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Ozet

Bu arastirmada, ilkogretim 4. ve 5. smif 6grencilerinde cinsiyet, anne-baba
egitim diizeyi, smif diizeyi, okulun sosyoekonomik diizeyi, kisisel bilgisayara
sahip olup olmama durumuve okula yabancilasma diizeyi degiskenlerinin,
bilgisayaroyun bagimliligina etki edip etmediginin belirlenmesi amaglanmustir.
Tarama turtinde yiriitilen bu kesitselarastirma, Aydin ilinde bulunan 6
ilkogretim okulunda yapilmistir. Arastirma ¢ farkli sosyoekonomik grupta
bulunan toplam 638 ogrenci tizerinde gerceklestirilmistir. flkogretim 4. ve 5.
siif oOgrencilerine “Kisisel Bilgi Formu”, “Cocuklar Icin Bilgisayar Oyun
Bagimlilig1 Olgegi” ve “Ogrenci Yabancilasma Olgegi” uygulanmugtir. Form ve
Olgeklerden elde edilen veriler istatistiksel teknikler olarak sayi, ytizde, frekans,
t-testi, korelasyon, regresyon analizi ve fakttranalizi kullanilarak agiklanmis ve
yorumlanmistir.Calismanin sonuglarina dayanarak, ilkogretim 4. ve 5. siuf
ogrencilerinin  bilgisayar oyun bagmliligi diizeyini agiklayan onemli
degiskenlerden okula yabancilasma degiskeni oldugu sdylenebilir.

Anahtar Sozciikler: Oyun, Bilgisayar Oyun Bagimliligi, ikogretim Ogrencileri,
Yabancilasma.
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TheFactorsThatMake 4 and 5 gradeElementaryStudents
AddictedtoComputerGames

Abstract
It is aimed in thisresearch is toinvestigateifgender,
mother,andfathereducationlevel, gradelevel, socio-economiclevel of theschool,
thesituation of havingcomputeror not andthelevel of
alienationeffectaboutcomputergameaddiction of 4thand

Stheradeprimarystudents. Thisresearch, conducted as a crosssectionalsurvey,
wasperformed at sixprimaryschools in Aydin district-Turkey. Data

gatheringtoolswereimplemented on total 638
studentsfromthreedifferentschoolsfromdifferentsocialeconomicstatues.
“Personal Information Inventory”, “Computer Game

AddictionScaleforChildren” and “Alienation of StudentScale” for 4th and 5th
gradeprimarystudentswereused. Thedata, receivedfromthe form andscales,
wereexplainedandinterpretedbyusingnumber, frequency, percent, t-test,
correlation, regressionanalysis, andfactoranalysis as statisticaltechniques.

Based on theresults of thestudy, it can be saidthatalienationwas an
crucialvariabletoexplain4thand5thgradeprimarystudents’computergameaddictio
nlevel
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Giris

Giintimiiz insanimni her yasta etkileyen bilgisayar sektoriiniin, 6zellikle cocugun
yasamina getirdigi yeniliklerden birisi “dijital oyun” kavramidir. Dijital oyunlar
diinya tizerinde milyonlarca insanin igerisine dahil oldugu biiyiik bir pazar
olarak da karsimizda c¢ikmaktadir. Temelinde oyun kavrami; sosyoloji,
psikoloji, antropoloji, felsefe ve egitim bilimleri gibi alanlarin ortak
ugrasilarindan  birisidir. Insanlarin  neden oyun oynama gereksinimi
hissettikleri ise, tizerinde arastirmalar yapilan 6nemli bir konudur. Oyun
arastirmalar1 icin en temel noktalardan birisini olusturan bu konuda Malone
(1981), Sherry ve Lucas (2001) ve Tuziin'in (2004) yaptig1 arastirmalar
literatiirde 6nemli bir yer tutmaktadir. Malone (1981) insanlarin oyun oynama
nedenlerini kontrol, meydan okuma, diissel ortamlar yaratmavemerak gibi dort ana
etkene baglamistir. Sherry ve Lucas (2001) ise oyun oynama nedeni olarak
rekabet, meydan okuma, sosyal iletisim, cesitlilik, canlandirici etki vediissel ortamlar
yaratmayl gormektedir. Yine benzer calismalarda (Erickson, 1985; Pellegrini ve
Smith, 1998;McElwain ve Vollin, 2005), bireylerin, zaman gegirmek, rahatlamak
ya da stresten kagmak gibi nedenlerle de oyun oynamayi tercih ettikleri
belirlenmistir. 90’1 yillardan glintimiize tiim diinya ¢ocuklar1 arasinda,
geleneksel cocuk oyunlarindan ¢ok dijital oyun pratiklerinin yayginlastig
gortilmektedir. Dijital oyun, masa tistti ve diz tistii bilgisayar, oyun konsolu,
mobil telefon vb. elektronik ara¢ gereclerle oynanan oyun biciminde
tanimlanabilir (Whitton, 2010). Dijital oyun kavraminin tarihsel siirecine
bakildiginda ise, 1970°li yillarda {iretilen ilk ticari bilgisayar oyunlarindan sonra
grafik teknolojilerinin kaydettigi ilerlemeler sayesinde oyun kavraminin yeni
bir boyut kazandig1, gercek diinyanin sanal ortama aktarilmasi ile daha farkh
ekonomik ve sosyal boyutlara ulastig1 goriilmektedir. Dijital oyun sektoriindeki
hizli gelismeye paralel olarak da oyun bagimlilig1 artmis ve bu durum, ézellikle
cocuklarin giintin 6nemli bir kismuni bilgisayar basinda sanal bir diinyada
gecirmesine neden olmustur.

Dijital oyunlar giiniimiizde sadece eglence sektoriiniin birer parcasi
olmaktan ote, egitimden sagliga, askeri alandan is diinyasina kadar hemen
hemen her alanda kullamilmaya baslandigindan, oyun tizerine yapilan
calismalar da cesitlilik gostermektedir. Bu calismalardan bazilari, 6grencilerin
oyun oynama tercihleri ve oyunlarin etkileri (Sancar, Inal ve Cagiltay, 2005),
bilgisayar oyunlarinin son teknoloji iceren ozellikleri ve etkileri (McCarthy,
2003), insanlarin neden bilgisayar oyunu oynadiklar: (Garris, Ahlers ve Driskell,
2002), ya da egitsel ve sosyal amag ile hazirlanmis oyunlarin incelenmesi ve
bunlarin okul ortamlarinda kullanilmasi (Ttziin, 2004) gibi calismalardir.
Garris, Ahlers ve Driskell (2002) calismalarinda, bilgisayar oyunlarinin insanlar
tarafindan goniillii olarak oynanan, eglenceli, gercek diinyadan bagimsiz ve
icerisinde bulundurdugu kurallar ile sinirlandirilmis birer eglence ortamlar:
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oldugundan bahsetmektedirler. Bilgisayar oyunlar1 sektorii, internet
teknolojilerinin kendilerine sundugu olanaklardan yararlanmak icin ¢ok
kullanicili gevrimici tiirlere agirlik vermekte, ayn1 anda binlerce insanin bir
arada bulunabildigi oyunlarin popiilaritesi de artmaktadir. Bu ytizden, ¢ok
kullanicili bilgisayar oyunlar1 tizerinde de arastirmalar yapilmakta ve bu
oyunlarin etkileri incelenmektedir. Everquest (Begg, Dewhurst ve Macleod,
2005), Quest Atlantis (Ttiztin, 2004) veCivilization III (Squire, 2005) gibi oyunlar
popiiler bilgisayar oyunlarina ve bu oyunlar tizerine yapilan calismalara 6rnek
gosterilebilir. Griffiths, Davies ve Chappell’e (2004) gore bu tiir oyunlar temelde
daha ayrintili ve gelismis sanal diinyalar1 insanlara sunmak amaci ile
tasarlanmusglardir. Gegtigimiz 30 yil boyunca bilgisayar oyunlarimin yillik 20
milyon liralik biiyiik bir endiistri haline gelmesi (Kirriemuir, 2002) Onemli bir
pazar1 ifade eden bu sektoriin ongordugii hedef kitle, ilkogretim donemi
¢ocuklarim1 da kapsamaktadir. Bu nedenle de cocuklarin bu sektérden nasil
etkilendigi onemli bir konuya isaret etmektedir. Bilgisayar oyunlar1 zamanla,
¢ocugunaile ve arkadaslartyla sosyal iliskilerinin bozulmasi, okul ve galisma
hayatinin degismesi, okul yasamina karsi yabancilik hissetmesi ya da bagimh
hale gelmesi gibi problemleri ortaya ¢ikabilmektedir. Diger bagimliliklarda
oldugu gibi giderek artan haz alma duygusu nedeniyle de bagimh kisiler oyun
oynamaya daha fazla zaman ayirmaktadirlar. Bu kisiler ¢ok fazla oyun
oynadiklarinda aile ve arkadaslari ile ciddi iletisim problemleri yasayabilmekte,
bu nedenle okul yasantilar1 da olumsuz bicimde etkilenebilmektedir (NIMF,
2005). Literattir bir taraftan bilgisayar oyunlarinin 6zellikle 6grenme tizerindeki
olumlu etkilerinden s6z ederken (Gee, 2003;Prensky, 2006), bilgisayar oyun
bagimliliginin tehlikelerine de isaret etmektedir. Bilgisayar oyun bagimliliginin,
takintih ve saldirgan davranislar, oyuncularda makinelesme ve siddet
belirtileri, kisilik degisimleri, duygularin azalmasi, hiperaktivite, 6grenme
bozukluklari, psikomotor bozukluklar, fiziksel hareket eksikliginden kaynakl
saglik problemleri, anti sosyal davranislar, ozgiir diisiinme ve istek kaybi,
Ogretmen ve arkadaslariyla catisma egilimi, akademik basarinin diismesi, artan
kayg1 diizeyi, kisilerarasi iliskilerde kotiiye gidis, gerceklerden ve hayattan
kacinma, gorme kaybi, hayal ve gercek arasinda karmasa yasama, duyu kaybi
(Chiu, Lee ve Huang, 2004; Hauge ve Gentile, 2003; Setzer ve Duckett, 1994;
Wan ve Chiou, 2006; Cooper, 1995) gibi bircok fiziksel ve psikolojik problemlere
neden oldugu yer almaktadir. Lowinson (2004), bireyin, bilgisayar ekrani
karsisinda fiziksel, sosyal ve ruhsal problemlere maruz kalacak kadar uzun
stireli kalmasini bilgisayar bagimlilig1 olarak tanimlamaktadir.Deverensky ve
Gupta (2004), bireylerin bilgisayar karsisinda gegirdigi zamanin gogunun
bilgisayar oyunlarindan olustugunu vurgulamaktadir.
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Tum bu gerekcelerden hareketle bu c¢alismada, bilgisayar oyunu
oynama aliskanlig1 oldukca yiiksek olan ve bu oyunlardan biiyiik oranda
etkilendigi gozlemlenen ilkogretim 4. ve 5. smif 6grencilerinin bilgisayar oyun
bagimliligina etki eden faktorler belirlenmeye calisilmigtir.

Amacg

Bu arastirmanin temel amaci, ilkogretim 4. ve 5. sinuf 6grencilerinde
cinsiyet, anne-baba egitim diizeyi, smnif diizeyi, okulun sosyoekonomik diizeyi,
kisisel bilgisayara sahip olup olmama ve okula yabancilasma
diizeyininbilgisayar oyun bagimliligina etki edip etmedigini belirlemektir.

Bu genel amag dogrultusunda asagidaki sorulara yanit aranmaistir;
1. Tlkogretim 4.ve 5. sif ogrencilerinde bilgisayar oyun bagimliligimn alt
boyutlar1 ve olgekten alinan toplam puan cinsiyete gore farklilik gostermekte
midir?
2. flkogretim 4.ve 5. sif ogrencilerinde bilgisayar oyun bagimhiliginin alt
boyutlar1 ve dlcekten alinan toplam puan kisisel bilgisayara sahip olup olmama
durumuna gore farklilik gostermekte midir?
3. ﬂkt’)gretim 4. ve 5. sinif 6grencilerinin simif diizeylerinin, anne ve baba egitim
diizeylerinin, okulun sosyo-ekonomik diizeyinin ve okula yabancilasma
diizeyleri alt boyutlarmin bilgisayar oyun bagimliliginin dért alt boyutuna
ortak etkisi anlamlr midir?
4. Hkt’)gretim 4. ve 5. sinif 6grencilerinin sinif diizeylerinin, anne ve baba egitim
diizeylerinin, okulun sosyo-ekonomik diizeyinin ve okula yabancilasma
diizeyleri alt boyutlarinin bilgisayar oyun bagimlilig: dlceginden alinan toplam
puana ortak etkisi anlamli midir?

Yontem

Bu arastirma, ilkogretim 4. ve 5. smif 6grencilerinin bilgisayar oyun
bagimliligina etki eden faktorlerin belirlenmesi amaciyla yapilmis tarama
modelinde kesitsel bir ¢alismadir.Kesitsel arastirma (cross-sectionalresearch)
belli bir zaman diliminde, populasyondan alman belli bir 6rnekleme veri
araclarinin uygulanmasi ile veri toplama stirecini ifade etmektedir (Wiersma,
1985). Bu arastirma da, {lkogretim 4. ve 5. sinif ogrencilerinden bir rneklem
almarak bir kez veri toplama biciminde desenlendigi icin kesitsel bir arastirma
olarak nitelendirilebilir.

Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini, Aydimn Ili Merkez Ilgesinde &grenim gormekte
olan Hkégretim 4. ve 5. smuf Ogrencileri olusturmaktadir. Arastirmanin
orneklemi ise alt, orta ve tist sosyo-ekonomik diizeyi temsil edecegi diistiniilen
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altt ilkogretim okulunun, toplam 638, 4. ve 5. simuf Ogrencilerinden
olusturmaktadir.

Okullarin sosyoekonomik diizeyleri, Milli Egitim 11 Mudiirltgii tarafindan
okullarda yardim yapilan 6grenci sayisi ve okulun bulunmus oldugu cevredeki
ailelerin sosyoekonomik 6zellikleri dikkate alinarak belirlenmistir. Ust
sosyoekonomik dtizeydeki okullar 6zel okullardan, alt ve orta sosyoekonomik
diizeydeki okullar ise devlet okullarindan segilmistir. Orneklemde bulunan
ogrencilerin 312'si kiz (% 48.9), 326’s1 ise erkek (51.1) ogrencidir. Ayrica,
ogrencilerin 403’t ilkogretim 4. Sinifta (% 63.2), 2351 ise 5. Swufta (%36.8)
ogrenim gormektedir. Ogrencilerden 214’1 alt (%33.5), 219'u orta (%34.3)ve
205’1 ise iist (%32.1) sosyoekonomik diizeyi temsil ettigi diistintilen okullarda
ogrenim gormektedirler.

Veri toplama araclar:

Aragtirmada, Ogrenci Yabancilasma Olgegi (Uzun-Yiiksek, 2006),
Cocuklar Icin Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Olcegi (Horzum, Ayas ve Cakir-Balta,
2008) ve Kisisel Bilgi Formu veri toplama arac1 olarak kullanilmistir.

Ogrenci Yabancilagma Olceginin Gegerlik ve Giivenirlik Analizleri

Uzun-Yiiksek (2006) tarafindan gelistirilen; gecerlik ve giivenirlik
calismalar1 yapilan “Ogrenci Yabancilasma Olgegi’nin, bu g¢aligmanin
ornekleminde de gecerlik-giivenirlik calismalari tekrarlanmistir. Olgek siklikla
kullamilan bir 8lgme aract olmadigl i¢in, nispeten yeni sayilabileceginden,
kararli bir yap1 gosterip gostermedigi smnanmak istenmis, bu nedenle de
gecerlik- gtivenirlik galismalar1 tekrarlanmistir. ‘Temel Bilesenler Analizi’
yontemi ve varimax dontisimii kullamilarak yapilan aciklayici faktor analizi
sonucunda Uzun-Yiiksek (2006) tarafindan yapilan ¢alismadaki degerlere yakin
sonuclar elde edilmistir. 14 madde 3 faktér altinda toplanmistir. Uzun-
Yiiksek'in ulastig1 4 faktorlii yapidaki ‘kuralsizlik” alt boyutu ile ‘anlamsizhik’
alt boyutu bir araya geldiginden ‘kuralsizlik-anlamsizlik’ alt boyutu olarak
adlandirilmustir. 1. Faktor 7 maddeden, 2. Faktor 5 maddeden, 3. Faktor ise 2
maddeden olusmustur. Faktorlere gore aciklanan varyans ytizdeleri de sirastyla
26.17,14.72 ve 11.95dir. Olgekte yer alan ii¢ faktor toplam varyansin % 52.85'ini
agiklamaktadir. Olgekte yer alan 14 maddenin faktorlerdeki yiik degerleri 0.46-
0.82 arasinda degismektedir.

Kaiser-Meyer-Olkin 6rneklem yeterligi 6l¢timii testinden elde edilen deger (.85)
oldukca ytiiksek bir uygunluk degeri gostermektedir. Bartlett'sSphericity testi ile
de sinama biyuikltigii analiz edilmistir. Bu test sonucunun (2611,491) .000
anlamlilik diizeyinde oldugu goriilmektedir. Ug faktériin Cronbach Alpha ig
tutarlik katsayilari sirasiyla 1. Faktor icin .84, 2. Faktor icin .59 ve 3. Faktor igin
.82'dir. Olgekteki 14 maddenin toplam i¢ tutarlik katsayisi ise .84’diir. Elde
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edilen bu degerler, dlcegin psikometrik niteliklerinin kabul edilebilir sinirlar
icinde oldugunu gostermektedir.

Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Olceginin Gegerlik ve Giivenirlik
Analizleri
Horzum, Ayas ve Cakir-Balta (2007) tarafindan gelistirilen; gecerlik ve
giivenirlik calismalar1 yapilan “Cocuklar Icin Bilgisayar Oyun Bagmlilig:
Olgegi’nin, bu calismanin ornekleminde de gegerlik-giivenirlik ¢aligmalari
yapilmustir. ‘Temel Bilesenler Analizi’ yontemi ve varimax dontstimii
kullanilarak yapilan aciklayici faktér analizi sonucunda Horzum, Ayas ve
Cakir-Balta (2007) tarafindan yapilan galismadaki degerlere paralel sonuglar
elde edilmistir. 21 madde 4 faktor altinda toplanmistir. Ayirt ediciligi diistik 1
madde dl¢ekten ¢ikarilmustir. 1. Faktér 8 maddeden, 2. Faktor 5 maddeden, 3.
Faktor 4 maddeden ve 4. Faktor ise 3 maddeden olusmustur. Faktorlere gore
agiklanan varyans yiizdeleri de sirasiyla 18.44, 14.63, 10.95 ve 7.51'dir. Olcekte
yer alan dort faktor toplam varyansin % 51.55'ini aciklamaktadir. Olgekte yer
alan 20 maddenin faktorlerdeki yiik degerleri 0.49-0.77 arasinda degismektedir.

Kaiser-Meyer-Olkin 6rneklem yeterligi 6l¢timii testinden elde edilen deger (.91)
oldukca yiiksek bir uygunluk degeri gostermektedir. Bartlett'sSphericity testi ile
de smama biytikltigii analiz edilmistir. Bu test sonucunun (3733,636) .000
anlamlilik diizeyinde oldugu goriilmektedir. 4 faktoriin Cronbach Alpha Ig
Tutarlik katsayilari sirasiyla 1. Faktor icin .83, 2. Faktor icin .78, 3. Faktor igin .63
ve 4. Faktor igin .45’dir. Olgekteki 20 maddenin toplam ig tutarlik katsayist ise
88’dir.  Bulunan degerler o6lgegin oyun bagimhiligm  agikladigim
gostermektedir.

Verilerin Analizi
Arastirmada analizler icin istatistiksel teknikler olarak; sayi, ytizde,
frekans, t-testi, korelasyon, regresyon analizi ve faktor analizi tekniklerinden
yararlanilmistir.



46 Ege Egitim Dergisi 2010 (11) 1: 39-58

Bulgular ve Yorumlar
Cinsiyetin Bilgisayar Oyun Bagimliliginin Alt Boyutlarina ve Olcekten
Alinan Toplam Puana Olan Etkisi
Tablo 1. Bilgisayar Oyun Bagimliliginin Cinsiyete Gore Farklilagip Farklilasmadigina
Yonelik T-Testi Sonuclar

Cinsiy

B.O.B. et N X S sd t p

FAK1 Kiz 312 19.00 7.40 636 5.71 .000
Erkek 326 2250 8.03

FAK2 Kiz 312 6.56 271 636 5.80 .000
Erkek 3¢ 8.18 4.16

FAK3 Kiz 312 8.93 3.60 636 5.90 .000
Erkek 326  10.73 4.05

FAK4 Kiz 312 8.20 318 636 1.96 050
Erkek 326 8.66 2.69

TOPL Kiz 6.62 .000

312 42.70 13.32 636
Erkek 326 50.08 14.74

AM

Tablo 1'de goriildugii gibi bilgisayar oyun bagimlilig: 6lceginin ilk faktdrii olan
ve “Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz
olma” seklinde isimlendirilen degisken, cinsiyete gore anlamli bir farklilik
gostermektedir (tess) = 5.71, p< .05). Anlaml1 farklilik erkekler lehinedir (Xerkek=
22.50; Xiz=19.00).

Olgegin ikinci faktorii olan ve “Bilgisayar oyununu hayalinde yagatma
ve gercek hayatiyla iliskilendirme” olarak isimlendirilen degisken, cinsiyete
gore anlamli bir farklilik gostermektedir (tess) = 5.80, p< .05). Anlaml1 farklilik
erkekler lehine gikmustir (Xerek= 8.18; Xi,= 6.56). Bilgisayar oyun bagimlilig:
Olgeginin {iclincti faktorii olan ve “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay:
gorevleri aksatma” seklinde isimlendirilen degisken de, cinsiyete gtre anlamli
bir farklilik gostermektedir (tgss) = 5.90, p< .05). Anlaml1 farklilik yine erkekler
lehinedir (Xerkek= 10.73; Xiz= 8.93). Olgegin doérdiincii faktorii olan ve
“Bilgisayar oyunu oynamay:r baska etkinliklere tercih etme” olarak
isimlendirilen degisken, cinsiyete gore anlaml bir farklilik gostermemektedir
(tess) = 1.96, p = .05). Yine tabloda gortildiigii gibi, bilgisayar oyun bagimlilig:
olceginden alman toplam puan, cinsiyete gore anlamli bir farklilik
gostermektedir (tese) = 6.62, p <.05). Anlamli farklilik erkekler lehinedir (Xerkek=
50.08; Xi..= 42.70).
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Kisisel Bilgisayara Sahip Olup Olmama Durumunun Bilgisayar Oyun
Bagimliliginin Alt Boyutlarina ve Olgekten Alinan Toplam Puana Olan
Etkisi

Tablo 2. Bilgisayar Oyun Bagimlili§imin Kisisel Bilgisayara Sahip Olup Olmama
Durumuna Gére Farklilasip Farklilasmadigina Yénelik T-Testi Sonuglar

Bilgisay
ar
Sahipli t P
k
B.O. Durum
B u N X S Sd
FAK1 Var 410 20.86 7.98 636 0.33 .738
Yok 228 20.64 7.82
FAK2 Var 410 7.13 3.23 636 2.46 .014
Yok 228 7.86 419
FAK3 Var 410 9.10 3.74 636 6.68 .000
Yok 228 11.21 3.93
FAK4 Var 410 8.14 2.99 636 3.38 .001
Yok 228 8.96 2.79
TOP Var 410 45.25 14.27 636 2.87 .004

Yok 228 48.68 14.76

Olgegin ilk faktorti olan ve “Bilgisayarda oyun oynamaktan
vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma” seklinde isimlendirilen
degisken, kisisel bilgisayara sahip olup olmama durumuna goére anlamli bir
farklilik gostermemektedir (t3s) = 0.33, p > .05).

Tabloda gortldugi gibi bilgisayar oyun bagimlilig1 dlgeginin ikinci
faktorti olan ve “Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla
iliskilendirme” olarak isimlendirilen degisken, kisisel bilgisayara sahip olup
olmama durumuna gore anlamh bir fark gostermektedir (tess) = 2.46, p < .05).
Anlamli farklilik kisisel bilgisayara sahip olmayanlar lehine ¢ikmistir (Xyok=
7.86; Xvar= 7.13).Bilgisayar oyun bagimlilig1 ¢lceginin {ictincti faktoriti olan ve
“Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma” seklinde
isimlendirilen degisken, kisisel bilgisayara sahip olup olmama durumuna gore
anlaml bir farklilik gostermektedir (tss) = 6.68, p <.05). Anlamli farklilik kisisel
bilgisayara sahip olmayanlar lehine gikmustir (Xyox= 11.21; Xyar= 9.10).

Tabloda gortildiigii gibi, “Bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere
tercih etme” olarak isimlendirilen degisken, kisisel bilgisayara sahip olup
olmama durumuna gore anlamli bir farklilik gostermektedir (tess) = 3.38, p <
.05). Anlamh farklilik kisisel bilgisayara sahip olmayanlar lehine g¢ikmuistir
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(Xyok= 8.96; Xvar= 8.14).Olgekten alman toplam puan, kisisel bilgisayara sahip
olup olmama durumuna gore anlamli bir farklilik gostermektedir (tese) = 2.87, p
< .05). Anlaml farklilik kisisel bilgisayara sahip olmayanlar lehinedir (Xyok=
48.68; Xvar= 45.25).

Simif Diizeyinin, Anne ve Baba Egitim Diizeyinin, Okula Yabancilasma
Diizeyi Alt Boyutlarinin ve Okulun Sosyo Ekonomik Diizeyinin Bilgisayar
Oyun Bagimlilig1 Olgeginin Birinci Faktoriine Olan Ortak Etkileri

Tablo 3. Bilgisayar Oyun Bagimhiligi Olgeginin Birinci Faktdriiniin Yordanmasina
[liskin Coklu Regresyon Analizi Sonuglar

Tahminleyici Degisken Standart Beta

B Hata B t P
Sabit 14.633 1.004 14.572 .000
Sosyal Soyutlanma 1111 140 299 7962  .000
Sinif Diizeyi 1.853 617 113 3.003  .003

R=0.320, R>=0.102, F (2,635) = 36.214 p =.000

Standardize edilmis regresyon katsayilar1 (p) incelendiginde, bilgisayar
oyun bagimhligr o6lgeginin birinci faktorii olan ve “Bilgisayarda oyun
oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma” seklinde
isimlendirilen degiskeni yordamada sirasiyla “sosyal soyutlanma”nin ve “smif
diizeyi”nin yer aldig1 goriilmektedir. Regresyon esitligine énemli yordayicilar
olarak giren iki degisken birlikte, “Bilgisayarda oyun oynamaktan
vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma” ya iliskin varyansin %10" unu
aciklamaktadir. Bu deger anlamhidir.Adj R? = 0.100; F (2,635) = 36.214, p < 0.001
(Stepwise Metodu).

Sinif Diizeyinin, Anne ve Baba Egitim Diizeyinin, Okula Yabancilasma
Diizeyi Alt Boyutlarinin ve Okulun Sosyo Ekonomik Diizeyinin Bilgisayar
Oyun Bagimlilig1 Olgeginin Ikinci Faktoriine Olan Ortak Etkileri

Tablo 4. Bilgisayar Oyun Bagimlihgi Olgeginin Ikinci Faktdriiniin Yordanmasina
Iliskin Coklu Regresyon Analizi Sonuglari

Tahminleyici Degisken B Standart Beta t P
Hata B

Sabit 4301 486 8.845 .000

Sosyal Soyutlanma 470  .070 277 6.709 .000

Gigsiizliik A119  .024 206 4973 .000

Anne Egitim Diizeyi -.253 .071 -126 -3.588 .000

Kuralsizlik-Anlamsizhk 120 .044 102 2.689  .007

R =0.498, R2=0.248, F (4,633) = 52.101 p =.000
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Standardize edilmis regresyon katsayilar1 (p) incelendiginde, bilgisayar
oyun bagimlilig1 clceginin ikinci faktorii olan ve “Bilgisayar oyununu hayalinde
yasatma ve gercek hayatiyla iliskilendirme” seklinde isimlendirilen degiskeni
yordamada sirasiyla “sosyal soyutlanma”nin, “gtigsiizlitk”tin, anne egitim
diizeyinin ve “kuralsizlik-anlamsizlik”in yer aldig1 goriilmektedir. Yordayici
degiskenlerle, “Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla
iliskilendirme” arasindaki iliskiyi tamimlayan regresyon Kkatsayilarinin
isaretlerine bakildiginda “Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek
hayatiyla iliskilendirme” ile “sosyal soyutlanma”, “gtigstizlik” ve “kuralsizlik-
anlamsizlik” arasindaki iliskinin pozitif, anne egitim diizeyi arasindaki iliskinin
ise negatif oldugu goriilmektedir. Regresyon esitligine onemli yordayicilari
olarak giren dort degisken birlikte, “Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve
gercek hayatiyla iliskilendirme” ye iliskin varyansin % 24.3" {ni
acgiklamaktadir. Bu deger oldukca yiiksek ve anlamhidir. Adj R? = 0.243; F (4,633)
=52.101, p < 0.001 (Stepwise Metodu).

Simif Diizeyinin, Anne ve Baba Egitim Diizeyinin, Okula Yabancilasma
Diizeyi Alt Boyutlarinin ve Okulun Sosyo Ekonomik Diizeyinin Bilgisayar
Oyun Bagimliligi Olceginin Uciincii Faktériine Olan Ortak Etkileri

Tablo 5.Bilgisayar Oyun Bagimhiligr Olgeginin Ugiincii Faktoriiniin Yordanmasina
Iliskin Coklu Regresyon Analizi Sonuclar

Tahminleyici Degisken B Standart Beta t p
Hata p

Sabit 10.954 598 18.307 .000

Okul Diizeyi -903 268 -186 -3.375 .001

Giigstizlitk 101 .027 162 3731 .000

Sosyal Soyutlanma .237 .079 A29  3.022  .003

Baba Egitim Diizeyi -.346 148 -128 -2.347 .019

R =0.409, R?=0.167, F (4,633) =31.783 p =.000

Standardize edilmis regresyon katsayilar1 () incelendiginde, bilgisayar
oyun bagimliligr olgeginin tglincti faktérti olan ve “Bilgisayar oyunu
oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma” olarak isimlendirilen degiskeni
yordamada sirasiyla “okulun sosyoekonomik diizeyi”nin, “guigstizliik”tin,
“sosyal soyutlanma”nin ve baba egitim diizeyinin yer aldig1 gortilmektedir.
Yordayic1 degiskenlerle, “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri
aksatma” arasindaki iligkiyi tanimlayan regresyon katsayilarmin isaretlerine
bakildiginda “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma” ile
“giicstizluk” ve “sosyal soyutlanma” arasindaki iliskinin pozitif, okul
sosyoekonomik diizeyi ve baba egitim diizeyi arasindaki iliskinin ise negatif
oldugu gortilmektedir. Regresyon esitligine 6nemli yordayicilari olarak giren
dort degisken birlikte, “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1r gorevleri
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aksatma”ya iliskin varyansmn %16.2'sini agiklamaktadir. Bu deger anlamlidir.
AdjR?=0.162; F (4,633) =31.783, p < 0.001 (Stepwise Metodu).

Smif Diizeyinin, Anne ve Baba Egitim Diizeyinin, Okula Yabancilasma
Diizeyi Alt Boyutlarinin ve Okulun Sosyoekonomik Diizeyinin Bilgisayar
Oyun Bagimlilig: Olceginin Dérdiincii Faktoriine Olan Ortak Etkileri.

Tablo 6. Bilgisayar Oyun Bagimhihi§i Olgeginin Dérdiincii Faktériiniin Yordanmasina
Tliskin Coklu Regresyon Analizi Sonuglar

Tahminleyici Degisken B Standart Beta t p
Hata B

Sabit 8.860 425 20.845 .000

Okul Diizeyi -768 143 -211 -5.372 .000

Sosyal Soyutlanma 153 .062 11 2486  .013

Giigsiizliik 044 .021 094 2067 .039

R =10.287, R?=0.082, F (3,634) =18.907 p =.000

Standardize edilmis regresyon katsayilar1 () incelendiginde, bilgisayar
oyun bagmliligi o6lceginin dordiincii faktorii olan ve “Bilgisayar oyunu
oynamay1 baska etkinliklere tercih etme” olarak isimlendirilen degiskeni
yordamada sirasiyla okulun sosyo ekonomik diizeyinin, “sosyal
soyutlanma”’nin ve “glicstizluk”tin yer aldifi goriilmektedir.Yordayici
degiskenlerle, “Bilgisayar oyunu oynamay: baska etkinliklere tercih etme”
arasindaki iliskiyi tanimlayan regresyon katsayilarinin isaretlerine bakildiginda
“Bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme” ile “sosyal
soyutlanma” ve “giicstizliik” arasindaki iliskinin pozitif, “okul sosyoekonomik
diizeyi” arasindaki iliskinin ise negatif oldugu goriilmektedir. Regresyon
esitligine onemli yordayicilar1 olarak giren ti¢ degisken birlikte, “Bilgisayar
oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme”ye iliskin varyansin %7.8"ini
aciklamaktadir. Bu deger anlamlidir.”Bilgisayar oyunu oynamay1 baska
etkinliklere tercih etme” degiskeninin arasindaki iliskinin pozitif oldugu
yordayicilart olan “sosyal soyutlanma” ve “giigsiizliik” diizeyleri arttikga bu
degiskenden alinan puanin da arttigm soyleyebiliriz. Buradan hareketle
“sosyal soyutlanma” ve “gti¢slizliik” dtizeyleri yiiksek olan 6grencilerin
bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere daha fazla tercih ettikleri
sonucuna ulasilabilir.

Ayrica “Bilgisayar oyunu oynamay1 bagka etkinliklere tercih etme”
degiskeni ile yordayicist1 olan okulun sosyoekonomik diizeyi arasindaki
iliskinin negatif olmasi dolayisiyla da 6grenim goriilen okulun sosyoekonomik
diizeyi azaldik¢a ogrencilerin bu degiskenden aldiklar1 puanin yiikseldigini
soyleyebiliriz.

Adj R2=0.078; F (3,634) =18.907, p < 0.001 (Stepwise Metodu).
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Sinif Diizeyi, Anne- Baba Egitim Diizeyi, Okula Yabancilasma Diizeyi Alt
Boyutlar1 ve Okulun SosyoEkonomik Diizeyinin, Bilgisayar Oyun
Bagimlilig1 Olceginden Alinan Toplam Puana Olan Ortak Etkileri.

Tablo 7. Bilgisayar Oyun Bagimhiligi Olgeginden Alinan Toplam Puanin
Yordanmasina Iliskin Coklu Regresyon Analizi Sonuglar

Tahminleyici Degisken B Standart Beta t p
Hata g

Sabit 37.238 2.376 15.673 .000

Sosyal Soyutlanma 1.851  .285 272 6.500  .000

Anne Egitim Diizeyi -1.299  .295 -161 -4.399 .000

Giigsiizliik 375 .098 162 3.825 .000

Sinif Diizeyi 2241 1.083 074 2069 .039

R =0.428, R2=0.183, F (4,633) = 35.413 p =.000

Tablo 7'deki standardize edilmis regresyon katsayilar1 (B)
incelendiginde, bilgisayar oyun bagmmlilig1 olgeginden alinan toplam puan
degiskenini yordamada sirasiyla “sosyal soyutlanma”’nin, anne egitim
diizeyinin, “glicstizlik”tin ve smif diizeyinin yer aldigi goriilmektedir.
Yordayici degiskenlerle, bilgisayar oyun bagimliligindan alman toplam puan
arasindaki iliskiyi tanimlayan regresyon katsayilarinin isaretlerine bakildiginda
bilgisayar oyun bagimlilig1 o¢lceginden alinan toplam puan ile “sosyal
soyutlanma”, “gticstizlik” ve smuf diizeyi arasindaki iliskinin pozitif, anne
egitim diizeyi arasindaki iliskinin ise negatif oldugu goriilmektedir. Regresyon
esitligine 6nemli yordayicilar1 olarak giren dort degisken birlikte, bilgisayar
oyun bagimliligr dlceginden alman toplam puana iliskin varyansin %17.8"ini
aciklamaktadir. Bu deger anlamhidir. Adj R? = 0.178; F (4,633) = 35.413, p < 0.001
(Stepwise Metodu).

Sonug ve Tartisma

Elde edilen tiim bulgular degerlendirildiginde genel olarak bilgisayar
oyun bagimlilig ile cinsiyet arasinda anlaml bir fark oldugunu gérmekteyiz.
Bu bulgulardan yola cikarak erkek ogrencilerin bilgisayar oyunlarina kiz
ogrencilerden daha fazla bagimli olduklar1 sdylenebilir. Bu durum bize,
ailelerin ve oOgretmenlerin ozellikle erkek ogrenciler hakkinda, bilgisayar
oyunlarina bagimli hale gelmemeleri icin ek onlemler almalar1 gerektigini
dustundiirmektedir. Gentile da 2009 yilinda yaptigi calismada erkeklerin
kizlardan daha ¢ok ve daha uzun siire bilgisayar oyunu oynadiklar1 sonucuna
ulasmistir. Yine Onay, Tiufekc¢i ve Cagiltay'm 2005 yilinda tniversite
ogrencilerinin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklar1 ve oyun tercihlerini
belirlemek igin yaptiklar1 calismada, {iiniversite Ogrencileri arasinda kiz
ogrencilerin erkek ogrencilere gore oyun oynama seviyelerinin daha duisiik
oldugu tespit edilmistir. Tiifekci 2007 yilinda bilgisayar 6gretmeni adaylari
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tizerinde yaptig1 arastirmada erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore daha fazla
oyun oynadiklar1 ve bilgisayar oyunlarina daha fazla duskiin olduklar
sonucuna ulasmistir. Yine Funk, Buchman, (1996), Sherry (2001) ve Fromme
(2003) gibi arastirmacilar da erkeklerin kizlardan daha c¢ok bilgisayar oyunu
oynadiklar, bilgisayar oyunlarina daha fazla bagimlilik gosterdikleri sonucuna
ulagmuslardir (akt. Tiifekgi, 2007).

Evinde bilgisayar olanagina sahip olmayan 6gencilerin, sosyoekonomik
diizeyinin digerlerine gore goreli olarak daha diistik olmasi ile acilanabilir.
Evinde internet baglantis1 ve kisisel bilgisayar1 olmayan 6grenciler siklikla
internet kafelerde vakit gecirmekte ve dijital oyunlar oynamaktadirlar. Ancak,
Tiifekgi 2007 yilinda bilgisayar 6gretmeni adaylar: tizerinde yaptig1 arastirmada
bilgisayar oyunu oynamalar1 acisindan kisisel bilgisayara sahip olan 6grenciler
ile olmayanlar arasinda anlaml bir farklilik olmadig1 sonucuna ulasmis ve
buradan hareketle bilgisayar oyunlarina diigkiinliigiin kisisel bilgisayara sahip
olup olmamakla dogrudan bir iliskisinin olmadig1 yargisina varmistir. Durdu,
Hotomaroglu ve Cagiltay (2005) calismalarinda kisisel bilgisayara sahip olan
bireylerin bilgisayar oyunlarina diiskiin olma olasiliklarinin, bilgisayara sahip
olmayan kisilerin bilgisayarlara erisiminin digerlerine gore ¢ok daha az oldugu
varsayimindan hareketle, kisisel bilgisayara sahip olmayan bireylere gore daha
fazla oldugunu soylemektedirler. Universite 6grencileri tizerinde yiiriittiikleri
bu calisma sonucunda da kisisel bilgisayara sahip olan ©grencilerin sahip
olmayanlara gore daha fazla bilgisayar oyunu oynadiklar1 sonucuna
ulasmislardir. Yilmaz ise 2008 yilinda ilkogretim 6. ve 7. smuf Ogrencileri
tizerinde yiriittigli arastirmada ogrencilerin bilgisayara yonelik bagimlilik
gosterme egilimleri acisindan kisisel bilgisayara sahip olan o6grenciler ile
olmayanlar arasinda anlamli bir farkliik olmadigi sonucuna ulasmistir.
Buradan hareketle kisisel bilgisayara sahip olup olmama durumunun,
bilgisayar  bagimlilign  egilimi  konusunda  bir  gosterge  olarak
kullanilamayacagini belirtmistir.

“Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde
rahatsiz olma” degiskeninin yordayicilar1 ile arasindaki iliskinin pozitif
olmasindan dolay: “sosyal soyutlanma” diizeyi arttikca bu degiskenden alinan
puanin da arttigim soyleyebiliriz. Buradan hareketle, sosyal agidan
soyutlandiklarint hisseden 6grencilerin, bilgisayarda oyun oynamaktan
vazgecmekte zorlandiklar1 ve bagkalar: tarafindan bilgisayar oyunu oynamalar1
engellendiginde daha fazla rahatsiz olduklar1 sonucuna ulasilabilir.

Ayrica 5. Sinif ogrencilerinin 4.smifa devam eden 6grencilere gore bu
degiskenden aldiklar1 puanin daha yiiksek oldugunu da soyleyebiliriz.
Dolayisiyla 5. Simf o6grencilerinin 4.sinifa devam eden Ogrencilere gore
bilgisayarda oyun oynamaktan vazge¢cmekte daha fazla zorlandiklari ve
bagkalan tarafindan bilgisayar oyunu oynamalar1 engellendiginde daha fazla
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rahatsiz olduklar1 soylenebilir. Yilmaz 2008 yilinda 6grencilerin bilgisayara
yonelik bagimhilik gosterme egilimlerini farkli degiskenlere gore belirlemek
amaciyla ilkogretim 6. ve 7. smif oOgrencileri tizerinde yaptig1 arastirmada
ogrencilerin Dbilgisayara yonelik bagimlilik gosterme egilimlerinin  sinif
diizeyine gore anlamli bir fark gostermedigi sonucuna ulasmistir. Buradan
hareketle sinif diizeyinin, bilgisayar bagimlilig1 egilimi konusunda bir gosterge
olarak kullanilamayacag yoniinde degerlendirmelerde bulunmustur.

“Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla
iliskilendirme” degiskeninin arasindaki iliskinin pozitif oldugu yordayicilar:
olan “sosyal soyutlanma”, “giicstizliik” ve “kuralsizlik-anlamsizlik” diizeyleri
artttkca bu degiskenden alman puamin da arttigini soyleyebiliriz. Bir diger
deyisle, genel olarak okula yabancilasma diizeyi arttikca bu degiskenden alinan
puanin arttil, dolayisiyla okula yabancilasma diizeyleri yiiksek olan
ogrencilerin  bilgisayar oyunlarim1 hayallerinde yasattiklar1 ve gercek
hayatlariyla daha fazla iliskilendirdikleri sonucuna ulasabiliriz. Oz (2001)
“Bilisim Teknolojisinin Cocuklar Uzerindeki Psikolojik Etkileri” baslikli
calismasinda sosyal yabancilasmanin bilgisayar oyun bagimhiligina, bilgisayar
oyun bagimhilhigmimn da gercek hayattan uzaklastirarak yabancilasmaya neden
oldugu sonucuna ulasmistir. Kuloglu da 2001’de yaptig1 arastirmada, sosyolojik
baglamda sanal diinyanin toplumsal acgidan bir yabancilasmaya ve gercek
diinyadan kopuk bir hayat anlayisiin dogmasma ve yayginlasmasina yol
actigimi tespit etmistir. Yine Kuloglu'na gore gercek diinyadan uzaklasan
bireyler, sanal diinyadaki gercek olmayan faaliyetler igerisine girerek
toplumdan soyutlanmakta, bilgisayar oyunu ve internet bagimlisi haline
gelmektedirler ve bu tipk: alkol, sigara ve uyusturucu bagimlilig1 gibi kisileri
esir alabilmektedir. Bu bulgu, Oz (2001) ve Kuloglu'nun (2001) calismasindan
elde edilen sonuglar ile paralellik gostermektedir. Her ti¢ calismanin da
bilgisayar oyun bagmmlilig yiikseldik¢e yabancilasmanmin arttigimi ortaya
koymas: dustindiirtictidiir.

Ayrica literattiri inceledigimizde yabancilasmanin mui bilgisayar oyun
bagimliligina yoksa bilgisayar oyun bagimliliginin mi1 yabancilasmaya sebep
oldugu heniiz tam olarak ortaya konamamuistir. Fakat bu arastirmada ulasilan
sonuca da paralel olarak yabancilasma diizeyi yiiksek olan bireylerin bilgisayar
oyun bagimlilig1 diizeylerinin de yiiksek oldugu goriilmektedir. Bilgisayar
oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla iliskilendirme” degiskeni ile
yordayicist olan anne egitim diizeyi arasindaki iligkinin negatif olmasi
dolayisiyla da anne egitim diizeyi azaldik¢a ogrencilerin bu degiskenden
aldiklar1 puanin yiikseldigini de gormekteyiz. Bu bulgu, ilkégretim déneminde
ogrencinin bakimi, gelisimi ve egitimi ile yakindan ilgilenen annelerin,
farkindalik diizeylerinin ve egitim seviyelerinin 6nemine dikkat cekmektedir.
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“Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma” degiskeninin
arasmdaki iligkinin pozitif oldugu yordayicilar olan “sosyal soyutlanma” ve
“giicstizluk” diizeyleri arttikga bu degiskenden aliman puanin da arttigimni
sOyleyebiliriz. Dolayisiyla “sosyal soyutlanma” ve “giticstizlik” diizeyleri
yiiksek olan 6grencilerin bilgisayar oyunu oynamaktan dolay: gorevlerini daha
fazla aksattiklar1 sonucuna ulasilabilir.

“Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma” degiskeninin
arasindaki iliskinin negatif oldugu yordayicilar1 olan okul sosyoekonomik
diizeyi ve baba egitim diizeyi ise azaldikca bu degiskenden alman puanin
arttig1 goriilmektedir. Buradan hareketle baba egitim diizeyi distik olan
ogrencilerin babalarinin egitim diizeyi ytiksek olan 6grencilere gore bilgisayar
oyunu oynamaktan dolay1 gorevlerini daha fazla aksattiklar1 sonucuna
ulagilabilir. Yine, alt sosyoekonomik dtizeydeki okullarda 6grenim goren
ogrencilerin st sosyoekonomik diizeydeki okullarda 0Ogrencilere gore
bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevlerini daha fazla aksattiklar
sonucuna da ulasmaktayiz. Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay (2005),
calismalarinda, diisiik sosyoekonomik diizeydeki kisilerin bilgisayar oyunlarina
diiskiin olma olasiliginin yiiksek sosyoekonomik diizeydeki kisilere gore daha
az oldugunu sdylemektedirler. Fakat {iniversite ogrencileri tizerinde
yirittiikleri bu ¢alisma sonucunda sosyoekonomik diizey ile bilgisayar oyunu
oynama arasinda istatistiksel olarak anlaml bir korelasyon olmadig1 sonucuna
ulasmislardir. Yilmaz (2008) ilkdgretim 6. ve 7. siuf 6grencileri tizerinde
yaptig1 arastirmada, oOgrencilerin bilgisayara yonelik bagimlilik gosterme
egilimlerinin 6grenim goriilen okulun sosyoekonomik diizeyine gore anlamli
bir farklilik gosterdigi sonucuna ulagsmistir. Ozel okullarda okuyan dgrencilerin
bilgisayara yonelik bagimlilik gésterme egilimlerinin devlet okullarinda okuyan
ogrencilerden daha ytiiksek oldugunu belirtmistir.

Buradan hareketle sosyoekonomik diizeyi alt seviyelerde olan
okullarda 6grenim goren ogrencilerin iist sosyoekonomik diizey okullarda
dgrenim goren ogrencilere gore bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere
daha fazla tercih ettikleri sonucuna ulasilabilir.

Bilgisayar oyun bagimliligindan alman toplam puan degiskeninin
arasindaki iliskinin pozitif oldugu yordayicilar1 olan smuf diizeyi, “sosyal
soyutlanma” ve “giigstizliik” diizeyleri arttikca bu degiskenden alinan puanin
da arthigini soyleyebiliriz. Dolayisiyla “sosyal soyutlanma” ve “gtigstizliik”
diizeyleri yiiksek olan 6grencilerin diisiik olan ogrencilere gore daha fazla
bilgisayar oyun bagimlisi olduklar1 sonucuna ulasilabilir.

Ayrica 5.smif 6grencilerinin 4.sinifa devam eden 6grencilere gore bu
degiskenden aldiklar1 puanin daha yiiksek oldugunu sdyleyebilir ve 5.siruf
ogrencilerinin 4.simifa devam eden 6grencilere gore daha fazla bilgisayar oyun
bagimlis1 oldugu sonucuna da ulasabiliriz. Bilgisayar oyun bagimliligindan
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alman toplam puan degiskeninin arasindaki iliskinin negatif oldugu yordayicisi
olan anne egitim diizeyi ise azaldik¢a bu degiskenden almman puanin arttigini
sOyleyebiliriz. Buradan hareketle anne egitim diizeyi diisitk olan 6grencilerin
annelerinin egitim diizeyi yiiksek olan 6grencilere gore daha fazla bilgisayar
oyun bagimlist oldugu sonucuna ulasilabilir.

Bu calismanin sonuglarma dayanarak, ilkogretim 4. Ve 5. Siuf
dgrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinin yabancilasma degiskeni
ile bir miktar aciklanabilecegi sonucuna ulasilmistir. Buradan hareketle,
ogrencilerin okula yabancilasma siireci ile bilgisayar oyun bagimliliginm1 mercek
altina alan, hem nitel hem nicel desenin birlikte kullanildig: farkli calismalara
gereksinim oldugu soylenebilir.

Yazar Notlar
Bu calisma, Adnan Menderes Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Egitim
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