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Abstract

Developing technology has both advantages and disadvantages. Among these
negativities, it is possible to count online game addiction. Today, this addiction has
become quite common. In this study, it was conducted to evaluate the online game
addiction of students aged 11-14 and attending 3 public secondary schools operating
in the Sahinbey district of Gaziantep in the 2022-2023 academic year in the context of
some variables. Questionnaire method, one of the quantitative research methods, was
used in the research. The Internet Addiction Scale (Online Game Addiction Scale),
which was adapted into Turkish by Kayri and Guntg¢ (2009), was used. Explanatory
Factor Analysis, Confirmatory Factor Analysis, Frequency, Percentage, Independent
Sample T-Test, ANOVA, Pearson Correlation Analysis and Multivariate Linear
Regression Analysis were performed on the obtained data. As a result of the analysis,
it was determined that there was a statistically significant difference and correlation
relationship between the scores obtained in the Online Game Addiction Scale and the
sub-dimensions of the Online Game Addiction Scale and some independent variables.
In addition, it was determined that some independent variables predicted the scores
obtained in the Online Game Addiction Scale and the sub-dimensions of the Online
Game Addiction Scale in a statistically significant way.
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Ozet

Gelisen teknolojinin faydalari oldugu gibi olumsuz yanlar1 da bulunmaktadir. Bu
olumsuzluklarin arasinda online oyun bagmhligini da saymak mumktndur.
Guntimtizde bu bagimlilik oldukca yaygin hale gelmistir. iste bu arastirmada 11-14
yas araliginda olan ve 2022-2023 egitim- 6gretim yilinda Gaziantep ili Sahinbey
ilcesinde faaliyet goOsteren 3 devlet ortaokuluna giden Ogrencilerin online oyun
bagimhiliginin bazi degiskenler baglaminda degerlendirilmesi amaciyla yapilmistir.
Arastirmada nicel arastirma yontemlerinden anket yontemi kullanilmistir. Veriler
Kayri ve Giuintg¢ (2009) tarafindan Tirkceye uyarlanan Internet Bagimlihik Olcegi
(Online Oyun Bagmmlilik Olcegi) kullanilmistir. Elde edilen veriler Aciklayici Faktér
Analizi, Dogrulayici Faktér Analizi, Frekans, Yiizde, Bagimsiz Orneklem T-Testi,
ANOVA, Pearson Korelasyon Analizi ve Cok Degiskenli Dogrusal Regrasyon Analizi
yapilmistir. Analiz sonucunda, Online Oyun Bagmlilik Olceginde alinan puanlar ve
Online Oyun Bagmlilik Olcegi alt boyutlan ile baz1 bagimsiz degiskenler arasinda
istatistiksel olarak anlamli farklilik ve korelasyon iliskisi oldugu tespit edilmistir.
Ayrica bazi bagimsiz degiskenlerin Online Oyun Bagimlilik Olceginde alinan puanlar
ve Online Oyun Bagimlilik Olcegi alt boyutlarin istatistiksel olarak anlaml bir sekilde
yordadig: tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Online Oyun, Bagimlilik, Online Oyun Bagimhiligi

GIRIS

GuUnumuz bilgi ve iletisim teknolojisi dijital cihazlarinin erisilebilirligi ve bos zaman ic¢in
sunduklar1 olanaklarin artmasi, oOzellikle online video oyunlarinin cok cesitli ttrler
sunmast ve glnimuzde c¢ogu durumda TUcretsiz olmas: bunlarin toplumda
yayginlasmasini saglamaktadir. Buna bagl olarak dijital oyunlarin kullanimlar: 6zellikle
gencler ve ergenler arasinda giderek yayginlastirmaktadir. Buglin, dinyanin farklh
yerlerinden binlerce oyuncunun ayni anda yer aldigi sanal bir diinya olusmustur. Bu
sanal dlnyaya bilgisayardan, cep telefonundan, tablet veya konsoldan kolayca giris
yapilabilmektedir. Ayrica online oyun oynama imkani isterse tek basina isterse rakiple
veya kitlesel olarak oynanabilmektedir. Baska bir deyisle online oyunlar 6zel veya tek
basina bos bir zaman aracit olmaktan cikarak yeni sosyal yapilar yaratan ortak bir
aktiviteye déntsmektedir.

Teknolojilerdeki son gelismeler, video oyunlarini 6zellikle bagimliliga yatkin ¢ocuklar igin
en 6nemli bos zaman ugrasi haline getirmektedir. Su anda, video oyunlar: diinya ¢capinda
cocuklar arasinda oynanan Unld bir oyun ttrt haline geldi. 12 farkli tilkeden 9-12 yas
arasi cocuklar: iceren bir calismada, glinde 8,6 saatin video oyunlarina harcandigi
bulunmustur (Jo, Bhang, Choi, Lee, Lee ve Kweon, 2019). Bugln, video oyunlarina
erisim Onceki yillardan 6nemli 6lctide farklidir. Video oyunlarinin ilimli kullanimi genis
kapsamli faydalar saglasa da kotiye kullanimi sosyal sorunlarin ve bagimliliklarin
kaynag1 olabilmektedir (Carbonell, Chamarro, Oberst, Rodrigo ve Prades, 2018). Cesitli
arastirmalar video oyunlar ile ilgili bir tir davranissal bagimliligin varligini belgelemistir
(Grusser, Thalemann ve Griffiths, 2006; Nogueira, Faria, Vitorino, Silva ve Neto, 2019;
Tejeiro ve Bersabé, 2002). Online oyun bozuklugu, 6zellikleri, sonuclar: ve noérofizyolojik
bagintilar ac¢isindan patolojik kumar oynama ve maddeyle iliskili bozukluklar gibi diger
bagimlilik bicimlerine benzer gérinmektedir (Kuss ve Griffiths, 2012).

Ozellikle cocuklar ve gencler arasinda yayginlasan online oyun oynama aliskanliklari
bagimliliga davetiye cikarmaktadir. Bu konu ginUmiuizde toplumun tim kesimleri
tarafindan tizerinde durulmasi gereken bir konudur. Bu calisma bu nedenle Gaziantep
ilinde faaliyet gdsteren 3 ortaokuldaki 6grencilerin online oyun bagimlilik dizeylerinin
cesitli degiskenler acisindan 6l¢ctilmesi amaciyla yapilmistir.

LITERATUR OZETi

Online oyunlarin kolay erisilebilir olmasi, gézetim veya sosyal temas olmadan samimi bir
alanda oynama imkani saglamasi, kullaniciya birlestirici veya isbirlik¢i karakterler gibi
genis secenekler sunmasi bu oyunlar1 yayginlagsmaktadir. Bu imkanlara sahip alanda
bagimliliga sinir koymanin oldukc¢a zor oldugu dustntlmektedir. Ayrica online oyun

RESS Journal
Route Educational & Social Science Journal
Volume 10/Issue 1, January 2023



ORTAOKUL OGRENCILERININ ONLINE OYUN BAGIMLILIGL.....cc.cceovvuueerreunneennnes “

oynama konusunda ebeveyn sinirlarinin olmamasi sorunun farkindaligi konusunda bir
handikaptir. Bir tanimda Lemmens, Valkenburg ve Peter (2011) online oyun bagimliligini
bireylerin yasamlarinda sosyal ve duygusal sorunlara neden oldugu halde bilgisayar veya
video oyunlarini asir1 ve kontrol edilemeyen diizeyde kullanmaya devam etmesi olarak
tanimlamistir. Amerikan Psikiyatri Birligi ek arastirmalar tesvik etmek amaciyla Teshis
ve Istatistik El Kitab1 5'e (APA, 2013) potansiyel bir tani olarak internette oyun oynama
bozuklugunu dahil etmistir. Online oyun bagimlihigt DSM-5'in Utg¢lncl boéltimutinde,
genellikle diger oyuncularla birlikte, klinik olarak belirgin bir bozulmaya veya sikintiya
yol acan, oyun oynamak icin surekli ve yineleyici sekilde internet kullanimi (s. 795)
olarak tanimlamaktadir. Amerika Psikiyatri Birligi Online oyun bagimlilig ile ilgili 9 kriter
belirlemistir. Bu kriterler; (1) kisinin surekli olarak cevrimici oyunlar1 distinmesi, (2)
oyun oynanmadigi zamanlarda asabiyet, anksiyete ve UzlUntt gibi yoksunluk
belirtilerinin gértilmesi, (3) gittikce artan stirelerde oyun oynanmasi, (4) oyunu birakmak
istemesine ragmen birakamamasi, (5) daha 6nce zevk alinan aliskanlik ve hobilere karsi
ilginin azalmasi, (6) tim sorunlara karsin oyun oynamaya devam etmek, (7) oynan oyun
ile ilgili yalan soéyleme, (8) sorunlardan ve olumsuz duygulardan kac¢cmak icin oyun
oynanmasl ve (9) is, egitim ve kariyerle ilgili islerin tehlikeye atilmas: seklindedir. Bu
kriterlerden 5 veya daha fazlasi gortlen kisilere online oyun bagmlisi tanis:
konulabilecegi séylenebilir. Ancak internette oyun oynama bozuklugunun benzersiz bir
bozukluk oldugunu belirlemek icin yeterli kanit veya onu siniflandirmak icin net kriterler
bulunmadig ifade edilmektedir. Video oyunu kullanim bozuklugunu belirlemek icin
Diinya Saghk Orguitii ICD-11’de (Uluslararas1t Hastalik Siniflandirmasinin on birinci
revizyonu), hem cevrimici hem de cevrimdist olarak surekli veya tekrarlayan oyun
oynama davranis modelini dikkate almakta ve teshis icin 12 ay gerektirdigini
belirtmektedir (King ve Potenza, 2019). Bu iki teshis kilavuzu, bozukluk ile video
oyunlarini normal kullanan, eglence i¢cin kullanan ve profesyonel bir baglamda kullanan
kisiler arasinda ayrim yapmamiza olanak saglamaktadir.

Dijjital oyun bagimliligi veya internette oyun oynama bozuklugu olarak anlasilabilecek
seyler arasindaki farki kesin olarak belirlemek oldukca zordur (Andreassen, Billieux,
Griffiths, Kuss, Demetrovics, Mazzoni ve Pallesen, 2016; Griffiths, 2010). Yukarida atifta
bulunulanlar gibi teshis kriterleri varsayilabilir, ancak bunun ne 6lctide kesin olarak
belirlenebilecegi cok karmasik bir konudur. Ote yandan, etkisi erken yaslarda tespit
edilen internet bagimliligi bozuklugu ile internette oyun oynama bozuklugu arasinda
ayrim yapmak da zordur (Fam, 2018). Ornegin oyun oynama ile oyun oynamak icin
kullanilan internet kullaniminin psikolojik alandaki sonuclarini ayirmak karmasiktir.
Ancak ginUmuzde bagimhiligin tip ve psikiyatri camias: tarafindan kabul gérmesi icin
toksik madde tiiketmek zorunda olmadigini (6rnegin kumarda oldugu gibi) diisiinmek
mantikh gériinmektedir (Griffiths ve Pontes, 2014).

Aslinda bir¢ok c¢alisma, online oyunlara harcanan slrenin patolojik oyun oynamanin
yeterli bir o6lclisiinti temsil etmedigini ve mutlaka olumsuz sonuclarla baglantili
olmadigini goéstermistir (Brunborg, Mentzoni ve Freyland, 2014; Charlton ve Danforth
2010; Spekman, Konijn, Roelofsma ve Griffiths,, 2013). Baz1 yazarlar, oyuncularin online
oyun aktivitelerine verdikleri 6nem ve belirginlik derecesi cok farkli sonuclara yol
acabileceginden, baglam ve oyun oynama amaclarinin uygunluguna dikkat cekmistir
(Griffiths, 2010; Kuss, 2013). Ozellikle ginliik stres kaynaklari ve olumsuz duygularla
basa cikma stratejisi olarak (Cole ve Hooley 2013; King, Delfabbro ve Griffiths, 2011;
Kuss, Louws ve Wiers,, 2012; Li, Liau ve Khoo, 2011), cevrimigci iliskileri tercih etme
(Caplan, Williams ve Yee, 2009), gercek hayattaki basarisizligin telafisi, dalginlik ve
¢ozlilme arayisi (Snodgrass, Dengah, Lacy ve Fagan, 2013) gibi motivasyonlarin ilgili
oldugu tespit edilmistir. Bu nedenle, bir online oyun bozuklugunun gelisimi, yalnizca
video oyunlarina harcanan asir1 zamanla degil, ayni1 zamanda bireylerin sahip olmadig:
(veya yapamayacagi) ihtiyaclarini farkli sekillerde tatmin etmek icin online oyunlarin
kullanilmasiyla da baglantili gérinmektedir. Arastirmalar, risk ve koruyucu faktoérlerin
yani sira online oyun bagimliligiyla ilgili farkli sonuclar hakkinda bazi 6n bilgiler saglar.
Bagimlilik riski tasiyan bir video oyuncusunun profili, erkek, duirttisel, distk sosyal ve
empatik yeterliliklere sahip, zayif duygu dtizenleme becerilerine sahip ve tek ebeveynli bir
ailede buytmus gibi gérinmektedir (Gentile, Choo, Liau, Sim, Li, Fung ve Khoo, 2011;
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Lemmens ve digerleri, 2011; Rehbein ve Baier, 2013). Tersine, kisisel gticlti yonler, sicak
bir aile ortami, ebeveyn-cocuk bagliligi, yiiksek derecede ebeveyn gozetimi, sinifta ytiksek
diizeyde sosyal butunlesme ve okulla ilgili iyi olus koruyucu faktorler olarak
gorinmektedir (Liau, Choo, Li, Gentile, Sim ve Khoo, 2015; Rehbein ve Baier, 2013).

Arastirmalar, bu oyunlarin dijital okur-yazarlik, teknoloji kullanim becerisi gibi bircok
zihinsel becerilerin edinilmesine vb. olumlu faydalarinin (Mustafaoglu, Zirek, Yasaci ve
Razak-Ozdincler, 2018; Yigit-Acikgéz ve Yalman, 2018; Tekkursun-Demir ve Mutlu-
Bozkurt, 2019) yaninda online oyun bagimliligini depresyon, kaygi, sosyal fobi, asiri
hareketsizlik, obezite, saldirgan davranislar, yeme bozukluklari, davranis sorunlari,
dikkat bozuklugu, distk problem cozme yetenegi ve diistik akademik basar: gibi cesitli
olumsuz sonugclarla iligkilendirmektedir (Brunborg ve digerleri, 2014; Gentile ve digerleri,
2011; Carnagey, Anderson ve Bushman, 2007; Cimino, Simonelli, Parolin, Ballarotto,
Carbone ve Cerniglia, 2018; Evren, Evren, Dalbudak, Topcu ve Kutlu, 2019; Farchakh,
Haddad, Sacre, Obeid, Salameh ve Hallit, 2020; Kuss ve digerleri, 2012; Liau ve digerleri,
2015; Schmitt ve Livingston 2015; Schou Andreassen, Billieux, Griffiths, Kuss,
Demetrovics, Mazzoni ve Pallesen, 2016; Stavropoulos, Adams, Beard, Dumble, Trawley,
Gomez, ve Pontes, 2019; Strong, Lee, Chao, Lin ve Tsai, 2018). Ancak bazi arastirmacilar,
oyun bagimhiligi ile yukarida belirtilen sonuglar arasinda bulunan iliskinin aslinda
karsilikli olabilecegini varsaymaktadir (Gentile, Swing, Lim ve Khoo, 2012). Ornegin,
Lemmens ve digerleri, (2011), yalnizlik ile oyun bozuklugu arasinda cift yonlt bir iligki
bulmus; ytuksek yalnizlik dtizeyi patolojik oyun riskini temsil etmekte ve bu da algilanan
yalnizlik dizeyini artirmaktadir. Gentile ve digerleri (2012), dikkat sorunlar1 ve
durttsellik ile ilgili benzer sonuclar bulmustur.

Online oyun oynamanin genclerin yetistigi ilgili baglamlarda (akademik, aile ve kisisel)
neden olabilecegi hasar1 belirlemek 6nemli bir konudur (Kuss ve Griffiths, 2012). Bu
sekilde, online oyun bagimhilig: ile ilgili uyumsuz davranislar: énlemeye yénelik herhangi
bir girisim daha etkin bir sekilde ele alinabilir ve daha etkin bir sekilde yonetilebilir.
Bununla birlikte, online oyunlarinin ¢ocuklarda hafizay: etkileyebilecegi olasiligi da dahil
olmak tUizere, potansiyel olumsuz etkiler hakkinda kamuoyunda artan endiseler vardir
(Du, Yang, Gao, Qi, Du, Zhang, Li ve Zhang, 2017). Video oyunlarinin ¢ocuklarda biligsel
islevler ve akademik performans Utizerindeki etkisini arastiran bazi calismalar (Teng, Nie,
Guo, Zhang, Liu ve Bushman, 2019; van den Eijnden, Koning, Doornwaard, van Gurp ve
Ter Bogt, 2018) anlama streci ve diger bilissel becerilerin yani sira hafizanin
gluncellenmesi ve isleyisinin, genellikle farkli davranis bozuklugu olan bireylerde ve
bagimlilarda hasar gérdtga bildirilmistir (Lim, Lee, Jung, Sohn, Choi, Kim, Kim ve Choi,
20106). Ayrica online oyunlardaki gelismeler ve cocuklarin video oyunlarinda harcadiklari
abartili zamanin 6grenme ve akademik yeteneklerin azalmasina kétti okul notlarn ile
problemli oyun oynama arasindaki olasi iligki hakkinda kesin olmayan sonuclar
Uretmistir (van den Eijnden ve digerleri, 2018). Ayrica, online oyun bagimliligi bazi
insanlar i¢in uzun sureli bir stirece sahip gibi gériinmektedir. Gentile ve digerleri (2011)
bir calismasinda, calismanin ilk asamasinda patolojik oyuncularin %84'tintin 2 yil sonra
hala patolojik oyuncular oldugunu tespit etmistir. Bu nedenle, oyun oynama bozuklugu
sadece bir gecis asamasi olusturmaz, daha ziyade, tedavi edilmesi gereken bir tur
uyumsuzluktur.

Mart 2020'de COVID-19 pandemisi nedeniyle, tiim dinyada oldugu gibi Turkiye’de de
alarm durumu ilan edildi ve ardindan birka¢ ay sutreyle sokaga cikma yasagi ilan edildi.
Bu asamada, uygulanan sosyal mesafe ve hareketlilik sinirlama o6nlemleri nedeniyle
internet ve dijital cihazlarin eglence ve sosyallesme olarak kullanimi artti. Ozellikle
egitimin bir yildan uzun stre online yapilmasi ile birlikte cocuklar ve genclerin internet
ve dijital cihazlara erisimleri sinirsiz hale gelmistir.

YONTEM
Arastirma Deseni

Ortaokul Ogrencilerinin online bagimlilik dtizeylerinin farkli degiskenler baglaminda
incelemek amaciyla yapilan bu calismada iliskisel tarama modeli kullanilmistir. iliskisel
tarama modelleri, iki veya ikiden fazla degisken arasindaki varyansi ve bu degisimin
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yonunu ve derecesini belirlemeyi amaglayan modellerdir (Karasar, 2012). Yordama amacl
yapilan calismalarda bagiml degiskenlerdeki varyansin ne kadarinin s6z konusu
degiskenler tarafindan aciklandigini gérmek mumkindtr (Karakaya, 2012). Ayrica bu
arastirmada nicel arastirma veri toplama yéntemlerinden 6l¢cek kullanilmistir.

Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini Gaziantep ili Sahinbey ilcesinde faaliyet gosteren Adil Ceydeli
Ortaokulu, Fuat Simsek Ortaokulu ve Mehmetcik Ortaokulunda 2022/2023 egitim
O0gretim yilinda 5, 6, 7 ve 8. siniflarda egitim- 6gretim géren 10- 14 yas gurubunda 3533
o6grenci olusturmaktadir.

Bu arastirmada amacsal 6rnekleme yontemlerinden “tipik durum” yéntemi kullanilmistir.
Tipik o6rnekleme yodntemi; arastirma problemi ile ilgili olarak evrende yer alan cok
sayidaki durumdan tipik olan bir durumun belirlenerek bu 06rnek tUzerinden bilgi
toplanmasini gerektirir (Buyukoztirk, Kilic Cakmak, Akglin, Karadeniz, Demirel, 2022).
Bu kapsamda 520 6grenciye yliz ylize gorisme yontemiyle 6l¢cme araclar:i uygulanmis ve
21 tanesi eksik dolduruldugu icin analizden cikarilarak 499 tanesi lizerinden analizler
yapilmistir.

Veri Toplama Araclari

Goniilli Katillm Formu; bu form ile arastirmaya katilan 6grencilerin velileri
bilgilendirilmis ve izinleri alinmistir.

Kisisel Bilgi Formu; arastirmacilar tarafindan hazirlanan kisisel bilgi formunda; ankete
katilanin cinsiyeti, yasi, kardes sayisi, ailesinin aylik ortalama geliri ve egitim- 6gretim
gordigt okulu gibi demografik bilgileri yaninda, kendisinin, anne ve babas1 ile
kardeslerinin giinde kac saat internete girdigi, kac saat online oyun oynadigi ve oyun
esnasinda diger oyuncular ile konusup konusmadigi ile ilgili sorular yer almaktadir.

Internet Bagimlihik Olgegi; bu arastirmada Nichols ve Nicki'nin (2004) gelistirmis
olduklar: ve Kayri ve GuUnug¢ (2009) tarafindan Turkceye uyarlanip, yapr gecerligi ve ic
tutarliligs olctilen Internet Bagimliik Olcegi (internet bagimlilifi yerine Online Oyun
Bagimlilig1 getirilerek) veri toplama araci olarak kullamilmistir. Gectigimiz 10- 12 yil
icerisinde bircok calismada kullanilan bu 6lcek defalarca gecerlilik ve glivenirlilige tabi
tutuldugu icin secilmistir. Olcegin orijinalinde bulunan ‘internet’ kavrami yerine online
oyunu kastetmek tizere “oyun” terimi kullanilmistir.

Olcegin orijinali toplam 35 maddeden olusmaktadir. Ancak bu arastirma kapsaminda ilk
etapta o6lcek 30 6grenciye uygulanmis ve aciklayici faktor analizi (AFA) yapilarak 6lcek
degerlendirilmistir. Degerlendirme sonunda faktor yika distk olan ve tek basina faktor
olusturan sorular 6lcekten cikarilmis ve bu asamadan sonra Olcekte toplam 12 soru
kalmistir.

Olcegin Kayri ve Gunu¢ (2009) tarafindan uyarlanan seklinde, o6lcek “Yoksunluk”,
“Kontrol Guclugll”, “Islevsellikte Bozulma” ve “Sosyal Izolasyon” gibi dért faktérden
olusmaktadir. Bu arastirmada yapilan AFA ve Dogrulayici Faktér Analizi (DFA)
sonucunda sadece “Yoksunluk” ve “Sosyal Izolasyon” (arastirmacilar tarafindan
adlandirilan) 2 faktor tespit edilmistir.

Olgegi olusturan maddeler besli likert tipi “1” (kesinlikle katilmiyorum) ile “5” (tamamen
katiliyorum) seklinde 1’den 5’ dogru sirayla derecelendirilmistir. Olcekten alinabilecek
en distk puan 12, en yltksek puan ise 60°dir.

Nichols ve Nicki (2004) 6lcegin orijinali ile yaptiklar: arastirmada 6lcegin Cronbach alfa
(a) i¢ tutarhik gtivenirlik katsayisini .95; Kayri ve Guntc (2009) tarafindan yapilan bir
arastirmada .93; Yigit ve Gunug, (2020) tarafindan yapilan bir arastirmada .95, Yilmaz,
Sahin, Haseski ve Erol, (2014) ile Ayazseven ve Cenkseven Onder, (2018) tarafindan
yapilan arastirmalarda .96 olarak ve bu arastirmada uyarlanan sekli ile .91 olarak
bulunmustur.

RESS Journal
Route Educational & Social Science Journal
Volume 9/Issue 6, November 2022



n Mehmet KILIC - Faruk ER - Ahmet KISA & Abdulhamit KOCOGLU

Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda veri toplama araci olarak kullanilan Kisisel Bilgi Formu ile elde
edilen ve ankete katilanin demografik bilgilerinin yer aldigi bagimsiz degiskenler frekans
ve ylizde yontemi ile analiz edilmistir.

Internet Bagimhilik Olcegi ile elde edilen bilgiler ilk olarak frekans ydntemi ile analiz

edilerek, ankete katilan her birey icin bir bagimlilik puani belirlenmistir. Daha sonra bu
En yiiksek deger—En diisiik deger

puanlarin ortalamasi alinarak formultine gbére puan araligl
Secenek sayisi

60;12 = 9,6) bagimlilik puan ortalamalari Normal, Az riskli, Riskli, Bagimli ve

Yiiksek derecede bagimli seklinde kategorilere ayrilmistir.

hesaplanarak (

Daha sonra Internet Bagimlilik Olcegi ile AFA yapilmis ve dlcegin 2 alt boyutunun oldugu
tespit edilmistir. AFA ile bulunan sonucun dogrulugunu test etmek icin ise DFA
yapilarak AFA sonucu test edilmistir. AFA ile bulunan 2 alt boyutun betimleyici
istatistikleri verilmis ve i¢ gecerlilik ve gtivenirlilik sinamasi yapilmistir.

Ikinci asamada bagimsiz degiskenler ile alt boyutlar arasinda Bagimsiz érneklem T-testi,
ANOVA, Pearson Korelasyon analizi ve Coklu Dogrusal Regresyon analizi yapilmaistir.

BULGULAR

Arastirmaya katilanlarin yaklasik yarisi (%49,3) kadin, yarist (%50,7) erkektir. Yaklasik
yarisi (%46,1) 11 yasinda iken en az oran (%6,4) 14 yasinda olan 6grencilerdir. Tek cocuk
olan Ogrenci yok iken en c¢ok (%29,9) 3 kardes olan 6grenci bulunmaktadir. 5 ve Ustl
kardese sahip 6grencilerde de azimsanmayacak dtizeydedir (%7).

Tablo 1

Arastirmaya Katilanlarin Bazi Demografik Ozellikleri

Parametre Secenekler Frekans %
Cinsiyetiniz Kadin 246 49,3
Erkek 253 50,7
11 230 46,1
Yasimiz 12 128 25,7
13 109 21,8
14 32 6,4
1 131 26,3
2 149 29,9
Kac kardesiniz var 3 112 22,4
4 72 14,4
5 ve usta 35 7,0
0- 2.750 TL 68 13,6
2.751- 5.500 TL 178 35,7
Ailenizin Aylik Ortalama Geliri 5.501- 8.250 TL 145 29,1
8.251- 11.000 TL 52 10,4
11.001 ve Uzeri 56 11,2
Mehmetcik Ortaokulu 324 64,9
Okulunuz Fuat Simsek Ortaokulu 65 13,0
Adil Ceydeli Ortaokulu 110 22,0
Toplam 499 100

Ailelerin aylik gelir dizeylerine bakildiginda, ilk sirada (%35,7) 2750 TL (asgari Ucret)-
5500 TL alan ailelerin c¢ocuklari o6ne c¢ikmaktadir. Onu (%29,1) 5501- 8250 TL
izlemektedir. Dikkat edilirse (%13,6) asgari Ucretin altinda gelir elde ederken en Ust
limitte de (11001 TL ve tUzeri) benzer bir oran (%11,2) bulunmaktadir. Arastirmaya
katilan 6grencilerin yarisindan fazlasi (%64,9) Mehmetcik Ortaokulu, (%22) Adil Ceydeli
Ortaokulu ve (%13) Fuat Simsek Ortaokulunda okumaktadir (Tablo 1).
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Arastirmaya katilan 6grenciler en cok (%35,5) giinde 1 saat internete girmektedir. Onu
(%26,1) 2 saat girenler takip etmektedir. Gtinde 4 saat (%4) ve 5 saat (%3) internete giren
ogrenciler bulunurken hi¢ girmeyenlerde (%20,4) bulunmaktadir. Online oyun oynama
strelerine bakildiginda en ¢ok oyun oynayanlarin (%43,5) 1 saat oynadiklar
gortilmektedir. Onu hi¢ oynamayanlar (%40,5) takip etmektedir. Glinde 4 ve 5 saat
oynayanlarin oranlar sirasiyla %1,6 ve %2,0°dir. Ogrencilerin %68,5’ i oyun esnasinda
diger oyuncular ile konusmazken %17’ si kismen konusmakta ve %14,4’ U1 ise diger
oyuncular ile konusmaktadir. Buna gére arastirmacilarin btiytik cogunlugu online oyun
oynarken konusmamaktadir.

Tablo 2
Arastirmaya Katilanlarin Online Oyun {le Ilgili Ozellikleri

Parametre Secenekler Frekans %
0 102 20,4
1 177 35,5
: . . . 2 130 26,1
Internette glinde kacg saat vakit gecirirsiniz? 3 55 11.0
4 20 4,0
5 15 3,0
0] 202 40,5
1 217 43,5
Online oyunda glinde ka¢ saat vakit gecirirsiniz? g 4112 2’;
4 8 1,6
5 10 2,0
Hayir 342 68,5
Oyun sirasinda diger oyuncularla konusur musunuz? Kismen 85 17,0
Evet 72 14,4
Toplam 499 100,0

Arastirmaya katilanlarin genel olarak okul saati disinda ve genellikle evlerinde online
oyun oynadigl distuntldiginde evdeki ebeveyn ve kardeslerinin bu konudaki tutumlar:
arastirmaya katilanlar etkileyeceginden hareketle arastirma kapsaminda ebeveynlerin ve
kardeslerin internet- online oyun konusundaki tutumlari da sorulmustur. Buna gore,
arastirmaya katilanlarin babalarinin yaklasik yarisi (%48,1) hi¢ internete- online oyuna
girmez iken 1 saat girenler (%29,7) oranina sahiptir. Bunun yaninda glinde 5 saat
girenlerin orani da azimsanmayacak dutizeydedir (%3). Ayn1 sekilde annelerinde yaklasik
olarak yarisindan fazlasi (%58,5) internet- online oyuna girmez iken (%24,6) 1 saat
internet- online oyuna girmektedir. Kardeslerde durum biraz farklhdir. Nitekim
kardeslerde hic girmeyen bulunmazken 1 saat girenlerin orani %57,9 ve 2 saat girenlerin
orani %22,4’dur.

Tablo 3
Arastirmaya Katilanlarin Aile Uyelerinin Online Oyun {le Ilgili Ozellikleri
Parametre Secenekler Frekans %
0 240 48,1
1 148 29,7
Babaniz internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir? g gg 170’40
4 9 1,8
5 15 3,0
0 292 58,5
1 123 24,6
Anneniz internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir? g g (1) 14062
4 4 ,8
5 9 1,8
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1 289 57,9

Kardesleriniz internet- online oyunda ne kadar vakit g 14132 282’64
gecirir? 4 12 2’ 4
S 43 8,6

Toplam 499 100,0

Arastirmaya Katilanlarin Online Oyun Bagimlilik Diizeylerine Iliskin Bulgular

Arastirmaya katilanlarin Online Oyun Bagimlihigi Olceginden aldiklar1 puanlarin
kategorize edilmis haline bakildiginda (Tablo 4); normal grupta sayilabilecek 6grencilerin
(%31,5), az riskli gurupta olanlarin (%39,9), riskli gurupta olanlarin (%16,8), bagiml
denilebilecek 6grencilerin (%8,4) ve ytiksek derecece bagimli sayilabilecek 6grencilerin ise
(%3,4) oranlarina sahip oldugu goértilmektedir.

Tablo 4
Arastirmaya katilanlarin online oyun bagimlilig: 6lcegi puanlarinin dagilimi
Duizey f %
Normal 157 31,5
Az riskli 199 39,9
Riskli 84 16,8
Bagimh 42 8,4
Yuksek derecede bagimli 17 3,4
Toplam 499 100

Arastirmaya katilanlarin online oyun bagimliligi 6lceginden aldiklar:i puanlar Uzerinde
demografik ve internet- online oyun 6zelliklerinin etkisini arastirmaya yonelik baz: testler
yapilmistir. ilk olarak cinsiyet ile aralarindaki farkliliklari belirlemeye yénelik bagimsiz
orneklem T testi yapilmistir. Test sonuclar incelendiginde (Tablo 5), cinsiyet ile online
oyun bagmliligi 6lcegi puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlaml farkliliklar
bulunmaktadir (p< 0,05). Buna gore, cinsiyet farkliliklarina gére online oyun bagimlilig:
Olcegi puanlarinin degistigini ve erkek 6grencilerin puanlar: ortalamasinin kiz 6grencilere
gore anlamli bir sekilde ytksek oldugunu sdylemek mtimktndur.

Tablo 5. Cinsiyet* Online oyun bagimlilig1 élcegi puanlar1 Bagimsiz Orneklem T Testi

Cinsiyet N Ort. t P
- Kiz 246 1,963
Olgcek Erkek 253 2.280 -3,398 0,001

Cinsiyet disindaki diger demografik ve internet- online oyun ile ilgili 6zellikler ile online
oyun bagimlilig1 6lceginden alinan puanlar arasinda tek yénlt varyans analizi (ANOVA)
yapilmis ve aralarinda anlamlilik cikan degiskenlere burada yer verilmistir. Ayrica bu
calisma boyunca ANOVA analizinde cok sayida anlamlilik ciktigindan sonuclar tek tablo
haline getirilerek 6zet bilgiler verilmistir. Buna gore, Internette giinde kac saat vakit
gecirirsiniz? Online oyunda giinde ka¢ saat vakit gecirirsiniz? ve Oyun swrasinda diger
oyuncularla konusur musunuz? Bagimsiz degiskenleri ile online oyun bagimhilig
Olceginden alinan puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamhi farkliliklar
bulunmaktadir. Online oyun bagimliligi 6lceginden alinan puanlarin internette veya
online oyunda gunlik gecirilen stre ile oyun sirasinda diger oyuncularla konusma
durumuna gore anlamli bir sekilde degistigini s6éylemek mumkuindur. Bu degisikliklerin
hangi secenekler arasinda yasandiginin 6grenilmesi icin LSD testi sonuclarina
bakildiginda, genel olarak internette veya Online oyunda giinltik gecirilen strelerde 4 ve
S saat gecirenlerin puanlar1 digerlerine goére, Oyun sirasinda diger oyuncularla
konusanlarin puanlar1 da konusmayan veya kismen konusanlardan istatistiksel olarak
anlaml bir sekilde ytiksektir.
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Tablo 6

Internet-online oyun ile ilgili 6zellikler ile online oyun bagmliligi élceginden alinan
puanlar arasinda ANOVA analizi

Online oyun bagimhilig 6élcegi puanlari

Sorular F P LSD
Intetr.ne"cte. ginde kac saat vakit 7.650 000 4>0, 5>0, 4>1, 5>1, 4>2, 5>2, 5>3,
gecirirsiniz? 5>4
Online oyunda glnde kac saat 13,543,000 1>0, 2>0, 3>0 4>0, 5>0, 2>1, 3>1,

vakit gecirirsiniz? 4>1, 5>1, 3>2, 4>2, 5>2

Kismen> Hayir,
23,720 ,000 Evet> Hayur,
Evet> Kismen

Oyun sirasinda diger oyuncularla
konusur musunuz?

Bazi1 bagimsiz degiskenler ile online oyun bagimlilig1 6lceginden alinan puanlar arasinda
korelasyon analizi sonuclarinin yer aldig tablo incelendiginde, online oyun bagimliligi
dlceginden alinan puanlar ile Internette giinde ka¢ saat vakit gecirirsiniz? (p<0,001),
online oyunda gtinde ka¢ saat vakit gecirirsiniz? (p<0,001), Babaniz internet- online
oyunda ne kadar vakit gecirir? (p<0,001), Anneniz internet- online oyunda ne kadar vakit
gecirir? (p<0,05) ve Kardesleriniz internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir? (p<0,05)
Bagimsiz degiskenleri arasinda istatistiksel olarak anlamli pozitif yénli yani dogru
orantili (Buytkoézturk, Cokluk, ve Kokli, 2021; Kalayci, 2018, s. 116) istatistiksel olarak
Zayyf diizeyde (Online oyunda gilinde ka¢ saat vakit gegirirsiniz? Orta diizeyde)
denilebilecek korelasyon iliskileri tespit edilmistir. Bagimsiz degiskenler ile online oyun
bagimliligi o6lceginden alinan puanlarin birbirlerini hangi duzeyde etkilediklerini
ogrenebilmek icin r katsayisinin karesi alindiginda (Buyukoéztiurk ve digerleri, 2021, s.
92);

Internette giinde kag¢ saat vakit gecirirsiniz? (r2= 0,055) %5,5 oraninda,

Online oyunda gtinde kag¢ saat vakit gecirirsiniz? (r?= 0,11) %11 oraninda,
Babaniz internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir? (r2= 0,015) %1,5 oraninda,
Anneniz internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir? (r2= 0,012) %1,2 oraninda,

Kardesleriniz internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir? (r2= 0,008) %0,8
oraninda etkiledikleri belirlenmistir.

Tablo 7

Internet- Online Oyun ile Ilgili Ozellikler ile Online Oyun Bagimliligi Olceginden Alinan
Puanlar Arasinda Korelasyon Analizi

1 2 3 4 S 6
Internette  glinde kac saat  vakit
gecirirsiniz?!
Online oyunda gunde ka¢ saat vakit , 473
gecirirsiniz?? 0,000
Babaniz internet- online oyunda ne kadar , 197 153"
vakit gecirir?3 0,000 0,001

Anneniz internet- online oyunda ne kadar
vakit gecirir?4

Kardesleriniz internet- online oyunda ne
kadar vakit gecirir?5

,225" 204" 498"

0,000 0,000 0,000

448 274  281% 202"
0,000 0,000 0,000 0,000

236" ,336" ,124% ,113" ,092*
0,000 0,000 0,005 0,011 0,039

T R "o "o Ho Bo B

Online oyun bagimlilig: dlcek puani®

*. Korelasyon 0,05 dulizeyinde anlamlidir
**. Korelasyon 0,001 diizeyinde anlamlidir

N=499
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Yukaridaki testlerde istatistiksel olarak anlamli sonuclar cikan bazi degiskenlerin online
oyun bagimliligi dlceginden alinan puanlar tzerindeki etkisini arastirmaya yo6nelik cok
degiskenli dogrusal regresyon analizi yapilmistir (Tablo 8).

Analiz sonucunda ortaya c¢ikan anlamli regresyon modeli, Fig, 402= 16,419; p<0.001 ve
bagimsiz degiskenlerin bagiml degiskendeki varyansin %15,7’sini (Ayarlanmis R2= 0.157)
acikladig tespit edilmistir.

Buna gore bagimsiz degiskenler Internette giinde ka¢ saat vakit gecirirsiniz? (8= 0,101;
taoo= 2,000; p<0,05; pr?= 0,008), Online oyunda gtinde kag¢ saat vakit gecirirsiniz? (8=
0,226; taoz= 4,638; p<0,001; pre= 0,042) ve Oyun swrasinda diger oyuncularla konusur
musunuz? (8= 0,212; tuoo= 4,842; p<0,001; pr?= 0,045) istatistiksel olarak anlaml ve
pozitif bir sekilde online oyun bagimliligi Olcegi Sosyal izolasyon alt boyutunu
yordamaktadir.

Babaniz internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir? Anneniz internet- online oyunda ne
kadar vakit gecirir? ve Kardesiniz internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir? Bagimsiz
degiskenleri ile online oyun bagimlilig1 6lceginden alinan puanlar arasinda istatistiksel
olarak anlaml bir regresyon iliskisi tespit edilememistir.

Elde edilen bulgular 1s181nda regresyon formuilu ise;
Y= B1+PBoXo + BaXs+ BaXa + ...

Y= 1,044 + (0,88 * Internette giinde ka¢ saat vakit gegirirsiniz?) + (0,230 * Online
oyunda gtinde kag¢ saat vakit gecirirsiniz?) + (0,038 * Babaniz internet- online oyunda ne
kadar vakit gecirir?) + (0.047 * Anneniz internet- online oyunda ne kadar vakit gegirir?) + (-
0,061 * Kardesleriniz internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir?) + (0,305 * Oyun
siwrasinda diger oyuncularla konusur musunuz?)

Tablo 8

Bazi Degiskeler* Online Oyun Bagmliligi Olceginden Alinan Puanlar Arasinda Cok
Degiskenli Dogrusal Regresyon Analizi Sonuclari

o
— >’ —
Standardize Standardi E ES é
edilmemis ze edilmis v g a
B Ss Beta t P M
(Sabiy 1,044,145 7,187 ,000
Internette glinde kag saat vakit 088 044 101 2,006 ,045 090
LECITIrSINIZ:
Online oyunda giinde kag saatvakit 536 050 226 4,638 ,000 205
LECITIrSINIZ:

Babaniz internet- online oyunda ne
kadar vakit gecirir?

Anneniz internet- online oyunda ne
kadar vakit gecirir?

Kardesleriniz internet- online oyunda -
ne kadar vakit gecirir? 1,484
Oyun sirasinda diger oyuncularla 305 063 212 4,842 000 213
konusur musunuz?

Bagiml degisken: Online oyun bagimliligi 6l¢eginden alinan puanlar

F (6, 492)~ 16,419 joN .000

R= .408; R2= .167; Ayarlanmis R2= .157

,038  ,041 ,045 ,925 ,356  ,042

,047 ,049 ,047 ,950 ,343 1,043

-,061 ,041 -,071 ,139  -,067

Online Oyun Bagimlilik Olgegine iliskin Bulgular

Aciklayic1 Faktor Analizi (AFA) kapsaminda test edilen 6rneklem buyutkligtintin AFA i¢in
yeterliliginin test edilmesine yonelik Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) testi yapilmis ve KMO
degeri 0,930 cikmistir. Bu sonug¢ 0,5’den buytk oldugu icin 6rneklemin AFA ic¢in yeterli
oldugunu sdylemek mumkindir. Bartlett kiiresellik testi de 6rneklem buyukliginin
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yeterliligini test etmektedir ve bu arastirmada p=0,000 cikmistir. p<0,05 olmasi test
edilen 6rneklemin AFA icin yeterli oldugunu géstermistir.

AFA kapsaminda, elde edilen aciklanan varyans degerlerine bakildiginda o6lcegin 12
sorudan olusan 2 alt boyutu oldugu ve bu alt boyutlarin 6lcegin %63,75’ini acikladigi
gortlmustur.

Online Oyun Bagimlihigi Olcegi orijinali 35 sorudan olusurken bu arastirma ile ilk olarak
30 oOgrenciye pilot uygulama yapilarak AFA analizi yapilmistir. Bu analiz sonucunda
AFA’yva uymayan, dusuk faktér ytikine sahip veya tek basina faktér 6zelligi gosteren
sorular Olcekten cikarilarak o6lcek 12 soruya indirgenmistir. Arastirma bu 12 soru ile
devam etmistir. Asagida verilen dondurtlmtis faktér matrisi tablosunda oOlcekte
kullanilan ve yeniden numaralandirilan sorular ve faktor ytkleri gortlmektedir.

Tablo 9

Dondurialmus faktor matrisi

Sorular Faktorler
1 2
O1. Oyun yavaslarsa/donarsa/kitlenirse sinirlenirim. ,624 ,393
02. Kendimi endiseli ya da sikintili hissettigim zamanlarda oyun
. ,692 ,221
oynamak beni rahatlatir.
03. Birileri beni oyunun basindan kaldirirsa sinirlenirim. ,721 ,136
04. Oyunu planladigim zamanda oynayamazsam sinirlenirim. ,762 ,209
0O5. Oyun oynamadigim zaman kendimi gergin/huzursuz
. . , 739 , 353
hissederim.
06. Oyun oynadigim zamanlarda hi¢ olmadigim kadar
, 722 ,243
mutlu/huzurlu olurum.
O7. Oyun oynarken aciktigimi ya da susadigimi
. . , 773 ,282
hissetmem /6nemsemem.
08. Sorunlarimdan ka¢cmak icin oyun oynamaya yonelirim. ,685 ,379
09. Sabah uyandigimda aklima ilk gelen sey oyun oynamaktir. ,241 ,815
010. Oyunu, planladigimdan daha uzun slire oynarim. ,191 ,834
O11. Oyun oynamak icin uykumdan 6din veririm. , 316 ,789
012. Gittigim her yerde Oyun oynamak icin firsat ararim. ,370 , 749

Degerlendirmeler ve analizlerin saglikli ve isabetli yapilabilmesi icin AFA ve AFA ile elde
edilen modelin dogrulugunun simnanmas: icin ise dogrulayict faktdér analizi (DFA)
yapilmistir. Bu kapsamda asagidaki model kurgulanmistir. Modelin genel olarak uyumlu
oldugu ancak bazi sorular arasinda uyumun saglanabilmesi icin bazi ayarlamalar
yapildig: géralmektedir (Sekil 1).

Sekil 1. DFA Model Diyagrami
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DFA ile elde edilen uyum indekslerine gore, 6rneklem buyukligintn test edildigi ki-kare
degerinin (X?), serbestlik derecesine béliinmesiyle elde edilen degerin (X2/sd=1,970) 2’den
ktictik olmasi, RMSEA degerinin (0,044) O < RMSEA < 0,05 olmasi, CFI degerinin (0,986)
0,97 < CFI =< 1,00 araliginda, GFI degerinin (0,968) 0,95 < GFI < 1,00 araliginda, NFI
degerinin (0,972) 0,95 < NFI < 1,00 araliginda yer almasi modelin mikemmel uyuma
sahip oldugunu géstermektedir (Byrne, 2010; Erkorkmaz, Etikan, Demir, Ozdamar ve
Sanisoglu, 2013).

Tablo 10
Online Oyun Bagimlihigi Olcegi DFA sonucu elde edilen uyum indeks degerleri
X2 sd X?/sd RMSEA CFI GFI NFI
96,529 49 1,970 ,044 ,986 ,968 0,972

DFA kapsaminda sorularin hesaplanan regresyon agirlik degerlerine ve standardize
edilmis regresyon agirlik degerlerine gore, DFA ile elde edilen faktorler ile bu faktérler
altinda toplanan maddeler arasindaki iliskinin istatistiksel olarak anlamli oldugu ve bu
sonuclarin AFA ile elde edilen sonuclarla paralel olduklar: gértilmektedir.

Tablo 11
DFA Regresyon ve Standardize Edilmis Regresyon Agirlik Degerleri

RED Standardize RED S.E. C.R. P Label

01 <--- OYUN_A 1,000 ,720

02 <---  OYUN_A 1,002 ,623 ,076 13,195 Fhx
03 <--- OYUN_A ,938 ,554 ,080 11,800 Fhx
04 <--- OYUN_A 1,027 ,664 ,072 14,211 ok
05 <--- OYUN_A 1,183 ,822 ,067 17,650 ok
06 <--- OYUN_A ,939 ,748 ,058 16,056 Fkx
07 <--- OYUN_A 1,141 ,809 ,066 17,375 Fkx
08 <--- OYUN_A 1,053 ,790 ,062 16,916 ook
012 <--- OYUN_B 1,000 ,802

Ol11 <--- OYUN_B 1,078 ,813 ,056 19,267 Fkx
010 <--- OYUN_B 1,064 771 ,059 18,090 ok
09 <--- OYUN_B 1,026 ,776 ,056 18,248 ook

Alt Boyutlarinin Betimsel istatistik ve Giivenirlik Analizi Sonucu Elde Edilen
Bulguar

Faktdér analizleri sonucunda alt boyutlarin altinda toplanan maddeler
birlestirilerek 2 adet yeni degisken olusturulmustur. Maddeler dikkate alinarak her bir
faktére isim verilmistir. Buna goére 1. faktér altinda 8 madde toplanmistir ve bu faktére
“Yoksunluk” faktéri adi verilmistir. 2. faktoér altinda 4 soru toplanmis ve bu faktoére
“Sosyal izolasyon” faktért adi verilmistir.

Aritmetik ortalamalara bakildiginda hepsinin 1,80- 2,60 araliginda yani katilmiyorum
secenegine denk geldigi, standart sapmalarin birbirlerine yakin olmakla birlikte O’dan
cok wuzak olmadigi, Skewness (Carpiklik) ve Kurtosis (Basiklik) degerlerinin +1,5
araliginda yer aldig1 ve gtivenirlik katsayisi olan Cronbach's Alpha katsayilarinin ytiksek
ve verilerin glvenilir oldugu gértilmektedir (Tablo 12).
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Tablo 12
Alt boyutlar betimleyici istatistikleri

Soru sayist  Ort. Ss Skewness Kurtosis Cronbach's Alpha
Yoksunluk 8 2,412 0,933 0,508 -0,171 0,870
Sosyal izolasyon 4 1,994 0,921 1,174 1,276 0,830
Tum olcek 12 2,273 0,892 0,731 0,298 0,910

Arastirmaya katilanlarin online oyun bagimliligi 6lcegi alt boyutlar: ile ilgili gdrisleri
lzerinde demografik ve internet- online oyun o6zelliklerinin etkisini arastirmaya yonelik
bazi testler yapilmistir. ilk olarak cinsiyet ile aralarindaki farkliliklar1 belirlemeye yénelik
bagimsiz 6rneklem T testi yapilmistir. Test sonuclar incelendiginde (Tablo 5), cinsiyet ile
online oyun bagimlilig 6lcegi alt boyutlar: arasinda istatistiksel olarak anlaml: farkliliklar
bulunmaktadir (p< 0,05). Buna gore, cinsiyet farkliliklarina gére online oyun bagimlilig
Olcegi alt boyutlar ile ilgili gértislerinin degistigini ve erkek 6grencilerin ortalamasinin kiz
o0grencilere gore anlaml bir sekilde ytiksek oldugunu séylemek mtmktndr.

Tablo 13
Cinsiyet*Oyun Bagimlilik Faktérleri Bagimsiz Orneklem T Testi

Cinsiyet N Ort. t P
Kiz 246 2,2718
Yoksunluk Erkek 253 2.5484 -3,348 0,001
. Kiz 246 1,8801
Sosyal izolasyon Erkek 553 2.1047 -2,747 0,006

ANOVA sonuclarinin 6zet seklinde yer aldigi asagidaki tablo incelendiginde, Yas,
Internette gtinde ka¢ saat vakit gecirirsiniz? Online oyunda giinde ka¢c saat vakit
gecirirsiniz? Oyun strasinda diger oyuncularla konusur musunuz? Babaniz internet- online
oyunda ne kadar vakit gecirir? Anneniz internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir? ve
Kardesiniz internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir? Bagimsiz degiskenleri ile hem
Yoksunluk alt boyutu arasinda (Yas hari¢c) hem de Sosyal izolasyon alt boyutu aralarinda
(Kardesin internet- online oyunda vakit gecirme suresi harig) istatistiksel olarak anlaml
farkliliklar bulunmustur. Genel bir ifade ile arastirmaya katilan 6grencilerin Yoksunluk
ve Sosyal izolasyon alt boyutu ile ilgili gortslerinin asagidaki tabloda verilen bagimsiz
degiskenlere gore degisiklik gosterdigi sOylenebilir.

LSD sutunu incelendiginde, ilk olarak 11 ve 12 yas 6grencilerin 13 yasa gore, aile iyesi
veya kendisi internet- online oyunda fazla slre geciren O6grencilerin hi¢c sure
gecirmeyenlere gére, oyunda diger oyuncular ile konusanlarin konusmayan veya kismen
konusanlara gore gortslerinde degisiklik oldugu goértlmektedir.

Tablo 14
Bazi bagimsiz degiskenler * alt boyutlar ANOVA analizi

Yoksunluk Sosyal izolasyon
F P LSD F P LSD
Yasiniz? ,839 ,473 - 3,114 026 11>13 12>13
Internette gtinde 3>0, 4>0, 5>0, 1>0, 3>0, 4>0,
kac saat vakit 8,363 ,000 4>1, 5>1, 4>2, 6,555 ,000 5>0, 5>1, 4>2,
gecirirsiniz? 5>2, 5>3, 5>4 5>2, 5>3, 5>4
T —
. > , > , >1, >0, > , > ,
g:ll;li(tiegegilsszinizs?aat 13,379 ,000 351, 4>1, 551 13,454 ,000 451, 551, 3>2,
4>2 5>2 4>2 5>2
Oyun sirasinda Kismen> Hayur, Kismen> Hayur,
diger oyuncularla 30,461 ,000 Evet> Hayur, 19,933 ,000 Evet> Hayur,
konusur musunuz? Evet> Kismen Evet> Kismen
Babaniz internet- 4,035 001 2>0, 3>0, 3,875 ,002 2>0 3>0
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online oyunda ne 2>1, 3>1 2>1 2>5
kadar vakit gecirir?

Anneniz internet-
online oyunda ne 2,800 ,017 1-0 2,522 ,029 1>0
kadar vakit gecirir?

Kardesiniz internet-
online oyunda ne 2,731 ,029 5>1, 5>2 ,653 ,625 -
kadar vakit gecirir?

Bazi1 bagimsiz degiskenler ile online oyun bagimhilig1 6lcegi alt boyutlar: arasinda yapilan
korelasyon analizi sonuclarinin yer aldig: tablo incelendiginde, Yoksunluk alt boyutu ile
Internette giinde kac saat vakit gecirirsiniz? Online oyunda giinde kac¢ saat vakit
gecirirsiniz? Babaniz internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir? ve Anneniz internet-
online oyunda ne kadar vakit gecirir? Bagimsiz degiskenleri arasinda 0,001 dtizeyinde
istatistiksel olarak anlamli (p<0,001), pozitif yonlti yani dogru orantili (Buyukoéztirk ve
digerleri, 2021, s. 92; Kalayci, 2018, s. 116) istatistiksel olarak Zayif diizeyde (Online
oyunda giinde kag¢ saat vakit gegirirsiniz? Orta diizeyde) denilebilecek korelasyon iliskileri
tespit edilmistir. Bagimsiz degiskenler ile Yoksunluk alt boyutunun birbirlerini hangi
diizeyde etkilediklerini 6grenebilmek icin r katsayisinin karesi alindiginda (Buytukozttrk
ve digerleri, 2021, s. 92);

Internette giinde kag¢ saat vakit gecirirsiniz? (r2= 0,059) ve %5,9 oraninda,
Online oyunda gtinde kag¢ saat vakit gecirirsiniz? (r?= 0,115) ve %11,5 oraninda,

Babaniz internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir? (r2= 0,020) ve %2 oraninda
ve Anneniz internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir? (r2= 0,018) ve %1,8 oraninda
etkiledikleri belirlenmistir.

Sosyal izolasyon alt boyutu ile Yas bagimsiz degiskeni arasinda negatif (p<0,05),
Internette gitinde kac¢ saat vakit gecirirsiniz? (p<0,001), Online oyunda giinde kac¢ saat
vakit gecirirsiniz? (p<0,001), Babaniz internet- online oyunda ne kadar vakit gegirir?
(p<0,001) ve Anneniz internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir? (p<0,05) Bagimsiz
degiskenleri arasinda istatistiksel olarak anlamli ve pozitif yénlti yani dogru orantili
(Buyukozturk ve digerleri, 2021, s. 92; Kalayci, 2018, s. 116) istatistiksel olarak Zayif
diizeyde (Online oyunda gtinde ka¢ saat vakit gecirirsiniz? Orta diizeyde) denilebilecek
korelasyon iliskileri tespit edilmistir. Bagimsiz degiskenler ile Sosyal izolasyon alt
boyutunun birbirlerini hangi diizeyde etkilediklerini 6grenebilmek icin r katsayisinin
karesi alindiginda (Buyukozttirk ve digerleri, 2021, s. 92);

Yas (r2= 0,009) ve %0,9 oraninda,
Internette giinde kag saat vakit gecirirsiniz? (r2= 0,059) ve %5,9 oraninda,
Online oyunda gtinde kag¢ saat vakit gecirirsiniz? (r?= 0,115) ve %11,5 oraninda,

Babaniz internet- online oyunda ne kadar vakit gegirir? (r2= 0,020) ve %2 oraninda
ve Anneniz internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir? (r2= 0,018) ve %1,8 oraninda
etkiledikleri belirlenmistir.

Tablo 15
Bazi Bagimsiz Degiskenler * Alt Boyutlar Korelasyon Analizi

Parametreler 1 2 3 4 S 6 7
) r
= ;
Internette gtinde kac saat vakit r ,100"
gecirirsiniz?2 p 0,025
Online oyunda gtinde kac saat r -0,018 ,473"
vakit gecirirsiniz?3 p 0,691 0,000
Babaniz internet- online oyunda r -0,043 ,197" ,153"

ne kadar vakit gecirir?# p 0,339 0,000 0,001
Anneniz internet- online oyunda r 0,045 ,225" ,204" ,498"
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ne kadar vakit gecirir?>

Yoksunluk®

0,321 0,000 0,000 0,000

-0,042 ,243" ,340™ ,143™ ,135"
0,349 0,000 0,000 0,001 0,003
-,099" ,201™ ,329™ ,121" ,093" ,826"
p 0,027 0,000 0,000 0,007 0,038 0,000
*. Korelasyon 0,05 dtizeyinde anlamlidir

** Korelasyon 0,001 diizeyinde anlamlidir

iRzl

Sosyal izolasyon?

Yukaridaki testlerde istatistiksel olarak anlamli sonuclar cikan bazi degiskenlerin online
oyun bagimliligi élcegi alt boyutu Yoksunluk tizerindeki etkisini arastirmaya yodnelik cok
degiskenli dogrusal regresyon analizi yapilmistir (Tablo 16).

Analiz sonucunda ortaya c¢ikan anlamli regresyon modeli, Fig, 402= 16,112; p<0.001 ve
bagimsiz degiskenlerin bagimli degiskendeki varyansin %15,4Gnt (Ayarlanmis R2=
0.154) acikladig tespit edilmistir.

Buna gore bagimsiz degiskenler Online oyunda giinde ka¢ saat vakit gegirirsiniz? (3=
0,227; taoz= 4,656; p<0,001; pr2= 0,042) ve Oyun swasinda diger oyuncularla konusur
musunuz? (= 0,219; tuon= 4,988; p<0,001; prz= 0,047) istatistiksel olarak anlaml ve
pozitif bir sekilde online oyun bagimliligi 6lcegi Yoksunluk alt boyutunu yordamaktadir.

Internette giinde kac saat vakit gecirirsiniz? Babaniz internet- online oyunda ne kadar
vakit gecirir? Anneniz internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir? ve Kardesiniz
internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir? Bagimsiz degiskenleri ile Yoksunluk alt
boyutu arasinda istatistiksel olarak anlamli bir regresyon iliskisi tespit edilememistir.

Elde edilen bulgular 1s18inda regresyon formult ise;
Y= B1+PoXo + BaXs+ BaXa + ...

Y= 1,165 + (0,59 * Internette giinde ka¢ saat vakit gegirirsiniz?) + (0,241 * Online
oyunda gtinde kac¢ saat vakit gecirirsiniz?) + (0,329 * Oyun swrasinda diger oyuncularla
konusur musunuz?) + (0,052 * Babaniz internet- online oyunda ne kadar vakit gegirir?) +
(0,055 * Anneniz internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir?) + (-0,046 * Kardesleriniz
internet- online oyunda ne kadar vakit gegirir?) +

Tablo 16

Bazi Degiskeler Online Oyun Bagimliligi Olcegi Yoksunluk Alt Boyutu Arasinda Cok
Degiskenli Dogrusal Regresyon Analizi Sonuclar:

Standardize Standardize o
edilmemis edilmis g %A
38 &
R g -
B Ss Beta t p ~
(Sabit) 1,165 ,152 7,666 ,000
Internette giinde kac saat vakit ,059 ,046 ,065 1,290 ,198 ,058
gecirirsiniz?
Online oyunda gtinde kag saat , 241 ,052 , 227 4,656 ,000 ,205
vakit gecirirsiniz?
Oyun sirasinda diger oyuncularla , 329 ,066 ,219 4,988 ,000 ,219
konusur musunuz?
Babaniz internet- online oyunda ,052 ,043 ,059 1,211 ,227 ,054
ne kadar vakit gecirir?
Anneniz internet- online oyunda ,055 ,051 ,052 1,064 ,288 ,048
ne kadar vakit gecirir?
Kardesleriniz internet- online -,046 ,043 -,051 - ,283 -
oyunda ne kadar vakit gecirir? 1,074 ,048

Bagimli degisken: Yoksunluk
F (6, 492)= 16,112 p: .000
R= .405; R2= .164; Ayarlanmig R?= .154
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Yukaridaki testlerde istatistiksel olarak anlamli sonuclar cikan bazi degiskenlerin online
oyun bagimliligi 6lcegi alt boyutu Sosyal izolasyon Uzerindeki etkisini arastirmaya
yonelik cok degiskenli dogrusal regresyon analizi yapilmistir (Tablo 17).

Analiz sonucunda ortaya c¢ikan anlamli regresyon modeli, Fig, 402= 12,759; p<0.001 ve
bagimsiz degiskenlerin bagimli degiskendeki varyansin %12,4GnG (Ayarlanmis R2=
0.124) acikladig tespit edilmistir.

Buna goére bagimsiz degiskenler Online oyunda giinde kag¢ saat vakit gegirirsiniz? (=
0,229; tuoz= 4,608; p<0,001; pr= 0,041), Oyun swasinda diger oyuncularla konusur
musunuz? (8= 0,171; taoz= 3,837; p<0,001; pr’= 0,028) ve Son olarak Kardesiniz
internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir? (= -0,119; taog= -2,447; p<0,001; pr=
0,012) istatistiksel olarak anlamli ve pozitif bir sekilde Online oyun bagmhilig O6lcegi
Sosyal izolasyon alt boyutunu yordamaktadir.

Internette giinde kac saat vakit gecirirsiniz? Babaniz internet- online oyunda ne kadar
vakit gecirir? Anneniz internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir? ve Kardesiniz
internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir? Bagimsiz degiskenleri ile Yoksunluk alt
boyutu arasinda istatistiksel olarak anlamli bir regresyon iliskisi tespit edilememistir.

Elde edilen bulgular 1s181nda regresyon formulu ise;
Y= B1+PBoXo + BaXs+ BaXa + ...

Y= 0,995 + (0,73 * Internette giinde ka¢ saat vakit gecirirsiniz?) + (0,233 * Online oyunda
giinde kag¢ saat vakit gegirirsiniz?) + (0,247 * Oyun swrasinda diger oyuncularla konusur
musunuz?) + (0,054 * Babarnz internet- online oyunda ne kadar vakit gegirir?) + (0,032 *
Anneniz internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir?) + (-0,103 * Kardesleriniz internet-
online oyunda ne kadar vakit gecirir?)

Tablo 17

Bazi degiskeler* Online oyun bagimlilig1 6lcegi sosyal izolasyon alt boyutu arasinda cok
degiskenli dogrusal regresyon analizi sonuclari

Standardize Standardize B §
edilmemis edilmis t p g B
S &
B Ss Beta ~ _‘@
(Sabit) 0,095 0,149 6,700 0,000
Internette glinde kag saatvakit 75 ¢ 045 0,084 1,638 0,102 0,074
LECIIIrSINIZ:
Online oyunda glinde ka¢ saat  ; 533 ( 951 0,229 4,608 0,000 0,203
vakit gecirirsiniz?
Oyun sirasinda diger 0,247 0,064 0,171 3,837 0,000 0,170
oyuncularla konusur musunuz?
Babaniz internet- online oyunda o5, ( 949 0,063 1,278 0,202 0,058
ne kadar vakit gecirir?
Anneniz internet- online oyunda 53, (50 0,032 0,644 0,520 0,029
ne kadar vakit gecirir?
Kardesleriniz internet- online - -
oyunda ne kadar vakit gecirir? -0,103 0,042 -0,119 2,447 0,015 0,110

Bagimli degisken: Yoksunluk
F (6, 492)= 16,112 P .000
R= .405; R2= .164; Ayarlanmig R?= .154

TARTISMA VE SONUC

Guntmuzde her yastan bireyin online oyun oynadigina hemen her yerde rastlamaktayiz.
Bu bir olgu olmanin étesinde bir vaka olarak karsimiza cikmaktadir. Ozellikle cocuk ve
ergenler olmak tizere yetiskinlerin de bu oyunlarda saatlerini harcadiklari yadsinamaz bir
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hal almistir. Ctinkt yetiskinlerde belki gencler kadar olmasa bile oyun oynamakta veya
sosyal medyay: takip etmektedir. Bu yltzdendir ki online oyun bagimliligi adinda bir
bagimlilik tiirti ortaya ¢ikmistir. Ancak unutulmamasi gereken bir husus uzun stlire oyun
oynayan bir kimse mutlaka bagimlidir demek dogru degildir. Normal insanlarda zaman
zaman oyun oynayabilir, sosyal medyada gezinebilir. Ancak burada s6zi edilen bagimlh
kullanici istese de oyun oynamay: birakamayan, oyun oynamadiginda veya oyunu
biraktirildiginda sinirlenen, strekli oyunu dustnen, diger islerini aksatarak oyun
oynayan kimselerdir. Diger yandan literatiirde azda olsa bu oyunlarin faydalar ile ilgili
calismalar mevcuttur ancak bu oyunlarin zararlari ile ilgili cok sayida calisma vardir. Bu
alanda yapilan calismalar genel olarak degerlendirildiginde online oyunlarin cocuklarin
sagligini, sosyal yontinu ve akademik basarilarini olumsuz etkiledigi gértilmektedir.

Bu arastirmada 11-14 yas araliginda olan ve Gaziantep ili Sahinbey ilcesinde faaliyet
gosteren 3 devlet ortaokuluna giden o6grencilerin online oyun bagmhliginin bazi
degiskenler baglaminda degerlendirilmesi amaciyla yapilmistir.

Arastirma sonucunda elde edilen bulgular degerlendirildiginde; arastirmaya katilanlarin
yaklasik yarisi kadin, yarisi erkektir. Yaklasik yarisi 11 yasinda iken en az oran 14
yasinda olan 6grencilerdir. Tek cocuk olan 6grenci yok iken en ¢cok 3 kardes olan 6grenci
bulunmaktadir. Ailelerin aylik gelir diizeylerine bakildiginda, ilk sirada 2750 TL (asgari
Ucret)- 5500 TL alan ailelerin cocuklar: 6éne ¢cikmaktadir.

Arastirmaya katilan 6grenciler en cok glinde 1 saat internete girmektedir. Onu 2 saat
girenler takip etmektedir. Dlistik oranlarda da olsa glinde 4 saat ve 5 saat internete giren
o6grenciler bulunmaktadir. Online oyun oynama surelerine bakildiginda en c¢ok oyun
oynayanlarin 1 saat oynadiklari, onu hi¢ oynamayanlar takip etmektedir. Duistk
oranlarda da olsa giinde 4 ve 5 saat oynayan Ogrencilerde bulunmaktadir. Ayhan ve
Koselioren (2019) yaptiklar calismalarinda katilimcilarin beste birinin glinde en az iki
saat online oyun oynadigini tespit etmistir. Ogrencilerin bliyik c¢ogunlugu oyun
esnasinda diger oyuncular ile konusmamaktadir. Ayrica katilimcilarin anne ve
babalarinin yaklasik yarisi hi¢ internete- online oyuna girmez iken onu 1 saat girenler
takip etmektedir. Kardeslerde hi¢c girmeyen bulunmazken yaklasik yarisi 1 saat
girmektedir. Arastirmaya katilanlarin %31,5’inin Normal, %39,9'unun Az riskli,
%16,8’inin Riskli, %8,4intin Bagimli ve %3,4"antUn Yiiksek derecece bagimli oldugu
tespit edilmistir. Literattirde benzer sonuclar bulunmaktadir. Ayhan ve Koselidren (2019)
lise 6grencileri ile yapilan bir arastirma sonucunda, katilimcilarin %1.8’inin online oyun
bagimhiligi belirtisi gosterdigini, %36.7’si ise bagimlilik riski tasidigini, Yigit ve GuUnug¢
(2020) bagimli olmayan grupta (%40,9), bagimhilik riski tasiyan grupta (%44) ve bagimh
grupta ise (%15,1) bireyin oldugunu, Yilmaz ve digerleri, (2014) lise Ogrencilerinin %
17’sinin dusuk, % 67’sinin orta ve % 16’sinin da yuksek duzeyde internet bagimlisi
oldugunu ve Tuncay ve Goger (2022) 6grencilerin %16,3intin oyun bagimlis: oldugunu
tespit etmistir.

Istatistiksel testler sonucunda; cinsiyet farkliliklarina goére online oyun bagimliligi élgegi
puanlarinin degistigi ve erkek o6grencilerin puanlari ortalamasinin kiz égrencilere gore
anlamli bir sekilde yliksek oldugu tespit edilmistir. Literatlirde de benzer sonuclar
bulunmaktadir. Nitekim André, Broman, Hakansson ve Claesdotter-Knutsson, (2020).
Arslan (2019), Arslan, Kirik, Karaman ve Cetinkaya, (2015), Guvendi, Tekkursun Demir
ve Keskin, (2019), Hazar, Ozpolat ve Hazar, (2020), Karacaoglu (2019), Kili¢ (2019), Kinay
(2019), Kog, Boduroglu, Gezici ve Ekinay, (2021), Koselidren, (2017), Tas, Karacaoglu,
Akpinar ve Tas, (2022) ile Yilmaz ve digerleri (2014)’de cinsiyet ve online oyun bagimlilig
puan: arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilhik tespit ederken erkeklerin
ortalamalarinin kadinlarinkinden ytiksek oldugunu belirtmislerdir.

Online oyun bagimliligi Ol¢ceginden alinan puanlarin internette veya online oyunda
gunlik gecirilen stre ile oyun sirasinda diger oyuncularla konusma durumuna gore
anlamli bir sekilde degistigi tespit edilmistir. Literatiirde de benzer sonuglar
bulunmaktadir. Yilmaz ve digerleri (2014) bagimlilik duzeylerinin gunlik internet
kullanim stresine gore farklilik gosterdigini tespit etmistir. Online oyun bagimlilig:
dlceginden alinan puanlar ile Internette giinde kac¢ saat vakit gecirirsiniz? Online oyunda
giinde kag¢ saat vakit gecirirsiniz? Babaniz internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir?
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Anneniz internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir? ve Kardesgleriniz internet- online
oyunda ne kadar vakit gecirir? Bagimsiz degiskenleri arasinda istatistiksel olarak anlaml
pozitif yonlt istatistiksel olarak Zayiy diizeyde (Online oyunda giinde ka¢ saat vakit
gecirirsiniz? Orta diizeyde) denilebilecek korelasyon iliskileri tespit edilmistir.

Bagimsiz degiskenlerin online oyun bagimlilig 6lceginden alinan puanlarn istatistiksel
olarak anlamli bir sekilde yordadig1 ve varyansin %15,7’sini agikladig tespit edilmistir.
Diger yandan online oyun bagimliligi 6lcegi ile ilgili AFA ve DFA yapilmis ve Olcegin
Yoksunluk ve Sosyal izolasyon adli 2 alt boyuttan olustugu belirlenmistir.

Bagimsiz degiskenler ile online oyun bagimliligi 6lcegi alt boyutlari arasinda yapilan
testler sonucunda; cinsiyet farkliliklarina goére online oyun bagimlilig 6lcegi alt boyutlar:
ile ilgili gortslerinin degistigini ve erkek 6grencilerin ortalamasinin kiz 6grencilere goére
anlaml bir sekilde ytksek oldugu tespit edilmistir. Yukarida da tizerinde duruldugu gibi
literatiirde de benzer sonuclar alinmistir.

Yas, Internette giinde kac¢ saat vakit gecirirsiniz? Online oyunda gtinde ka¢ saat vakit
gecirirsiniz? Oyun strasinda diger oyuncularla konusur musunuz? Babaniz internet- online
oyunda ne kadar vakit gecirir? Anneniz internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir? ve
Kardesiniz internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir? Bagimsiz degiskenleri ile hem
Yoksunluk alt boyutu arasinda (Yas hari¢c) hem de Sosyal izolasyon alt boyutu aralarinda
(Kardesiniz internet- online oyunda ne kadar vakit gecirir? harig) istatistiksel olarak
anlaml farklhiliklar bulunmustur. Literattirde de Arslan (2019), Hazar ve digerleri (2020)
ve Koc ve digerleri (2021) tarafindan benzer sonuclar elde edilmistir.

Bagimsiz degiskenler ile online oyun bagimliligi 6l¢egi alt boyutlar: arasinda pozitif yonlt
(Yas degiskeni negatif) ve istatistiksel olarak Zayif diizeyde (Online oyunda gtinde kag
saat vakit gegirirsiniz? Orta diizeyde) denilebilecek korelasyon iligkileri tespit edilmistir.

Bagimsiz degiskenlerin online oyun bagimliligi 6lcegi alt boyutlarini istatistiksel olarak
anlaml bir sekilde yordadig1 ve varyansin %12,4int acikladig tespit edilmistir.
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