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Oz

Oyun, ¢ocugun hayati kesfettigi, akranlariyla sosyal ortama katildigi, yetenek ve bilgilerini yapilandirdigi bir faaliyettir. Gegmiste
daha ¢ok sokakta veya dogal ortamda oynanan oyunlar artik ¢evrimici ortamda oynanmaya baslamistir. Bu ¢alisma ortaokul
ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlihgi duzeylerinin cinsiyet, sinif diizeyi, ailenin gelir duizeyi, kisisel bilgisayara sahip olma
degiskenlerine gore anlaml farkhhk gosterip gostermedigini ve bilgisayar oyun bagimliligi ile sorumluluk davranigi arasindaki
iliskiyi incelemek amaciyla yapiimistir. Calismanin 6rneklemini Aydin il merkezindeki bes devlet ortaokulunda 6grenim géren 7.
ve 8. sinif 6grencileri arasindan basit segkisiz 6rnekleme yontemiyle segilen gonullii 352 6grenci olusturmaktadir. Veriler,
Cocuklar igin Bilgisayar Oyunu Bagimliligi Olgegi ile Bireysel ve Sosyal Sorumluluk Olgegi ile toplanmistir. Arastirma sonuglari,
orneklem grubunun % 53,4’Gnln normal kullanici, % 41,4’Gnln problemli kullanici ve % 6,2 ’sinin bilgisayar oyunu bagimlisi
oldugunu géstermektedir. Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi puanlari ile bireysel ve sosyal sorumluluk davranisi puanlari
arasinda zayif diizeyde (r=,046) negatif yonli ve anlamli bir iliski ortaya konmustur. Bilgisayar oyun bagimhhginin cinsiyet, kisisel
bilgisayara ve akilli telefona sahip olma agisindan degismekte oldugu; sinif diizeyi (gorevleri aksatma boyutu harig) ve aile gelir
duzeyi agisindan anlamli farklihk gostermedigi saptanmistir.

Abstract

Play is an activity in which the child discovers life, parti-cipates in a social environment with his peers, and constructs his talent
and knowledge. In the past, the games played on the street or in the natural environment more are now being played online.
This study was conducted to examine whether secondary school students' computer game addiction levels differ significantly
according to gender, grade level, family income level, and having a personal computer, and the relationship between computer
game addiction and responsibility behavior. The sample of the study consists of 352 volunteer students selected by simple
random sampling method among 7t and 8t grade students studying in five state secondary schools in Aydin city center. The
data were collected using the Children's Computer Game Addiction Scale and the Personal and Social Responsibility Scale.
Research results showed that 53.4% of the sample group was found as normal user, 41.4% was problemematic user and 6.2%
was computer game addicts. A weak (r =, 046) negative and significant relationship was found between the students' computer
game addiction scores and their personal and social responsibility behavior scores. It was found that computer game addiction
scores changed in terms of gender, having a personal computer and smart phone; there was no significant difference in terms
of class level (except for the disruption of duties) and family income level.
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Extended Abstract

Introduction

Play is an activity in which the child discovers life, participates in a social environment with his peers and constructs his talent and knowledge.
Games also differ according to the developmental periods of the child and the innovations brought by life. While street games were widespread
in the past, virtual games played in home and cafes come to the forefront (Horzum, 2011). In the early days, video games played from consoles
connected to televisions and machines in arcades were later played via tablet, desktop computer (PC), laptop, digital game console, smart phone.
The time that children and adolescents spend on video games is increasing (Anderson, Gentile and Buckley, 2007; as cited in Gentile, 2009). It
can be said that digital game addiction increases as the time spent on the game increases. Studies have found that the level of pathological play
and digital game addiction among boys and adolescents between the ages of 8 and 18 are higher than girls (Gentile 2009, Horzum 2011). It is
increasingly popular among young people (Yalgin Irmak and Erdogan, 2016).

The aim of this study is to investigate the relationship between digital game addiction and responsibility behavior of 7thand 8th grade students
in Aydin. Responsibility value is among the root values that should be gained to students in primary and secondary education programs. In this
study, the effect of computer game addiction on responsibility value among children was examined. The following sub-problems are written
below:

1. What are the computer game addiction levels of middle school students?

2. Do the computer game addiction levels of secondary school students differ significantly according to their personal variables (Gender,
Class level, Socioeconomic Level (HIA), having personal computer)?

3. Is there a significant relationship between secondary school students' level of computer game addiction and responsibility behav-ior?

4. Is the level of computer game addiction of secondary school students a significant predictor of the level of responsibility behavior?

Method

This research is designed in accordance with the correlational survey model, which is one of the quantitative research methods. In this
context, the relationship between digital game addiction levels and responsibility behavior levels of secondary school students was
examined.The sample of the study consists of 352 secondary school students in 5 secondary schools in the city of Aydin in the 2018 - 2019
academic year selected by simple random sampling method in Aydin city center in the study universe. In the simple random sampling method,
all units that make up the universe have equal chances (Karasar, 2018).In this study, the data were collected using a Personal Information Form,
the Children's Computer Game Addiction Scale (Horzum, Ayas, & Balta, 2008) and the Personal and Social Responsibility Scale (Filiz & Demirhan,
2015).

Result and Discussion

The results show that computer game addiction is an important risk factor for children. The addiction level of digital games results in
children's inability to give up playing and being disturbed when they are blocked, making computer games live in their dreams and associating
them with real life, disrupting their personal and family and school duties due to playing games and preferring games to other activities. Problems
such as physical disturbances, psychological problems, loneliness, and social phobia caused by playing computer games for a long time can be
experienced as a result of the child being uncontrolled and addicted to the game. Nowadays, digital games that are easily accessible on mobile,
personal computers and all online devices can cause unwanted results if they are not played in a controlled manner.In this study, it was
determined that more than half of the sample group were normal users and less than half of them were problematic users (41.4%) or computer
game addicts (6.2%). Computer game addiction varies in terms of gender, owning a personal computer and smartphone, and does not differ
significantly in terms of class level total score and family income level. Also a negative but significant correlation was found between total
computer game addiction and total scores of individual and social responsibility. Computer game addiction predicted individual and social
responsibility behaviors under 5%. It can be inferred that this is effective if families put time limits on their children and allow them to play
computer games during holidays. At this point, families should direct the child in accordance with the use of technology. It is an important
necessity for our children to ensure that the future of schools and their families and children are encouraged to use technology correctly and
consciously. In this study, digital game addiction was associated with the value of responsibility based on the statements obtained from one-to-
one interviews with teachers before carrying out the study, based on the value gains, which were renewed in 2017-2018 and constitute the main
focus of the curriculum. Researchers may be advised to conduct qualitative and longitudinal research on digital game addiction and different
variables in global age, where children are becoming increasingly acquainted with technology.
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GIRIS

Oyun, ¢ocugun hayati kesfettigi, akranlariyla sosyal ortama katildigi, yetenek ve bilgilerini yapilandirdigi bir faaliyettir. Gelisim
donemlerine ve ihtiyaglarina uygun olarak cocuklarin oynadiklari oyun tercihleri degisim gostermektedir. Bilisim ¢agi olarak
nitelendirilen bu dénemde ¢agin getirdigi yenilikler oyunlari da farklilastirmistir; sokaklarda ve bahgelerde oynanan geleneksel
oyunlar vyerini bilgisayar araglara birakmistir. ilk zamanlarda televizyonlara baglanan konsollardan, atari salonlarindaki
makinelerden oynanan video oyunlari daha sonralari tablet, masaisti bilgisayar (PC), dizlistu bilgisayar, bilgisayar oyun konsolu,
akill telefon vasitasiyla oynanmaktadir. Dolayisiyla isleme glci ve erisim kolayligi ile bilgisayar teknolojilerin kullanimindaki bu
devrim, bilgisayar teknolojilere ve video oyunlarina harcanan zaman gibi ¢ocuklarin ve ergenlerin bu tir teknolojileri kullaniminin
carpici bir sekilde artmasina sahne olmustur (Anderson, Gentile ve Buckley, 2007; Akt. Gentile, 2009).

Bilgisayar aracglara ulasim kolayligi arttikga cocuklarin gegmis yillara kiyasla bilgisayar oyunlarla tanisikhginin daha erken
basladigi, egitim durumlarina gore ilkokulda 6grenim géren 6grencilerin bilgisayar oyunlarla tanisma yasinin lise 6grencilerine gére
istatistiksel olarak daha erken yasta basladigl saptanmistir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Teknolojiyle dogan ve z ve alfa kusagi
olarak nitelendirilen genglerin teknolojiyi hayatina daha fazla kattig ve bilgisayar oyunlarin gencler arasinda giderek daha fazla
popiler oldugu hatta bilgisayar oyunlarin gengler arasinda popiler kiltiir imgesi oldugu bir dénemin yasandigi gorilmektedir
(Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016). Bu durum popdlerligin de 6tesine giderek hastalik olarak nitelendirilmistir. Soyle ki Amerikan
Psikiyatri Birligi (APA) 2013 yilinda yayinladigi Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve istatistiksel El Kitabi-5 (DSM 5) 3. béliimiinde internet
oyunlari potansiyel bir bozukluk olarak tanimlanmis ve internetin sik sik kullanilmasi, gogu zaman oyunlarla mesgul olunmasi
sebebiyle yaganan sikintilar ve ruhsal bozukluklar belirtilen élgltler gergevesinde bagimlilik kategorisinde yer almigtir. Diinya saghk
orgutli (WHO) tarafindan 2018 yilinda yayinlanan Uluslararasi hastalik siniflandiriima (ICD-11) sistemine gore bilgisayar oyun
bagimlihgl hastalik kategorisinde yer almistir. ICD-11 raporunda oyun bagimhhgi "kontrol disi oyun oynama, gilinlik hayatta
yapilacak islere ve diger ilgi alanlarina oranla 6nceligi oyuna verme, negatif sonuglarina ragmen oyun oynamayi devam ettirme"
seklinde tanimlanmistir. Ayrica bu semptomlarin oyun bagimliligi olarak nitelendirilebilmesi igin en az 12 ay sireyle kisisel, ailevi,
sosyal, egitimsel ve diger dnemli alanlarda kiside ciddi problemler yaratmasi gerektigi ifade edilmistir (https://www.who.int).
Tiirkiye Yesilay Cemiyeti [YESILAY] (2017) benzer olarak bagimlilik kavramini “kisinin kullandig1 bir nesne veya bir eylem {izerindeki
kontroliini kaybetmesi ve onsuz yagam siirememeye baslamasi” seklinde tanimlamistir.

Bagimhlik olarak nitelendiriimese de genglerin bilgisayar oyunlara harcadiklar siire arttikga, basta kendi psikolojik durum
bozukluklari olmak Uzere, aile, yakin gevre, okul performansi ve sosyal iligkilerini olumsuz yonde etkiledigi séylenebilir. Amerika’da
ulusal bir 6rnegi temsilen 8 ila 18 yas arasindaki genclerin, %8.5 oranindaki video oyun kullanicilarinin aile, sosyal, okul veya
psikolojik isleyise zarar veren onbir semptomdan en az altisini sergileyerek tanimlanan patolojik oyun kahlplari sergiledigini
gozlemlenmistir (Griffiths, 2009). Benzer sekilde yapilan arastirmalarin sonuglarina gére teknolojinin 6lglistiz kullaniminin takim
halinde gcalisma, paylasma becerilerini azalttigi, bireylerin kendine, ailesine ve topluma karsi sorumluluk duygularini zayiflatlattig
ve bununla birlikte ¢cocuklarda duygusal gelisimi engelledigini ifade etmistir (Plowman, McPake & Stephen, 2010; Akt. Mustafaoglu,
Zirek, Yasaci, Razak ve Ozdingler, 2018). Griffts & Davies (2005) bagimliligin temel bilesenleri agisindan degerlendirildiginde oyun
bagimliiginin genglerde alkol kullanimi ve uyusturucu bagimliligindan farksiz oldugunu ifade etmis ve s6z konusu bagimhhk
bilesenlerini 6ncelikli olarak belirginlik (dikkatini ¢eken), hosgort, uzaklasma, ruh hali degisimleri, ¢atisma ve tekrar niiksetme
seklinde belirtmistir. Bu ¢alismada arastirilan konu bagimliligin ilk bileseni olarak nitelendirilen, kisinin zihinsel faaliyetlerini oyun
Uzerine odaklanmasiyla belirginlesen oyun fikrinin bireysel ve sosyal anlamda yerine getirmesi gereken gérev ve sorumluluklari
aksatmaya baslamasi ile iliskilendirilmesi tGizerine temellendirilmistir.

Bireysel ve sosyal sorumluluk kavramlari 1970’li yillarda 6zellikle lise 6grencilerinin agresif davraniglarinin 6niine gegebilmek
adina karakter egitimine yonelik uygulamalara katki saglamak amaciyla literatiirde yerine almistir (Bugdayci, 2019). 2000’li yillarda
ise cekirdek aile yapisinin da etkisiyle aile bagliiginin azalmasi, genglerin etik degerlerini asindiran olumsuz yayinlar ve evrensel
ahlaki degerlerin genclere kazandirilmasi ihtiyaci gibi sebeplerden dolayi sadece Tirkiye’de degil tim diinyada okullarda karakter
egitimi uygulamalarini yeniden glindeme getirmistir (Lickona, 1996; Akt. Eksi ve Katilmis, 2016). Tirkiye’de Milli Egitim Bakanlig
(MEB) deger kavramini “Degerlerimiz toplumumuzun milll ve manevi kaynaklarindan damitilarak diinden bugiine ulasmis ve
yarinlarimiza aktaracagimiz 6z mirasimizdir” olarak tanimlayarak tim 6gretim programlarinin igine “dirastlik, adalet, dostluk,
O0zdenetim, saygi, sevgi, sabir, sorumluluk, vatanseverlik ve yardimseverlik” adi altinda 10 kok deger yerlestirmistir (MEB, 2018).
Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kiiltiir Orgiiti (UNESCO) degerler egitimini; “Cocuklarin ve genclerin pozitif degerleri kesfedip
gelistirmeleri ve kendi potansiyellerine gore ilerlemeleri igin yiritilen egitimsel gayretler” olarak tanimlayip ve “yardimlasma,
ozgurlik, mutluluk, dirtstlik, algak gondlluliik, sevgi, baris-huzur, saygi, sorumluluk, sadelik, tolerans ve birlik” degerlerini temel
degerler olarak ifade etmistir. Bu sebeple bu ¢alismada MEB ve UNESCO’da ortak bilesen olarak ele alinabilen sorumluluk degeri
ile arastirmacilar tarafindan farkli terminolojiler ile video oyunu olarak ifade edilen ve bilgisayar oyun bagimliligi kapsaminda yer
alan bilgisayar oyun bagimlilhgi arasindaki iliski ele alinmustir.

Sorumluluk kelimesinin genel Tiirkce sozlik karsiligr “kisinin kendi davranislarini veya kendi yetki alanina giren herhangi bir
olayin sonuglarini Gstlenmesi, sorum, mesuliyet” (www.tdk.gov.tr) olarak tanimlanmistir. Felsefe ve psikoloji alanlari sorumlulugu
farkh agilardan ele almakta ve incelemektedir. Felsefe sorumlulugun ahlaki boyutuyla, danisma psikolojisi ise daha ¢ok danisaninin
daha etkili bir yasam stirmesi ve kendisinin ve yasamindaki diger insanlarin yasamlarini kolaylastirma yolu, bir bakima kisilik 6zelligi
seklinde ifade etmektedir (Yener, 2015). Egitim ortamlarinda sorumluluk aileler ve 6gretmenler tarafindan daha ¢ok bireysel
anlamda 6grencinin verilen bir gorevi zamaninda yerine getirip getiremedigi ile ilgilenmektedir. Bununla birlikte sorumluluk
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kavrami 2017-2018 yilinda yenilenen tim ilkdgretim programlarinda 6grencilere kazandirilmasi gereken kok degerler arasinda yer
almaktadir.

Dewey’ in de ifade ettigi gibi temelde bireysel ve sosyal anlamda sorumluluk alabilen ve sorumlulugunun farkinda olan
bireylerin zihninin saglam ve dengeli bir sekilde gelisebilecegi distnulmektedir. Bu anlayisla sorumluluk kavraminin zitti
sorumsuzluk, egitim 6gretim ortamlarinda ister davranisi ister duyguyu ya da bir degeri nitelesin, son glinlerde 6gretmenlerin ve
ailelerin ¢ocuklarla ilgili yaygin olarak sikayet ettikleri bir sorun haline gelmistir. Buradan hareketle degerler egitiminin, genglerin
ve g¢ocuklarin teknolojiyi yanhs ve asiri kullanma ve bilgisayar oyun bagimhhgini 6nlemde etkili olabilecegi dusiunilmektedir.
Alanyazin incelendiginde sorumluluk davraniginin beden egitimi spor yoluyla kazandirilabilecegi goriisiiyle farkli yas gruplarinda
sorumluluk diizeyleri ve fiziksel egzersiz, oyun, spor arasindaki iliskileri inceleyen bazi ¢alismalara rastlanmistir (Bugdayci, 2019;
Bayraktar, Tozoglu, Giilbahge, Oztiirk, Glilbahge, 2016; Tazegiil, 2014); ancak spor salonlarinin yerini atari ve bilgisayar salonlar;
spor ve fiziksel aktivitelerin yerini bilgisayar ekranlarinin ve akilli telefonlarin basinda oturan 6grencilerin yayginlasmasi géz 6niine
alindiginda bilgisayar oyun bagimhhigi ile sorumluluk davranisi iliski tGzerine bir ¢alismaya rastlanamamistir. Alanyazindaki ilgili
arastirmalardan farkli olarak bu ¢alismada ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi ile sorumluluk davranisi arasindaki
iliski saptanmaya cahsiimistir.

Arastirmanin Amaci

Bu galismanin temel amaci, Aydin il merkezindeki 7. ve 8. sinif 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin cinsiyet,
sinif duizeyi, ailenin gelir diizeyi, kisisel bilgisayara sahip olma degiskenlerine gére anlaml farklilik gdsterip géstermedigini ve
bilgisayar oyun bagimliligi ile sorumluluk davranisi arasindaki iliskiyi incelemektir.

Bu temel amag dogrultusunda asagida belirtilen alt problemlere yanit aranmistir:

1. Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimhliklari ne diizeydedir?

2. Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimhlik diizeyleri cinsiyet, sinif duzeyi, ailenin gelir diizeyi, kisisel

bilgisayara sahip olma degiskenlerine gore anlaml farkhlik géstermekte midir?
3. Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimhlik dizeyi ile sorumluluk davranisi arasinda anlamh bir iliski var midir?
4. Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyi, sorumluluk davranis diizeyinin manidar bir yordayicisi midir?

YONTEM
Arastirmanin Modeli

Bu calisma nicel arastirma yontemlerinden “iliskisel tarama modeli” ne uygun olarak desenlenmistir. Karasar’a goére (2018:
114) “iliskisel tarama modeli, iki ya da daha ¢ok degisken arasinda birlikte degisim varligini veya derecesini belirlemeyi amaglayan
arastirma modelidir”. Bu kapsamda, ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimhlik diizeyleri ile sorumluluk davranis diizeyleri
arasindaki iligski incelenmistir.

Calisma Grubu

Arastirmanin calisma grubunu 2018 — 2019 Egitim - Ogretim yili Aydin il merkezindeki, basit seckisiz drnekleme yéntemiyle
secilmis 352 ortaokul 6grencisi olusturmaktadir. Basit segkisiz 6rnekleme yonteminde evreni olusturan tim birimlerin esit segilme
sansi vardir (Karasar, 2018). Calisma grubu demografik 6zellikleri Tablo 1. de verilmistir.

Tablo 1. Calisma grubu 6zellikleri

Degiskenler N %
Kiz 198 56,3
Cinsiyet
Erkek 154 43,8
7 207 58,8
Sinif diizeyi
8 145 41,2
Hig Oynamadim 43 12,2
Aksiyon/macera 161 45,7
Spor/yaris 30 8,5
Bilgisayar oyun tird
Strateji 40 11,4
Bulmaca/zeka 35 9,9
Dévis/siddet 43 12,2
Toplam 352 100

Aydin il Milli Egitim Midurliga tarafindan alinan dlgek uygulama izni dogrultusunda zaman, maliyet ve ulasim kolayhgi goz
online alinarak belirlenen ve il merkezinde yer alan bes okulda 6grenim goren gonilli 7. ve 8. sinif 6grencileri ¢alisma grubunu
olusturmustur. Dersleri aksatmayacak sekilde okul yoneticilerinden izin alinarak ve her bir okuldan iki sube segilerek érneklem
olusturulmustur. Hatali ve eksik doldurulan veriler degerlendirmeye alinmayip toplam 352 6grenci ¢alismaya dahil edilmistir.
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Veri Toplama Araglari

Bu calismada veriler, Cocuklar icin Bilgisayar Oyunu Bagimlhihgi Olcegi (Horzum, Ayas ve Balta, 2008) ve Bireysel ve Sosyal
Sorumluluk Olcegi (Filiz ve Demirhan, 2015) ile toplanmistir. Horzum, Ayas ve Balta (2008) tarafindan gelistirilen Cocuklar icin
Bilgisayar Oyunu Bagimlihgi Olgegi 5'li Likert tipindedir. Olcekte katilimcilarin verebilecekleri yanitlar “Her zaman (5), Sik sik (4),
Bazen (3), Nadiren (2) ve Higbir zaman (1)” seklinde olusturulmustur. Olcek toplam 21 madde ve dért faktérlii yapidan
olusmaktadir ve dlgekte ters madde bulunmamaktadir. i¢ tutarlilik testi sonuglarinda élgek alt boyutlarinin .50 (bilgisayar oyunu
oynamaktan dolayi gérevleri aksatma ve bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih etme), .60 (bilgisayar oyununu gergek
hayatiyla iliskilendirme), .83 (bilgisayar oyunu oynamayi birakamama) arasinda degistigi gorilmektedir. Bu galismada 0lgegin
toplam i¢ tutarhhk katsayisi .85 olarak bulunmusgstur. Bu degerlere bakildiginda 6lgegin guivenilir ve gegerli oldugu sdéylenebilir.
Olgekten alinabilecek puanlar 21-105 arasinda olup, puanlar yiikseldikge bagimhlik riski artmaktadir. Olcekten alinan toplam
puanlar ortaokul 6grencileri igin yorumlanirken, 21-39 puan normal kullanici, 40-72 puan problemli kullanici ve 73-105 puan ise
bilgisayar oyunu bagimlisi olarak degerlendirilmektedir (Karaca ve digerleri, 2016).

Arastirmada kullanilan ikinci 6lgme araci Li, Wright, Rukavina ve Pickering tarafindan (2008) ortaokul yas grubu 6grencileri
tizerinde gelistirilen Bireysel ve Sosyal Sorumluluk Olcegidir. Filiz ve Demirhan (2015) tarafindan Tiirkce’ye uyarlanan &lgegin orjinal
hali ve dil uyarlama galismasi yaslari 9-15 arasinda degisen ortaokul 6grencileri Gzerinde yapilmistir. Orjinali Beden Egitimi ve Spor
alaninda okuyan 6grenci 6rneklemi tzerinde gelistirilen 6lgek maddeleri incelendiginde bireysel ve sosyal sorumluluk degerlerini
kapsayan genel ifadeler yer aldigi gorilmektedir; 6zel bir alan olarak beden egitimi ve sporu iceren ifadeler olmadigi icin egitim
bilimleri alanlardaki calismalarda da kullanilabilecegi ifade edilmistir ve ¢alismanin amacina hizmet etmektedir. Olgekte yer alan
sorumlulukla ilgili her ifade “Kesinlikle Katilmiyorum (1)” ile “Kesinlikle Katiyorum (6)” olmak (izere 6’ Likert maddesi seklinde
puanlanmaktadir. Orijinali ingilizce olan ve sosyal ve bireysel sorumluluk adlari altinda iki boyuttan olusan élgegin Tiirkce versiyonu
toplam 13 maddeden ve tek boyuttan olusmaktadir. Olgekte ters madde bulunmamaktadir. Olcekten alinabilecek en diisiik puan
13, en yiksek puan 78'dir. Bu calismada 6lgegin Cronbach alpha giivenirlik katsayisi .94 olarak hesaplanmistir. Buna gore olcek
drneklem grubu icin givenilir bir 6lgme aracidir. Olgekten alinan toplam puanlar yiikseldikce sorumluluk davranis diizeyi
yukselmektedir. Bu calismada 6lcegin Cronbach alpha gilivenirlik katsayisi .94 olarak hesaplanmistir. Buna gore Olgek 6rneklem
grubu icin giivenilir bir 8lgme aracidir. Olcekten alinan toplam puanlar yiikseldikge sorumluluk davranis diizeyi yiikselmektedir.

Verilerin Analizi

Uygulanan 400 olcekten hatali ve eksik doldurulan veriler gikarildiktan sonra 352 anketin analizi yapilmistir. Verilerin analizi
icin SPSS paket programi kullanilmistir. Olceklerden alinan toplam puanlarin normallik varsayimini karsilamasini sinamak icin
carpiklik ve basiklik degerlerine bakilmistir. Bilgisayar oyun bagimliligi 6lcegi toplam puanlarinin g¢arpikhk degeri .77; basikhk
degerinin ise .08 oldugu gorilmustir. Bireysel ve sosyal sorumluluk 6lgeginden alinan toplam puanlarin garpiklik degeri 2.12 ve
basiklik degeri ise 5.6 olarak hesaplanmistir. Bireysel ve sosyal sorumluluk 6lgeginden alinan toplam puanlarin garpiklik ve basiklik
degerlerinin £1 araliginda olmadigi icin normallik varsayimini saglamadigi degerlendirilmistir (Can, 2018: 85). Kolmogorov-Smirnov
testi sonuglarina gére hem bilgisayar oyun bagimhligi toplam puanlarinda hem de bireysel ve sosyal sorumluluk 6lgeginden alinan
toplam puanlarinda dagihmlarin normal dagilima uygun olmadigi belirlenmistir. Yapilan analizlere gére verilerin analizinde non-
parametrik testler kullanilmistir. Bagimsiz degiskenler arasindaki iliskinin incelenmesi icin Kruskal-Wallis Testi ve Mann-Whitney U
Testi kullanilmistir. Manidarlik diizeyi p<0,05 olarak alinmistir. Sorumluluk davranis toplam puanlari ve bilgisayar oyun oynama
diizeyi 6lceginden alinan toplam puanlar arasindaki iliskinin diizeyini ve yéniini hesaplamak icin Spearman Sira Farklari Korelasyon
analizi yapilmistir. Bilgisayar oyun bagimliliginin sorumluluk davraniglarini yordama giiclini belirlemek igin Basit Dogrusal
Regresyon analizi uygulanmistir.

BULGULAR

Bu bolimde arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri incelenmistir. Birinci alt probleme
yonelik katiimcilarin bilgisayar oyun bagimlilik dizeylerini belirlemek amaciyla bilgisayar oyun bagimhhg! 6lcegi ile toplanan
verilerin minimum, maksimum, ortalama puan ve standart sapma sonuglari bulunmustur. Belirtilen istatistiki veriler Tablo 2’de
sunulmustur.

Tablo 2. Bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerine iligkin betimsel istatistikler

Alt boyutlar N Min Max X Ss

Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve

352 10,00 49,00 22,38 9,93
engellendiginde rahatsiz olma
'B_llgl_saya.r oyununu hayalinde yasatma ve gergek hayatiyla 352 4,00 20,00 7,09 3,42
iliskilendirme
Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayi gérevleri aksatma 352 3,00 15,00 4,30 2,01
Bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih etme 352 4,00 20,00 7,31 3,45
Toplam Puan 352 21,00 89,00 41,09 16,44
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Arastirmada 6grencilerin bilgisayar oyunu bagimlilig élgeginden alinan puan ortalamasi 41,09 + 16,44 ’tiir. Olgekten alinan
toplam puanlar ortaokul 6grencileri icin yorumlanirken, 21-39 puan normal kullanici, 40-72 puan problemli kullanici ve 73-105
puan ise bilgisayar oyunu bagimlisi olarak degerlendirildiginde katilimcilarin X~ =41.09 ortalama ile bilgisayar oyun bagimhlik
dizeylerinin problemli kullanim duzeyinde oldugu sdylenebilir. Bu sonuglara gore bilgisayar oyun bagimliligi 6lgegi puan
ortalamalari bakimindan 6rneklem grubunun % 53,4’Unin normal kullanici, % 41,4’Uniin problemli kullanici ve % 6,2’sinin
bilgisayar oyunu bagimlisi oldugu belirlenmistir. Olgegin alt boyutlarina iliskin sonuglar incelendiginde en yiiksek puanin
“bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma” boyutunda gergeklestigi gérilmektedir.

ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin ikinci alt probleminde arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin; cinsiyet,
sinif diizeyi, aile gelir dlzeyi, kisisel bilgisayar ve akilli telefon sahibi olma degiskenlerine gére manidar bir fark gosterip
gostermedigi incelenmistir. Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimhhgi diizeylerinin cinsiyet degiskenine gére manidar bir
fark gosterip gostermedigine iliskin bulgular Tablo 3’te verilmektedir.

Tablo 3. Bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin cinsiyete gére Mann Whitney U-testi sonuglari

Alt Boyutlar Cinsiyet N Sira Ortalamasi Sira Toplami u p
Bilgisayarda oyun oynamaktan Kiz 198 144,46 28604,00

vazgecememe ve engellendiginde 8903,00 .00
rahatsiz olma Erkek 154 217,69 33524,00

Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma Kiz 198 138,15 27353,00 2652.00 00

ve gergek hayatiyla iliskilendirme Erkek 154 225,81 34775,00 ! )

ilgi Kiz 198 147,01 29108,50

Bll.lglsaya.r oyunu oynamaktan dolayi 9407,50 00
gorevleri aksatma Erkek 154 214,41 33019,50
Bilgisayar oyunu oynamayi baska Kiz 198 145,62 28832,00

. . 9131,00 .00
etkinliklere tercih etme Erkek 154 216,21 33296,00
Kiz 198 138,87 27.496,00

Toplam Puan 7795,00 .00
Erkek 154 224,88 34632,00

Tablo 3 incelendiginde, katilimcilarin bilgisayar oyunu oynama diizeyini, cinsiyete gore karsilastirmak amaci ile yapilan Mann
Whitney U testi analizi sonuglarina gore tum faktorlerde ve tiim maddelerin yer aldigi toplam bagimhilik degerinde (p <.05) manidar
bir farkhlik oldugu gorilmustir. Buradan hareketle erkek 6grencilerin bilgisayar oyunu oynama diizeyinin kiz 6grencilere oranla
daha yiiksek oldugu soylenebilir.

Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimhhgi duzeylerinin sinif dizeyi degiskenine gore manidar bir fark gosterip
gostermedigine iliskin bulgular Tablo 4te verilmektedir:

Tablo 4. Bilgisayar oyun bagimhilig1 diizeylerinin sinif diizeyine gére Mann Whitney U-testi sonuglari

Alt Boyutlar Sinif Dizeyi N Sira Ortalamasi Sira Toplami U P
Bilgisayarda oyun oynamaktan 7 207 176,07 36445,50
vazgecememe ve engellendiginde 14917,50 .924
rahatsiz olma 8 145 177,12 25682,50
Bilgisayar oyununu hayalinde 7 207 176,54 36543,50
yasatma ve gercek hayatiyla 14999,50 .993
iliskilendirme 8 145 176,44 25584,50
ilgi 7 207 167,96 34768,00
B.l.Iglsaya.r oyunu oynamaktan dolayi 13240,00 041
gorevleri aksatma 8 145 188,69 27360,00
iloi 7 207 183,46 37975,50
Bllg.lsa?yar oyunl{ oynamayI bagka 13567,50 119
etkinliklere tercih etme 8 145 166,57 24152,50
7 207 176,56 36.548,50
Toplam Puan 14994,50 .989
8 145 176,41 25.579,50

p<.05*

Katilimcilarin bilgisayar oyunu oynama dizeyini, sinif diizeyine gore karsilastirmak amaci ile yapilan Mann Whitney U testi
analizi sonuclarina gére 6grencilerin 6grenim gordukleri siniflara gore bilgisayar oyunu oynamaktan dolayi gérevleri aksatma alt
faktoriinde 8. siniflar lehine anlamli bir farklilik (p=.041) bulunmustur. Toplam puan agisindan degerlendirildiginde ise (p=0.989;
p >.05) hesaplanmis olup sinif diizeyinin manidar bir farkhlik yaratmadigi gérialmustir.

Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlihgl diizeylerinin aile gelir diizeyi degiskenine gére manidar bir fark gosterip
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gostermedigine iliskin bulgular Tablo 5‘te verilmektedir:

Tablo 5. Bilgisayar oyun bagimliliginin aile gelir diizeyine gore Kruskal-Wallis testi sonuglari

Aile gelir Sira
2
Alt Boyutlar durumu(TL) N Ortasllama Sd X p
0-2000 92 157,60 3
Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgegememe ve 2001-4000 144 179,86 3 5 385 146
engellendiéinde rahatsiz olma 4001-6000 69 193,97 3 ! !
6001 Ve Uzeri 47 177,56 3
0-2000 92 165,49 3
Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gergek 2001-4000 144 182,39 3 1680 641
hayatlyla ili§kilendirme 4001-6000 69 179,41 3 ! !
6001 Ve Uzeri 47 175,74 3
0-2000 92 174,77 3
Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayi gérevleri 2001-4000 144 182,24 3 1159 263
aksatma 4001-6000 69 173,53 3 ’ ’
6001 Ve Uzeri 47 166,67 3
0-2000 92 167,66 3
Bilgisayar oyunu oynamay! baska etkinliklere 2001-4000 144 175,53 3 2 600 457
tercih etme 4001-6000 69 192,69 3 ’ '
6001 Ve Uzeri 47 173,02 3
0-2000 92 161,86 3
2001-4000 144 179,94 3
Toplam Puan 3,232 ,357
4001-6000 69 189,64 3
6001 Ve Uzeri 47 175,33 3

Katilimcilarin bilgisayar oyunu oynama diizeylerini, aile gelir diizeyine gore karsilastirmak amaci ile yapilan Kruskal-Wallis
analizi sonuglarina gore p degeri oldugundan (p=0.357; p>.05) aile gelir diizeyine gore bilgisayar oyunu oynama diizeyleri arasinda
manidar bir farklilik olmadigi gérilmustar.

Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilhgi diizeylerinin bilgisayara sahip olma degiskenine gére manidar bir fark gosterip
gostermedigine iliskin bulgular Tablo 6’da verilmektedir:

Tablo 6. Bilgisayar oyun bagimhiliginin kisisel bilgisayar sahibi olma degiskenine gore Mann Whitney U-testi sonuglari

Alt Boyutlar Cinsiyet N Sira Ortalamasi Sira Toplami u P

Bilgisayarda oyun oynamaktan Evet 189 196,59 37155,00

vazgecememe ve engellendiginde 11813,500 ,000
rahatsiz olma Hayir 163 153,21 24973,00
Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma Evet 189 195,49 36948,50

e L . 12052,500 ,000
ve gercek hayatiyla iliskilendirme Hayir 163 154 48 25179 50
ilgi Evet 189 194,23 36709,50

Bﬂglsaya_r oyunu oynamaktan dolayi 12846,000 004
gorevleri aksatma Hayir 163 155,94 25418,50
ilgi Evet 189 190,03 35916,00

Bllg'lsa'lyar oyung oynamayI bagka 12350,500 001
etkinliklere tercih etme Hayir 163 160,81 26212,00
Evet 189 196,59 37155,00

Toplam Puan 11607,000 ,000
Hayir 163 153,21 24973,00

Tablo 6’da verilen 6grencilerin kisisel bilgisayara sahip olma durumu ile 6grencilerin bilgisayar oyunu oynama duizeyleri
arasindaki iliski incelendiginde, bilgisayar sahibi olan 6grencilerin bilgisayar oyunu oynama dizeyinin toplam puan (X =196,59);
bilgisayar sahibi olmayan 6grencilerden (X =153,21) yiiksek oldugu gorilmektedir. U-testi sonuglarina gére 6grencilerin bilgisayar
oyunu oynama duizeyi, bilgisayar sahip olma durumuna gore tim alt boyutlarda manidar farkhlklar gostermektedir (p<.05).

Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimhliginin akill telefona sahip olma degiskenine gére manidar bir fark gosterip

gostermedigine iliskin bulgular Tablo 7'de verilmektedir:

Tablo 7. Bilgisayar oyun bagimliligi akilli telefona sahip olma degiskenine gére degisimi u-testi sonuglari
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Alt Boyutlar Akllll.telefona N Sira Sira Toplami U P
sahip olma Ortalamasi
Bilgisayarda oyun oynamaktan Evet 274 186,33 51054,50
vazgecememe ve engellendiginde 7992,50 ,001
rahatsiz olma Hayir 78 141,97 11073,50
Bilgisayar oyununu hayalinde Evet 274 184,11 50446,50
yasatma ve gercgek hayatiyla 8600,50 ,007
iliskilendirme Hayir 78 149,76 11681,50
iloi Evet 274 187,30 51319,50
B'|.|g|saya_r oyunu oynamaktan dolayi 7727.500 1000
gorevleri aksatma Hayir 78 138,57 10808,50
iloi Evet 274 185,80 50908,00
Bllg.lsa?yar oyunl{ oynamayi bagka 8139,000 001
etkinliklere tercih etme Hayir 78 143,85 11220,00
Evet 274 187,63 51410,50
Toplam Puan 7636,50 ,000
Hayir 78 137,40 10717,50

Tablo 7’de verilen 6grencilerin akilli telefona sahip olma durumu ile 6grencilerin bilgisayar oyunu bagimhhgi arasindaki iliski
incelendiginde, akilli telefon sahibi olan 6grencilerin bilgisayar oyunu bagimliiginin (X= 187,63); akilli telefon sahibi olmayan
ogrencilerden (X =137,40) yiksek oldugu gorilmektedir. U testi sonuglarina gore 6grencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik dizeyi,
akilli telefona sahip olma durumuna goére tim alt boyutlarda manidar bir farklilik géstermektedir (p=,000).

Uglincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin Uglnci alt probleminde bilgisayar oyun bagimhligi 6lceginden alinan toplam puanlar ile bireysel ve sosyal
sorumluluk o6lgeginden alinan toplam puanlar arasinda manidar bir iliski olup olmadigi incelenmistir. Ortaokul 6grencilerinin
bilgisayar oyun bagimhhgi ile bireysel ve sosyal sorumluluk davranislari arasinda manidar bir iliski olup olmadigina iliskin bulgular
Tablo 8’de verilmektedir:

Tablo 8. Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlihgi alt boyutlari ile bireysel ve sosyal sorumluluk toplam puanlari
arasindaki iligkiyi sinayan spearman sira farklari korelasyon analizi sonuglari

Alt Boyutlar N r P
Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde 352 -.283 (%) 000
rahatsiz olma

.B.llgl.sayar oyununu hayalinde yasatma ve gergek hayatiyla 352 -.255 (¥) 000
iliskilendirme

Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayi gérevleri aksatma 352 -.313 (%) .000
Bilgisayar oyunu oynamayi bagka etkinliklere tercih etme 352 -248 (*) .000
Bilgisayar Oyun Bagimhhgi Toplam 352 -.312 (%) .000

*p <.005

Korelasyon katsayisinin 0 — .19 arasinda olmasi iliskinin bulunmadigina, .20 — .35 arasinda olmasi zayif iliskinin olduguna, .36
— .65 arasinda olmasi orta dizeyde bir iliskinin olduguna, 0,66 — .85 arasinda olmasi ise oldukga ylksek bir iliskinin olduguna
ve .85’ten blyik olmasi ise yiksek diizeyde iliski olduguna karsilik gelmektedir (Karasar; 2018: 300). Buna gore, Tablo 8
incelendiginde, Bilgisayar oyunu bagimlihgl toplam puanlari ve Bireysel ve Sosyal Sorumluluk toplam puanlari arasindaki
korelasyon katsayisi r=0.31 olarak hesaplanmistir. Alt boyutlar agisindan incelendiginde ise bilgisayarda oyunu oynamaktan
vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma, Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla iliskilendirme,
Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayi gérevleri aksatma, Bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih etme alt boyutlari ile
Bireysel ve Sosyal Sorumluluk davraniglari arasinda negatif yonli (-.248- -.312) arasinda degisen anlaml fakat zayif bir iliski oldugu
gorilmektedir. Baska bir ifadeyle bu galismada ele alinan iki degisken birbirlerini anlaml, negatif yonde zayif dizeyde
etkilemektedir.

Dérdiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Bilgisayar oyun bagimliliginin 6grencilerin sorumluluk davranislarini yordayip yordamadigina iliskin yapilan regresyon
analizine dair bulgular Tablo 9’da verilmektedir.

Tablo 9. Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin bireysel ve sosyal sorumluluk davraniglarini yordama
gliciine iligkin regresyon analizi tablosu
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Model B T R R? F
1 -,159 -4,108 ,214a ,046 16,874
a.Yordayici: Bilgisayar Oyun Bagimliligi

*p<0.01

Tablo 9 incelendiginde; bilgisayar oyun bagimliliginin bireysel ve sosyal sorumluluk davraniglarini yordama gticii basit dogrusal
regresyon analizi ile incelenmis ve yapilan analiz sonucunda, bilgisayar oyun bagimhhginin Bireysel ve Sosyal Sorumluluk
davraniglarini disik ve manidar diizeyde yordadigi bulunmustur. Bagka bir ifadeyle bilgisayar oyun bagimliligi, Bireysel ve Sosyal
Sorumluluk davranislarinin % 4.6’sini (R? .046) yordamaktadir.

TARTISMA

Yurtdisi literatiirde video oyun bagimhligi ve DSM-5 verilerinde internet oyun bozuklugu olarak ifade edilen ve giinimizde
popiler olarak bilgisayar oyun bagimliigi catisi altinda yer alan bilgisayar oyunu bagimliligi ile ilgili literatir incelendiginde,
arastirmalarda siklikla bagimlilik duzeyi, oyunlarin gocuklar {izerindeki olumlu ve olumsuz etkileri ve bilgisayar oyun oynama
egilimleri ortaya konulmustur. Cocuk ve genglerde bilgisayar oyun bagimhhgi ile ilgili arastirmalarda oyunlarin ¢gocuklarin degerleri
Uzerindeki etkilerine ve sorumluluk davranislarindaki degisime etkisini inceleyen calismalara yer verilmedigi gorilmustir. Bu
arastirmanin amaci ortaokul 7. ve 8. sinif 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimhhgi ile sorumluluk davranisi arasindaki iliskiyi
incelemek ve ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin cinsiyet, sinif diizeyi, aile gelir diizeyi, kisisel bilgisayara
sahip olup olma ve akili cep telefonuna sahip olup olmama durumuna gére farkhlik gosterip géstermedigini saptamak olarak ifade
edilmistir.

Arastirmada 6rneklem grubunun % 53,4’Gnin normal kullanici, % 41,4’inlin problemli kullanici ve % 6,2 ’sinin bilgisayar oyunu
bagimlisi oldugu saptanmistir. Sahin ve Tugrul’'un (2012) ilkgretim 4. ve 5. sinif 6grencileriyle yaptiklari calismada bilgisayar oyunu
bagimlihginin distk oldugu belirlenmistir. Bu ¢calismalarin aksine ayni yillarda yapilan farkli ¢alismalarda Glli, Arslan, Dindar ve
Murathan (2012) 4.5.6.7. ve 8. Sinif 6grencileri arasinda yaptigi calisma ile Keser ve Esgi'nin (2012) 12-15 yas grubu 6grencilerle
yaptigi calismada bilgisayar oyunu bagimliliginin bu galismaya gore yiiksek oldugu saptanmistir. Bilgin (2015) ortaokul 6grencileri
ile yaptig calismada 6grencilerin oyun bagimhhgi diizeyinin riskli oldugunu ortaya koymustur. Eldeki Karaca ve ark. (2016) 10-15
yas grubu ogrencilerle yaptigl ¢alismada bilgisayar oyunu bagimhhginin puan ortalamalari agisindan 6rneklem grubunun bu
calismaya benzer bir sekilde %47,7’sinin normal kullanici, %46,7’sinin problemli kullanici ve %5,6’sinin bilgisayar oyunu bagimlisi
oldugu saptanmistir. calismada 6rneklem grubunu olusturan 6grencilerin ortaokul diizeyi oldugu dislnaldiginde her ne kadar
yarisindan fazlasi normal kullanici olarak saptansa da ayni zamanda yariya yakininin problemli kullanici olmasi ve %6’sinin bagimli
kategorisinde yer almasi kayda deger bir bulgu niteligi tasimaktadir. Yurt disindaki ¢alismalar incelendiginde de Miiller ve ark.
(2015) 14-17 yas grubundaki 6grencilerle yaptiklari calismada ergenlerin %1,6’sinin ¢evrimici oyun bagimhisi oldugunu, % 5,1’inin
ise risk altinda olduklarini saptamistir. Turkiye’de egitim kapsaminda sadece Milli Egitim Bakanligi degil; pek ¢ok farkli kamu ve sivil
toplum kurulusu bu konudaki hassasiyet gostererek projeler ortaya koymaktadirlar. Bunun en yakin 6rnegi 2018 yili itibariyle Saglk
Bakanhgi dnciiluguinde Yesilay, Genglik ve Spor Bakanhgi, vb. kurumlarin bilgisayar bagimlilik ile ilgili diizenlenledigi ¢alistayla alan
uzmanlari, akademisyenleri, Ogretmenleri ve yetkilileri bir araya getirip ¢6zim vyolu arayisina girmis olmasidir
(https://sggm.saglik.gov.tr). Calistay raporuna gére cocuklarin uygunsuz oyunlarla oynamasinin yalnizlasma ve yabancilasmaya
neden oldugu belirtilerek bu calismada temel alinan 9-11 yas grubunda, gilinlik yasam aktivitelerini ve sosyal etkilesimini
aksatmamak kaydiyla akademik aktiviteler disinda en fazla 2 saat olacak sekilde ailenin gdzetiminde teknolojik araglar
kullanabilecegi yonlinde bir dneri getirilmistir.

Cinsiyet acisindan arastirmada erkek 6grencilerin oyun oynamayi birakamama, oyunu gercek hayatiyla iliskilendirme, oyunu
oynamaktan dolayi gorevleri aksatma, oyun oynamayi baska etkinliklere tercih etme ve toplam oyun bagimhhigi dizeylerinin kiz
ogrencilere gore oldukga yiksek oldugu bulunmustur. Bu bulgu Souza, Greenberg ve Lachlan (2003), Hauge ve Gentile, (2003),
Erboy ve Vural (2010), Onay, Tufekgi ve Cagiltay (2005) , Horzum (2011), Keser ve Esgi (2012), Gokgearslan ve Durakoglu (2014)
ve Kuzu, Akbulut ve Sivaci (2018) calismalarindaki bulgular ile 6rtiismektedir. Bu arastirmada ortaya ¢ikan bulguya gore, erkek
Ogrencilerin kiz 6grencilere oranla daha ¢ok siddet/d6vis, aksiyon/macera ve hiz oyunlarini tercih ettikleri saptanmistir. Buna gére
siddet, aksiyon ve hiz tutkunlugu egilimi normal hayatta daha baskin olan 6grencilerin bu davranislarini ¢evrimici oyunlarda da
ortaya koyduklari séylenebilir.

Arastirmada, o6grencilerin 6grenim goérdikleri siniflara gore bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri aksatma alt
faktoriinde 8. siniflar lehine anlamli bir farklilik (p=.041) bulunmustur. Bununla birlikte diger alt faktorlerde ve tiim maddelerin
yer aldig1 toplam bagimlilikta anlamh bir farkhlik bulunmamistir. Bu bulgu Sahin ve Tugrul (2012) ile Tas, Eker ve Anh (2014)
¢alismalarindaki bulgularla értiismektedir. Ancak Gulli ve digerlerinin (2012) ilk6gretim 6grencileri arasinda yaptigi calismada sinif
diizeyine gore bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma ve bilgisayar oyunu oynamayi baska
etkinliklere tercih etme manidar bir farklilik saptanirken; bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gergek hayatiyla iliskilendirme
ve bilgisayar oyunu oynamaktan dolayi gorevleri aksatma faktériinde manidar farkhlik bulunmamistir. Bu durum 6rneklem
grubunun sinif dizeyi araliklarinin yapilan arastirmalarda farkli olmasindan kaynaklanabilecegi sonucunu diisiindirmektedir. 8.
sinif 6grencilerinin ergenlik déneminin de etkisiyle 6zellikle akademik basari hedefi olmayan 6grencilerde sosyal medya ve
cevrimici oyunlara olan bagimhligi artirdigli; bunun sonucunda da 8. sinif 6grencilerinin 7. siniflara gore bilgisayar oyunu
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oynamaktan dolayi; kisisel, ailevi ve diger gorevlerini daha ¢ok aksattiklari ya da sadece ders ¢alismaya adapte olduklarindan otiiri
kendilerini bu konuda suclu hissettikleri disinulebilir.

Arastirmada, 6grencilerin ailelerin gelir dlizeylerine gore bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri arasinda tiim alt faktérler ve tiim
maddelerin yer aldigi toplam bagimlilikta manidar farkhlik bulunmamistir. Bu bulgu Solak (2012) ve Gilli ve digerleri (2012)
yaptiklari calismalardaki bulgular ile 6rtismektedir. Bu ¢alismanin aksine Horzum (2011) arastirmasinda aile gelir diizeyine gore
manidar farklilik bulunmustur. Bu sonuca gore aile gelir diizeyinin gocuklarin bilgisayar oyunu bagimhiligi davranislar Gzerinde
onemli bir etkisinin olmadig1 sdylenebilir. Ayni zamanda 6grencilerin internet erigsimlerinin internet kafeler, akilli telefonlar vb. gibi
birgok farkl kaynaktan saglamalarinin etkisi oldugunu disindirmektedir.

Arastirmada, kisisel bilgisayar sahibi olan 6grencilerin oyun oynamayi birakamama, oyunu gercek hayatiyla iliskilendirme,
oyunu oynamaktan dolayi gérevleri aksatma, oyun oynamayi baska etkinliklere tercih etme ve toplam oyun bagimliligi diizeylerinin
bilgisayar sahibi olmayan bulunmayan 6grencilerle arasinda manidar farkllik oldugu saptanmistir. Bu bulgu Sahin ve Tugrul (2012),
Gulla ve digerleri (2012) yaptiklari arastirma ile 6rtiismektedir. Benzer sekilde akilli telefon sahibi olan 6grencilerin oyun oynamayi
birakamama, oyunu gergek hayatiyla iliskilendirme, oyunu oynamaktan dolayi gorevleri aksatma, oyun oynamayi baska etkinliklere
tercih etme ve toplam oyun bagimhligi dizeylerinin akilli telefon sahibi olmayan 6grencilerle arasinda manidar farkhlik oldugu
saptanmistir. Bu sonucun teknolojideki gelismelere bagh olarak bilgisayar oyunlarin artan oranda akilli telefonlar Gzerinde
oynanmasindan kaynaklandigi disliniimektedir. Bu bulgunun ayrica ele alinip sosyal degisim baglaminda incelenmesi 6nemli
gorilmektedir. Her ne kadar bu calismanin aksine bilgisayar sahibi olmanin bilgisayar oyun bagimhliginda énemli bir etken olmadigi
sonucuna ulasan bir galismaya rastlansa da (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014) eldeki 6rnek grubu igin bilgisayara ve akilli telefona
daha kolay ulasabilen 6grencilerin bagimhlik diizeylerinin yiiksek olmasi kayda deger ve lzerinde arastiriimasi gereken bir bulgu
niteligi tasimaktadir.

Arastirma sonuglarina gore bilgisayar oyunu bagimliligi ile bireysel ve sosyal sorumluluk toplam puanlari arasinda negatif yonli
anlamli ve zayif bir iliski oldugu saptanmistir. Ayrica bilgisayar oyun bagimliliginin, bireysel ve sosyal sorumluluk davranislarini %
5’in altinda yordadig bulunmustur. Bu sonuglara gore cocuklarin bilgisayar oyunlari oynarken; kisisel, ailevi ve sosyal
sorumluluklarini yiksek dizeyde aksatmadiklari séylenebilir. Bunda ailelerin gocuklarina siire kisitlamasi koymasi ve tatillerde
bilgisayar oyunu oynamasina izin vermesinin etkili oldugu cikariminda bulunulabilir. Literatlr incelendiginde bu arastirmaya
benzer bir calismaya rastlanmasa da bilgisayar oyun bagimhhg ile farkli degiskenler arasindaki iliskinin arastirildigi gérilmustdar.
Ornegin Bilgin (2015) ortaokul dgrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri ile iletisim becerileri arasindaki iliskiyi inceledigi
¢alismasinda bilgisayar oyun bagimliligi ile iletisim becerileri arasindaki korelasyonun negatif yonli ve anlamli oldugu ve bilgisayar
oyun bagimhhginin iletisim beceri puanlarini yordama giicinin % 6 oldugunu ortaya koymustur. Cakir ve Akman (2017) 5, 6 ve
7.sinif 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimhliklari ile kitap okuma aliskanliklari arasindaki iliskiyi incelemis ve istatistiksel olarak
negatif yonde diisiik fakat anlamli bir iliski oldugunu saptamistir. Oncel ve Tekin (2019) de ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun
bagimhhklariyla yalnizlik durumlari arasindaki iligkiyi incelemis ve orta diizeyde negatif bir iliski saptanmistir. Yapilan bu tir
calismalar bilgisayar oyun bagimliliginin az da olsa 6grencilerin psikolojik ve duyussal davranislarini etkiledigini gostermektedir.

SONUC VE ONERILER

Arastirmanin sonugclarina gore bilgisayar oyunu bagimhliginin ¢ocuklar izerinde 6nemli bir faktér oldugu gorilmektedir.
Gunldmiizde mobil ortamda, kisisel bilgisayarlarda ve ¢evrimici bitin cihazlarda kolayca erisilebilen bilgisayar oyunlar kontrolli
bir sekilde oynanmadiginda istenmeyen sonuglara yol agabilmektedir. Bilgisayar oyunlari bagimhlik dizeyinde bagimlilig
gocuklarin oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma, bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gergek
hayatiyla iliskilendirme, oyunu oynamaktan dolayi kisisel ve ailevi ve okula iliskin gorevlerini aksatmasi ve oyun oynamayi bagka
etkinliklere tercih etmesi gibi sonuclar ortaya c¢ikarmaktadir. Uzun sire bilgisayar oyunu oynamaktan kaynaklanan fiziksel
rahatsizliklar, psikolojik problemler, yalnizlik, sosyal fobi gibi problemler cocugun denetimsiz kalmasiyla oyun bagimlisi olmasinin
sonucunda yasanabilmektedir. Ozellikle sinav stresi yasayan 8.siniflarin 7.siniflara oranla kendilerini oyun oynarken daha rahatsiz
hissettiklerine dair bulgu bu konuda ailelerin ve 0Ogretmenlerin 6grenciler (izerinde vyarattigi etkiden kaynaklandigini
disindirmektedir. Bu agidan okullarin sadece gelecegimizin teminati olan ¢ocuklari degil, aileleri de isin bir pargasi haline getirip
teknolojinin dogru ve bilingli kullanimi konusunda 6zendirici ¢calismalar yapmasi 6nemli gériilmektedir.

Bu ¢alismada bilgisayar oyun bagimliligi kisinin zihinsel faaliyetlerini oyun lizerine odaklanmasiyla belirginlesen oyun fikrinin
bireysel ve sosyal anlamda yerine getirmesi gereken gorev ve sorumluluklari aksatmaya baslamasi ile ifade edilen bagimhgin
(APA,2013) ilk fazi olan sorumluk davranisi ile iliskilendirilmistir. Egitim 6gretim durumu agisindan ise sorumluluk 2017-2018
yillarinda yenilenen ve 6gretim programlarinin temel odak noktasini olusturan deger kazanimlari incelendiginde 6grencilere
kazandirilmasi gereken kok degerler arasinda yerini almaktadir. Cocuklarin teknolojiyle tanisma yasinin giderek diistiiga bilgisayar
¢agda sorumluluk anlayisi kazandirilan ogrencilerin bilgisayar, video oyunlari gibi bilgisayar bagimliliklarinin énlenmesinde,
azaltilmasinda etkili olabilecegi diislincesiyle bu ¢alisma gercgeklestirilmistir. Farkli yas ve 6rneklem gruplariile yapilacak ¢alismalar
icin arastirmacilara bilgisayar oyun bagimhligi, akilli telefon bagimhligi, iletisim becerileri, sosyal beceriler vb. gibi farkl
degiskenlere iliskin nitel ve boylamsal arastirma yapmalari onerilebilir.
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