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Ozet: Bu arastirmada, besinci simf Ogrencilerinin
bilgisayar oyun bagimliligi ve benlik algilari arasindaki
iligki ile bu degiskenlerin 6grencilerin cinsiyet, bilgisayara
sahip olma, anne-babanin 6grenim durumu ve kardes
sayisina gore farklilik gosterip gostermedigi incelenmistir.
Arastirmanin 6rneklemini Eskisehir il merkezinde yer alan
ortaokullardan ¢aligmaya goniilli katilan 115 kiz, 109
erkek olmak iizere, toplam 224 besinci sinif 6grencileri
olusturmaktadir. Veriler, “Genel Bilgi Formu”, “Cocuklar
i¢in Oyun Bagimlihg: Olgegi” ile “Cocuklar I¢in Benlik
Algist Profili” ile elde edilmistir. Elde edilen verilere
normalite testi yapilmis ardindan ikili karsilastirmalar i¢in
Mann Whitney U-testi, bilgisayar oyun bagimliligi ile
benlik algilart arasindaki iligkinin ortaya ¢ikarilabilmesi
icin  Spearman Korelasyon analizi  kullanilmustir.
Arastirmanin  sonucunda, besinci siif Ogrencilerinin
bilgisayar oyun bagimlilig1 ile benlik algilari arasinda
negatif yonde anlamli iligki oldugu goriilmiistiir. Erkek
ogrencilerin kiz 6grencilerden daha fazla bilgisayar oyun
bagimliligt diizeyi gosterdigi; kiz 6grencilerin de erkek
ogrencilerden daha fazla benlik algis1 diizeyine sahip
oldugu goriilmistiir. Bilgisayara sahip olma durumu,
anne-baba o6grenim durumu ve kardes sayist gibi
degiskenler ile bilgisayar oyun bagimlilig1 ve benlik algisi
arasinda anlamli bir iligki olmadig1 sonucuna ulagilmistir.

Anahtar Sozciikler: Orta ¢ocukluk donemi, bilgisayar
oyun bagimhiligi, benlik algisi, oyun bagimliligi

Keywords: Middle

Abstract: In this study, the relationship between
computer game addiction and self-perception of
fifth-grade students was investigated. In addition, it
was investigated whether these variables differ
according to gender, computer ownership,
educational status of parents and number of siblings.
The sample of the study consisted of 224 fifth-grade
students (115 girls and 109 boys) from the
secondary schools in the city center of Eskisehir.
The data were obtained by using “the General
Information Form”, “Game Addiction Scale for
Children” and “Self-Perception Profile for
Children”. Normality test was applied to the
obtained data and then Mann Whitney U-test was
used for paired comparisons. Spearman Correlation
analysis was used to determine the relationship
between computer game addiction and self-
perception. As a result of the study, it was seen that
there was a negative correlation between computer
game addiction and self-perception of fifth-grade
students. In the study, male students had higher
computer gaming addiction than female students;
female students had higher self-perception than
male students. It was concluded that there is no
significant  relationship ~ between  computer
ownership, parents education status, the number of
siblings.
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Giris
Teknolojinin gelisimi ile kisisel bilgisayar kullanimin yayginlasmasi, c¢ocuklarin hayatinda
onemli degisimlere neden olmustur. Ozellikle akilli telefonlarm ve sosyal medyanin
yayginlagmasi elektronik ortamda oyun oynama miktarini arttirmistir (Tiizlin, 2006). Cocuklarin
bilgisayarda oyun oynama siiresi kendini denetleme becerisi ile iliskilidir. Kendini denetleme
becerisi eksik olan ¢ocuklarin bilgisayart dogru kullanim siiresi ebeveynleri tarafindan
belirlenmesi gerekmektedir. Bilgisayar oyunlart bilingli ve kisitli siire oynanirsa ¢ocuklarin
dikkat, hafiza, algi, el-g6z koordinasyonu ile muhakeme gibi zihinsel islevlerden bazilarinin
gelisimini olumlu etkileri olabilir. Ozellikle bilgisayar oyunlar1 gocuklarin hayal giiciinii harekete
gecirme konusunda uyarict bir etkiye sahiptir (Lee ve Buchner, 2008). Elektronik ortamda
oynanan bir¢ok oyun c¢esidi bulunmaktadir. Esgin (2000) arastirmasinda, oynanan bilgisayar
oyunlarmin %54,5’inin siddet, %22’sinin zeka ve %19’unun da spor igerikli oldugunu
belirlemistir. Bu nedenle bilgisayar kullanim siiresine ek olarak oynanan oyunun igerigi de cocuk
icin onemlidir (Berk, 2015). Bilgisayar oyunlar1 evde tek basina oynanabildigi gibi ¢evrimigci
oyunlar1 sayesinde birden fazla c¢ocuk bir araya gelerek kalabalik bir sekilde de
oynanabilmektedir. Bu gruplar kendi tanidigi akranlari veya aile fertleri olabilecegi gibi
tanimadig1 kisilerde olabilmektedir. Bilgisayar ortaminda oynanan oyunlara ek olarak ¢evrimici
oyunlar da ¢ocugun degisik karakterlere biiriinerek kendilik algisini degistirmesine, yargilanma
veya reddedilme korkusu olmadan eglenmesine; ayrica tanimadig: kisilerle sosyal kaygilardan
uzak kolay iletisim kurmasma ve bu sayede yeni arkadaslar edinmesine imkan vermektedir
(Kowert, Domahidi ve Quandt, 2014; Young, 1999). Voida ve Greenberg (2009)’in
caligmalarinda grup olarak oynanan oyunlarin yalnizlik hissi olugturmadigini, is birligi yapilarak
ve motivasyon olusturularak elde edilen basarinin sosyal etkilesimi olumlu etkiledigi sonucuna
ulasmuslardir. Ozellikle erken ergenlik dénemindeki erkek ¢ocuklarmin kiz gocuklarina oranla

bilgisayar oyunlar1 aracilig1 ile sosyallesmeleri daha fazladir (Orleans ve Loney, 2000).

Griffiths, Davies ve Chappell (2004) cocuklar ve ergenler igin bilgisayar ortaminda oyun
oynamanin popiiler bir etkinlik oldugunu belirtmektedirler. Ozellikle akran gruplar tarafindan
kabul gormek isteyen ¢ocuklar daha fazla bilgisayar oyununa yonelebilmektedir. Teknolojide iyi
olmak ve bilgisayar oyunlarinda basarili olmak cocugun sosyal onay almasimi ve kazanma

duygusunu yasamasini saglayabilir. Ayrica kendine giiveni artan ¢gocugun benlik algis1 ve iyilik
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hali de giiglenmektedir (Santrock, 2016). Benlik algisinin olusumunda bireyin etkilesime girdigi
kisilerin tutum ve davranislar1 énemli rol oynar. Ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin akranlariyla
olan iliskilerini daha fazla 6nemsemeleri davraniglarini akranlarina gore ayarlamalarina neden
olabilir (Berk, 2015). Benlik bebeklik doneminden itibaren bireyin yeni seyler 6grenmesiyle ve
cevresindekilerle iliskisi sonucu siirekli gelisen ve degisen bir kavramdir. Okul ¢aginda biligsel
kapasitenin degisimi ve geri doniit ile benlik saygisinda onemli degisimler gézlemlenir. Bu
donemde ¢ocuk kendini psikolojik terimlerle tanimlar. Kendini arkadaslarinin o6zellikleri ile
degerlendirir, zayif ve gii¢lii yonlerinin nedenleri hakkinda konusur. Perspektif alma benlik
kavraminin gelisimi i¢in onemli bir etkendir. Kisisel basar1 ile kendisi i¢in 6nemli bireylerle
kendini karsilastirmasi arasindaki fark, benlik saygisini belirler. Aradaki fark ne kadar biiyiik
olursa benlik saygisi da o kadar diisiik olur. Ayrica oyun bagimliligr ile ilgili yapilan ¢aligmalarda
(\Voida ve Greenberg, 2009; Griffiths, Davies ve Chappell, 2003) ¢ocuklarin benlik algisinin
olusumunda etkin rol oynayan akranlarinin sosyal onay:1 alabilmek ic¢in bilgisayar oyunlarina

yoneldikleri goriilmiistir.

Orta c¢ocukluk doneminde fiziksel goriiniim, akademik, atletik ve sosyal yeterlilik benligin
gelisiminde 6nemli yer tutar (Temel ve Aksoy, 2016; Harter, 1998). Kendini etkin, basarili, kabul
edilmis, degerli, sevilen, begenilen, bedenini kabul eden, yetenek ve becerilerini gosterebilen,
duygularii kontrol edebilen biri olarak gdéren ¢ocugun benlik saygisi artis gosterir. Yiiksek
benlik saygis1 ¢cocugun giriskenligini destekleyerek yiiksek motivasyon saglar ve bdylece yeni
beceriler edinmesine yardimci olur. Cocugun benlik saygisini olumlu siirdiirebilmesi okul
basarisinin artmasinda, stresle basa ¢ikma becerisinin giiclenmesinde, 6zellikle arkadaslik ve
dostluk iligkilerinin gelismesinde ve kimlik olusumunda etkin rol oynar (Bee ve Boyd, 2009).
Ancak diisiik benlik algis1 kisinin iliski kurma becerisini olumsuz yonde etkilemektedir. Cocuklar
kendilerini daha farkli algilamak, sosyal destek aramak, duygulariyla basa ¢ikmak, sorun yaratan
durumlardan uzaklasabilmek ve benligini desteklemek i¢in bilgisayar oyunlarina
yonelebilmektedirler (Orleans ve Laney, 2000). Son yillarda yapilan arastirmalar da bilgisayar
oyunlarina asir1 zaman ayirmanin, 6zellikle ¢ocugun gevresi ile etkilesimlerinde degisimlere
neden oldugu belirlenmistir (Celik, Sahin ve Eren, 2014; Voida ve Greenberg, 2009; Griffiths,
Davies ve Chappell, 2003; Young, 1996). Ayrica iligkinin bozulmasi ve iliskiden kaginma gibi
olumsuz sosyal iligkiler, akademik yasamda bozulmalar, agresif ve antisosyal davranislar,

psikomotor bozukluklar, kisilik degisimleri, hiperaktivite ve anksiyetenin artist ve fiziksel
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sorunlar goriilebilmektedir. Bu ¢alisma ile alanda farkindalik saglayarak hem 6gretmenlere hem
de ebeveynlere ¢ocuklarin benlik algilarinin olumlu gelisimine iliskin 6nlemler almalarina ve
yeni beceriler edinmesine yonelik destekleyici uygulamalar yapmalarina katki saglayacagi
diistiniilmektedir. Bu nedenle bu arastirmanin temel amacini besinci siif 6grencilerinin benlik
algilari ile bilgisayar oyun bagimlilig1 arasindaki iligkinin incelenmesi olusturmaktadir. Bu genel

amag dogrultusunda asagidaki alt amaglara cevap aranmistir:

1. Ogrencilerin benlik algisi alt boyutlari ile bilgisayar oyun bagimliliginin alt boyutlar1 arasinda

anlaml bir iliski var midir?

2. Ogrencilerin benlik algilari cinsiyet, bilgisayara sahip olma, anne 6grenim durumu, baba

ogrenim durumu, kardes sayisina gore farklilik gdstermekte midir?

3. Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 cinsiyet, bilgisayara sahip olma, anne Ogrenim

durumu, baba 6grenim durumu, kardes sayisina gore farklilik géstermekte midir?

Yontem

Besinci smif 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig: ile benlik algilar1 arasindaki iligkinin
incelenmesi amaciyla nicel arasgtirma desenlerinden iligkisel tarama modeli kullanilmigtir. Bu
arastirmalar iki ya da daha fazla degiskenin arasindaki iligkinin belirlenmesi ve betimlenmesini
saglayan arastirmalardir. Bu sayede istatistiksel karsilagtirmalarin yapilmasina olanak tanir

(Biiyiikoztiirk, 2019).
Calisma Grubu

Arastirmanin orneklemi, tesadiifi 6rnekleme yontemine gore belirlenmistir. Tesadiifi 6rnekleme
yontemi, aragtirmanin evrenini olusturan dgelerin esit se¢ilme olasiligini saglamaktadir (Sahin ve
Giirbiiz, 2018). Oncelikle bu ydntem ile 2017-2018 egitim-6gretim yilinda &grenim goren
Eskigehir il merkezindeki besinci sinif dgrencileri belirlenmistir. Bu belirlenen 6grencilerden
arastirmaya gonilli katilanlar arastirmanin érneklemini olusturmustur. Aragtirmaya 115 (%51,3)
kiz, 109 erkek (48,7) toplam 224 besinci simf ogrencisi katilmistir. Orneklemin cinsiyet

yoniinden birbirine esit sayida olmasmna dikkat edilmistir. Olceklere verilen cevaplar kontrol
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edilmis ve 26 cevap kagidi eksik bilgi bulunmasi sebebiyle arastirmadan ¢ikarilmistir.

Ogrencilerin demografik 6zelliklerine iliskin betimsel analizler asagidaki tabloda gdsterilmistir.

Tablo 1

Orneklem grubunun demografik ozellikleri

Degiskenler f %
Cinsiyet Kiz 115 51,3
Erkek 109 48,7
Bilgisayara Sahip Olma Yok 94 42,0
Var 130 58,0
Anne Ogrenim Durumu Okuryazar Degil 10 4,5
Ikokul 87 38,8
Ortaokul 86 38,4
Lise 39 17,4
Onlisans 1 0,4
Lisans 1 0,4
Baba Ogrenim Durumu Okuryazar Degil 2 0,9
Ikokul 49 21,9
Ortaokul 84 37,5
Lise 76 33,9
Onlisans 6 2,7
Lisans 7 3,1
Kardes Sayist 1 10 45
2 120 53,6
3 47 21,0
4 32 14,3
5 ve tizeri 15 6,7

Tablo 1 incelendiginde, arastirmaya katilan 6grencilerin %51,3’niin (f=115) kiz, %48,7’sinin
(f=119) erkek oldugu; %42’sinin (f=94) evinde bilgisayar yokken %358’inin (F=130) evinde
bilgisayar1  oldugu  belirlenmistir. ~ Ogrencilerin  annelerinin ~ 6grenim  durumuna
bakildiginda %38,8’inin (f=87) ilkokul, %0,4’linlin (f=1) oOnlisans ve %0,4’tiniin (f=1) lisans
mezunu oldugu; babalarinin 6grenim durumuna bakildiginda %37,5’inin (f=84) ortaokul mezunu
oldugu ve 9%0,9nun (f=2) okuryazar olmadig1 goriilmiistir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin %53,6°s1 (f=120) iki kardesi varken, %4,5’1 (f=10) tek ¢ocuktur.

Calismada Kullanilan Ol¢me Araclar

Aragtirmaya katilan 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyinin ortaya ¢ikarilabilmesi i¢in

“Cocuklar i¢in Bilgisayar Oyun Bagimhligi Olgegi”, benlik algis1 diizeyinin ortaya

210



Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi e-ISSN:2146-5983  Yil: 2020 Say:1: 56 Sayfa: 206-226

cikarilabilmesi i¢in “Cocuklar I¢in Benlik Algis1 Profili” cinsiyet, anne-baba 6grenim durumu,
bilgisayara sahip olma ve kardes sayist gibi demografik bilgilerinin 6grenilebilmesi i¢in “Genel

Bilgi Formu” kullanilmistir.

Cocuklar icin bilgisayar oyun bagmhhg o6lcegi. Ogrencilerin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeylerini degerlendirmek amaciyla Horzum, Ayas ve Cakir Balta (2008) tarafindan
olusturulmustur. Olgek 5°li likert tipi olarak 21 maddedir. Olgegin tamami varyansin %45’ini
aciklamakta ve cronbach alfa giivenirlik katsayis1 0.85’tir. Olcekten en az 21 puan, en fazla ise
105 puan alinabilmektedir. 21 maddenin hepsi olumlu maddelerden olugmaktadir. Bilgisayarda
oyun oynamaktan vazgecmeme ve engellendiginde rahatsiz olma, bilgisayar oyununu hayalinde
yasatma ve gercek hayatla iligkilendirme, bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih
etme ve bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri aksatma olarak dort alt boyutu
bulunmaktadir. Toplam puanin yiiksekligi bilgisayar oyunlarmma olan bagimlilik diizeyinin

arttigini ifade etmektedir.

Benlik saygis1 dlcegi. Ogrencilerin benlik algisini degerlendirmek amaciyla Sekercioglu
tarafindan (2009) uyarlama ¢alismasi yapilan “Cocuklar i¢in Benlik Algis1 Profili” kullanilmistir.
Profil iki secenekli madde bi¢imi tipinden olusan 36 madde igermektedir. Cronbach alfa
giivenirlik katsayist 0.87 oldugu bulunmustur. Olgegin tamanmi varyansin = %43.1°ini
aciklamaktadir. Olgekten en az 36 en fazla 144 puan almabilmektedir. Sosyal kabul, egitsel
yeterlilik, davranigsal yonetim, genel 6z deger, fiziksel goriiniim ve atletik yeterlilik olarak alt1 alt
boyutu vardir. Her alt boyutun kendine ait alti maddesi bulunmaktadir. Toplam puanin yiiksekligi

benlik algisinin yiiksekligini gostermektedir.

Genel bilgi formu. Bu form 6grencilerin cinsiyet, bilgisayara sahip olma durumu, anne-

baba 6grenim durumu ve kardes sayisi bilgilerinden olusmaktadir.
Verilerin Analizi

Verilerin normal dagilim gosterip gostermediginin ortaya ¢ikarilmasi amaciyla veri analizinde
oncelikle normalite testi yapilmistir. Varyanslarin homojen olmadig belirlendigi i¢in (p<,05)
non-parametrik istatistik kullanilmistir. Bilgisayar oyun bagimlilig1 ile benlik algilar1 arasindaki

iliskinin ortaya ¢ikarilabilmesi i¢in Spearman Korelasyon analizi kullanilmustir. Olgeklerin
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degiskenlere gore anlamli bir farklilik gdsterip géstermediginin ortaya ¢ikarilmasi amaciyla ikili
karsilagtirmalarda farkli iki grup (cinsiyet, bilgisayar sahip olma durumu gibi) i¢in Mann
Whitney U-testi, ikiden fazla gruba sahip olan degiskenlerde ise (anne-baba dgrenim durumu,

kardes sayis1) Kruskall Wallis testi kullanilmistir (Bliyiikoztiirk, 2019).
Bulgular
Bulgular boliimde, arastirmanin sonuglarina iligkin bulgular tablolar halinde sunulmustur.

Bilgisayar oyun bagimliliginin ve benlik algist verilerinin normal dagilima uygun olup
olmadigint Kolmogorov Smirrov (K-S) testi ile test edilmistir. Bilgisayar oyun bagimlilig
puanlar1 Kiz 6grencilerinin (D(115)=0,131, p=0,000) erkek 6grencilerinin (D (109) = 0,110, p =
0,002) (p< 0,05); benlik algisin puanlarinda da kiz 6grencilerinin (D (115) = 0,125, p = 0,000) ve
erkek 6grencilerinin (D (109) = 0,106, p = 0,004) puanlarinin normal dagilima uygun olmadiklari
goriilmistlir. Normalite testinde bilgisayar oyun bagimlilig1 ve benlik algis1 degiskenleri normal
dagilima uygunluk gostermedikleri igin Spearman korelasyonu analizi yapilmigtir. Ogrencilerin
bilgisayar oyun bagimlilig1 ile benlik algisi toplam puanlari arasindaki Spearman korelasyon

analizi sonuglar1 tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2

Bilgisayar oyun bagimliligi ve benlik algist toplam puanlarina iliskin Spearman Korelasyon
analizi

Benlik Algist
Bilgisayar Oyun Bagimlilig: r -,200
p ,003
N 224

Tablo 2’ye bakildiginda 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilig: ile benlik algis1 arasinda negatif
yonde istatistiksel agidan anlamli bir iligki oldugu goriilmektedir (p< 0,05). Benlik algisi ile
bilgisayar oyun bagimlilig1 alt boyutlar1 arasindaki iligskinin ortaya konulmasi amaciyla Spearman

Korelasyon analizi yapilmistir. Korelasyon analiz sonuglari tablo 3’te yer verilmistir.
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Tablo 3

Benlik algist ile bilgisayar oyun bagimliligi alt boyutlarimin arasindaki iligkinin Spearman
Korelasyon analizi

Bilgisayar Bilgisayar Bilgisayar Oyunu  Bilgisayar Oyunu Bilgisayar
Oyunu Oyununu Gergek Oynamaktan Oynamay1 Bagka Oyun
Oynamay1 Hayatla Gorevi Aksatma Etkinliklere Bagimliligi
Birakamama Iliskilendirme Tercih Etme Toplam Puani
r p r p r p r p r p
Egitsel -,179 ,007 -,223 ,001 -,187 ,005 -,227 ,001 -,263  ,000
Yeterlilik
Fiziksel -,130 ,053 -,119 ,075 -,145 ,030 -,132 ,049 -,149  ,026
Goriiniim
Atletik -,009 ,889 -,073 ,280 -,065 ,332 -,068 ,312 -0,36  ,597
Yeterlilik
Davramigsal ~ -,137 ,041 -,236 ,000 -,210 ,002 -,265 ,000 -,247  ,000
Yonetim
Sosyal -,029 ,666 -,064 341 -,009 ,897 -,100 ,137 -051  ,448
Kabul
Genel Oz- -,082 221 -,196 ,003 -,125 ,063 -,164 ,014 -167  ,012
Deger
Benlik -,136 ,042 -,212 ,001 -,167 ,012 -,182 ,006
Algist
Toplam

Tablo 3’te bilgisayar oyun bagimlilig1 ile benlik algis1 Olgeklerinin alt boyutlari arasindaki
iliskiye bakildiginda benlik algisinin alt boyutlarindan egitsel yeterlilik ve davranigsal yonetim ile
bilgisayar oyun bagimliliginin tiim alt boyutlar1 arasinda negatif anlamli bir iliski bulunmustur
(p>.05). Benlik algis1 alt boyutlarindan fiziksel goriiniim ile bilgisayar oyun bagimliligi alt
boyutlarindan bilgisayar oyunu oynamaktan gorevini aksatma ve bilgisayar oyunu oynamay1
baska etkinliklere tercih etme arasinda negatif yonde bir iliski saptanmistir (p>.05). Benlik
algisinin genel 6z deger alt boyutu ile bilgisayar oyun bagimliliginin bilgisayar oyunu oynamay1
baska etkinliklere tercih etme ve bilgisayar oyununu ger¢ek hayatla iliskilendirme alt boyutlari ile
negatif yonde bir iliski oldugu gorilmiistiir (p<.05). Benlik algis1 alt boyutlarindan atletik
yeterlilik ve sosyal kabul ile bilgisayar oyun bagimliliginin tiim alt boyutlar1 arasinda istatistiksel
acidan anlamli bir iligki bulunamamistir (p>.05). Bilgisayar oyun bagimliligi toplam puani ile
benlik algis1 6l¢eginin alt boyutlar1 arasindaki iliskiye bakildiginda fiziksel goriiniim, egitsel
yeterlilik, davranigsal yonetim ve genel 6z-deger alt boyutlariyla anlamli diizeyde negatif bir
iliski goriilmektedir (p<.05). Ancak atletik yeterlilik ve sosyal kabul alt boyutlartyla anlamli
diizeyde bir iliski olmadig goriilmektedir (p>.05). Benlik algis1 toplam puani ile bilgisayar oyun
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bagimlilig1 6lgeginin alt boyutlar1 arasindaki iliskiye bakildiginda tiim alt boyutlarla anlaml
diizeyde negatif yonde bir iliski oldugu goriillmektedir (p<.05).

Besinci sinif dgrencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi ve benlik algisinin puanlarinin bagimsiz

degiskenlere gore farklilasma durumlarina iligkin bulgular tablo 4-9’da sunulmustur.
Tablo 4

Bilgisayar oyun bagimliliginin cinsiyete gore Mann Whitney U-Testi analizi

N Sira Ort. Sira Toplam ) P
Cinsiyet Kiz 115 91,05 10471,00 3801,000 ,000
Erkek 109 135,13 14729,00

Tablo 4’e gore 0grencilerin cinsiyeti ile bilgisayar oyun bagimliligi arasinda istatistiksel agidan
anlamli bir farklilk oldugu ortaya ¢ikmustir (p<.05). Erkek Ogrencilerin bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeyleri kiz 6grencilere gore daha yiiksek oldugu gdziikmektedir.

Tablo 5

Bilgisayar oyun bagimliliginin bilgisayar sahip olma durumuna gore Mann Whitney U-Testi
analizi

N Sira Ort. Sira Top. 0] P
Yok 94 105,27 9895,5 5430,5 ,155
Var 130 117,73 15304,5

Tablo 5’e gore bilgisayara sahip olma ve olmama durumuna gore bilgisayar oyun bagimlilig

arasinda anlamli bir farklilik olmadig1 bulunmustur (p>.05).

Tablo 6

Bilgisayar oyun bagimliliginin anne-baba égrenim durumu ile kardes sayisina gére Kruskal
Wallis H Testi analizi

N Sira Ort. 12 Sd P
Anne Ogrenim Durumu Hig egitim almadi 10 140,65 5,617 5 ,345
Ilkokul 87 108,77
Ortaokul 86 116,27
Lise 39 105,59
Onlisans 1 31,50
Lisans 1 181,50
Baba Ogrenim Durumu Hig egitim almadi 2 95,50 6,202 5 ,287
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Ilkokul 49 116,71
Ortaokul 84 118,20
Lise 76 108,49
Onlisans 6 53,92
Lisans 7 113,29
Ara Sira 31 104,85
Diizenli 190 113,87
Kardes Sayis1 1 10 85,85 4,933 4 ,294
2 120 113,29
3 47 113,23
4 32 126,84
5 ve tizeri 15 91,07

Tablo 6’ya gore anne-baba 6grenim durumu ve sahip oldugu kardes sayisi degiskenleri ile
bilgisayar oyun bagimliligi arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik olmadig
bulunmustur (p>.05).

Tablo 7

Benlik algisinin cinsiyete gére Mann Whitney U-Testi analizi

N Sira Ort. Sira Toplam ) P
Cinsiyet Kiz 115 125,64 14448,50 4756,500 ,002
Erkek 109 98,64 10751,50

Tablo 7’ye gore O0grencilerin cinsiyeti ile benlik algis1 arasinda istatistiksel agidan anlamli bir
farklilhik vardir (p<.05). Kiz 6grencilerin benlik algis1 diizeyleri erkek Ogrencilere gore daha
yiiksektir.

Tablo 8

Benlik algisimin bilgisayar sahip olma durumuna gore Mann Whitney U-Testi analizi

N Sira Ort. Sira Top. U p
Yok 94 108,60 10208,00 5743,00 ,443
Var 130 115,32 14992,00

Tablo 8’e gore bilgisayara sahip olma ve olmama durumuna goére benlik algisi arasinda anlamli

bir farklilik olmadigi bulunmustur (p>.05).

215



Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi e-ISSN:2146-5983  Yil: 2020 Say:1: 56 Sayfa: 206-226

Tablo 9

Benlik algisinin anne-baba dgrenim durumu ile kardes sayisina gére Kruskal Wallis H Testi
analizi

N Sira Ort. 1 Sd p
Anne Ogrenim Durumu Okuryazar Degil 10 81,00 6,462 5 ,264
Ilkokul 87 117,66
Ortaokul 86 107,82
Lise 39 117,82
Onlisans 1 214,00
Lisans 1 72,50
Baba Ogrenim Durumu Okuryazar Degil 2 109,50 2,857 5 722
[lkokul 49 101,73
Ortaokul 84 114,23
Lise 76 116,07
Onlisans 6 102,50
Lisans 7 137,79
Ara Sira 31 102,39
Diizenli 190 114,30
Kardes Sayisi 1 10 115,40 4,643 4 ,326
2 120 113,55
3 47 123,76
4 32 92,16
5 ve lizeri 15 110,27

Tablo 9’a gdre anne-baba 6grenim durumu ve kardes sayis1 degiskenleri ile benlik algis1 arasinda

istatistiksel acidan anlamli bir farklilik olmadigi bulunmustur (p>.05).
Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Bu béliimde ¢alismanin amaci dogrultusunda elde edilen bulgular tartigilmis, sonug¢ ve Onerilere

yer verilmistir.

Calismada Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 ile benlik algilar1 arasinda negatif yonde
anlamli bir iliski oldugu goriilmiistiir. Bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi artma gosterdikce
benlik algisinin azaldigi bulgusuna iliskin, alanyazinda da benzer bilgiler goriilmektedir. Orta

cocukluk déneminde bilgisayar oyunu oynamak olduk¢a popiilerdir. Oyun oynama istegi, benlik
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saygist ve sosyal destek arayisinin bilgisayar oyununa yonelmeyi etkileyen faktorler arasinda
oldugu diisiiniilmektedir. Ozellikle diisiik benlik saygis1 olan ¢ocuklarm iliski kurma becerileri de
zayiftir. Cocuklar kendilerini daha farkli algilamak, kendilerine verdikleri degeri oyun basarilari
ile artirmak ve sorun yaratan durumlardan wuzaklagsmak icin Dbilgisayar oyunlarina
yonelebilmektedirler. Davranigsal yonetimin azalmasi ile oyun bagimliliginin artmasi benlik
algisinin olumsuz etkilenmesine neden olabilmektedir (Berk, 2015; Voida ve Greenberg, 2009;
Griffiths, Davies ve Chappell, 2003; Orleans ve Laney, 2000; Young, 1996; O’Malley ve
Bachman, 1979).

Bilgisayar oyun bagimliligi ile benlik algist Olgeklerinin alt boyutlar1 arasindaki iliskiye
bakildiginda benlik algisinin alt boyutlarindan egitsel yeterlilik ve davranigsal yonetim ile
bilgisayar oyun bagimliliginin alt boyutlar1 arasindaki iliskinin ters yonde oldugu bulunmustur.
Bilgisayar oyun bagimliliginin artmasmin temel nedenleri arasinda davranigsal yonetim
becerisinin yetersizligi gosterilmektedir (Young, 1996). Davranigsal yonetim saglayamayan
cocuklarin akademik basarilarinda diisme goriilmekte ve okul ortaminda kendini yetkin
gorememe, Odevlerde-sinavlarda yetersiz hissetme gibi durumlarin ortaya c¢ikmasina neden
olabilmektedir (Zimmerman, 1989). Bu sonu¢ benlik algisi alt boyutlarindan olan egitsel
yeterliligi olumsuz etkilemektedir. Benlik algis1 alt boyutlarindan fiziksel goriintim ile bilgisayar
oyun bagimlilig: alt boyutlarindan bilgisayar oyunu oynamaktan gdrevini aksatma ve bilgisayar
oyunu oynamayl baska etkinliklere tercih etme arasindaki iligkinin negatif yonde oldugu
saptanmistir. Beden algis1 ile benlik kavrami arasinda giiglii bir iligki vardir. Beden algisindan
memnun olmayan bireylerin kendini daha farkli biri olarak hissetmek ya da beden algilarindan
kagabilmek i¢in oyuna yoneldikleri farkli ¢alismalarda da incelenmistir (Rodgers vd., 2013; Kim,
Namkoong, Ku ve Kim, 2008; Caplan, 2003). Bu nedenle olumsuz fiziksel goriiniim algisindan
uzaklasabilmek i¢in oyuna ydnelmesi gorevlerini aksatmasina ve bilgisayar oyununun baska
etkinliklere tercih edilmesine neden olabilir. Benlik algis1 genel 6z deger alt boyutu ile bilgisayar
oyunu oynamayi bagka etkinliklere tercih etme ve bilgisayar oyun bagimliliginin bilgisayar
oyununu hayalinde yasatma-ger¢ek hayatla iliskilendirme alt boyutlar1 ile negatif yonde bir iligki
oldugu goriilmiistiir. Genel 6z deger ¢ocugun yasamini siirdiirme bigiminden mutlu olup olmadigi,
kendisinden hoslanip hoslanmadig1 gibi kendilik degeri hakkinda genel bir yargiya varmasini
icerir (Harter, 1990). Ancak oyun bagimliliinin artmasi1 sonucunda hayal ile ger¢ek arasinda

karmasa yasayabilir. Cocuk bilgisayar oyununda bir baskasinin roliine girerek kendilik algisini
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degistirebilir, gergek yasamin ylklerinden kurtulabilir, bu yolla gerceklerden ve hayattan
kagabilir (Hauge ve Gentile, 2003; Young, 1997). Benlik algis1 alt boyutlarindan atletik yeterlilik
ve sosyal kabul ile bilgisayar oyun bagimliliginin tiim alt boyutlar1 arasinda istatistiksel a¢idan
anlaml bir iligki bulunamamustir. Besinci smif orta ¢ocuklugun sonudur. Bu dénemde g¢ocuk
psikolojik 6zelliklere ve kendisini digerleri ile karsilastirmaya odaklanir. Ayrica bazi seylerde iyi,
bazilarinda kotii gibi olumlu ve olumsuz benlik degerlendirmeleri yapar (Harter, 1998). Bunlar
kisilik oOzellikleri olarak icsellestirilir; bu da bireyin saglam, dengeli Ozellikleri olarak
digerlerinden saglanan geribildirim ve desteklere baglidir. Grup dinamigine uyma davranislar
yaslara gore farklilik gostermektedir. Ergenlerin yas olarak kendisinden kiiclik gruplara oranla
daha fazla grup normlarina uymaktadir. Oysa orta ¢ocukluk donemindeki cocuklar halen
akranlarindan ¢ok ebeveynlerinden sosyal onay ve duygusal destek alirlar. Bu nedenle ¢alisma
grubunu olusturan besinci sinif dgrencilerinin sosyal kabul ile oyun bagimliligi alt boyutlari

arasinda iliski bulunmadig diistiniilmektedir (Temel ve Aksoy, 2016; Blume ve Zembar, 2007).

Aragtirmada cinsiyet degiskenine gore erkek oOgrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig
diizeylerinin kiz dgrencilere gore daha fazla oldugu goriilmistir. Bu bulgu Horzum (2011),
Orleans ve Loney (2000), Chiu, Lee ve Huang (2004) ¢alismalari ile tutarlidir. Orta ¢ocukluk
doneminde erkekler kizlara oranla bilgisayar basinda daha ¢ok zaman gecirmektedir. Bu iki grup
arasinda kullanim amac1 agisindan da farkliliklar bulunmaktadir. Erkek ¢ocuklar bilgisayar1 daha
cok oyun oynamak i¢in kullanirken kiz ¢ocuklar1 ise bilgi edinme, sosyallesme gibi sebeplerden
kullanabilmektedir (Jackson vd., 2008). Ayrica Greenberg vd. (2010) 5-8. Simnifa devam eden
cocuklarin bilgisayar oyunlar ile ilgili yaptiklari ¢aligmalarinda erkek Ogrencilerin bilgisayar
oyunlarina daha fazla zaman harcadiklarin1 ve evlerinde bilgisayar bulunmayan erkek ¢ocuklarin

kizlara gore bilgisayara ulasmalarinin daha kolay oldugunu belirtmislerdir.

Bilgisayara sahip olma ve olmama durumuna ile bilgisayar oyun bagimlilig1 arasinda anlaml bir
farklilik olmadigi bulunmustur. Bu bulgu bazi ¢calisma (Horzum 2011) sonuglar ile tutarl iken,
bazi ¢alisma (Giilli vd., 2012; Sahin ve Tugrul 2012; Onay, Tiifek¢i ve Cagiltay 2005) sonuglari
ile tutarl degildir. Orta ¢ocukluk donemi igerisinde ¢ocuklar oyunlarini bilgisayar disinda telefon,
tablet ve oyun konsolu gibi gesitli teknolojik araglarla da oynayabilmektedir (Jackson vd., 2008).
Bu c¢aligmada 6grencilerden bilgisayar disinda diger teknolojik araglara sahip olma durumu

hakkinda bilgi alinmamis sadece bilgisayara sahip olma durumu sorulmus ve degerlendirilmistir.
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Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligin anne-baba 6grenim ve kardes sayisina gore anlamli bir
farklilik olmadigi bulunmustur. Bu bulgular Aydiner (2017) ve Ulum (2016) calismalarinin
bulgular1 ile benzerdir. Ancak Akgiin, Elgicek, Mammadov ve Ayyildiz (2013) calisma
bulgusunda ebeveyn 6grenim durumu gibi degiskenler ile bilgisayar oyun bagimliligi arasinda
farklilik bulunmamasina karsin oyunu tercih etme alt boyutu ile kardes sayis1 arasinda farklilik
gosterdigi ortaya konmustur. Ancak bu calismada degiskenler ile alt boyutlar arasindaki iligkiye
bakilmamig toplam puan ile iligkisine bakilmistir. Ayrica Sahin ve Tugrul (2012)’un ¢alismasinda
dagilimlar1 normallik gdsteren anne 6grenim durumunun yiiksek olanlarin 6grenim durumu
diisikk olanlara gore g¢ocuklarinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri daha yiiksek oldugu
bulunmustur. Ancak yapilan bu ¢alismada anne-baba 6grenim durumu dagiliminin ilkokul ile lise

arasinda yigilma oldugu goriilmektedir. Bu nedenle anlamli bir sonug ¢ikmadigi diisiiniilebilir.

Arastirmada cinsiyet degiskeni ile benlik algisi arasinda anlamli bir farklilik oldugu ortaya
cikmistir. Kiz 6grencilerin benlik algist diizeyinin erkek 6grencilerden daha yiiksek oldugu tespit
edilmigtir. Bu bulgu Kursun (1998), Sayil, Giire ve Uganok (2002), Sekercioglu (2009) ve
Aydmer (2017) calismalart ile benzerdir. Cocugun iginde yetistigi kiiltiire gore toplumsal
cinsiyet rollerinin benlik algilar1 iizerinde 6nemli etkileri bulunmaktadir (Berk, 2015; Usmiani ve
Daniluk, 1997). Tiirkiye’de benlik ile ilgili yapilan ¢aligmalara bakildiginda kizlarin erkeklere
oranla daha yiiksek benlik algilart oldugu goriilmektedir (Erik¢i, 2005; Sahin ve Giiveng, 1996).

Bu nedenle bu ¢alismada da cinsiyete gore benlik algilarinda farklilik goriildiigli diisiintilebilir.

Bilgisayara sahip olma veya olmama, ebeveyn 6grenim durumu ve kardes sayisi degiskenleri ile
benlik algis1 arasinda anlamli bir farklilik olmadigi bulunmustur. Bu bulgular Aydmer’in (2017)
calisma bulgular: ile benzerdir. Ancak Ozkan (1994)’mn ¢alismasinda, anne babanin 8grenim
seviyesi ile benlik saygisi arasinda olumlu yonde iliskinin oldugu bulunmustur. Farkli sonuglarin
elde edilmesinin nedeni olarak Orneklem grubunun {iniversite Ogrencilerinden olusmasi

gosterilebilir.

Sonug olarak bilgisayar oyun bagimliligi ile benlik algis1 arasinda negatif yonde anlaml bir iliski
bulunmustur. Gelisen teknoloji ile bilgisayar, tablet, konsol gibi elektronik oyun imkan1 yaratan
cihazlarin en azindan birinin her evde olabilecegi varsayilarak, egitimcilerin ¢ocuklarin benlik
algilarina olumlu katki saglayacak bilgisayar programlari konusunda bilgi sahibi olmalar1 ve
uygun yonlendirme yapmalar1 gerektigi disiliniilmektedir. Ayrica egitimciler tarafindan,
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ebeveynlerin oyunlarin igerigi ve denetimli kullanimina yonelik bilgilendirilmeleri, oynamak i¢in
uygun silire ve siklik belirlemeleri, oyunlarin ¢ocuklarinin bireysel ihtiyaglarint karsilamalar
konusunda farkindalik yaratacak aile egitim programi hazirlanabilir. Alanyazinda, c¢ocugun
biitiinsel gelisimine bilgisayar oyunlar1 ile katki saglayan uygulamali ¢alismalarin artirilmasi

Onerilebilir.

ETIiK BEYAN: "Ortaokul Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun Bagimhiligi Ile Benlik Algilar
Arasindaki Iligkinin Incelenmesi” bashkl ¢alismamn yazim siirecinde bilimsel, etik ve alinti
kurallarina uyulmus, toplanan veriler iizerinde herhangi bir tahrifat yapilmamis, karsilasilacak
tiim etik ihlallerde “Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi Yayin Kurulunun”
hi¢bir sorumlulugunun olmadig, tiim sorumlulugun Sorumlu Yazarlara ait oldugu ve bu
calismanmin herhangi baska bir akademik yayin ortamina degerlendirme igin gonderilmemis

oldugunu taahhiit ederiz."
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Extended Abstract

Purpose
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Recent studies have shown that games played with tablets, computers and phones increase the
addiction of children, and have positive and negative effects on the physical, cognitive, emotional
and social development areas of children. Spending excessive time in computer games causes
changes in the child's interaction with the environment. Besides, studies on game addiction have
shown that children play computer games to obtain social approval of their peers who play an
active role in the formation of self-perception. Self-perception begins to take shape due to the
maturation of cognitive-emotional development in middle childhood and increasing interaction
with the child's environment. Children may prefer to play computer games to perceive themselves
differently, seek social support, deal with their emotions, move away from problematic situations
and support the self-perception. This study will contribute to both teachers and parents by raising
awareness of the positive development of children's self-perceptions and providing supportive
practices for the acquisition of new skills. Therefore, the main purpose of this study is to
investigate the relationship between fifth-grade students' self-perception and computer game

addiction.

To investigate the relationship between computer game addiction and self-perceptions, relational
screening model which is a quantitative research model was used in the research. The sample of
the study consists of fifth-grade students who participated in the study voluntarily from secondary
schools in the city center of Eskisehir in the 2017-2018 academic year. A total of 224 fifth-grade
students (115 girls, 109 boys) participated in the study. The Self-Perception Profile for Children,
which was adapted by Sekercioglu (2009), was used to evaluate the students' self-perception.
There are six sub-dimensions as educational competence, social acceptance, athletic competence,
physical appearance, behavioral management and general self-value. Computer Game Addiction
Scale for Children developed by Horzum, Ayas and Balta (2008) was used to evaluate the
computer game addiction levels of the students. There are four sub-dimensions of computer
games: not to give up playing and being annoyed when blocked, associating computer game with
real life, disrupting tasks due to playing computer games and preferring computer games to other
activities. Normality test was performed. It was found that the variances did not show
homogeneous distribution (p<,05). therefore non-parametric statistics were used. Mann Whitney
U-test was used to determine whether the scales showed a significant difference according to
gender variable. Spearman Correlation analysis was used to determine the relationship between

computer game addiction and self-perception.
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Results

There was a significant negative relationship between computer game addiction and self-
perception (p <.05). A negative relationship was found between the educational competence-
behavioral management and the sub-dimensions of computer game addiction (p <.05). A negative
correlation was found between physical appearance from the sub-dimensions of self-perception
and disrupting tasks due to playing computer games, preferring computer games to other
activities from the sub-dimensions of computer game addiction. It was found that there was a
negative relationship between the self-perception sub-dimension of general self-value and
computer game addiction sub-dimensions of associating computer game with real-life and
preferring computer games to other activities. There was no significant relationship between
athletic competence, social acceptance and all sub-dimensions of computer game addiction. A
negative significant relationship was found between educational competence, behavioral
management from the sub-dimensions of self-perception and all sub-dimensions of computer

game addiction.
Discussion and Conclusion

It is seen that female students have higher self-perception than male students. According to the
culture in which the child grows, gender roles have significant effects on self-perception (Berk,
2015; Usmiani & Daniluk, 1997). Therefore, in this study, it can be considered that there is a
difference in self-perception according to gender. Playing computer games in middle childhood is
quite popular. The desire to play, self-esteem and the search for social support is thought to be
among the factors affecting the inclination to computer games. Especially children with low self-
esteem have low ability to establish relationships. The decrease in behavioral management and
the increase in computer game addiction cause negative effects on the self-perception (Orleans &
Laney, 2000; Griffiths, Davies & Chappell, 2003; Voida & Greenberg, 2009; Young, 1996).
Inadequate behavioral management skills are among the main reasons for the increase in
computer game addiction (Young, 1996). There is a decrease in the academic achievement of
children who cannot provide behavioral management. And the lack of self-efficacy in the school
environment, inadequate homework-examination leads to situations such as feeling (Zimmerman,
1989). This result negatively affects the educational competence which is one of the sub-
dimensions of self-perception. There is a strong relationship between body perception and self-
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concept. It has been examined in many studies that individuals who are not satisfied with body
perception tend to play to feel themselves different or escape from body perceptions (Rodgers et
al., 2013; Kim, Namkoong, Ku & Kim, 2008; Caplan, 2003). In the study, it was found that
computer game addiction levels of male students were higher than female students. In middle
childhood, boys spend more time at the computer than girls. There are also differences between
these two groups in terms of computer use. Boys use the computer to play games, while girls can

use them for information and socialization (Jackson et al., 2008).

As a result, a significant negative correlation was found between computer game addiction and
self-perception. An educational program can be prepared to inform parents about the content and
supervised use of the games, to determine the appropriate time to play, and to raise awareness
about the games to meet the individual needs of their children. Also, it is necessary to increase

the practical studies that contribute to the child's development through computer games.
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