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Ogretmenlerin Bilgisayar Oyun Bagimlilik Diizeylerini Yordayan

Degiskenlerin Incelenmesi

Furkan AYDIN!, Mehmet Baris HORZUM?

Oz: Bu aragtirmanin amaci yetigkin bireyler olarak Ogretmenlerin oyun bagimlilig:
diizeylerini yordayan degiskenlerin incelenmesidir. Aragtirmanin galisma grubunu Istanbul
ilinde gorev yapan ve Olgekleri dolduran 264 6gretmen olusturmustur. Arastirmada oyun
bagimliligin1 6lgmek icin Cakir, Ayas ve Horzum (2011) tarafindan gelistirilen oyun
bagimlilig1 6lgegi kullanilmistir. Arastirma sonucunda 6gretmenlerin oyun oynama siireleri
arttikca oyun bagimhiliginin da arttig1 goriilmiistiir. Bunun yaninda norotik kisilik yapisina
sahip olan ve erkek 6gretmenlerin daha fazla oyun bagimlis: oldugu ortaya ¢ikmuistir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar oyun bagimliligi, 6gretmen, norotiklik, cinsiyet.

Investigation Of Predictive Variables Of Computer Game Addiction
Level Of Teachers

Abstract: The aim of this research is investigate predictive variables of the computer game
addiction level of the teachers as adults person. 264 teachers working and filled out
questionnaires in Istanbul, Turkey. Computer game addiction scale, was developed by Ayas,
Cakir and Horzum (2011), was used in the study. It is found in the study that computer game
usage time was significantly predictor of computer game addiction and two variables were
positively related with each other. Neurotic and male teachers had higher computer game
addiction scores than others.
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Giris

Bilimsel gelismeler uygulamaya elverisli bilgiyi meydana getirerek teknolojinin
ilerlemesine yol agarken, teknolojik ilerlemeler de bilimsel aragtirmalarin daha uygun
kosullarda yapilmasini saglayarak bilimsel gelismeyi hizlandirmaktadir (Acun, 1998). Hizla
ilerleyen teknolojik gelismeler ile birlikte 1940’1 yillarda bilgisayar ¢alismalar1 baglamis ve
bilgisayarin gelisimi bugiin de devam etmektedir (IBM, 2015a). Giiniimiizde bilgisayar,
insan hayatiin her alaninda etkin bigimde kullanilmaktadir.

Tiirkiye’de ise bilgisayar ilk kez 1960 yilinda Kara Yollar1 Genel Midiirliigiinde
kullanilmigken f{iniversitelerdeki ilk bilgisayar Istanbul Teknik Universitesi Tagkigla
kampiistinde, bankacilik sektoriindeki ilk bilgisayar Basak Sigorta'min binasma 1963 yilinda
kurulmustur (IBM, 2015b; KGM, 2015). Giinden giine Tiirkiye’deki bilgisayar kullanimi
giderek artmugtir. Tiirkiye Istatistik Kurumu'nun yapmis oldugu arastirmalara gore toplam
Tiirkiye niifusunun 2005 yilinda %17,65’i; 2007 yilinda %33,4'1i; 2008 yilinda %38’i; 2009
yilinda %40,1'i; 2010 yilinda %43,2’si; 2011 yilinda %46,4’ti; 2012 yilinda %48,7’si; 2013
yilinda 49,9'u; 2014 yilinda 53,51 bilgisayar kullanmaktadir (TUIK, 2014).

Bilgisayarin ilk kullanim amaci hesaplama yapmak olsa da zamanla bu anlayisin
disina gikilmistir. Bugiin bilgisayarlar sadece matematiksel islem yapmak degil iletisim, bilgi
saklama ve diizenleme, oyun oynama, miizik dinleme, video izleme gibi pek ¢ok durumlar
icin de kullanilmaya baglanmistir. Bilgisayar kullanimin artmas ile birlikte kisilerin sosyal
hayatlarinda ve eglence anlayislarinda degisiklikler olmustur (Rojas ve Hashagen, 2002).

Gergek hayattaki ¢ogu oyunlarin yerini bilgisayar oyunlar1 almis olup, ¢ogu yas
grubunun oynayacaglr oyunlar bilgisayar platformunda olusturulmus ve insanlarin
eglencesine sunulmustur. Artan teknolojik imkanlar dahilinde oyunlarda dijital ortamlara
aktarilmaya baglanmistir. Bu yeni eglence tiirti olan bilgisayar oyunlar1 ¢ocuklardan
yetigkinlere herkes tarafindan oynanabilmektedir.

ESA (2014) verilerine gore; Amerika niifusunun %59 video oyunlar1 oynamaktadir.
Video oyunlarimi oynamak igin kullandig: teknolojik araclar oyun konsollari, akilli telefonlar
ve kablosuz baglanti aygitlar1 olmustur. Oyun yas ortalamas: 31’dir. Oyun oynayan
bireylerin yaslar1 incelendiginde katilimcilarin %29u 18 yasinin altinda, %32'nin 18-35 yas

arasinda, %39 un 36 yas veya 36 yasindan biiyiik oldugu goriilmiistiir. Oyuncularin %52’si

e
53




Online Journal Of Technology Addiction & Cyberbullying, 2015, 2(1), 52-66.

erkek %481 kadindir. Tiirkiye'de ise hizla artan bir dijital oyuncu profili goriilmektedir.
Giinliik yasamda kullanilan teknolojik araclarmn (bilgisayar, akilli telefon, oyun konsollar:)
cebe kadar girmesiyle birlikte ve her an bu araglara ulasabilmenin giinliik oyun oynama
siiresini arttiracag diisiiniilmektedir.

Dijital ortamdaki oyunlar sadece eglence amagh degil egitim amagh da
kullanilabilmektedir. Yapilan arastirmalarda kullanilan dijital oyunlarin &6grenci
motivasyonuna, siirecin etkililigine ve akademik performansa katkisi arastirilmistir. Bu
durum igin c¢esitli platformlarda dijital oyunlar programlanmis ve gelistirilmistir.
Alanyazindaki bu ¢alismalara bakildiginda; ogretimsel oyunlarin matematik (Kula ve
Erdem, 2005), bilgisayar (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007), fen teknoloji (Coskun, Akarsu ve
Kariper, 2012) gibi farkli derslerde etkililigini inceleyen calismalarla karsilasmak
miimkiindiir.

Ogretim amach kullanilmasi oyunun ogrenme siirecine olumlu katki saglarken
oyunlarin olumsuz etkilerinin oldugunu vurgulayan galismalarla karsilasmak miimkiindiir
(Horzum, Ayas ve Cakir Balta, 2008). Ozellikle erken yaslarda baslayan oyun oynama
aliskanligi zaman icinde artarak oyun bagimliligina doniisebilmektedir. Giintimiizde
cocuklar eskisi gibi disarida oyun oynamak yerine bilgisayar ile oyun oynamays, yetiskinler
sosyal ortamlarda birbirleriyle sohbet etme ve vakit gecirmek yerine bilgisayarla oyun
oynamay1 ya da iletisim kurarak vakit gegirmeyi tercih edebilmektedir.

Alanyazin incelendiginde oyun bagimliigimnin okul performans: ($Sahin, Giimiis ve
Dingel, 2014) ve saldirgan tutum ve davraniglar ile iliskisi (Anderson ve Bushman, 2001),
cocuklarda ve genglerde video oyun bagimliligi (Chiu, Lee ve Huang, 2004), online oyun
oynamada asirtya kagma ve bagimlilik durum calismas: (Griffiths, 2010), ilkogretim
ogrencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyleri (Horzum, 2011), ergenlerin internete,
bilgisayar ve internet oyunlarma bagimliliklar1 (Ayas, Cakir ve Horzum, 2011; Ayas ve
Horzum, 2013a; Vollmer, Randler, Horzum ve Ayas, 2014; Wang ve Wen, 2013), orta 6gretim
ogrencilerin internet ve oyun bagimlilik diizeyleri (Ayas ve Horzum, 2013b; Tas, Eker ve
Anli, 2014), web tabanli 68retim ortamlarindaki bagimlilik (Cakir Balta ve Horzum, 2008a),
uiniversite 6grencilerinde internet ve oyun bagimhilig: (Cakir Balta ve Horzum, 2008b; Cakar,
Ayas ve Horzum, 2011, 2013; Randler, Horzum ve Vollmer, 2014), online oyun oynayan

kisilerde oyun bagimliligi (Madran ve Cakilci, 2014) gibi ¢alismalar karsimiza ¢ikmaktadir.
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Alan yazinda oyun bagimlilig: ile ilgili calismalarin agirlikli olarak ¢ocuklar, ergenler
ve geng yetiskinlerle calisildig1 goriilmektedir. Yetiskin bireyler olarak 6gretmenlerin oyun
bagimhiligini arastiran ¢alisma bulunmadigl igin bu c¢alismada Ogretmenlerin oyun

bagimlilig1 ve kisilik yapilar: incelenerek alana katk: saglanmas: amaglanmuistir.

Yontem

Model

Arastirmada genel tarama modellemelerinden biri olan kesitsel tarama modeli
kullanilmistir. Kesitsel tarama modellerinde arastirmada ele almacak degiskenler herhangi
bir miidahale olmadan, mevcut durumu ortaya koyabilmek amaciyla ve betimlenme
bigimlerine uygun olacak sekilde bir seferde ol¢limleri yapilir. Arastirmada &gretmenlerin

oyun bagimlilig1 diizeyleri bir seferde oOl¢iildiigiinden bu model tercih edilmistir.
Calisma Grubu

Aragtirmanin calisma grubunu, 2014-2015 6gretim yili bahar déneminde Istanbul
ilinde gorev yapan 264 8gretmen olusturmustur. Ogretmenlerin calisma grubuna segiminde
uygun drnekleme yontemi kullanilmistir. Ogretmenlerden 164'ii (%62.1) kadm, 1007 (%37.9)
erkek Ogretmenlerden olusmaktadir. Arastirmaya katilan 0gretmenlere hangi fakiilteden
mezun olduklar1 soruldugunda 220 6gretmenin soruya cevap verdigi goriilmiistiir. Soruyu
cevaplayan O0gretmenlerden 145’inin (%54.9) egitim fakiiltesi, 46'simin (%17.4) fen edebiyat
fakiiltesi, 19'unun (%7.2) iktisadi ve idari bilimler fakiiltesi, 4'tiniin (%1.5) ilahiyat fakiiltesi,
2’sinin (%0.4) meslek yiiksek okulu, 1'inin (%0.4) giizel sanatlar fakiiltesi, 1’inin (%0.4)
siyasal bilimler fakiiltesi, 1’inin (%0.4) iletisim fakiiltesi, 1’inin (%0.4) miihendislik fakiiltesi
mezun oldugu ortaya ¢ikmistir. Ogretmenlerden 165'i (%62.5) kadrolu, 99u (%37.5) iicretli

ogretmenlik yapmaktadir.

Ogretmenlerin 232’si (%87.9) kisisel bilgisayara sahip ve giinliik internet kullanmakta
iken 32’sinin (%]12.1) ise bilgisayara sahip olmadigi ve giinliikk internet kullanmadig:
bulunmustur. Ogretmenlerin oyun oynarken en ¢ok hangi yerde oynamayi tercih ettigi
soruldugunda 145 6gretmenin (%54.9) soruya cevap verdigi goriilmiistiir. Soruya cevap

veren Ogretmenlerden 28’inin (%10.6) facebook oyunlari, 74’tintin (%28) telefon oyunlari,
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3l'inin (%11.7) bilgisayar oyunlar1 ve 12’sinin (%4.6) diger internet sitelerinde cevabini
verdigi anlagilmistir. Ogretmenlere hangi tiir oyun oynarsmniz sorusu soruldugunda, 140
Ogretmenin (%53) soruya cevap verdigi goriilmiistiir. Soruya cevap veren 6gretmenlerden
8'inin (%3) aksiyon, 16’sinin (%6.1) macera, 17’sinin (%6.4) spor, 5inin (%1.9) platform,
7’sinin (%2.7) simiilasyon, 53’tiniin (%?20.1) strateji, 34'tinlin (%12,9) ise yapboz oyunlar1

oynamayz1 tercih ettigi bulunmustur.
Veri Toplama Araglar

Bu arastirmada oyun bagimlilig: dlcegi, kisilik yapilar1 6lgegi ve demografik bilgiler
anketi veri toplama araci olarak kullanilmuigtir.
Oyun Bagimlilig1 Olcegi

Arastirmada oyun bagimlilig1 icin kullanilan veri toplama araci Ayas, Balta ve
Horzum (2008) tarafindan gelistirilen “Ergenler i¢in Bilgisayar Bagimlilig1" 6lgeginin Cakar,
Ayas ve Horzum (2011) tarafindan tiiniversite Ogrencileri igin kullanilabilecek bi¢imde
uyarlanan maddeleri kullanilmigtir. Olgegin orijinali {iniversite grencilerine y&nelik
gelistirildiginden, 6l¢egin 0gretmenlere uygun olmasi i¢in maddelerde gerekli degisiklikler
yapilarak gecerlik ve giivenirlik galismalari yapilmistir. Olgek igin yapilan gegerlik ve
glvenirlik ¢alismalarinda arastirma igin toplanan veriler kullanilmistir. Olgegin gecerlik
calismalarinda oncelikle 6lgegin maddelerinin 6gretmenlere uygun olup olmadigina yonelik
iki psikolojik danisma ve rehberlik, iki egitim teknolojisi ve bir 6lgme degerlendirme
alanindaki uzmandan goriis alinmistir. uzman goriislerine gore yapilan degisikliklerden
sonra Olgek pilot uygulama icin dgretmenlere sunulmus ve anlasilmayan noktalarla ilgili
diizeltmeler yapilmistir. Daha sonra arastirma igin toplanan verilerden agimlayici ve
dogrulayic faktor analizi yapilmistir. Yapilan acimlayicr faktor analizi sonucunda orijinal
formdan farkli olarak tek faktorlii bir yapr ortaya cikmigtir. Analiz sonucunda O6l¢me
aracinda yer alan maddelerin faktor yiik degerleri .455 ile .811 arasinda deger aldigi, bu
maddelerin olusturdugu oyun bagimhilig faktoriiniin 6z degeri 12.73 ve agiklanan toplam

varyans ise 45.46 olarak bulunmustur.

Olgegi olusturan 28 madde i¢in agimlayici faktor analizinde elde edilen tek faktorlii
yap1 dogrulayic1 faktor analizi (DFA) ile test edilmistir. DFA analizi sonucunda, uyum

indeksi X2 / sd=4.96 RMSEA= 0.079, CFI= 0.94, NFI=0.93 ve NNFI= 0.94 olarak bulunmustur.
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Yapilan DFA'nin modifikasyon oOnerileri dogrultusunda 5 ile 18. maddeler, 14 ile 21.
maddeler ve 9 ile 24. Maddeler arasinda modifikasyon yapilmasina karar verilmistir. Yapilan

modifikasyonlarin ki-kareye anlamli diizeyde (p< 0.05) katki sagladiklar1 goriilmiistiir.

Olgegin uyum indeksleri incelendiginde uyum indekslerinin kabul edilebilir diizeyde
oldugu goriilmektedir (Anderson ve Gerbing, 1984). Olgegin giivenirlik caligmast igin ic
tutarlilik (Cronbach-alpha) yontemi kullanilmistir. Oyun bagimliligr 6lgeginin i¢ tutarlik kat
sayisi .94 olarak bulunmustur. Bulunan bu deger oyun bagimhlig1 6l¢eginin giivenirlik
diizeyi igin iyi oldugu goriilmektedir. Gegerlik giivenirlik galismalar1 sonucunda elde edilen
degerler Olgegin gegerli ve giivenilir oldugunu gostermektedir.

Kisilik Yapis1 Ol¢egi

Arastirmada ogretmenlerin kisilikleri kisilik yapisi 6lgegi kullanilarak olgtilmiistiir.
Kisilik yapis1 6lgeginin, bes biiyiik kisilik yapisinda, ikiser madde olarak yer alan ve toplam
10 maddeden olusan kisa versiyonu kullamilmistir. Olgegin orijinali Gosling, Rentfrow ve
Swann (2003) tarafindan gelistirilmis ve Giinel (2010) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanmistir.
Olgekte yer alan 10 madde 5'i Likert yapidadir ve her bir faktérde (disadoniikliik, yumusak
bashilik, 6z denetim, duygusal denge/ndrotik ve yenilige aciklik) biri ters biri diiz olmak
{izere iki madde yer almaktadir. Olgegin i¢ tutarhlik katsayilari Cronbach Alfa degerleri .70

ile .89 arasinda degismektedir.
Demografik Bilgiler Anketi

Aragtirmada Ogretmenlerin demografik Dbilgilerini almak {izere bir anket
olusturulmustur. Bu ankette 6gretmenlerin cinsiyeti, yasi, kadrolu olup olmadigi, mezun
oldugu fakiilte, bilgisayar ve internet baglantisinin olup olmadigi, nerede oyun oynadig;, ve

glinliik ne kadar siire oyun oynadigina yonelik sorular yer almistir.
Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Veri toplama araglar1 elden dagitilarak doldurulmas: saglanmistir. Veri toplama
araclari Istanbul ilinde bulunan 10 farkli okulda gorev yapan Ogretmenlere farkli giinlerde 3
hafta boyunca siirecek bigimde uygulanmigstir. Verilerin analizinde korelasyon ve g¢oklu
dogrusal regresyon analizi yapilmistir. Veri analizinde SPSS 13.0 paket programi

kullanilmistir.
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Bulgular

Bes biiyiik kisilik yapist 0lgeginin boyutlarinin ortalama ve standart sapma degerleri
disadoniikliik igin  7.38+2.21, yumusak baghlik i¢in 6.96+1.83, 6z denetim icin 7.84+1.96,
duygusal dengelilik icin 6.32+2.14, gelisime aciklik icin 7.73+1.98dir. Katilimcailarin yas
araliklar1 20 ile 55 arasindadir; ortalama ve standart sapma puanlar1 25.23+11.27dir.
Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin oyun bagimlilig1 ortalama ve standart sapma puanlari
34.60+11.77’dir. Yine Ogretmenlerin giinliik oyun oynama siireleri 5 dakika ile 360 dakika
arasindadir; ortalama ve standart sapma puanlar1 56.57+49.45'dir. Arastirmada
ogretmenlerin beg biiyiik kisilik yapis1 faktorlerinden yumusak baghlik puan ortalamasi en
diisiik disadoniikliik puanlar1 ortalamasi ise en ytiiksektir.

Aragtirmada ikinci olarak Pearson korelasyon analizi ile o6gretmenlerin oyun
bagimlilig1 puanlar ile yas, bes biiytik kisilik yapisi boyutlar1 ve giinliik oyun oynama siiresi
arasindaki iliskiye bakilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 1'de yer almaktadir.

Tablo 1. Korelasyon Tablosu

Oyun Yas Disa Yumusak Oz Duygusal Gelisime  Oyun

Bagimlilig1 Doniikliik  Baglilk  Denetim Dengelilik  Agiklik Stiresi

Oyun Bagimlilig: 1

Yas .087 1

Disa Dontiklik -.047 -.011 1

E:ﬂﬁiak 015 -032 373" 1

Oz Denetim .063 .040 470" 479 1

gzzgxﬁi 011 -054 155 430" 3207 1

Gelisime Agiklik -.009 .038 550" .396™ 581" 290" 1

Oyun Siiresi .299%* .237* -.134 -.031 -.046 -.146 -.015 1

Tablo 1 incelediginde oyun bagimhilig: ile giinliikk oyun oynama siiresi arasinda
pozitif yonli diisik diizeyde anlamh iligski (r.=299) bulunmustur. Bu durum oyun
bagimliligr arttik¢a giinlitk oyun oynama siiresinin de arttiini gostermektedir. Ancak oyun
bagimlilig: ile kisilik yapisi faktorleri ve yas degiskenleri arasinda anlamli iligski olmadig:

ortaya ¢ikmustir.
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Arastirmada daha sonra 6gretmenlerin oyun bagimlilik puanlarinin yordanan yas,
cinsiyet, statii, bilgisayar ve internet sahibi olup olmama, kisilik yapisi boyutlar1 ve giinliik
oyun oynama siiresinin yordayan degiskenler olduklarma yonelik standart ¢oklu regresyon
analizi yapilmistir. Regresyon analizi sonuglari Tablo 2'de yer almaktadir.

Tablo 2. Oyun Bagimliliginin Yordanmasina Iliskin Standart Coklu Regresyon Analizi Sonuglar1

Degisken B Standart B T P
Hata?

Sabit 44.294 10.300 - 4.300 .000
Cinsiyet 8.487 2.298 338 3.692 .000
Yas 179 114 154 1.576 118
Statii -1.656 2.550 -.060 -.649 518
Bilgisayar sahipligi -3.326 4.245 -075 -.784 435
Internet 3.647 4.046 .082 902 369
Disa dontik -224 578 -.037 -.388 .699
Yumusak baslilik -.390 .842 -.047 -463 .644
Oz denetim 490 713 066 687 493
Duygusal -1.330 605 211 2197 030
dengelilik

Gelisime agiklik -.780 704 -.106 -1.108 270
Giinliik oyun siiresi .049 .023 191 2.096 .039

R=0.517, R*=0.268, Fas13=3.422,  p=.000

Tablo 2 incelendiginde cinsiyet, duygusal denge ve giinliik oyun siiresinin oyun
bagimliliginm anlamli yordayicisi oldugu bulunmustur. Bunun yaninda arastirmaya katilan
ogretmenlerin yaslari, bilgisayar ve internet sahibi olup olmamalari, kisilik yapisi
faktorlerinden disa dontiklik, yumusak basllik, 6z denetim ve gelisime agklik

degiskenlerinin oyun bagimlilig1 puanlarinin anlamh yordayicist olmadigi bulunmustur.

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin oyun bagimlilik puanlari ile cinsiyetleri arasinda
pozitif yonli orta diizeyde anlaml iligki (r= .32) oldugu goriilmektedir. Bu bulgu erkek
ogretmenlerin daha fazla oyun bagimlisi oldugunu gostermektedir. Oyun bagimhilig: ile
glnliik oyun siiresi degiskeni arasinda da pozitif yonlii orta diizeyde anlamli iligki (r= .30)
oldugu bulunmustur. Bu durum oyun bagimlis1 6gretmenlerin giinliik oyun siirelerinin
daha fazla oldugunu ortaya ¢ikarmistir. Bunun yaninda oyun bagimlilig: ile duygusal denge

(norotik) puanlar: arasinda negatif yonlii diisiik ve anlamli diizeyde bir iligki (r= -.22) oldugu
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bulunmustur. Bu durum 6gretmenlerin oyun bagimlilik diizeylerinin artmasinin norotiklik

puanlarinin artmasina neden oldugunu ortaya koymaktadar.

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin cinsiyet, giinliitk oyun siiresi ve duygusal denge
degiskenleri birlikte ele alindiginda oyun bagmlilig1 toplam varyansmn %27’sini
aciklamaktadir. Standardize edilmis regresyon katsayisina () gore yordayici degiskenlerin
oyun bagimlilig1 tizerindeki goreli 6nem sirasi; cinsiyet, giinliik oyun stiresi ve duygusal

dengedir.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Ogretmenlerin oyun bagimlilik diizeylerini yordayan degiskenlerin incelendigi bu
arastirma sonucunda bireylerin giinliikk oyun oynama siirelerinin oyun bagimliliklarinin
anlamli yordayicist oldugu ortaya ¢ikmistir. Arastirmaya katilan Ogretmenlerin oyun
oynama siiresi arttik¢a oyun bagimlilif1 diizeylerinin de arttigy goriilmiistiir. Alanyazin
incelendiginde Woods (2008) ve Xu, Turel ve Yuan'm (2012) calismalarinda da oynanan oyun
stiresinin oyun bagimliiginin anlamli yordayicisi oldugu vurgulanmaktadir. Bu durum
oyun bagimlilarinin oyun oynama siirelerini kontrol edemedikleri, daha fazla zaman
gecirme egilimde olduklar1 ve oyun oynamaya basladiklarinda bitirmek istemelerine ragmen
devam ettikleri (Cakir, Ayas ve Horzum, 2011; Griffiths, Davies ve Chappell, 2004; Horzum,
2011) ifadeleri ile aciklanabilir. Ayrica oyun ya da internet bagimlili§1 belirlemede bazi
arastirmacilar kullanim stirelerinin yiiksek olmasi bagimli smiflamasmin 6lgiitii olarak ele
alinmaktadir (Festl, Scharkow ve Quandt, 2012; Kneer ve Clock, 2013; Rehbein, Kleimann ve
Mofile, 2010). Arastirmanin bulgusu literatiirdeki siirenin bagimlilik Olciitii olmas1 ve

bagimlilarin daha uzun siire oyun oynamasi bulgularmi destekler niteliktedir.

Aragtirmada ikinci olarak oyun bagimhiliginda norotik kisilik yapisimin anlaml
yordayici oldugu ortaya cikmustir. Bu bulgu nérotik bireylerin oyun bagimlilig: diizeylerinin
daha yiiksek oldugunu gostermektedir ve alanyazindaki diger arastirmalarla tutarlidir
(Chen, 2008; Huh ve Bowman, 2008; Mehroof ve Griffiths, 2010; Peters ve Malesky, 2008; Shi,
Xu, Liu, Li, Sun ve Zhang, 2007; Vollmer, Randler, Horzum ve Ayas, 2014). Alanyazindaki
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calismalar 6grencilerle ilgili olmasina ragmen yetiskin bireylerde de benzerlik gostermistir.
Bunun temel nedeni olarak bagimli bireylerin duygusal dengesizlik egiliminin ytiiksek
olmasi olabilir. Bunun yaninda norotik kisilerin davraniglari kaygilariyla sekillenir. Bu
nedenle norotik bireyler kaygilariyla basa ¢ikmada oyun oynamayi kullaniyor olabilir.
Clinkii oyun bagimlilar1 ¢ogu zaman gergek diinya ile baglantilarim1 kopararak oradaki

yasadiklarini oyun siiresince unutabilmektedir (Ayas ve Horzum, 2013).

Aragtirmada ayrica oyun bagimliliginin diger kisilik yapilar1 olan disa doniikliik,
yumusak baslilik, 6z denetimlilik ve deneyime agiklik tarafindan yordanmadig:
bulunmustur. Bu bulgular Collins, Freeman ve Chamarro-Premuzic (2012) disa doniikliik, 6z
denetimlilik ve deneyime agiklikla iligkili olmadig1 ve Vollmer, Randler, Horzum ve Ayas'in
(2014) oyun bagimliigimin 6z denetimlilik ve deneyime agiklik tarafindan yordanmadig:

bulgulari ile tutarlidir.

Arastirmada tiglincii olarak oyun bagimhiliginin cinsiyet degiskeni tarafindan
yordandig1 yas tarafindan ise yordanmadig1 bulunmustur. Arastirmaya katilan erkeklerin
oyun bagimliliginin kadinlardan daha yiiksek oldugu bulunmustur. Bunun yaninda yasin
oyun bagimliliginda anlaml bir yordayict olmadig: ortaya gikmistir. Yas ile ilgili bulgu Xu
ve digerlerinin (2012) bulgusu ile tutarlidir. Cinsiyetle ilgili bulgu ortaokul, lise ve
yetiskinlerlede yapilan Erboy ve Akar Vural (2010), Griffiths, Davies ve Chappell, (2004);
Horzum (2011), Cakir, Ayas ve Horzum (2011), Akcay ve Ozcebe (2012), Quaiser-Pohl,
Geiser ve Lehmann, (2006); $Sahin ve Tugrul (2012), Xu Turel ve Yuan (2012); Gokgearaslan
ve Durakoglu (2014) arastirmalari ile tutarhidir. Bu bulgunun temel nedeninin erkeklerin
teknoloji konusunda kadinlardan daha yetkin olmasi ve ev islerinden ziyade oyuna daha
fazla zaman ayirabilmeleri ile agiklanabilir. Alanyazin incelendiginde erkeklerin daha uzun
siire oyun oynadiklar: ifade edilmektedir (Chou ve Tsai, 2007; Festl, Scharkow ve Quandt,
2012; Kennedy, Dalgarno, Bennett, Judd, Gray ve Chang, 2008; Witt, Massman ve Jackson,
2011). Arastirmadaki erkeklerin ve daha uzun siire oyun oynayanlarinin bagimlilik
diizeylerinin yiiksek oldugu bulgular1 birbiriyle tutarli sonuglar olarak karsimiza

¢ikmaktadir.

61



Online Journal Of Technology Addiction & Cyberbullying, 2015, 2(1), 52-66.

Aragstirmanin baz1 smirliliklart bulunmaktadir. Bunlarin basinda arastirmanin
katilimc1 sayisinin 0gretmenleri temsil gilictintin diisiik olmasidir ve katilimcilarin tek bir
ilden se¢ilmis olmasidir. Bundan sonraki ¢alismalarda 6gretmenleri temsil giicii olabilecek
bi¢cimde biiylik Orneklem kitlesine ulasilmasi ve calismanin ona gore planlanmasi ve
yuriitiilmesi onerilebilir. Bunun yaninda ileriki ¢alismalarda tek bir alandan 6gretmenlerle
calisma yapilarak alandaki durumun inlenmesi saglanabilir. Bunun yaminda sonraki
calismalarda farkli illerden Ogretmenlerle ¢alisma yapilmasi Onerilmektedir. Calismada
ogretmenlerin oyun bagimhilik diizeyleri toplam puan ile hesaplanmistir. Tleriki ¢alismalarda
oyun bagimliliklar1 siniflanarak ¢alismalar yiiriitiilebilir. Bu ¢alismada elde edilen bulgular
alanyazinda yer alan ogrencilerin bulgulariyla karsilastirilarak tartisilmaya ¢alisilmistir. Bu
calisma Ogretmenlerle yiiriitiilecek diger ¢alismalarin tartismalarina temel olusturabilecektir.
Bu arastirmada Ogretmenlerin oyun bagimhlik diizeyleri oOlgiilmiistiir. Bundan sonraki
calismalarda 6gretmenlerin oyun bagimlisi olup olmamalar: ile 6grencilere yaklasimlari,
oyun bagimlisi olan 6grencilere yonelik bakis agilar1 arasindaki iliskiyi inceleyen ¢alismalar

gerceklestirilebilir.

Aragtirma sonucunda Ogretmenlerin genel anlamda oyun bagimliliklarinin diisiik
oldugu ortaya ¢ikmistir ancak uzun stireli oyun oynayan, erkek ve norotik kisilik yapisina
sahip 6gretmenlerin daha ¢ok oyun bagimliligr egilimi oldugu sonucuna ulagilmistir. Oyun
bagimliligi konusunda o6grencilere, ailelere destek ve rehber rolii iistlenmesi gereken
Ogretmenlerin oyun bagimlilik diizeyleri ve oyun bagimliliina yonelik farkindaliklarmi

inceleyen ¢alismalara ihtiyag oldugu asikardir.
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