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Ozet

Bilgisayar oyunlari hemen her yastaki bireylerce eglenmek, 6grenmek, ev ve is hayatinin verdigi yorgunlugu kismen
de olsa giderebilmek gibi cesitli amaglarla giiniimiizde yaygin bir sekilde oynanmaktadir. Ozellikle son yillarda
cocuklarin gerek fiziksel becerilerinin gerekse zihinsel aktivitelerinin gelisimleri igin birgok oyun tasarlanmistir. Bu
oyunlar gesitli ticari kuruluslar tarafindan kar amaglt olusturuldugu gibi, MEB tarafindan da okullarda &grencilerin
ders i¢i basarilarini gelistirmek amaciyla da olusturulmaktadir. Evde, okulda, internet evi gibi yerlerde bilgisayar
oyunlari ile ¢okg¢a vakit gegiren 6grenciler; kontrolsiiz, denetimsiz bir bilgisayar oyunu oynama siireci sonunda gesitli
fiziksel ve davranig bozukluklari, sosyal fobi, okul fobisi gibi gesitli psikolojik sorunlara maruz kalmaktadirlar.
Yasanan bu psikolojik sorunlar g¢ocuklar1 yalnizlifa iterek sosyal cevreden, sosyal Ogrenme ortamlarindan
uzaklastirabilmektedir. Bu ¢alismada ortaokul dgrencilerinin oyun bagimliliklart ve yalnizliga etkisi aragtirilmistir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu Bingdl il merkezinde bulunan bir ortaokulun besinci, altinci, yedinci ve sekizinci
smifinda egitim goéren Ogrenciler olusturmaktadir. Calisma nicel arastirma yontemlerinden tarama yontemi
kullanilarak yiirGtilmistiir. Veri toplama araglarindan ilki, 6grencilerin oyun bagimliliklarinin belirlenmesi igin
Horzum, Ayas ve Cakir Balta (2008) tarafindan gelistirilen, gecerlik giivenirlik analizi yapilmig 6l¢ektir. Diger veri
toplama araci olan ve 6grencilerin yalnizlik diizeylerinin belirlenmesi amaciyla hazirlanan yalnizlik dlgegi ise Rusell,
Pepelau ve Cutrona (1980) tarafindan hazirlanmig ve Demir (1989) tarafindan Tiirkge’ ye g¢evrilmis olan 6lgektir.
Bunlara ek olarak; cinsiyet, sinif, annenin egitim durumu, babanin egitim durumu, not ortalamasi, aile gelir durumu
gibi 6grencilerin demografik bilgilerinin yer aldigi anket kullanilmistir. Frekans, yiizde, ortalama gibi betimsel
analizler ve t-testi, anova gibi bazi iligkisel analizler yapilarak uygulanan 6lg¢ekteki maddeler yorumlanmustir.
Aragtirma sonunda cinsiyet ile oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir fark bulunmadigi, oyun bagimlilik diizeyi yiiksek
olan cocuklarda yalnizlik duygusunun daha diisiik oldugu, smif diizeyleri ile oyun bagimlilik diizeyleri arasinda
anlamli farklar oldugu bulunmustur.

Anahtar kelimeler: bilgisayar oyun bagimliligi, bagimlilik, oyun, yalnizlik.

An Analysis on Computer Games Addiction of Secondary School Students and
Their Loneliness Conditions

Abstract

Today, computer games are played widely by individuals of almost all ages for purposes such as entertainment,
learning and for at least to some extent unwinding from the exhaustion that house and work life causes. Games to
improve both physical skills of children and their mental activities have been designed especially recently. These
games are developed by business organizations for profit, but they can also be developed by the Ministry of National
Education to enhance school success of students. Students, who spend so much time on computer games at home,
school or places like internet cafes; encounter psychological problems such as physical and behavioral disorders,
social phobia and school phobia due to uncontrolled and uninspected computer games playing process. These
psychological problems cause loneliness in children by detracting them from social and learning environments.
Secondary school students’ game addictions and their effect on loneliness was examined. The study group of the study
consisted of grade five, six, seven and eight students studying in a secondary school in the central district of Bingol.
The study was conducted with the screening method, one of the quantitative research methods. The first data
collection instrument was the scale developed by Horzum, Ayas and Cakir Balta (2008) to determine game addictions
of students, and whose reliability and validity analyses were completed. The other data collection instrument was
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developed by Rusell, Pepelau and Cutrona (1980) and translated into Turkish by Demir (1989) to determine the
loneliness levels of students. In addition; gender, a questionnaire consisting of demographical information such as
grade, mothers’ educational status, fathers’ educational status, grade point average, income level of the family was
used in the study. Descriptive analyses on frequency, percentage and average, and relational analyses such as t-test
and ANOVA were carried and the items of the scale were interpreted. According to the study results, there are no
significant differences between gender and game addiction, students with low game addiction levels have low
loneliness levels, but there are significant relationships between daily duration spent on playing games, grade levels,
place where the game is played and addiction levels.

Key words: computer games addiction, addiction, game, loneliness
1. Giris

Biiyiik bir hizla ilerleyen teknolojinin, insan hayatinda olumlu veya olumsuz birtakim degisiklikler meydana getirdigi
goriilmektedir. Bu degisiklikler egitimden sagliga, ekonomiden c¢evreye hemen her alanda kendini gostermektedir.
Insanlar farkli ihtiyaglar neticesinde bu teknolojileri kullanmakta, aliskanliklarmi da kullandigi teknolojik araglara
paralel olarak degistirmektedir. Kullanilan bu araglar sadece belirli bir yas grubunda bulunan kisilere degil, hemen her
yastaki bireylere yonelik iiretilmekle birlikte, Tiirkiye’ de “0-14” yas donemi ¢ocuklarinin, iilke niifusunun %24,3’
iinii olusturduklar1 (TUIK, 2014) diisiiniildiigiinde, bu donemin gereksinimleri ve bu gereksinimlere yonelik iiretilen
teknolojik araclarin kullanimi 6nemli goriilmektedir.

Ortalama olarak kizlarda 11, erkeklerde 13 yasinda baglayan ergenlige giris ve 6-11 yaslarini kapsayan son ¢ocukluk
donemi (Bilge, 2012) bireyleri i¢in bulunduklar1 yas araligi dikkate alindiginda &zellikle oyun ve oyuna yonelik
teknolojik araglarin 6neminin biiyiik oldugu sdylenebilir. Ciinkii oyun oynamak cocuk ve ergenlerin gelisiminde
onemli bir yer tutmaktadir (Horzum, Ayas ve Cakir Balta, 2008). Bu gelisim fiziksel, zihinsel, duyussal ve sosyal
alanlart da igine alan genis bir alam1 kapsamaktadir (Kukul, 2013). Oyunu oynayan Kkisilerin yapacagi ve
yapamayacagi aktivitelerin, belli bir kural igerisinde belli bir hedefe yonelik olarak gergeklestirilmesi ile ortaya ¢ikan
oyunlarin (Cetin, 2013) ¢ocuklarla olan iligkisi hakkinda bircok kuramci goriis bildirmistir. Lazarus (1984) oyunu bir
eglenme araci, Berlyne (1960) ve Ellis (1973) uyarici arama faaliyeti, Spencer (1873), fazla enerjiden dolay1 ortaya
¢ikan bir durum, Groos (1899), anne ve babadan gocuga aktarilan kalitsal davranislari yaparak deneme-yanilma
yoluyla tekrar etmesi seklinde tanimlamislardir (Aktaran: Sahin ve Tugrul, 2012).

Giliniimiiz ¢ocuklar1 y nesli, milenyum ¢agi, dijital yerli vb. isimlerle anilmaktadir (Odabasi, 2009). Dijital yerliler
olarak adlandirilan, dijital teknolojinin hizla gelistigi bir ortamda dogup bilyliyen bu cocuklar; bilgisayarlar, cep
telefonlar1, dijital miizik ¢alarlar, video oyunlar1 ve diger dijital cagin oyuncaklar ile i¢ ice yasamaktadirlar. Dijital
goemen adi verilen kendilerinden dnceki diger nesillerle tamamen ayni dili konusamayan bu ¢ocuklar i¢in ayn1 anda
bir¢ok is yapmak, internetten miizik indirmek, cep telefonuna mesaj almak gibi faaliyetler 6nemlidir. Ayrica grafiksel
verileri metinsel verilere tercih eden dijital yerliler icin hemen tatmin edilmek ve sik sik ddiillendirilmek 6nemli
oldugu i¢in oyun oynamay1 bir¢ok etkinlige tercih etmektedirler (Prensky, 2001). Ayrica mobil teknolojilerin giderek
yayginlasmasi sayesinde de internete erisim daha kolaylasmis ve bilgisayarda yapilan bir¢ok aktivite bu teknolojiler
izerinden de gergeklestirilir bir duruma gelmistir (Giircan, 2010). Bu durum gerek maliyet gerekse yaninda
tagtyamama gibi kisisel bilgisayara erigmenin zorlugunu kismen ortadan kaldirmis, dolayist ile ¢ocuk ve ergenlerin
bilgisayar oyunlarina erismesinde kolaylik saglamistir.

Bununla birlikte herhangi bir etkinligin uzun siire yapilmasi bireylerin hayatini olumsuz etkiledigi unutulmamalidir
(Wang ve Chiou, 2006). Bilgisayar oyunlarinin kontrolsiiz bir sekilde uzun siire oynanmasi da bu anlamda zararli
olabilmektedir. Bunlar zararalar; asir1 sinirli olma hali, siddete meyillilik, hareketsizlikten kaynaklanan saglik
problemleri, ders basarisinin diismesi, giinliilk hayattan kendini soyutlama, gérme kaybi, monotonlagsma, sikilma,
zihinsel gelisimdeki eksiklikler, oynadig1 oyun siiresi ile ilgili yalan sdyleme gibi olas1 durumlar olabilir (Chiu, Lee ve
Huang, 2004; Hauge ve Gentile, 2003; Setzer ve Duckett, 1994; Wang ve Chiou, 2006) (Aktaran: Horzum, Ayas ve
Cakir Balta, 2008). Giiniimiizde uyusturucu, sigara, kahve gibi madde tabanli bagimliliklarin yaninda kumar, cinsellik
vb. gibi davranis tabanli bagimliliklar sik¢a goriilmektedir. Buna gdore hemen her nesnede bagimlilik yapma
potansiyeli bulunmaktadir (Karaman ve Kurtoglu, 2009).

Bilgisayar oyunlarmin da uzun siire kontrol dist kullanimi sonucu kisilerde bilgisayar oyun bagimlilig
olusabilmektedir. Bu bagimlilik tiiriiniin net bir tanimi olmamakla birlikte bilgisayar oyun bagimliligi; davranis
bagimlilig1 (Griisser ve Thalemann, 2006), teknoloji bagimlilig1 (Grffiths, 2002), internet bagimlilig1 (Graf, 2009;
Thalemann, 2010; Reiterer, 2010) gibi bagimliliklar i¢inde goriilmiistiir. Son yillarda bu bagimlilik tiirii ile bazi
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psikolojik problemler arasinda bir bag olabilecegi goriisii egitimciler, psikologlar, psikiyatrisiler arasinda kabul
gormekte ve bilim adamlarini bu alanda arastirma yapmaya sevk etmektedir (Griffiths ve Davies, 2005; Reiterer,
2010, Thalemann, 2010) (Aktaran: Sahin ve Tugrul, 2012). Bu goriisii destekleyen ve Houghton, Milner, West,
Dougles, Lawrence, Whiting, Tannock, Durkin (2004) tarafindan yapilmis bir arastirmada bilgisayar oyunlarmin
beyinde dopamin salgilanmasini artirdig1, gocuklarin temporal dopaminerjik aktivitelerinde artis meydana getirdigi ve
bu durumun ¢ocuklarda hiperaktivite bozukluguna yol agabilecegi soncuna ulasilmistir.

Giiniimiizde psikolojik problemlerin ilk siralarinda ¢agim hastalig1 olan depresyon gelmektedir. Diinya Saglik Orgiitii,
2030 yilinda diinyadaki en yaygin hastaligin depresyon olacagini tahmin etmektedir. Hali hazirda diinyada en az
350.000.000, Tiirkiye’ de ise yaklasik 2.100.000 kisinin depresyonda oldugu disiiniilmektedir. (Cufaoglu, 2012). Bu
acidan diigiiniildiigiinde, depresyon ve depresyonu tetikleyecek durumlarin iyi analiz edilmesi ve gerekli dnlemlerin
alimmasi gereklidir. Blackburn (1996) tarafindan yapilan ¢alismada uzun siiren yalnizlik duygusunun depresyonu
tetikledigini ve bunun sonucunda kisilerin ailesinden ve arkadaslarindan uzaklastigi sonucuna ulasilmistir. Yalniz olan
bireylerde; mutsuzluk, sosyal cevre ile olan iliskilerde sucluluk duyma, asir1 kaygi (Ozodasik, 2001), stres, sinirli
olma, kendini herkesten farkli gorme (Jones, Freemon ve Goswick, 1981) gibi sorunlar olugabilmektedir.

Literatiirde yalnizlik ile yapilan ¢aligmalar incelendiginde; (Wittenberg ve Reis, 1986) cinsiyet-yalnizlik iliskisini
arastirmis ve kiiclik yastaki eriskin erkek bireylerdeki yalnizlik duygusunun, bayan erigkin bireylerdeki yalnizlik
duygusundan daha yiiksek oldugu, diger yas gruplarinda ise herhangi bir anlamli farkliligin bulunamadig1 sonucuna
ulagmistir. Bullock (1993), yaptig1 calismada anne babanin ¢ocuklara gosterdigi samimi ve giiler yiizlii davranislarin
yalnizlik duygularini azalttigini ifade etmistir. (Aktaran: Cegen, 2008). Cutrona, Peplau ve Russell ise 1980 yilindaki
calismalarinda ¢ocuklardaki sosyallesme ile arkadaslik iliskileri arasinda bag kurmus ve arkadaglardan alinan sosyal
destegin yalnizlig1 azalttigini belirtmiglerdir. Yalnizlik duygusu, sanilanin aksine yas1 ilerlemis kisilerde degil de daha
¢ok ergen ve genglerde ortaya ¢ikmaktadir (Jones ve Carver, 1991). Tirkiye’ de 06-15 yas grubundaki ¢ocuklarin %
60,5’ inin bilgisayar, % 50,8’ inin cep telefonu kullandiklar1 ve cep telefonu kullanan ¢ocuklarin % 66,8’ inin de oyun
oynadiklar1 goz éniinde bulunduruldugunda (TUIK, 2013) bilgisayar oyun bagimhlig: ile yalmzlik arasindaki iligkinin
arastirilmasi 6nem arz etmektedir.

Arastirmanin Amaci

Bu ¢aligmanin amaci ortadgretim dgrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklarinin ve oyun bagimliliklart ile yalnizlik
durumlart arasindaki iligkinin arastirilmasidir. Bu amaca yonelik olarak agagidaki sorulara cevap aranmustir.

* Oyun bagimliligi ile cinsiyet arasinda anlamli farklilik var midir?

* Oyun bagimlilig1 ile kisisel bilgisayara sahip olma arasinda anlamli farklilik var midir?

* Oyun bagimlilig1 ile sinif diizeyi arasinda anlamli farklilik var midir?

* Oyun bagimlilig1 ile bir 6nceki donem not ortalamalari arasinda anlamli farklilik var midir?

* Oyun bagimlilig: ile bilgisayar oyunu oynanan mekan arasinda anlaml farklilik var midir?

* Oyun bagimlilig1 diizeyleri ile yalnizlik arasinda anlaml farklilik var midir?

* Oyun bagimlilig1 yalnizlik arasinda iliski var midir?

2. Yontem

2.1. Arastirma Modeli

Yapilan bu arastirmada nicel arastirma yontemlerinden tarama yontemi kullanilmigtir. Bu arastirma modelinde
evrenin timii ya da evrenden alinacak bir drneklem iizerinden veriler toplanarak, ¢ok sayida kisiden olusan bir
grubun belirli 6zellikleri belirlenir (Biiyiikoztiirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz, Demirel, 2013).

2.2. Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu, Bingdl ilindeki bir ilkogretim okulunun besinci, altinci, yedinci ve sekizinci
siiflarinda egitim goren, “Segkisiz Ornekleme” yontemlerinden “Basit Seckisiz” yontem ile seg¢ilmis toplam 142
ogrenci olusturmaktadir. Calismaya katilan 6grenciler ile ilgili betimsel istatistikler Tablo 1’ de gosterilmistir.
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Tablo 1 ) _

Calismaya Katilan Ogrencilerin Betimsel Istatistikleri

Degisken Grup Frekans Yiizde (%)
Kiz 78 54.9

Cinsiyet Erkek 64 45,1
Toplam 142 100
5.Smf 26 18,3
6.S1f 49 34,5

Sunif 7.Smif 39 27,5
8.Smf 28 19,7
Toplam 142 100
Evet 61 43

Kisisel Bilgisayara Sahip Olma Hayir 81 57
Toplam 142 100
1 saatten az 96 67,6
1-3 saat aras1 40 28,2

Giinliik Oyun Oynama Siiresi 3-5 saat arasi 2 1,4
5 saatten fazla 4 2,8
Toplam 142 100
Bilgisayar 70 49,3

Oyun Oynarken En Cok Kullanilan Arag Cep Telefonu 62 3.7
Konsol 10 7
Toplam 142 100

2.3. Veri Toplama Araclan

Veri toplama araglarindan ilki, 6grencilerin oyun bagimlilik diizeylerinin belirlenmesi amaciyla Horzum, Ayas ve
Cakir Balta (2008) tarafindan gelistirilen “Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyunu Bagimlihigi Olgegi” dir. Olgek, toplamda
21 maddeden olusan 4 faktorlii bir dlgektir. Tlk faktor “Bilgisayar Oyunu Birakamama” adinda ve 10 maddeden
olusmaktadir. Bu faktdriin i¢ tutarlik katsayis1 0.83° tiir ve toplam varyansin % 27’ sini agiklamaktadir. Dort
maddeden olusan ikinci faktoriin ad1 “Bilgisayar Oyununu Gergek Hayatla Iliskilendirme” dir. Bu faktériin i¢ tutarhk
katsayist 0.60> tir ve toplam varyansin % 6,5’ ini agiklamaktadir. Ugiincii faktor “Bilgisayar Oyunu Oynamaktan
Dolay1 Gorevleri Aksatma” adinda ve ii¢ maddeden olusmaktadir. Bu faktoriin i¢ tutarlik katsayisi 0.50° dir ve toplam
varyansin % 6’ sin1 agiklamaktadir. D6rt maddeden olusan son faktoriin adi ise “Bilgisayar Oyununu Oynamay1 Baska
Etkinliklere Tercih Etme” dir. Bu faktdriin i¢ tutarlik katsayis1 .85’ tir ve toplam varyansin % 45’ ini agiklamaktadir.
En az 21 ve en fazla 105 puan alinan 6l¢egin tamami olumlu maddelerden olugsmaktadir. Veri toplama araglarindan
ikincisi ise O0grencilerin yalmzlik derecelerini belirlemek amaciyla Russell, Peplau ve Cutrona (1980) tarafindan
gelistirilmis 20 maddeden olusan UCLA yalmizlik 6lgegidir. Olgegin iilkemizdeki gegerlik giivenirlik analizleri Demir
(1989) tarafindan yapilmistir. Yapilan bu analizlerde dlgegin cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayisi 0.96, test tekrar test
giivenirlik katsayist ise .94 bulunmustur. Bunlara ek olarak; cinsiyet, sinif, not ortalamasi, kisisel bilgisayara sahip
olma, giinlik ortalama bilgisayar oyunu oynama siiresi gibi &grencilerin demografik bilgilerinin yer aldigi 12
maddelik sorular kullanilmustir.
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2.4. Verilerin Analizi
Anket maddelerinin yorumlanmasi isleminde veri analiz programi kullanilmistir. Frekans, yiizde, ortalama gibi
betimsel analizler ve t-testii ANOVA gibi bazi iliskisel analizler yapilarak uygulanan o&lgekteki maddeler
yorumlanmigtir. Anlamlilik diizeyi 0,05 olarak kabul edilmistir.

3. Bulgular

Bu boliimde arastirmanin amag ve alt amaglarina yonelik istatiksel veriler analiz edilmistir. Elde edilen sonuglar ile
bazi yorumlar yapilmistir.

Cinsiyet ile oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir farkin olup olmadigini anlamak i¢in yapilan testin sonucu Tablo 2’
de verilmistir.

Tablo 2
Oyun Bagimlhiligimin Cinsiyete Gore T-Testi Sonuglart

Boyutlar/Faktorler Cinsiyet

Kiz 78 2,39 0,89 140 1,783 0,08
Oyunu Birakamama

Erkek 64 2,12 0,9

. Kiz 78 2,33 1,00 140 2,5 0,01

Oyunu Hayatla lligkilendirme

Erkek 64 1,93 0,84
Oyundan Dolayr Gorevleri Kiz 78 1,52 0,9 140 3,11 0,02
Aksatma Erkek 64 1,14 0,43
Oyunu Bagka Etkinliklere Kiz 78 2,33 0,93 140 3,36 0,00
Tercih Erkek 64 1,79 0,94

Kiz 78 2,387 0,82 140 2,92 0,00
Toplam

Erkek 64 2,001 0,74

Tabloda “Oyunu Birakamama” alt faktoriinde anlamli bir fark bulunamamis (p>0,05), diger alt faktorlerin tamaminda
ve Olcekteki tiim maddeleri iceren toplam bagimlilik diizeyinde anlamli farklilik bulunmustur (p<0,05). Buna gore
arastirmaya katilan kiz 6grencilerin erkek Ogrencilere gore; oyunu daha fazla hayatla iliskilendirdikleri, oyundan
dolay1 gorevlerini daha fazla aksattiklar1 ve oyunu bagka etkinliklere daha ¢ok tercih ettikleri sonucuna ulagilmistir.
Toplam bagimliliklar incelendiginde de yine kiz 6grencilerdeki oyun bagimliliginin erkek 6grencilere gore daha
ileride oldugu goriilmektedir. Erboy (2010), Horzum (2011), Sahin ve Tugrul (2012) tarafindan yapilan ¢aligmalarda
ise erkek bireylerdeki toplam oyun bagimliliginin bayanlara gore daha ileri seviyede oldugu sonucuna ulasilmstir.
Caligmalarda ¢ikan sonuglarin farkli olmasinin nedeni olarak daha onceki yillarda erkeklerin bayanlara gore internet
evlerinden daha fazla yararlanmasi (Boliikkbas ve Yildiz, 2003) sdylenebilir. Bu nedenden dolayi1 erkekler daha fazla
bilgisayar oyunu oynamakta, dolayistyla bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri de kizlara gore daha yiiksek ¢ikmis
olabilir. Fakat son yillarda ev ve okullarda bilgisayarlarin daha fazla kullanilmaya baslanmasi, ayrica oyun oynama
ozelligi olan mobil cihazlarin daha da yayginlagmasiyla birlikte kiz 6grencilerin bilgisayar oyunlarma erisebilmeleri
onceki yillara gore daha da kolaylasmistir. Bunun neticesinde kiz 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinde
artiglarin oldugu séylenebilir.

Kisisel bilgisayara sahip olma ile oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir farkin olup olmadigini anlamak icin yapilan
testin sonucu Tablo 3’ te verilmistir. Tabloda alt faktdrlerin tamaminda ve 6l¢ekteki tiim maddeleri igeren toplam
bagimlilik diizeyinde anlamli farklihk bulunamamistir (p>0,005). Anlamli bir bulunamamasmin nedeni olarak
ogrencilerin internet evi, okullardaki bilgisayar laboratuarlari gibi mekanlardaki bilgisayarlara ve mobil cihazlara
erisimlerinin eskiye gore daha rahat olmasi bunun sonucu olarak ta 6grencilerdeki oyun oynama isteginin belli bir
doyuma ulagmasi olabilir.

11



INONU UNIVERSITESI
EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU DERGISI

Y1l:2015 Cilt:2 Say1:4

JOURNAL OF EDUCATIONAL SCIENCE INSTITUTE

Tablo 3
Oyun Bagimhiligimin Kigisel Bilgisayara Sahip Olup Olmamasina Gére T-Testi Sonuglari
< X Kisisel
Degiskenler Bilgisayar

Var 61 2,39 1,00

Oyunu Birakamama 140 1,44 0,15
Yok 81 2,17 0,81

. Var 61 2,18 1,00

Oyunu Hayatla lliskilendirme 140 0,36 0,71
Yok 81 2,12 0,89
Var 61 1,37 0,87

Oyundan Dolayr Gérevieri Aksatma 140 0,34 0,73
Yok 81 1,33 0,65
Var 61 2,13 1,00

Oyunu Bagska Etkinliklere Tercih 140 0,43 0,66
Yok 81 2,05 0,92

Toplam Var 61 2,29 0,88 140 100 0.28
Yok 81 2,14 0,23

Tablo 4’ te sinif diizeyi ile oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir farkin olup olmadigina bakilmistir.

Tablo 4
Swnif Diizeyine Gére Oyun Bagimliliginin ANOVA Sonuglar
Degiskenler Smnif Diizeyi
5 26 1,75 0,50 9,29 0,00 5.Smif-7.Smf
6 49 2,0 0,79 5.Smif-8.Smf
Oyunu Birakamama 7 39 2,52 0,87
8 28 2,72 1,05
Toplam 142 2,27 0,90
5 26 1,98 0,93 3,23 0,02 6.S1nif-8.Sinif
6 49 1,92 0,77
Oyunu Hayatla Iliskilendirme 7 39 2,26 0,88
8 28 2,56 1,22
Toplam 142 2,15 0,95
5 26 1,08 0,39 1,77 0,16
6 49 1,39 0,84
Oyundan Dolayi Gérevleri 7 39 136 0.63
Aksatma ’ ’
8 28 1,54 0,96
Toplam 142 1,35 0,76
5 26 1,86 0,82 4,75 0,00 5.Sinif-8.Sinif
6 49 1,91 0,88 6.S1inif-8.Simif
Oyunu Bagska Etkinliklere 7 39 206 0.82
Tercih ’ ’
8 28 2,67 1,24
Toplam 142 2,09 0,97
5 26 1,87 0,62 6,98 0,00 5.Simif-8.Sinif
6 49 2,02 0,69 6.S1nif-8.Simif
Toplam 7 39 2,35 0,71
8 28 2,69 1,01
Toplam 142 2,21 0,80
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Tabloda “Oyundan Dolay1 Gorevleri Aksatma” alt faktoriinde anlamli bir fark bulunamamis (p>0,005), diger alt
faktorlerin tamaminda ve dlgekteki tiim maddeleri igeren toplam bagimlilik diizeyinde anlaml farklilik bulunmustur
(p<0,005). Anlamliligin hangi aralikta oldugunu gdérmek igin varyanslarin homojen olmast (p=0,001) durumunda
kullanilan Post Hoc testlerinden biri olan Scheffe testi kullanilmistir. Buna gore; arastirmaya katilan 7. ve 8. sinif
ogrencilerinin 5. smif Ogrencilerine gore oyunu daha fazla birakamadiklari, 8. smif O6grencilerinin 6. smif
ogrencilerine gore oyunu daha fazla hayatla iligskilendirdikleri, 8. sinif 6grencilerinin 5. ve 6. sinif 6grencilerine gore
oyunu bagka etkinliklere daha ¢ok tercih ettikleri sonucuna ulasilmistir. Toplam bagimliliklar incelendiginde de 8.
smif dgrencilerinin 5. ve 6. sinif d6grencilerine gore toplam oyun bagimlili§inin daha ileride oldugu gortilmektedir.
Bunun nedeni 6grencilerin yas diizeyleri arttik¢a internet evi, Play Station salonlari gibi ortamlara daha rahat
gidebilmeleri olabilir. Bir diger neden olarak ta, oyun tiirlerindeki ¢esitliligin ileri yastaki kullanicilara daha fazla
olanak saglamasi olabilir.

Tablo 5’ te 6grencilerin bir 6nceki donem not ortalamalari ile oyun bagimliliklar: arasindaki iligkiyi incelememistir.

Tablo 5
Sinif Diizeyine Gore Oyun Bagimlhiliginin ANOVA Sonuglart
Degiskenler Not Ortalamasi

45'ten Az 3 2,23 0,25 0,29 0,89
45-55 19 2,22 0,71
56-70 36 2,38 1,06

Oyunu Birakamama
71-85 41 2,30 0,88
85' ten Yiiksek 43 2,17 0,91
Toplam 142 2,27 0,90
45'ten Az 3 3,17 0,38 0,29 0,29
45-55 19 2,17 0,83

; 56-70 36 2,26 1,04

Oyunu Hayatla lligkilendirme
71-85 41 2,14 0,90
85' ten Yiiksek 43 2,00 0,98
Toplam 142 2,15 0,95
45'ten Az 3 1,00 0,00 0,54 0,54
45-55 19 1,47 0,84

Oyundan Dolay: Gorevleri 56-70 36 1,47 0,97

Aksatma 71-85 41 1,34 0,66
85' ten Yiiksek 43 1,23 0,61
Toplam 142 1,35 0,76
45'ten Az 3 2,42 1,51 0,43 0,43
45-55 19 2,21 0,95
56-70 36 2,15 0,89

Oyunu Bagska Etkinliklere Tercih
71-85 41 2,21 1,06
85' ten Yiiksek 43 1,85 0,92
Toplam 142 2,09 0,97
45'ten Az 3 2,44 0,44 0,74 0,74
45-55 19 2,24 0,72
56-70 36 2,31 0,91

Toplam
71-85 41 2,24 0,78
85' ten Yiiksek 43 2,08 0,79
Toplam 142 2,21 0,80

Tabloda alt faktorlerin tamaminda ve dlgekteki tiim maddeleri igeren toplam bagimlilik diizeyinde anlamli farklilik
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bulunamamistir (p>0,005). Oyun bagimlilig1 ortalamasi arttik¢a ders notlarinin diismesi beklenirken, aralarinda
anlamli bir fark bulunamamasinin nedeni olarak ailelerin ders ¢alisma ve oyun oynama dengesinin saglanmasi
konusunda ¢ocuklari iizerinde etkilerinin biiyiik olmas1 diisiiniilebilir.

Tablo 6’ da dgrencilerin bilgisayar oyunlarini ¢ogunlukla oynadiklar1 yer ile oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir
farkin olup olmadigina bakilmistir.

Tablo 6
Bilgisayar Oyununun Cogunlukla Oynandigr Yere Gore Oyun Bagumliliginin ANOVA Sonuclar
Degiskenler Oyun Oynanan
Ve

Evde 99 2,18 0,91 3,18 0,03  Ev-Internet Evi
Okulda 4 1,88 0,42

Oyunu Birakamama Internet Evinde 32 2,67 0,91
Bunlarin Diginda 7 1,90 0,37
Toplam 142 2,27 0,90
Evde 99 2,06 0,92 1,76 0,16
Okulda 4 2,06 0,97

Qyunu Hayatla internet Evinde 32 2,49 1,06

liskilendirme
Bunlarin Diginda 7 2,00 0,63
Toplam 142 2,15 0,95
Evde 99 1,26 0,66 3,64 0,01  Ev-Internet Evi
Okulda 4 1,00 0,00

Oyundan Dolay: Gorevieri Internet Evinde 32 1,72 0,99

Aksatma
Bunlarin Disinda 7 1,14 0,38
Toplam 142 1,35 0,76
Evde 99 1,97 0,95 3,88 0,01  Ev-internet Evi
Okulda 4 1,38 0,48

Oyunu Baska Etkinliklere internet Evinde 32 2,55 1,00

Tercih
Bunlarin Disinda 7 2,07 0,76
Toplam 142 2,09 0,97
Evde 99 2,11 0,78 3,84 0,01  Ev-internet Evi
Okulda 4 1,78 0,38

Toplam internet Evinde 32 2,61 0,85
Bunlarin Disinda 7 2,04 0,44
Toplam 142 2.21 0.80

Tabloda “Oyunu Hayatla iliskilendirme” alt faktériinde anlamli bir fark bulunamamis (p>0,05), diger alt faktorlerin
tamaminda ve Olc¢ekteki tiim maddeleri igeren toplam bagimlilik diizeyinde anlamli farklilik bulunmustur (p<0,05).
Anlamliligin hangi aralikta oldugunu gérmek i¢in varyanslarin homojen olmasi (p=0,01) durumunda kullanilan Post
Hoc testlerinden biri olan Scheffe testi kullanilmigtir. Buna gore aragtirmaya katilan ve bilgisayar oyunu oynamak i¢in
¢ogunlukla internet evlerini kullanan 6grencilerin, bilgisayar oyununu ¢ogunlukla evde oynayan Ogrencilere gore;
oyunu daha fazla birakamadiklari, oyundan dolay1 gorevlerini daha fazla aksattiklari, oyunu baska etkinliklere daha
fazla tercih ettikleri sonucuna ulasilmistir. Toplam oyun bagimlilig1 ortalamalari karsilastirildiginda da ¢ogunlukla
internet evinde oyun oynayan &grencilerin, cogunlukla evde oyun oynayan 6grencilere gore bilgisayar oyun bagimlilik
diizeylerinin daha ileride oldugu ortaya c¢ikmistir. Bunun nedenleri arasinda 6grencilerin grupla oynanan oyunlara
daha fazla ilgi gostermeleri, internet evlerinde kendilerini daha 6zgiir hissetmeleri veya internet evlerinde oynadiklari
oyunlarin daha gesitli olmalar1 gibi nedenler gosterilebilir.

Tablo 7° de 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri ile yalnizlik diizeyleri arasinda anlamli bir farkin olup
olmadigina bakilmustir.
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Tablo 7
Bilgisayar Oyunu Bagimlilik Diizeyine Gére Yalnizlvk Diizeyinin ANOVA Sonuglar

Degiskenler Bagimhilik Diizeyi N X Ss F P Fark
Az Bagimli 49 66,59 7,88 14,88 0,00 Az Bagimli-Orta Bagimli
Orta Bagiml 47 61,31 8,59 Az Bagimli-Cok Bagimli
Yalnizlvk Diizeyi .
Cok Bagimli 46 57,19 8,78
Toplam 142 61,80 9,21

Tablo 7°de anlamli bir farkin oldugu goriilmektedir (p<<0,005). Anlamliligin hangi aralikta oldugunu gérmek igin
varyanslarin homojen olmasi (p=0,01) durumunda kullanilan Post Hoc testlerinden biri olan Scheffe testi
kullanilmigtir. Buna gore ortalamalar karsilastirildiginda, az bagimli olan 6grencilerin, orta bagimli ve ¢ok bagimli
olan Ogrencilere gore kendilerini daha fazla yalniz hissettikleri sonucuna ulasilmistir. Bunun nedeni olarak
ogrencilerin oynadiklart oyunlari sosyal bir ortamda oynamalari, bunun sonucunda da kendilerini daha sosyal
hissetmeleri olabilir.

Arastirmada son olarak bilgisayar oyun bagimlilig: ile yalnizlik arasindaki iligki incelenmistir. Analiz sonuglarina
gore ilkogretim 6grencilerindeki bilgisayar oyun bagimliligi ile yalmzlik diizeyleri arasinda orta diizeyli negatif yonli
bir iligki (r=-.419, p=.00) oldugu belirlenmistir. Buna gore dgrencilerde oyun bagimlilig1 ortalamasi arttikga yalnizlik
diizeyleri azalmaktadir. Bunun nedeni dijital yerliler olarak adlandirilan gliniimiiziin ¢ocuklarinin sosyal olarak bir
yere bagli olmalar1 ve bir toplulugun iiyesi olmak istemeleri olabilir (Odabasi, 2012). Ayrica bu g¢ocuklar, farkli
diisiincelere agik olup, farkli kiiltiirdeki bireylerle iletisime gegebilir ve bu durum da c¢ocuklarin sosyallesmelerini
saglayabilir (Sahin, 2009).

4.Sonuc ve Oneriler

Bu ¢alismada ilkogretim 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklari ile cinsiyet, siif diizeyi, not ortalamalari, aile
gelir durumlari, bilgisayar oyunu oynadiklari mekan gibi degiskenler arasinda anlamli farkliliklarin olup olmadig: ve
yalnizlik diizeyi ile arasindaki iligki incelenmistir. Cikan sonuglar incelendiginde 6grencilerdeki bilgisayar oyun
bagimlilig1 ortalamalarinin genel anlamda yiiksek olmadigi sonucuna ulagilmistir. Buna gore ailelerin bu konuda genel
alamda bilingli oldugu ve ¢ocuklarin iizerinde etkilerinin oldugu sdylenebilir. Ayrica son yillarda artan teknolojik
araglarin etkisiyle 6grencilerdeki bilgisayar oyunu oynama isteklerinin belli bir doyuma ulastiklar1 sdylenebilir.

Alan yazm incelendiginde bilgisayar oyun bagimliliginin ¢esitli degiskenler agisindan incelendigi bir¢cok aragtirma
goriilmektedir. Erboy (2010) tarafindan 4. ve 5. sinif dgrencileri iizerinde yapilan ¢alismada, erkek 6grencilerin kiz
ogrencilere gore daha fazla bilgisayar oyun bagimlisi oldugu sonucuna ulasilmistir. Horzum (2011) tarafindan
ilkogretim Ogrencileri tizerinde yapilan bir diger ¢alismada, erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore fazla bilgisayar
oyun bagimlisi oldugu sonucuna ulagilmistir. Sahin ve Tugrul’ un (2012) 4. ve 5. simf dgrencileri {izerinde yaptiklari
¢alismada da erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore daha fazla bilgisayar bagimlisi oldugu sonucuna ulasilmigtir. Bu
calismada ise kiz ogrencilerin erkek Ogrencilere gore daha fazla bilgisayar oyun bagimlisi oldugu sonucuna
ulagilmustir.

Erboy (2010) tarafindan 4. ve 5. smif Ogrencileri iizerinde yapilan ¢alismada, kisisel bilgisayara sahip olmayan
ogrencilerde bilgisayar oyun bagimliligimin digerlerine gdore daha yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir. Horzum
(2011) tarafindan ilkogretim Ogrencileri lizerinde yapilan calismada, kisisel bilgisayara sahip olma durumu ile
bilgisayar oyun bagimlilig1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir farkliligin olmadig1 sonucuna ulagilmigtir. Sahin ve
Tugrul’ un (2012) 4. ve 5. sinif 6grencileri lizerinde yaptiklar1 ¢alismada, kisisel bilgisayara sahip olan 6grencilerde
bilgisayar oyun bagimliliginin daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu ¢alismada ise kisisel bilgisayara sahip
olma durumu ile bilgisayar oyun bagimlilig1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir farkliligin olmadig1 sonucuna
ulagilmustir.

Erboy (2010) tarafindan 4. ve 5. smif 6grencileri iizerinde yapilan galismada, 5. sinif dgrencilerinin 4. siniftaki
ogrencilere gore bilgisayar oyun bagimliliginin daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Horzum (2011) tarafindan
ilkdgretim Ogrencileri lizerinde yapilan ¢alismada, 4. sinif 6grencilerinin 3. ve 5. siniftaki 6grencilere gore oyun
bagimliligimin daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmigtir. Sahin ve Tugrul’ un (2012) 4. ve 5. siuf Ogrencileri
iizerinde yaptiklart ¢aligmada, 5. sinif 6grencilerinin 4. siniftaki 6grencilere gore bilgisayar oyun bagimliliginin daha

15



INONU UNIVERSITESI
EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU DERGISI

Y1l:2015 Cilt:2 Say1:4

yiikksek oldugu sonucuna ulagilmistir. Bu ¢aligmada ise 8. sinif dgrencilerinin 5. ve 6. smif dgrencilerine gore
bilgisayar oyun bagimliliginin daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmstir.

Teknolojik cihazlarin amag dis1 veya kontrolsiiz kullanilmasinin bireylerin yasaminda olumsuz etkiler birakabilecegi
unutulmamalidir. Bilgisayar oyunlarinin da evde, okulda, internet evlerinde, toplu tasima araglari gibi birgok yerde
rahatlikla oynanabilmesi, 6zellikle ailelerin sorumluluklarini arttirmaktadir. Bu baglamda cesitli seminerler
diizenlenerek ailelerin bilinglendirilmesi saglanmalidir. Ayrica stratejik oyunlarin beyin gelisimini olumlu etkiledigi
gbz dniinde bulundurularak (Unsal, 2011) bu tiir oyunlarin okullarda oynanmas tesvik edilebilir.
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