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Adolesanlarda Teknolojik Oyun Bagimhihgi lle Karakter

Gelisimi Arasindaki iligki
Relationship Between Technological Game Addiction and Character
Development in Adolescents

Yaren Cakir 1@, Nazan Turan '@

0z

Bu calismada, adolesanlarda teknolojik oyun bagimlilig ile karakter gelisimi arasindaki iliskinin incelenmesi ve psikiyatri
hemsirelerinin konu ile ilgili yaklagim ve uygulamalarina katki saglanmasi amaclanmistir. Arastirma drmeklemini 134 addlesan (Kiz=
84, Erkek=50) olusturmustur. Veriler arastirmaci tarafindan literatiir isiginda gelistirilen Katilima Bilgi Formu ile Ergenler icin Oyun
Bagimliligi Olgedinin Kisa Formu ve Karakter Gelisim indeksi kullanilarak toplanmistir. Yapilan analizde oyun bagimliliginin cinsiyete,
aile tipine, evde sinirsiz internet bulunma durumuna gare farkliistigi ve oyun bagimliligin karakter gelisiminin kararlilik boyutu ile
negatif yonde iliskili oldugu tespit edilmistir. Calisma sonuglari g6z dniine alindiginda, psikiyatri hemsirelerinin ruh saghgr alaninda
hizmet veren diger saglik profesyonellerinin haricinde, okul sagligi hemsireleri, rehber dgretmenler ve ailelerle is birligi yaparak bu
konuda farkindalik olusturmalar, koruyucu dnlem uygulamalarinda yer almalari gerektidi soylenebilir.

Anahtar sozciikler: Addlesan, teknoloji, oyun bagimlilig, karakter gelisimi

Abstract

The aim of this study is to examine the relationship between technological game addiction and character development in adolescents
in order to contribute to the practices and approaches of psychiatric nurses. The research sample consists of 134 adolescents (Fe-
male:84, Male:50). The data was collected using the Participant Information Form, Game Addiction Scale for Adolescents- Short Form
and the Character Growth Index which were developed by the researcher in the light of literature. The analysis determined that game
addiction differed according to variables such as gender, family structure, the availability of unlimited internet at home and showed
that game addiction negatively influences character development. As a result of the study, it can be recommended that psychiatric
nurses and other health professionals serving in the field of mental health should cooperate with school health nurses, guidance
teachers and families to raise awareness about this issue and implement preventive measures.
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SON yillarda biiyiik bir gelisim gésteren ve insan hayatina kesifler sonucunda giren
mobil, internet, tablet gibi teknolojiler, bireyler tarafindan giinliik ihtiyaglarini (aligveris
yapma, banka iglemleri vb) karsilamak i¢in siklikla kullanilmaktadir. Bununla birlikte cep
telefonlar ve internet, giinimuzde popiler olan sosyal aglar Uzerinden diger insanlarla
iletisim kurma araci olarak tercih edilmektedir (Agarwal ve Kar 2015, Hazar 2018).
Konuyla ilgili aragtirmacilar ise, onemli kolayliklar sunan teknoloji kullaniminin
kaginilmaz gorindigiing, ancak; asir1 ve gereksiz kullaniminin teknoloji bagimliligina yol
acabildigine dikkat cekmektedirler (Agarwal ve Kar 2015).

Teknoloji bagimlihig: ile ilgili standart bir tanim olmamakla birlikte, DSM 5’in
Gigincii bolimiinde Internet Oyun Oynama Bozuklugu olarak yer almaktadir. Buna
iligkin olarak, zihnin internet oyunlariyla mesgul olmasi, internet oyunlar
oynanmadifinda yoksunluk belirtilerinin ortaya c¢ikmasi, internet oyun oynama
strelerinin sirekli artmasi, internet oyunlarini oynamay: birakma girisimlerinde basarisiz
olunmasi, keyif alinan diger yasam etkinliklerine olan ilginin azalmasi, internet oyun
oynama siklii ve stresi konusunda yalan séyleme, tim olumsuzluklarina ragmen
internet oyunlarini oynamay stirdiirme, kayg: veya sugluluk duygularini hafifletmek ya
da bunlardan kaginmanin bir yolu olarak internet oyunlarina yonelme, internet
oyunlarini oynamaya bagli olarak firsatlari kagirma ile iligkilerini kaybetmesi veya
tehlikeye sokmasi seklinde dokuz tani olgiitii belirtilmektedir (APA 2013). Olgiitler
agisindan degerlendirildiginde, adélesanlarin teknoloji bagimliligi agisindan en riskli
grupta yer aldigini sdylemek miimkindir. Ciinki adélesan donemdeki kiz ve erkek
cocuklari, kisilik ve karakterlerini etkileyen pek ¢ok biyolojik, sosyal, duygusal ve biligsel
degisiklikten ge¢mektedir (Steinberg 2014). Dolayisiyla, ozellikle bu dénemde artan
sosyallesme ihtiyacini kargilayan teknolojinin dogru kullami, gelisim d6énemi agisindan
olduk¢a 6nem arz etmektedir (Borca ve ark.2015).

Adolesan donem, bireylerin aktif olarak kisiliklerini gelistirdikleri zaman olarak
tanimlanmaktadir (Blakemore 2019). Bu donemde adélesanlar daha sosyal odakli, daha
acik fikirli, daha az uyumlu ve daha az vicdanli, diirtiisel davraniglar: engellemede daha
az yetenekli ve risk alma ile heyecan arama davraniglarinda daha fazla istekli olabilmekte
ve bu baglamda yasam doyumu elde etmede teknolojiye yonelebilmektedirler (Caspi ve
ark. 2005, Hammond ve ark. 2012, Balluerka ve ark. 2016). Ozellikle yalnizligina,
¢6kkiin duygu durumuna, ders baganisizliklarindan kaynaklanan stresiyle bas etmede, ice
kapanikhiginda ve aile ile arkadas cevrelerindeki iletisim problemlerinde bas etme yolu
olarak ¢evrimici oyunlar tercih edebilmektedirler (Ogel 2020, Ektiricioglu ve ark. 2020).
Bu baglamda da, addlesanlar kendilerine en inandirici gelen karakterlerin yer aldigi
oyunlar: tercih edebilmektedirler (Mateas 1997).

Inandiric1 oyun karakterleri, gergek hayattaki karakterlere benzeyen, anlamli eylemler
gerceklestiren ve oyunculara inandirici gelen sanal kisilikler olarak ifade edilmektedir
(Bostan ve Tingdy 2015). Adoélesanlarda icinde bulunduklari gelisim déneminde
deneyimledikleri duygusal, biligsel, davranigsal degisimlerden dolayr bu yondeki
ihtiyaglarimi kargilayabilecek tiirden kisilik ve karakterlerin yer aldigi oyunlan tercih
edebilmektedirler. Ornegin; anne-baba veya akran baskisina maruz kalan bir adélesan,
icindeki 6fkeyi saldirgan karakter ozelliklerine sahip sanal oyuncularin yer aldig1 siddet
icerikli oyunlarla vakit gecirerek bastirabilirler. Ancak bu durum bir siire sonra
oyuncunun ger¢ek diinyadan soyutlanip sanal ortama ve sanal kisiliklere odaklanmas: ile
birlikte ozellikle sebat, dirtstliik, sevgi ve sagduyu gibi karakter ozelliklerinden
uzaklagarak ofke, saldirganhik gibi olumsuz gibi davraniglar sergilemelerine neden
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olabilmektedir (Ogel 2020). Diger taraftan da, her oyuncu siirekli gelisen teknoloji ile
birlikte kendi oyun karakterlerini kendileri olusturabilmektedir. Dolayisiyla bu baglamda
bakildiginda, her oyuncunun yaraticilik, merak, 6grenmeye acik olus, acik fikirlilik, cok
yonli bakis acgis1 seklindeki karakter ozelliklerine olumlu katki sagladigini soylemek
mimbkiin gorinmektedir (Mateas 1997, Park ve ark. 2004).

Yukaridaki bilgiler 1sinda degerlendirildiginde, teknolojinin ve teknolojik oyunlarin
neden oldugu bagimliliktan korunmak icin adélesanlarin 6ncelikli grupta yer almas
gerektigi soylenebilir (Ding 2015). Nitekim bahsedilen adolesan grup, kisilik, tutum ve
karakterlerini gelistirirken, gelecege yonelik adimlarini belirlerken oldukea yayginlasmig
durumda olan teknolojik oyunlardan etkilenebilmektedirler. Dolayisiyla adélesanlarin bu
teknoloji ¢aginda sosyallesmesini, kimlik olusumunu yasadigi ¢evre kadar, biyuk bir
zaman ayirdigi teknolojik oyunlardaki sanal kigiliklerin karakter 6zellikleri de olumlu ve
olumsuz yoénde etkileyebilmektedir (Ogel 2020). Ttim bu bilgiler, teknolojk oyunlarin
adolesanlar tizerindeki etkileri konusunda farkindalik olugturulmasi ve en 6nemlisi giicli
karakter 6zelliklerine sahip nesillerin yetistirilmesi, bu neslin ruh saghginin korunmas: ve
gl¢lendirilmesi amaciyla, tilkemizde bu konuda yapilan caligmalara afirhik verilmesi
gerektigini gostermektedir. Bu nedenle bu ¢aligma, adélesanlarda teknolojik oyun
bagimlihg: ile karakter gelisimi arasindaki iligkinin incelenmesi ve psikiyatri
hemsgirelerinin konu ile ilgili yaklagim ve uygulamalarina katki saglanmasi amaciyla
planlanmigtir. Aragtirmanin hipotezlerine sunlardir; addlesanlarin tamitic: 6zelliklerine
gore teknolojik oyun bagimliligi puanlant farklibk gosterir; adodlesanlarin tanitict
ozelliklerine gore karakter gelisim indexi puanlari farklilik gosterir ve; adélesanlarin
teknolojik oyun bagimlihg: ile karakter gelisimi indexi puanlari arasinda negatif yonli
gugli bir iligki vardur.

Yontem

Bu aragtirma 02 Mart -16 Haziran 2021 tarihleri arasinda kesitsel, iligkisel ve tanimlayici
olarak gergeklestirilmistir.

Orneklem

Aragtirmanin evrenini, Ankara ili Ke¢ioren ilgesinde bulunan 2 devlet ve 2 6zel lisenin 9,
10, 11 ve 12'nci siuf 6grencileri olan toplam 2697 6grenci olugturmustur. Gelisigiizel
ornekleme yonteminin kullanildig aragtirmada, 6rneklem biytkligi “G. Power-3.1.9.2”
programu kullanilarak, %95 giiven diizeyinde veri toplama agamasindan 6nce hesaplan-
mugtir. Korelasyon katsayist -0,7 biyikliginde alinarak hesaplanan drneklem hacmi
sonuglarina gore ¢aligmanin alfa degeri 0.05 ve teorik gii¢ 0.99 alinarak minimum 6rnek
sayis1 27 olarak belirlenmistir.

Aragtirmanin dahil edilme kriterleri; Ttrkge dilde okur-yazar olmak, konugma, gérme ve
isitme engeli bulunmamak, ince ve kaba motor becerilerinde engeli olmamak, bagimlilik-
la ilgili tani/tedavi almamig olmak, aragtirmaya katilmay: kabul etmek seklinde belirlen-
migtir. Caligmada; egitim ve 6gretim iceriklerinin farkli olmas: sebebi ile saglik meslek
lisesi, ticaret lisesi, teknik ve mesleki liseler ile imam hatip lisesinde okuyan ve diger
dahil edilme kritelerini saglamayan 6grenciler kapsam dig1 birakilmigtir. Calisma duyuru-
suna toplam 163 geri donis olmustur. Bunun i¢inden 9 veli cocugunun ¢aligmaya katil-
masini istemedigini belirtmis, 20 6grenci velisi onay verdigi halde kendisi ¢aligmaya
katilmay: reddetmistir. Dolayisiyla belirlenen dahil edilme kriterleri i¢inde yer alan ve
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velisi ile kendisi ¢aligmay: kabul eden 134 6grenci 6rneklem grubumuzu olusturmusgtur.
Dolayistyla minimum 6rneklem sayisinin yaklagik 5 kati sayrya ulagilmigtur.

Islem

Helsinki Bildirgesine (1998) uygun olarak hazirlanan ¢aligmanin uygulanabilmesi i¢in,
Ufuk Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Enstitiisii Etik Kurul'undan (Karar sayist:
2020/66), Ankara 11 Milli Egitim Midirligi'nden (Karar sayisi: E-14588481-605.99-
19150298) gerekli izinler alinmigtir. Veri toplama agamasina gelmeden 6nce, aragtirmaya
katilacak 6grencilerden ve ailelerinden yazili izin alinmigtir. Bu izinler disinda ayrica,
¢aligmada kullanilmasina karar verilen KGI ile EOBO-KFnun gegerlik ve giivenirlik
caligmasini yapan aragtirmacilardan yazil izin alinmigtur.

Ilk olarak, “Veli Onay Formu” ile “Ogrenci Onay Formu”, “Katihima Bilgi Formu”,
“Ergenler i¢in Oyun Bagimliligi Olgegi Kisa Formu” ve “Karakter Gelisim Indeksi” nin
yer aldig1 anket, akademik caligmalarda yaygin olarak kullanilan gevrimici bir anket
sistemi olan Google Formlar'a yiiklenmigtir. Anket 5 ekrandan (veli onay (1), 6grenci
onay (2), Katihma Bilgi Formu (3), Ergenler icin Oyun Bagimlilig Olqegi Kisa Form
(4), Karakter Gelisim Indexi (5)) ve toplam 71 sorudan olugmugtur. Ekranlar arasinda
gecise izin verilmemis, bir sonraki ekrana erigim icin ilgili ekranda yer alan sorularin
tamaminin yanitlanmas: zorunlu kilinmigtir.  Katimecilarin anketi yalnizca bir kez
doldurabilmelerini saglamak i¢in IP adresi kisitlama teknolojisi benimsenmistir.

Uygulamaya gegmeden 6nce online formlar, her iki aragtirmaci tarafindan elektronik
ortamda test edilmis, anketin ortalama 20 ile 30 dk arasinda doldurulabildigi belirlenmis
ve isleyiste sorun saptanmamugtir. Bu iglemlerin ardindan okul yoneticileri tarafindan
aragtirma duyurusunun yapilmasi i¢in rehberlik 6gretmenleri ile telefon aracilifiyla
iletisim kurulmugtur. Daha sonra anket formu rehberlik 6gretmenlerine Whatsapp
tzerinden iletmis ve aragtirmaya katiim icin ogrencilere ve wvelilere bir tcret
6denmeyecegi bilgisinin paylagilmas: istenmistir. Rehberlik 6gretmenleri tarafindan ilk
olarak 2 Mart 2021 tarihinde 6grenci ve velilerine aragtirma duyurusu yapilmus,
aragtirmaya katilim icin 6grencilere ve velilere bir Ucret 6denmeyecegi bilgisi aktarilmig
ve formlar paylasilmigtir. Bu arada aragtirmaci tarafindan google formlar {izerinden
uygulamanin takibi yapilmis ve rehber 6gretmelerle iletisime gegilerek aralikli olarak 3
kez aragtirma duyurusu hatirlatilmigtir. Son hatirlatmanin ardindan 1 ay beklenmis ve
geri doniis saglanmadigi i¢cin 16 Haziran 2021 tarihinde aragtirma tamamlanmistur.

Veri toplama araglar

Bu aragtirmada veriler, aragtirmaci tarafindan literatiir 1g1ginda gelistirilen “Katilima
Bilgi Formu” ile literatiirde oyun bagimliligi diizeyinin degerlendirilebilmesi igin
kullanilan “Ergenler I¢in Oyun Bagimhiligi Ol¢eginin Kisa Formu” ve ergenlerin karakter
gelisim  Gzelliklerini  degerlendirmede  yararlanilan  “Karakter Gelisim  Indeksi”
aractigiyla toplanmigtir. Kullamilan araglara iligkin ayrintili bilgilere agagida yer
verilmistir.

Katilima Bilgi Formu (KBF)

Aragtirmac: tarafindan ilgili literatiir dogrultusunda gelistirilmis olan bu form; yas,
cinsiyet, aile tipi, katilimcinin teknolojik oyuna para yatirma durumu ve oyuna harcanan
streleri kapsayan sorulardan olusmustur.
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Ergenler I¢in Oyun Bagimliliga Olgeginin Kisa Formu (EOBO-KF)

Lemmens ve arkadaglar: (2009) tarafindan gelistirilen ol¢ek Ilgaz (2015) tarafindan
Tiirkgeye uyarlanmistir. Olcegin Tiirkge gecerlik ve giivenirlik ¢aligmasi Anli ve Tag
(2018) tarafindan yapilmistir. Olgek 21 madde ve 7 faktérden olugmaktadir. DSM V’in
3. bolimde gegen internet oyun bagimlilig tan: kriterleri 9 tane oldugu icin 9 maddelik
bir 6lgek gelistirilmeye caligilmigtir. Daha sonra DSM-5 online oyun bagimlilifi tani
kriterleri dikkate alinmig ve her tani kriteri dogrultusunda 3’er madde hazirlanmgtir.
Olgekteki maddeleri 6lgmek igin 5'li likert tipi dereceleme kullanilmugstir. 5'1i likert tipi
dereceleme “Hicbir zaman”, “Nadir olarak”, “Bazen”, “Sik sik” ve “Her zaman”
seklindedir. Olgege son hali verildikten sonra gecerlik ve giivenirlik ¢alismalarina
gecilmistir. Olgekte yer alacak maddelerin belirlenmesinde madde 6z degerlerinin 1,
madde yik degerlerinin en az 32 olmasina dikkat edilmistir. Madde faktor yiikleri yiiksek
olan maddelerden her bir madde DSM V online oyun bagimlilig1 kriterlerinden birini
temsil edecek sekilde 9 maddelik 6lgek olusturulmugtur. Cronbach Alpha i¢ tutarliik
katsayisina bakilmig ve i¢ tutarhilbk katsayisi .81 olarak tespit edilmistir. Bu ¢aligmada
oleegin Cronbach Alpha degeri .85 olarak tespit edilmistir.

Karakter Geligim Indeksi (KGI)

Liston (2014) tarafindan geligtirilen Karakter Gelisim Indeksi (Character Growth Index
(CGI)) ergenlerin karakter gelisim ozelliklerini gegerli ve glvenilir bir gekilde
degerlendirebilmeyi amaglamaktadir. Olgegin Tirkge gecerlik ve giivenirlik galigmast
Eksi ve arkadaglari (2017) tarafindan yapimustir.  5'li likert tipi (Kesinlikle
Katiimiyorum”, “Katilmiyorum”, “Kararsizim”, “Katiiyorum” ve  “Kesinlikle
Katiliyorum”) yapiya sahip olup kararlilik, alcakgonilliilik, iyimserlik, nezaket, yakinlik,
sakinlik, cesaret, bilgelik, maneviyat, affedicilik ve duristliik olmak tzere toplam 11 alt
boyuttan olugmaktadir. Olgegin Cronbach alpha i¢ tutarlihik katsayist 6lgegin toplam
puant icin .94, test- tekrar test korelasyon katsayisi .72 olarak hesaplanmigtir. Alt
boyutlarin giivenirlik katsayist diristlik diginda .70'in lizerinde ¢ikmistir. A¢imlayict
faktor analiz 6zdegeri 1'in lizerinde olan toplam varyansin %58.5’ini agiklayan 11 boyutlu
bir yapi ile sonuglanmigtir. Uyum gecerligi icin KGI ile Karakter Giigleri ve Erdemli
Olus Genglik Envanteri’'nin 96 maddelik formunun 52 maddesi arasindaki iligkinin .85
dizeyinde oldugu bulunmugtur. Alt boyutlar arasinda iligki de .41 ile .81 arasinda
degismektedir. Olgegin Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsaysi lgegin toplam puani igin
.94, test- tekrar test korelasyon katsayist .72 olarak hesaplanmigtir. Alt boyutlarin
guvenirlik katsayist diirtistlik disinda .70’in tizerinde bulunmustur. Bu ¢alismada 6lgegin
Cronbach Alfa degeri .97 olarak tespit edilmistir.

Istatistiksel analiz

Aragtirmada elde edilen veriler SPSS (Statistical Package for Social Sciences) for
Windows 25.0 programi kullanilarak analiz edilmigtir. Verileri degerlendirilirken
tanumlayicr istatistiksel metotlar1 (say1, ytzde, ortalama, standart sapma) kullanilmugtir.
Niceliksel verilerin kargilagtirilmas: icin iki grup (cinsiyet, smnirsiz internet kullanim
durumu, gergek para harcama durumu) kargilagtinlmas: icin Mann Whitney U testi,
ikiden fazla grup (aile tipi) kargilagtinlmasinda Kruskal Wallis H testi kullanilmigtir.
Stirekli degiskenler (Ergenler I¢in Oyun Bagimliligi Olgegi puanlar ile Karakter Gelisim

Indexi puanlari) arasindaki iligki Spearman korelasyon analizi ile incelenmistir.
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Bulgular

Aragtirmada yer alan katilimeilarin yas ortalamast 15,95 (min= 13, max= 18) olarak tespit
edilmigtir. Kattlimeilarin ¢ogunlugunu kiz (%62,7), 1 kardesi olan (%49,3), cekirdek
aileye sahip (%83,6), aylik gelir diizeyi orta derece (%80,6), evinde sinirsiz internet
bulunan (%96,3), teknolojik oyun oynayan (%67,9), teknolojik oyunlarda gercek para
harcamayan (%72.4) ve oyun sireleri 1 saatten az (%47) oldugunu ifade eden Sgrenciler
olusturmugtur (Tablo 1).

Tablo 1. Katilimalarin tanitia 6zellikleri (n=134)

Degiskenler Ort.+Ss n %
Yas 15,95+1,16(13,00-18,00)
Cinsiyet Kiz 84 62,7
Erkek 50 373
Kardes Sayisi Yok 2 15
1 66 493
2 48 358
3ve lizeri 18 13,4
Aile Tipi Cekirdek 112 83,6
Genis 7 5,2
Parcalanmis 15 1,2
Aile Aylik Gelir Durumu Disiik 9 6,7
Orta 108 80,6
Yiiksek 17 12,7
Evde Simirsiz internet Evet 129 9,3
Bulunma Durumu
Hayir 5 3,7
Teknolojik Oyun Oynama  Evet 91 67,9
Durumu
Hayir 43 32,1
Teknolojik Oyunda Gercek  Harcadim 37 27,6
Para Harcama Durumu
Harcamadim 97 72,4
Giinde Ortalama Teknolo- 1 Saatten Az 63 47,0
jik Oyun Oynama Siiresi
1-2 Saat 30 22,4
3-4 Saat 27 20,1
5-6 Saat 12 9,0
8 ve {Jzeri Saat 2 1,5

Ort. : Ortalama, Sd: standart sapma, n: Katilima sayisi

Katiimeilarin tanitic 6zelliklerine gére ergenler i¢in oyun bagimliligs 6lgegi puanlar
kargilagtirilmasinda; erkek katilimeilarin ergenler i¢in oyun bagimlilig: 6lcegi puanlar kiz
katilimcilardan daha yiiksek tespit edilmistir (p<0,05). Ayn: zamanda teknolojik oyun
oynayan ve teknolojik oyunlarda gercek para harcayan katilimcilarin ergenler icin oyun
bagimlihg: olgegi puanlari teknolojik oyun oynamayan ve gergek para harcamayan
katilimeilara gére daha yiiksek bulunmugtur (p<0,05) (Tablo 2).

Katimcilanin tamiticr 6zelliklerine gore karakter gelisim indeksi alt boyutlarinin
kargilagtinlmasinda, katthmea kiz Ggrencilerin  iyimserlik, nezaket/iyilikseverlik ve

diristlik alt boyut puanlarinin erkeklerden daha yiksek tespit edilmigtir (p<0,05).
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Karakter gelisim indeksi alt boyutlarindan sakinlik ve bilgelik alt boyutlar: ise aile tipine
gore farklilik gostermistir. Buna gore, genis aile yapisina sahip katilimcilarin sakinlik alt
boyut puanlarinin parcalanmig aile yapisina sahip katilmcilara gore; cekirdek aile
yapisina sahip katilimcilarinda bilgelik alt boyut puanlarinin parcalanmis aile yapisina
sahip katilimeilara gore daha yiiksek oldugu saptanmustir (p<0,05) (Tablo 3).

Tablo 2. Katimalarin tanitia 6zelliklerine gore Karakter Gelisim Indeksi alt boyutlarinin karsilagtinnimasi (n=134)

ik Icakgoniilliiliik iyimserlik Nezaket/ iyilikseverlik Yakinlik/Sevgi Sakinlik
Ort ss Me Ort ss Me Ort ss Med Ort ss Med Ort ss Med Ort ss Med
d d
Cinsiyet Kiz 433 0,56 4,40 431 0,58 4,40 4,02 0,98 4,40 4,48 0,42 4,50 443 0,42 4,40 3,67 0,96 4,00
Erkek 4,20 0,79 4,40 429 0,65 4,40 3,54 1,10 370 4,4 0,68 4,20 4,34 0,69 4,50 3,62 1,01 3,80
U -0,469 -0,263 -2,753 -2,148 -0,102 -0,203
p 0,639 0,793 0,006 0,032 0,919 0,839
AileTipi  Cekirdek 429 060 440 436 047 440 384 10 420 439 046 440 441 045 4,40 3,69 097 400
Genig 4,37 0,53 4,40 440 0,48 4,40 4,54 0,22 4,60 4,49 0,51 4,60 41 0,28 4,80 429 0,71 4,40
Parcalanmig 4,20 1,06 440 3,85 1,16 4,0 359 132 4,20 432 0,99 4,60 4,13 0,99 4,0 3,07 0,93 320
Kw 0,772 2,529 3,700 0,882 4,429 9,396
p 0,680 0,282 0,157 0,643 0,109 0,009
Sinirsiz Evet 4,29 0,66 4,40 431 0,61 4,40 3,84 1,04 420 4,40 0,54 440 4,40 0,54 4,40 3,62 0,98 3,80
Internet
Hayir 4,20 0,51 4,0 420 0,58 4,00 3,84 14 4,60 4,16 0,55 420 432 0,36 4,0 4,68 0,27 4,380
[} -0,684 -0,695 -0,354 -1,134 -0,760 2,743
p 0,494 0,487 0,724 0,257 0,448 0,006
Gergek Harcadim 4,16 0,86 4,40 4,25 0,84 4,40 3,65 114 3,80 4,26 0,71 440 4,15 0,77 4,40 3,55 1,04 3,80
Para
Harcamadim 433 0,56 4,40 432 0,49 4,40 3,92 1,00 4,20 4,44 0,46 4,40 4,48 0,39 4,60 3,69 0,96 4,00
v -0,563 -0,395 -1,364 1,327 2,428 -0,661
P 0,574 0,693 0,172 0,185 0,015 0,508
Cesaret Bilgelik i Affedicilik Diiriistliik
Ort S Med Ort SS Med Ort S Med Ort SS Med Ort S Med
Cinsiyet Kiz 4,25 0,60 4,40 430 0,47 4,30 431 0,50 4,40 3,80 0,82 4,00 4,28 0,57 4,40
Erkek 4,06 0,81 4,00 4,0 0,82 4,40 4,07 0,82 4,20 392 0,91 4,00 3,95 0,83 4,20
U -1,204 -0,625 -1,587 -0,979 -2,29
P 0,229 0,532 0,113 0,328 0,022
Aile Tipi Cekirdek 4,20 0,64 4,40 430 0,51 4,40 4,24 0,59 4,40 3,89 0,79 4,00 4,18 0,59 4,20
Genig 4,20 0,38 4,0 4,46 0,76 4,60 4,54 0,41 4,60 3,64 131 4,00 4,54 0,41 4,60
Parcalanmig 4,01 1,08 4,0 3,85 1,08 4,20 395 1,02 4,00 3,58 1,05 3,75 3,84 1,25 440
Kw 0,321 6,240 2,845 1,087 2415
P 0,852 0,044 0,241 0,581 0,299
Sinirsiz Evet 419 0,70 4,40 4,21 0,62 4,40 421 0,65 440 383 0,86 4,00 417 0,70 4,40
Internet Hayir 4,08 0,39 3,80 4,08 0,81 4,20 4,48 0,52 440 435 0,52 4,25 3,76 0,36 3,80
[} -0,976 -0,637 -0,842 -1,346 -1,879
P 0,329 0,524 0,400 0,178 0,060
Gergek Para Harcadim 4,00 0,88 4,0 4,14 0,80 440 397 0,86 4,20 3,81 0,88 4,00 3,96 0,94 4,20
Harcamadim 4,25 0,59 4,40 431 0,54 4,40 432 0,52 4,40 3,86 0,85 4,00 4,23 0,57 4,40
v 1,234 -0,729 -2,345 -0,165 -1,162
P 0,217 0,466 0,019 0,869 0,245
Ort:Ortalama  SS: Standart Sapma Med: Medyan Uz Mann Whitney U Testi KW: Kruskal Wallis H Testi p: Anlamlilik Diizeyi

Katilimcilarin evlerinde sinirsiz internet bulunma ve teknolojik oyunlarda gercek para
harcama durumlarina gore yapilan kargilagtirmada ise; evlerinde sinirsiz internet
bulunmayan katihmailarin sakinlik alt boyut puanlarinin evlerinde smursiz internet
bulunan katilimcilara gére daha yiksek oldugu gorilmugtir. Teknolojik oyunlarda
gercek para harcamayan katiimeilanin yakinlik/sevgi ve maneviyat alt boyut puanlarinin
gercek para harcayan katilimeilara gére daha yiiksek oldugu saptanmistir (p<0,05) (Tablo
3).

Olgekler arasindaki iligkiyi tespit etmek i¢in yapilan Spearman korelasyon analizi
sonucuna gore; ergenler icin oyun bagimlilii 6lgegi puanlar ile karakter gelisim indexi
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kararhlik alt boyut puanlari arasinda istatistiksel olarak negatif yonld anlamli bir iligki
bulunmaktadir (p<0,01: r=-0,279) (Tablo 4).
Tablo 3. Katiimalanin tanitia zelliklerine gore Ergenler Igin Oyun Bagimliigi Olcedi karsilagtinimasi (n=134)

Ergenler icin Oyun Bagimhilii Olgegi

Ort SS Med
Cinsiyet Kiz 1,58 0,59 1,44
Erkek 1,98 0,64 1,88
U -3,697
p 0,000
Teknolojik Oyun Evet 1,94 0,62 1,88
Hayir 1,30 0,41 1,11
U -6,004
p 0,000
Gergek Para Harcadim 2,12 0,63 2,00
Harcamadim 1,58 0,57 1,44
U -4,531
p 0,000
Teknolojik Oyun 1 Saatten Az 1,42 0,45 1,22
Oynama Siiresi 1-2 Saat 1,73 0,48 1,61
3-4 Saat 2,04 0,60 1,88
5-6 Saat 2,62 0,55 2,72
8 ve Uzeri Saat 2,28 1,81 2,27
KW 41,906
p 0,000
Ort: Ortalama; SS: Standart Sapma; Med: Medyan; U: Mann Whitney U Test; KW: Kruskal Wallis H Testi; p: Anlamlilik Diizeyi
Tablo 4. Karakter Gelisim indeksi ile Ergenler icin Oyun Bagimliigi Olcegi arasindaki iligki
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12
1- Ergenler igin 1,000
Oyun Bagimhli-
gi
2- Kararlilik - 1,000
0,279%
3- Algakgoniil- 0012 0391 1,000
liiliik
4 Iyimserlik 0146 0213* 0268 1,000
5- Nezaket/ 0152 0393 0395 0,236 1,000
iyilikseverlik
6- Yakinlik/ 0096 04517 0403% 0315 04757 1,000
Sevgi
7- Sakinlik 0,04 0212 0199  0387° 0,134 0210 1,000
8- Cesaret 0,157 04197 0276 0347 0424 0495** 0553 1,000
9- Bilgelik 001 04597 0482%*  0392** 0340  0540%*  0329%*  0539* 1,000
10-Maneviyat 0065 03437 0387%* 0347 0353* 0492  0212*  0336** 0447 1,000
11- Affedicilik 008 0201  0418% 0286 0,149 0272 0551  0376** 0272  0228* 1,000
12- Diiriistliik 0,149 05067  0468** 0258 0381  0489** 0145  0371** 0498  0384**  0,188* 1,000
Tartisma

Teknolojik oyunlarin, bireylerin kisilik ve karakter yapilari tizerinde olumlu ve olumsuz
yonde pek ¢ok degisime neden oldugu belirtilir. Bu degisim, gelisim stirecinde olan
adolesanlar1 en riskli grup haline getirebilir ve bu konuda psikiyatri hemsirelerine 6nemli
gorevler diigebilir. Bu baglamda bu ¢alismada, addlesanlarda teknolojik oyun bagimlilig:

ile karakter geligimi arasindaki iligkinin incelenmesi ve psikiyatri hemsirelerinin konu ile

ilgili yaklagim ve uygulamalarina katk: saglanmas: amaglanmigtir.

Aragtirmamizda yer alan 134 adolesanin, cinsiyete gére oyun bagimliliyi puanlar
farklilik gostermigtir. Elde ettigimiz sonuca gore, erkek katilimcilarin oyun bagimlilig:
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puanlant kiz katihmecilardan yiksek bulunmustur. Bununla birlikte teknolojik oyunlara
gercek para harcayanlarin oyun bagimlilig: puanlan gercek para harcamayanlara kiyasla
daha yiksek bulunmugtur. Alan yazinda da elde ettigimiz sonuglari destekler nitelikte
calismalara rastlamak mimkindir. Ornegin, Horzum (2011), Gulli ve arkadaslari
(2012) ile Cakicr'nin (2018) yaptign caligmalarda benzer durum kargimiza ¢ikmaktadur.
Nitekim aragtirmalarda, katilima1 erkek 6grencilerin oyun bagimlilifinin kiz 6grencilere
oranla daha yiiksek ¢iktig1 saptanmustir. Bununla birlikte yapilan ¢alismalarda adélesanlar
arasinda oyun bagimliliginin yiiksek oranda gorildagi ve bu durumun 6nemli bir halk
saglig1 sorunu oldugu belirtilmis (Amudhan ve ark. 2021), para ile oyun oynama oraninin
orta buytklikte bulundugu ifade edilmistir (Zendle ve ark. 2019, Veselka ve ark. 2018).
Elde edilen bu sonuglar ile iligkili olabilecek faktorler olarak; cinsiyet, oyun oynayan
arkadas veya ebeveyn varlif, stress, digiik benlik saygisi, dirtisellik vb. gosterilmigtir
(Chang ve Boyoung 2020). Aragtirmamizda elde edilen bu sonug, sahip oldugumuz
kultirel yap: icinde erkeklerin kizlara gore kendi tercihlerini daha 6zgiir yapar sekilde
yetistirildigi gercegi ile iligkilendirilebilir. Ayni zamanda aragtirmanin Covid 19 pandemi
déneminde yuritilmesi de sonuglar etkilemis olabilir. Zira bu dénemde, sokaga ¢ikma
kisitlamalar1 sebebiyle sosyal aktivitelerini digarida arkadag ortaminda yapamayan
adolesanlar teknolojik oyunlari tercih etmis ve bu durumdan olumsuz etkilenmig
olabilirler.

Alan yazinda, bireylerin kisilik gelisimleri ve toplumsal davranglari Gizerinde sahip
olduklar: aile tipinin 6nemi oldugu vurgulanmistir (Gander ve Gardiner 1993). Bu
baglamda yapilan ¢aligmalarda, genis aile yapisina sahip bireylerin daha ¢ok kisiyle sosyal
etkilesimde olduklarini ve bunun bireyin kisilik, karakter ozelliklerinde etkili bir yere
sahip oldugu belirtilmistir (Tathoglu 2014). Smahel ve arkadaglar: (2008) ise yurittikleri
caligmada teknolojik oyunlarda yer alan karakterlerin, oyun oynayan bireylerin kisilik ve
karakter yapilari tzerinde etkili oldugunu belirtirken (Smahel ve ark. 2008); Ide ve
arkadaglari (2021) begenilen ve gi¢lii olan oyun karakterilerinin para ile satin alindifina
deginmislerdir (Ide ve ark. 2021). Bu agidan bakildiginda, adolesanlarin karakter
gelisimi ile aile tipi, teknolojik oyunlarda ger¢ek para harcama durumlar ile baglantih
olarak elde ettigimiz bulgular alan yazinda belirtilen aragtirma sonuglarini destekler
niteliktedir. Adélesanlarda gorilen bu durum, adélesanlarin kazanma hirsi, daha giigli
bir kisilik yapisina ve karakter ézelliklerine sahip olma istegi ile iligkili olabilir. Aym
zamanda katihmeilanin ¢ogunlugunun ¢ekirdek aile tipine ve sinirsiz internet erisimine
sahip oldugu géz 6niinde alindiginda, adélesanlarin aile i¢indeki ebeveynlerin destegi ve
iligkisinin giiciyle iligkili olarak problem ¢6zmede basarisiz olduklari konulardan
uzaklasmak amaciyla teknolojik oyunlara yoneldigi dusintlebilir. Neticesinde,
adolesanlar bir taraftan teknolojik ¢agin getirdigi beceriler tGzerinde bilgelik kazanirken
diger taraftan sevgi, hosgorii ve maneviyat iligkili karakter 6zelliklerinden uzaklasiyor
olabilirler.

Problem ¢6zme ve karar verme becerilerinin 6ne ¢iktig: stireglerden birinin adélesan
dénem oldugu kabul edilmektedir (Manassis ve ark. 2012). Ozellikle bu dénemde
adolesanlarin kimlik gelisimi siireci goz 6niine alindiginda, dogru karar vermenin saglikl
bir kimlik olusturmada kritik bir 6neme sahip oldugu séylenebilir. Nitekim adélesanin
bu dénemde ortaya ¢ikan duygusal problemler, kimlik arayisi vb. sorunlarin ¢éziimiinde
bas etme mekanizmalar1 yetersiz kalabilir ve kendi adina dogru karar vermekte giigliik
cekebilir. Sorunlarin ¢6ziimi olarak da teknolojiye yonelim gosterebilir (Oldershaw ve
ark. 2009, Steinberg 2010, Klimmt ve ark. 2009).
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Bu caligmadan elde edilen bulgularla baglantili olarak disindigimiizde de, bu
durumun adélesanlar: teknolojiye yonelim ve teknolojik oyunlar: sirmede kararli hale
getirdigini séylemek mimkindir. Ancak, addlesanlarin ¢ogunlugu tarafindan bas etme
mekanizmas: olarak tercih edildigi diginilen bu durumun, sadece teknolojik oyun
bagimlilii degil ayni zamanda giicli bir kisilik ve karakter olusumu agisindan da risk
tegkil etmektedir.

Sonug

Aragtirma sonuglarina bakildiginda, oyun bagimhliginin cinsiyete, aile tipine, evde
sinirsiz internet bulunma durumuna gore farklilistigi ve oyun bagimhiligin karakter
gelisiminin kararlilik boyutu ile negatif yonde iligkili oldugu goriilmektedir. Biitiin bunlar
g6z oniine alindiginda psikiyatri hemgirelerinin bu konuda farkindalik kazanip, koruyucu
onlem uygulamalarinda yer almalarinin olduk¢a 6nemli oldugu séylenebilir. Bu baglamda
psikiyatri hemgireleri, ad6lesanlarin hem teknoloji bagimlihg: hem de kargilabilecekleri
kigileraras1 sorunlara ¢6ziim bulabilmek, ruhsal sorunlari 6nleyebilmek ve en 6nemlisi
saglam bir kisilik ve karakter yapisina sahip bireylerin yetismesi adina okul hemsgireleri ve
rehberlik 6gretmenleriyle is birligi icerisinde hareket ederek, sorunlarla bas etmede yol
gosterici olabilirler. Ayni zamanda psikiyatri hemgsireleri, aile bireyleri ve diger bakim
veren kigilerle iletisim halinde olup, onlara yonelik farkindalk caligmalar
planlanlayabilirler.
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