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Oz

Bu arastirmamn amact ortaokul ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimhhigr diizeyinin cesitli
degiskenlere gore incelenmesidir. Bu genel amag¢ dogrultusunda 63rencilerin cinsiyet, sinif,
evde bilgisayar olup olmama durumu ve akademik basar1 ortalamalar: deiskenlerine gore
bilgisayar oyun bagimhilik diizeyleri incelenmigtir. Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlihigin
olgebilmek Horzum, Ayas ve Balta (2008) tarafindan gelistirilen cocuklar icin “Bilgisayar
Oyun Bagimhihig: Olgegi” kullamlmistir. Olgek toplam 21 maddeden olusan dért faktorlii bir
yapwya sahiptir. Olgegin giivenilirligi icin Horzum, Ayas ve Balta (2008) tarafindan Cronbach
alfa i¢ tutarhilik sayist .85, bu arastirma icin hesaplanan Cronbach alfa i¢ tutarlilik sayisi ise
.84 olarak hesaplanmstir. Bu arastirma 2016-2017 yili giiz egitim ve 6gretim doneminde
gerceklestirilmistir. Aragtirmanin 6rneklemi Siirt ili merkezinde yer alan farkl okullarin 5.6.7.
ve 8. simiflarda okuyan Ggrencilerden rastgele (tesadiifi) secilmistir. Elde edilen veriler SPSS
22.0 veri analiz programi kullamilarak ¢éziimlenmigtir. Verilerin ¢oziimlenmesinde Bagimsiz
orneklemler t testi ve Tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi kullamilmistir. Arastirma
sonucunda erkek ogrencilerin bilgisayar oyun bagimhili§inin kiz 63rencilere gore anlamli
diizeyde farklilik tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar, Oyun bagimliligi, Ortaokul, Ogrenci.

Investigation of Computer Game Addiction Level of Secondary School

ABSTRACT

Students According To Various Variables

The aim of this study is to investigate the level of computer addiction of secondary school
students according to various variables. In line with this general goal, the computer game
addiction levels were examined according to the variables of gender, class, whether or not
having a computer at home and academic achievement average. Computer Game Addiction
Scale for Children developed by Horzum, Ayas and Balta (2008) was used to measure
computer game addiction. The scale has a four-factor structure consisting of a total of 21 items.
For the reliability of the scale, Horzum, Ayas and Balta (2008) found the Cronbach alpha
internal consistency as .85, while in the present study it was calculated as .84. This research
was conducted during the fall term 2016-2017 academic and the participants were randomly
selected from the students at 5,6,7, and 8 grades in different schools in the city center of Siirt.
The data obtaiend was analyzed via SPSS 22.0 data analysis program. Independent samples t
test and One-way analysis of variance (ANOVA) test were used to analyze the data. At the
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end of the research, it was determined that the computer game addiction of male students was
significantly different than that of female students.

Keywords: Computer, Game addiction, Secodary School, Student.

1. GIRIS

Oyun ¢ocugun belli bash kurallar dahilinde vakit gegirirken higbir dis baski etkisinde
kalmadan kendi istegi ile giristigi (Egemen, Yilmaz ve Akil, 2004), hi¢ kimsenin
ogretemeyecegi konular1 kendi kendine 0Ogrendigi, sonucu diisiiniilmeden eglenmek
amaciyla yapilan tiim etkinliklerdir (Yavuzer, 2010). Oyun ge¢misten giliniimiize kiiltiirel
birikimle birlikte gesitlenen; 6zellikle okul 6ncesi ve ilkogretim ¢agindaki ¢cocuklarda sosyal,
kiiltiirel, zihinsel, biyolojik ve fiziksel gelisimlerini destekleyen faaliyetlerdir. Cocuklar
oyunda; mutluluk, seving, iiziintii, aci, kaygi, korku, nefret, kin, sevme, sevilme, bagimlilik
ve bagimsizlik gibi bircok duyguyu 6grenirler (Akandere, 2003). Ogrendigi bu duygulart
oyunlara yansitirlar. Oyunlar sayesinde cevresini aragtirma, objeleri tanima ve problem
¢ozme yetenekleri kazanirlar. Gelisim agisindan bakildiginda oyun ¢ocugun dogal
cevresinde kendi kendine 6grenmeler gerceklestirecegi en ideal ortamdir. Eskiden oynanan
oyunlar glinlimiize gore yasanilan kiiltiirii, yapisin1 ve 6zelliklerini arastirmak igin 6nemli
bir degerken (Cengiz, 1997; Yavuzer, 2010) giintimiizde oyunlarin medya ve toplumla
birlikte degistigini ve yiiz yiize iletisim kurulabilen sokak oyunlarinin azaldigini belirtmistir.

Teknolojideki gelismeler bircok alani etkiledigi gibi ¢cocuklarin oyun aligkanliklarini da
etkilemistir. Gegmiste oyun parklarinda ve sokaklarda arkadaslarla birlikte gerceklestirilen
bu etkinlikler giiniimiizde evlerde ya da internet kafelerde video oyunlar1 ve bilgisayar
basinda gergeklestirilen sanal etkinlikler haline gelmistir (Horzum, 2011). Teknolojik
gelismelerden once oyunlar cocuklarin birlikte vakit gecirdikleri sosyal faaliyetlerken
teknolojik gelismelerle birlikte yerini ¢ocuklarin bireysel olarak oynadiklar1 bilgisayar
oyunlarina birakmustir.

Tiim diinyada ve tilkemizde bilgisayar ve internet kullaniminin yayginlasmasi ¢ocuklarin
kiiciik yaslarda bilgisayarlarla tanigmasi ile bilgisayar baginda gecirilen zamanin artmasin
beraberinde getirmistir. TUIK (2016) arastirmasinda bilgisayar kullanma oraninda her gecen
yil bir 6ncekine gore artis oldugu saptanmustur.

Bilgisayar oyunlarinin yayginlasmasi ve oyuna ayrilan siirenin artmas: ¢ocuklar ve
gengler iizerinde olumlu ve olumsuz bazi etkiler dogurmustur. Oyunlar sosyal gelisim
agisindan énem tagimaktadir. Iyi dizayn edilmis ve gocugun pedagojik gelisimine faydali
olan oyunlar sosyal gelisimi hizlandirirlar, ¢ocuklarin eglenmesini saglar ve gocugun fikir
alisverisinde bulunarak bir konu tizerinde tartisma becerisi kazanmasini saglar (Ward, 2004).

Bazi arastirmalara gore oyun ortaminda c¢ocuklarin 6grenme oranlarmnin normal bir
ortama gore daha yiiksek oldugu saptanmistir. Oyun ortaminda derslerin daha ilgi ¢ekici ve
o0grenci motivasyonunun daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Oyun ile 6grenme 6grencinin
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ogrenebilme kapasitesine iligkin 6zgilivenini arttirir ve etkinligi stirdiirmesini saglar. Boylece
ogrencinin o dersteki 0z yeterlik algis1 dolayisiyla basarisi artar (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).

Ogrencilerin dersleri egitsel oyunlarla islemeye olumlu baktiklari ve oyun tabanl
ogrenmeyi klasik yontemlere (yazi yazmak, Ogretmeni dinlemek) tercih ettikleri
belirlenmistir (Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, 2008). Ancak yapilan aragtirmalara gore
ogrencilerin en ¢ok tercih ettikleri oyunlar aksiyon, spor, zeka ve macera tiiriindedir. Egitsel
oyunlarin en az tercih edilen oyunlar arasinda yer almasi bu oyunlarin dikkat cekici
olmamas: ve onem verilmedigi igin kaliteli egitsel oyunlarin bulunmamasindan kaynakl
olabilir (Cankaya ve Karamete, 2008).

Hiperaktif ¢ocuklarin sabirsizlik ve acelecilik gibi belirgin 6zelliklerini torpiilemek, zor
durumlara yilmadan katlanma becerisi kazandirmak, sakinlestirici, kontrol edici, tistlinliik
duygusu kazandiric1 (Tarhan, 2007) gergin durumlara sogukkanl yaklasabilme 6zellikleri
kazandirmak bilgisayar oyunlarinin olumlu 6zellikleri arasinda sayilabilir (Yalgin ve Bertiz,
2019). Olgiilii ve paylagimci bilgisayar oyunlari cocugun gelisimini yukarida da belirttigimiz
gibi olumlu yonde etkileyebilir. Ancak uzun siire bilgisayar oyunu oynama g¢ocugun
dengesini koruyamamasina, duygusal bozukluklara, obsesif ve agresif davranislara,
hiperaktiviteye, 0Ogrenme bozukluklarina, kisilik degisimlerine, gercek diinyadan
uzaklasmaya ve uzun siire hareketsiz kalmaya bagh saglik problemlerine, obeziteye, uyku
bozukluguna, kas agrilarina ve iskelet bozukluklarna sebep olmaktadir. Insanlar genel
olarak bilgisayar baginda gecirdikleri zamani pek kavrayamaz (Sonay Kurt, ince ve Arslan,
2014).

Bagimlilik, bir madde ya da davranisi kullanmay1 birakamama veya kontrol edememe
seklinde tanimlanabilir (Egger ve Rauterberg, 1996). Bagimlilik denince akla sadece sigara,
alkol, uyusturucu vb. madde bagimliliklar1 gelmemeli, bunun yaninda fiziksel bir maddeye
dayanmayan, davranig tabanli yeme bagimhlifi, oyun bagimhlig, bilgisayar bagimhilis,
televizyon bagimliligi, alisveris bagimliligi, internet bagimlilig1 vb. bagimliliklardan da s6z
edilebilir (Greenfield, 1999; Kim ve Kim, 2002).

Yapilan arastirmalar bilgisayar oyunu oynama oraninda ciddi artislarin oldugunu ortaya
koymustur (Reiterer, 2010, Akt: Sahin ve Tugrul, 2010). 1980’lerin ortasinda ¢ocuklar evde ya
da atari salonlarinda haftada 4 saat gecirirken giintimiizde kizlar haftada 5,5 erkekler ise 13
saatini oyunlara ayiriyor (Christakis, Ebel, Rivara ve Zimmerman, 2004, Akt. Kocadag ve
Aksoy, ty). Tiirkiye Istatistik Kurumu verilerine gore Tiirkiye’de bilgisayar kullanma yast
ortalama 8 olmustur. Tiirkiye’de 6-15 yas arasi ¢ocuklarin yiizde 60,51 bilgisayar, ytizde
50,81 ise internet kullanmaktadir. Arastirmaya gore 06-15 yas araligindaki c¢ocuklarin
%24,4tintin kendi bilgisayar1 var (TUIK, 2013). Giiniimiizde cocuklarin en c¢ok vakit
harcadiklar1 eglence araclarindan biri bilgisayar oyunlaridir. Sadece eglenme araci olarak
goriilen bu oyunlar ¢ocuklar {izerinde bagimlilik yaparak onlar {izerinde biiyiik bir tehlike
arz edebilmektedir. Ilkogretim okullarinda okuyan 6grencilerin bilgisayar oyunlarina olan
bagimlilik dereceleri cesitli faktorlere gore degisim gostermektedir. Ornegin: erkek
ogrencilerin kiz 6grencilere, 4. Sinif 6grencilerin 3.ve 5.smif 6grencilerine, maddi imkanlar:
yiiksek olan 6grencilerin, diisiik olanlara nazaran oyun bagimlilig: yiiksek bulunmustur.
Oztiirk (2007) yaptig1 calismada 6grencilerin %23,4’tiniin bilgisayar oyunlarinin bagimlilik
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yaptig1 goriisiine katildiklarini bulmustur. Sonay Kurt, Ince ve Arslan (2014) dgrencilerin
bilgisayar oyunu oynama amaglari incelendigi arastirmasinda o6grencilerin %60,7 sinin
eglence, %14,7’sinin bos zaman gegirme amach oynadig: belirtirken; Kiran"in (2011) yaptig:
calismada 6grencilerin %50’si bog zamanlar1 degerlendirmek ve yorgunluk atmak amaciyla
oynadiklarini belirtmiglerdir.

Gergek diinyada yapilmasi imkansiz olan eylemleri oyunlarda kolaylikla yapabilme ve
oyunun eglenceli ve rahatlatici yani bilgisayar oyunlarinin sik oynanmas ile bu oyunlarin
bagimlilik yapmasmin en 6nemli nedenleri arasindadir. Bu durum oyun oynayan kisinin
stresini oyunlarla attigini diistinmesi, oyunlardaki karakterlerin yerine kendini koymasi ve
hayalle yasamay1 gercek hayata tercih etmesiyle bagimhlik haline gelir. Son zamanlarda
diinya genelinde 100’tin {stiinde, Tirk asilli 2 kullanicinin Blue Whale (Mavi Balina)
oyunundaki talimatlar yiiziinden intihar etmis olma olasilig {izerinde durulmas: (Yiicel ve
San, 2018) bilgisayar oyun bagimliligi konusunun ciddiyetinin giindeme gelmesini
saglamugtir.

Bu arastirmanin amaci, ortaokul 6grencilerinin oyun bagimlilig: diizeylerinde cinsiyet,
smif, bilgisayarin evde olup olmama durumu ve basar1 ortalamas: gibi degiskenlere gore
anlaml bir farklilik olup olmadigini tespit etmektir. Bu genel amag dogrultusunda asagidaki
arastirma sorularina cevap aranmaigtir:

Cinsiyet degiskenine gore ortaokul Ogrencilerinin oyun bagimhlik diizeyleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik var midir?

Smif degiskenine gore ortaokul Ogrencilerinin oyun bagimlilik diizeyleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik var midir?

Evde bilgisayarin olup olmamas: degiskenine gore ortaokul Ogrencilerinin oyun
bagimlilik diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik var midir?

Basar1 ortalamasi degiskenine gore ortaokul Ogrencilerinin oyun bagimlilik diizeyleri
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik var midir?

2. YONTEM

2.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma, betimsel bir arastirma olup genel tarama modelinde desenlenmistir. Genel
tarama modelleri, birden fazla elemandan olusan bir evrende, evren hakkinda genel bir
yargiya varmak sebebiyle, evrenin tiimii veya ondan almacak bir grup, ornek ya da
orneklem tizerinde yapilan tarama diizenlemeleridir (Karasar,1995).

2.2. Evren ve Orneklem
Bu arastirma ortaokul kademesinde okuyan Ogrencilerin bilgisayar oyunu bagimlhilig:

diizeyini belirlemek amaciyla 2016-2017 yili giiz egitim ve Ogretim doneminde Siirt ili
merkezinde yer alan farkli okullarin 5., 6., 7. ve 8. smiflarda okuyan 6grencilerden random
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yoluyla secilmistir. Tablo 1’de arastirmaya katilan ogrencilerin demografik 06zellikleri
verilmistir.

Tablo 1. Orneklem grubunun demografik 6zelliklerine iligskin dagilimlar

Degiskenler f %

Cinsiyet Kiz 101 384
Erkek 162 61,6

5. smuf 47 17,9

Sumif 6. smif 101 38,4
7. smf 64 24,3

8. simif 51 19,4

Bilgisayarin evde olup Var 175 66,5
olmamasi Yok 88 33,5
Orta 70 26,6

Basar1 ortalamasi Iyi 101 38,0
Pekiyi 92 34,9

Toplam 263 100

Tablo 1 incelendiginde aragtirmaya katilan toplam 6grenci sayis1 263'dir. Bu 6grencilerin
101"u kiz 162"u erkek 6grencidir. Ogrencilerin 47’si 5. Smaf, 101’1 6. Sinaf, 64’4 7.siuf ve 51’1 8.
Smif ogrencilerinden olusmaktadir. Ogrencilerin 175'inin evinde bilgisayar varken 88’inin
evinde bilgisayar bulunmamaktadir. Ogrencilerin basar1 diizeylerini belirlemede bir dnceki
donemin karne notlar1 temel alinmigtir. Ogrencilerin 70" i orta (55-69), 101'i iyi (70-84) ve
92’si pekiyi (85-100) basar1 ortalamasina sahiptir.

2.3. Veri Toplama Arac1

Bu arastirmada veri toplama araci olarak Horzum, Ayas ve Balta (2008) tarafindan
gelistirilen “Cocuklar Igin Bilgisayar Bagimliligi Olgegi” kullanilmistir. Olgegin giivenilirligi
icin Cronbach Alfa i¢ tutarlilik sayis1 hesaplanmis ve i¢ tutarlilik .85 olarak bulunmustur. Bu
arastirma icin hesaplanan Cronbach Alfa i¢ tutarlilik sayisi ise .84 olarak hesaplanmistir.
Olgegin tamami olumlu maddelerden olusmakta ve cevaplayicilar dlgekten en az 21, en fazla
105 puan alabilmektedirler.

2.4. Verilerin Analizi

Arastirmanin sonucunda elde edilen veriler SPSS 22.0 veri analiz programi kullanilarak
¢oziimlenmistir. Istatistiksel analizlerde kullanilacak anlamlilik diizeyi p<0,05 olarak
alinmugtir. Aragtirmada elde edilen veriler {izerinde yapilan analiz sonucunda verilerin
Bagimsiz 6rneklemler t testi ve Tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi kullanilmistir.

3. BULGULAR

Arastirmaya katilan 6grencilerin cinsiyet degiskenine gore bilgisayar oyun bagimhilig:
diizeyleri arasinda anlamli bir farklibk olup olmadigini tespit etmek icin Bagimsiz
orneklemler t testi yapilmis, veriler Tablo 2’de gosterilmistir:
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Tablo 2. Ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagmhhgi diizeylerinin Cinsiyet
Degiskenine Gore Analizi

N x S sd t p
- Kiz 101 18,2 57 ox
Bilgisayar oyunu oynamaya engel olamama Erkek 162 23,9 87 261 6,40  ,000
o . . Kiz 101 6,5 2,6 e
Bilgisayar oyunu ile gercek hayat arasinda bag kurma Erkek 162 8.7 37 261 -5,65  ,000
Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr sorumluluklarin Kiz 101 3,6 14 -
> . 261 -3,73 ,000
yerine getirememe Erkek 162 43 18
Bilgisayar oyunu oynamay: baska etkinliklere tercih Kiz 101 72 3,0 261 437 000"
etme Erkek 162 9,0 3,6
T - Kiz 101 35,7 8,9 ox
Olgegin Tumii Erkek 162 462 13.8 261 -7,49 000

Tablo 2 incelendiginde, cinsiyet degiskenine gore Olgegin tamaminda ve tiim alt
faktorlerde anlaml farklilik oldugu goriilmektedir. Alt faktorler incelendiginde bilgisayar
oyunu oynamaya engel olamama (t=-6.40), bilgisayar oyununu ile gercek hayat arasinda bag
kurma (t= -5.65), bilgisayar oyunu oynamaktan dolay: sorumluluklarini yerine getirememe
(t=-3,73) ve bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme (t= -4,37) 6grencilerin
cinsiyeti bakimindan istatistiksel olarak anlamli fark (p.<.05) oldugu tespit edilmistir.
Arastirmaya katilan erkek ogrencilerin (x =46,2) kiz 6grencilere gore (x =35,7) bilgisayar
oyun bagimlilik diizeylerinin anlamh diizeyde farklilastig1 bulunmustur (t=-7,49, p <.05).

Ogrencilerin simf degiskenine gore bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinde anlaml bir
fark olup olmadigini tespit etmek igin Tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi yapilmus,
sonuglar Tablo 3’te gosterilmistir:

Tablo 3. Ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinin Siuf Diizeylerine
Gore Analizi

. - Kareler Kareler
Faktorler Smmf N x SS Top. sd Orta. f p Fark
5. smif 47 22,80 1,31  Gruplar
Bilgisayar oyunu 6.smf 101 2305 82  aras 572,58 190,86
oynamaya engel 7. sif 64 21,01 93 . 3 2,89 ,036 6-8
olamama 8.smnif 51 1924 107 Orupid  17088,06 65,97
Toplam 263 21,78 8,21  Toplam 17660,64
5. smif 47 9,02 ,59  Gruplar 263,69 8789
Bilgisayar oyunu ile 6. sif 101 8,46 ,32 arast ' 5-8
gercek hayat 7. simf 64 7,85 A4 .. 2928,66 3 1,77 ,000 6-8
arasida bag kurma 8.smf 51 6,05 34 Grup ici 11,30 7-8
Toplam 263 7,95 3,49  Toplam 3192,35
Bilgisavar ovunu 5. simif 47 4,04 22 Gruplar 2,62 87
g ykt yd . 6. sif 101 4,13 15 arasi !
"y’f“ml“ y ‘;:l’ ol g smf 64 414 24 789,00 3 304 28 835 Yok
yerneg Toplam 263 407 1,73 Toplam 791,62
A 5. simif 47 8,77 54 Gruplar 154,54
S)‘}I’?‘;;?g;rb?;igu 6. sif 101 9,08 34 arasl 51,51
etkinlikiere tercih - Smf 64 807 42 Gpidi 317366 3 1225 420 006 68
etme 8.smif 51 7,03 ,48
Toplam 263 8,38 3,56  Toplam 3328,21
5. smf 47 44,61 1,97  Gruplar 2813,45 93781
) 6. sinif 101 44,75 1,32  arasi ! 5.8
Olgegin Tumii 7. smf 64 41,09 1,59 Grup ici 42981,042 3 165,95 5,65 ,001 6-8

8.smif 51 36,25 1,62
Toplam 263 42,19 13,22 Toplam 45794,494

110 http://www.ajit-e.org/?menu=pages&p=details_of_article&id=386



Ortaokul Ogrencilerinde Bilgisayar Oyun Bagimhlig Diizeyinin Cesitli Degiskenlere Gore
incelenmesi — A. PESEN, T. SANLI

Tablo 3 incelendiginde, Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynamaya engel olamama
(F(3,263)=2,89), Bilgisayar oyunu ile ger¢ek hayat arasinda bag kurma (F(3,263)=7,77),
Bilgisayar oyunu oynamayi bagka etkinliklere tercih etme (F(3,263)=4,20) ve Olgegin
tamaminda (F(3,263)=5,65) smif degiskenine gore anlamli bir farklilik tespit edilmistir.
Farklilik tespit edilen faktorlerde farkliigin hangi simiflar arasinda oldugunu tespit etmek
icin ¢oklu karsilastirma testlerinden Tukey ¢oklu karsilastirma testi kullanilmistir.

Arastirmaya katilan Ogrencilerden bilgisayar oyunu oynamaya engel olamama
faktoriinde 6. ve 8. Siniflara okuyan oOgrencilerden 6. smif O6grencileri daha yiiksek bir
bagimliliga sahip oldugu, bilgisayar oyunu ile ger¢ek hayat arasinda bag kurma faktoriinde
5 ve 8, 6 ve 8 ile 7 ve 8 arasinda alt smiflarin daha yiiksek bagimlilik diizeyine sahip
olduklar1 lehine ve bilgisayar oyunu oynamay bagka etkinliklere tercih etme faktoriinde 5 ve
8, 6 ve 8 arasinda yine alt siniflarin daha yiiksek bir bagimlilik puanina sahip oldugu tespit
edilmistir.

Ogrencilerin evlerinde bilgisayar olup olmamasi durumuna gore bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeylerinin arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigim tespit etmek igin
Bagimsiz 6rneklemler t testi yapilmus, veriler Tablo 4'te gosterilmistir:

Tablo 4. Ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlihig diizeylerinin Evlerinde
Bilgisayar Olup Olmamasi Degiskenine Gore Analizi

N X S sd t p
- Var 175 22,03 8,77
Bil lol 261 7 4
ilgisayar oyunu oynamaya engel olamama Yok 88 21,28 6.98 6 75 45
Bilgisayar oyunu ile gercek hayat arasinda bag kurma ¥§L 18785 ;’gg 3’23 261 -,42 ,67
Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay: sorumluluklarini yerine Var 175 4,04 1,70 261 49 67
getirememe Yok 88 4,13 1,80 ' '
Bilgisayar oyunu oynamay bagska etkinliklere tercih etme ¥SL 18785 2’22 g’gg 261 -,52 ,60
PO Var 175 42,26 14,19
Olgegin Timi Yok 88 42,04 11,10 261 13 ,89

Tablo 4 incelendiginde, elde edilen verilere gore 6grencilerin evlerinde bilgisayar olup
olmamast durumlarina gore bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir fark
gozlemlenememistir (p>0.05). Buna gore 6grencilerin evlerinde bilgisayar olup olmamasinin
istatistiksel olarak anlamli bir etkiye sahip olmadig: tespit edilmistir.

Ogrencilerin akademik basari not ortalamalarmna gore bilgisayar oyun bagimliligi
diizeylerinde anlamli bir fark olup olmadigin tespit etmek icin Tek yonlii varyans analizi
(ANOVA) testi yapilmis, sonuglar Tablo 5'te gosterilmistir:
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Tablo 5. Ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinin akademik basar1
not ortalamalarina Gore Analizi

Kareler Kareler

Faktorler Simif N x SS Top. sd Orta. f p Fark
. Orta 70 2140 g5 Cruplar 20,63 2 10,31
Bilgisayar oyunu arast
oynamaya engel lyi 101 22,09 ,80 .. 17640,01 15 ,859
olamama Pekiyi 92 2172 95 Cmpid 260 67,84
Toplam 263 2178 821 Toplam 1766064 262
Bilgisayar oyunu Orta 70 868 37 g;“s‘l"ar SL74 2 25,87
ile gercek hayat .
arasmda b P;z;yi o IB R Grpig 300 260 1207 24 119
kurma Toplam 263 7,95 349 Toplam 319235 262
Bilgisayar oyunu Orta 70 4,54 ,28 Sr;us?lar 2516 2 12,58
oynamaktan dolay: . Orta-
sorumluluklarin Pe:l)(lilyi 19021 g‘gg ‘ig Grup ici 766,46 260 2,948 4,26 015 Pekiyi
yerine getirememe  rolam 263 407 173 Toplam 791,62 262
Bilgisayar oyunu Orta 70 8,62 ,39 Sr;i?lar 16,85 2 8,42
oynamayi baska .
etkinliklere tercih Pe'li’; . 19021 2'8421 gg Grupici o3 260 173 % S
etme v ! !
Toplam 263 8,38 3,56  Toplam 3328,21 262
Orta 70 4325 144 Sr;‘;'f'ar 164,52 2 82,26
Olgegin Tiimii lyi 101 4231 1,23 . 4562997 46 626
Pekiyi 92 4123 154 Orupid 260 175,50
Toplam 263 42,19 13,22 Toplam 45794,49 262

Tablo 5 incelendiginde, Ogrencilerin Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1
sorumluluklarini yerine getirememe (F(2,262)=4,26) faktoriinde akademik basar1 degiskenine
gore anlamli bir farkhilik tespit edilmistir. Farklilik tespit edilen faktorde farkliligin hangi
gruplar arasinda oldugunu tespit etmek icin ¢oklu karsilagtirma testlerinden Tukey coklu
karsilastirma testi kullanilmistir.

Arastirmaya katilan Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay:r sorumluluklarini yerine
getirememe faktoriinde orta ve pekiyi basariya sahip ogrencilerden orta diizey basaridaki
ogrencilerin pekiyi diizeyindeki Ogrencilere gore anlamli diizeyde daha yiiksek bir
bagimliliga sahip oldugu tespit edilmistir.

4.1. SONUC VE TARTISMA

Ortaokul 6grencilerinin oyun bagimhiliginin cinsiyet, smif diizeyi, bilgisayarin evde olup
olmamast durumu ve akademik basar1 degiskenleri agisindan incelendigi bu arastirma,
sonucunda ortaokul ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklarinin cinsiyete bagh olarak
farklihk gosterdigi tespit edilmistir. Erkek ogrencilerin kiz ogrencilere oranla bagimlilik
diizeylerinin daha yiiksek oldugu saptanmustir. Elde edilen bu sonug baska calismalarin
sonuglari ile paralellik gostermektedir (Biilbiil, Tung ve Aydil, 2018; Eryillmaz ve Cukurludz,
2018; Gokgearslan ve Durakoglu, 2014; Demirtas Madran ve Ferligiil Cakilci, 2014; Sahin ve
Tugrul, 2012; Horzum, 2011; Keser ve Esgi, 2012; Bayraktar, 2001). Baska ¢alismalarda ise bu
calismanin aksine cinsiyet degiskenine gore oyun bagimlilik diizeyleri arasinda anlaml bir
farklilik tespit edilmemistir (Tas, Eker ve Anli, 2014; Colwell, Grady ve Rhaiti, 1995; Horzum,
2011). Oncel ve Tekin (2015) ortaokul dgrencileri {izerine yaptig1 aragtirmaya kiz grencilerin
erkek oOgrencilere gore; oyunu daha fazla hayatla iligkilendirdikleri, oyundan dolay:
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gorevlerini daha fazla aksattiklar1 ve oyunu baska etkinliklere daha ¢ok tercih ettikleri
sonucuna ulasilmistir. Griffiths (1999) de bayanlarin erkelere gore internet bagimlilik
diizeyinin daha yiiksek oldugunu tespit etmistir. Bu durum c¢alismanin yapildig1 zaman
veya toplumsal farklilikla ilgili olabilir.

Aragtirmada ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyleri arasinda smnif
degiskeni agisindan anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir. Simif diizeyi arttikca
bilgisayar oyun bagimlilik diizeyinin azaldig1 tespit edilmistir. Alt smniflarda okuyan
ogrencilerin tist simif 6grencilere gore bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin yiiksek olmasi
yas faktoriine bagli olarak aileler tarafinda daha fazla tolere edildikleri seklinde
yorumlanabilir. Oncel ve Tekin (2015) ise smif diizeyi arttikca oyun bagimlilik diizeyinin
arttigin tespit etmistir. Horzum (2011)'un oyun bagimliligini inceledigi arastirmasinda 4.
smif 6grencilerinin 3. ve 5. sinif 6grencilerine gore oyun bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek
oldugunu dolayisiyla oyun bagimliliginin simuf diizeyleri agisindan farkli oldugunu
saptamustir. Horzum arastirmasindaki bu durumun 4. smif 6grenci grubunda 3.ve 5. smif
ogrencilerine gore bilgisayara sahip olma durumu ve bilgisayar dersiyle birlikte bilgisayarda
gecirilen zamanin artmasi olasiliklariyla nitelemistir. Sahin ve Tugrul (2012) ise 4. ve 5. smif
ogrencilerinde “oyundan dolay1 gorevleri aksatma” ve “oyunu bagka etkinliklere tercih” alt
boyutlar1 bakimindan 5. sinif lehine anlaml farkliligin oldugunu tespit etmistir. Eryillmaz ve
Cukurluoz (2018) ise lise 6grencileri lizerine yapmis olduklar1 ¢alismada smif degiskenine
gore dijital bagimlilik diizeylerinde; Tas, Eker ve Anh (2014) ise oyun bagimhilik
diizeylerinde anlamh bir farklilik olmadigin tespit etmistir.

Bu arastirmada bilgisayar oyun bagimliligi ile bilgisayarin evde olup olmamasi durumu
arasinda anlamli bir farklilik gozlemlenmemistir. Benzer sekilde Oncel ve Tekin (2015)
ortaokul Ogrencilerinin Horzum (2011) da ilkdgretim 3. 4. ve 5. siuf 0grencilerinin evde
bilgisayara sahip olma durumuna gore oyun bagimlilik diizeyleri arasinda bir farklilik
olmadigimi saptamistir. Sonay Kurt, Ince ve Arslan (2014) 6grencilerin bilgisayara karst
tutumlarmi inceledikleri arastirmalarinda bilgisayarin evde olup olmama durumunun
ogrencilerin tutumunu degistirmedigini saptamislardir. Bu bulgu ile farklilik gosteren
arastirma sonuglar1 da vardir. Sahin ve Tugrul (2012) ilkogretim ogrencilerinde oyun
bagimlilig1 calismasinda evde bilgisayara sahip olan 6grencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik
puanmin bilgisayar1 olmayan 6grencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik puanindan daha
yliksek oldugu saptamistir. Bu sonug Onay, Tiifekgi ve Cagiltay’'in (2005) kisinin bilgisayar
sahibi olup olmamasinin bagimhlik {izerine etkisini arastirdiklar1 ¢alismalarinda bilgisayar
sahibi olan 6grencilerin olmayanlara gore bilgisayar oyunu bagimliliginin daha fazla olmasi
sonucuyla ayn1 dogrultudadir (Horzum, 2011).

Bilge (2012) &zel okulda okuyan 5. simif Ogrencilerinin oyun bagimliligmi inceledigi
arastirmasinda bagimlilik ile siire arasinda anlamli fark oldugunu, bilgisayar1 bir saat
kullananlarla ti¢ saat kullananlar arasinda farklilik oldugunu belirlemistir. Oyun ¢ocuklarin
hayatinda 6nemli bir yerdedir ve bu nedenle bilgisayar sahibi olmasa bile bulabildigi her
yerde bilgisayar oyunu oynamaya c¢alistiklar1 goriilmektedir. Bu durum bilgisayarin evde
olup olmamasinin oyun bagimliligini etkilememesinin sebepleri arasinda olabilir.
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Yapilan bu arastirmada, basari diizeyi arttik¢a bagimlilik diizeyinin diistiigii tespit
edilmistir. Eryilmaz ve Cukurludéz (2018) lise 6grencilerinde de benzer bir sonug elde
etmistir. Aragtirmaya gore Bilgisayar oyunu oynamaya engel olamama, Bilgisayar oyunu ile
gercek hayat arasinda bag kurma, Bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih etme
faktorlerinde ve toplam bilgisayar oyun bagimliligi diizeyinin akademik basar1 not
ortalamalar1 {izerinde anlamh fark yaratmadigi goriilmektedir. Yapilan arastirmada
ogrencilerin bilgisayar bagimlilik diizeyinde akademik basar1 degiskenine gore sadece
“Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 sorumluluklarini yerine getirememe” alt boyutunda
orta diizey basarili 6grenciler lehine pekiyi diizeyinde bagarili 6grenciler arasinda anlaml
bir fark oldugu sonucuna ulasilmistir. Eryilmaz ve Cukurluéz (2018) dijital bagimlilik 6lgegi
“sosyal hayata etki” boyutu i¢in takdir alan 6grencilerin 1 zayif, belge alamayan ve tesekkiir
belgesi alan 6grencilerden anlamli derecede farkli oldugunu tespit etmistir. Torun, Akgay ve
Coklar (2015) ise Bilgisayar Oyunlarimin Ogrencilerin akademik davraniglar1 {izerinde
etkisinin diisiik oldugunu tespit etmistir.

5.ONERILER

Bu aragtirmada elde edilen sonuglar dogrultusunda asagidaki oneriler sunulmustur:

1. Arastirmada ortaokul 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliginin cinsiyet degiskenine gore
farklilasmasinin sebepleri nitel ¢alismalar ile arastirilabilir.

2. Smuf diizeyi yiikseldikge bilgisayar oyun bagimlilik diizeyi diismiistiir. Yas1 daha kiigiik
olan 6grencilerin daha yiiksek bir bagimlilik gosterme sebepleri {izerine arastirmalar
yapilabilir. Liselerde durumun nasil oldugu tizerine arastirma yapilabilir.

3. Bilgisayar oyun bagimhilig1 evde bilgisayar olup olmama durumuna gore degismemistir.
Ogrencilerin bilgisayar oyunlarmi oynamak icin hangi araglar1 tercih ettigi incelenebilir.

4. Akademik basari bilgisayar oyun bagimlilik diizeyinde anlamli bir etkiye sahip olmamasi
her 6grenciye hitap edecek tiirde oyunlarin var oldugu seklinde yorumlanabilir. Buna
gore farkli akademik basarilara sahip oOgrencilerin ne tiir oyunlar tercih ettikleri
arastirilabilir.

5. Bu arastirma Siirt il merkezinde ortaokul 6grencileri ile sinirlidir. Daha biiyiik 6rneklemle
yeni ¢alismalar yapilmasi yararh olacaktir.
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