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Ozet:

Bu arastirma, ilkdgretim 4. ve 5. smuf Ogrencilerinin bilgisayar oyunu
bagimlilik diizeylerini belirlemeyi amaglamaktadir. Arastirma, tarama modelinde
yiriitiilmiistiir. Arastirmanin ¢aligma grubunu 372 birey olusturmustur. Arastirmanin
verileri, “Kisisel Bilgi Formu” ve “Bilgisayar Oyunu Bagmliligi Olcegi” ile
toplanmistir. Veriler iizerinde aritmetik ortalama, standart sapma, iliskisiz drneklem
t testii, ANOVA ve LSD testleri yapilmistir. Arastirma sonucunda Ogrencilerin
bilgisayar oyunu bagimlilik puanlarmin disiik oldugu; erkek &grencilerin kizlara
gore, evde bilgisayar1 olanlarin olmayanlara gore, annenin egitim diizeyi yiiksek
olanlarin diisiik olanlara gore bilgisayar oyunu bagmmlilik diizeyleri yiiksek
bulunmustur. Sinif ve babanmn egitim diizeyi bakimindan ise bilgisayar oyun
bagimliligr a¢isindan anlamli farklilik bulunmamustir.

Anahtar Kelimeler: ilkogretim, Bilgisayar Oyunu Bagmmliligi, Internet,
Ogrenci, Smif, Cinsiyet.

Abstract:

This study aims to define the levels of computer game addiction of the 4th and
5th grade primary school students. The study used survey model. The study group
was composed of 372 students from each age group. The data ofthe research were
gathered by “Personal Infotmation Form” and “Computer Game Addication Scale”.
Arithmetic mean, standard deviation, independent sampling t test, ANOVA and
LSD tests were performed on collected data. The results showed that student scores
of computer game eddition were low, but male students’ scores were higher than
female ones. On the ather hand, someone had a computer at home, mothers’
education level were high were found to have higher score than others. There were
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no significant diffrence among classrooms and education level of fathers from the
computer game addiction point of views.

Key words: Primary School, Computer Game Addiction, Student, Grade,
Gender.

Giris

Oyun, c¢ocuga hi¢ kimsenin Ogretmeyecegi konulari, kendi
deneyimleriyle Ogrenmesi yontemidir. Oyun, sonucu diiginilmeden,
eglenmek amaciyla yapilan hareketlerdir (Yavuzer, 2010). Ozellikle
okuldncesi ve ilkdgretim doneminde oyunlar, ¢cocuklarin sosyal, kiiltiirel,
zihinsel, psikolojik ve biyolojik gelisiminde fayda saglamaktadir. letisim ve
dil becerisi gelistirme, kendini ifade etme, paylasma aliskanligi kazanma,
cevresini tanima, merak duygusunu tatmin etme, problem ¢ézme becerisi
kazanma (Horzum, 2011); el-géz koordinasyonunu saglama, uzamsal
yetenekler, hayal etme, sekillerin nedenleri, geometri ile matematiksel
yiiksek diistinme, kimya ve fizikle ilgili nesneleri gdz Onilinde
canlandirabilme, uzaydaki sekillerin biitiinlesmesini saglamak gibi faydalar
vardir (Horzum, Ayas ve Balta, 2008).

Oyun; c¢ocuklarin sosyal iliskilerini etkileyen sosyal ve zihinsel
becerilerini gelistirmesini saglayan dogal bir aractir. Cocugun oyunla
iliskisini aciklamak amaciyla klasik ve modern kuramcilar birgok goriis
ortaya atmuslardir. Klasik kuramcilardan Spencer (1873) oyunu, enerji
fazlasmin ortaya ¢ikardigi bir durum; Lazarus (1984) eglence araci; Hull
(1984) tekrarlama ve insan gelisimi ve ilerlemesinin adeta bir 6zeti; Groos
(1899) anne-babalarindan getirdikleri iggilidiisel davranislart yaparak
deneme-yanilma yoluyla tekrarlamasi; Berlyne (1960) ve Ellis (1973)
uyarict arama aktivitesi olarak gérmektedirler. Modern kuramcilardan Freud
(1993) ¢ocugun duygusal gelisimi ve duygusal problemleri hakkinda bilgi
edinmemizi saglayan bir olgu; Erikson (1950) cocuklarn psiko-sosyal
gelisimlerinin aynasi; Adler (1976) kendilerini ifade ettigi bir arag; Piaget
(1962) ¢ocugun tiim zihinsel gelisiminin bir pargasi, 6ziimleme ve uyum
stireci; Vygotsky (1980) gercegin algilanmasi; Bruner (1975) yetiskinlik
donemine hazirlik ve miikemmellesme caligmasi olarak agiklamaktadirlar
(Akt. Ogretir, 2008).

Gecmiste oyun parklarinda ve sokaklarda arkadaglarla birlikte
gerceklestirilen gercek etkinlikler olan oyunlar, giiniimiizde evlerde ya da
internet kafelerde video oyunlar1 ve bilgisayar baginda gergeklestirilen sanal
etkinlikler haline gelmistir (Horzum, 2011). Instituts fiir Jugend-
kulturforschung (2008) tarafindan yapilan bir arastirmada Avusturya’da
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cocuk ve ergenlerin dortte Tliglinlin bilgisayar oyunu oynadigi tespit
edilmistir. KIM-Studie (2008)’nin yapmis oldugu bir baska caligmada
Almanya’da ¢ocuklarin yiizde yetmisinin bilgisayar oyunu oynadigini ortaya
koymustur. EA-Studie (2006) Ingiltere’de gocuklarm igte birinin bilgisayar
oynadigini saptamistir. Yapilan arastirmalar bilgisayar oyunu oynama
oraninda dnemli artis oldugunu gostermektedir (Reiterer, 2010). Diinyada
oldugu gibi iilkemizde de Ogrencilerin bilgisayar oyunlarina ayirdiklar
zaman artmaktadir (Onay, Hotomaroglu ve Cagiltay, 2005; Tiiziin, 2006).
2004 yilinda %13,3 seviyesinde olan bilgisayar kullanimi orani 2011 yili
itibariyla %42,9’a ulagsmistir (DPT, 2011). BTK (2011) aragtirmasina gore,
bilgisayar1 son 3 ay i¢inde kullanan bireylerin %60,8’1 neredeyse her giin
kullandiklarini ifade etmislerdir (TUIK, 2011).

Bilgisayar ¢ocuklar ve ergenler i¢in en fazla ilgi ¢ekici ve eglenceli
teknoloji ortamlarindan birisi olmustur. Gilinimiizde bilgisayar oyunlari
ozellikle c¢ocuklar ve gengler arasinda bagimlik diizeyine ulagsmaktadir
(Reiterer, 2010, Thalemann, 2010). Bilgisayar oyun bagimliligimin heniiz
standart bir tanimi olmamakla birlikte (Thalemann, 2010), bir davranig
bagimlilig1 bi¢imi olarak kabul edilmekte (Griisser ve Thalemann, 2006) ve
bilgisayarin zararli ve uzun siire kontrol dis1 kullanimini ifade eden bir
kavram olarak kullanilmaktadir. Bilgisayar oyun bagimlilig1r ¢ocugun uzun
siire oyun oynamay1 birakamamasi, oyunu gergek hayatiyla iligskilendirmesi,
oyunu oynamaktan dolay1 gorevlerini aksatmasi ve oyun oynamay1 baska
etkinliklere tercih etmesi (Horzum, 2011) gibi sonuglari olan bir durum
olarak tanimlanmaktadir.

Grffiths (2002) bilgisayar oyun bagimliligin1 “teknoloji bagimlilig1”
olarak betimlemektedir. Ancak alanyazinda bilgisayar oyun bagimliligi
internet bagimlilig1 siniflamasi igerisinde degerlendirilmektedir (Graf, 2009;
Thalemann, 2010; Reiterer, 2010). internet bagimliligini ilk tanimlayan ve
tani Slgiitlerini ortaya koyan Young (1998), herhangi bir maddenin kdtiiye
kullanimin1 igermeyen internet bagimliligina en yakin bozuklugun DSM
IV’te diirtii kontrol bozukluklar1 bashigi altinda yer alan “patolojik kumar
oynama” oldugu kanaatine varmistir (Hahn ve Jerusalem, 2001). Daha sonra,
Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) tarafindan 2000°de yayinlanan ve “DSM-
IV-TR” kisaltmastyla isimlendirilen “Ruhsal Bozukluklarm Tami Olgiitleri
Bagvuru Elkitabi’nda da internet bagimliligt bir hastalik olarak
tanimlanmamaktadir. Internet bagimhiligmin en yakm oldugu hastaligin
“patolojik kumar oynama” oldugu ileri siiriilmiistiir (Kéroglu, 2001; Oztiirk
vd, 2007; Rehbein, Jukschat ve Mossle, 2011; Sahin, 2011, Sahin ve
Korkmaz, 2011).

Bilgisayar oyunu bagimliliginin yayginligi ile ilgili farkli aragtirmalar
bulunmakla (Reiterer, 2010) birlikte, bilgisayar oyun bagimlilig1 son yillarda

ZfWT Vol. 4, No. 3 (2012)

117




118

Cengiz Sahin, Veysel Murat Tugrul )
ikégretim Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Bagimlilik Diizeylerinin incelenmesi
Defining the Levels of Computer Game Addiction of the Primary School Students

cesitli psikolojik problemlerle iliskilendirilerek bilim diinyasinda psikolojik
bir sorun olarak ele almmaya baslanmstir. Ozellikle de egitimciler,
psikolojik danigmanlar, psikologlar ve psikiyatristler konu iizerinde gesitli
aragtirmalara yonelmislerdir (Griffiths ve Davies, 2005; Reiterer, 2010,
Thalemann, 2010; Horzum, 2011). Yapilan bazi calismalarda bilgisayar
oyunlarinin 6grenmeyi gelistiren; psikomotor, fizyolojik, biligsel, sosyal ve
duyussal etkileri olan (Rogge, 2000); zekay1 gelistiren ve motive eden
(Shotton, 1989); eglendiren (Fritz, 1988) araclar olarak yararlari ortaya
konulurken; bir¢cok c¢alismada ise olumsuz etkisinden bahsetmek miimkiin
olabilir. Bilgisayar oyun bagimliligmin saldirgan davraniglara ve siddete
yoneltebilecegi (Trudewind ve Steckel, 2003; Hartmann, 2007); kaygi ve
endiseye neden olabilecegi (Schulte-Markwort, 2005); fiziksel, psikolojik
ve sosyal olumsuz etkilerinin olabilecegi (Griisser ve Thalemann, 2006);
epilepsi nobeti, kan dolagimi ve kalp rahtsizligi, sosyal izolasyon ve sosyal
becerilerde gecikme ve okul calismalarinda ihmal (Griffiths ve Davies,
2005) gibi olumsuz sonuglarinin olabilecegi saptanmigtir. Bu durum anne-
babalar bagta olmak iizere 6gretmenlerin ve psikolojik danigmanlarin dikkat
etmesi gereken Onemli bir sorunu olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bu
bakimdan risk grubundaki sik bilgisayar kullanan bireylerin demografik
ozellikleri de dikkate alinarak gerceklestirilecek bilgisayar oyun bagimlilig
ilgili aragtirmalara ihtiyag vardir.

Bu nedenle bu ¢alisma; sinif, cinsiyet, evde bilgisayar olup olmadigi,
anne ve babanin egitim diizeyine gore ilkogretim dordiincii ve besinci siif
Ogrencilerinin bilgisayar bagimlilik diizeylerinin belirlenmesi; buna bagh
olarak sorunun asilmasina doniik somut ve uygulanabilir ¢oziimler iiretmeyi
amaclamasi nedeniyle, hem diger arastirmalardan farklilastigi hem de 6nemli
hale geldigi diisiiniilmektedir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci ilkégretim 4. ve 5. smif Ogrencilerinin
bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin belirlenmesidir. Bu amaca yonelik
olarak asagidaki sorulara cevap aranmigtir:

1. Ogrencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyleri nedir?

2. Ogrencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyleri; smifa, cinsiyete,
evde bilgisayar olup olmadigina, anne ve babanin egitim diizeyine gore
farklilasmakta midir?

Yontem
Arastirma Modeli

Bu ¢alisma, betimsel bir arastirma niteligindedir ve tarama modelinde
yuriitiilmiistiir. Bilindigi {izere tarama modelleri, var olan bir durumu var
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oldugu sekliyle ortaya koymayir amaglamaktadir (Karasar, 2010). Bu
cercevede; ilkogretim 4. ve 5. smif Ogrencilerinin bilgisayar oyunu
bagimlilik diizeyleri betimlenmeye ¢aligilmistir.

Cahisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu, 2011-2012 dgretim yili giiz yariyilinda
Kirsehir il merkezinde bulunan farklt sosyo-ekonomik diizeydeki
Ogrencilerin  6grenim gordigi i ilkdgretim okulunun 4. ve 5. smif
siniflarinda 6grenim goren 372 6grenci olusturmaktadir. Calisma grubunu
olusturan 6grencilerin tanitic1 6zellikleri Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Calisma Grubunun Tanttict Ozellikleri

Ergenlerin; N (372) %
Sif
4. simif 192 51,6
5. smf 180 48.4
Cinsiyet
Kiz 178 47,8
Erkek 194 52,2
Evde Internet Erisimi
Var 296 79,6
Yok 76 20,4
Anne Egitim Diizeyi
Okur-yazar degil 6 1,6
Ilkokul 140 37,6
Ortaokul 40 10,8
Lise 106 28,5
Universite 80 21,5
Baba Egitim Diizeyi
Okur-yazar degil 0 0
Ilkokul 76 20,4
Ortaokul 30 8,1
Lise 118 31,7
Universite 148 39,8

Verilerin Toplanmasi
Arastirmanin  verileri, “Kisisel Bilgi Formu” ve “Cocuklar Icin
Bilgisayar Oyunu Bagimlilig1 Olgegi” ile toplanmustir.

Kisisel Bilgi Formu: Arastirmacilar tarafindan hazirlanan form;
Ogrencilerin cinsiyeti, sinifi, anne-babanin egitimi, ailenin gelir diizeyi ve
Ogrencinin evinde bilgisayar olup olmadigi durumunu belirleyen sorular
icermektedir.

Cocuklar i¢in Bilgisayar Oyunu Bagimhhig Ol¢egi: Horzum, Ayas
ve Balta (2008) tarafindan gelistirilen 6l¢ek toplam 21 maddeden olusan dort
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faktorlii bir yapiya sahiptir. Olgekte yer alan ilk faktdr toplam 10 maddeden
olusmakta, “bilgisayar oyunu oynamayr birakamama” adini tasimakta ve
toplam varyansin %27’sini agiklamaktadir. Bu faktoriin i¢ tutarlilik katsayisi
.83°tiir. Olgegin “bilgisayar oyununu gercek hayatla iliskilendirme” adini
tastyan ikinci faktorii 4 maddeden olusmakta ve toplam varyansm %6,5’ini
aciklamaktadir. Bu faktoriin i¢ tutarlilik katsayis1 .60’tir. Olgegin iiciincii
faktorii 3 maddeden olusmakta, “bilgisayar oyunu oynamaktan dolay
gorevler aksatma” admi tagimakta ve toplam varyansm %6’sin1
aciklamaktadir. Bu faktoriin  i¢ tutarlilk katsayist .50°dir. Olgegin
“bilgisayar oyunu oynamay: baska etkinliklere tercih etme” adini tagtyan
son faktorii 4 maddeden olusmaktadir. Toplam varyansin %5.50’sini
aciklayan bu faktoriin i¢ tutarlilik katsayisi .50°dir. 21 maddelik 6l¢egin
tamamu ele alindiginda toplam varyansin %45’ini agikladigi ve i¢ tutarlilik
katsayismin .85 oldugu bulunmustur. Olgegin cevaplayicilari dlgekten en az
21, en fazla 105 puan alabilmektedirler. Bu maddelerin tamami olumlu
maddelerden olusmaktadir (Horzum, 2011).

Verilerin Degerlendirilmesi

Caligma verilerinin istatistiksel degerlendirmesinde SPSS paket
programi kullanilmistir. Olgiimlerle elde edilen verilerin analizinde t testi,
Anova ve LSD analizleri ile karsilastirmalar yapilmigtir. Faktorler arasindaki
iliskinin anlamlilig1 i¢in p<.05 diizeyi yeterli goriilmiistiir.

120
Alt olgeklerden elde edilen puanlara karsilik gelen bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeyleri Tablo 2°de verilmistir:
Tablo 2. Internet Bagimlilik ve Depresyon Diizeyleri Puan Araliklari
Faktorler Min. Maks. Diisiik Orta Ust
Puan Puan

=z OyunuBirakamama 10,00 50,00 10,00 - 23,33 23,34 36,70 36,71 - 50,00
=
g, 2  Oyunu Hayatla iliskilendirme 4,00 20,00 4,00 -9,33 9,34 - 14,67 14,68 — 20,00
5B Oyundan Dolayi Gorevleri 3,00 15,00 3,00 - 7,00 7,01 11,00 11,01 - 15,00
Z = Aksatma
2 E
280 Oyunu Bagka Etkinliklere 4,00 20,00 4,00 9,33 9,34 14,67 14,68 — 20,00
R & Tercih
BOB (Toplam) 21,00 105,00 21,00 — 49,00 49,01 - 77,00 77,01 — 105,00

Bulgular

Bu boliimde arastirmaya katilan Ogrencilerin bilgisayar oyunu

bagimhilik diizeylerinin sinif, cinsiyet, anne ve babanin egitim diizeyi ve
evde bilgisayar olup olmadigi degiskenlerine gore farklilik gdsterip
gostermedigini belirlemek igin yapilan analiz sonuclarina iliskin elde edilen
bulgular tablolar halinde sunulmus ve degerlendirilmistir.
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1. Ogrencilerin Bilgisayar Oyunu Bagimhhk Diizeyleri

[Ikogretim 4. ve 5. smif dgrencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik
diizeylerine iligkin bulgular Tablo 3’te 6zetlenmistir.

Tablo 3. Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Bagimlilik Diizeyleri

Minimum Maksimum

Faktorler N Puan Puan Puan Ss Diizey
Oyunu Birakamama 372 10,00 50,00 17,99 6,75 Diisiik
Oyunu Hgyatla 372 4,00 20,00 7,01 2,40 Diisiik
@ Tligkilendirme
&  Oyundan Dolay: 372 3,00 12,00 3,46 LO3 ik
Gorevleri Aksatma
Oyunu Bagka 372 4,00 20,00 7,63 2,64 Disiik
Etkinliklere Tercih ¥
BOB (Toplam) 372 21,00 105,00 36,10 10,17  Disiik

Tablo 3’te, 6grencilerin hem alt dlgeklerde hem de Glgegin genelinde
bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyi puanlarinin diisiik diizeyde oldugu
gorlilmektedir. Bu durum ailelerin ¢ocuklarinin bilgisayar oyunlarinin
¢ocugun gelisimi lizerinde olasi etkileri konusunda duyarli olabilecegi
seklinde yorumlanabilir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu olusturan Kirsehir ili
ogrencileri OKS, OYS gibi sinavlarda gerek bireysel basarida, gerekse iller
arasindaki siralamada iist siralarda yer almaktadir. ilin sanayi bakimindan
gelismemis olmast ve is istihdam alanlarmin kisithh olmasi velilerin
cocuklarmi iiniversiteye hazirlamaya zorunlu kilmakta ve c¢ocuklarmin bu
yonde caligmalarina biiyiik 6zen gostermektedir. Durum boyle olunca veliler
cocuklarmin bilgisayar karsisinda daha zaman gegirmelerine dikkat ettigi
sOylenebilir.

2. Simf Diizeyine Gore Ogrencilerin Bilgisayar Oyunu Bagimhlik
Diizeyleri

Sinifa gére 6grencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerine iliskin
bulgular Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. Ogrencilerin Sinifa Gore Bilgisayar Oyun Bagimlilik Diizeylerine Iliskin
Puan Ortalamalari, Standart Sapmalar ve t-Testi Sonuglari

Degiskenler Cinsiyet N Puan Ss Diizey t Sd p
Oyunu Birakamama 4 Sif 192 1775646 Diik 70 370 a1
5. Smf 180 18,24 7,04 Diisiik
4. Simf 192 7,09 2,14 Disik
Oyunu Hayatla o 64 370 520
noc fliskilendirme 5. Smmf 180 6,93 2,64 Disik
Oyundan Dolay1 4. Simf 192 3,34 ,89 Disik
% . -2,28 370 ,023%*
Gorevleri Aksatma 5. Siif 180 3,58 1,16 Diisiik
Oyunu Bagka 4. Simf 192 7,14 2,59 Disik -3,75 370  ,000*
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Etkinliklere Tercih 5. Simif 180 8,15 2,59 Disiik
4. Simif 192 3533 943 Diisik
BOB (Toplam) 575 ¢ 180 3692 1087 Dasik 20 370 132

*p<,01  **p<,05

Tablo 4'te dordiincii sinif 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik
puani (35,33+£9,43), besinci siif 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik
puanindan (36,92+10,87) daha diisik oldugu goriilmektedir. Yapilan
istatistiksel analiz sonucunda dordiincii siif Ogrencileri ile besinci smif
Ogrencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik puanlart arasindaki farkliligin
anlamli olmadigr saptanmistir (t(370)=-1,50; P>.05). Oyundan dolay1
gorevleri aksatma (t(370)=-2,28; P<.05) ve oyunu baska etkinliklere tercih
(t370)=-2,28; P<.01) alt boyutlar1 bakimindan anlamli farkliligin oldugu
saptanmistir. Oyunu birakamama (t(370)=-,70; P>.05) ve oyunu hayatla
iligkilendirme (t(370)=,64; P>.05) alt boyutlarinda ise Ogrencilerin simif
diizeyine gore bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli
farklilik saptanmamustir.

3. Cinsiyete Gore Ogrencilerin Bilgisayar Oyunu Bagmhlik
Diizeyleri

Cinsiyete gore O6grencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerine
iliskin bulgular Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 3. Ogrencilerin Cinsiyete Gére Bilgisayar Oyun Bagimlilik Diizeylerine
[liskin Puan Ortalamalar1, Standart Sapmalar ve t-Testi Sonuglari

Degiskenler Simif N Puan Ss  Diizey t Sd p
Oyunu Birakamama K1Z 178 16,68 6,04 Disik -
Erkek 194 19,18 7,14 Diigiik 3,62 370,000
Kiz 178 6,73 2,13 Diisiik
Oyunu Hayatla TN 201 370 ,028*
8 Iliskilendirme Erkek 194 727 2,60 Dusik
2 P
O?./undan.Dolayl Kiz 178 3,29 15 D?S?k 306 370 .002%*
Gorevleri Aksatma Erkek 194 3,61 1,22 Diisiik
Oyunu Bagka Kiz 178 7,15 2,62 Diisiik
L. . -3,38 370 ,001%**
Etkinliklere Tercih  Erkek 194 8,07 2,58 Diisiik ’ "
Kiz 178 33,86 8,90 Diisiik "
BOB (Toplam) ¢ o 194 3815 1083 Digik 1> 370 000

*p<,01  **p<,05

Tablo 5'te goriilebilecegi gibi, cinsiyetlerine gore erkek dgrencilerinin
bilgisayar oyunu bagimmlilik puani (38,15£10,83), kiz 06grencilerinin
bilgisayar oyunu bagimlilik puanindan (33,86+8,90) daha yiiksek oldugu
saptanmigtir. Yapilan istatistiksel analiz sonucunda kiz &grenciler ile erkek
ogrencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik puanlan arasindaki farkliligin
anlamli oldugu saptanmustir (t(370=-4,15; P<.01). Oyunu birakamama
(t370=-3,62; P<.01), oyunu hayatla iligkilendirme (t370)=-2,21; P<.05),
oyundan dolay1 gorevleri aksatma (t(370) = -3,06; P<.01) ve oyunu baska
etkinliklere tercih (t(370)=-3,38; P<.01) alt boyutlar1 bakimindan da

ZfWT Vol. 4, No. 3 (2012)



ZfWT ‘ Zeitschrift fur die Welt der Turken

Ogrencilerin cinsiyetlerine gdre bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyleri
arasinda anlamli farkliligin oldugu goriilmektedir.

4. Evde Bilgisayar Olup Olmadigina Gére Ogrencilerin Bilgisayar
Oyunu Bagimhlik Diizeyleri

Evde bilgisayar olup olmadigina gore 6grencilerin bilgisayar oyunu
bagimlilik diizeylerine iliskin bulgular Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6. Ogrencilerin Evde Bilgisayar Olup Olmadigina Gore Bilgisayar Oyun
Bagimlilik Diizeylerine iligkin Puan Ortalamalar1, Standart Sapmalar ve t-Testi

Sonuglari
Degiskenler Sinif N Puan Ss Diizey t Sd p
Oyunu Birakamama ~ Var 296 18,59 693 Disik o Lo
Yok 76 15,63 5,35 Diisiik ’ 0,
Var 296 7,12 2,39 Diisiik
Oyunu Hayatla 90 300 075
2 Iliskilendirme Yok 76 6,57 2,37 Disik
A Oyundan Dol Var 296 3,56 1,13 Disiik
yundan Dolay1 s s $ *
Gorevleri Aksatma Yok 76 3,07 ,35 Diisiik 366 370 000
Oyunu Bagka Var 296 17,71 2,65 Disiik
Etkinliklere Tercih Yok 76 731 256 pisik 1 370 23
Var 296 37,00 10,34 Disiik «
BOB (Toplam) Yok 76 32.60 8.69 Diisiik 3,40 370 1,001
*p<,01

Tablo 6'da goriilebilecegi gibi, evde bilgisayar olup olmadigina gore
bilgisayar1 olan o&grencilerin  bilgisayar oyunu bagimhilik puam
(37,00£10,34), bilgisayar1 olmayan 6grencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik
puanindan (32,60+8,69) daha yiiksek oldugu saptanmistir. Yapilan
istatistiksel analiz sonucunda bilgisayar1 olan Ogrenciler ile bilgisayar
olmayan &grencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik puanlari arasindaki
farkliligin anlamli oldugu saptanmustir (t(370)=3,40; P<.01). Oyunu
birakamama (t370)=3,46; P<.01) ile oyundan dolay1 gorevleri aksatma (t(370)
= 3,66; P<.01) alt boyutlar1 bakimindan anlamli farkliligin oldugu; oyunu
hayatla iliskilendirme (t(370)=1,79; P>.05) ve oyunu bagka etkinliklere tercih
(t370)=1,18; P>.05) alt boyutlar1 bakimindan ise dgrencilerin evde bilgisayar
olup olmadigina gore bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli
farkliligin olmadig1 goriilmektedir.

5. Annenin Egitim Diizeyine Gore Ogrencilerin Bilgisayar Oyunu
Bagimhilik Diizeyleri

Annenin egitim diizeyine gore 0grencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik
diizeylerine iliskin bulgular Tablo 7°de sunulmustur.
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Tablo 5. C)grencilerin Annenin Egitim Diizeyine Gore Bilgisayar Oyunu Bagimlilik
Diizeylerine Iliskin Puan Ortalamalari, Standart Sapmalar ve Varyans Analizi Sonuglart

Kareler
Degiskenler N Puan Ss ;(n :rlil:l sd ortalam F p LSD
asi
(1) ik ve G.aras1 216,09
. Ottaokal 180 16,90 6,15 432,190 2 . 481 1009
yunu . .. R
Buaka- (2 LIS 106 1894 615 O 16287,810 363 44,870 }g
mama L
(3)Universite 80 1922 835 ToPlam 0000000 365
(1) Tk ve 180 6,86 235 Cearast 39,269 2 19,635 3,46 032
Oyunu Ortaokul 12
Hayatla (2) Lise 106 7,56 251 Gid 2059,638 363 5,674 1-3
Iliskilen- 23
dirme (3)Universite 80 6,80 226 TOPAM 5008907 365
- . . ,
Q -
= (1) Tk ve 180 335 go Cearast 7,653 2 3827 3,58 029
Oyundan Ortaokul
Dolayr — (2) Lise 106 343 06 Gt 387,232 363 1,067 13
Gorevleri
Aksatma - (3)Universite 80 3,72 1,47 Toplam 394,885 365
(1) Tk ve 180 7,43 249 Coarast 8,385 2 4192 61 543
Oyunu Ortaokul
Baska (2) Lise G.igi
Ebintikle 106 7,69 2,62 2484,490 363 6,844
re Tercih  (3)Universite 80 7,77 2,85 ToPlam 540, g4 365
(1) ik ve G.aras1 421,84
Ottaokal 180 743 2,49 843,687 2 p 4,12 017
CIBOB  (2) Lise G.igi 102,34
(Foplam) j 106 7,69 2,62 37152,772 363 0 12
(3)Universite 80 777 285 ToPlam 45906 450 365 13
Toplam

366 7,58 2,61

Tablo 7°deki verilerde goriilebilecegi 6grencilerin annelerinin egitim
diizeyi yiikseldikge bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin de hem 6l¢egin
genelinde hem de alt boyutlar1 bakimindan yiikseldigi goriilmektedir.
Gozlenen bu farklarin anlamli olup olmadigma iliskin yapilan analiz
sonuglara gore ise, oyunu baska etkinliklere tercih (F2-363)= ,61; P>.05)
puanlar1 arasindaki farkliligin anlamli olmadig1 saptanmistir. CIBOB genel
toplam (F(2-363)= 4,12; P<.05), oyunu birakamama (F-363)= 4,91; P<.01),
oyunu hayatla iligkilendirme (F-363)= 3,46; P<.05) ve oyundan dolay1
gorevleri aksatma (F(2-363)= 3,58; P<.05) puanlar arasindaki farkliligin ise
anlamli oldugu saptanmustir. Farkin hangi gruplar arasinda olustugunu
saptamak amaciyla yapilan LSD testi sonuglarina gore ise, egitim diizeyi
diisiik anneler ile yiliksek anneler arasinda oldugu goriilmektedir.

6. Babanin Egitim Diizeyine Gore Ogrencilerin Bilgisayar Oyunu
Bagimhilik Diizeyleri

Babanin egitim diizeyine gore dgrencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik
diizeylerine iliskin bulgular Tablo 8’de sunulmustur.
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Tablo 8. (")gren(;ilerin Babanin Egitim Diizeyine Gore Bilgisayar Oyunu Bagimlilik
Diizeylerine Iliskin Puan Ortalamalari, Standart Sapmalar ve Varyans Analizi

Sonuglari
. Kareler Kareler
Degiskenler N Puan Ss Toplam sd ortalamast F P
“())ril:oﬁl 106 18,28 665 Camst 85,136 2 42,568 935 394
Oyunu . .
Biraka (2 Lise 118 17,28 s Gl 16802,821 369 45,536
mama L
()Universite 148 1833 742 Toplam 16887,957 371
(M lkcve 106 7,11 233 Gamst 11,176 2 5,588 970 380
& Oyunu Ortaokul
E g}‘;{(‘;‘g“ (@) Lise 118 676 237 Gid 2126,727 369 5,763
5
S ndirme (ni N
2 (3)Universite 148 7,14 247 Toplam 2137,903 371
=
g -
g Sw“da “())ril:oﬁl 106 3,47 1,00 Gearast 271 2 136 125 882
Y
S Dolayt i ici
§ Guoge DU 18 342 90 Gid 400,202 369 1,085
By B
= (3)Universite Toplam
# Aksatm 148 348 1,15 400,473 371
a
Oyunu “(;rlg‘ozil 106 741 2’749‘3‘ Garast 7,151 2 3,576 512 1600
Baska . -
Etkinlik (@) 1is¢ 118 7.71 254 Gl 2579,128 369 6,990
lere .
Tercih ~ (3)Universite 148 7,72 264 Toplam 2586,280 371
() ik ve 106 3628 lops Gearast 155,792 2 77,896 752 472
Ortaokul
(ngfm) (2) Lise 18 3518 gog Ui 38230327 369 103,605
(3)Universite 148 36,70 1098  Toplam 38386,118 371

125

Toplam 372 36,10 10,17

Tablo 8’de ogrencilerin babalarinin egitim diizeyine gore bilgisayar
oyunu bagimlilik puanlarinin birbirine ¢ok yakin oldugu ve hem alt boyutlar
hem de olgegin geneli bakimindan puanlar arasinda bir fark olmadigi
goriilmektedir (F2-371=,75; P>.05).

Tartisma

Bu calismada, sinif, cinsiyet, evde bilgisayar olup olmadigi, anne ve
babanin egitim diizeyine gore ilkogretim dordiincli ve besinci smif
ogrencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyleri cesitli degiskenlere gore
incelenmistir.

Caligmada, ogrencilerin hem alt 6l¢eklerde hem de Glgegin genelinde
bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyi puanlarinin diisiik diizeyde oldugu
saptanmigtir. Bu durum ailelerin bilgisayar kullanimi  konusundaki
duyarlilig1 ile agiklanabilir. S6yle ki, aragtirmanin ¢aligma grubunu olusturan
Kirsehir ili 6grencilerinin SBS ve OKS gibi smavlarda gerek bireysel
basarida, gerekse iller arasindaki siralamada {ist siralarda yer almasiyla
iliskilendirilebilir (Kirsehir MEM, 2012). ilin sanayi bakimindan gelismemis
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olmasi, ig ve istithdam alanlarmin kisithh olmasi gibi hususlar velileri
¢ocuklarini iiniversiteye hazirlamaya zorunlu kilmakta ve cocuklarinin bu
yonde caligmalarina biiyiik 6zen gostermektedirler. Bu nedenle velilerin
cocuklariin bilgisayar karsisinda daha az zaman gegirmelerine dikkat ettigi
sOylenebilir. Alanyazinda farkli bulgular da bulunmaktadir. (Onay,
Hotomaroglu ve Cagiltay, 2005; Tiizlin, 2006) iilkemizde o6grencilerin
bilgisayar oyunlarina ayirdiklar1 zamanim artigimi saptamislardir. Bilgisayar
kullanan ¢ocuk ve ergenler arasinda bilgisayar oyun bagimlilig1 oranini
Thalemann vd. (2007) %9,3; Griisser vd. (2007) %]11,7; Woélfling vd.
(2008) %6,3; Jager und Moormann (2008) %11,3 oldugunu saptamislardir.
TUIK (2011) arastirmasinda iilkemizde bilgisayar kullanim oraninda her
gecen yil artis oldugunu tespit etmistir. Avusturya’da ¢ocuk ve ergenlerin
dortte  Tgliniin ~ bilgisayar ~ oyunu  oynadigi (Instituts fiir
Jugendkulturforschung, 2009); Almanya’da c¢ocuklarin yiizde yetmisinin
bilgisayar oyunu oynadigi (KIM-Studie, 2008); Ingiltere’de ¢ocuklarin iigte
birinin bilgisayar oynadig1 (EA-Studie, 2006) saptanmistir. Yapilan
aragtirmalar Dbilgisayar oyunu oynama oraninda Onemli artis oldugunu
gostermektedir (Thalemann, 2010; Reiterer, 2010).

Arastirmada, besinci sinif 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik
puaninin  dordiincii  sinif Sgrencilerinin  bilgisayar oyunu bagimlilik
puanindan daha yiiksek oldugu bulunmustur. Besinci sinif &grencilerinin
oyun oynama siirelerinin dordiincii siniftakilere gore yiliksek olmasi,
cocuklarin dordiincii siniftan itibaren se¢meli bilgisayar dersi almalarindan
ve farkindalik diizeylerinin artmasindan kaynaklanabilir (Horzum, 2011).

Cinsiyetlere gore bilgisayar oyunu  bagimmliik  puani
degerlendirildiginde, erkeklerin kizlara gére puanlarinin daha yiiksek oldugu
bulunmustur. Bu bulgu, erkek cinsiyetinde olmanin bilgisayar oyunu
bagimlilig1 agisindan bir risk faktorii oldugu bigiminde yorumlanabilir. Bu
bakimdan bilgisayar kullanan erkek ogrencilerin kiz 6grencilere gore daha
dikkatle denetlenmesi ve izlenmesi gerektigi yoniinde degerlendirilebilir.
Alanyazinda birgok calismada, erkek Ogrencilerin kiz Ogrencilere gore
bagimhilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu saptanmistir (Griffiths ve
Davies, 2005; Inal ve Cagiltay, 2005; Onay, Hotomaroglu ve Cagiltay, 2005;
Gentile, 2009; Yilmaz, 2010; Horzum, 2011). Hanehalk: biligsim teknolojileri
kullanim aragtirmasma gore ilkemizde kadinlarin bilgisayar kullanim
oranlar1 her yas grubunda erkeklerin gerisinde kaldigi bildirilmektedir (BTK,
2011; DPT, 2011; TUIK, 2011).

Evde bilgisayara sahip olan 6grencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik
puani, bilgisayar1 olmayan 0&grencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik
puanindan daha yiiksek oldugu bulunmustur. Bu bulgu Onay, Hotomaroglu
ve Cagiltay (2005) ve Yilmaz (2010) arastirmalarindaki sonuglar ile tutarlilik
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gostermektedir. Bu bulgu ile farklilik gosteren aragtirma sonuglart da vardir.
Horzum (2011) arastirmasinda ilkdgretim {i¢iincii, dordiincii ve besinci sinif
Ogrencilerinin evde bilgisayara sahip olma durumuna gore oyun bagimlilik
diizeyleri arasinda bir farklilik olmadigim saptamistir.

Ogrencilerin annelerinin egitim diizeyi yiikseldikce bilgisayar oyunu
bagimlilik diizeylerinin de hem 0&lgegin genelinde hem de alt boyutlar
bakimindan yiikseldigi gorilmiistir. Bu bulgu, annenin egitim diizeyi
yilikseldikce onlarin ev disinda calismaya bagladiklart ve bilgisayari
¢ocuklarinin 6nemli bir bos zaman etkinligi olarak uzun siire oynamalarina
izin vermesi olarak goriilebilir.

Ogrencilerin babalarmin egitim diizeyine gdre bilgisayar oyunu
bagimlilik puanlarinin birbirine ¢ok yakin oldugu ve hem alt boyutlar hem
de Olgegin geneli bakimindan puanlar arasinda bir fark olmadig:
saptanmigstir. Bu bulgu, ¢ocuklarla daha ¢ok annelerin ilgilendigi ve zaman
gecirdigi, babalarin ¢ocuklarin zaman yonetimi konusunda daha az miidahil
oldugu seklinde yorumlanabilir.

Sonuc ve Oneriler

Siif, cinsiyet, evde bilgisayar olup olmadig1 ve anne ve babanin
egitim diizeyine gore ilkogretim dordiincii ve besinci smif 6grencilerinin
bilgisayar oyun bagmmliligi diizeylerinin incelendigi bu c¢aligmada;
ogrencileri oyun bagimlilik puanlarinin disiik oldugu; dordiincii smif
ogrencilerin besinci sinif Ogrencilerine, kiz Ogrencilerin erkeklere, evde
bilgisayar1 olmayanlarin olanlara gore bilgisayar bagimlilik diizeyleri diisiik
bulunmustur. Annenin egitim durumu yiikseldikce bilgisayar oyun
bagimhiliginin arttig1, babanin egitim durumuna gore ise degismedigi
bulunmustur.

Bu caligmadan elde edilen bulgular sonucunda 6gretmen, psikolojik
danigman, okul yoneticisi ve velilere yonelik su dnerilerde bulunulabilir:

e Ailelerin ¢ocuklarinin bilgisayar1 kullanma ya da bilgisayarda oyun
oynama siirelerini izlemeleri yoniinde bilgilendirmeleri saglanabilir.

e  Okul psikolojik danigmanlarinin aileleri ve 6grencileri, bilgisayarda
fazla zaman gegirmenin ortaya ¢ikarabilecegi olumsuz durumlar
konusunda bilgilendirilmeleri 6nerilebilir.

e (Cocuklarin 6gretim disinda kalan zamanlarinin 6nemli bir bolimiini
bilgisayar basinda gecirdikleri goriilmektedir. Bu bakimdan
okullardaki psikolojik danigsmanlarin bilgisayar oyun bagimliligi
alanyazimi hakkinda bilgi sahibi olmalar1 saglanmalidir.

e Psikolojik danigmanlarin ailelerden gelen uzun silire bilgisayar
kullanan 6grencilerle ilgili endiselerine 6nem vermeleri onerilebilir.
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e Oyun bagimliligmi ¢ocuklarin sosyallesme ve okul basarisini
olumsuz etkileyebilecegi diislintilmektedir.

e Bu aragtirmadan elde edilen bulgular, ¢alisma grubunun 6zellikleri
ile smirhidir. Bu nedenle bu ve benzeri arastirmalarin degisik
okullarda okuyan 6grencilerle de yapilmasi 6nerilmektedir.

e Tercih edilen oyun, oyunun Ogrencilerin psikolojik ve sosyal
ozelliklerine iliskin farkli ¢aligmalardan elde edilen sonuglar farkli
bilgisayar oyun bagimliligina yonelik boyutlar kazandirabilir.
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