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OZET

Oyun bagimlihg: Bilgisayar, oyun konsolu, akilli telefon gibi cihazlar vasitasiyla
oynanan oyunlarda asiri zaman gegirilmesine bagli olarak; kisinin fiziksel, sosyal ve duygusal
problemler yasamasina neden olan bir bagimhlik olarak tanimlanmaktadir. Glinimizde
teknolojinin hayatimiza girmesiyle birlikte 0zellikle gencgler arasinda yaygin olarak
gorinmektedir. Bu bagimlilkla ilgili genclerin bilgilendiriimesi ve konunun farkinda
olmalarinin saglanmasi 6nem arz etmektedir. Bu proje kapsaminda Tortum Meslek
Yiksekokulu’nda 6grenim gérmekte olan arastirma ekibindeki 6grenciler tarafindan Atatiirk
Universitesi'nde 6grenim gérmekte olan dgrenciler ile konu ile ilgili bir réportaj yapildi.
Roéportaj sonucunda elde edilen veriler sonug raporunda raporlastirildi.

Anahtar Kelimeler: Bagimlilik, Oyun Bagimhhgi, Genglik

ABSTRACT

Game addiction: Due to spending excessive time playing games via devices such as
computers, game consoles, smartphones; It is defined as an addiction that causes the person
to experience physical, social and emotional problems. Nowadays, with the introduction of
technology into our lives, it seems to be common, especially among young people. It is
important to inform young people about this addiction and ensure that they are aware of
the issue. Within the scope of this project, an interview was conducted with students
studying at Atatirk University by the students in the research team studying at Tortum
Vocational School. The data obtained as a result of the interview was reported in the final
report.
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Etkinlik boyunca tiim fotodraflarda kisilerin yazili izni alinmistir. izni alinmayan
goriintiler bulanik sekilde sunulmustur. Bu konuda tim sorumlulugun yiriitici ve
arastirmacilara ait oldugunu beyan ederiz.



GIRiS

Gagimizda teknolojik cihazlarin ¢ok fazla kullanilmasi ve genglerin neredeyse
dogduklari andan itibaren bu teknolojik cihazlarla birlikte biylimeleri teknoloji bagimlihg
kavramini dogurmustur. Bu bagimlilk tirlerinden biri de bilgisayar, oyun konsolu, akilh
telefon gibi cihazlarin asiri kullanimindan kaynaklanan oyun bagimliligidir. Bu bagimlilik tir
diger bagimlilk tirlerinde oldugu gibi kisinin fiziksel, sosyal ve duygusal alanlarini
etkilemektedir. Ozellikle gencler arasinda ¢ok fazla gériilmesi bu alanda calisma yapilmasini
gerekli kilmistir. Proje ile genglerin bu bagimlilik tird ile ilgili bilgilendirilmesi topluma faydal
bireylerin yetismesi agisindan énem arz etmektedir. Oyun bagimliligi hakkinda bilgi sahibi
olan gencler bu bagimlilikla bas edebilme yontemleri ve ¢6ziim o6nerileri konusunda fikir
beyan edebilirler. Bu bagimlilikla miicadele etmede genglerin konu hakkinda beyan ettikleri
fikirler 6nem tasimaktadir.

ETKINLIK

Arastirmanin Yapildigi Yer ve Zaman: Atatiirk Universitesi Kampisi’nde 22.10.2023
tarihinde gergeklestirildi.

Kullanilan veya Dagitimi Yapilan Malzemeler: Telefon, Mikrofon vb.

Projenin Uygulanisi: Proje ile Tortum Meslek Yiiksekokulu Bilgisayar Programciligi Programi
1. sinifinda 6grenim gormekte olan proje ekibindeki arastirmacilar tarafindan Atatirk
Universitesi'nde 6grenim gormekte olan hedef kitledeki 6grenciler ile réportaj yapildi.
Roportaj oyun bagimliigi konusunda olup igeriginde oyun bagimhligi nedir, bu bagimliligin
zararlari nelerdir, bu bagimlilikla bas etme yontemleri ve ¢6ziim dnerileri nelerdir gibi sorular
yer aldi. Gorlisme sorulari arastirma ekibindeki 6grenciler tarafindan 6nceden internet
kaynaklari ve kitaplardan arastirilarak hazirlandi. Gériisme Atatiirk Universitesi kampisi
icerisinde goriisme hazirlama kurallarina uygun bir sekilde hazirlandi. Gorlisme sonunda
ortaya cikan ¢6ziim 6nerileri proje sonug raporunda sunuldu.

SONUCLAR

Proje ile Atatiirk Universitesi kampisiinde arastirma ekindeki 6grenciler tarafindan
oyun bagimlihg konusunda réportaj yapildi. Réportaja katilan 6grenciler; cogu gencin sanal
ortamda giinliniin ¢cogunu heba etmekte oldugunu bu nedenle genclerin sanal ortamdan
kendisini uzaklastirip daha ¢ok sosyal aktivitelere kendilerini vermesi gerektiginden bahsetti.
Roportaj yapilan genclerden bazilarinin oyun bagimlisi oldugu bilgisine ulasildi. Bazilarinin da
daha cok sosyal aktiviteye sahip oldugunu bilgisi elde edildi. Bu 6grenciler arasindaki farkin
cok fazla oldugu verdikleri bilgilerden ¢ikarsanabildi. Bu nedenle oyun bagimhliginin insanlara
faydadan cok zarar verdigi soylenebilir. Elde edilen veriler sonug raporunda paylasildi.

Projemizi destekleyerek bizler icin cok dnemli bir aktivite ortami sagladigindan dolayi
Atatiirk Universitesi Toplumsal Duyarlihk Projeleri Uygulama ve Arastirma Merkezi'ne
tesekkir ederiz.
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