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Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlhiliklarinin incelenmesi

Yilmaz DEMiR!
Makale Bilgisi  OZET
Gelis Tarihi: Giiniimiizde c¢ocuklarin eglence araglarindan birini kuskusuz dijital oyunlar
21.01.2024 olusturmaktadir. Dolayisiyla ¢ocuklarin dijital oyunlara yénelik bagimhliklarinin

belirlenmesinin ve bagimlhiliklar1 iizerinde etkili olabilecek ya da farklilik

Diizeltme Tarihi: olusturabilecek  degiskenlerin ortaya konulmasinin onemli oldugu

24.01.2024 disiiniilmektedir. Bu baglamda bu arastirmanin amaci, 10-13 yas grubundaki
Kabul Tarihi: ¢ocuklarin dijital oyun bagimhliklarini cesitli degiskenlere gore incelemektir. Bu
25.01.2024 amag¢ dogrultusunda nicel arastirma yontemlerinden biri olan tarama desenine gore

mevcut arastirma tasarlanmistir. Arastirmanin orneklemini 2023-2024 egitim
ogretim yil giiz doneminde egitim goren 255’i kiz, 219’u erkek olmak iizere toplam
474 c¢ocuk olusturmaktadir. Arastirmanin verileri, “Kisisel Bilgi Formu” ve
“Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimhligi Olgegi” kullanilarak toplanmustir. Veriler
normal dagilhim gosterdiginden istatistiksel analizlerde parametrik testler
kullanilmistir. Arastirma sonucunda ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin distik
diizeyde oldugu belirlenmistir. Ayrica ¢ocuklarin dijital oyun bagimhliklarinin
cinsiyet, akademik basari, aylik okunan kitap sayisi, giinliik internette gecirilen siire
ve giinlik TV izleme siiresi degiskenlerine gore istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Bunun yaninda ¢ocuklarin dijital oyun
bagimliliklarinin yas, anne ve baba egitim durumu degiskenlerine gore istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik géstermedigi belirlenmistir.
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Investigation of Children's Digital Game Addiction
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low level. In addition, it was determined that children's digital game addictions
showed a statistically significant difference according to gender, academic
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and time spent watching TV per day variables. In addition, it was determined that
children's digital game addictions did not show a statistically significant difference
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1. GIRIS

Gilinlimiiz dinyasinda ¢ocuklarin kullandig1 6nemli eglence araglarindan biri kuskusuz dijital
oyunlardir. Dijital oyun; bilgisayar tabanli oyunlarin oynanmasi amaciyla internete bagl olan bir
bilgisayar, tablet, konsol, cep telefonu ya da internet baglantis1 olmaksizin bu araclarla
oynanabilen oyunlar1 ifade eder. Bu oyunlar tek kisiyle oynanabildigi gibi birden ¢ok kisinin
¢evrimici rol yapma oyunlarina kadar uzanmaktadir (Biricik ve Atik, 2021). Dijital oyunlarin,
bireyler tizerinde olumlu ve olumsuz bircok etkisinin oldugu ¢esitli bilimsel calismalarla ortaya
konulmustur (Arslan, 2022; Aydogdu, 2018; Horzum, 2011; Kestane ve Ilgar, 2020; Kiiciik ve
Cakir, 2020; Savcl ve Aysan, 2017). Ozellikle gelisim déneminde bulunan ¢ocuklarin duyussal,
bilissel, fiziksel ve sosyal yonden daha kolay etkilenebildigi hatta dijital oyunlarin bu gelisim
alanlarini dogrudan etkiledigi yapilan arastirmalarla kanitlanmistir (Griffiths ve Meredith, 2009;
Hazar ve Hazar, 2017; Kugiik ve Cakir, 2020; Namh ve Tekkursun-Demir, 2020). Cocuklari
fiziksel, zihinsel, sosyal ve ahlaki olarak olumsuz etkileyen dijital oyunlar icin yapilan en 6nemli
elestirilerden biri de kuskusuz bagimlhiliga sebep olmasidir (Torun, Akcay ve Colaklar, 2015).
Basta genc bireyler olmak iizere kullanimi giderek yayginlasan dijital oyunlar ve oyunlarin asiri
ve kontrolstiz kullanimindan kaynaklanan dijital oyun bagimhhg kavrami, dijital ortamda
(dijital oyun veya video oyunlari) oyun oynama davranisinin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan
bagimlilik seklinde tanimlanmaktadir (Delebe ve Hazar, 2022). Dijital oyun bagimhgi olarak
degerlendirilme kriterlerinin basinda dijital oyunlara ayrilan siirenin giderek artmasi gelir
(Griffiths, 2005). Dijital oyun bagimhligi, “heniiz mevcut tani sistemleri tarafindan bir hastalik
olarak kabul edilmemis ise de bu kavram otuz yildan bu yana bilimsel yazinda yer almaktadir.
Ozellikle son yillarda yarattig1 problemler nedeniyle psikiyatri kliniklerine bagvurularin artmasi,
ailelerin destek ve ¢6ziim arayislari, arastirmacilarin ortaya koydugu kanitlar ve yayginlik
oranlarindaki artis endiseleri arttirmistir” (Kestane ve Ilgar, 2020, s. 3).

Dijital oyunlara olan yogun ilgi, 6zellikle c¢ocukluk doneminde uzun vadede dijital oyun
bagimlilig1 basta olmak {izere bircok bireysel ve sosyal problemi de beraberinde getirmektedir
(Hazar, Ozpolat ve Hazar, 2020). Alanyazini incelendiginde dijital oyunlarin ézellikle siddet ve
bagimliliga neden oldugu elestirileri siklikla yapilmaktadir (Aydogdu, 2018; Cakir, 2013; Gentile,
Bender ve Anderson, 2017; Kilig, 2019; Irmak ve Erdogan, 2016). S6z gelimi fiziksel siddet
iceren dijital oyunlarin, siddet davranisinin pekistirilmesine sebep oldugu vurgulanmaktadir
(Gentile vd., 2017). Bagatarhan (2023) tarafindan yapilan ¢alismada c¢ocuklarda dijital oyun
bagimlilik egilimi arttikca problemli davranislarin, disa yonelim davranis problemlerinin, ice
yonelim davranis problemlerinin, antisosyal davranis problemlerinin ve benmerkezci davranis
problemlerinin arttif1 belirlenmistir. “Geleneksel oyunlar yerine dijital oyunlar tercih eden
cocuklarda tembellik ve buna baglh olarak obezite baslangici goriilebilmektedir” (Ktgiik ve Cakir,
2020, s.135). Manap ve Durmus (2021) ise calismalarinda ¢ocugun dijital oyun bagimligi
tizerinde aile i¢i rollerin saglikli veya sagliksiz olusunun, dijital ebeveynlik farkindaliginin ve
ozellikle olumsuz model olma ve dijital ihmalin etkili oldugunu belirtmektedir. Ozdemir ve
Karaboga (2021) tarafindan yapilan ¢alismada arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin
yarisindan fazlasinin dijital oyun bagimliligi risk grubunda yer aldig1 belirlenmistir. Namli ve
Tekkursun-Demir (2020), dijital oyun bagimhiliginin 6zellikle cocuk ve genc bireylerin sosyal
yasamdan uzaklasmasina ve gercek hayattan kopmasina sebep oldugunu belirtmektedir.
Yurtseven-Yilmaz ve Yildiz (2023) tarafindan yapilan calismada ise dijital bagimliligin okumaya
yonelik tutum ile negatif, kontrol odagi ile pozitif yonde anlaml bir iliski icinde oldugu sonucuna
varilmistir.
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Alanyazini incelendiginde genel anlamda dijital oyun bagimhiliginin cocuk ve ergenlerde
asosyallik, abartili gurur, kusku, giivensizlik, bencillik, bedensel zayiflik, obezite, diisiik 6z
yeterlik algisi, siddet egilimi, gerceklik algisinin yitimi, bilissel becerileri kullanamama ve
akademik basarisizlik gibi ¢esitli olumsuz etkilerinin oldugu ortaya konulmustur (Arslan, 2022;
Aydogdu-Karaaslan, 2015; Baysan, 2019; Delebe ve Hazar, 2022; Griffiths ve Meredith, 2009;
Horzum, 2011; Kaya vd. 2023; Kircaburun, Jonason ve Griffiths, 2018; Kurtbeyoglu, 2018;
Lieberman, Fisk ve Biely, 2009; Namli ve Tekkursun-Demir, 2020; Pallesen vd., 2015; Pontes,
Taylor ve Stavropoulos, 2018; Savci ve Aysan, 2017). Dijital oyunlarin bliyiik “cogunlugunun
siddet igerikli olmasi; ¢ocuklarin ve genglerin ruh saghigini olumsuz etkiledigi, ciddi hiperaktivite
davranisinin ortaya ¢ikmasina neden oldugu 6grenme bozukluklarina neden oldugu, akademik
basarisini1 ve okul performansini olumsuz etkiledigi, bagimlilik yaptigi, diismanhk duygusunu
arttirdigi, beyin gelisimlerini olumsuz yonde etkiledigi, kiiltiirel cevresini Kkirlettigi, sosyal
davranislar1 azalttigl, cocuklarin yardimseverliklerinin azalmasina ve olumlu sosyal davranis
gostermelerine engel oldugu, magdurlara karsi daha fazla duyarsizlastirdigl, daha az empati
kurmasina neden oldugu, cocuklarda ve genclerde saldirgan dusiinceleri, hisleri, psikolojik
uyanmay1 ve saldirgan davranislari arttirdig1 gorilmiistir” (Kestane ve Ilgar, 2020, s. 3-4).

Dijital oyunlarin bireyler iizerinde sadece olumsuz etki olusturmadig1 bazi durumlarda olumlu
birtakim sonuglarinin da oldugu bilinmektedir. Nitekim “dijital oyunlarindaki olumsuz etkilerin
gercek hayattaki olumsuz davranislar1 azathigini sdyleyen bulgular vardir” (Kiigiik ve Cakir,
2020, s. 135). Dijital oyunlarinin “gocuklarin okuma-yazmayir O6grenmesinde, el-goz
koordinasyonunu ve gorsel uzamsal yeteneklerin gelismesinde, yeni bir dili 6grenmesinde, hayal
giiclinlin artmasinda oldukea etkili oldugu, 6grencilerdeki problem ¢6zme becerisini gelistirdigi,
her yas grubunun stres attig1, bos vakitlerini gecirilen, bu oyunlarla eglendigi, binlerce kisiyle
etkilesime girdigi, cocuklarin eglenirken egitildigi ve 6grencilerde motivasyonu artirdig1 tespit
edilmistir” (Kestane ve Ilgar, 2020, s. 3). Green ve Bavelier (2003), dijital oyunlarin bireylerin
eglenceli vakit gecirmesine imkan sagladigi, ozgiivenini yiikselttigi, yorgunlugu azalttig1 ve
bireyleri stresten uzaklastirdigini ifade etmistir. Spence, Barrett ve Turner (2003)
calismalarinda dijital oyunlarin duygusal ve davranissal problemler yasayan gencg yetiskinlerde
sakinlestirici etki yarattigini belirtmektedir. Kiiciik ve Cakir (2020) ise calismalarinda dijital

» o«

oyunlarin “basar1”, “ilerleme” ve “gelisim” tizerinde de etkili oldugunu vurgulamistir.

Alanyazini incelendiginde dijital oyun bagimliligiyla ilgili calismalarin son yillarda arttig
gorilmektedir. Ornegin Ozdemir ve Karaboga (2021) tarafindan yapilan ¢alismada “ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklari ve sosyal egilimleri arasindaki iliskisinin”; Sahin (2021)
tarafindan yapilan calismada “Z Kusagi'min dijital oyun bagimliliklarinin bos zamanla iliskisinin”;
Atak (2020) tarafindan yapilan calismada “10-14 yas arasindaki c¢ocuklarin dijital oyun
bagimliligi ile sosyal becerileri arasindaki iliskinin”; Budak (2020) tarafindan yapilan ¢alismada
“okul 6ncesi donem ¢ocuklari icin dijital oyun bagimlhlik egilimi 6lceginin ve dijital oyun ebeveyn
rehberlik stratejileri 6lceginin gelistirilmesi, problem davranislarla iliskisinin”; Kestane ve Ilgar
(2020) tarafindan yapilan c¢alismada “ilkdgretim c¢agindaki Ogrencilerin dijital oyun
bagimliliginin baz degiskenler agisindan”; Kigiik ve Cakir (2020) tarafindan yapilan ¢alismada
“ortaokul o6grencilerinin dijital oyun bagimhliklarinin cesitli degiskenler acisindan”; Oztiirk-
Eyimaya vd., (2020) tarafindan yapilan ¢alismada “ilkokul dérdiincii sinif 6grencilerinde dijital
oyun bagimhiliginin uyku ve diger baz1 degiskenlere gore”; Aydogdu (2018) tarafindan yapilan
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calismada “dijital oyun oynayan cocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin cesitli degiskenler
acisindan” incelendigi calismalarin alanyazininda yer aldig1 belirlenmistir. Mevcut calismada ise
¢ocuklarin (10-13 yas arasi) dijital oyun bagimhliklar1 cesitli degiskenlere (cinsiyet, yas,
akademik basari, anne ve baba egitim durumu, aylik okunan kitap sayisi, giinliik internette
gecirilen siire, giinliik TV izleme siiresi) gore incelenmistir. Bu baglamda mevcut arastirma ile
alanyazininda yer alan calismalarda yer verilen benzer degisenlerin (cinsiyet, yas, akademik
basari, anne ve baba egitim durumu) sonuglar1 karsilastirilmistir. Farkli degiskenlerden (aylik
okunan Kkitap sayisi, giinliik internette gecirilen stire, giinlik TV izleme siiresi) ulasilan
sonuglarin ise alanyazinina katki sunacag diistiniilmektedir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci c¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarini belirlemek ve s6z konusu
bagimliliklarini ¢esitli degiskenlere (cinsiyet, yas, akademik basari, anne ve baba egitim durumu,
aylik okunan kitap sayisi, glnliik internette gecirilen siire, giinliik TV izleme siiresi) gore
incelemektir.

1.2. Arastirma Problemi

Mevcut arastirmanin problem ciimlesi; “cocuklarin dijital oyun bagimhliklari ne dizeydedir ve
bu bagimlhiliklar1 tizerinde cinsiyet, yas, akademik basari, anne ve baba egitim durumu, aylik
okunan kitap sayisi, glinltik internette gecirilen siire, glinliik TV izleme siiresi istatistiksel olarak
anlamh bir farklilik olusturmakta midir?” seklinde belirlenmistir.

2. YONTEM
2.1. Arastirmanin Deseni

Cocuklarin dijital oyun bagimhliklarini belirlemek ve s6z konusu bagimhliklarinin cesitli
degiskenlere gore anlamli farkliligini ortaya koymak amaciyla nicel arastirma desenlerinden biri
olan “tarama deseni” kullanilmistir. Bu desen, “cok sayida elemandan olusan bir evrende, evren
hakkinda genel bir yargiya varmak amaci ile evrenin tiimii ya da ondan alinacak bir grup, 6rnek
ya da 6rneklem tizerinde yapilan tarama diizenlemeleridir” (Karasar, 2011, s.79). Tarama deseni
“bir konuya ya da olaya iliskin katilimcilarin gorislerinin ya da ilgi, beceri, yetenek, tutum vb.
ozelliklerinin belirlendigi genellikle diger arastirmalara gore gorece daha biiylik 6rneklemler
lizerinde yapilan arastirmalardir” (Buytikoztiirk vd., 2016, s.177).

2.2. Arastirmanin Orneklemi

Bu arastirmanin hedef/calisma evrenini, Tiirkiye'deki ortaokullarda 6grenim goéren cocuklar
olusturmaktadir. Arastirmanin 6rneklemini ise 2023-2024 egitim 6gretim yilinda Kilis ili merkez
ilcede bir devlet ortaokulunda 6grenim goren 474 g¢ocuk olusturmaktadir. Yaslar1 10-13 yas
araliginda degisen cocuklarin 255’i (%53.8) kiz, 219'u (%46.2) ise erkektir. Arastirma grubuna
ait bazi tanitic1 bilgiler ise Tablo 1’de sunulmustur.
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Tablo 1. Ornekleme Ait Tanitici Bilgiler

Cinsiyet N %

Kiz 255 53.8
Erkek 219 46.2
Yas N %

10 yas ve alt1 156 32.9
11-12 yas 162 34.2
13 yas ve listil 156 329
Anne egitim diizeyi N %

{lkokul mezunu 121 25.5
Ortaokul mezunu 129 27.2
Lise mezunu 147 31

Lisans/lisansiistii mezunu 77 16.2
Baba egitim diizeyi N %

{lkokul mezunu 89 18.8
Ortaokul mezunu 110 23.2
Lise mezunu 132 27.8
Lisans/lisansiistii mezunu 143 30.2

2.3. Veri Toplama Araglari

Arastirmanin veri toplama araclar1 arastirmaci tarafindan olusturulan “Kisisel Bilgi Formu” ve
Sahin, Keskin ve Yurdugiil (2019) tarafindan gelistirilen “Cocuklar i¢in Dijital Oyun Bagimlihig
Olcegi’nden olusmaktadir.

2.3.1. Kigisel bilgi formu

Arastirma grubunun “cinsiyet, yas, akademik basari, anne ve baba egitim durumu, aylik okunan
kitap sayisi, giinliik internette gecirilen siire, giinlik TV izleme siiresi” arastirmaci tarafindan
olusturulan “Kisisel Bilgi Formu” araciligiyla toplanmistir.

2.3.2. Dijital oyun bagimliligi élcegi

Sahin vd., (2019) tarafindan gelistirilen “Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlihgi Olgegi” tek faktor
ve alti maddeden olusan bir 6lgme aracidir. “Besli likert tipindeki dlgegin faktoriyel gecerligi
dogrulayic1 faktor analizi ile yap1 gegerligi ise yakinsama (convergent validity) gecerligine gore
test edilmistir. Bu gecerlik tiiriinde ortalama aciklanan varyans -OAV- (average variance
extracted) degerleri kullanilmistir. Ayrica 6lgegin glivenirlik sinamalarinda yapi giivenirligi i¢in
McDonald Omega (0.89) ile Cronbach Alfa (0.78) katsayilar1 hesaplanmistir” (Sahin vd., 2019).
Bu bulgulara gore s6z konusu 6lgegin gecerli ve giivenilir élciimler yapabilecek bir 6lcme araci
oldugu soylenebilir.

2.4. Arastirma Verilerinin Analizi

Arastirmada “Kisisel Bilgi Formu” ve “Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlihgi Olgegi” ayn1 anda
uygulanmistir. Ortalama 15 dakikada doldurulan 6lcek formundan elde edilen veriler “SPSS
21.00 istatistik paket programina” girilmistir. Bu program vasitasiyla veriler analiz edilmistir.
Analizlerde oncelikle verilerin “normallik testleri” ile “varyanslarin homojenligine” bakilmis ve
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uygun istatistiksel analizlere karar verilmistir. Elde edilen veriler lizerinde yapilan “normallik
testinde” verilerin normal dagildig: belirlenmistir. Veriler normal dagilim gosterdiginden dolay1
istatistiksel analizlerde “parametrik testler” kullanilmistir. Bu baglamda iki grubun bir siirekli
degisken iizerinde aldig1 degerin karsilastirllmasinda “bagimsiz o6rneklemler igin t testi”
kullanilmigtir. iligkisiz ti¢ ve daha fazla diizeyi bulunan bir bagimsiz degiskenin siirekli bir
bagiml degisken iizerindeki etkisini belirlemek icin ise “tek faktorlii varyans analizi (One-Way
Anova)” kullanilmistir. Mevcut arastirmada “tek faktorlii varyans analizi” yapildiginda
ortalamalar arasindaki farkin anlaml oldugu durumlarda “varyans homojen” ise “Post Hoc
Tukey” testi; “varyans homojen” degilse “Post Hoc Tamhane” testi uygulanmistir (Seger, 2015).

Ayrica temel istatistiklerden “standart sapma”, “ortalama”, “frekans” ve “yiizde degerleri” de
hesaplanmistir. Verilerden elde edilen sonuglarda “p<.05” anlamlilik diizeyi dikkate alinmistir.

3. BULGULAR

Arastirmada 6ncelikle ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarina iliskin verilerin betimsel analizi
yapimistir. Ardindan g¢ocuklarin dijital bagimliliklarinin “cinsiyet, yas, akademik basari, anne
egitim diizeyi, baba egitim diizeyi, aylik okunan kitap sayisi, giinliik internette gecirilen siire,
gunlik TV izleme siiresi” degiskenlerine gore anlaml bir farklilik gosterip gostermedigine iliskin
istatistiksel analizlere yer verilmistir.

3.1. Cocuklarin Dijital Oyun Bagimhiligina iliskin Betimsel Veriler

Cocuklara yonelik gelistirilen “Dijital Oyun Bagimhligi Olcegi” besli likert tipinde 6 ifadeden
olusmaktadir. Bu sebeple mevcut o6lgme aracindan alinabilecek en diisiik puan 6 iken
alinabilecek en yiiksek puan ise 30 puandir. Bu baglamda ¢ocuklarin 6lgme aracindan aldiklari
en diisiik puan 6 puan iken en yiiksek puan 30 puandir. Cocuklarin dijital oyun bagimhligina
iliskin ortalamalar1 X=12.90 puandir. Ortalama dijital oyun bagimlhhg “diisiik (6-14 puan
aras1)”, “orta (15-22 puan arasi1)” ve “yiiksek (23-30 puan arasi)” olmak iizere ii¢ kategoriye
ayrildiginda c¢ocuklarin dijital oyun bagimhiliklarinin diisiik diizeyde oldugu sonucuna

varilmistir.
3.2. Cocuklarin Dijjital Oyun Bagimliliklarinin Cinsiyete Gore Farklilig:

Cocuklarin cinsiyete gore dijital oyun bagimliliklarinin anlamli bir farkhilik goésterip
gostermedigini tespit etmek icin “bagimsiz érneklemler icin t-testi” analizi yapilmis ve sonuclar
Tablo 2’de verilmistir. Ancak ilk olarak bagimsiz érneklemler icin t-testinin 6nemli bir 6n kosulu
olan varyanslarin homojenligi kosulunun saglanip saglanmadig1 incelenmis ve varyanslarin
homojen oldugu belirlenmistir (p=.274; p>.05).

Tablo 2. Cinsiyet Gére Cocuklarin Dijital Oyun Bagimliligi

Cinsiyet N X ss t p
Kiz 255 11.80 4.64

Erkek 219 14.18 4.69 ~5-526 000
N=474; p<.05

Tablo 2'de goriildiigii lizere ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin cinsiyete gore anlamh
olarak farklilasip farklilasmadigini belirlemek amaciyla yapilan “bagimsiz érneklemler igin t-
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testi” sonucunda ortalamalar arasindaki farkin anlamli oldugu saptanmaistir (ts72=-5.526; p<.05).
Dolayisiyla mevcut arastirmada kizlar lehine anlamli bir sonu¢ ¢iktigl, kiz cocuklarinin erkek
¢ocuklarina gore dijital oyun bagimliliklarinin daha diisiik oldugu tespit edilmistir.

3.3. Cocuklarin Dijjital Oyun Bagimhliklarinin Yasa Goére Farklilig:

Cocuklarin yasa gore dijital oyun bagimliliklarinin anlaml bir farklilik gosterip gostermedigini
tespit etmek icin “tek faktorli varyans analizi (One-Way Anova)” yapilmis ve sonuglar Tablo 3’te
verilmistir. Ancak ilk olarak One-Way Anova’nin 6nemli bir 6n kosulu olan varyanslarin
homojenligi kosulunun saglanip saglanmadigl incelenmis ve varyanslarin homojen oldugu
belirlenmistir (p=.100; p>.05).

Tablo 3. Yasa gére cocuklarin dijital oyun bagimliligi

Yas diizeyi N X ss sd F P Anlaml Fark
10 yas ve alt1 (A) 156  12.52 4.24

11-12 yas (B) 162  13.61 516 2/471 2707 .068

13 yas ve iistii (C) 156  12.53 4.89

N=474; p<.05

Tablo 3’'te goriildiigii lizere ¢ocuklarin dijital oyun bagimlhiliklarinin yasa gére anlamli olarak
farklilasip farklilasmadigini belirlemek amaciyla yapilan “tek faktorlii varyans analizi (One-Way
Anova)” sonucunda ortalamalar arasindaki farkin anlamli olmadig1 saptanmistir (Fa71= 2.707;
p>.05). Dolayisiyla mevcut arastirmada yas diizeyine gore c¢ocuklarin dijital oyun
bagimliliklarinin birbirine denk oldugu sdylenebilir.

3.4. Cocuklarin Dijjital Oyun Bagimhliklarinin Akademik Basariya Gore Farkliligi

Cocuklarin akademik basariya gore dijital oyun bagimhiliklarinin anlamli bir farklhilik gosterip
gostermedigini tespit etmek icin “tek faktdrli varyans analizi (One-Way Anova)” yapilmis ve
sonuglar Tablo 4'te verilmistir. Oncelikle varyanslarin homojenligi kosulunun saglanip

saglanmadig1 incelenmis ve varyanslarin homojen olmadigi belirlenmistir (p=.048; p<.05).

Tablo 4. Akademik basariya gére cocuklarin dijital oyun bagimliligi

Akademik basar1 diizeyi N X ss sd F P Anlamh Fark
Cok Diisiik (A) 86 14.65 5.21

Diistik (B) 48 1383 391 A-D

Orta (C) 94 1324 490 4/469 6.148 .000 A-E

lyi (D) 108 12.27 4.90 B-E

Cok iyi (E) 138 11.73 431

N=474; p<.05

Tablo 4’te goriildiigii tizere cocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin akademik basariya goére
anlamh olarak farklilasip farklilasmadigini belirlemek amaciyla yapilan “tek faktorli varyans
analizi (One-Way Anova)” sonucunda ortalamalar arasindaki farkin anlamli oldugu saptanmistir
(Fago= 6.148; p<.05). Yapilan analizde “cok diisiik” akademik basariya sahip cocuklarin dijital

wx

oyun bagimhliklarinin “iyi” ve “cok iyi” akademik basariya sahip olan ¢ocuklara gére daha
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ylksek diizeyde oldugu belirlenmistir. Ayrica “diisiik” akademik basariya sahip cocuklarla “cok
iyi” akademik basariya sahip cocuklarin dijital oyun bagimliliklar1 arasinda “diisiik” akademik
basariya sahip ¢ocuklar lehine anlaml bir farklilik da ortaya ¢ikmistir. Genel anlamda ¢ocuklarin
dijital oyun bagimhliklarinin arttikca akademik basarilar1 ortalamalarinin da dustigi
sOylenebilir.

3.5. Cocuklarin Dijjital Oyun Bagimhiliklarinin Anne Egitim Diizeyine Goére Farklilig:

Cocuklarin anne egitim diizeyine gore dijital oyun bagimliliklarinin anlaml bir farklilik gosterip
gostermedigini tespit etmek icin “tek faktorlii varyans analizi (One-Way Anova)” yapilmis ve
sonuglar Tablo 5’'te verilmistir. Analizden 6nce One-Way Anova'nin énemli bir 6n kosulu olan
varyanslarin homojenligi kosulunun saglanip saglanmadig1 incelenmis ve varyanslarin homojen
oldugu belirlenmistir (p=.857; p>.05).

Tablo 5. Anne egitim diizeyine gore cocuklarin dijital oyun bagimliligi

Anne egitim diizeyi N X SS sd F p Anlamh Fark

IIkokul mezunu (A) 121 13.65 4.77

Ortaokul mezunu (B) 129 12.58 4.76 ---
3/470 2.118 .097

Lise mezunu (C) 147 13.02 492 /

Lisans/lisansiistii mezunu (D) 77 12.00 4.60

N=474; p<.05

Tablo 5’te goriildigi tizere ¢ocuklarin dijital oyun bagimlhiliklarinin anne egitim diizeyine gore
anlaml olarak farklilasip farklilasmadigini belirlemek amaciyla yapilan “tek faktorlii varyans
analizi (One-Way Anova)” sonucunda ortalamalar arasindaki farkin anlamli olmadigi
saptanmistir (F470=2.118; p>.05). Dolayisiyla mevcut arastirmada anne egitim diizeyine gore
cocuklarin dijital oyun bagimhliklarinin birbirine denk oldugu séylenebilir.

3.6. Cocuklarin Dijjital Oyun Bagimhiliklarinin Baba Egitim Diizeyine Goére Farklilig:

Cocuklarin baba egitim diizeyine gore dijital oyun bagimliliklarinin anlaml bir farklilik gosterip
gostermedigini tespit etmek icin “tek faktorli varyans analizi (One-Way Anova)” yapilmis ve
sonuglar Tablo 6’da verilmistir. Ancak ilk olarak varyanslarin homojenligi kosulunun saglanip

saglanmadig1 incelenmis ve varyanslarin homojen oldugu belirlenmistir (p=.221; p>.05).

Tablo 6. Baba egitim diizeyine gére ¢cocuklarin dijital oyun bagimhligi

Baba egitim diizeyi N X ss sd F p Anlamh Fark
[lkokul mezunu (A) 89 13.34 541
Ortaokul mezunu (B) 110 13.36 4.93 ---
) 3/470 1.552 .200
Lise mezunu (C) 132 1294 4.62
Lisans/lisansiistii mezun (D) 143 12.22 443
N=474; p<.05

Tablo 6’da goriildiigi iizere ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin baba egitim diizeyine gore
anlamh olarak farklilasip farklilasmadigini belirlemek amaciyla yapilan “tek faktorlii varyans
analizi (One-Way Anova)” sonucunda ortalamalar arasindaki farkin anlamli olmadig:
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saptanmistir (F470=1.552; p>.05). Dolayisiyla mevcut arastirmada baba egitim diizeyine gore
cocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin birbirine denk oldugu séylenebilir.

3.7. Cocuklarin Dijjital Oyun Bagimhliklarinin Aylik Okunan Kitap Sayisina Gore Farklilig:

Cocuklarin aylik okuduklari kitap sayisina gore dijital oyun bagimlhiliklarinin anlaml bir farklilik
gosterip gostermedigini tespit etmek i¢in “tek faktorlii varyans analizi (One-Way Anova)”
yapilmis ve sonuglar Tablo 7’de verilmistir. Oncelikle varyanslarin homojenligi kosulunun
saglanip saglanmadigl incelenmis ve varyanslarin homojen olmadig1 belirlenmistir (p= .001;
p<.05).

Tablo 7. Aylik okunan kitap sayisi gére cocuklarin dijital oyun bagimliligi

Aylik okunan Kkitap sayisi N X Ss sd F P Anlamh Fark
Bir kitaptan az (A) 31 1593 6.30

Bir/bes kitap arasi (B) 203 13.21 4.78 A-D
Alt1/on kitap aras1 (C) 141 12.78 474 4/469 5.731 .000 A-E

On bir/on bes kitap arasi (D) 70 1150 3.87 B-D

On alt1 kitap ve tizeri (E) 29 1141 3.78

N=474; p<.05

Tablo 7’de goriildiigii lizere c¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin aylik okuduklar1 kitap
sayisina gore anlamli olarak farklilasip farklilasmadigini belirlemek amaciyla yapilan “tek
faktorlii varyans analizi (One-Way Anova)” sonucunda ortalamalar arasindaki farkin anlamh
oldugu saptanmistir (F460= 5.731; p<.05). Yapilan analizde aylik “bir kitaptan az” okuyanlarin “on
bir/on bes kitap arasi” ile “on alt1 kitap ve {lizeri” okuyanlara gore dijital oyun bagimhliklarinin
daha yiiksek oldugu sonucuna varilmistir. Yine arastirmada aylik “bir/bes kitap aras1”
okuyanlarin “on bir/on bes kitap aras1” okuyanlara gore dijital oyun bagimliliklarinin daha
yliksek oldugu goriilmektedir. Tablo 7 genel anlamda incelendiginde ¢ocuklarin aylik okuduklari
kitap sayisi ortalamasinin arttik¢a dijital oyun bagimhliklarinin da diistiigii soylenebilir.

3.8 Cocuklarin Dijital Oyun Bagimhiliklarinin Giinliik internette Gegirdikleri Siireye Gére
Farklilig:

Cocuklarin giinliik internette gecirdikleri siireye gore dijital oyun bagimliliklarinin anlaml bir
farklilik gosterip gostermedigini tespit etmek icin “tek faktorlii varyans analizi (One-Way
Anova)” yapilmis ve sonuglar Tablo 8'de verilmistir. Ancak ilk olarak One-Way Anova'nin 6nemli
bir 6n kosulu olan varyanslarin homojenligi kosulunun saglanip saglanmadig1 incelenmis ve
varyanslarin homojen oldugu belirlenmistir (p=.769; p>.05).

Tablo 8. Giinliik internette gecirilen stireye gére cocuklarin dijital oyun bagimliligi

Giinliik internette gecirilen siire N X Ss sd F p  Anlamh Fark
Bir saatten az (A) 20 10.05 4.00

Bir/iki saat (B) 117 11.06 4.01 A-D/E
Ug/dort saat (C) 224 1236 433 4/469 28.748 .000 B-D/E
Dort/bes saat (D) 87 15.70 4.68 C-D/E
Bes saatten fazla (E) 26 1861 4.59

N=474; p<.05
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Tablo 8'de gorildiigi tlizere c¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin giinliik internette
gecirdikleri siireye gore anlamli olarak farklilasip farklilasmadigini belirlemek amaciyla yapilan
“tek faktorlii varyans analizi (One-Way Anova)” sonucunda ortalamalar arasindaki farkin
anlamli oldugu saptanmistir (Fiso= 28.748; p<.05). Yapilan analizlerde giinliik internette “li¢ saat
ve lzeri slire” geciren ¢ocuklarin “bir iki saat ve daha az silire” gecirenlere gore dijital oyun
bagimliliklarinin daha diisiik oldugu tespit edilmistir. Tablo 8 genel anlamda incelendiginde ise
¢ocuklarin gilinliik internette gecirdikleri siire ortalamalarinin arttikca dijital oyun
bagimliliklarinin da arttig1 sdylenebilir.

3.9. Cocuklarin Dijital Oyun Bagimhiliklarinin Giinliik TV izleme Siiresine Gére Farklilig

Cocuklarin giinliikk TV izleme siiresine gore dijital oyun bagimliliklarinin anlamh bir farklilik
gosterip gostermedigini tespit etmek i¢in “tek faktorlii varyans analizi (One-Way Anova)”
yapilmis ve sonuglar Tablo 9’da verilmistir. Analizlerden ©nce varyanslarin homojenligi
kosulunun saglanip saglanmadigi incelenmis ve varyanslarin homojen oldugu belirlenmistir (p=
402; p>.05).

Tablo 9. Giinliik TV izleme stiresine gére ¢ocuklarin dijital oyun bagimhiligi

Giinlik TV izlem siiresi N X SS sd F p  Anlamh Fark
Bir saatten az (A) 39 1246 3.83

Bir/iki saat (B) 161 12.40 4.77 A-D/E
Ug/dért saat (C) 189 12.59 4.74 4/469 4.124 .003 B-D/E
Dort/bes saat (D) 73 1449 4.86 C-D/E
Bes saatten fazla (E) 12 16.08 6.18

N=474; p<.05

Tablo 9’da gorildiugii tizere cocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin giinliik TV izleme stiresine
gore anlamli olarak farkhlasip farklilasmadigini belirlemek amaciyla yapilan “tek faktorli
varyans analizi (One-Way Anova)” sonucunda ortalamalar arasindaki farkin anlamli oldugu
saptanmistir (Fago= 4.124; p<.05). Yapilan analizlerde “giinliik li¢ saat ve tzeri” TV izleyen
¢ocuklarin “bir iki saat ve daha az siire” TV izleyenlere gore dijital oyun bagimhliklarinin daha
diisiik oldugu tespit edilmistir. Tablo 9 genel anlamda incelendiginde ise ¢ocuklarin giinliik TV
izleme stireleri ortalamalarinin arttikca dijital oyun bagimlliklarinin da arttig1 séylenebilir.

4.SONUC VE TARTISMA

Bu arastirmada c¢ocuklarin dijital oyun bagimhliklarn ile ¢esitli degiskenler (cinsiyet, yas,
akademik basari, anne ve baba egitim durumu, aylik okunan kitap sayisi, giinliik internette
gecirilen stre, giinlilk TV izleme siiresi) arasindaki iliski ele almistir. Oyun bagimlilig ile ilgili
¢ok fazla arastirma olmamasina ragmen yapilan arastirmalarda, oyun bagimliligini etkileyen
baz1 degiskenlerle ilgili veriler elde edilmistir. Yapilan analizler sonucunda c¢ocuklarin dijital
oyun bagimhliklarinin cinsiyet, akademik basari, aylik okunan kitap sayisi, glinliik internette
gecirilen siire ve giinliik TV izleme siiresi degiskenlerine gore istatistiksel olarak anlamli bir
farklihk gosterdigi belirlenmistir. Ancak cocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin yas, anne ve
baba egitim durumu degiskenlerine gore istatistiksel olarak anlaml bir farkliliga sahip olmadigi
gorilmistur.
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Mevcut arastirmada ¢ocuklarin cinsiyet degiskeniyle dijital oyun bagimlilig1 arasinda erkekler
lehine anlamli bir fark oldugu belirlenmistir. Alanyazini incelendiginde cesitli ¢alismalarda
(Arslan vd., 2015; Chiu, Lee ve Huang, 2004; Cukurluéz, 2016; Erboy, 2010; Gilli vd., 2012;
Hazar vd., 2017; Horzum, 2011; Oztiirk, 2007; Sahin ve Tugrul, 2012) cocuklarin dijital oyunu
bagimliliklar ile cinsiyetleri arasinda erkekler lehine anlaml bir fark tespit edilmistir. Gerek
mevcut arastirmada gerekse alanyazinindaki cesitli c¢alismalarda erkek c¢ocuklarin kiz
¢ocuklarina gore daha yiiksek diizeyde dijital oyun bagimliligi davranisi sergiledigi sonucuna
varilmistir. Dolayisiyla Atak (2020) tarafindan yapilan ¢alismada belirtildigi gibi dijital oyun
bagimliligi konusunda erkek cocuklarin kiz c¢ocuklarina gore riskli grupta oldugu tespit
edilmistir. “Cinsiyet degiskeninde erkeklerde cikan yiiksek diizeydeki farklilik; erkeklerin kizlara
kiyasla teknolojik araclara daha fazla ilgi ve merakla yaklasmalariyla, bilgisayar basinda vakit
gecirmekten daha ¢ok hoslanmalariyla, duyussal 6zelliklerinin farklihgiyla aciklanabilir” (Atak,
2020, s.67). Budak (2020) tarafindan yapilan ¢alismada ise “erkeklerin video oyunlarina daha
¢ok yatkin olmakla beraber secimlerini siddet iceren oyunlardan yana yaptiklar1 goriilmektedir.
Kizlar ise onceliklerini arkadaslariyla beraber oynamaktan yana gostermisler ve video oyun
tercihlerinin egitsel oyun yoniinde oldugu goriilmektedir” (s. 50).

Arastirmada 10-13 yas grubundaki ¢ocuklarin dijital oyun bagimhliklarinin diisiik dizeyde
oldugu ve yas degiskeninin ¢ocuklarin dijital oyun bagimhliklar: tizerinde anlamh bir farklilik
olusturmadigl sonucuna varilmistir. Kése (2013) tarafindan yapilan calismada 13-14 yas
grubundaki ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin yiliksek diizeyde oldugu sonucuna
varilmistir. Bilgin (2015) tarafindan yapilan ¢alismada ise 10-14 yas grubunda yer alan
¢ocuklarin riskli diizeyde dijital oyun bagimlisi oldugu sonucuna ulasilmistir. Dolayisiyla mevcut
¢alismanin sonugclariyla alanyazinindaki bu iki ¢alismanin sonuglarinin birbiriyle drtiismedigi
goriilmektedir. Yas degiskenine gore ¢cocuklarin dijital oyun bagimhliklarini inceleyen Hazar vd,,
(2020) calismalarinda cocuklarin dijital oyun bagimhliklarinin “10-14, 11-14, 12-14 yas
gruplarinda 14 yas grubu lehine oldugu ve bu farklarin istatistiksel olarak anlamli oldugu”
sonucuna varilmistir. Ancak Ozdemir ve Karaboga (2021) ile Hazar vd., (2017) tarafindan
yapilan calisma ile mevcut ¢alismanin bulgulari birbiriyle ortiismektedir. Diger bir ifadeyle
Hazar vd. (2017) ile Ozdemir ve Karaboga (2021) tarafindan yapilan calismalarda yas
degiskeninin dijital oyun bagimlilig1 tizerinde anlamli bir etkisinin olmadig1 vurgulanmaktadir.
Bu durumun sebebini Hazar vd., (2017) su sekilde agiklanmaktadir: “Dijital oyunlardaki cesitlilik
dikkate alindiginda her yas grubunun o6zelliklerine ve farkl seviyelere gore bircok oyunun
tasarlanmis oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla farkli yas kademelerinde bulunan bireylerin
kendi ilgi ve seviyelerine gore bir¢ok dijital oyun alternatifinin bulunmasi, yas degiskeninin
istatistiksel olarak farklilik gostermemesinin nedeni olarak ifade edilebilir” (s. 4329).

Bu arastirmada cocuklarin dijital oyun bagimhlig: ile akademik basar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark bulunmustur. Bu farkin diisiik akademik basariya sahip 6grenciler lehine
oldugu goriilmektedir. Alanyazininda cesitli calismalarda (Baysan, 2019; Delebe ve Hazar, 2022;
Gentile, 2009; Kaya vd., 2023) benzer sonuclara ulasilmistir. Delebe ve Hazar (2022) tarafindan
yapilan ¢alismada cocuklarin dijital oyun bagimliliklar ile akademik basari arasinda negatif
yonde anlamli diizeyde bir iliskinin oldugu sonucuna varilmistir. Kaya vd., (2023) tarafindan
yapilan ¢alismada ise lise 6grencilerinin akademik basar ile dijital bagimlilik diizeyleri arasinda
anlaml bir iliskinin oldugu akademik basarilar arttiginda dijital oyun bagimliliklarinin azaldig:
sonucuna varimistir. Sonug olarak dijital oyun bagimlhiliginin ¢ocuklarda akademik basarinin
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diismesine sebep oldugu bir¢cok calismada vurgulanan ortak sonuglardandir (Cukurluéz, 2016;
Gentile, 2009; Karaca, 2007; Kogak ve Kose, 2014; Taylan, Kara ve Durgun, 2017). Atak (2020,
s.20) da ¢alismasinda “film, miizik, video, oyun siteleri, sosyal aglar, sohbet odalari, pornografik
siteler vb. anlaminda dijital ortamlarda siklikla zaman geciren ¢ocuk ve genglerin, akademik
basar1 diizeylerinin diistik” oldugunu vurgulamaktadir.

Mevcut arastirmada ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklar ile ebeveyn egitimi diizeyi degiskeni
arasinda anlamli bir iliski bulunmamistir. Diger bir ifadeyle bu arastirmada ¢ocuklarin anne-
baba egitim diizeyinin dijital oyun bagimliliklar1 {izerinde anlamli bir fark olusturmadigi
sonucuna ulasilmistir. Benzer sonuglara Ozdemir ve Karaboga, (2021), Hazar vd., (2020) ile
Aydogdu (2018) tarafindan yapilan calismalarda da ulasilmistir. S6z konusu ¢alismalarda
¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklar1 izerinde ebeveyn egitim diizeyinin anlamh bir etkisinin
olmadigl sonucuna ulasilmistir. Ancak Gokgearslan ve Durakoglu (2014) ile Sahin ve Tugrul
(2012) tarafindan yapilan ¢alismalarda annenin egitim diizeyinin dijital oyun bagimhlig
lizerinde anne egitim diizeyi diisiik olanlarin lehine anlamli bir sonu¢ bulunulmusken; baba
egitim dizeyinin dijital oyun bagimhlgi iizerinde anlamli diizeyde herhangi bir etkisinin
olmadig1 sonucuna varilmistir. Oztiirk-Eyimaya vd., (2020) tarafindan yapilan calismada ise
anne egitim diizeyi arttikca c¢ocuklarin dijital oyun bagimlliklarinin da arttifi sonucuna
varilmistir. Ancak alanyazini genel anlamda incelendiginde birgok ¢alismada (Aydogdu, 2018;
Hazar vd., 2020; Ozdemir ve Karaboga, 2021) ¢ocuklarin dijital oyun bagimhliklar1 iizerinde
ebeveyn egitim diizeyinin pozitif veya negatif herhangi bir anlaml etkisinin olmadigi
soylenebilir. Ebeveyn egitim diizeyinin ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig {izerinde pozitif veya
negatif dlizeyde istatistiksel olarak anlamli herhangi bir etkisinin olmamasinin temel nedenini
Hazar vd. (2020) su sekilde aciklamaktadir: “Giiniimiizde egitim diizeyi fark etmeksizin
neredeyse biitiin ebeveynlerin bu oyunlar1 az ya da ¢ok deneyimledikleri ve ¢ok sayida
ebeveynin de bu oyunlari diizenli bir sekilde oynadig1 gézlenmektedir. Dolayisiyla ebeveynlerin
egitim diizeyi degiskenine gore katilimcilarin dijital oyun bagimhilig1 diizeylerinin istatistiksel
olarak anlaml farklilik géstermemesinin bu durumdan kaynaklandig séylenebilir” (s. 232).

Arastirmada c¢ocuklarin dijital oyun bagimlihig ile aylik okuduklari kitap sayisi arasinda
istatistiksel olarak anlaml bir fark bulunmustur. Bu farkin az kitap okuyan c¢ocuklarin lehine
oldugu gorilmektedir. Dolayisiyla cocuklarin edindikleri okuma aliskanliginin dijital oyun
bagimliliklar iizerinde anlamli farklilik olusturdugu sonucuna varilmistir. Cocuklarin genel
olarak aylik okuduklar1 kitap sayisi (okuma aliskanligi) arttik¢a dijital oyun bagimhiliklarinin
diistiigii belirlenmistir. Alanyazininda ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliginin okuma aliskanligina
gore incelendigi herhangi bir arastirmaya ulasilamadigi i¢cin mevcut arastirmanin sonucu diger
sonuglarla karsilastirilamamistir. Ancak alanyazini incelendiginde kitap okumanin ¢ocuklar
tizerinde bircok olumlu etkisinin oldugu goriilecektir. S6z gelimi kitap okuma, ¢ocuklarin “okul
yasantisi disinda da bilgi ve kiltir kazanmanin temelini olusturur. Bireyin kendini tanimasi,
ifade edebilmesi; 6z giiven kazanmasi, sosyal yasama katilmasi ve saglikl iletisim kurabilmesi
icin gereklidir” (Giiney vd., 2014, s. 153). Cocugun sosyal yasama katilmasi, kitap okuyarak
zamanini verimli kullanmasi onun dijital ortamdan uzaklasmasina katki sunacaktir.

Arastirmada cocuklarin dijital oyun bagimlilig1 ile gilinliik internette gecirdikleri siire ve TV
izleme siireleri arasinda istatistiksel olarak pozitif yonlii anlamh bir fark bulunmustur. Bu
baglamda cocuklarin giinliik internette gecirdikleri siire ve TV izleme siireleri arttik¢a dijital
oyun bagimhliklar1 da artmaktadir. Alanyazininda c¢ocuklarin dijital oyun bagimlhliklarinin
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glinliik internette gegirilen siire ve TV izleme siiresine gore incelendigi herhangi bir ¢alismaya
rastlanmamistir. Ancak Hazar ve Hazar (2017) tarafindan yapilan ¢alismada cocuklarin kiiciik
yaslardan itibaren internet kafelerde, oyun salonlarinda veya evlerinde, ekran 6éniinde uzun
zaman gecirdiklerinde bu durumun onlarin zamanla dijital oyun bagimlisi olmalarina yol acacagi
vurgulanmaktadir. Ebeveynler ¢ocuklarini dijital ortamin yarattig1 tehlikelerden uzak tutmak
icin cocuklarin oynadig1 dijital oyunlar1 ve izledigi ¢izgi filmleri incelenmeli ve gerektiginde
birlikte izlemelidir. Dahasi ebeveynler ¢ocuklarinin ekran karsisinda gegirdikleri zamani
sinirlandirilmalidir. Telefon veya tabletlerinde yiiklii bulunan uygulamalari da sik sik kontrol
ederek ¢ocugu dijital ortamlarda yalniz birakmamaya 6zen gostermelidir (Akca ve Cilekgiler,
2019). Kontrolsiiz bir sekilde ve uzun siire internette siire geciren ve TV izleyen cocuklarin
dijital oyun bagimlisi olmalari kaginilmazdir.
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6. EXTENDED ABSTRACT

Digital games are undoubtedly one of the most important entertainment tools used by children
in today's world. Digital gaming refers to games that can be played with a computer, tablet,
console, console, cell phone connected to the internet for the purpose of playing computer-based
games, or games that can be played with these tools without an internet connection. These
games can be played with a single person or extend to online role-playing games for multiple
people (Biricik & Atik, 2021). Various scientific studies have revealed that digital games have
many positive and negative effects on individuals (Arslan, 2022; Aydogdu, 2018; Horzum, 2011;
Kestane & Ilgar, 2020; Kiiciik & Cakir, 2020; Savci & Aysan, 2017). It has been proven by
research that children, especially in the developmental period, can be affected more easily in
terms of affective, cognitive, physical and social aspects, and that digital games directly affect
these developmental areas (Griffiths & Meredith, 2009; Hazar & Hazar, 2017; Kii¢lik & Cakir,
2020; Namli & Tekkursun-Demir, 2020). One of the most important criticisms of digital games
that negatively affect children physically, mentally, socially and morally is that they cause
addiction (Torun, Ake¢ay, & Colaklar, 2015).

When the literature is examined, it is seen that studies on digital game addiction have increased
in recent years. For example, in the study conducted by Ozdemir and Karaboga (2021), "the
relationship between digital game addiction and social tendencies of secondary school
students”; in the study conducted by Sahin (2021), "the relationship between Generation Z's
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digital game addiction and leisure time"; in the study conducted by Atak (2020), "the
relationship between digital game addiction and social skills of children between the ages of 10-
14"; in the study conducted by Budak (2020), "the development of digital game addiction
tendency scale and digital game parental guidance strategies scale for preschool children and its
relationship with problem behaviors”; In the study conducted by Kestane and Ilgar (2020),
"digital game addiction of primary school students in terms of some variables"”; In the study
conducted by Kiicliik & Cakir (2020), "digital game addiction of secondary school students in
terms of various variables"; In the study conducted by Oztiirk-Eyimaya et al. (2020), "digital
game addiction in primary school fourth grade students according to sleep and some other
variables"; In the study conducted by Aydogdu (2018), it was determined that studies examining
"digital game addictions of children who play digital games in terms of various variables" were
included in the literature. In the current study, digital game addictions of children (between the
ages of 10-13) were examined according to various variables (gender, age, academic
achievement, parental education level, number of books read per month, time spent on the
internet per day, and time spent watching TV per day). In this context, the results of the current
study were compared with the results of similar variables (gender, age, academic achievement,
mother and father's educational status) included in the studies in the literature. It is thought that
the results obtained from different variables (number of books read monthly, time spent on the
Internet daily, time spent watching TV daily) will contribute to the literature.

The aim of this study is to determine children's digital game addictions and to examine these
addictions according to various variables (gender, age, academic achievement, parental
education level, number of books read per month, time spent on the internet per day, time spent
watching TV per day).

The problem statement of the current research is; "What is the level of children's digital game
addictions and does gender, age, academic achievement, mother and father's education level,
number of books read per month, time spent on the internet per day, time spent watching TV
per day make a statistically significant difference on these addictions?".

In order to determine the digital game addictions of children and to reveal the significant
difference of these addictions according to various variables, "survey design", one of the
quantitative research designs, was used. This design is "a survey design that is conducted on the
whole universe or a group, sample or sample to be taken from it in order to make a general
judgment about the universe in a universe consisting of a large number of elements" (Karasar,
2011). A survey design is "a research in which the views of the participants on a subject or event
or their interests, skills, abilities, attitudes, etc. are determined, usually conducted on relatively
larger samples than other research” (Biiyiikoztirk et al.,, 2016).

The target/study population of this study consists of children studying in secondary schools in
Turkey. The sample of the study consists of 474 children studying in a public secondary school
in the central district of Kilis province in the 2023-2024 academic year. Of the children aged
between 10-13 years, 255 (53.8%) were girls and 219 (46.2%) were boys.

In this study, the relationship between children's digital game addiction and various variables

(gender, age, academic achievement, parental education level, number of books read per month,
time spent on the internet per day, time spent watching TV per day) was discussed. Although
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there are not many studies on game addiction, data on some variables affecting game addiction
have been obtained in the studies. As a result of the analyzes, it was determined that children's
digital game addiction showed a statistically significant difference according to the variables of
gender, academic achievement, number of books read per month, time spent on the Internet per
day and time spent watching TV per day. However, it was observed that children's digital game
addictions did not have a statistically significant difference according to the variables of age,
mother and father's education level.
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