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(e74 ABSTRACT
Gelig Tarihi: Buyik bir hizla dijitallesen diinyada bilgi ve In the rapidly digitalizing world, developments in
23.07.2024 iletisim  teknolojilerindeki  gelisim teknolojiye —information and communication technologies also
bagimlilik noktasinda bazi dezavantajlari da  bring some disadvantages in terms of addiction to
Kabul Tarihi: beraberinde getirmektedir. Bu ¢alismada ilkokul — technology. This study investigated the relationships
16.06.2025 dordinct  smuf  Sgrencilerinin - dijital oyun  between the digital game addiction levels of fourth-
bagimlilik diizeyleri ile matematiksel problem grade students and their mathematical problem-
¢bzme basarilart  ve matematik bagarilart  solving success and mathematics achievements. The
Yayn Tarihi: arasindaki iliskiler aragtirilmustir. Arastirmanin  sample consists of 304 fourth-grade students
27.06.2025 Orneklemini Samsun ili merkezinde 6grenim  studyingin a school in the city center of Samsun. The
goren 304  dordinci  simif  Ggrencisi data collection tools are the personal information
Anahtar olusturmaktadir. Aragtirmanin verileri kisisel bilgi ~ form, the Digital Game Addiction Scale for
Kelimeler formu, Cocuklar I¢cin Dijital Oyun Bagimhihgt Children, and the Mathematical Problem Solving
Matematik Olgegi ve Matematiksel Problem Cozme Basari  Achievement — Test.  Students'  mathematics
Basatist, Testi ile toplanmugtir. Ogrencilerin matematik achievements were determined using their
Matematiksel basarilart matematik dersi karne notlari dikkate mathematics course report card grades. Data were

Problem Coézme,

alinarak belirlenmistir. Veri analizinde betimsel

analyzed using descriptive statistics, independent

Dijital Oyun istatistikler, bagimsiz 6rneklem t testi, ANOVA  sample t-test, ANOVA test, and Pearson correlation
Bagimlilig: testi ve Pearson  korelasyon  katsayist analysis. As a result of the research, it was tevealed
kullamlmigtir. Arastirma sonucunda Ogrencilerin - that there was a negative, moderately significant
Keywords dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile matematiksel —relationship between the students' digital game
Mathematics problem ¢6zme bagarilart arasinda negatif yonde addiction levels and their mathematical problem-
Achievement, orta diizeyde anlamli bir iliski oldugu, matematik  solving success and a negative, low-significant
Mathematical basarilart ile arasinda ise negatif yonde dusik relationship between their mathematics
Problem Solving, ~ diizeyde anlaml bir iliski oldugu ortaya ¢ikmugtir.  achievements. In addition, it was determined that
Digital Game Ayrica erkek 6grencilerin kizlardan daha fazla male students were more game addicts than females.
Addiction dijital oyun bagimlist olduklart belitlenmistit.
DOI: https://doi.org/10.30783 /nevsosbilen.1521272

Atsf/Cite as: Temur, 1. & Ozcakir Siimen, O. (2025). Ilkokul dérdiinci simnif égrencilerinin dijital oyun ‘bagimliligs ile
matematiksel problem ¢6zme ve matematik bagarilar arasindaki iliskilerin incelenmesi. Newsehir Hact Bektas 1 eli Universitesi SBE
Dergisi, 15(2), 1138-1156.
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Giris

Bilisim teknolojisinde yasanan hizli degisim glntimiizde “teknoloji toplumu” olarak nitelendirilen toplum
yapisint birgok alanda etkilemistir (Tekkursun-Demir ve Mutlu-Bozkurt, 2019). Ik zamanlarda insanlarin
birbirlerini, dogay1 veya hayvanlar taklit etmesiyle baglayan oyun olgusu giintimiizde gesitli bilgisayar yazilimlari
araciligiyla dijital bir déneme girmistir (Hazar ve Hazar, 2017). Bu durum en ¢ok da ¢ocuklarin en 6nemli ugrasi
olan ¢ocuk oyunlarint etkilemis, internet ve bilgisayar teknolojisinin beraberinde getirdigi dijital oyunlar 6zellikle
cocuk ve ergenler arasinda olduke¢a kabul gérmiustiir. Cocuklara yeni bir oyun alant sunan dijital diinya, teknoloji
araciligiyla her an her yerde erisebilecekleri dijital oyun kavraminin ortaya ¢ikmasina neden olmustur
(Mustafaoglu ve Yasact, 2018). Sokaklar, parklar, oyun salonlarinda yapilan fiziksel oyun aktiviteleri yerine artik
bilgisayar, akilli telefon, tablet, oyun konsolu gibi araclarla dijital oyunlar oynanmaktadir (Aydogdu, 2018). Bu
kapsamda bir¢ok tanimi olan dijital oyun, en genel ifadeyle; “bilgisayar tabanlt metin ya da gorsellik tizerine insa
edilmis, bilgisayar ya da oyun konsolu gibi elektronik platformlar tizerinde bir veya birden fazla kisinin fiziksel
ya da cevrimici ag Uzerinden birlikte kullanabildigi bir eglence ve bos zaman aktivitesi yaziimi” olarak
tanimlanmaktadir (Bilgi Teknolojileri ve ﬂeti§im Kurumu, 2020, s. 5).

Hemen her yasta kullanicist olan dijital oyunlara 6zellikle cocuk ve gengler ilgi géstermekte ve bu oyunlara
ayirdiklari zaman her gecen giin artmaktadir (Irmak ve Erdogan, 2016). Dijital oyun kullanic1 yasinin bir yasina
kadar indigi, kullanim yayginliginin bes yasindan itibaren st seviyelere ulasmaya bagladigi gorilmektedir
(Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Giiniimiiz ¢cocuklarinin yasamina erken yaslarda giren bu oyunlarin ¢ocuklarin
gelisim alanlari ve akademik gelisimleri Gzerinde farkli etkilere sahip oldugu da bir gercektir (Toran vd., 2016).
Calismalar bu oyunlarin kontrollii bir sekilde ¢ocuklara sunulmasi halinde ¢ocuklarin el gz koordinasyonunu
artirma, hayal glctini gelistirme, uzamsal becerilerini gelistirme, mantik yiirlitme, analiz yapma, stratejik
distinme, hizh ve etkili karar verme gibi becerilerini gelistirdigini géstermektedir (Irmak ve Erdogan, 2016;
Simsek ve Karakus-Y1lmaz, 2020; Toran vd., 2016). Fakat bu oyunlarin yapilar: geregi kullanicilarinin uzun siire
masa baginda oturmalart gerekmektedir. Bu da gelisim déneminde bulunan ¢ocuklarin iskelet, kas, solunum ve
dolasim sistemleri gibi bir¢cok alanda fizyolojik sorunlar ve sosyal hayattan koparak iletisim problemleri
yasamalarina sebep olmaktadir (Hazar vd., 2017). Bu durumun yaninda cesitli siddet ve savas icerikli oyunlar
cocuklar icin siddeti normal bir davranis haline getirmektedir. Cocuklar oyunlardaki karakterleri kendileriyle
Ozdeslestirdiginden bu davranislardan farkinda olmadan etkilenmektedir. Bu da cocuklarin giinlitkk yasamlarinda
siddeti dogal bir sorun ¢6zme aract olarak gérmelerine neden olmaktadir (Giivendi vd., 2019). Bu nedenle djjital
oyunlarin ¢ocuklar tizerinde olumlu ve olumsuz etkilere neden oldugunu séylemek mimkindiir.

Giiniimiizde bilgi iletisim araclarinin ucuzlamasi ve yayginlasmast neticesinde dijital oyunlara erisim kolaylasmis
ve yayginlasmustir. Cocuklardaki dijital oyun meraki, seviye atlama, oyun kazanma arzusu gibi nedenler
cocuklarin bu oyunlara asirt derecede zaman ayirmalarina sebep olmaktadir (Bircan ve Oner, 2022). Bu durum
ise yeni bir davranissal bagimhlik tiri olan dijital oyun bagimliligini ortaya cikarmustir. Dijital oyun bagimliligs
oyunlarin asirt kullanimi, obsesif-kompulsif oyun oynama, oyun bagimliligi, patolojik oyun oynama davraniglari,
problemli oyun oynama davranslart gibi farkli isimlendirmeler altinda incelenmektedir (Hazar, 2016). Dijital
oyun bagimhhgini Lemmens vd. (2009) “sosyal ve veya duygusal sorunlara neden oldugu halde, kisinin bilgisayar
ya da video oyunlarini agir1 ve kompulsif diizeyde kullanmast ve oyuncunun asirt kullanimi kontrol edememesi”
olarak tanimlamaktadir. Bu tanim dogrultusunda kisinin dijital oyun bagimlist olarak ifade edilebilmesi i¢in bazi
bilissel ve davranissal lciitler oldugu ifade edilebilir. Giinde 8 ila 10 saat veya haftada en az 30 saat oyun oynama
davranigt gOstermesi, oyun oynarken kontroliini kaybetmesi, tolerans gelisimi, oyun oynama davranisinin
engellenmesi ya da kisitlanmasi durumunda 6fke ile tepki verme durumu, giinliik gérev ve sorumluluklar ihmal
etmesi ve temel ihtiyaglar1 erteleme gibi bir takim bilissel ve davranissal belirtiler gostermesi dijital oyun
bagimliligt tanist icin yeterli derecede Sl¢ttlerdir (Dursun ve Eraslan-Capan, 2018). Davranissal bagimliligin bir
alt tird olarak degerlendirilen dijital oyun bagimliligi tanimindan da anlasilacagr tizere bireyin oyun oynama
istegini kontrol altinda tutamadig1, duygu, diisince, davraniglarinda ve giinlitk yasam aktivitelerinde oyun oynama
kaynakli cesitli degisim ve bozulmalarin yasandigt bir durumdur (Aktas ve Bostanci-Dastan, 2021). Bireyin
yasadigi bu bozulmalar aile ve sosyal hayatinda, is ve okul yasaminda ve diger bir¢ok alanda ortaya
ctkabilmektedir. Oyun bagimliligi cocuklarin sadece sosyal anlamda sorunlar yasamasina sebep olmamakta, ayni
zamanda biligsel ve psikolojik alanlarda da onlart olumsuz etkilemektedir. Bu bagimlilik ¢ocuklart sosyal
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alanlardan uzaklastirarak sosyallesmelerini ve sorumluluk bilincinin olusmasint engellemekte, akademik
basarilarinda diisiise sebep olmaktadir (Bircan ve Oner, 2022; Dursun ve Eraslan-Capan, 2018).

Bu bagimlilik tiirtintin gériilme siklig giin gectikce artmakta ve daha cok ergenleri ve cocuklart tehdit etmektedir
(Bircan ve Oner, 2022). Ozellikle son zamanlarda bu konuda psikiyatri merkezlerine basvuranlarin sayisinin
artmasl, ailelerin bu konudaki destek ve ¢6ziim arayislarint gézler 6ntine sermistir (Irmak ve Erdogan, 2016).
Son zamanlarda bu konuda yapilan bilimsel ¢alismalarin sayisinin artmast da dijital oyun bagimliliginin giin
gectikee daha ciddi bir sorun haline geldiginin bir kanitidir. Ttrkiye’de bu konuda yapilan ¢alismalarin sayisinin
2010 yilindan beri arttigr gériilmektedir. 2010-2018 yillart arasinda yapilan ¢alisma sayisinin 2010 yilina kadar
yapilandan bes kat daha fazla oldugu tespit edilmistir (Simsek ve Karakus-Yilmaz, 2020). Bu konuda dijital oyun
bagimliliginin iletisim ve sosyal becerilere etkisi (Can Bilgin, 2015; Ozgelik Demir, 2021; Tsai vd., 2020), zorbalik-
saldirganlik ve duygusal zeka ile iliskileri (Glivendi vd., 2019; Sezen, 2018), sosyal duygusal yalnizlik (Kilig, 2020),
problem ¢6zme becerileri, sosyal kaygt ve akran zorbaligi (Demirel, 2022) ile iliskilerinin incelendigi
gorilmektedir. Ayrica daha ¢ogunlukla ortaokul, lise ve tniversite 6grencilerinin akademik basari, performans
ve ders calisma aliskanhigr arasindaki iliskileri inceleyen ¢alismalar yiiriitildigi tespit edilmistir (Bulatbaeva vd.,
2023; Delebe ve Hazar, 2022; Demir, 2023; Mogosoglu ve Yorulmaz, 2023; Park ve Hyun, 2014; Seth vd., 2022;
Skoric vd., 2009; Zhang vd., 2018). Yapilan bu ¢alismalarin genelinde 6grencilerin oyun, internet, telefon ve
sosyal ag bagimliliklarinin genel problem ¢6zme becerileri, akran zorbaligl, sosyal kaygt gibi sosyal beceri
degiskenleri ile karsilastirildigt ifade edilebilir. Matematik 6zellikle mantik-muhakeme Gzerine kurulu soyut bir
derstir ve tst diizey diisinme becerilerinin gelisimini saglar. Bu acidan ¢ocuklardaki uzun siireli dijital oyun
oynama aligkanliklarinin akil yiritme, muhakeme tizerine kurulu olan matematik basarilarini nasil etkilediginin
belirlenmesi 6nemlidir. Bu baglamda, bu ¢alismada dijital oyun bagimliliginin matematiksel problem ¢6zme ve
matematik bagarist ile iliskileri incelenmistir. Arastirmanin alt problemleri su sekilde siralanabilir:

Dérdinct siuf 6grencilerining
1) Dijital oyun bagimhhg: hangi diizeydedir?
2) Dijital oyun bagimliligt puanlarr:
a) cinsiyete gore anlaml farklilik géstermekte midir?
b) evde bilgisayar olma durumuna gére anlamli farkldik géstermekte midir?
¢) ginltk dijital oyun oynama stiresine gore anlaml farklilik géstermekte midir?
d) annenin egitim dizeyine gore anlamli farklilik géstermekte midir?
e) babanin egitim dizeyine gére anlamli farklilik géstermekte midir?
3) Dijital oyun bagimlilig1 puanlart:
a) matematiksel problem ¢6zme basarilari ile anlamli iliski g6stermekte midir?

b) matematik basarilari ile anlaml iliski g&stermekte midir?

Yontem

Bu calismada iliskisel tarama modeli kullanilmistir. Iliskisel tarama modeli ise iki veya daha fazla degisken
arasindaki degisimlerin varligini ve degisimler varsa bu degisimlerin derecesini tespit eden aragtirma modelidir
(Karasar, 2017). Calisma, ilkokul dérdiinct sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile matematik
problemlerini ¢6zme basarilart ve matematik basarilart arasindaki iliskileri inceledigi icin “iliskisel tarama modeli”
tercih edilmistir.

Orneklem

Calismanin verileri 2022-2023 egitim yilinda Samsun sehir merkezinde kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemi ile
belirlenen tg¢ ilkokuldan toplanmistir. Okullar genellikle memur ailelerin yasadigi bir ilce merkezinde
bulunmaktadir, bu nedenle sosyo-ekonomik diizeyin orta diizeyde oldugu ifade edilebilir. Okullarin fiziki
imkanlart yeterli diizeydedir. Orneklem bu okullarda égrenim géren ve calismaya katilmaya géniillii olan 321
ilkokul dérdiinct sinuf 6grencisinden olusmaktadir. Ancak verilerin analizi sirecinde yanhs ve eksik doldurulan
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17 veri analiz dist birakilmistir. Bu sebeple arastirma 304 6grenciye ait veriler tizerinden yapilmustir. Ogrencilerin
demografik 6zellikleri Tablo 1’de 6zetlenmistir.

Tablo 1. Ogrencilerin Demografik Ozelliklerine Tliskin Dagilim

Degisken Grup Frekans (/) Yiizde (%)
Cinsiyet Kiz 150 49,3
Erkek 154 50,7
Annenin egitim durumu ilkégretirn 70 23,0
Lise 92 30,3
Universite 142 46,7
Babanin egitim durumu ilkégretirn 47 15,5
Lise 93 30,6
Universite 164 53,9
Ailenin sosyo-ekonomik durumu Dustk 5 1,6
Orta 232 76,4
Yiksek 67 22,0
Evde bilgisayatra sahip olma Var 239 78,6
Yok 65 21,4
Ghnlik dijital oyun oynama stresi 1 saatten az 90 29,6
1-3 saat 138 454
4 saatten fazla 76 25,0
Veri Toplama Araglari

Calismada veri toplama araglart olarak Kisisel Bilgi Formu, Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimliligt Olgegi,
Matematiksel Problem Cézme Basari Testidir. Ogrencilerin demografik &zellikleri arastirmact tarafindan
hazirlanana kisisel bilgi formu kullanilarak belirlenmistir. Matematik Basarilarinin (MB) belirlenmesinde 2022-
2023 egitim-Ogretin yili birinci dénem sonu matematik dersi karne notlart okul idarelerinden alinarak
kullanilmistir.

Cocuklar Iein Dijital Oyun Bagmililyg Olgegi: Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri Hazar ve Hazar (2017)
tarafindan gelistirilen Cocuklar Icin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi (DOBO) kullanilarak belirlenmistir. Olgek
10-14 yas araliginda bulunan 364 6grenci tizerinde uygulanarak gegerlik-glivenirlik analizleri yapilmistir. Bu
calismada ise 6lgek 10 yas grubunda bulunan ilkokul dérdiincii sinif 6grencileri iizerinde uygulanmistir. Olgegin
bu calismadaki yap1 gegerliligi DFA ile incelenmis ve uyum indeksi degetleri X2/sd: 2.28, RMSEA: 0.06, GFI:
0.87, NNFTI: 0.90, IFI: 0.90, CFI: 0.90, PNFI: 0.72 PGFI: 0.79 olarak bulunmustur. Bu sonuclarin mitkemmel
ve kabul edilebilir deger araliginda oldugu belirlenmistir (Karagoz, 2019). 24 maddeden ve dort alt faktérden
(Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asirt Odaklanma ve Catisma [DOOYAOC]; Oyun Siresinde Tolerans
Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger [OSTGOYD]; Bireysel ve Sosyal Gérevlerin/Odevlerin Ertelenmesi
[BSGOE]; Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimast ve Oyuna Dalma [YPFYOD)]) olusan 6lgek besli likert
tipindedir. Olgekte ters madde bulunmamaktadir. Olgekten alinabilecek en diisiik puan 24, en yiiksek puan
120°dir. Olgege ait Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayilari .67-.90 arasinda bulunmustur. Bu ¢alismada 6lcege ve
alt boyutlarina ait i¢ tutarhk katsayilart ise birinci alt faktor icin .81, ikinci alt faktor icin .85, t¢lincd alt faktor
icin .74, dérdiincii alt faktor icin .63 ve Slegin tamami icin .92 olarak hesaplanmistir. Ozdamar (2017) .60 ve
tizeri Cronbach Alpha degerini yeterli giivenirlik diizeyi olarak belirtmektedir.

Matematiksel Problenr Cizme Bagar: Testi: Calismada kullanilan Matematiksel Problem Cézme Basart Testi
(MPCBT) aragtirmacilar tarafindan gelistirilmistir. Bu amagla 6ncelikle Matematik Dersi Ogretim Programi
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(MEB, 2018) dordiinct sinif diizeyindeki kazanimlardan aragtirmanin uygulama takvimi dikkate almnarak birinci
dénem konularina ait ti¢ problem ¢6zme kazanimi belirlenmistir. Bu ti¢ kazanima yonelik 10 problemden olusan
MPCBT nin deneme formu olusturulmus ve uzman goriislerine (3 matematik 6gretmeni, 2 stuf 6gretmeni ve 1
matematik egitimi alaninda c¢alisan Ogretim elemant) sunulmustur. Deneme formu uzman gorisleri
dogrultusunda diizenlenmis ve sonugta 8 problemden olusan MPCBT elde edilmistir. MPCBT pilot uygulama
icin kolay ulasilabilir 6rnekleme ile belirlenen orta sosyoekonomik diizeyde 6grencilerin 6grenim gordigi bir
devlet okulunda 39 erkek, 47 kiz olmak tizere 86 6grenciye uygulanmistir. Madde analizi sonuglart, maddelerin
tamaminin orta gliclige yakin oldugunu ve madde ayiriciliklarinin yeterli ve tsti diizeyde oldugunu gostermistir.
MPCBT nin KR-20 giivenirligi 0.72 olarak bulunmustur. MPCBT nin yeterli glivenirlik diizeyine sahip oldugu
ifade edilebilir (Ozdamar, 2017).

Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda toplanan verilere ait betimsel istatistikler Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilig1, Matematik Bagsarist ve Matematiksel Problem C6zme Bagarist Puanlarina
ait Betimleyici Istatistikler

N X ss Min Max Carpiklik Basiklik
DOOYAOC 304 13,65 5,69 7,00 35,00 1,07 0,91
OSTGOYD 304 17,05 6,72 7,00 35,00 0,49 -0,54
BSGOR 304 11,49 5,03 6,00 29,00 0,96 0,55
YPFYOD 304 8,17 3,40 4,00 20,00 0,79 0,43
DOBP 304 50,36 18,03 24,00 112,00 0,01 -0,15
MB 304 89,30 10,14 59,00 100,00 -0,99 0,02
MPCB 304 5,44 2,05 1,00 8,00 -0,55 -0,78

Tablo 2’ de gorildigi tizere, 6grencilerin dijital oyun bagimliligt puanlari, alt boyutlarina ait puanlari, matematik
basarist ve matematiksel problem ¢6zme basart puanlarina ait carpiklik basiklik degerleri normal kabul
edilebilecek sinirlar icindedir. Degiskenlerin ¢arpiklik ve basiklik katsayilari -1.5 ile +1.5 arasinda ise verilerin
normal dagilim gosterdigi kabul edilmektedir (Tabachnick ve Fidell, 2007). Bu nedenle veri analizinde parametrik
istatistikler kullanilmistir. Arastirmanin birinci alt problemi betimsel istatistiklerle incelenmistir. Cocuklar I¢in
Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’nden alinabilecek minimum-maksimum puan araligt 24-120°dir. Olgekten alinan
puanlar su araliklar dikkate alinarak degerlendirilmistir: “24-43,20: normal grup; 43,21- 62,41: az riskli grup;
62,42-81,62 riskli grup; 81,63-100,83 bagimli grup; 100,84-120 yiiksek diizeyde bagimli grup”. Arastirmanin
ikinci alt problemi bagimsiz gruplar t testi ve ANOVA; iiglincii alt problemi Pearson korelasyon katsayist
kullanilarak incelenmistir. Anlamhilik diizeyleri .05 ve .01 diizeyinde incelenmis, analizler Excel ve SPSS 20.0
programlarinda yapimustir.

Bulgular
Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilig1 Diizeylerine Ait Bulgular

Tablo 3’te 6grencilerin dijital oyun puanlarina ait betimsel degerler sunulmustur.

Tablo 3. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimliligi Puanlari
N X ss Min Max

DOBP 304 50,36 18,03 24,00 112,00

Tablo 3 incelendiginde, égrencilerin dijital oyun bagimliligi toplam puanlarinin ortalamast (X= 50,36; ss:18,03)
Ogrencilerin az riskli grupta yer aldigini gostermektedir.

1142



Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilik Puanlarinin Cinsiyete Gére Incelenmesine Ait Bulgular

Calismaya katilan 6grencilerin dijital oyun bagimlilik puanlari cinsiyetlerine gére bagimsiz gruplar t testi ile
incelenmis, sonuglar Tablo 4’de gosterilmistir.

Tablo 4. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimhlig1 Puanlarinin Cinsiyete Gére Karsilastirlmast

Cinsiyet N X $s sd t p

DOBP Kiz 150 46,67 17,00 302 -3,58 ,000%
Erkek 154 53,95 18,33

DOOYAOC  Kiz 150 12,55 511 302 -3,36 ,001*
Erkek 154 14,71 6,04

OSTGOYD  Kiz 150 15,62 6,31 302 -3,72 ,000*
Erkek 154 18,43 6,83

BSGOE Kiz 150 10,79 4,81 302 2,41 ,016*
Erkek 154 12,17 5,15

YPFYOD Kiz 150 7,70 3,18 302 -2,40 ,017*
Erkek 154 8,63 3,55

*<,05

Tablo 4 incelendiginde, 6grencilerin dijital oyun bagimlilik puanlarinin cinsiyetlerine gore anlamlt farkldik
gOsterdigi tespit edilmistir t(302)=-3,58; p<,05. Erkek Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik ortalamalarinin
(X=53,95; ss=18,33) kiz 6grencilerin dijital oyun bagimlilik ortalamalarina (X =46,67; ss=17,00) gore anlamli
olarak daha yiiksek oldugu, bu nedenle erkek dgrencilerin kiz 6grencilere gére daha yiiksek oranda dijital oyun
bagimlist olduklari belirlenmistir. Ayrica erkek ve kiz 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarinin az riskli grup
igerisinde yer aldig1 gbzlenmistir.

Dijital oyun bagimliiginin alt faktorlerine bakildiginda doért alt faktérde de anlamli farkldik oldugu tespiti
yapilmustir (p<<,05). Butiin alt faktorler incelendiginde, erkek 6grencilerin puan ortalamalarinin kiz 6grencilerin
puan ortalamalarina gére anlaml olarak daha yiiksek oldugu gorilmektedir. Bu nedenle tiim alt faktorlerde de
erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore daha fazla dijital oyun bagimlist olduklart ifade edilebilir.

Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilk Puanlarinin Evlerinde Bilgisayar Olma Durumuna Gére
Incelenmesine Ait Bulgular

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik puanlari, evlerinde bilgisayar olma durumuna gore bagimsiz gruplar t testi ile
incelenmistir. Yapilan testin sonuglari Tablo 5’de gosterilmistir.

Tablo 5. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilig1 Puanlarinin Evde Bilgisayar Olma Durumuna Gére Kargilagtirilmast

Bilgisayat N X $s sd t p

DOBP Var 239 49,67 18,31 302 -1,27 ,205
Yok 65 52,87 16,85

DOOYAO(¢  Var 239 13,42 5,69 302 -1,29 ,195
Yok 65 14,46 5,68

OSTGOYD  Var 239 17,00 6,31 302 -0,20 ,839
Yok 65 17,20 6,83
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BSGOE Var 239 11,18 491 302 2,03 042+

Yok 65 12,61 5,31
YPEYOD Var 239 7,70 3,51 302 1,14 252
Yok 65 8,63 3,91

*<,05
Tablo 5 incelendiginde, 6grencilerin dijital oyun bagimlilik puanlarinin evlerinde bilgisayar olma durumuna gére
anlamlt bir farklilik g6stermedigi tespiti yapilmistir t(302)=-1,27; p>,05. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig:
Olgegi alt boyutlarinda da puanlar arasinda anlaml farkliik bulunmamistir (p>,05). Yalnizca bireysel ve sosyal
gorevlerin/6devlerin ertelenmesi (BSGOE) alt boyutunda anlamli farklilik bulunmustur £(302)=-2,03; p<,05.
Evlerinde bilgisayar olmayan 6grencilerin bireysel ve sosyal gorevleri/6devleri erteleme puanlart (X=12,61)
evlerinde bilgisayar olanlardan (X=11,18) anlamli olarak daha yiiksek cikmustir.

Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilikk Puanlarinin Ginliik Dijital Oyun Oynama Siirelerine Gore
Incelenmesine Ait Bulgular

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik puanlari dijital oyun oynama siirelerine gére incelendiginde elde edilen
betimsel istatistikler Tablo 6’da gosterilmistir.

Tablo 6. Ogrencilerin Dijital Oyun Oynama Siirelerine gore Dijital Oyun Bagimlilik Puanlarina ait Betimsel Istatistikler

Stre N X SS
DOBP 1 saatten az 90 38,31 12,51
1-3 saat 138 50,42 16,01
4 ve tzeri 76 64,52 16,79
DOOYAOC 1 saatten az 90 10,38 4,03
1-3 saat 138 13,71 5,41
4 ve tzeri 76 17,31 5,65
OSTGOYD 1 saatten az 90 12,41 4,89
1-3 saat 138 17,18 5,72
4 ve tzeri 76 22,30 6,33
BSGOE 1 saatten az 90 8,93 3,68
1-3 saat 138 11,45 4,85
4 ve tzeri 76 14,59 5,03
YPFYOD 1 saatten az 90 6,57 2,50
1-3 saat 138 3,18 3,18
4 ve lzeri 76 10,31 3,60

Tablo 6’da gorildiigi tizere, 6grencilerin dijital oyun bagimlihigt puanlar incelendiginde, biyiik cogunlugunun
(N=138) glinliik 1-3 saat arasinda dijital oyun oynadiklari ortaya ¢cikmistir. Ayrica tabloda 6grencilerin glinlitk
oyun oynama streleri artttk¢a dijital oyun bagimliligi ve tiim alt boyutlarina ait (YPFYOD disinda) ortalama
puanlarinin da arttig gorilmektedir. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik puanlarinin dijital oyun oynama
strelerine gore anlaml farklilik gOsterip gostermedigi tek faktérli varyans analizi (ANOVA) ile incelenmistir.
Yapilan testin sonuglart Tablo 7°’de sunulmustur.
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Tablo 7. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilik Puanlarinin Dijital Oyun Oynama Siirelerine gére Incelenmesi

Varyansin Kareler sd  Kareler F p Anlamlt Farklilik
Kaynag: Toplami Ortalamast
DOBP Gruplararast 28318,33 2 14159,16 60,71 ,000% 1 saatten az/1-3 saat
Gruplarici 70199,85 301 233,22 1 saatten az/4 ve tizeri
1L L
Toplam 98518,19 303 3 saat/4 ve fizeri
DOOYAOC  Gruplararast 1979,90 2 989,95 37,90  ,000% 1 saatten az /1-3 saat
Gruplarici 7861,433 301 26,118 1 saatten az/4 ve tizeri
Toplam 9841,339 303 1-3 saat/4 ve tizerl
OSTGOYD  Gruplararast 4035,960 2 2017,980 63,060 ,000% 1 saatten.az/1-3 saat
Gruplarici 9632,299 301 32,001 1 saatten az /4 ve tizeri
1L L
Toplam 13668,260 303 3 saat/4 ve fizeri
BSGOE Gruplararast 1319,792 2 659,896 31,309 ,000% 1 saatten az /1-3 saat
Gruplarici (344,194 301 21,077 1 saatten az /4 ve tzeti
1-3 saat/4 ve uzeri
Toplam 7663,987 303
YPFYOD Gruplararast 580,845 2 290,422 29,894 ,000% 1 saatten az /1-3 saat
Gruplarici 2924,261 301 9,715 1 saatten az /4 ve tzeti
1-3 saat/4 ve uzeri
Toplam 3505,105 303

*<,05
Tablo 7 incelendiginde, 6grencilerin dijital oyun bagimlihk puanlarinin dijital oyun oynama siirelerine gére
anlaml farklilik gésterdigi tespiti yapilmustir F(2-301)= 60,71; p<0,05. Scheffe testi sonuclart anlamli farkin tim
gruplar arasinda oldugunu gostermistir. Tablo 6’da 6grencilerin dijital oyun bagimlilig: puanlarinin siirelere gére
aritmetik ortalamalari incelendiginde, ortalamanin diizenli olarak arttig1 gérilmektedir. Bu durumda 6grencilerin
oyun basinda gecirdikleri siire arttik¢a dijital oyun bagimlilik diizeylerinin de arttg1 séylenebilir.
Tablo 7’de gorildugh tizere, 6grencilerin dijital oyun bagimhiligr alt boyutlarina ait puanlart da dijital oyun
oynama siirelerine gore anlaml farklilik gostermistir (p<,05). Oyle ki Scheffe testi sonuglart anlamli farkin tiim
gruplar arasinda oldugunu ortaya koymustur. Tablo 6 incelendiginde, 6grencilerin dijital oyun oynama siireleri
artttkca dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve catisma, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna
yiiklenen deger, bireysel ve sosyal gorevlerin/édevlerin ertelenmesi puanlarina ait aritmetik ortalamalarinin da
dizenli arttu@ gorilmektedir. Yalnizca yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimast ve oyuna dalma alt
boyutunda sonug farkli ¢tkmustir. Giinlitk 4 ve {izeri saat dijital oyun oynayan Sgrenciler en fazla (X=10,31),
giinliik 1 saatten az oynayan 6grenciler ikinci sirada (X=6,57) ve giinlitk 1-3 saat arast oyun oynayanlar en diisiik
diizeyde (X=3,18) yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimast ve oyuna dalma puanlarina sahiptir.
Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlhilik Puanlarinin Anne Egitim Diizeyine Goére Incelenmesine Ait
Bulgular
Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik puanlari anne egitim diizeyine gore incelendiginde elde edilen betimsel
istatistikler Tablo 8’de gosterilmistir.

Tablo 8. Ogrencilerin Anne Egitim Diizeyine gére Dijital Oyun Bagimlilik Puanlarina ait Betimsel Istatistikler

Anne egitim duzeyi N X SS
DOBP 1lkogretim 70 51,74 16,73
Lise 92 51,28 19,39
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Universite 142 49,08 17,76

DOOYAOC Mlkégretim 70 14,30 5,62
Lise 92 13,71 6,01
Universite 142 13,28 5,53
OSTGOYD 1lkogretim 70 16,55 6,07
Lise 92 17,54 7,09
Universite 142 16,97 6,79
BSGOE 1lkogretim 70 12,20 5,10
Lise 92 11,47 5,37
Universite 142 11,15 4,75
YPFYOD 1lkogretim 70 8,68 3,16
Lise 92 8,54 3,71
Universite 142 7,67 3,25

Tablo 8°de yer alan dijital oyun bagimlilik puanlari ve alt boyutlara ait puan ortalamalart anne egitim dizeyi
artttkca Ogrencilerin dijital oyun bagimliligt puanlarimin distiging (OSTGOYD disinda) gostermektedir.
Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik puanlarinin anne egitim diizeyine gore anlamli farklilik gésterip gdstermedigi
ANOVA ile incelenmis ve sonuglar Tablo 9°da sunulmustur.

Tablo 9. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilik Puanlarinin Anne Egitim Diizeyine gére Incelenmesi

Varyansin Kaynagt Kareler Toplami  sd ~ Kareler Ortalamasi  F p

DOBP Gruplararast 443,18 2 221,59 0,68 ,507
Gruplarici 98075,01 301 325,83
Toplam 98518,19 303

DOOYAOC  Gruplararast 49,25 2 24,62 0,75 ,470
Gruplarici 9792,08 301 32,53
Toplam 9841,33 303

OSTGOYD  Gruplararast 40,27 2 20,13 0,44 641
Gruplarici 1362798 301 4527
Toplam 13668,26 303

BSGOE Gruplararast 51,23 2 25,61 1,01 364
Gruplarici 76127 301 25,29
Toplam 7663,987 303

YPFYOD Gruplararast 66,09 2 33,04 2,89 057
Gruplarici 3439,01 301 11,42
Toplam 3505,10 303

Tablo 9 incelendiginde, 6grencilerin dijital oyun bagimhlik puanlarinin ve alt boyutlarinin tamaminin anne egitim
diizeyine goére anlamh olarak farklilasmadigi tespiti yapilmustr, F(2-301)= 0,68; p>,05. Baska bir ifadeyle
ogrencilerin dijital oyun bagimllk dizeylerinin annelerinin egitim diizeylerine gére degismedigi yorumu
yapilabilir.
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Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlilik Puanlarinin Baba Egitim Diizeyine Gére Incelenmesine Ait
Bulgular

Ogrencilerin baba egitim diizeyine gére dijital oyun bagimhiligi puanlart incelendiginde elde edilen betimsel
istatistikler Tablo 10’da gosterilmistir.

Tablo 10. Ogrencilerin Baba Egitim Diizeyine gére Dijital Oyun Bagimlilik Puanlarina ait Betimsel Istatistikler

Baba Egitim Duzeyi N X SS
DOBP 1lkogretim 47 53,70 15,69
Lise 93 52,50 19,89
Universite 164 48,18 17,34
DOOYAOC 1lkogretim 304 14,42 5,01
Lise 47 14,15 6,34
Universite 93 13,14 5,47
OSTGOYD 1lkogretim 164 18,19 5,92
Lise 304 17,62 6,96
Universite 47 16,39 6,75
BSGOE 1lkogretim 93 12,29 4,67
Lise 164 11,95 5,78
Universite 304 11,00 4,62
YPFYOD 1lkogretim 47 8,78 3,15
Lise 93 8,77 3,73
Universite 164 7,65 3,19

Tablo 10, 6grencilerin baba egitim diizeyi arttik¢a dijital oyun bagimlilik puanlarnin tim alt boyutlarda
distiigiinii gostermektedir. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig ve alt boyutlarina ait puanlart baba egitim
diizeyine gbre ANOVA ile incelendiginde Tablo 11°de gorilen sonuglar elde edilmistir.

Tablo 11. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilik Puanlarinin Baba Egitim Diizeyine gére Incelenmesi

Varyansin Kaynagt Kareler Toplami  sd  Kareler Ortalamasi  F p Anlamli Farklilik
DOBP Gruplar arast 1725,98 2 862,99 2,68 ,070
Gruplarigi 96792,21 301 321,56
Toplam 98518,19 303
DOOYAOC  Gruplar arast 94,18 2 47,09 1,45 235
Gruplarigi 9747,15 301 32,38
Toplam 9841,33 303
OSTGOYD  Gruplar arasi 161,91 2 80,95 1,80 ,166
Gruplarigi 13506,34 301 44,87
Toplam 13668,26 303
BSGOE Gruplar arast 90,32 2 45,16 1,79 168
Gruplarigi 7573,65 301 25,16
Toplam 7663,98 303
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YPFYOD Gruplar arast 95,78 2 47,89 422 ,015* Lise-tuniversite
Gruplarigi 3409,31 301 11,32
Toplam 3505,10 303

*<,05

Tablo 11 incelendiginde, 6grencilerin dijital oyun bagimlilik puanlarinin babalarinin egitim diizeylerine gére
anlamli bir farklilik g6stermedigi anlasilmistir F(2-301)= 2,68; p>,05. Olgegin yoksunlugun psikolojik-fizyolojik
yansimast ve oyuna dalma alt boyutu disindaki tim alt boyutlarinda baba egitim diizeyine gére 6grenci
puanlarinin anlamlt farklilik gbstermedigi ortaya ¢tkmustir (p>,05). Yoksunlugun psikolojik — fizyolojik yansimast
ve oyuna dalma alt boyutunda ise lise ve Gniversite mezunu babalarin ¢ocuklarinin puanlari arasinda anlamli fark
bulunmaktadir F(2-301)=4,22; p<,05. Tablo 10’da gortldigi tzere, lise mezunu babalarin ¢ocuklarinin
yoksunlugun psikolojik — fizyolojik yansimast ve oyuna dalma puanlart (X=8,77) tiniversite mezunu babalarin
cocuklarinin puanlarindan (X=7,65) anlamli olarak daha yiiksektir.

Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimliligi Puanlari ile Matematiksel Problem Cézme Bagarilari ve
Matematik Bagarilar1 Arasindaki Iligkilere Ait Bulgular

Calismada Ogrencilerin dijital oyun bagimhligi puanlar, alt boyutlarina ait puanlar ile matematik basarilar ve

matematiksel problem ¢6zme bagarilart arasinda pearson korelasyon degerlerine bakilmistir. Sonuglar Tablo
12°de gosterilmistir.

Tablo 12. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimllig1, Matematiksel Problem Cézme Basarilari ve Matematik Bagarilart
Arasindaki Pearson Korelasyon Degerleri

DOOYAOC OSTGOYD BSGOE YPFYOD DOBP MB

DOOYAOC

OSTGOYD 0,720%*

BSGOE 0,734%+ 0,507+

YPFYOD 0,672+ 0,606+ 0,566%

DOBP 0,916+ 0,881%+ 0,840%%  0,785%*

MB 10,2324 0,217% 0283 031302020

MPCB 0,241% 0,280+ 03189 02045 03259 0493
<, 01

Tablo 12 incelendiginde, d6érdiincii sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi ile matematiksel problem ¢6zme
basarilars arasinda negatif yonde orta diizeyde anlamli bir iliski (r= -0,325; p<,01); matematik basarilari arasinda
ise negatif yonde dustik dizeyde anlamlt bir iliski (r=-0,292; p<,01) oldugu ortaya ¢cikmustir. Dijital oyun
bagimlilik 6lgeginin alt boyutlarinda ise dijital oyun oynamaya yonelik asirt odaklanma ve ¢atisma (DOOYAOC)
alt boyutuyla matematiksel problem ¢6zme basarisi arasinda negatif yonde diisiik diizeyde anlamli bir iliski (r=-
0,241; p<,01) oldugu, matematik basarist arasinda ise negatif yonde diisiik diizeyde anlamlt bir iliski (r=-0,232;
p<,01) oldugu gozlenmistir. Olcegin oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger (OSTGOYD)
alt boyutuyla matematiksel problem ¢6zme basarisi arasinda negatif yonde disiik diizeyde anlamli bir iliski (r=-
0,280; p<,01) oldugu, matematik basarist arasinda ise negatif yonde diisiik diizeyde anlamlt bir iliski (r=-0,217;
p<,01) oldugu gézlenmistir. Olcegin bireysel ve sosyal gorevlerin/édevlerin ertelenmesi (BSGOR) alt boyutuyla
matematiksel problem ¢6zme basarisi arasinda negatif yonde orta diizeyde anlamlt bir iliski (r=-0,318; p<,01)
oldugu, matematik basarist arasinda ise negatif yénde diisiik diizeyde anlamli bir iliski (r=-0,283; p<,01) oldugu
gozlenmistir. Olgegin yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimast ve oyuna dalma (YPFYOD) alt boyutuyla
matematiksel problem ¢6zme basarisi arasinda negatif yonde distik diizeyde anlaml bir iliski (r=-0,294; p<,01)
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oldugu, matematik basarisi arasinda ise negatif yonde orta diizeyde anlamlt bir iliski (r=-0,313; p<,01) oldugu
belirlenmistir.

Tartigma ve Sonug

Calismada ilkokul 4. sinifa devam eden 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile matematiksel problem
¢6zme basarilart ve matematik basarilar arasindaki iliski incelenmistir. Calisma ile dijital oyunlarin 6grencilerin
matematik ve matematiksel problem ¢6zme bagarilarina yansima durumu belirlenerek, bu konuda ailelere ve
egitimcilere yol gosterilmesi saglanmaya c¢alistimustir. Calisma sonucunda elde edilen bulgular ¢alismaya katilan
ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin az riskli grupta yer aldigint gostermistir. Bu sonug¢ ilkokul
dordiinet sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerini ortaya koymast acisindan ¢arpicidir. Ayrica sonug
literatiirle de tutarlidir. Bu konu ile alakali olarak 6rnegin, Delebe ve Hazar (2022) orta okula devam eden 505
Ogrencinin dijital oyun bagimlilik diizeylerini incelemis ve katilimcilarin agirliklt olarak az riskli ve riskli grupta
olduklarini ortaya koymustur. Dijital oyun bagimhliginda oynanan oyunlarin da igerigi 6nemlidir. Ancak oyun
ders amacl kullanidsa dahi bagimhlik dizeyinde oynanmast olumsuz bir durumdur. Nitekim, dijital oyun
bagimliginin olumsuz sosyal ve duygusal sonugclarla baglantili oldugu (Andre vd., 2022); yalnizlik, depresyon,
saldirganlik gibi psikolojik acidan olumsuz sonugclara sebep oldugu literattirde vurgulanmustir (Jeong vd., 2017).
Ayrica dijital oyun bagimhiliginin obezite, sirt agtist ve boyun agrist, ortopedik/eklem kasi, gorme sorunu, isitme
sorunu ve fiziksel hareketsizlik gibi fiziksel saglik tizerinde de gesitli olumsuz sonuglara neden olabilecegi ifade
edilmistir (Aziz vd., 2021). Dijital oyun bagimliligi bireylerin sosyal iliskilerini de etkilemekte, sosyal iliskileri
olumsuz etkilenen kisi ¢evrimici sosyal ortamlara ihtiyag duymakta, bu da daha fazla oyun bagimlisi olmasina
neden olmaktadir (Bhagat vd., 2020).

Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklart cinsiyete gore karsilastirildiginda kizlar ve erkekler arasinda anlaml
farklilik oldugu gbrilmistir. Erkek Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik ortalamalarinin kiz 6grencilerin
ortalamalarina gore daha yiiksek oldugu sonucuna ulagilmustir. Dijital oyun bagimliliginin tiim alt boyutlarinda
da erkek 6grencilerin kiz 6grencilerden anlamli olarak daha yliksek derecede dijital oyun bagimlisi olduklar: tespit
edilmistir. Bu sonu¢ erkek Ogrencilerin dijital oyunlara daha fazla ilgi duydugunu gostermektedir. Kiz
Ogrencilerin bilgisayar oyunlarindan ziyade fiziksel oyunlara daha yatkin olduklart distntlebilir Arastirmada
ulagilan bu sonug alanyazinda yapilan diger calismalarin sonuglariyla tutarlidir (Bonanno ve Kommers, 2005;
Kestane, 2019; Mogosoglu ve Yorulmaz, 2023). Ornegin, Mocosoglu ve Yorulmaz (2023) yapmis olduklart
calismada 465 ilkokul 4. sinif Ogrencisini dijital oyun bagmmliliklarint incelemis ve sonuglarin Ggrencilerin
cinsiyetlerine gbre anlamli olarak farkllastigini ortaya koymustur. Bonanno ve Kommers (2005) da benzer
bicimde erkeklerin dijital oyun oynamaya kiz 6grencilerden daha fazla zaman ayirdigini ifade etmistir. Bu durum
literatiirde su sekilde aciklanmustir: kadin Gstinliigi hem alict hem de iretici dil testlerinde ve benzetme yapma
ve yaratict yazma gibi daha karmagik gorevlerde goriilmektedir. Erkekler gorsel-uzamsal akil yiriitmede
avantajlidir, icsel uzamsal doniistimleri gerceklestirmede daha beceriklidir. Ancak dijital oyun kullaniminda
strekli bildirilen cinsiyet farklarinin ve dijital medyaya yonelik cinsiyete baglt egilimlerin daha fazla arastirilmasi
gerekmektedir (Andre vd., 2022).

Ogrencilerin evlerinde bilgisayar bulunma durumuna goére karsilastirildiginda, dijital oyun bagimliliginin
bilgisayara sahip olma durumuna gére anlamlt bir farkin olmadigt ortaya ¢tkmustir. Bu sonug 6grencilerin dijital
oyun bagimliliginda evde bilgisayar olup olmamasinin bir 6neminin olmadigint géstermektedir; 6grenciler
bilgisayar oyunlart oynamak istediklerinde ev disinda da bilgisayarlara ulasdabilmekte ve dijital oyunlar
oynayabilmektedir. Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklari giinliik dijital oyun oynama siirelerine gore
degerlendirildiginde ise dijital oyun bagimliliginin tiim alt boyutlarinda gruplar arasinda anlamli farklilik ¢ikmugtir.
Buna gore 6grencilerin glinlitk oyun oynama stireleri arttikea dijital oyun bagimlilik diizeylerinin de anlamli olarak
artugl gorilmustir. Kayis ve Ayas (2024) ortaokul 6grencilerin dijital oyun bagimliliginin akademik erteleme
davranigt ile iliskilerini arastirmus ve benzer bulgulara ulasmistir. Arastirma sonucunda dijital oyun oynama
stiresinin dijital oyun bagimliligt izerinde anlamli etkisinin oldugu bulunmustur. Ayrica 6grencilerin cinsiyetleri
ile dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda anlamlt bir iliski oldugu, sinif seviyeleri ile dijital oyun bagimhlik
diizeyleri arasinda anlamli bir iliski olmadigt bulunmustur.

Katilimer 6grencilerin dijital oyun bagimliliklart annelerinin ve babalarinin egitim diizeylerine gére incelendiginde
ise gruplar arasinda herhangi bir anlamli farklilik olmadigi gériilmiistiir. Ozellikle anne egitim diizeyine gore
dijjital oyun bagimhligi ve alt boyutlarinin hicbirinde anlamli fark bulunmazken, baba egitim diizeyine gére
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yalnizca “Yoksunlugun psikolojik — fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma” alt boyutu disinda anlaml fark
ctkmamustir. Benzer bicimde Kestane (2019) de ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhiliklar: ile aile egitim
duizeyleri arasinda herhangi bir iliskiye rastlamamustir. Kayis ve Ayas (2024) da ortaokul 6grencilerin dijital oyun
bagimlilik dizeyi ile anne ve baba egitim durumlart arasinda bir iliski olmadigint ortaya koymustur.
“Yoksunlugun psikolojik — fizyolojik yansimast ve oyuna dalma” alt boyutunda ise lise ve Giniversite mezunu
babalarin ¢ocuklarinin puanlari arasinda anlamh fark oldugu gérilmistiir. Bu durumda egitim seviyesi yiiksek
olan babalarin ¢ocuklarina dijital oyunlarin zararlart konusunda daha iyi bir egitim verdikleri, bu nedenle
cocuklarinin diger ¢ocuklardan daha az yoksunluk belirtileri yasadiklar: distinilebilir.

Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklari, matematik basarilari ve matematiksel problem ¢6zme bagarilart arasindaki
iliski incelendiginde 6grencilerin dijital oyun bagimliligr ile matematik basarilart arasinda negatif yonde dusiik
diizeyde anlamlt bir iligki, matematiksel problem ¢6zme basarilari arasinda ise negatif yonde orta diizeyde anlamli
bir iliski oldugu sonucuna ulasimistir. Bu sonu¢ 6grencilerin dijital oyun bagimliliklart artttk¢a matematik
basarilarina olumsuz yansimalari oldugunu ortaya koymaktadir, 6grencilerin matematik basarilart ve problem
¢6zme basarilar diismektedir. Bu konuda literatiirde genel akademik basart (Dag vd., 2021; Delebe ve Hazar,
2022) agisindan benzer sonuglar gérilmekle birlikte, dijital oyun destekli derslerin 6grencilerin Tiirkce basarisini
(Yiiksel, 2019) ve fen basarisint (Oztiirk, 2019) anlamli olarak artirdig da ortaya cikmistir. Ornegin, Dag vd.
(2021) gocuklarin dijital oyun bagimliliklar ile akademik basarilart arasinda negatif bir iliski oldugunu tespit
etmistir. Delebe ve Hazar (2022) ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile akademik bagar
durumlart arasinda negatif yonde anlamli dizeyde bir iliski oldugunu; Mocosoglu ve Yorulmaz (2023) ise
dérdiinet sinif grencilerinin dijital oyun bagimliliklart ve ders calisma aliskanliklart arasinda anlamli diizeyde
negatif yonde bir iliski oldugunu ortaya koymustur.
Oneriler

Ogrenciler, 6gretmenler ve veliler dijital oyun bagimliliginin matematik ve problem ¢6zme basarisina etkileri
konusunda bilinglendirilmeli, ¢ocugun bagimhhg énemli boyutlarda ise mutlaka 6nlem almalidir. Arastirma
sonucunda gorildigi tizere, evde bilgisayar bulunma durumu 6grencilerin dijital oyun bagimliliginda etkili
degildir, eve bilgisayar vb. alinmamasi dijital oyun bagimhhginin 6nlenmesi igin yeterli bir ¢6ziim degildir. Bu
nedenle ebeveynler ¢ocuklarinin nerelerde ne kadar siire dijital oyunlarla vakit gecirdiklerini takip etmelidir.
Ayrica bu konuda erkek ¢ocuklarin kizlardan daha yiiksek diizeyde bagimli olmast erkek ¢ocuklarin daha fazla
izlenmesi ve 6nlem alinmast gerektigini ortaya koymustur. Ebeveynin egitim diizeyi de bazi boyutlarda ¢ocugun
djjital oyun bagimliliginda etkili olabilmektedir, bu kapsamda ebeveynler muhakkak dijital oyun bagimlilig
konusunda bilingli davranmali, cocuklarini uyarmalidir. Bu konuda ebeveynlere yonelik dijital oyun bagimliliginin
yol actig1 zararlar konusunda egitici ¢alismalar diizenlenmelidir. Aileler cocuklarinin yasina ve gelisim seviyelerine
uygun dijital oyun se¢meye 6zen gostermeli ve bu oyunlarla gecirdikleri zaman konusunda onlart takip etmelidir.
Ozellikle dijital oyun bagimhlik diizeyleri riskli ve cok yiiksek diizeyde riskli olan 6grencilerin aileleri uzman
destegi almali ve bu uzmanin yonlendirmeleri dogrultusunda hareket etmelidir. Ogretmenler de bu konuda
ogrencilerin bilinclenmesini saglamalidir. Ancak bu noktada arastirma sonuglarinin uygulandigi 6rneklemle sinirh
oldugu vurgulanmalidir. Farklt siuf gruplart da dahil edilerek bu alanda daha fazla ¢alisma yapilabilir. Dijital
oyun bagimliliginin boyutlart ve etkileri farkli Grneklemlerde belirlenebilir, farkli degiskenlerle iliskileri
karsilastirilabilir.  Ayrica ¢ocuklarin oynadiklart dijital oyun igeriklerinin farklt degiskenlerle iliskilerinin
incelenmesi bu konuda yol gbsterici olacaktir.

Cikar Catigsmasi Beyan1

Yazatlar, bu ¢alismanin aragtirma, yazatlk ve/veya yayin stireci ile ilgili herhangi bir potansiyel ¢tkar catismast
olmadigin1 beyan edetler.

Mali Destek
Bu ¢alismanin arastirilmast, yazilmasi ve/veya yaymnlanmasi icin herhangi bir mali destek alinmamustir.
Yazar Katki Oran1
Calisma, arastirmacilar arasinda esit isbirligi ile yliritilmis ve raporlanmistir.
Yayin Etigi Beyani

Yazarlar, calismada etik dist bir husus bulunmadigini, arastirma ve yayin etigine 6zenle uyuldugunu beyan edetler.
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Calisma icin gerekli etik onay Ondokuz Mayis Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalart Etik
Kurulu’nun 30.12.2022 tarih ve 2022-1126 sayilt karart ile alinmustir. Yazarlar calisma kapsaminda etik kurallara
uygun davrandigini, herhangi bir etik ihlalde bulunmadigini beyan ederler.
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EXTENDED SUMMARY

Nowadays, especially the widespread use of computers and the internet has affected games, especially children’s
games. As it is known, the "digital world", which offers children a new playground with the developments in
information technologies, has led to the formation of the concept of "digital game", which children can access
anytime, anywhere through technology (Mustafaoglu & Yasact, 2018). Reasons such as the fact that digital games
attract children's attention, the ease of access to these games, the widespread use and cheapening of information
and communication tools, children's curiosity about games, and the desire to win games cause children to spend
excessive time on these games (Bircan & Oner, 2022; Hazar, 2016). This result has revealed a new type of
behavioral addiction: digital game addiction. This addiction causes negative effects on children, such as
preventing them from socializing by removing them from social relationships, preventing the formation of a
sense of responsibility in children, and a decrease in children's academic achievement (Bircan & Oner, 2022;
Dursun & Eraslan-Capan, 2018). In this study, the relationships between digital game addiction, mathematical
problem-solving and mathematics achievements of fourth-grade primary school students were examined. The
sub-problems of the research can be listed as follows:

1) What is the digital game addiction level of fourth-grade students?
2) Do fourth-grade students’ digital game addiction scores differ significantly
a) according to gender?
b) depending on whether there is a computer at home?
¢) according to daily digital game playing time?
d) according to the mother's education level?
e) according to the father's education level?
3) Do fourth-grade students’ digital game addiction scores show a significant relationship with
a) mathematical problem-solving success?
b) mathematics achievements?

The relational screening model was used in this study. The sample of the study consists of 321 fourth-grade
primary school students in the 2022-2023 academic year in Samsun. But 17 data that were filled incorrectly and
incompletely were excluded from the analysis. For this reason, the analysis was conducted on data from 304
students.

The Personal Information Form, Digital Game Addiction Scale for Children, and Mathematical Problem
Solving Achievement Test are the data collection tools in the study. The demographic characteristics of the
students were determined using the personal information form prepared by the researcher. In determining
mathematics achievements, the mathematics course report cards at the end of the first semester of the 2022-
2023 academic year were taken from the school administrations and used. Students' digital game addiction levels
were determined using the Digital Game Addiction Scale for Children developed by Hazar and Hazar (2017).
It consists of 24 items and four subfactors. Mathematical Problem Solving Achievement Test, consisting of 8
problems, has been developed in order to measure students' problem-solving success. The KR-20 reliability of
the test was found to be 0.72.

In the data analysis, the skewness and kurtosis values of the students' digital game addiction scotes, sub-
dimension scores, mathematics achievements and mathematical problem solving success scores were
determined to be within normal limits. Therefore, parametric statistics were used in data analysis. The first sub-
problem of the research was examined with descriptive statistics. The second sub-problem was analyzed through
an independent groups t-test and ANOVA. The third sub-problem was examined using the Pearson correlation
coefficient.

The students' digital game addiction total score means showed that the students were in the low-risk group.
When students' digital game addiction scores were examined according to their gender, it was determined that
there were significant differences and male students' digital game addiction scores were significantly higher than
female students' digital game addiction scores. In addition, it was observed that male and female students' digital
game addictions were in the low-risk group. When all sub-factors were examined, it was seen that the mean
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scores of male students were significantly higher than the mean scores of female students. Students’ digital game
addiction scores did not differ significantly depending on whether they had a computer at home, but the total
scores differed significantly according to the daily computer playing time. As the amount of time students spent
playing games increased, their digital game addiction levels also increased. Total scores did not show a significant
difference according to the education level of the mother and father. Scores in only one sub-dimension of the
scale (psychological reflection of deptivation and game immersion) differed according to the father's education
level. Additionally, there was a negative, moderately significant relationship between digital game addiction and
mathematical problem solving success of fourth grade students. It was also revealed that there was a negative,
low-level significant relationship between mathematics achievement and digital game addiction.

As a result of the findings, it was observed that the digital game addiction levels of the students were in the low-
risk group. This result is striking in that it reveals the digital game addiction levels of fourth-grade primary school
students. Additionally, the result is consistent with the literature (Delebe & Hazar, 2022). When students' digital
game addictions were compared by gender, it was determined that male students were significantly more digital
game addicts than female students in all sub-dimensions of digital game addiction. This result is also consistent
with the results of studies (Kestane, 2019; Mogosoglu & Yorulmaz, 2023). It was also concluded that there was
a negative, low-significant relationship between students' digital game addiction and mathematics achievements,
and a negative, moderately significant relationship between mathematical problem-solving successes. This result
reveals that as students' digital game addiction increases, it has negative effects on their mathematics
achievement, therefore students' mathematics achievement and problem-solving success dectrease. Similar
results have been found in the literature. For example, Dag et al. (2021) found that there is a negative relationship
between children's digital game addiction and their academic success. As a result of the study, it can be
recommended that students, teachers and parents be aware of digital game addiction. More studies can be
conducted in this area by including different class groups. The dimensions and effects of digital game addiction
can be determined in different samples, and their relationships with different variables can be compared.

1155



