 3-6 saat arasi aile oyun oynama izin siire smir1
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olan dgrencilerin Okula Yabancilasma puan ortalamalarindan (X=48,05) istatiksel

olarak daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.12°de katilimcilarin Oyun Bagimliligt ve Okula Yabancilasma genel
ortalamalarinin oyun oynama saatine gore farklilagmasini gosteren ANOV A sonuglari

yer almaktadir.

Tablo 4.12: Oyun Oynama Saatine Goére Oyun Bagimhhgr ve Okula
Yabancilasmanin Puanlarina fliskin ANOVA Sonuclan

Gru
< Oyun Oynama o p
Degiskenler Saati N X Ss F p Ear
ki
07:00-16:00 () 50 16'5 6.83
Ortaokulve —450019000) 411 0 562
Lise Ogrencileri 2
Icin Oyun 17.4 489 690
Bgman 190022000 so1 1% 683
22:00+ (d) 186 171'5 6.03
07:00-16:00 50 41'9 125'3
16:00-19.00 411 6 131
iglla ! 6 7214 000
Yabancilasma 47.1 12.3 ' '
19002200 501 “f :
99004 5 08 130 d>b,
5 7 c,a

*Grup farki, Grup Farki icin TUKEY HSD testi yapilmistir ve farkli harfler grup farkini

belirtmektedir.

Yukarida verilen Tablo 4.12°ye gore oyun oynama saati degiskeni agisindan
ogrencilerin Oyun Bagimlilig1 ortalama puanlarmin (p<.05) farklilagsmasmin anlamli
oldugu bulunurken benzer sekilde Okula Yabancilasma ortalama puanlarmin (F:7,244,

p<.05) farklilasmasinin da anlamli oldugu bulunmustur.

22.00’dan sonra oyun oynama saati olan Ogrencilerin Okula Yabancilagma puan
ortalamalarmin (X=50,85) 16:00-19:00 saat aras1 oyun oynama saati olan dgrencilerin
(X=45,61), ) ve 19:00-22:00 saat aras1 oyun oynama saati olan 6grencilerin Okula
Yabancilasma puan ortalamalarindan (X=47,18) istatiksel olarak daha yiiksek oldugu

belirlenmistir.
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Tablo 4.13’de Ogrencilerin Oyun Bagimmliligi ve Okula Yabancilasma genel
ortalamalarinin uyku siiresine gore farklilagsmasini gésteren ANOV A sonuglar1 yer

almaktadir.

Tablo 4.13: Uyku Siiresine Gore Ortaokul ve Lise Ogrencileri icin Oyun
Bagimlihgi ve Okula Yabancilasmanin Puanlarina iliskin ANOVA Sonuclar

- Uyku = Grup
Degiskenler Siiresi X Ss F p Fark:
A6 14 1877 665 a>b.c,d
Saat 4
Ortaokul ve Lise 52;1? 547 17.38  5.67
Ogrencileri i¢in 8-10b 5.019 .002
Oyun Bagimhihg: 387  16.82 5.28
Saat.
10
saatt ¢ 72 1619 561
A6 4 5118 1352
saat s
6-8 547  47.09 1254
Okula saaty ' :
Vabane 8.10 11.446  .000
abancriasma 387 4514 12.43
Saatc
10 25 5106 1354 ad>b.c
Saat+ 4

*Grup farki, Grup Farki i¢cin TUKEY HSD testi yapilmistir ve farkli harfler grup farkini belirtmektedir.

Yukarida verilen Tablo 4.13’e gore uyku siiresi degiskeni agisindan Ogrencilerin
Ortaokul ve Lise Ogrencileri I¢in Oyun Bagimlilig1 ortalama puanlarmin (F:5,019,
p<.05) farklilasmasmin anlamli oldugu bulunmustur. Benzer farklilasmanin Okula

Yabancilasma ortalama puanlar1 (F:11,446, p<.05) ile de oldugu goriilmektedir.

4-6 saat aras1 uyku siiresi olan 6grencilerin Oyun Bagimlilig1 puan ortalamalarinin
(X=18,77) 6-8 saat arasi uyku siiresi olan 6grencilerin Oyun Bagimlhiligi puan
ortalamalarmdan (X=17,38), 8-10 saat arasi uyku siiresi olan dgrencilerin Oyun
Bagmmliligi puan ortalamalarindan (X=16,82) ve 10 saat Uzeri uyku stresi olan
ogrencilerin Oyun Bagimlilig1 puan ortalamalarinin (X=16,19) istatiksel olarak daha

yiiksek oldugu belirlenmistir.

4-6 saat aras1 uyku siiresi olan 6grencilerin Okula Yabancilagma puan ortalamalarinin
(X=51,18) 6-8 saat aras1 uyku siiresi olan dgrencilerin Okula Yabancilasma puan
ortalamalarmdan (X=47,09), 8-10 saat arasi uyku siiresi olan 6grencilerin Okula
Yabancilasma puan ortalamalarindan (X=45,14) istatiksel olarak daha yiiksek oldugu

belirlenmistir.
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10 saat iizeri uyku siiresi olan 6grencilerin Okula Yabancilagma puan ortalamalarinin
(X=51,96) 6-8 saat aras1 uyku siiresi olan dgrencilerin Okula Yabancilasma puan
ortalamalarmdan (X=47,09), 8-10 saat arasi uyku siiresi olan 6grencilerin Okula
Yabancilasma puan ortalamalarindan (X=45,14) istatiksel olarak daha yiiksek oldugu

belirlenmistir.

4-6 saat uyku siiresi olan 6grencilerin Okula Yabancilasma puan ortalamalarinin
(X=51,18) 6-8 saat aras1 uyku siiresi olan dgrencilerin Okula Yabancilasma puan
ortalamalarmdan (X=47,09), 8-10 saat arasi uyku siiresi olan 6grencilerin Okula
Yabancilasma puan ortalamalarindan (X=45,14) istatiksel olarak daha yiiksek oldugu

belirlenmistir.

4.3. Ogrencilerin Oyun Bagmhh@ ve Okula Yabancilasma Diizeyleri

Arasindaki iliskiye Yonelik Bulgular

Calismanin bu kisminda ogrencilerin Ortaokul ve Lise Ogrencileri Igin Oyun
Bagimliligi ve Okula Yabancilasma diizeyleri arasindaki iligki parametrik test
yontemlerinden “Pearson Korelasyon Analizi” ile incelenmistir, istatistiki anlamlilik
p<0,05 seviyesinde degerlendirilmistir. Korelasyon katsayisinin degerlendirme

Olciitleri soyledir;

Tablo 4.14: Ogrencilerin Ortaokul ve Lise Ogrencileri icin Oyun Bagimhihg ve
Okula Yabancilasma Diizeyleri Arasindaki iliski (Pearson Momentler Carpim

Korelasyon Analizi)

Degiskenler 1. 2.
1.0rtaokul ve Lise Ogrencileri I¢in Oyun Mo 1 255
Bagimhhg Ol¢egi p .000

2.0kula Yabancilasma rg 1

Tablo 4.14°deki Pearson Korelasyon testi toplam puanlar1 iizerinden sonuglarina
bakildiginda; Ogrencilerin Ortaokul ve Lise Ogrencileri Igin Oyun Bagimlihig:
dizeyleri ile Okula Yabancilagma seviyeleri (r:0,255, p<.001) arasinda anlamli, pozitif
yonli ve diisiik diizeyde bir iligki oldugu bulunmustur. Diger bir ifade ile 6grencilerin
Oyun Bagimlilig1 seviyeleri artikga Okula Yabancilasma seviyelerinin de arttigi

sOylenebilir.
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Korelasyon analizi sonrasinda ogrencilerin oyun bagimliligi diizeylerinin okula
yabancilagsma diizeyleri lizerindeki yordayict etkisini incelemek {izere basit dogrusal
regresyon analizi yapilmistir. Bilinen, normal dagilan bir sayisal degiskenden
bilinmeyen, iliskili bir sayisal degiskeni tahmin etmek i¢in kullanildig1 igin basit bir

dogrusal regresyon analizi kullanilmigtir (Kilig, 2013).

Regresyon analizi yapilmadan once, veri setiyle ilgili ¢esitli varsayimlar incelenmistir.
Analizin gecerliligini saglamak i¢cin dogrusallik, normallik ve homojenlik
degerlendirilmistir. Ayrica, u¢ degerlerin olmadigini ortaya koyan aykir1 deger tespiti

gergeklestirilmistir.

Tablo 4.15: Okula Yabancilasma Diizeyinin Yordanmasma fliskin Basit

Dogrusal Regresyon Analizi Sonuclar

Standardize Standardize
edilmemis Edilmis
katsayilar Katsayilar F R?
Std.
B hata b t P
Sabit 37.300 1.173 31.802 .000

Ortaokul ve Lise
Ogrencileri Icin 575 064 255 8.929  .000
Oyun Bagimhhg

* <0.001

79.726* .065

Tablo 4.15°deki regresyon analizinin neticelerine gore; bu modelin istatistiki
bakimdan anlaml1 oldugu ve Ortaokul ve Lise Ogrencileri Igin Oyun Bagimlihiginin
Okula Yabancilagsma varyansmin %6,5’ini aciklayabildigi anlasilmaktadir (R?=,065;
F(1,1146)=79,726, p<0,001).

Bulunan sonuglara gére; Ortaokul ve Lise Ogrencileri Igin Oyun Bagimliligi (p=0,255,
t=8,929, p<0,05) Okula Yabancilasma diizeyini istatistiksel olarak anlamli ve pozitif
yonde yordamaktadir.
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BESINCI BOLUM

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu caligma ortaokul ve lise 6grencilerinin oyun bagimliligi diizeyleri ile okula
yabancilagsmasi arasindaki iligkiyi tespit etmek amaciyla yapilmistir. Bunun yaninda
cesitli demografik ve durumsal degiskenlere gore dgrencilerin oyun bagimlilig: ile
okula yabancilagsma 6lgeklerinden elde ettikleri puanlardaki farklilasmalar da galigma
kapsaminda incelenmistir. Bu baglamda elde edilen bulgular degerlendirildiginde
oyun bagimlilig1 ile genel olarak cinsiyet arasinda anlamli bir fark oldugu
belirlenmistir. Bu sonu¢ mevcut literatiir bulgulariyla da desteklenmektedir. Erboy ve
Vural (2010) tarafindan yapilan bir calismada oyun bagimlhilig1 ile cinsiyet
degiskenleri arasinda anlamli bir fark oldugunu ve erkeklerin oyun bagimlilig
diizeylerinin kizlardan daha fazla oldugu bulunmustur. Bu sonucu destekler nitelikte
baska bir calismada da Gentile (2009) oyun bagimlilig: ile cinsiyet arasinda anlaml1
bir farklilik oldugunu ve bu farklilig erkekler lehine oldugunu tespit etmistir. Ayni
arastirmada erkek c¢ocuklarin, ister hediye olarak ister kendi paralariyla veya
ebeveynlerinin parasiyla satm alma yoluyla olsun, bir bilgisayar oyununa sahip olma
olasiliginin kizlarin iki katindan daha fazla oldugu ve erkek ¢ocuklarin %7'sinin boyle
bir oyunu ailelerinin haberi olmadan kendi paralariyla satin aldiklarimi goriilmiistiir.
Bu farkliligin temel kaynagi, bir¢ok dijital oyunun oncelikli olarak erkek bireyleri
hedef almasi ve igeriklerinin buna gore tasarlanarak erkekler arasinda daha yogun
oynanisa yol agmasi olabilir. Ayrica erkek bireylerin sosyal faaliyetlere daha fazla
katilmalar1 ve toplumsal normlar geregi oyun odasi gibi mekanlara daha kolay
ulasabilmeleri de bu farklili§a sebep olmus olabilir. Ayrica, oyunla iligkili potansiyel
oduller ve kazanclar, erkek bireyleri daha aktif katilmaya tesvik edebilir. Okula
yabancilagsma degiskenine ait sonuclar agisindan bakildiginda arastrmanin sonunda
cinsiyet degiskeninin okula yabancilagsma ortalama puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilia sebep olmadigi belirlenmistir. Bu sonucun onceki arastirma bulgulariyla
uyumluluk gosterdigi sdylenebilir. Ogrencilerin okula yabancilasma durumlarini
inceleyen Cift¢i (2009), 367 Ogrenci drnekleminde gerceklestirdigi calismasinda
ogrencilerin okula yabancilagma durumlarima yonelik algilar1 arasinda cinsiyet

acisindan farklilik olmadigint bulmustur. Gedik (2014) tarafindan ortaokul
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Ogrencilerinin okula yabancilagsma diizeylerinin incelendigi arastirmanin sonuglar1 da
ogrencilerin okula yabancilagsmaya algilarinin cinsiyet degiskenine goére anlamli
farklilik gostermedigini tespit etmistir. Bu bulgularla benzer sekilde Shoho ve
arkadaslar1 (1997) ve Celik (2005) tarafindan yiiriitiilen ¢aligmalarda da 6grencilerin
okula yabancilagsma algilar1 ile cinsiyetleri arasinda anlamli bir farklilik olmadigi

ortaya koyulmustur.

Okul tiirti degiskeni acisindan elde edilen sonuca gore okul tiirii degiskeninin ortaokul
ve lise Ogrencileri i¢in oyun bagimliligi ortalama puanlar1 arasinda anlamli bir
farkliliga sebep oldugu belirlenmistir. Buna gore ortaokul Ogrencilerin oyun
bagimliligt puan ortalamalarmin lise Ogrencilerin  oyun bagmmliligi puan
ortalamalarindan istatiksel olarak daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Balik¢1 (2018)
ortaokul ve liselerde egitim goren 6grencilerin oyun bagimlilig diizeylerini inceledigi
calismasinda oyun bagimliliginin okul tiirtine gore degistigini ve buna gore ortaokul
ogrencilerinin oyun bagimliliklarinin lise Ogrencilerinden yiiksek oldugunu
bulgulamistir. Bu sonucu destekleyen bir ¢alismada Yayman (2019) okul tiirii
degiskeninin oyun bagimlilig1 alt boyutlarinda anlamli farkliliga sebep oldugunu
bulmustur. S6z konusu calismada imam hatip lisesi 6grencilerinin oyun bagimliligi
puanlarinin teknik lise 6grencilerine gore daha yiiksek olduguna vurgu yapilmstir.
Ortaokul ve lise 6grencilerinin yaslar1 ve gelisim asamalar1 arasindaki farkin oyun
bagimhiligma sebep olmasi muhtemeldir. Ergenler bu gelisim yillarinda 6nemli
psikolojik ve sosyal degisimlere ugrarlar. Genellikle daha geng¢ yastaki ortaokul
ogrencilerinin, gelisim asamalarinin bir sonucu olarak video oyunlarina daha duyarl
olmalar1 ve daha yiiksek bagimlilik puanlar1 sergilemeleri diisiiniilmektedir. Ayrica
ortaokuldaki sosyal ¢evre lisedekinden farkli olabilir. Akran etkisi, video oyunlarina
katilim da dahil olmak tiizere ergenlerin davraniglarinda kritik bir rol oynar. Ortaokul
Ogrencilerinin oyun oynama ve potansiyel olarak bagimlilik yapicit davranislar
gelistirme konusunda oyun caginda olduklari i¢in akranlarindan daha fazla
etkilenmeleri diistiniilmektedir. Okula yabancilasma degiskenine ait sonuglar
acisindan bakildiginda okul tiirii degiskeninin okula yabancilagma ortalama puanlari
arasinda anlamli bir farkliliga sebep oldugu belirlenmistir. Buna gore lise 6grencilerin
okula yabancilagsma puan ortalamalarmin ortaokul 6grencilerin okula yabancilagsma
puan ortalamalarindan istatiksel olarak daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Cift¢i’nin

(2009) gerceklestirdigi calismada lise 6grencilerinin okula yabancilasma diizeylerinin
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alt boyutlarinda orta diizeyde oldugu bulunmustur. Gedik ve Comert (2018)
gerceklestirdikleri ¢aligmada lise 6grencilerinin okula yabancilagsma 6l¢eginden orta
diizeyde puanlar aldiklarini ifade etmistir. Ozsari’nmn (2015) ortaokul dgrencileriyle
gerceklestirdigi calismada ise 6grencilerin okula yabancilasma puanlarmin daha diistik
oldugu bulunmustur. Lisedeki ergenler genellikle ortaokul 6grencilerine gore yas
olarak daha biiyiiktiirler ve gelisimlerinin daha ileri bir asamasindadir. Ogrenciler
egitim yolculuklarinda ilerledik¢e psikolojik ve sosyal gelisimlerinde degisiklikler
yasayabilirler. Bu gelisimsel degisikliklerin lise 6grencileri arasinda yabancilagsmanin
daha yiiksek diizeyde olmasinda rol oynamasi miimkiindiir. Ayrica sosyal dinamikler
ve akran etkilesimleri ortaokul ve lise arasinda farklilik gosterebilir. Lise dgrencileri
akran uyumu, dislanma ve yeni sosyal kimlikler olusturmanin karmasiklig1 gibi daha
ciddi sosyal baskilarla kars1 karstya kalabilir. Bu zorluklar yabancilagsma duygularina

etkide bulunabilir.

Kendine ait oda degiskeni agisindan elde edilen sonuca gore ortaokul ve lise
ogrencileri i¢in oyun bagimlilig1 ve okula yabancilasma ortalama puanlar1 arasinda
anlaml bir farkliliga sebep olmadigi belirlenmistir. Bu konuda benzer caligmalar
incelendiginde arastirmacilarin birbirinden farkli bulgulara ulastiklar1 goriilmektedir.
Arastirmanin sonuglarma paralel olarak Icen ve Uysal (2018) ilkdgretim birinci
kademe 6grencilerinin sanal oyun bagimlilik diizeylerini inceledikleri ¢alismalarida
cocuklarin kendine ait odasi olma durumu oyun bagimlilig1 arasinda iliski olmadigini
belirlemistir (Erboy ve Vural, 2010; Uysal ve Balci, 2018). Ogrencilerin kendi odalar1
olup olmadigina bakilmaksizin, giiniimiiz kosullarinda oyun cihazlarina ve video
oyunu oynama firsatlarma neredeyse esit erisime sahip durumdadir. Video oyunlari
artik en basit cep telefonlarinda bile oynanabilmektedir. Erisimdeki bu esitlik, 6zel bir
odaya sahip olmanin potansiyel etkisini ortadan kaldirabilir. Ayrica oyun
bagimliligina, 6z kontrol, basa ¢ikma mekanizmalar1 ve psikolojik egilimler gibi
kisisel faktorlerden etkilenebilir. Ozel bir odanin varh@i bu bireysel ozellikleri
dogrudan etkilemeyebilir. Kendine ait oda ile okula yabancilasma iliskisi agisindan
bakildiginda 6nceki aragtirmalar kendine ait oda varliginin okula bagliligin nemli bir
faktorii oldugunu vurgulamaktadir (Mart, 2013; Sener, 2022). Literatiir bulgulariyla
ortaya ¢ikan bu farkliligin arastirmada katilimecilarin kendine ait odasinin olup

olmamast degiskeni agisindan esit dagilim gostermemesinden kaynaklandigi
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diistiniilmektedir. Bu nedenle katilimcilarin daha esit dagilim gdsterdigi yeni

arastirmalarla test edilmesinde fayda vardir.

Smif degiskeni agisindan elde edilen sonuca gore sinif degiskeninin ortaokul ve lise
ogrencileri i¢in oyun bagimlilig1 ortalama puanlar1 arasinda anlamh bir farkliliga
sebep oldugu belirlenmistir. Buna gore 8.smif dgrencilerin oyun bagimliligi puan
ortalamalarinin 7. Sinif, 9. Smif, 10. Sinif ve 11. Smf 6grencilerin oyun bagimlilig1
puan ortalamalarindan istatiksel olarak daha yiksek oldugu belirlenmistir. Erboy ve
Vural (2010) tarafindan ilkogretim 4. ve 5. smif 6grencilerinin bilgisayar oyun
bagimhiligmi etkileyen faktorlerin incelendigi ¢alismada oyun bagimliliginin smif
degiskenine gore anlamli sekilde farklilastiginin tespit edilmesi bu arastirmanin
bulgularmi destekler niteliktedir. Yapilan benzer ¢alismalarda sinif degiskeni ile oyun
bagimlilig1 toplam puan ve alt boyut puanlarinda anlaml istatistiksel farkin oldugu
belirlenmistir (Horzum, 2011; Sahin ve Tugrul, 2012). Ergenlerin bilissel ve duygusal
gelisimi farkl sinif diizeylerine gore degisiklik gosterebilir. Sekizinci sinif 6grencileri,
diger smiflardaki akranlarina kiyasla video oyunlarinin cazibesine daha duyarh
olduklar1 ve 6z diizenleme konusunda daha az yetenekli olduklar1 bir asamada
olabilirler. Bu gelisimsel farklilik, bu spesifik grupta oyun bagimlili§1 puanlarinin
daha yiiksek olmasina katkida bulunabilir. Bunun yaninda 8. sinif 6grencilerinin liseye
gecis veya daha zorlu derslerle karsi karsiya kalma gibi benzersiz akademik baskilarla
kars1 karsiya kalmasi miimkiindiir; bu da artan strese ve basa ¢ikma mekanizmasi
olarak oyun oynamaya yol agabilir. Bu akademik stres, bu smif seviyesinde oyun
bagimlilig1 puanlarmin daha yiiksek olmasina katkida bulunabilir. Okula yabancilasma
degiskenine ait sonuglar a¢isindan bakildiginda sinif degiskeninin okula yabancilagsma
ve ortalama puanlar1 arasinda anlamli bir farkliliga sebep oldugu belirlenmistir. Buna
gore 11.smif ogrencilerin okula yabancilagma puan ortalamalarinm 7. Smf, 8. Sif
ve 9. Simif dgrencilerin okula yabancilagma puan ortalamalarindan istatiksel olarak
daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Bu sonu¢ Atas ve Ayik’m (2013) okula
yabancilagsma diizeylerinin smif degiskenine gore anlamli sekilde farklilastigini tespit
ettigi arastirmasiyla paralellik gostermektedir. Gedik (2014) tarafindan ortaokul
ogrencilerinin okula yabancilagma diizeylerinin incelendigi arastirmanin sonuglar1 da
ogrencilerin okula yabancilagmaya iliskin algilariin sinif diizeyi degiskenine gore
anlaml farklilik gosterdigini tespit etmistir. 11. siif 6grencileri lisenin son yilina ve

yiiksekdgrenime veya iggiiciine gecisin adim adim yaklastig1 yillardir. Bu nedenle
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gelecekle ilgili artan belirsizlik ve endise yasayabilirler. Bu degisim beklentisi, okula
yabancilasma duygusunun artmasina katkida bulunabilir. Bunun yaninda 11. smif
liniversiteye gecis asamasmda oldugu icin; genellikle siki kurs ¢aligmalari,
standartlastirilmis testler ve iiniversiteye hazirlik ile gegen siirecleri icerir. Universite
basgvurulariyla ilgili artan akademik talepler ve stres, bu smif seviyesindeki
ogrencilerin bu baskilarla bas etmesi nedeniyle okula yabancilasma puanlarmin

artmasina katkida bulunabilir.

Anne ve baba egitim diizeyi degiskeni acisindan elde edilen sonuca gére hem anne
hem de baba egitim degiskeninin ortaokul ve lise 6grencileri i¢in oyun bagimlilig1 ve
okula yabancilagsma ortalama puanlar1 arasinda anlamli bir farkliliga sebep olmadig:
belirlenmistir. Oyun bagmmliligi acisindan elde edilen bu bulgu Udiicii (2019)
tarafindan gerceklestirilen calismanin bulgulariyla ortiismektedir. 10-16 yas
grubundaki O6grenme giicliigi olan ve olmayan bireylerin oyun bagimlilig
diizeylerinin karsilastirildig1 calismada 58'1 6grenme giicliigii olan ve 81'i normal
gelisim gosteren 139 Ogrencinin  oyun bagimhilik diizeyleri incelenmistir.
Katilimcilarin oyun bagimlilik diizeylerinin anne baba egitimi gibi aile 6zelliklerine
gore degismedigi saptanmistir. Bu sonug ayni zamanda Hazar ve arkadaslarinin (2017)
ve Karacaoglu’nun (2019) bulgular1 ile paralellik gosterirken; Gokcearslan ve
Durakoglu’nun (2014) ve Balik¢r’nin (2015) bulgular1 ile farklilagsmaktadir. Literatiir
bulgulariyla ortaya ¢ikan bu farkliligin arastirmada katilimcilarin anne ve baba egitim
durumu degiskeni acisindan esit dagilim gostermemesinden kaynaklandigi
diisiiniilmektedir. Bu nedenle bu hipotezin katilimcilarm anne ve baba egitim durumu
degiskeni acisindan daha esit dagilim gosterdigi yeni arastirmalarla test edilmesinde
fayda vardw. Okula yabancilasma agisindan bakildiginda Cift¢i’nin  (2009)
calismasinda annelerin egitim durumlarina gore dgrencilerin yabancilagsma diizeyine
iliskin algilar1 arasinda anlamli bir fark tespit edilmistir. Buna gore annenin egitim
seviyesi yiikseldikge, dgrencinin okula daha az yabancilasabilecegi bildirilmistir. Ote
yandan ayni ¢alismada, 6grencilerin babalarinin egitim durumuna gore yabancilagsma
diizeyi algilar1 arasinda anlaml bir fark bulunmamustir. Yaptigimiz arastirmada da
anne baba egitim durumuna gore okula yabancilasma diizeyleri agisindan farkliligin
olmamasi egitim diizeylerini ifade eden alt kategoriler arasindaki katilimc1 sayisinin
dengeli olmamasindan ya da artik ebeveynlerin is ortaminda oldugu i¢in ¢ocuklarin

bakicilarla biiyiitiiltiigii, kreslerde zaman gegirdiginden kaynaklanmig olabilir. Bunun
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yaninda son zamanlarda iyi egitimli ebeveynlerin de kendi islerinin yogunlugu ve her
iki ebeveynin de calisiyor olmasi nedeniyle yeterince ¢ocuklariyla ilgilenemiyor
olmalar1 egitim diizeyi daha diisiik ebeveynlerin ¢ocuklariyla benzer bir yabancilagsma

diizeyine sahip olmalarma neden olmus olabilir.

Anne ve baba ¢aligma degiskeni agisindan elde edilen sonuglarda anne baba ¢aligma
degiskeninin ortaokul ve lise 6grencileri i¢in oyun bagimlilig1 ve okula yabancilagsma
ortalama puanlar1 arasinda anlamli bir farklhilia sebep olmadigi belirlenmistir.
Karacaoglu'nun (2019) cocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi ile aile iligkileri
arasindaki iliskiyi inceledigi arastirmasinda, dgrencilerin bilgisayar oyun bagimlilik
diizeylerinin anne babanin ¢alisma durumu degiskenine gore anlamli bir sekilde
farklilasmadigi bildirilmistir. Benzer sekilde Cakmen’in (2004) ebeveyn tutumlari ile
bagimlilik arasindaki iligkiyi inceledigi ¢aligmasi, 6grencilerin oyun bagimliliklarmin
ebeveynlerin ¢calisma durumuna gore farklilik géstermedigini ortaya koymustur. Okula
yabancilagsma agisindan bakildiginda Ozdemir’in (2011) diizenli fiziksel aktivitenin
ilkdgretim 6grencilerinin okula yabancilasma ve yalnizlik diizeyleri lizerine etkilerini
inceledigi calismasinda ebeveyn ¢alisma durumunun 6grencilerin okula yabancilagsma
diizeylerini etkilemedigini bildirmesi bu arastirmanin bulgularin1 destekler
niteliktedir. Yapmis oldugumuz arastirmada da anne baba ¢alisma durumuna goére
okula yabancilagsma diizeyleri agisindan farkliligmm olmamasi, katilimci sayisinin

dengeli olmamasindan kaynaklanmis olabilir.

Spor yapma siiresi degiskeni agisindan elde edilen sonuglarda ortaokul ve lise
ogrencileri i¢in oyun bagimlilig1 ortalama puanlarinin farklilagsmasinin anlaml
olmadig1 belirlenmistir. Bu sonucun aksine dnceki arastirmalar agirlikli olarak spor ve
fiziksel aktivitenin bireyleri dijital oyun bagimlilig1 gibi sanal bagimliliktan korumada
onemli bir arac¢ olabilecegini gostermektedir (Giivendi vd., 2019; Hazar vd., 2017;
Henchoz vd., 2016). Literatirden kaynaklanan bu farklihgm, ¢alismada
katilmcilarinin - spor yapma acisindan esit bir dagilim gostermemelerinden
kaynaklandig1 diistiniilmektedir. Bu nedenle, katilimcilarin daha esit dagildig: yeni
caligmalarla bu hipotezi test etmek faydali olacaktir. Okula yabancilagsma agisindan
bakildiginda 6grencilerin okula yabancilagma ortalama puanlarin spor yapma siiresi
degiskenine gore farklilagsmasmin anlamli oldugu belirlenmistir. Buna gore hi¢ spor
yapmayan 0grencilerin okula yabancilagsma puan ortalamalarinin haftada 1-3 gtin spor

yapan dgrencilerin okula yabancilagma puan ortalamalarmdan ve haftada 3-5 gln spor
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yapan Ogrencilerin okula yabancilasma puan ortalamalarindan istatiksel olarak daha
yiiksek oldugu belirlenmistir. Bu sonucu destekler nitelikte olan ve Ozdemir (2011)
tarafindan yapilan bir arastirma, diizenli fiziksel aktivitenin Ogrencilerin okula
yabancilagsma diizeyini azaltmada olumlu etkisi oldugunu ortaya koymustur. Spora
katilimin artmasinin okula yabancilasmanin azalmasiyla iliskili oldugunu gosterebilir.
Spor yapmak, fiziksel saghigin iyilestirilmesi, stresin azaltilmast ve sosyal
etkilesimlerin artmasi gibi gesitli faydalar saglayabilir. Bu olumlu sonuglar okul

ortaminin daha olumlu algilanmasina katkida bulunabilir.

Dijital oyun siiresi degiskeni agisindan elde edilen sonuclarda ortaokul ve lise
ogrencileri i¢in oyun bagimliligi ortalama puanlarmin dijital oyun siiresine gore
farklilasmasimin anlamli oldugu belirlenmistir. Analiz sonuglarina gére 6-9 saat dijital
oyun oynayan katilimcilarin oyun bagimlilig1 puanlar1 digerlerinden daha yiiksek
bulunmustur. Onceki arastirmalar incelendiginde benzer arastirma sonuglarinm alanda
oldukca sik yer aldig1 goriilmektedir. Bu arastirmalardan birinde Gilivendi ve
arkadaslar1 (2019) katilimeilarin Dijital Oyun Bagmmlihigi Olgegi puanlarinin dijital
oyun oynadiklari stireye gore farklilik gosterdigini bulmuslardir. Hazar ve arkadaslari
(2017) da ¢alismanin sonuclarina paralel olarak dijital oyun siiresi arttik¢a dijital oyun
bagimhiligmin arttigini bulmuslardir. Kogak ve Kose (2014) tarafindan yapilan bir
calismada her giin bilgisayar oyunu oynayanlar ile haftada 3-4 giin oynadigini
sOyleyenlerin ya bilgisayar oyunu bagimlis1 olduklar1 ya da bagimlilik yolunda
ilerledikleri saptanmistir. Okula yabancilasma agisindan bakildiginda ortaokul ve lise
ogrencileri okula yabancilasma ortalama puanlarinmn dijital oyun siresine gore
farklilasmasmin anlamli oldugu belirlenmistir. Bu sonucu destekleyen bir calismada
Erboy ve Vural (2010) 0Ogrencilerin dijital oyun oynama siirelerinin okula
yabancilagsma diizeyleri lizerinde belirleyici oldugunu bildirmektedir. Bu bulgular
dijital oyun oynamak igin harcanan siire arttikga oyun bagimliligi gelistirme
olasiliginin da arttig1 diislincesini 6n plana cikarabilir. Baska bir deyisle, daha
kapsamli oyun oynama, bagimliligin gelismesine katkida bulunan bir faktor olabilir.
Fakat bu sonu¢ bir iliski oldugunu gosterse de sadece oyun oynama suresi ile
nedensellik kurmayabilir. Ciinkii zaten oyun bagimliligina yatkin olan bireylerin dijital
oyunlara daha fazla zaman ayirmaya yonelmesi miimkiindiir. Alternatif olarak, uzun
oyun oynama siiresi bagimlilik yaratan davranislara yol acabilir veya ikisi arasinda

karsilikli pekistirme yapabilir.
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Aile oyun oynama izin siire sinir1 ve oyun oynama saati degiskeni acisindan elde edilen
sonuglara gore ortaokul ve lise 6grencileri i¢in oyun bagimlilig1 ortalama puanlarinin
ve okula yabancilagma ortalama puanlarinin ortalama puanlarinin farklilasmasmin
anlamli oldugu bulunmustur. Analiz sonuglarina gore ailesinin 1-3 saat oyun izni
verdigi ¢ocuklarn oyun bagimliligi puanlar1 0-1 saat izin veren aileler gore daha
yiikksek bulunmustur. Bulgulara gore ailelerin ¢ocuklara verdigi oyun izni siiresi
arttikca oyun bagimlilig1 olasiligiin da arttigi sdylenebilir. Bunun nedeni ¢ocuklarin
dijital oyuna ayirdig: siire arttikca oyunda hedeflere varma, seviyeleri atlama isteginin
ve merakinin arttig1 seklinde yorumlanabilir. Ayrica ailelerin oyun siiresi siir1
koymadig1 ¢ocuklarin okula yabancilasma puanlar1 diger tiim gruplara gore anlamh
sekilde farklilagsmaktadir. Giivendi ve arkadaslarmnin (2019) yaptiklar1 caligmada,
katilimeilarm  Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi puanlarinin  aile dijital oyun
kisitlamalarina gore farklilik gosterdigini bulmuslardir. Buna gore, dijital oyun
oynamaya zaman sinirlamasi olmayan ailelerin ¢ocuklarinda dijital oyun bagimlilik
diizeyleri, dijital oyun oynamaya zaman kisitlamasi olan ailelerin ¢ocuklarma gore
anlamli olarak daha yiiksek bulunmustur. Bu sonucu destekleyen bagka bir calismada
Festl ve arkadaglar1 (2016) aileleri tarafindan herhangi bir sinirm konulmadigi
durumlarda ergenlerde dijital bagimliligin oynama siiresi ile pozitif yonde iligkili
oldugunu saptamistir. Ayni sekilde Gentile (2009) oyun bagimlilig: ile haftalik video
oyunu oynama miktar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugunu bulmustur. Ulum (2016)
ise ailesi tarafindan herhangi bir smirlamaya konulmayan ve bagimlilik diizeyinde
bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklarin oyun bagimlilik diizeyini agiklayan énemli bir
degiskenin okula yabancilasma oldugunu ileri siirmektedir. Bizim ¢alismamizda da 6-
9 saat dijital oyun oynayan 6grencilerin okula yabancilagma diizeylerinin digerlerine
gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Mevcut ¢alisma bulgulart ve literatiirdeki

bulgular g6z Oniine alindiginda sonuglarin birbirini destekledigi s6ylenebilir.

Giinliik uyku siiresi kategorik degiskenine gore elde edilen sonuglarda ortaokul ve lise
ogrencileri i¢in oyun bagimlilig1 ortalama puanlarinin farklilagmasinin anlamli oldugu
belirlenmigtir. Dolayisiyla giinliik uyku siliresi hem oyun bagimliligi ortalama
puanlarn hem de okula yabancilasma ortalama puanlarini anlamli oldugu
bulunmustur. Buna gore gunlik 4-6 saat arasi uyku siiresi olan 6grencilerin oyun
bagimlilig1 puan ortalamalarinin 6-8 saat arasi1 8-10 saat aras1 ve 10 saat Uzeri uyku

sliresi olan 6grencilerin oyun bagimlilig1 puan ortalamalarindan istatiksel olarak daha
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yilksek oldugu belirlenmistir. Onceki arastirmalar incelendiginde benzer arastirma
sonuglarinin alanda oldukga sik yer aldig1 goriilmektedir. Bu arastirmalardan birinde
Dag ve arkadaglar1 (2021) ¢ocuklarin oyun bagimlilik diizeylerinin uyku ve akademik
basarilarina etkisini incelemis ve uyku siiresinin ¢ocuklarm dijital oyun bagimliligi
dlgegi toplam puanlarmi pozitif yonde etkiledigini belirlemistir. Ayni sekilde Oztiirk
ve arkadaslar1 (2020) ilkogretim 4. sinif 6grencilerinde dijital oyun bagimliligini uyku
ve diger birgok degiskenle iliskili olarak inceledikleri ¢calismada, uyku siiresinin oyun
bagimliligmi etkiledigini bulmuslardir. Buna gore, hafta sonlar1 10 saatten az uyuyan
cocuklarin genel ortalama oyun bagimlilig1 puani istatistiksel olarak anlamli derecede
yiksektir. Okula yabancilasma agisindan bakildiginda giinliik uyku ile okula
yabancilagsma ortalama puanlarmin farklilagsmasinin anlamli oldugu belirlenmistir.
Buna gore 10 saat iizeri uyku siiresi olan 6grencilerin okula yabancilasma puan
ortalamalarinin 4-6 saat arasi ve 8-10 saat arasi uyku siiresi olan 6grencilerin okula
yabancillasma puan ortalamalarindan istatiksel olarak daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. Bu sonucu destekler nitelikte ¢alismasinda Tiirk (2010) uyku siiresinin
fazla olmasinin  yabancilasma  goOstergesi olarak  degerlendirilebilecegini
belirtmektedir. Uzun siire uyuyan Ogrencilerin giin i¢cindeki zaman yOnetimi
konusunda sikint1 yasamis olmalar1 miimkiindiir. Uyandiklarinda zamanlarini etkili bir
sekilde kullanamamis olmalari, ders calisma, Odevlerle basa ¢ikma ve okula
adaptasyon konularinda zorluk yasamalarma neden olabilir. Ayrica Uzun siire uyku,
genellikle daha az aktif bir yagam tarzini yansitabilir. Fazla uyku, sosyal etkilesimleri

ve digaridaki aktiviteleri sinirlayabilir, bu da okula yabancilagsma hissini artirabilir.

Oyun bagimlilig1 ve yabancilagsma arasindaki iliskiye yonelik elde edilen bulgularda
ortaokul ve lise 6grencileri i¢in oyun bagimliligi seviyeleri artik¢a okula yabancilagma
seviyelerinin de arttig1 belirlenmistir. Oyun bagimlilig: ile ilgili yapilan arastirmalar
incelendiginde, oyun bagimhiligmin bireyi gercek hayattan uzaklasarak
yabancilasmaya yol actig1 belirtilmektedir (Goker ve Tekedere, 2022; Duman ve
Ozkara, 2019, Kuloglu, 2001). Ger¢ek diinyadan uzaklasan bireylerin internet
bagimlisi olma ve dijital oyun bagimlis1 olma egilimi gosterdigi, dijital oyun
bagimlilig1 ile yabancilagsma arasinda pozitif bir iliski oldugu vurgulanmaktadir (Baran
ve Kuloglu, 2001). Yongmei ve Qianting (2023) tarafindan gerceklestirilen yakin

tarihli bir arastrmanm sonuglar1 da {niversite Ogrencilerinin ¢evrimi¢i oyun
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bagimliliginin yabancilasma duygusuna etki eden o6nemli bir faktér olabilecegi

belirtilmistir.

Aragtirma sonucunda elde edilen bulgulardan hareketle bireylerin dijital oyun
bagimliligin1 6nlemeye yonelik mudahalelerin dizenlenmesi ve ailelerinin de bu
uygulamalara dahil edilmesi ve dijital oyun bagimliligi konusunda bilgilendirilmeleri
onerilmektedir. Ebeveynler ile kiiltiirel ve egitimsel alanlardaki yetkililerin, cocuklarin
bu oyunlara uygun sekilde katilimini saglamak i¢in uygun planlar1 olmasi ve bu
baglamda kendi kiiltiiriimiizii temel alan oyunlar iiretilmesi islevsel olabilir. Ayrica
yetkililerin sorumlulugunda olan zararli oyunlarin iilkeye ithalinin Onlenmesi
onemlidir. Bunun yanmda evde cocuklarin bilgisayar ve diger mobil aygitlari
kullanim1 konusunda ciddi bir yapici denetime ihtiyag vardir. Ozellikle ebeveynler
cocuklarma uygun oyun oynama kiiltiiriinii 6gretmelidir. Ogrencilerde olas1 okula
yabancilagsma ve yalnizlik konusunda yonetici, 6gretmen Ve aileleri bilinglendirmeye
yonelik arastirmalar yapilmali ve bu olgularla miicadelede diizenli spor etkinliklerine
katilimin yeri ve degeri hakkinda bilgi verilmelidir. Ek olarak bu arastirma, ortaokul
ve lise 0grencilerinin oyun bagimlilig1 diizeyleri ile okula yabancilagsma arasindaki
iligkinin incelenmesi ile sinirli olup, elde edilen sonuglar dogrultusunda Tiirkiye'de
ogrencilerin dijital oyun bagimliligin1 ve okula yabancilasma diizeylerini etkileyen
risk faktorlerini inceleyen daha fazla arastirma yapilmasi Onerilmektedir. Bu
arastirmalarda hem demografik hem de psikolojik degiskenlerin baglami farkli calisma
gruplarina uygulanmalidir. Son olarak bu ¢alismanin en 6nemli sinirliliklari ise elde
edilen bulgu ve sonuglarin kullanilan veri toplama araglarmin 6lgebildigi nitelikler
kadar olmasidir. Ayrica katilimc1 68rencilerin ¢alismaya samimi bir sekilde katildig:

kabul edilmistir.

69



KAYNAKCA

Agaoglu, O. ve Metin, N. (2015). Bilim ve sanat merkezine giden ve gitmeyen 1lkokul
4. smif ve ortaokul 6grencilerinin siddet 1ceren bilgisayar oyunlarmi oynama
durumlarinin incelenmesi. Journal of Gifted Education Research / Ustiin
Yetenekliler Egitimi Arastirmalart Dergisi, 3(2), 11- 25.

Akar, H. (2018). The relationships between quality of work life, school alienation,
burnout, affective commitment and organizational citizenship: A study on
teachers. European Journal of Educational Research, 7(2), 169-180.

Aktas, B. (2018). Ortaokul ogrencilerinde internet ve dijital oyun bagimliliginin
psikolojik saglamlik ve saldirganhikla iligkisi. (Yiksek Lisans Tezi). Kafkas
Universitesi, Saghk Bilimleri Enstitiisii, Kars.

Anand, V. (2007). A study of time management: The correlation between video game
usage and academic performance markers. CyberPsychology ve Behavior,
10(4), 552-559

Anderson, C. A., Bushman, B. J. (2001). Effects of violent video games on aggressive
behavior, aggressive cognition, aggressive affect, physiological arousal, and
prosocial behavior: A meta-analytic review of the scientific literature.
Psychological science, 12(5), 353-359

Anli, G.,ve Tas, 1. (2018). Ortaokul ve lise dgrencileri igin oyun bagimliligi 6l¢egi kisa
formunun gecerlik ve giivenirlik ¢alismasi. Electron. Turkish Stud, 13, 189-
203.

Atas, O.,ve Ayik, A. (2013). Ogretmen Adaylarmda Okula Yabancilasma. Electronic
Turkish Studies, 8(8), 103-122.

Atik, S. (2016). Akademik basarimin yordayicilart olarak ogretmene giiven, okula
karst tutum, okula yabancilagma ve okul tiikenmisligi. Yayimlanmamis
Doktora Tezi. Malatya: Inonii Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii.

Atmaca, T. (2020). Ogretmenlerin Kisilik Tipleri Ile Meslege Yabancilasma
Arasindaki Iliski. Abant Izzet Baysal Universitesi Egitim Fakiiltesi
Dergisi, 20(1), 491-506.

Avel, M. (2012). Egitimde temel bir sorun: Yabancilasma. Atatiirk Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitiisu Dergisi, 16(3), 23-40.

70



Aydmn, F., Horzum, M. B. (2015). Ogretmenlerin bilgisayar oyun bagimlilik
dizeylerini yordayan degiskenlerin incelenmesi. Online Journal of
Technology Addiction and Cyberbullying, 2(1), 52-66.

Baker, R. W. (1984). Alienation in Karl Marx and The Twentieth Century Atheists
(Master’s Thesis). Liberty Baptist College Departmant of Philosophy,
Virginia.

Balik¢1, R. (2018). Cocuklarda ve ergenlerde ¢evrimici oyun bagimliligi ve agresif
davranmislar arasindaki iliskinin incelenmesi, Yayimmlanmamis Yiiksek Lisans
Tezi, Fatih Sultan Mehmet Vakif Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii,
Istanbul.

Balibar, E. (1996). Marx’in Felsefesi (Cev. O. Laginer). Istanbul: Birikim Yaymnlar1.

Baran, A. G. ve Kuloglu, C. (2001). internet kafelerdeki internet kullanimi ve sanal-
sosyal iligkiler: Ankara Ornegi. Bilisim Toplumuna Giderken Psikoloji,
Sosyoloji ve Hukukta Etkiler Sempozyumu. Ankara, Turkiye: Kaultur
Bakanlig1 ve Tiirkiye Bilisim Dernegi.

Basaran, 1. E. (2008). Orgiitsel Davrams, Insanin Uretim Giicii. Ankara: Siyasal Basin
Yayin Dagitim

Bozkurt, N. (2005). Fikir Mimarlar: Dizisi-1: Hegel. Istanbul: Say Yaymlar:.

Burak, Y. ve Ahmetoglu, E. (2015). Bilgisayar oyunlarmin ¢ocuklarin saldirganlik
dizeylerine etkisinin incelenmesi. International Periodical for the
Languages, Literature and History of Turkish or Turkic, 10(11), 363-382.

Biiyiiky1lmaz, O. (2007). Isletmlerde yabancilasmanin sosyo-psikolojik etkileri ve
tiirkiye taskomiirii kurumunda bir uygulama (Yayimmlanmamis Yiiksek Lisans
Tezi). Zonguldak Karaelmas Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisi,
Zonguldak

Chere, N. E.,& Hlalele, D. (2014). Academic underachievement of learners at school:
A literature review. Mediterranean Journal of Social Sciences, 5(23), 827.

Cullingford, C.,& Morrison, J. (1997). Peer group pressure within and outside
school. British Educational Research Journal, 23(1), 61-80.

Cagil, O. M. (1978). Metafizik Zaviyeden Yabancilagma Problemi ve Hegel’in
Panlojist “Intikal ve Telif (Terkip)” Felsefesi. Istanbul Universitesi Hukuk
Fakultesi Mecmuasti, 44(1-4), 137-223.

71



Cakir, H. (2013). Bilgisayar oyunlarma iligkin ailelerin yaklasimi ve ogrenci
tizerindeki etkilerin belirlenmesi. Mersin Universitesi Egitim Fakiiltesi
Dergisi, 9 (2) , 138-150 .

Cakmen, F. O. (2004). Ilkokul ii¢, dért ve besinci sinif Ogrencilerinin bagimlilik
egilimleri ve anne-babalarinin tutumlart arasindaki iligkinin incelenmesi.
Yiiksek Lisans Tezi. Gazi Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Camsar1, U.M. (2016). Teknoloji, toplum ve bagimlilik. /7U Vakfi Dergisi, 73: 35- 37,
2016.

Celik, F. (2005). Ortadgretim dgrencilerinin okula yabancilasma diizeylerinin bazi
degiskenler acisindan incelenmesi. Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi,
Cukurova Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Adana.

Celik, N. B. (2011). Marx’n ontolojisi ve siyasal 6znellik sorunu. Dogu Bati Diisiince
Dergisi, 14(55), 11-33.

Ciftci, G. (2009). Ilkégretim okullarimin biirokratiklesme diizeyi ile dgrenci
yabancilagmas:  arasindaki iligki. YUksek Lisans Tezi, Pamukkale
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstituisi.

Dag, Y. S., Yayan, Y. O., ve Yayan, E. H. (2021). COVID-19 siirecinde ¢ocuklarin
oyun bagimlilig1 diizeylerinin uyku ve akademik basarilarina etkisi.
Bagimlilik Dergisi, 22(4):447-454.

Demirbas, K. Y. (2015). Dijital oyunlara "oyun tiirii" yaklagimlarmin sorunlari:
"platform oyunlar1" tiirii drnegdi. Selcuk Iletisim Dergisi, 9 (1), 363-387

Demirtag Madran, H. A. ve Ferligiil Cakilcy, E. (2014). Cok oyunculu ¢evrimigi video
oyunu oynayan bireylerde video oyunu bagimliligi ve saldirganlik. Anatolian
Journal of Psychiatry, Anadolu Psikiyatri Dergisi, 15(2), 99-107.

Ding, M. (2012). Tiirkiye’de dijital oyunlar federasyonu. Erisim adresi: https://
docplayer.biz.tr/643513-Turkiye-dijital-oyunlar-federasyonu-mevlut-dinc.

Duman, H. ve Ozkara, B. Y. (2019). The impact of social identity on online game
addiction: the mediating role of the fear of missing out (FOMO) and the
moderating role of the need to belong. Current Psychology, 1-10

Ekinci, N. E., Yalgin, 1., Ozer, O., & Kara, T. (2017). An Investigation of the Digital
Game Addiction between High School Students. Online Submission, 14(4),
4989-4994.

Emdin, C. (2010). Affiliation and alienation: Hip-hop, rap, and urban science

education. Journal of Curriculum Studies, 42(1), 1-25.

72



Erboy, E.,ve Vural, R. A. (2010). [lkdgretim 4 ve 5 siif $grencilerinin bilgisayar oyun
bagimliligin etkileyen faktorler. Ege Egitim Dergisi, 11(1), 39-58.

Ertoy, M. (2007). Yabancilagma, kader mi, tercih mi? Ankara: Lotus Yayimevi.

Ewoldsen, D. R., Eno, C. A, Okdie, B. M., Velez, J. A., Guadagno, R. E. ve DeCoster,
J. (2012). Effect of playing violent video games cooperatively or
competitively on subsequent cooperative behavior. Cyberpsychology,
Behavior, and Social Networking, 15(5), 277-280.

Ferguson, 1., ve Lavalette, M. (2004). Beyond power discourse: Alienation and social
work. British  Journal of Social Work, 34(3), 297-312. DOI:
https://doi.org/10.1093/bjsw/bch039

Festl, R., Scharkow, M. ve Quandt, T. (2016). Problematic computer game use among
adolescents, younger and older adults. Addiction, 108(3), 592-599.

Finn, J. D. (1989). Withdrawing from school. Review of educational research, 59(2),
117-142.

Fischer, P., Kastenmiiller, A. ve Greitemeyer, T. (2010). Media violence and the self:

The impact of personalized gaming characters in aggressive video games on
aggressive behavior. Journal of Experimental Social Psychology, 46(1), 192-
195.

Frey, A., Ruchkin, V., Martin, A., & Schwab-Stone, M. (2009). Adolescents in
transition: School and family characteristics in the development of violent
behaviors entering high school. Child psychiatry and human
development, 40, 1-13.

Fromm, E. (1973). Cagimizin Ozgiirliik Sorunu (Cev. B. Glveng). Ankara: Ozgiir
Insan Yaymlar:.

Fromm, E. (1987). ltaatsizlik Uzerine (Cev. A. Sayin). Istanbul: Yaprak Kitap Yaym
Pazarlama.

Fromm, E. (1996). Saglikli Toplum (Cev. Y. Salman ve Z. Tanrisever, 3. Baski).
[stanbul: Payel Yaymevi.

Fromm, E. (1999). Ozgiirliikten Kacis (Cev. S. Budak, 6. Baski). Oteki Yaymevi.

Froolich, J., Lehmkuhl, G., Orawa, H., Bromba, M., Wolf, K. ve Dorten, A. G. (2016).
Computer game misuse and addiction of adolescents in a clinically referred

study sample. Computers in Human Behavior, 55(16), 9-15

73


https://doi.org/10.1093/bjsw/bch039

Gedik, A. (2014). Ortadgretim égrencilerinde okul yasam kalitesi baglaminda okula
yabancilasma. Yiksek Lisans Tezi, indnii Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitlisu, Malatya.

Genis, C. (2020). Addlesan donemde dijital oyun bagimliligi, sosyal kaygi ve anne-
baba tutumlari. Yiiksek Lisans Tezi. Gazi Universitesi, Saglik Bilimleri
Universitesi.

Gentile, D. (2009). Pathological video-game use among youth ages 8 to 18: A national
study. Psychological science, 20(5), 594-602.

Glare, P. G. W. (2016). Oxford Latin Dictionary (2.Baski1). Oxford: Oxford University
Press.

Glock, S., Kneer, J. (2009). Game over? The impact of knowledge about violent digital
games on the activation of aggression-related concepts. Journal of Media
Psychology, 21(4), 151-160.

Gokgearslan, S. ve Durakoglu, A. (2014). Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyunu
bagimlilik diizeylerinin g¢esitli degiskenlere gore incelenmesi. Dicle
Universitesi Ziya Gokalp Egitim Fakiiltesi Dergisi, (23), 419-435.

Goker, H.,ve Tekedere, H. (2022). Phubbing, alienation, digital game addiction,
independent self-construal, and nterdependent self-construal among high
school students: A path analysis. behavioral psychology-Psicologia
Conductual, 30(1), 157-181

Granic, |, Lobel, A., Engels, R. C. M. E. (2014). The benefits of playing video games.
American Psychologist, 69(1), 66—78.

Green, C. S., Bavelier, D. (2012). Learning, attentional control, and action video
games. Current Biology, 22(6), R197 R206. doi:10.1016/j.cub.2012.02.012

Green-Demers, I., Legault, L., Pelletier, D., & Pelletier, L. G. (2008). Factorial
invariance of the Academic Amotivation Inventory (AAl) across gender and
grade in a sample of Canadian high school students. Educational and
Psychological Measurement, 68(5), 862-880.

Griffiths, M. D. (2003). Videogames: Advice for parents and teachers. Education and
Health, 21(3), 48-49

Griffiths, M. D. (2009). Online computer gaming: Advice for parents and teachers.
Education and Health, 27(1), 3-6

74



Garalta, E. (2016). Lise dgrencilerinin sosyal medya bagimliliklar: ve akademik
erteleme davranmislar: arasindaki iliskinin incelenmesi. YUksek Lisans Tezi,
Marmara Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Istanbul.

Gilivendi, B., Demir, G. T., ve Keskin, B. (2019). Ortaokul 6grencilerinde dijital oyun
bagimliligi ve saldirganlik. OPUS International Journal of Society
Researches, 11(18), 1194-1217.

Hareket, E. (2022). Cocuklarin sosyal izolasyon siirecindeki yasantilarinin ¢ocuk
haklar1  baglammda incelenmesi. Disiplinlerarasi  Cocuk  Haklar
Aragtirmalart Dergisi, 2(4), 10-37.

Hascher, T.,& Hadjar, A. (2018). School alienation—Theoretical approaches and
educational research. Educational Research, 60(2), 171-188.

Hascher, T.,& Hagenauer, G. (2010). Alienation from school. International journal of
educational research, 49(6), 220-232.

Haskaya, S. (2016). Ortaokul égrencilerinde akran zorbaligi ile okula yabancilasma
arasindaki iliskinin 1ncelenmesi. Yayimlanmamis Yiksek Lisans Tezi.
Mersin: Cag Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii.

Hazar, Z. (2019). An analysis of the relationship between digital game playing
motivation and digital game addiction among children. Asian Journal of
Education and Training, 5(1), 31-38.

Hazar, Z. ve Hazar, M. (2017). Cocuklar i¢in dijital oyun bagimlilig1 olcegi.
International Journal of Human Sciences, 14 (1), 204-216.

Hazar, Z., Tekkursun Demir, G., Naml, S., ve Tiirkeli, A. (2017). Investigation of the
relationship between digital game addiction and physical activity levels of
secondary school students. Journal of Physical Education ve Sports
Science/Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 11(3).

Henchoz, Y., Studer, J., Deline, S., N’Goran, A. A., Baggio, S., ve Gmel, G. (2016).
Video gaming disorder and sport and exercise in emerging adulthood: A
longitudinal study. Behavioral Medicine, 42(2), 105-111.

Horowitz, I. L. (1966). On Alienation and the Social Order. Philosophy and
Phenomenological Research, 27(2), 230-237

Horzum, M. B. (2011). ilkdgretim 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik
diizeylerinin gesitli degiskenlere gore incelenmesi. Egitim ve Bilim, 36(159),
56-68.

75



Hsiao, H. (2007). A brief review of digital games and learning. 2007 First IEEE
International Workshop on Digital Game and Intelligent Toy Enhanced
Learning (DIGITEL'07), 124-129

Hsieh, W. J., Powell, T., Tan, K., & Chen, J. H. (2021). Kidcope and the COVID-19
pandemic: understanding high school students’ coping and emotional well-
being. International journal of environmental research and public
health, 18(19), 10207.

Hyppolite, J. (2010). Marx ve Hegel Uzerine Calismalar (Cev. D. B. Kiling, 2.Baski).
Ankara: Dogu Bat1 Yayinlari

Irmak, A. Y. ve Erdogan, S. (2015). Dyjital oyun bagimlilig1 6l¢egi Tiirk¢e formunun
gegerliligi ve giivenilirligi. Anatolian Journal of Psychiatry/Anadolu
Psikiyatri Dergisi, 16 (Ozel say1 1), 10-18.

Irmak, A. Y. ve Erdogan, S. (2016). Ergen ve genc¢ erigkinlerde dijital oyun
bagimliligi: Giincel bir bakig. Tlrk Psikiyatri Dergisi, 27(2), 128-137.

Irmak, A. Y., & Erdogan, S. (2016). Digital game addiction among adolescents and
young adults: A current overview. Turkish Journal of Psychiatry, 27(2), 1-
10.

Irmak, A. Y.,& Erdogan, S. (2016). Digital game addiction among adolescents and
young adults: A current overview. Turkish Journal of Psychiatry, 27(2), 1-
10.

Icen, B.,ve Uysal, G. (2018). Ilkogretim birinci kademe &grencilerinin sanal oyun
bagimhilik diizeylerinin belirlenmesi. Mersin Universitesi Saglk Bilimleri
Dergisi, 14(3), 532-544.

Jacobs, K., Hudak, S. ve McGiffert, J. (2009). Computer-related posture and
musculoskeletal discomfort in middle school students. Work, 32(3), 275-283.
doi: 10.3233/WOR-2009-0826

Jeong, E. J., Kim, D. J., & Lee, D. M. (2017). Why do some people become addicted
to digital games more easily? A study of digital game addiction from a
psychosocial health perspective. International Journal of Human—Computer
Interaction, 33(3), 199-214.

Johnson, G. M. (2005). Student alienation, academic achievement, and WebCT

use. Journal of Educational Technology & Society, 8(2), 179-189.

76



Juvonen, J., Espinoza, G., & Knifsend, C. (2012). The role of peer relationships in
student academic and extracurricular engagement. Handbook of research on
student engagement, 387-401.

Karacabey, M. F. (2018). Ortadgretimde okul terkinin bireysel ve kurumsal nedenleri:
Sanlwrfa ili 6rnegi. Doktora Tezi, Anadolu Universitesi, Eskisehir.
Karacabey, M. F.,& Boyaci, A. (2018). Factors contributing to secondary school
dropouts and the dropouts’ socioeconomic profiles: Sanliurfa

Sample. Educational Administration: Theory & Practice, 24(2), 247-293.

Karacaoglu, D. (2019). Cocuklarda bilgisayar oyun bagimlilig: ile aile iliskileri
arasindaki iliskinin incelenmesi. Yiksek Lisans Tezi. Istanbul Sabahattin
Zaim Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisti.

Kardas, O., Kardas, B., & Bildik, T. (2018). Genglerde okul reddi davranis::
buzdagmin goriinen ucu. Turkiye Klinikleri Child Psychiatry-Special
Topics, 4(2), 159-167.

Kardes, V. C. (2020). Pandemi silireci ve sonrasi ruhsal ve davranigsal
degerlendirme. Turkiye Diyabet ve Obezite Dergisi, 4(2), 160-169.

Kaya, B. & Sari, M. (2023). Lise 6grencilerinde okul tilkenmisligi diizeyi, nedenleri
ve sonuglar: Bir karma ydntem arastirmasi. Mersin Universitesi Egitim
Fakultesi Dergisi, 19(1), 112-131.

Kaya, L., Ozmaden, M., & Yildiz, Y. (2022). Spor Bilimleri Fakiiltesi Ogrencilerinde
Issizlik Kaygisi ve Okula Yabancilagma. Efe Akademi Yaymlar1.

Keskin, A. D. ve Aral, N. (2021). Oyun bagimliligi: Giincel bir gézden gecirme.
Bagimhilik Dergisi, 22 (3), 327-3309.

Kiligel, Y. (2000). Okulda Ruh Saghigi. Ankara: An1 Yaymcilik.

Kiziltan, G. S. (1986). Cagimizda Yabancilasma Sorunu: Kisinin Silinen Yiizii.
Istanbul: Metis Yayinlari

Kiraz, S. (2011). Yabancilasmanin kdkeni istiine. FLSF Felsefe ve Sosyal Bilimler
Dergisi, (12), 147-169.

Kirriemuir, J. (2002). Video gaming, education and digital learning technologies. D-
lib Magazine, 8(2), 7

Kneer, J., Rieger, D., lvory, J. D., & Ferguson, C. (2014). Awareness of risk factors
for digital game addiction: interviewing players and counselors. International
Journal of Mental Health and Addiction, 12, 585-599.

77



Kocayoriik, E., Simsek, O. F. (2017). Parental attachment and adolescents' perception
of school alienation: the mediation role of self-esteem and adjustment.
In Marital Relationships and Parenting: Intimate relations and their
correlates (pp. 115-131). Routledge.

Kogak, H.,ve Kdse, Z. (2014). Ergenlerin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklar1 ve
sosyallesme siiregleri iizerine bir arastirma (Kiitahya ili Ornegi). Dumlupinar
Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 21-32.

Koklii, N., Biiyiikoztiirk, S., ve Bokeoglu, O. C. (2006). Sosyal bilimler icin istatistik
. Ankara: PegemA Yaymcilik

Kulak, O. (2011). Karl Marx’ta yabancilasma, meta fetisizmi ve seylesme kavramlari.
Dogu Bati Diisiince Dergisi, 14(55), 33-61

Kuloglu, C. (2001). Internet kafeler ve internet bagimliligi: Ankara ornegi. Yiksek
Lisans Tezi Hacettepe Universitesi, Ankara.

Kupchik, A.,& Catlaw, T. J. (2015). Discipline and participation: The long-term
effects of suspension and school security on the political and civic
engagement of youth. Youth & Society, 47(1), 95-124.

Kuss, D. J. ve Griffiths, M. D. (2012). Internet gaming addiction: A systematic review
of empirical research. International journal of mental health and addiction,
10(2), 278-296.

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

Legault, L., Green-Demers, I., & Pelletier, L.G. (2006). Why do high school students
lack motivation in the classroom? Toward an understanding of academic
amotivation and the role of social support. Journal of Educational
Psychology, 98, 567-582.

Lemmens, J. S., Valkenburg, P. M. ve Peter, J. (2009). Development and validation of
a game addiction scale for adolescents. Media Psychology, 12(1), 77-95.

Li, H., Liu, Y., Xu, X., ve Heikkila, J. (2013). Please stay with me! An empirical
investigation on hedonic IS continuance model for social network games. In
Proceedings of the 34th International Conference on Information Systems,

Milano, Italy.

78



Li, H., Wang, S. (2013). The role of cognitive distortion in online game addiction
among Chinese adolescents. Children and youth services review, 35(9), 1468-
1475

Lian, Y., Ngok Wong, J. L., Tsang, K. K., & Li, G. (2022). Alienated learning in the
context of curricular reforms. Education as Change, 26(1), 1-29.

Liazos, A. (1978). School, alienation, and delinquency. Crimeve Delinquency, 355-
370.

Lumsden, J., Edwards, E. A., Lawrence, N. S., Coyle, D., & Munafo, M. R. (2016).
Gamification of cognitive assessment and cognitive training: a systematic
review of applications and efficacy. JMIR serious games, 4(2), e5888.

Maksatbekova, A. (2019). Sanal gerceklik oyunlarimin dayanilmaz ¢ekiciligi: zihnen,
bedenen ve ruhen. Yiiksek Lisans Tezi, Anadolu Universitesi SBE, Eskisehir.

Marcuse, H. (2013). Ozgurlik Uzerine Bir Deneme (Cev. S. Soysal). Istanbul: Ayrint1
Yaymlar1

Marston, H. R., Kroll, M., Fink, D., Poveda, R., & Gschwind, Y. J. (2017). Digital
game technology and older adults. Mobile e-Health, 149-171.

Mart, C. T. (2013). Commitment to school and students. International Journal of
Academic Research in Business and Social Sciences, 3(1), 336.

Marx, K. (2003). Yabancilasma (Ed. B. Erdost; Cev. K. Somer, A. Kardam, S. Belli,
A. Gelen, Y. Fincanci ve A. Bilgi, 2.Baski1). Ankara: Sol Yayinlar1.
McFarland, D. A. (2001). Student resistance: How the formal and informal
organization of classrooms facilitate everyday forms of student

defiance. American journal of Sociology, 107(3), 612-678.

Meric, C. (1997). Magaradakiler. Istanbul: iletisim Yayimnlar1

Meric, C. (1999). Sosyoloji Notlari ve Konferanslar (5. Baski). Istanbul: Iletisim
Yayinlar1

Morinaj, J., Scharf, J., Grecu, A. L., Hadjar, A., Hascher, T., & Marcin, K. (2017).
School alienation: A construct validation study. Frontline Learning
Research, 5(2), 36-59.

Murdock, T. (1999). The social context of risk: Status and motivational predictors of
alienation 1n middle school. Journal of Educational Psychology, 91(1), 62-
75.

79



Mustafaoglu, R., Zirek, E., Yasaci, Z., ve Ozdingler, A. R. (2018). Dijital teknoloji
kullanimimin ¢ocuklarin geligimi ve sagligi iizerine olumsuz etkileri. Addicta:
The Turkish Journal on Addictions, 5(2), 1-21.

Nair, N., ve Vohra, N. (2012). The concept of alienation: Towards conceptual clarity.
International Journal of Organizational Analysis, 20(1), 25-50

Newmann, F. (1981). Reducing student alienation in high schools: Implications of
theory. Harvard educational review, 51(4), 546-564.

Newmann, F. M. (1992). Student engagement and achievement in American secondary
schools. New York: Teachers College Press

Newzoo (2022). Newzoo Kiiresel Oyun Pazari Raporu (Ucretsiz Siiriim) — 2022.
Erigim: https://www.guvenlioyna.org.tr/dosya/rBITp.pdf (03.07.2023)

O’Donohue, W.,& Nelson, L. (2014). Alienation: An old concept with contemporary
relevance for human resource management. International Journal of
Organizational Analysis, 22(3), 301-316.

Ollman, B. (2012). Yabancilasma: Marx’in Kapitalist Toplumdaki Insan Anlayis:
(Cev. A. Kars). Istanbul: Yordam Kitap.

Osler, A.,& Hill, J. (1999). Exclusion from school and racial equality: an examination
of government proposals in the light of recent research evidence. Cambridge
journal of education, 29(1), 33-62.

Overend, T. (1975). Alienation. A Conceptual Analysis. Philosophy and
Phenomenological Research, 35(3), 301-322. DOI:
https://doi.org/10.2307/2106338

Ogel, K. (2012). Internet bagimliligi: Internetin psikolojisini anlamak ve bagimlilikla
basa ¢ikmak (3. Baski). Tiirkiye Is Bankas1 Kiiltiir Yaymlar1.

Oncel, M. ve Tekin, A. (2015). Ortaokul &grencilerinin bilgisayar oyunlarinin
degerlendirilmesi ve yalnizlik durumlarinm incelenmesi. Inénii Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisti Dergisi, 2 (4), 7-17

Ozdamar, K. (1999). Paket Program ile Istatistiksel Veri Analizi, Kaan Kitabevi, 2.

Ozdemir, M., Karaboga, M. T. (2021). Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun
bagimliliklar1 ve sosyal egilimleri/Middle school students’ digital game
addictions and social tendencies. E-Uluslararast Egitim Arastirmalar
Dergisi, 12(5), 17-35

80


https://www.guvenlioyna.org.tr/dosya/rBlTp.pdf
https://doi.org/10.2307/2106338

Ozdemir, N. (2011). Diizenli fiziksel aktivitenin ilkogretim Ogrencilerinin okula
yabancilagma ve yalnizlik diizeyleri iizerine etkileri. YUksek Lisans Tezi, Ege
Universitesi Saglik Bilimler Enstitiisii, [zmir.

Ozsari, M. P. (2015). [lkégretim 4. ve 5. sinif égrencilerinin okula yabancilasma ve
sosyal beceri dizeylerinin incelenmes, Yiksek lisans tezi, Egitim Bilimleri
Enstitusu.

Oztiirk, A., Ugur, S., Asli Sezer, T., ve Tezel, A. (2020). Ilkokul dérdiincii smnif
ogrencilerinde dijital oyun bagimliliginin uyku ve diger bazi degiskenlere
gore incelenmesi. Journal of Turkish Sleep Medicine, 2, 83-90.

Pace, J. L.,& Hemmings, A. (2006). Understanding classroom authority as a social
construction. Classroom authority: Theory, research, and practice, 1-32.

Pappenheim, F. (2002). Modern Insamin Yabancilasmas: (Cev. S. AK). Ankara:
Phonex Yaynlar1.

Park, S.Y., Kim, S.M, Roh, S., Soh, M.A., Leed, S.H., Kim, H., Lee, Y.S. and Hana,
D.H. (2016). The Effects of A Virtual Reality Treatment Program For Online
Gaming Addiction. Computer Methods and Programs in Biomedicinec,
129(9), 99-108.

Pehlivan, B. (2020). Farkl tiirdeki ortadgretim kurumlarinda bulunan égrencilerin
okul iklimi algilart ile okula baglihiklar: ve akademik basarilart arasindaki
iliskinin incelenmesi. Yiiksek Lisans Tezi, Istanbul Sabahattin Zaim
Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Egitim Bilimleri Anabilim Dali,
Istanbul.

Prot S, Anderson CA, Gentile DA (2014) The Positive And Negative Effects Of Video
Game Play. Children And Media. A. Jordan, D. Romer (Eds) New York.
Oxford University Pres, 5.109-128.

Rumberger, R. W.,& Larson, K. A. (1998). Student mobility and the increased risk of
high school dropout. American journal of Education, 107(1), 1-35.

Ryan, R. M.,& Deci, E. L. (2000). Self-determination theory and the facilitation of
intrinsic motivation, social development, and well-being. American
psychologist, 55(1), 68.

Sadak, R., Osmanoglu, A. E., & Yazici, M. (2018). Yabancilasma ve Ogrenci
Basarisizlig1. Egitim Bilimlerinde Akademik Calismalar adli kitapta bolim.
Ed: Sahin, H., Temizer, A., Premovic, M.

81



Sallayicl, Z., & Yondem, Z. (2020). Cocuklarda bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi ile
davranig problemleri arasindaki iliski. Bagimlilik Dergisi, 21(1), 13-23.

Sarikaya, A. (2015).14-18 yas arast ergenlerin benlik saygist ve psikolojik
dayamkhlik diizeyleri arasindaki iliski. Yiiksek Lisans Tezi, Istanbul Bilim
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, istanbul.

Sawyer, S. M., Azzopardi, P. S., Wickremarathne, D., & Patton, G. C. (2018). The age
of adolescence. The lancet child & adolescent health, 2(3), 223-228.

Schacht, R. (1970). Alienation. New York: Doubleday ve Company, INC

Schulz, L. L. (2006). The experience of alienation for males ages 16-19 from high
school in the Pacific Northwest: A phenomenological inquiry.

Seger, 1. (2015). Spss ve Lisrel ile Pratik Veri Analizi, 2. Basku. ss: 28, An1 Yayncilik,
Ankara.

Seeman, M. (1959). On the meaning of alienation. American Sociological Review,
24(6), 783-791.

Shaunessy, E.,& Suldo, S. M. (2010). Strategies used by intellectually gifted students
to cope with stress during their participation in a high school international
baccalaureate program. Gifted Child Quarterly, 54(2), 127-137.

Shoho, A. R., Katims, D. S., ve Wilks, D. (1997). Perceptions of alienation among
students with learning disabilities in inclusive and resource settings. The High
School Journal, 81(1), 28-36.

Sidorkin, A. M. (2004). Intheevent of learning: Alienation and participative thinking
in education. Educational Theory, 54(3), 251-262

Stieler-Hunt, C. J.,& Jones, C. M. (2017). Feeling alienated—teachers using immersive
digital games in classrooms. Technology, Pedagogy and Education, 26(4),
457-470.

Swaddling, J. (1980). The Ancient Olympic Games. University of Texas Press.

Swingewood, A. (1998). Sosyolojik Diistincenin Kisa Tarihi (Cev. O. Akinhay, 2.
Baski). Ankara: Bilim ve Sanat Yayinlar1

Sahin, C.,ve Tugrul, V. M. (2012). Ilkdgretim &grencilerinin bilgisayar oyunu
bagimlilik diizeylerinin incelenmesi. Zeitschrift fur die Welt der
Tarken/Journal of World of Turks, 4(3), 115-130.

Sener, M. (2022). Covid-19 pandemisi siirecinde okula baglhiligin okul sosyal hizmeti
agisindan incelenmesi. Y Uksek Lisans Tezi, Karabiik Universitesi Lisansiistii

Egitim Enstitiisii, Karabiik

82



Simsek, H., Abuzar, C., Yegin, I. H., Simsek, A. S., Demir, A. (2015). Okula
Yabancilasma Olgegi, Ahi Evran Universitesi Kirsehir Egitim Fakiiltesi
Dergisi (KEFAD) 16(4), 309-322.

Simsek, M. S., Celik, A, Akgemci, T. ve Fettahlioglu, T. (2006). Orgiitlerde
Yabancilagsmanin  Yonetimi Arastirmasi. Mart 28, 2021 tarihinde
http://dergisosyalbil.selcuk.edu.tr/susbed/article/view/591/571  adresinden
alind1

Tabachnick, B.G., Fidell. L.S. (2013). Using multivariate statistics. Sixth Ed. Boston:
Pearson.

Tarquin, K.,& Cook-Cottone, C. (2008). Relationships among aspects of student
alienation and self concept. School Psychology Quarterly,.0 23(1), 16.

Tolan, B. (1980). Cagdas Toplumun Bunalimi: Anomi ve Yabancilagsma. Ankara:
Ankara Iktisadi ve Ticari Ilimler Akademisi Yayimnlar1.

Tolan, B. (1991). Toplum Bilimlerine Giris (3.Bask1). Ankara: Adim Yayncilik

Toran, M., Ulusoy, Z., AYDIN, B., Deveci, T., ve Akbulut, A. (2016). Cocuklarin
dijital oyun kullanimina iliskin annelerin goriislerinin degerlendirilmesi.
Kastamonu Egitim Dergisi, 24(5), 2263-2278

Turner, B. S. (2006). The Cambridge Dictionary of Sociology. New York: Cambridge
University Press

Tiirk Dil Kurumu (2023). Yabancilasma. Erigim: https://sozluk.gov.tr/ (25.07.2023).

Turk, F. (2010). Lise dgrencilerinin egitimde yabancilasma sorunu: Ankara ili
Yenimahalle ilcesi iki genel lise drnegi, Yiksek Lisans Tezi Ankara
Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Turk, T. (2013). Ortadgretim égrencilerinde duygusal istismar, disiplin cezalari ve
okula yabancilagma arasindaki iliskinin incelenmesi. Yayimlanmamis
Yiiksek Lisans Tezi, Istanbul Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii,
Istanbul: Tiirkiye

Turktemiz, H. (2022). Tirkiye e-spor futbol liginde atilan gollerin analizi. Yiksek
Lisans Tezi, Alanya Alaaddin Keykubat Universitesi, Lisansiistii Egitim
Enstitusi, Antalya.

Ulum, H. (2016). Cocuklarda bilgisayar oyunu bagimliligi ile duygu ayarlayabilme
arasindaki iligkinin incelenmesi. Yiiksek Lisans Tezi, Cag Universitesi

Sosyal Bilimler Enstitlist, Mersin.

83


https://sozluk.gov.tr/

Usta, M., & Aygin, D. (2021). Video Oyunlart Endiistrisinde Cinsiyet Sorunsali. Yeni
Insan Yaymevi.

Uysal, G.,ve Balci, S. (2018). Evaluation of a school-based program for Internet
addiction of adolescents in Turkey. Journal of addictions nursing, 29(1), 43-
49,

Udiici, E. (2019). Ozel 6grenme giicligii tanisi almis ve almamis 10-16 yas arasi
ogrencilerin internet bagimlhiligi diizeylerinin karsilastirilmas: (Master's
Thesis). Istanbul: istanbul Gelisim University

Vangolli, M. (2018). Ergenlerde okula yabancilasmanin sosyal kaygi diizeyi ve ¢esitli
degiskenler acisindan incelenmesi. Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi.
Van: Yiiziincii Y1l Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii

Ventriglio, A.,& Bhugra, D. (2019). Identity, alienation, and violent
radicalization. Evil, terrorism and psychiatry, 17-29.

Wack, E., Tantleff-Dunn, S. (2009). Relationships between electronic game play,
obesity, and psychosocial functioning in young men. CyberPsychology ve
Behavior, 12(2), 241-244.

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

Wang, J. L., Wang, H. Z., Gaskin, J., & Wang, L. H. (2015). The role of stress and
motivation in  problematic  smartphone use among college
students. Computers in Human Behavior, 53, 181-188.

Wang, M. T.,& Degol, J. (2014). Staying engaged: Knowledge and research needs in
student engagement. Child development perspectives, 8(3), 137-143.
Williamson, 1., ve Cullingford, C. (1997). The uses and misuses of ‘alienation’ in the
social sciences and education. British Journal of Educational Studies, 45(3),

263-275. DOI: https://doi.org/10.1111/1467-8527.00051

Yalgm S., Bertiz Y. (2019) Universite dgrencilerinde oyun bagimlihigmmn etkileri
lizerine nitel bir ¢alisma. Bilim, Egitim, Sanat ve Teknoloji Dergisi, 3(1): 27-
34.

Yanik, M. (2018). Ortadgretimde yapilan okul sporlarmin dgrencilerin okula baglilik
dizeyine etkisi. Spormetre Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 16(1),
73-78.

84


https://doi.org/10.1111/1467-8527.00051

Yayman, E. (2019). Ergenlerde sosyal medya bagimliligi, oyun bagimliligi ve aile
islevieri arasindaki iliskinin incelenmesi (Yiiksek Lisans Tezi). Istanbul
Sabahattin Zaim Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisi.

Yesilyurt, F. (2014). Ergenlerin Cevrim I¢ci Oyunlardaki Deneyimleri Ve Oyuna Iliskin
Tutumlarimin  Incelenmesi. Doktora Tezi. Istanbul Universitesi, Egitim
Bilimleri Enstitlsu.

Yilmaz, E., Cagiltay, K. (2005). History of digital games in Turkey. In DiGRA
Conference (16-20)

Yilmaz, S., Sarpkaya, P. (2009). Egitim Orgiitlerinde Yabancilasma ve Yonetimi.
Uluslararasi Insan Bilimleri Dergisi, 6(2), 314-333.

Yilmaz, Z. (2008). Yabancilasma. F. Baskaya ve A. Ordek (Ed.), Ekonomik Kuramlar
ve Kavramlar Sézliigii Icinde (1315-1326). Ankara: Ozgiir Universite
Yayinlari.

Yongmei, H.,ve Qianting, Y. (2023). The Influence of Sense of Alienation on Online
Game Addition among College Students. International Journal of Arts and
Social Science, 6(5), 40-48.

Young, K. S. (2010). When gaming becomes an obsession: Help for parents and their
children to treat online gaming addiction. Retrieved October, 17, 2013.

Zembylas, M.,& Chubbuck, S. (2009). Emotions and social inequalities: Mobilizing
emotions for social justice education. Advances in teacher emotion research:
The impact on teachers’ lives, 343-363.

Zorbaz, S.D., Ulas, O. ve Kizildag, S. (2014). Relation between video game addiction
and interfamily relationships on primary school students. Educational
Sciences: Theory ve Practice, 15(2), 489- 497.

85



EKLER

Ek 1: Valilik Arastirma izni

T.C.
BOLU VALILIGI
11 Milli Egitim Miidérliga

Sayr :E-39307281-605.01-75162354 27/04/2023
Konu : Arastiwma izin Talebi
" (Bmre KARAGOZ)
VALILIK MAKAMINA

iigi : a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirhiginiin 21.01.2020 tarih ve
81576613-10.06.02-E.1563890 (2020/2) Sayili Genelgesi

b) Istanbul Sabahattin Zaim Universitesi Rektorliiginiin bila tarih ve 50496 sayili yazisi.

istanbul Sabahattin Zaim Universitesi Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali, Rehberlik ve Psikolojik
Danismanhk Bilim Dali, Tezli Yiiksek Lisans Programi 522522036 numarah Ogrencisi Emre
KARAGOZ'in "Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Oyun Bagimhligi ile Okula Yabancrasmast
Arasmdaki iliskiniu Incelenmesi" konulu tez caltgmasina veri saglamak {lizere, merkez ilgede bulunan
Emine Mechmet Baysal Anadolu Lisesi, [zzet Baysal Abant Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi, Bolu
Anadolu Lisesi, Kanuni Anadolu Lisesi ve 100. Y1l Ortackulu'nda 6grenim goren ogrenciler ile ¢alima
yapmak istedigine iligkin ilgi (b) yaz1 ve ekleri Arasttrma ve Degerlendirme Izin Komisyonu tarafindan
incelenmigtir.

S6z konusu uygulamanin; Tirkiye Cumhuriyeti Anayasasi, Milli Egitim Temel Kanunu ile
Tirk Milli Egitiminin genel amaglarina uygun olarak yiiriirliikte olan tiim yasal diizenlemelerde belirtilen
hilkiim, esas ve amaglara aykinhk teskil etmeyecek sekilde, demetimi ilgili okul miidiirlikleri
tarafindan gergeklestirilmek iizere, egitim ogretim aksatilmadan, goniilliiliik esasma gore, ilgi (a)
Genelge dogrultusunda 2022-2023 Egitim Ogretim Yilmda uygulanmasi midiirliigiimiizee uygun
goritlmektedir.

Makamlarimzea da uygun goriilmesi halinde olurlarimza arz ederim.

Dr. Cemil SARICI
Milli Egitim Mudiirii

OLUR
Fatih DAMATLAR
Vali V.
C Bu belge giivenli elektronik imza il imzalammisur
Adres : Tabaklar Mahallesi Necip Fazil Kisakiirek-1 Bulvart No:99 Belge Dogrulama Adresi : https.//www.turkiye.gov.tr/meb-ebys
Merkez/BOLU Bilgi igin: Gimay YILDIZ Memur
Telefon No : 0 (374) 280 14 43 . Unvan : Memur [,
E-Posta: stratejigelistirme14@meb.gov.tr internet Adresi: meb@hs01.kep.tr Faks:3742801450 G
Kep Adresi : meb@hs01.kep.tr
Bu evrak giiventi imza ile i 4 meb.gov.tr adresi 3428-f978-3225-b346-3768 kodu ile teyit cdilebilir
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Ek 2: Etik Kurul izni
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Ek 3: Kisisel Bilgiler(Demografik Bilgiler)

Sevgili Ogrenci;

“Ergenlerde Oyun Bagimhhg ile Okula Yabancilasmasi Arasindaki iligkinin incelenmesi” konusunda
aragtirma yapmaktayim. Arastirmada vereceginiz cevaplar gizli kalacak ve sadece bilimsel amagli kullanilacaktir.
Size uygun cevap segenegini (X) koyarak isaretleyiniz. Sorulara ictenlikle cevap vermeniz arastirmanin
verimliligi i¢in onemlidir. Liitfen bos soru birakmayiniz. Katiliminiz, ilgi ve isbirliginiz igin simdiden tesekkiir
ederim.

Emre KARAGOZ
Psikolojik Danigman
[ DSt 2)Cinsiyet: 3)Yas: 4)Boy: cm  5)Kilo: ke |
6) Anne-baba birliktelik durumu?( ) Anne-baba birlikte () Anne-baba ayri(bosanmis)
(_)Anne vefatetti (_)Baba vefatetti () Anne ve baba, her ikisi de vefat etti.
[7)Kendine ait odan var m? () Var () Yok () Yurtta/Kursta kaliyorum
8)Anne Egitim Durumu: ( )Ilkokul ( )Ortaokul ( )Lise ( ) Universite () Lisansiistil
[ 9)Baba Egitim Durumu: ( )ilkokul ( )Ortaokul ( )Lise () Universite () Lisansilstil

10)Anne-Baba Caliyma Durumu: ( )Anne Calisiyor( )Baba galistyor ( )ikisi de galigtyor( )ikisi de galigmuyor
[11)Okul igi Arkadaslik Hliskilerin Nasil? () Gok Kotii ( )Koti () Iyi (coklyi |

12) Haftada Spor Yapma Sikhgin Nedir? ( ) Hig ( )1-3Gin ( )3-5Gin () 5-7 Giin

[13)Giinliik Ne Kadar Siire Video Izlersin?( )izlemiyorum ( ) 1-2saat () 3-4 saat () Ssaat ve iizeri

BUNDAN SONRAKI SORULARI “DIJITAL OYUN OYNUYORSAN” CEVAPLAYINIZ !t T
14) Oyunu En Cok Hangi Aragla Oynarsin? Liitfen 1(Bir) Tane Isaretleyiniz. Bos birakmayniz.

Akilli Telefonum ile Oynarim. () Tablet ile Oynarim. ()
Annemin Telefonu ile Oynarim. () Bilgisayar ile Oynarim. ()
Babamin Telefonu ile Oynarim. () Oyun Konsolu ile Oynarim. ()
DIBEr ...uvvvinniaeeiireeeenniniinnne ()
15) Giinde ortalama kag saat dijital(online, playstation, akill telefon, vb.) oyun oynarsin?
() 0-1 Saat () 1-3 saat () 3-6saat ( )6-9saat ( )9 saatten fazla
16) Asagidaki oyun tiirlerini ne siklikla oynarsin?(Tiim satirlar1 doldurun, bos birakmayin).
Spor Oyunlar ( ) Hig () Nadiren () Sik Sik () Her Zaman
Araba Yarig1 () Hig () Nadiren () Sik Sik ( ) Her Zaman
Aksiyon () Hig () Nadiren () Sik Sik () Her Zaman
Masa Ustii ( ) Hig () Nadiren () Sik Sik () Her Zaman
Simiilasyon () Hig () Nadiren () Sik Sik () Her Zaman
Strateji, Rol Oynama () Hig () Nadiren () Sik Sik () Her Zaman
Sosyal Medya Oyunlari () Hig () Nadiren () Sik Sik () Her Zaman
DiBer....covneerirerinineneen () Hig () Nadiren () Sik Sik ( ) Her Zaman
17) Oyun Oynamak Icin Kendine Ne Kadar Siire Sumiri Koyarsin?
() 0-1 Saat () 1-3 saat () 3-6saat () 6 saat lizeri ( )Sinir Koymam
18) Ailen Oyun Oynamana Ne Kadar Siire izin Verir?
()0-1 Saat () 1-3 saat () 3-6saat () 6 saat iizeri (' )Smr Koymaz
19)Giiniin hangi saatlerinde daha ¢ok oyun oynarsin?
() 07:00-16:00 () 16:00-19:00 () 19:00-22:00 () 22:00’dan sonra
20)Giinliik kag saat uyursun? ( ) 4-6 Saat ( ) 6-8 saat () 8-10 saat () 10 saat tizeri
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Ek 4: Ergenler i¢cin Oyun Bagimlihg Olcegi Kisa Formu

ERGENLER iCiN OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI KISA FORMU

Ergen internet Oyun Bagimhhig

Degerli katithmeilar

Asagida internette (cep tlf, bilgisayar, tablet) veya oyun salonlarinda oynadigimiz oyunlarla ilgili bazi
sorular yer almaktadir. Maddelere yonelik dilsiincelerinizi “Higbir zaman”, “Nadir olarak”, “Bazen”,
“Sik sik™ ve “Her zaman” seklinde karsilarinda yer alan parantezlere (X) isareti koyarak belirtiniz.
Litfen her ifadeyi dikkatlice okuyup tiim maddeleri son bir yildaki durumunuzu goz dniine alarak
cevaplayimz.

Son 1 yilda

Hicbir zaman

Nadir olarak

Bazen

Sik sik

Her zaman

1. Oyun oynamadigimz zamanlarda, zihninizi tekrar ne zaman oyun oynayacaginiz ile mesgul halde
buldugunuz oldu mu?

2. Her gegen giin daha fazla oyun oynadigimiz igin rahatsizlik hissettiniz mi?

3. Oyun oynamadiginiz igin strese girdiniz mi?

4. Oyun oynamayi birakmak istediginiz halde kendinizi yine oyun oynarken buldugunuz oldu mu?

5. Oyun oynadiginiz i¢in yapmaniz gereken birgok seyi (ev isleri, egitim, spor, hobi) ertelediginiz oldu
mu?

6. Cok fazla oyun oynadidiniz i¢in diger insanlarla problem yasadimz m1?

7. Oyunlara ayirdiginiz siirenin miktari ile ilgili ailenizi, arkadaslarimz ve size yardimei olmak isteyen
uzmanlan kandirdiniz m?

8. Olumsuz duygulardan kurtulmak i¢in oyun oynadimiz mi1?

9. Cok fazla oyun oynadiginiz i¢in anne-babaniz, kardesleriniz ve diger kisilerle ciddi gatiymalar
asadimiz m1?

Anli, G, & Tas, I. (2018). Ergenler igin oyun bagimliligi 6lgegi kisa formunun gegerlik ve guvenirlik

galismasi. Electronic Turkish Studies, 13(11), 189-203.
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Ek 5: Okula Yabancilasma Olcegi

Ek 3: Okula Yabancilasma Olgegi

OKULA YABANCILASMA OLCEGH 5 g g & g
Sl Bl 5 g
B 5. 528 ¢
e
2o 2| 20 B~ 2
1. [Her giin okula gelmek bana agr geliyor ) ) ) ) ()
2 Okulda dgretilen bilgilerin, gergek )
" |hayatla értiismedigini diigiiniiyorum ) ) ) )
3. |Ogrenciligi sikict buluyorum ) ) ) ) )
4, [Siirekli okula gidip gelmekten sikiliyorum. ) ) ) ) )
Okulda dgretilen bilgilerin ileride ne ise
5. &1 bilmi ) O O ) O
arayacagini bilmiyorum
6 Okulda 6grendigim seylerin anlamsiz
" bldugunu diisiiniiyorum 1K) k) L) KD
7 Okuldaki derslere geg kalmak benim igin
*lonemli degildir ) O 0O O [
8 'Yakalanmadigim siirece okuldaki
" |kurallan ¢ignemekte sakinca gérmiiyorum ) ) ) ) )
9. [Ders anlatilirken bagka seylerle ugrasirim ) ) ) Y 1O
Okul esyalarina (sira, masa v.b.) yazi
i azmaktan hoglanirim IS RN )
Okulun kurallarina uymadigimda sugluluk
11. O 0O O OO
duygusu yasarim
Disiplin cezas1 almanin benim igin bir 6nemi
12. | tur O O O O O
13 IDersleri anlamak igin gaba gosterecek giicii ) ) ) ) )
" kendimde bulamiyorum
Ders caligma istek ve heyecanimi
3% itirdigimi hissediyorum ) ) O ) )
15 Okuldaki sorunlarla miicadele etme ) ) ) y O
" lgiiciimii yitirdigimi hissediyorum
Okulda kendimi tilkenmis ve yipranmig
16 hissediyorum ) ) ) ) O
17. Okulda, :’u'kadaslarlmla kendimi giivende ) ) ) y 10
hissederim
18. Okul 7 't.ilslnda da smf arkadaslanmla ) OO oo
Oriigiiriim
19. Okul. disinda bu okulla ilgili konusmayl( y O O O o
severim
20. [Okul, hayatimda énemli bir yere sahiptir Ry By b
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Ek 6: Ergenler i¢cin Oyun Bagimlihg Olcegi Kullanim izni
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Ek 7: Okula Yabancilasma (")l(;egi Kullanim izni
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Ek 8: MEB izin Basvuru

ISTANBUL SABAHATTIN ZAiM UNIVERSITESINE

10/04/2023
BASVURU NO 20230410582234464
UNIVERSITE ADI ISTANBUL SABAHATTIN ZAiM UNIVERSITESI
ENSTITU ADI EGITiM BiLIMLERI BOLUMU
BOLUM ADI REHBERLIK VE PSIKOLOJiK DANISMA
UNVAN Ogrenci
TC KiMLiK NUMARASI D

KONU

Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Oyun
Bagimlihgi lle Okula Yabancilasmasi
Arasindaki iliskinin incelenmesi

ARASTIRMA TURU Yiksek Lisans Tezi

ORNEKLEM GRUBU Ogrenci,

KAPSAMI Okul/Kurum,

iLLER BOLU

KURUM TURLERI Resmi Ortaokul, Resmi imam - Hatip

Ortaokulu, Resmi imam - Hatip Anadolu
Lisesi, Resmi Sosyal Bilimler Lisesi, Resmi
Fen Lisesi, Resmi Mesleki ve Teknik
Anadolu Lisesi, Resmi Mesleki Egitim
Merkezi, Resmi Cok Programli Anadolu
Lisesi, Resmi Glizel Sanatlar Lisesi, Resmi
Spor Lisesi, Resmi Bilim Sanat Merkezi,
Resmi Rehberlik ve Arastirma Merkezi,
Resmi Halk Egitim Merkezi, Resmi Anadolu
Lisesi, Resmi Yatili Bélge Ortaokulu, Ozel
Ortaokul, Ozel Anadolu Lisesi, Ozel Fen
Lisesi, Ozel Temel Lise, Ozel Aksam Lisesi,
Ozel Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi, Agik
Ogretim Ortaokulu, Acik Ogretim Lisesi,
Acik Ogretim imam-Hatip Lisesi, Mesleki ve
Teknik Acik Ogretim Okulu,

iLETiSiM BiLGILERi

Yukarida bilgileri bulunan proje uygulamari igin Milli Egitim Bakanhgindan gerekli
izinlerin alinmasi hususunda geregini bilgilerinize arz ederim.
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_Ek listesi

Tez Onerisi
Veli Onam Formu
Veri toplama araclar

EMRE KARAGOZ

Ogrenci

Dilekge ve eklerinin st yazi ile BOLU VALILIGI iL MiLLi EGITIM MUDURLUGUNE ulastinimasi
gerekmektedir.

95




OZ GECMIS

96



	TEZ ONAYI
	BİLİMSEL ETİK BİLDİRİMİ
	ÖN SÖZ
	ÖZET
	ABSTRACT
	İÇİNDEKİLER
	TABLOLAR LİSTESİ
	KISALTMALAR LİSTESİ
	BİRİNCİ BÖLÜM
	GİRİŞ
	1.1.  Problem Durumu
	1.2.  Araştırmanın Amacı
	1.3.  Araştırmanın Önemi
	1.4. Araştırmanın Varsayımları
	1.5. Araştırmanın Sınırlılıkları
	1.6.  Tanımlar

	İKİNCİ BÖLÜM
	KAVRAMSAL ÇERÇEVE
	2.
	2.1. Dijital Oyun
	2.1.1. Oyun Kavramı
	2.1.2. Dijital Oyun
	2.1.3. Tarihsel Süreçte Dijital Oyun
	2.1.4. Dijital Oyunların Pozitif Etkileri
	2.1.5. Dijital Oyunların Negatif Etkileri

	2.2. Dijital Oyun Bağımlılığı
	2.2.1. Dijital Oyun Bağımlılığının Belirtileri

	2.3. Dijital Oyun Bağımlılığı İle İlgili Araştırmalar
	2.3.1. Yurtiçi Çalışmalar
	2.3.2. Yurtdışı Çalışmalar

	2.4. Yabancılaşma Kavramı
	2.4.1. Yabancılaşma Kuramları
	2.4.1.1. George W. F. Hegel’e Göre Yabancılaşma
	2.4.1.2. Feuerbach’e Göre Yabancılaşma
	2.4.1.3. Karl Marx’e Göre Yabancılaşma
	2.4.1.4. Herbert Marcuse’ye Göre Yabancılaşma


	2.5. Okula Yabancılaşma
	2.5.1. Okula Yabancılaşmanın Nedenleri
	2.5.2. Okula Yabancılaşmanın Sonuçları

	2.6. Okula Yabancılaşma ile İlgili Araştırmalar
	2.6.1. Yurtiçi Çalışmalar
	2.6.2. Yurtdışı Çalışmalar


	ÜÇÜNCÜ BÖLÜM
	YÖNTEM
	3.
	3.1.  Araştırmanın Modeli
	3.2.  Araştırmanın Konusu ve Amacı
	3.3. Araştırma Soruları
	3.4. Çalışma Grubu
	3.5. Veri Toplama Araçları
	3.5.1. Ortaokul ve Lise Öğrencileri İçin Oyun Bağımlılığı Ölçeği
	3.5.2. Okula Yabancılaşma Ölçeği
	3.5.3. Kişisel Bilgi Formu

	3.6. Etik Kurul İzni
	3.7. Verilerin Analizi

	DÖRDÜNCÜ BÖLÜM
	BULGULAR
	4.
	4.1. Katılımcıların Oyun Bağımlılığı ve Okula Yabancılaşma Düzeylerinin Demografik Değişkenlere İlişkin Sonuçları
	4.2. Katılımcıların Oyun Bağımlılığı ve Okula Yabancılaşma Değişkenleri ile Demografik Özellikleri Arasındaki Sonuçlar
	4.3. Öğrencilerin Oyun Bağımlılığı ve Okula Yabancılaşma Düzeyleri Arasındaki İlişkiye Yönelik Bulgular

	BEŞİNCİ BÖLÜM
	SONUÇ, TARTIŞMA VE ÖNERİLER
	KAYNAKÇA

	Button9: 


