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Oz

Bilgisayar oyunlari, giiniimiizde ¢ocuklarin en 6nemli eglence araglari konumuna
gelmistir. Oyunlarm olumlu oldugu kadar olumsuz yonleri de bulunmaktadir. Ozellikle oyun
bagimliliga doéniistiigliinde olumsuz etki daha da artmaktadir. Bu arastirmada ilkogretim
okullarinda okuyan &grencilerin bilgisayar oyunu bagimlilig1 diizeyleri ile gesitli degiskenler
arasindaki iliski incelenmistir. Arastirma sonucunda cinsiyet acisindan erkek dgrencilerin, kiz
ogrencilere; sosyo-ekonomik diizey (SED) bakimindan iist SED'deki 6grencilerin, orta ve alt
SED’deki 6grencilere; sinif bakimindan 4. smiftaki 6grencilerin, 3. ve 5. smiftakilere gore oyun
bagimlilig1 yiiksek bulunmustur. Bilgisayar sahibi olma agisindan oyun bagimliliginda anlaml
farklilik bulunamamuigtir.

Anahtar Sozciikler: Tlkogretim, bilgisayar oyunu bagimhiligy, cinsiyet, smif
Abstract

Computer games have become one of the most important entertainment tools for children.
Games have both positive and negative effects on children. Especially when it leads to addiction,
their negative effects increase. In this study, relationship between computer game addiction level
of primary school students and different variables is examined. Results showed that computer
games addiction levels were found to be higher for boys than girls and higher for 4th grade
students than 3rd and 5th grade students. There was no significant deference among game
addiction levels in term of computer ownership.

Keywords: primary school, computer game addiction, gender, grade.

Summary

Games have an important role in children’s development. Especially in preschool and
primary school periods, games contribute to socio-cultural, mental, physiologic and biologic
development of children. Computer games have become virtual activities at home or internet
cafes which were being performed at streets and playing parks together with friends. Virtual
games also have biologically and physiologically negative effects beside their benefits. Game
addiction is one of the basic negative sides.

When the literature is reviewed, it is seen that while first grade primary school students
prefer playing computer games in their development periods, most of the studies investigated
user profile of internet games, game addiction and violence in adolescents. It has come out that
primary school students were excluded in these studies. Limited number of studies about game
addiction for children has showed the negative effects of game addiction took over.
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Purpose

Griffiths and Hunt (1998), Griffiths, Davies and Chappell (2003) stated that playing computer
game is a popular activity for children and adolescents and they underlined that it is necessary to
investigate game addiction in the point of common and individual characteristics. In this study,
it is aimed to examine if there were significant differences between primary school students’
playing game levels in terms of gender, grade, socioeconomic level and having computer.

General survey method design was used in this study. Study was conducted in 3 primary
schools that were in different socio economic level in Sakarya. Fifty students from third, fourth
and fifth classes of each school were selected randomly but in equal number for genders. 11
answers were excluded from study because of being lacking and similar each other. Hence,
operations of the study were executed on 889 scale answers.

In this study, “Computer Games Addiction Scale Child Form” was used as data collecting
tool which has developed by Horzum, Ayas and Balta (2008). This scale consisted of four factor
structure with 21 items. Maximum 105, minimum 21 point could be got from this scale. t-Test and
ANOVA analysis techniques were used in this study.

Results and Discussion

Results showed that non-stopping playing game, relating games with real life, delaying
responsibilities because of playing game, preferring playing game rather than other activities and
total game addiction level of boys was higher than girls. This finding is consistent with research
result of Funk (1993), Fisher (1994), Griffiths and Hunt (1995), Griffiths and Hunt (1998), Hauge
and Gentile, (2003), Sherry, deSouza, Greenberg and Lachlan (2003), Onay, Tiifek¢i and Cagiltay
(2005).

Stanford University School of Medicine (2008) has found that males were more addicted to
games than females. This is associated with finding that male’s satisfaction area in brain was more
active than females during game process (Wiki, 2008). In addition, because computers are being
assumed as male toys and also internet cafes are more suitable for males; these can be one reason
for that finding.

In terms of socio economic levels, nonstoping playing game, relating games with real life,
delaying responsibilities because of playing game, preferring playing game rather than other
activities and total game addiction level of students that are in high socio economic level was
higher than level of students that are in low and average socio economic level. This finding is
consistent with findings of Wo (2004), Inal and Cagiltay (2005). However, it is inconsistent with
socio economic research findings. Because high socio economic level students have computers
and have more opportunity to access and use computer games, this can be the reason for finding
in this study.

In terms of grades, while there were significant differences for nonstoping playing game
subfactor and total addiction level, there were no statically significant differences for other
variables. Game addiction level of fourth grade students was higher for variables that have
significant differences. Difference of this finding was caused by this research data. In scale
developing process, while game addiction level of third grade students were higher than fourth
grades, in the end of the study, fourth grade students’ game addiction level was found higher.
This finding could be associated with the computer course in fourth grade.

In terms of all sub factors and total game addiction, there were no significant differences
between students that have computer and that don’t have. This finding is inconsistent with the
findings of Onay, Tiifek¢i and Cagiltay (2005). However because this study was executed in
primary school while others were executed in colleges, this can be reason for that inconsistency.
Since games are an important part of primary school children life, they attempt to play computer
games anywhere; even they don't have a computer. So it can be seen normal that there are no
significant differences between primary school students for computer addiction level.
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Giris

Oyunlar g¢ocuk gelisiminde onemli araglardir. Ozellikle okul oncesi dénemde ve
ilkdgretimde oyunlar, cocuklarin sosyokiiltiirel, zihinsel, psikolojik ve biyolojik gelisiminde fayda
saglamaktadir. Cocuklarin arkadaslariyla birlikte oynadig1 oyunlarda sosyal iligkiler kurmasi;
iletisim ve dil becerisi gelistirmesi, kendini ifade etmesi ve paylasma aligkanli$1 edinmesi
sosyokiiltiirel ve psikolojik acidan 6nemli kazanimlardir. Karar verme, gevresini tanima, merak
duygusunu tatmin etme ve oyunda karsilastigi problemleri ¢dzerek problem ¢o6zme becerisi
edinme ise oyun oynanirken zihinsel agidan elde edilen kazanimlardir. Oyun esnasinda kaslarin
cesitli sekillerde kullanimi ve enerji harcanmasi da ¢ocuklarin biyolojik acgidan gelisimini
saglamaktadir.

Gecmiste oyun parklarinda ve sokaklarda arkadaslarla birlikte gerceklestirilen gercek
etkinlikler olan oyunlar, giiniimiizde evlerde ya da internet kafelerde bilgisayar basinda
gerceklestirilen sanal etkinlikler haline gelmistir.

1958 yilinda William Higinbotham’in “Tenis for Two” oyunu, ekran {izerinde oynanan
ve etkilesimli bir kontrol saglayan yapiya sahiptir. Ancak bu, giintimiizde gercek bir video
oyunu olarak kabul edilmemektedir. Bu anlamda giiniimiizde de ilk oyun olarak kabul edilen
“Spacewar!” MIT tarafindan yazilan bilgisayar oyunudur. Bu oyunun tamamlanmis siirimii
1962 yilinda gelistirilmistir. 1968 yilina gelindiginde ilk ¢alisan oyun konsolu gelistirilmistir
(Wolf, 2008). Konsollar, bireysel ya da ayni ortamda bulunan kisilerle birlikte oyun oynamaya
olanak saglamaktadir. Bilgisayar ve internetin devreye girmesiyle, bireysel (Mario gibi) ya
da birlikte [yerel ag (Counterstrike gibi) ve genel ag (Ogame gibi) {izerinden] oyun oynamak
miimkiin olmustur. Bu durum oyunlarin daha da yayginlasmasini saglamistir (Griffiths, Davies
ve Chappell, 2003).

Bilgisayar oyunlari, ¢ocuklarin bilgisayar okuryazarligi edinmesinde oldukga etkilidir.
Okuryazarligin yaninda oyunlarin, el-goz koordinasyonunu saglama, uzamsal yetenekleri
gelistirme, hayal etme, sekillerin nedenlerini acgiklayabilme, kimya ve fizikle ilgili nesneleri
g6z Oniinde canlandirabilme, uzaydaki sekillerin biitiinlesmesini saglama gibi faydalar1 da
bulunmaktadir (Cesarone, 1994).

Oyunlarin yukarida ifade edilen olumlu yonleri olmasina ragmen psikolojik ve biyolojik
acgidan bazi olumsuz etkileri de bulunmaktadir (Setzer ve Duckett, 1994; Hauge ve Gentile, 2003;
Chiu, Lee ve Huang, 2004; Wan ve Chiou, 2006):

e Biyolojik Yonden: Hiperaktivite, ¢ocuklarin erken olgunlasmasi, etkinlik ve hareket
eksikliginden kaynaklanan el, omuz, omurga goriintimii ve psikomotor beceri bozukluklari, kilo
ve gorme kaybi, bas agrisi, goz kurulugu, siirekli yorgun ve uykulu olma, kisisel hijyene dikkat
etmemekten kaynaklanan problemler vb.

e Psikolojik Yonden: Obsesif ve agresif davranislar gosterme, siddet egilimi, kisilik
degisimleri, duygu ve hislerin azalmasi, antisosyal davramslar gelistirme, oyuncularda
makinelesme, 0zgiir diisiince ve istek kaybi, artan kaygi diizeyi, gerceklerden ve hayattan
kaginma ve sikilma, hayal ve gercek arasinda karmasa yasama vb.

Ogrenme bozukluklari, akademik bagarinin diisiik olmasi, 6devlerin yapilamamasi, oyun
oynama ile ilgili yalan s6yleme, kisilerarasi iliskilerde kotiiye gidis de olumsuz yonlere ek olarak
sunulabilir.

Alanyazin incelendiginde oyun oynamanin neden oldugu olumsuz etkilerin temelinde
memnuniyetin artisi ile birlikte asir1 oynama istegi ve bunun sonucunda ortaya ¢ikan bilgisayar
oyun bagimliligi goriilmektedir (Horzum, Ayas ve Balta, 2008). Bilgisayar oyunu bagimliligi,
oyuncunun bir oyunu birakamamasi, siirekli olarak oyunu diisiinmesi ve siirekli oyunla
ilgilenmesi olarak tanimlanabilir.

Birgok aile ve 6gretmen gocuklarin ders calismadaki isteksizligi ve bilgisayar oyunlariyla
gecirilen vakitteki istekliligine dair sikayette bulunmaktadir. Bu durum bilgisayar oyunlarinin
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cocuklarin ilgilerini ¢ekme ve onlari motive etme agisindan oldukga gliclii oldugunu ortaya
cikarmakta, bu da tekrar tekrar oyun oynama istegini beraberinde getirmektedir. Bu yoniiyle
diistiniildiiglinde bagiml, oyunla biitiinlesir ve tiim hayatinda onu yasamaya baglar. En énemli
gostergesi ¢ocuklarin oyunlardaki karakterlerle kendilerini asir1 iliskilendirmeleridir. Bu
iliskilendirme de 6liime giden olaylar1 ortaya ¢ikarmaktadir. Bu nedenle bilgisayar oyunlarinin
ve bagimliliginin arastirilmasi oldukca énemlidir.

Bilgisayar oyunu bagimhhg: ile ilgili alanyazin incelendiginde, ilkogretimin birinci
kademesindeki 6grenciler, gelisim donemleri agisindan bilgisayar oyunu oynamay1 daha ¢ok
tercih etmektedirler. Buna ragmen arastirmalarin genellikle internet ortamindaki oyunlarin
kullanic1 profilleriyle (Griffiths, Davies ve Chappell, 2003; 2004; Wang ve Chang, 2004; Whang,
2005; Chumbley ve Griffiths, 2006; Rau, Peng and Young, 2006; Bryce and Rutter, 2006; Hsu ve Lu,
2007; Michael, 2008), ergenlerdeki oyun bagimhilig1 ve siddeti (Griffiths ve Hunt, 1995; Colwell,
Grady ve Rhaiti, 1995; Salguero ve Moran, 2002; Hauge ve Gentile, 2003; Cicchirillo, ve Chory-
Assad, 2005; Williams ve Skoric, 2005; Wan ve Chiou, 2006; Lemmens and Bushman, 2006) konu
edindigi goriilmektedir.

flkogretim ¢ocuklarinin bu arastirmalarin kapsaminin diginda kaldigi ortaya ¢ikmaktadir.
Sherry, deSouza, Greenberg ve Lachlan (2003) smif ve okul diizeyi (ilkokul, lise ve {iniversite)
ile oyun bagimlhiligi arasinda anlamh fark oldugunu bulmuslardir. Bu yoniiyle ilkdgretim
Ogrencilerinin de oyun bagimliliginin incelenmesi dnem kazanmaktadir. Cocuklarda oyun
bagimlilig ile ilgili sinirh sayida arastirma karsimiza ¢ikmaktadir.

Haris (2001) arastirmasinda g¢ocuklarda bilgisayar oyununun olumsuz etkilerini
alanyazindaki makaleleri inceleyerek konu edinmistir. Bu calismada olumsuz etkilerden biri
olarak oyun bagimlilig1 6n plana ¢ikmuistir.

Chiu, Lee ve Huang (2004) Tayvan'daki ¢ocuk ve genglerdeki video oyun bagimhiliginin
diismanlik, sosyal beceriler ve akademik basariya etkisini arastirmislar, cinsiyet ve akademik
basari ile oyun bagimlilig1 arasinda iliski oldugunu bulmuslardir.

Wo (2004), ¢alismasinda Kore'deki ilkdgretim 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilig:
ile gesitli degiskenler arasindaki iliskiyi aragtirmistir. Arastirma sonucunda, 6grencilerin oyun
bagimlhilig: diizeyleri diisiik ¢ikmus; oyun bagimlilig: ile cinsiyet, akademik performans ve SED
arasinda iligki bulunmustur.

Inal ve Cagiltay (2005) calismalarinda ilkogretim Ogrencilerinden erkek &grencilerin kiz
Ogrencilere oranla daha fazla oyun oynadiklarmi bulmuslardir. SED’i yiiksek olan 6grencilerin
kendilerinden daha alt SED’deki Ogrencilere gore bilgisayar kullanma ve bilgisayar oyunu
oynama durumlarinin belirgin bir bicimde fazla oldugu goriilm{istiir.

Dogan (2006) c¢ocuklarla ilgili calismalar: inceledigi arastirmasinda, oyunlarin sadece
bagimliliga yol agmadigini, ayn1 zamanda davraruslarini ve beyin fonksiyonlarini da olumsuz
etkiledigini; oyun ile siddetin iligkili oldugunu vurgulamaktadar.

Cocuklarda oyun bagimlilig: ile ilgili sinirli sayidaki arastirmada oyun bagimliliginin
olumsuz etkilerinin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. Oyun bagimlilig ile ilgili makalelerde kisisel
degiskenler olarak cinsiyet, bilgisayar sahibi olup olmama karsimiza ¢tkmaktadir. Cinsiyetle
ilgili aragtirmalarda Funk (1993), Griffiths ve Hunt (1995), Griffiths ve Hunt (1998), Hauge ve
Gentile (2003), Onay, Tiifek¢i ve Cagiltay (2005), Hartmann ve Klimmt (2006) erkeklerin kizlardan
daha diizenli ve sik oyun oynadiklarmi ve daha bagimh olduklarini ortaya koymaktadir. Bunun
yaninda Fisher (1994) ve Colwell, Grady ve Rhaiti'de (1995) bilgisayar oyunu bagimlhiliginda
cinsiyet acisindan fark olmadig1 bulgularina rastlanmaktadir. Celiskili bulgular igermesi
nedeniyle cinsiyet degiskeninin arastirmalarda konu edilmesi 6nemli goriilmektedir.

Bunun yaninda Onay, Tiifek¢i ve Cagiltay (2005), kisinin bilgisayar sahibi olup olmamasinin
bagimlilik {izerine etkisini arastirmislar; bilgisayar sahibi olan &grencilerin olmayanlara gore
bilgisayar oyunu bagmmlihiginin daha fazla oldugunu bulmuglardir. Cok fazla arastirmada
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yer verilmemis olmasi nedeniyle sinif, SED ve bilgisayara sahip olup olmama degiskeninin
arastirmaya konu edilmesi 6nemli goriilmiistiir.

Griffiths ve Hunt (1998), Griffiths, Davies ve Chappell (2003) bilgisayar oyunu oynamanin
cocuk ve ergenlerde popiiler bir etkinlik oldugunu ve oyun oynamanin neden oldugu bagimlhilik
durumunun genel ve kisisel ozellikler acisindan arastirilmasi gerektigini vurgulamigtir. Bu
arastirmada ilkdgretimde okuyan 6grencilerin bilgisayar oyunu bagimlilig: diizeylerinin cinsiyet,
smif, SED ve bilgisayara sahip olup olmama agisindan farklilik gosterip gostermedigini ortaya
koyma amaglanmaktadir.

Yontem

Bubdliimde arastirmanin modeli, evren ve 6rneklem, veri toplama araci, verilerin toplanmasi
ve analizi ile ilgili bilgiler sunulacaktr.

Arastirmanin Modeli

Aragtirma tarama modeli tiirlerinden genel tarama modelinde yiiriitiilmiistiir. Genel
tarama modelleri, ¢ok sayida elemandan olusan bir evrende, evren hakkinda genel bir yargiya
varmak amaciyla, evrenin tiimii ya da ondan alinacak bir grup, érnek ya da 6rneklem iizerinde
yapilan tarama diizenlemeleridir (Karasar, 1995). Arastirma, genel tarama modellerine uygun
olarak tasarlanmistir. Aragtirmanin evreni, Sakarya ili merkezinde yer alan farkli SED’lerden 3
ilkogretim okulundan, 6rneklemi ise bu ilkogretim okullarindaki iig, dort ve beginci siniflarinda
okuyan cinsiyet yoniinden birbirine esit olarak secilen gruplardan olusmustur.

Evren ve Orneklem

Aragtirmada ilkogretim okullarinda okuyan Ogrencilerin bilgisayar oyunu bagimlilig
diizeyini belirlemek amaciyla 2007-2008 &gretim yili giiz yariyilinda Sakarya ili merkezinde
yer alan farkli sosyoekonomik diizeylerdeki (SED) 3 ilkogretim okulu segilmistir. Arastirmada
Sakarya li ulagilabilirlik agisindan tercih edilmistir. Bu okullarda iig, dort ve besinci sinifta
okuyan 100%er 6grenci cinsiyet bakimindan birbirine esit olacak sekilde yansiz olarak kura ile
arastirmaya dahil edilmistir. Bu 6l¢eklerden 11 tanesi eksik bilgi bulundugu ve birbirinin birebir
benzeri oldugu igin arastirmadan cikarilmistir. Bu nedenle arastirmanin islemleri toplam 889
katilimcrya ait veri {izerinde yiiriitiilmiistiir. Sonugcta elde edilen verilerin SED, smif ve cinsiyete
gore dagilimi Tablo 1'de sunulmustur.

Tablo 1.
Orneklem Grubunun SED, Sinif, Cinsiyet ve Bilgisayara Sahip Olmaya Gére Dagilim Tablosu
Kisi sayist %
Cinsiyet Kiz 444 49,9
Erkek 445 50,1
Alt 295 33,2
SED Orta 297 334
Ust 297 334
3. Saf 294 33,1
Smuf 4. Sinf 296 33,3
5. Sinif 299 33,6
Bilgisayara Sahip Evet 415 46,7
Olma Hayir 474 53,3

Toplam 889 100
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Veri Toplama Aract

Aragtirmada veri toplama arac1 olarak Horzum, Ayas ve Balta (2008) tarafindan gelistirilen
“Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyunu Bagimlili§: Olgegz kullanilmistir. Olgek toplam 21 maddeden
olusan dort faktdrlii bir yapiya sahiptir. Olgekte yer alan ilk faktér toplam 10 maddeden
olusmakta, “bilgisayar oyunu oynamayr birakamama” adimi tasimakta ve toplam varyansin
%27'sini agtklamaktadir. Bu faktdriin ig tutarlilik katsayist .83'tiir. Olgegin “bilgisayar oyununu
gercek hayatla iliskilendirme” adinu tagiyan ikinci faktorii dort maddeden olusmaktadir. Toplam
varyansin %6.5'ini agiklayan bu faktriin i¢ tutarhlik katsayist .60'tir. Olgegin {iglincii faktdrii
iic maddeden olusmakta, “bilgisayar oyunu oynamaktan dolay: gérevieri aksatma” adini tasimakta
ve toplam varyansin %6'sin1 agiklamaktadir. Bu faktoriin ig tutarlilik katsayisi .50/dir. Olgegin
“bilgisayar oyunu oynamay: baska etkinliklere tercih etme” adin1 tasiyan son faktorii dort maddeden
olusmaktadir. Toplam varyansin %5.50’sini agiklayan bu faktoriin i¢ tutarlilik katsayist .50'dir.
21 maddelik dl¢egin tamami ele alindiginda toplam varyansin %45"ini agikladig1 ve i¢ tutarlilik
katsayisinin .85 oldugu bulunmustur. Olgegin cevaplayicilari Slgekten en az 21, en fazla 105 puan
alabilmektedirler. Bu maddelerin tamami olumlu maddelerden olusmaktadir.

Verilerin Toplanmas: ve Analizi

Orneklem grubu belirlendikten sonra ii¢ okulda da ayn1 giin ve saatte her smif igin 20’ser
dakikalar1 alinarak veri toplamak tizere 6lcek elden dagitilarak toplanmistir. Veriler toplandiktan
sonra 11 dlgek degerlendirmenin disinda tutulmustur. Arastirmada verilerin analizi igin t-testi
ve ANOVA analizleri kullanilmistir. Arastirmada veriler SPSS 10.0 programi kullanilarak analiz
edilmis ve anlamlilik diizeyi olarak .05 kabul edilmistir.

Bulgular

Aragtirmada bulgular; cinsiyet, SED, siif ve evlerinde bilgisayar bulunup bulunmadig:
sirastyla sunulmus, bu degiskenlere gore Slgegin tiim maddelerini igeren tek faktorlii yapiyla
4 alt faktorlii yapida farklilik olup olmadigina bakilmigtir. Bunlardan 6ncelikle cinsiyete iliskin
olarak t-testi yapilmis ve test sonucunda elde edilen veriler Tablo 2'de verilmistir.

Tablo 2.
Cocuklarin Oyun Bagimlilik Diizeylerinin Cinsiyete Gore Degisimi Tablosu

Faktorler Cinsiyet N X S sd t p
Oyunu Birakamama I;iek ﬁ;} 52:32 zﬁi 887 -3,44 ,001
Mdendome. miek w5 w00 o B 900
Choien Avemma bk s a2y W 2w
Bmlidee Tech bk a3 om  sa B 25006
Toplam Bk a5 a1 1y B O 0

Tablo 2 incelendiginde, cinsiyet bakimindan 6lgegin tamamini igeren tek faktorlii yapiyi
ifade eden toplam bagimlilik ve tiim alt faktorlerde anlamh farklilik oldugu goriilmektedir. Alt
faktorlerden sirasiyla bilgisayar oyunu oynamay1 birakamama (t= -3.44), bilgisayar oyununu
gercek hayatiyla iliskilendirme (t=-3.19), bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma
(t= -2.67) ve bilgisayar oyunu oynamay1 bagka etkinliklere tercih etmede (t= -2.75) &grencilerin
cinsiyeti bakimindan istatistiksel olarak anlamli fark (p.<.05) oldugu bulunmustur. Arastirmaya
katilan erkek dgrencilerin (¥ =24.06) kiz 6grencilere gore (* =20.36) bilgisayar oyunu oynamay1
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daha fazla birakamadigini; yine bilgisayar oyununu gercek hayatiyla iligskilendirmede erkek
ogrencilerin (X =9.09) kiz 6grencilere gore (X =8.04) daha ¢ok iligkilendirdigini belirttigi
bulunmustur. Aragtirmada erkek 6grencilerin (* =4.92) kiz 6grencilere (* =3.71) gore bilgisayar
oyunu oynamaktan dolay1 gorevlerini daha fazla aksattiklarin ve erkek 6grencilerin (X =9.30)
kiz 6grencilere gore (¥ =8.25) oyunu bagka etkinliklere daha fazla tercih ettiklerini belirttigi
bulunmustur. Bu bulgular 6l¢ekte yer alan tiim alt faktorler i¢in erkek 6grencilerin kiz 6grencilere
gore bilgisayar oyunu bagimliligimin daha yiiksek oldugunu ortaya koymaktadir. Olgegin tiim
maddelerinin toplaminda da 6grencilerin cinsiyeti bakimindan istatistiksel olarak_anlamli fark
oldugu (t=5.44, p.<.05) bulunmustur. Aragtirmaya katilan erkek 6grencilerin (X =47.18) kiz
ogrencilere gore (X =40.58) toplam oyun bagimliiginin daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Aragtirmada Ogrencilerin SED’leri bakimindan da oyun bagimliliklarinda fark olup
olmadigmabakilmistir. Veriler alt, orta ve ist diizeyde toplandig1 i¢in SED bakimmdan bagimhiliga
ANOVA testi ile bakilmistir. Analiz sonucunda elde edilen veriler Tablo 3'te sunulmustur.

Tablo 3.
Cocuklarm Oyun Bagmmhiliklarinin SED'lerine Gore Degisimi ANOVA Tablosu

Faktorler SED N X SS Esgeler sd gi::ler F p
Ust 295 2480 872
Gr‘gg 664114 2 3320,57
Orta 297 21,04 8,09
gyuﬁ‘u 54,37 00
lrakamama - A 297 18,12 6,45 Gruplarici 54108,66 886 61,07
Toplam 889 21,31 827  Toplam 60749,81 888
Ust 295 837 3,32
Oyunu G“gplar 969,18 2 484,59
Havatl Orta 297 980 345 rast
n.aﬁ a 39,47 00
1gkien- Alt 297 10,92 3,72 Gruplarici 10877,22 886 12,27
dirme
Toplam 889 9,70 3,65  Toplam 11846,40 888
Ust 295 482 239
Ovundan Gruplar 608 2 804
yu Arasi
Dol Orta 297 458 224
G? ayll . 1,48 23
oreviert — Alt 297 4,89 2,34 Gruplari¢i 4811,35 886 543
Aksatma
Toplam 889 476 233  Toplam 4827,44 888
Ust 295 9,65 3,58
Ovunu Gruplar - ye600 2 243,10
Y Ort 297 844 3,17 Aras
Bagka rta 4 4
Etinlik] 23,70 ,00
INUKIEre At 297 7,87 2,79 Gruplarici 908569 886 10,25
Tercih
Toplam 889 865 3,28  Toplam 9571,90 888
Ust 295 47,64 14,19
G“gplar 5183,78 2 2591,89
Orta 297 43,86 13,58 rast
Toplam 14,33 ,00
Alt 297 41,80 12,50 Gruplarici 1601659 886 180,77

Toplam 889 44,43 13,64 Toplam 165349,7 888
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Ogrencilerin SED’leri bakimindan bilgisayar oyunu oynamay1 birakamama (F o, 550 04:37),
bilgisayar oyununu gercek hayatiyla iliskilendirme (F , ., =39.47), oyunu bagka etkinliklere tercih
etme (F, = 23.70) alt faktorleri ve toplam bagimlilik (F, 5= 14.33) bakimindan istatistiksel
olarak anlamh fark oldugu (p.<.05) bulunmustur. Bunun yaninda alt faktorlerden bilgisayar
oyunu oynamaktan dolay: gérevleri aksatmada (F, = 1.48) 6grencilerin SED’leri bakimindan
istatistiksel olarak anlaml farklilik olmadig1 (p.>.05) goriilmiistiir. Farklilik bulunan faktorlerde
farklihigin hangi SED’lerden kaynaklandigini bulabilmek icin ¢oklu karsilagtirma testlerinden

Tukey ¢oklu karsilastirma testi kullanilmistir.

Aragtirmada tist (* =24.80) SED’de olan 6grencilerin, orta (¥ =21.04) ve alt (¥ =18.12) SED’de
olan Ogrencilere gore bilgisayar oyunu oynamay1 birakamadiklarin1 daha fazla belirttikleri
bulunmustur. Orta (* =21.04) SED’de olan 6grencilerin de alt (¥ =18.12) SED'de olan dgrencilere
gore bilgisayar oyunu oynamay1 birakamadiklarini daha fazla belirttikleri bulunmustur. Bu
bulgu SED'ler arttik¢a ¢ocuklarin oyunu birakmakta zorlandiklarini gosterecek niteliktedir.

Alt (X =10.92) SED'de olan §grencilerin; orta (X =9.80) ve iist (¥ =8.37) SED'de olan
Ogrencilere gore oyunu hayatiyla iligskilendirdiklerini daha fazla belirttikleri bulunmustur.
Orta (X =9.80) SED’de olan 6grencilerin de iist (¥ =8.37) SED'de olan dgrencilere gore oyunu
hayatiyla iliskilendirdiklerini daha fazla belirttikleri bulunmustur. Bu bulgu SED’ler azaldikca
¢ocuklarin oyunu gercek hayatlariyla daha fazla iliskilendirdiklerini gosterecek niteliktedir. Veri
seti incelendiginde, 6grencilerin SED’leri azaldik¢a bilgisayar sahibi olma ve bilgisayar oyunu
oynama siireleri de azalmaktadir. Oyun oynama siirelerinin azalmasi, 6grencilerin bilgisayar
oyunu oynamaya devam etmek isteklerini kargilayamamalarma neden olabilmektedir. Boyle
bir durumla kargilagsan ¢ocuk oyunu oynamadigi zamanlarda bilgisayarda oyun oynayacag:
zamani hayal etmekte, oyun bittikten sonra oyun esnasinda yapmis oldugu hatalar1 diisiinmekte
ya da gergek hayatta bilgisayardaki oyun karakterlerimin 6zeliklerini gostermeye calisma gibi
durumlarla kars1 karsiya kalabilmektedir. Bu durumlar ise bagimliliga neden olan siiregleri
olusturmaktadir.

Aragtirmadaiist (¥ =9.65) ve orta (- =8.44) SED'de olan 6grencilerin, alt (* =7.87) SED’de olan
Ogrencilere gore oyunu baska etkinliklere tercih ettiklerini daha fazla belirttikleri bulunmustur.
Ust ile orta SED’de olan 6grenciler arasinda oyunu bagka etkinliklere tercih etmede fark olmadigi
bulunmustur. Bu bulgu {ist ve orta SED’lerdeki ¢ocuklarin bagka etkinliklerden daha fazla oyunu
tercih ettiklerini gosterecek niteliktedir.

Ust (¥ =47.64) SED’de olan &grencilerin, orta (* =43.86) ve alt (¥ =43.86) SED'deki dgrencilere
gore bilgisayar oyunu bagimliliginin daha fazla oldugunu belirttikleri bulunmustur. Bu bulgu
tist SED’de olan ¢ocuklarin oyun bagimliliklarinin diger SED’lere gore daha yiiksek oldugunu
gostermektedir. Bu 6grencilerin gelir diizeyinin yiiksek olmasi nedeniyle oyunlara ve bilgisayara
erisme konusunda daha fazla olanaga sahip olmalar1 bunun sebebi olabilecek niteliktedir.

Aragtirmada {iciincii degisken olarak 6grencilerin okumakta olduklari siiflar1 bakimindan
oyun bagimliliklarinda fark olup olmadig: ele alinmstir. Veriler tig, dort ve besinci siniflardan
toplandig; icin sinif bakimindan bagimliliga ANOVA testi ile bakilmistir. Analiz sonucunda elde
edilen veriler Tablo 4’te sunulmustur.
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Tablo 4.
Cocuklarm Oyun Bagmmliliklarimn Smiflarina Gore Degisimi ANOVA Tablosu

Kareler Kareler

Faktorler Smif N X SS Top. sd Orta. F p
3 294 20,76 7,19 Grzplar 1054,13 5 527,06
Oyunu 4 296 22,84 897 rasi
Birakamama 5 299 2035 834 Gruplarici 5969567 886 6737 02 /00
Top. 889 21,31 827  Toplam 60749,81 888
3 294 9589 308
Oyunu Gruplar - q993 2 996
Hayatla 4 296 952 3,74 rasi o
g@kﬂm 5 299 9,70 4,05 Gruplarici 1182647 886 1334
irme
Top. 889 9,70 3,65  Toplam 1184640 888
3 294 487 2,38
Oyundan CroPlar g0 2 3220
Dolay1 4 296 493 2,50 rasi o 1
Gorevleri 5 299 439 2,04 Gruplarici 4763,04 886 537 B
Aksatma
Top. 889 476 233  Toplam 482744 888
3 294 825 2,93
Oyunu Groplar 31738 2 158,69
Baska 4 296 850 3,57 rasi o0 10
]ifki?ﬁiklere 5 299 821 315 Gruplarici 925451 886 1044
ercL
Top. 889 865 328  Toplam 9571,90 888
3 294 4377 12,80
Cruplar pgseds 2 142822
4 296 46,88 14,43 Tast
Toplam 7,78 ,00
5 299 42,65 13,33 Gruplarici 1624932 886 183,40

Top. 889 44,43 13,64 Toplam 165349,7 888

Aragtirmaya katilan o6grencilerin smuflar1 bakimindan bilgisayar oyunu oynamay:
birakamama (F, ., = 7.82) alt faktorii ve toplam bagimhliklarinda (F , = 7.79) anlamli farklilik
oldugu (p.<.05) goriilmektedir. Bunun yaninda alt faktorlerden bilgisayar oyununu gergek
hayatiyla iligkilendirmede (F , .= .75), bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gérevleri aksatmada

(F, 556~ 1.99) ve bilgisayar oyunu oynamay1 bagka etkinliklere tercih etmede (F , . =1.00) sif

dezg’isglieni bakimindan istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadig: (p.>.05) bulu(rz{rsri?@tur.
Aragtirmaya katilan ogrencilerden dordiincii simnufta okuyanlarin (¥ =22.84), tigiincii
(=20.76) ve besginci (X =20.35) sinifta okuyan ogrencilere gore bilgisayar oyunu oynamay1
birakamadiklarin1 daha fazla belirttikleri bulunmustur. Bu bulgu dordiincii smnifta okuyan
cocuklarm oyun oynamaya bagladiktan sonra oyunu birakmakta zorlandiklarmi gosterecek
niteliktedir. Bunun yaninda besinci sinifta okuyan 6grencilerle tiglincii siifta okuyan dgrenciler
arasinda anlaml bir fark olmadig1 ortaya ¢ikmistir. Yine dordiincii sinifta okuyan dgrencilerin
(* =46.88), tigiincii (¥ =43.77) ve besinci (¥ =42.65) sinifta okuyan 6grencilere gore toplam
bilgisayar oyunu bagimlihgimin daha fazla oldugu bulunmustur. Bunun yaninda besinci
smifta okuyan 6grencilerle {iciincii siiflar arasinda anlaml bir fark olmadig: ortaya ¢ikmusgtr.
Arastirmanin veri seti incelendiginde de 4. sinif ve 5. siuf 6grencilerinin evlerinde bilgisayarinin
3. siiflara gore daha fazla olmasindan dolay1 bu smniflarin bagimlilik diizeylerinin yiiksek olmasi
beklenmektedir. Yine veri setinde 4. siuf 6grencilerinin oyun oynama siirelerinin digerlerine
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gore fazla olmasi, ¢ocuklarin dérdiincii ve besinci sinifta segmeli bilgisayar dersi bulunmasindan
bilgisayar oyunlariin farkindalik diizeylerinin artmasina baglanabilecek niteliktedir.

Arastirmada dordiincii degisken olarak Ogrencilerin evlerinde bilgisayarin bulunup
bulunmamasi alinmig ve bu bakimindan oyun bagimliliklarinda fark olup olmadigina bakilmistir.
Ogrencilerin evlerinde bilgisayar bulunup bulunmamasi durumuna gére oyun bagimliligina
t-testi ile bakilmistir. Analiz sonucunda elde edilen veriler Tablo 5'te sunulmustur.

Tablo 5.

Cocuklarim Oyun Bagimhliklarinin Evlerinde Bilgisayar Bulunup Bulunmamasina Gore Degisimi Tablosu

Faktorler Evde PC N X SS sd t p
Evet 415 22,77 8,10

gﬁ:ﬁ;mama Hayir 474 21,71 8,86 8 192180

Oyunu Hayatla Evet 415 9,09 3. la 108

Iligkilendirme Hayir 474 9,30 3,97 ’ !

Oyundan Dolays Evet 415 3,99 o S

Gorevleri Aksatma Hayir 474 3,95 1,73 ! !

Oyunu Baska Evet 415 se0 2

Etkinliklere Tercih Hayir 474 9,04 3,40 ’ !
Evet 415 43,85 12,56

Toplam 458 - 11 ,908
Hayir 474 43,99 14,49

Evlerinde bilgisayar bulunup bulunmamasi ile bilgisayar oyunu oynamay1 birakamama
(t=1.32), bilgisayar oyununu gercek hayatiyla iliskilendirme (t=2.36), bilgisayar oyunu
oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma (t=.30), bilgisayar oyunu oynamay:1 baska etkinliklere tercih
etme (t=1.44) alt faktorleri ve toplam oyun bagimlilig1 (t=.11) bakimindan &grencilerin evlerinde
bilgisayar bulunup bulunmamasinin istatistiksel olarak anlamli (p.>.05) bir etkiye sahip olmadig:
bulunmustur.

Tartisma ve Sonug

Bilgisayar oyunu bagimlhilig: ile ilgili alanyazin incelendiginde, arastirmalarda siklikla
bagimlilik diizeyi, siddetin artmasi ve internet ortamindaki oyunlarin kullanici profilleri ortaya
koyulmustur. Internet {izerindeki oyunlarda genel yasmn 12'den biiyiik oldugu ve gocuklarin
bu arastirmalarin kapsaminin diginda kaldig1 goriilmektedir. Cocuklarda oyun bagimlilig: ile
ilgili sinirh sayidaki arastirmada, oyun bagimliliginin olumsuz etkileri 6n plana ¢ikmis, gesitli
faktorlere gore degisime ¢ok fazla yer verilmemistir. Bu arastirmada ilkogretimde okuyan
ogrencilerin bilgisayar oyunu oynama diizeylerinin cinsiyet, smif, SED ve bilgisayara sahip olup
olmama agisindan farklilik gosterip gostermedigini ortaya koymak amaglanmuistir.

Cinsiyet agisindan arastirmada erkek Ogrencilerin oyun oynamay: birakamama, oyunu
gercek hayatiyla iliskilendirme, oyunu oynamaktan dolay: gorevleri aksatma, oyun oynamay
bagka etkinliklere tercih etme ve toplam oyun bagimliligi diizeylerinin kiz 6grencilere gore
oldukga yiiksek oldugu bulunmustur. Bu bulgu Funk (1993), Fisher (1994), Griffiths ve Hunt
(1995), Griffiths ve Hunt (1998), Hauge ve Gentile, (2003), Sherry, deSouza, Greenberg ve Lachlan
(2003), Onay, Tiifekci ve Cagiltay (2005) arastirmalari ile tutarli bulgudur. Stanford University
School of Medicine’da 2008 yilinda yapilan calismada, erkeklerin kadinlara gore daha fazla oyun
bagimlis1 oldugu bulunmustur. Bunun sebebi olarak oyun boyunca erkeklerin kadinlara gore
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beyinlerindeki memnuniyet bolgesinin daha fazla aktif oldugu tespit edilmistir (Wiki, 2008).
Ayrica bilgisayarlarin erkek oyuncag olarak goriilmesi ve erkek ¢ocuklarin internet kafelerde
bilgisayar kullanabilme olanagimin daha fazla olmasi da buna eklenebilir.

Aragtirmanin ikinci degiskeni olan SED bakimindan {ist SED’deki Ogrencilerin oyun
oynamayl birakamama, oyun oynamayi baska etkinliklere tercih etme ve toplam oyun
bagimlilig1 diizeylerinin orta ve alt SED’deki 6grencilere gore oldukga yiiksek bulunmustur.
Bunun yaninda oyun oynamaktan dolay: gorevleri aksatma ile ilgili SED karsilagtirmalarinda ise
anlaml bir farklilik olmadig: bulunmustur. SED’i yiiksek 6grencilerin bilgisayara sahip olmalar1
ve kullanimlariin yiiksek olmasi bu farkliliklar1 ortaya cikaran faktor olarak goriilebilecek
niteliktedir.

Arastirmanin {igiincii degiskeni olan 6grencilerin 6grenim gordiikleri siniflar bakimindan
bilgisayar oyunu oynamayi birakamama alt faktorii ve tim maddelerin yer aldig1 toplam
bagimhlikta anlamh farkhilik bulunmustur. Buna ragmen diger alt faktorlerde siuf degiskeni
bakimindan istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigi bulunmustur. Anlamli farklilik
bulunan faktorlerde dordiincii siuf Ogrencilerinin diger 6grencilere gore oyun bagimliligi
diizeylerinin yiiksek oldugu bulunmustur. Bu bulgu O6lgegin gelistirilmesinde elde edilen
verilerden farklihk gostermistir. Olgegin gelistirilmesi sirasinda tiglincii siftaki 6grencilerin
bagimlilik diizeylerinin yiiksek bulunmasina ragmen, bu arastirmada dordiincii smiflarin
bilgisayar oyunu oynama bagimhiliginin diger siniflara gore yiiksek oldugu bulunmustur.

Aragtirmanin dordiincii degiskeni olan bilgisayar sahibi olmaya gore evinde bilgisayar1
olan Ogrencilerin oyun oynamay1 birakamama, oyunu gercek hayatiyla iliskilendirme, oyunu
oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma, oyun oynamay baska etkinliklere tercih etme ve toplam
oyun bagimlilig1 diizeylerinin evinde bilgisayar:i bulunmayan Ogrencilerle arasinda anlamh
farklilik olmadigr bulunmustur. Bu bulgu Onay, Tiifek¢i ve Cagiltay (2005) arastirmasindaki
bulgu ile gelismektedir. Ancak bu arastirmanin ilkogretimde; Onay, Tiifek¢i ve Cagiltay’in (2005)
aragtirmasmin iiniversitelerde yiiriitiilmesi bu farkliigmn kaynagi olarak gosterilebilir. Ciinkii
ilkogretimde Ogrencilerin oyun hayatlarinin 6nemli bir parcasi olmasi nedeniyle bilgisayar
sahibi olmasa da bulabildigi her yerde bilgisayar oyunu oynamaya ¢alistiklar1 goriilmektedir. Bu
nedenle ilkdgretim dgrencileri arasinda oyun bagimlilig diizeylerinde farklilik olmamasi normal
kargilanabilir.

Aragtirmanin sonucunda; cinsiyet agisindan erkeklerin, SED bakimindan {ist SED’dekilerin
ve smif bakimindan dordiincti sinuf 6grencilerinin daha fazla oyun bagimlisi oldugu bulunmustur.
Bunun yaninda evinde bilgisayar1 olan 6grencilerin Olgegin alt faktorleri ve toplam oyun
bagimlilig1 diizeyleri ile evinde bilgisayar: bulunmayan 6grencilerin oyun bagimlilig: diizeyleri
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadig1 da ortaya ¢ikmustir.

Aragtirmanin bulgular1 1s1ginda ¢ocuklarda bilgisayar oyun bagimlinin onemli bir
degisken oldugu ortaya ¢ikmigtir. Bu yoniiyle 6zellikle oyun ¢aginda oldugu diisiiniilebilecek
cocuklarin bu yaslardaki bilgisayar oyunu oynama aliskanliklarinin bundan sonraki dénemlerini
etkileyebilecegi goz dniinde bulundurularak aileler tarafindan kontrollii bir sekilde uygun oyun
oynama aliskanliginin kazandirilmasi 6nemli goriilmektedir. Bagimli diizeyinde bilgisayar oyunu
oynama, 0grencilerin oyun oynamay1 birakamamasi, oyunu gercek hayatiyla iliskilendirmesi,
oyunu oynamaktan dolay1 gorevlerini aksatmasi ve oyun oynamay: baska etkinliklere tercih
etmesi gibi sonuglar ortaya ¢ikarmaktadir. Bu durumlarin ise gocugun sosyallesmesini ve
akademik basarisini olumsuz yonde etkileyecegi diisiiniilmektedir.

Arastirmada, 6grencilerin oyun bagimlilig: diizeylerinde cinsiyet agisindan farklilik oldugu
bulunmustur. Bundan sonraki aragtirmalarda bunun nedenini derinlemesine arastiran ¢alismalar
yapilabilir. Bunun yaninda arastirmada konu edilmeyen ama 6nemli goriilebilecek olan tercih
edilen oyun seklidir. Ogrencilerin hangi oyunlari tercih ettikleri ve bunlarin cinsiyete gore
degisim gosterip gostermedigi konu edilebilir. Bunun yaninda oyun bagimliligini énleme ve
koruma amagh programlar gelistirilmesi de 6nemli goriilmektedir.
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