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Investigation of 4th Grade Elementary School Student’s Digital Game Addiction

Ayse Hilal ORAL?2, Taner ARABACIOGLU?,

Oz: Bu arastirmanin amaci ilkokul 4. smnif 6grencilerinin dijital
oyun bagimliliklarinin gesitli degiskenler agisindan incelenmesidir.
Aragtirmanin  6rneklemini  2016-2017 egitim Ogretim yilinda
Denizli ili merkez il¢elerinde bulunan 6 ilkokulda 4. smifta 6grenim
goren 302 Ogrenci olusturmaktadir. Arastirmada veri toplama
amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilen Bilisim Teknolojileri
Kullanim anketi ve Dijital Oyun Bagimlilig1 6l¢egi uygulanmustir.
Elde edilen verilerin analizinde betimsel istatistik yontemleri ve
Chaid Analizi kullanilmistir. Arastirma sonucunda, arastirmaya
katilan 6grencilerin %13,9’unun dijital oyun bagimlisi oldugu ve
ogrencilerin dijital oyun bagimliligini etkileyen en 6nemli yordayici
degiskenin cinsiyet oldugu goriilmistiir. Cinsiyet degiskeninde,
erkek Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarini en iyi agiklayan
bagimsiz degigsken oyun oynama siklig1 iken kiz 6grencilerin dijital
oyun bagimliliklarini en 1iyi agiklayan bagimsiz degisken,
baskasinin facebook hesabini kullanma degiskenidir.

Anahtar sozciikler: Dijital Oyun Bagimliligi, Ilkokul égrencileri,
bilisim teknolojileri
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Abstract:  The aim of this research is to investigate the digital game
addictions of primary school 4th grade students through some
variables. The sample group of the research consisted of 302 students
of 4th grade who studied in 6 primary schools located in the districts
of Denizli in the academic year of 2016-2017. For the purpose of
collecting data in the research, "Usage of Information Technologies"
survey and “Digital Game Addiction” scale were applied. Descriptive
statistical methods and Chaid Analysis were used in the analysis of the
obtained data. As a result of the research, it was found that 13.9% of
the students who participated in the research were digital game addicts
and that the most important predictive variable affecting the digital
game addiction of the students was gender. In the gender argument,
the variable that best describes the digital game dependencies of
female students is the usage of Facebook account by other people,
while the best variable describing the addiction of male students is the
game playing frequency.

Keywords: Digital Game Addiction, Primary School Students,
Information technologies
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction

The widespread use of computers, tablets and smartphones affects the game habits of primary
school students. The games played with friends have been replaced by digital games. Yal¢in Irmak and
Erdogan (2016) suggest this fact is due to digital games being a symbol of popular culture and show
that young people are more interested in digital games. When the effects of digital games on individuals
are examined, While Hamlen (2018) argues that digital games may have a positive impact on solving
real-life problems styles; Eichenbaum, Bavelier and Green (2014) claims that they may have an impact
on the development of basic perceptual and cognitive skills, and Curtis and Lawson (2002) on problem-
solving performances. On the other hand, Granic, Lobel and Engels (2014) highlight the negative effects
of digital games such as violence, addiction and depression. When the researches are analyzed, it is
seen that there are many studies related to digital game addiction (Gokgearslan and Durakoglu, 2014;
Aricak, Ding, Yay and Griffiths, 2019; Aydogdu Karaaslan, 2015). However, few studies (Toran,
Ulusoy, Aydin, Deveci and Akbulut, 2016; Hazar and Caspian, 2017) have been found in primary
school level. This study tries to identify digital game addiction depending on the demographic variables
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of the fourth graders and the frequency of their using digital tools. In this context, the general aim of
the study is to investigate the digital game addiction among the 4th grade students.

In order to achieve this aim, answers to the following questions were sought;
1. What is the distribution of the use of information and communication technologies and the digital
playing habits of the 4th grade students?
2. Can gender, having a smart phone, frequency of smartphone use, frequency of digital play, having a
Facebook account, logging into someone else's Facebook account, and socio-economic level variables
significantly differentiate 4th graders in terms of digital game addiction?

Method

In the research, screening method -one of the quantitative research designs- was used. In the
screening method, it is aimed to describe the characteristics of a population and to determine the causes
or consequences of the differences between the groups by causal comparison method (Fraenkel &
Wallen, 2009). The sample of the study consisted of 302 fourth graders studying in the central districts
of Denizli in 2016-2017 academic year. Disproportionate stratified sampling was used to determine the
participants. The pilot application was carried out with 95 fourth graders in three primary schools in
Efeler district of Aydin province.

In order to collect data, validity and reliability analyses were conducted for the purpose of
extension the Digital Game Addiction Scale developed by Valkenburg and Peter (2009) and adapted
into Turkish by Yal¢in Irmak and Erdogan (2015). Validity (exploratory factor analysis) and reliability
(cronbach's alpha, inter-item correlation matrix, item-total statistics) analyses were performed using the
pilot data. Confirmatory factor analysis was performed to verify the structure revealed by the pilot
application data.

Results and Discussion

As Lemmens, Valkenburg and Peter (2009) stated that students who mark 3 or more at least half
of the total number of items have been identified as digital game addicts. Then Chaid analysis was
performed to determine the variables that significantly differentiate digital game addiction. According
to the results of the study, 4th grade students often use the internet to conduct research and play digital
games. It is seen that the students use media tools in accordance with certain rules. The most frequently
used social media tool is Facebook. More than half of the students (53%) stated that they had their own
Facebook accounts.

When the digital game addiction of the students is analyzed, it can be claimed that 14% is a digital
game addict. It is seen that the most important predictor variable affecting digital game addiction is
gender. Male students are more dependent than female students. Griffiths and Hunt (1995), Griffiths
and Davies (2005), Erboy (2010), Horzum (2011), Sahin and Tugrul (2012), Vollmer, Randler, Horzum
and Ayas (2014), Bilgin (2015) have reached similar conclusions in their research. The second variable
predicting addiction in male students was the frequency of digital game playing. Male students who
play digital games more than three days a week, tend to become addicts.

1. GIRIS

Bilisim teknolojilerinde yasanan hizli degisim sonucu masaiistii bilgisayarlar tasinabilir
bilgisayarlara doniismekte, radyolar ile baslayan medya araglarinin kullanimi ise sosyal medyaya
evrilmektedir. Uydu yayinlari, akilli telefonlar ile her an her yerde internete ulasabilme olanagi, internet
iizerinden binlerce kisinin ayni anda oynayabildigi oyunlar ve sosyal medya aracilifiyla iletisimin
kitlesel bir biiytikliige ulagsmasi s6z konusu degisimin somut 6rnegidir.

Bilisim teknolojilerinde yaganan degisim bireylerin tiimiinde ayn1 etkiyi gdstermemekte, farkli
algilara ve baz1 bireylerde bagimlilik gibi istenmeyen sonuglara neden olabilmektedir. Bu durumun
temelinde bireylerin dogduklar1 donemdeki teknoloji varligi 6nemli rol oynamaktadir. Sprenger (2010)
kusaklar1 TV, X, Y ve Z olarak adlandirmaktadir. Bu durum birgok farkli ¢alismaya konu olmustur
(Alwin, 2002; Cukurbasi ve Isman, 2014, Yiiksekbilgili, 2015). Z kusagin1 olusturan giiniimiiz ilk ve
orta 0gretim 6grencilerini, diger 6grencilerden ayiran 6zelliklerden en 6nemlisi, degisimi keskin ve hizli
bir sekilde yasamalar1 ve kusak 6zelliklerinin onlar dogmadan 6nce tanmimlanmis olmasidir (Altintug,
2012). Teknolojinin kullanildig1 bir ailede biiyiiyen Z kusagi, diger kusaklarin ilk kez kullandiklar: arag
ve teknolojiler ile oyun oynayarak biiyiimektedir. RTUK tarafindan yapilan Tiirkiye’de Cocuklarin
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Medya Kullanma Aligkanliklar1 Arastirmasi (2013) verilerine gore 6grencilerin %97,9’u televizyon,
%73,7’si bilgisayar/tablet bilgisayar, %631 internet, 44,6’s1 sabit telefon ve 38,31 radyo sahibidir.
2017 yili Nisan ayinda gerceklestirilen TUIK Hanehalk: Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi
verilerine gore ise bireylerin %67’si internet kullanirken, internet erisimi olan hanelerin orani %81
olmustur. Tiirkiye’de hanelerin bilisim teknolojileri sahiplik oranlarina bakildiginda cep-akilli telefon
bulunan hanelerin orant %98, masaiistii bilgisayar sahipligi oran1 %20, taginabilir bilgisayar %37, tablet
bilgisayar %30 ve internet baglantisi olan televizyon sahipligi oram %29’dur. S6z konusu arastirmanin
hanelerde bilisim teknolojileri bulunma oranlarina ait 2004-2017 yillar1 arasindaki veriler
incelendiginde, masaiistii bilgisayar oranlarinin 2011 yilindan itibaren diislise gegmesi, akilli telefon,
tablet bilgisayar, tagmabilir bilgisayar ve internet baglantisi olan televizyon sahipligi oranlarinin ise
siirekli artis gostermesi dikkati cekmektedir.

Benzer bir arastirma Deveci vd. (2007) tarafindan ilkdgretim 6grencilerinin elektromanyetik
araglar1 (telefon, bilgisayar, TV gibi) hangi siklikla kullandiklarini incelemek amaciyla yapilan
calismada; 6grencilerin %25,9°u cep telefonu kullandigi, %11’nin kendine ait cep telefonu oldugu,
%59,3’1 bilgisayar kullandig1 ve bilgisayar kullananlarin %56,5’1 bilgisayar1 sadece oyun amagli
kullandig1, %99,9°u televizyon izledigi goriilmiistiir.

Dijital medya araglari son zamanlarda internet ile esdeger goriilmektedir. Bunun nedeni olarak
medya araglarinin ¢ogundan internet erisiminin saglanabilmesi sOylenebilir. Sakarya, Tercan ve Coklar
(2011) internetin kullanim amaglarini inceledigi ¢aligmada ulastig1 sonuglara gore internette bilgi arama
ilk siradadir. Bilgi aramay1 oyun, haberlesme, eglence, film veya miizik, haberleri takip etme ve diger
amagclar takip etmektedir. Sosyal medya araci olarak ise cocuklar en fazla Facebook ve Youtube
kullanmaktadir (Atal ve Usluel, 2011). Ebeveynlerin biiyiik ¢ogunlugu cocuklarin hesap sifresini
bilmektedir ancak ¢ocuklarin internette giivende olmadigini diisiinmektedir (Ulusoy ve Bostanci, 2014).

Bu araglarin yayginlagsmasi oyun caginda olan ilkokul 6grencilerinin aligkanliklarini da etkilemis,
arkadaslarla oynanan oyunlarin yerini dijital ortamdaki oyunlar almaya baslamistir. Bu durumu Yalgin
Irmak ve Erdogan (2016) dijital oyunlarin popiiler kiiltiir simgesi olarak agiklamakta ve genglerin dijital
oyunlara daha fazla ilgi gosterdiklerini ifade etmektedir. Bunun nedeni olarak bilgi ve iletigim
teknolojilerinde yasanan gelisimler oldugu sdylenebilir. S6z konusu gelisim sonucunda bilgisayar
oyunlar1 sadece glinliik yasamin bir parcasi degil iiniversitelerde programlari olan ve akademik bir
disiplin olarak kabul edilmektedir (Bostan ve Tingdy, 2015). Dijital oyunlarin tarihsel gelisimi
incelendiginde O’Hagan (2018) 1970’lerin basinda Atari ve 1980’lerin ortasinda Nintendo firmalarimin
onemli bir yer tuttugunu belirtmektedir. Oyun enddiistrisi perspektifinden bakildiginda ise tarihsel
gelisimi 4 asamada sunmaktadir. Bunlar; erken evre (1980’lerin ortasina kadar olan donem), biiylime
evresi (1990’larin ortasina kadar), gelisme evresi (1990’larin sonuna kadar), olgunlagsma evresi (2000-
2005 arasi) ve ileri evre (2005 sonrasi) olarak ifade eilmektedir. Dijital oyunlarin bireyler tizerindeki
etkileri incelendiginde; Hamlen (2018) dijital oyunlarin bireylerin ger¢ek yasam problemlerini ¢6zme
stilleri tizerinde, Eichenbaum, Bavelier ve Green (2014) temel algisal ve biligsel becerilerin gelisiminde,
Curtis ve Lawson (2002) ise problem ¢6zme performanslarn iizerinde etkili olabilecegini ifade
etmektedir. Ancak Granic, Lobel ve Engels (2014) belirtilen olumlu etkilerin yaninda siddet, bagimlilik
ve depresyon gibi olumsuzluklara dikkat ¢ekmektedir. Yapilan arastirmalar incelendiginde gerek yurt
disinda gerekse Tiirkiye’de dijital oyun bagimliligiyla ilgili pek ¢ok calisma yapildig1 goriilmektedir
(Gokgearslan ve Durakoglu, 2014; Aricak, Ding, Yay ve Griffiths, 2019; Aydogdu Karaaslan, 2015).
Ancak ilkokul diizeyinde dijital oyun bagimliligina iliskin az sayida ¢alismaya (Toran, Ulusoy, Aydin,
Deveci ve Akbulut, 2016; Hazar ve Hazar, 2017) rastlanmistir. Bu arastirmada ilkokul dordiincii sinif
ogrencilerinin demografik dzellikleri ve dijital araglar1 kullanma aligkanliklar1 sonucunda bagimlilik
durumlarin1 belirlenmeye calisilmistir. Calismanin alandaki s6z konusu eksikligi gidermeye katki
saglayacagi ve bundan sonra yapilacak arastirmalar i¢in arastirmacilara farkli bir bakis acisi
kazandirarak veri niteliginde yol gosterecegi diistiniilmektedir. Ayrica ilkokul 4. Smif 6grencilerinin
bilgi ve iletisim teknolojileri kullanim aligkanliklar ile ilgili yapilacak bu arastirmada; s6z konusu
araglar ve bu araglarin kullanimini etkileyen degiskenlerin tespit edilmesi yoniiyle alinabilecek
onlemler agisindan 6gretmenlere ve velilere fikir verecegi diigiiniilmektedir. Bu baglamda ¢aligmanin
genel amaci ilkokul 4. simif 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarmin gesitli degiskenler acisindan
incelenmesidir.

Bu amaci gergeklestirebilmek igin asagidaki sorulara yanit aranmustir;

1. ilkokul 4. Simif &grencilerinin bilgi ve iletisim teknolojileri kullanimu ile dijital oyun oynama
aliskanliklarinin dagilimi ne yéndedir?
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2. Cinsiyet, akilli telefona sahip olma, akilli telefon kullanim siklii, dijital oyun oynama sikligi,
facebook hesabimin olmasi, bagkasinin Facebook hesabina giris yapma ve sosyo-ekonomik diizey
degiskenleri, ilkokul 4. Simif 6grencilerini dijital oyun bagimliligi bakimindan manidar bir sekilde
ayirabilmekte midir?

2. YONTEM

2.1. Arastirma Deseni

Arastirma ile ilkokul 4. sinif 6grencilerinin bilgisayar, tablet bilgisayar ve akilli telefon kullanim
aligkanliklarinin belirlenmesi amaglandigindan nicel arastirma desenlerinden tarama yontemi ise
kosulmustur. Tarama yontemi ile bir popiilasyonun 6zelliklerini betimlemek, nedensel karsilagtirma
yontemi ile de gruplar arasindaki farkliliklarin nedenleri ya da sonuglarini belirlemek amaclanmaktadir
(Fraenkel & Wallen, 2009).

2.2. Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evrenini 2016-2017 egitim 6gretim yilinda Denizli ili merkez ilgelerinde 6grenim
goren 4234 dordiincii sif dgrencisi olusturmaktadir. Ornekleme ilkokul dérdiincii simif $grencilerinin
secilmesinin nedeni, uygulanacak Likert tipi 6lgme aracina Piaget’in Bilissel Gelisim Kurami
baglaminda daha giivenilir yanitlar alinacag1 diisiincesidir. S6z konusu evren igerisinden orantisiz
tabakali ornekleme yoluyla 6rneklem alinmistir. Orantisiz tabakali 6rnekleme, tabaka agirliklarinin
dikkate alinmadig1, her bir tabaka icin esit agirlikta seckisiz olarak birimlerin belirlendigi 6rnekleme
yontemidir (Erkus, 2017). Denizli’deki okullarin adlarinin yer aldigi liste alt, orta ve iist sosyo
ekonomik diizey (SED) gruplarina ayrilarak her gruptan tesadiifi iki okul belirlenmis ve toplam 6
ilkokuldaki 4. Smif 6grencileri arastirmanin 6rneklemini olusturmustur.

Okullarm diizeyi, bulunduklari bolge dikkate alinarak ve Il Milli Egitim Miidiirliigii’niin goriisii
dogrultusunda belirlenmistir. Bu okullar; Yiiksek sosyo-ekonomik diizey icin Yiiksek 1 ve Yiiksek 2,
orta sosyo-ekonomik diizey i¢in Orta 1 ve Orta 2, diislik sosyo-ekonomik diizey icin ise Diisiik 1 ve
Diisiik 2 seklinde kodlanmistir. Arastirmanin 6rneklemini 146 kiz, 156 erkek olmak iizere toplam 302
ilkokul 4. sinif 6grencisi olusturmaktadir. Orneklemi olusturan 6grencilerin okullara gére dagilimimi
belirten veriler Tablo 1 ‘de verilmistir.

Tablo 1. Orneklemi olusturan dgrencilerin okullara gére dagilini

Ogrenci Sayis Toplam
Disiik 1 50 o
Diisiik 2 47
Orta 1 50
Orta 2 48 8
Yiiksek 1 55
Yiiksek 2 52 107

Ogrencilerin 97’si diisiik sosyo-ekonomik diizeyden segilen okullarda, 98’i orta sosyo-ekonomik
diizeyden segilen okullarda, 107’si ise yliksek sosyo-ekonomik diizeyden secilen okullarda 6grenim
gormektedir. Diisitk SED’den segilen 1. okuldan (Diisiik 1) arastirmaya katilan 50 6grencinin 25’1 kiz,
25’1 erkek 2. okuldaki (Diisiik 2) 47 6grencinin ise 26’s1 kiz, 21’1 erkektir. Orta 1°deki 50 6grenciden
2371 kiz, 27’si erkek; Orta 2°deki 48 6grenciden 24’1 kiz, 24’1 erkek; Yiksek 1°deki 55 6grenciden
25’1 kiz, 30’u erkek; Yiiksek 2°deki 52 6grenciden 23’1 kiz, 29’u erkek 6grencilerdir.

2.3. Veri Toplama Araclari

Ortaya konan arastirma deseni ger¢evesinde veri toplama araci olarak aragtirmacilar tarafindan
hazirlanan Bilisim Teknolojileri Kullanim anketi ve Dijital Oyun Bagimliligr Olgegi kullanilmustir.
Bilisim teknolojileri kullanim anketinde demografik sorular ve kullanilan bilisim teknolojileri araglari
ile kullanim sikliklar1 ve &grencilerin sosyal medya kullanimlarini belirlemeye yonelik 20 adet soru
bulunmaktadir. Ayrica, Valkenburg ve Peter (2009) tarafindan gelistirilen ve Yalgin Irmak ve Erdogan
(2015) tarafindan Tiirkgeye uyarlanan Dijital Oyun Bagimlihg Olgegine ranj genisletme amaciyla
gecerlik ve gilivenirlik analizleri yapilmistir. Belirtilen 6lgme aracinin lisans ve ortadgretim
ornekleminde gelistirilmis olmasi nedeniyle, arastirmada kullanilabilmesi igin uzman goriisii ardindan
pilot ¢aligma ile arastirma Orneklemine uygunlugu test edilmistir. Bu baglamda &lgek Oncelikle
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Psikolojik Danigmanlik ve Rehberlik Anabilim Dali uzmani 3 6gretim liyesinin goriisiine sunulmustur.
Alinan déniitler dogrultusunda diizenlemeler yapilmustir. Ikinci asamada ise 2015-2016 egitim-6gretim
yilinda ilkokul 4 sinif 6gretmenligi yapan 2 simif gretmeni ile paylasilmis ve diisiinceleri dogrultusunda
diizenlemeler yapilmistir. Bir 6lcme degerlendirme uzmanin verdigi doniitler dogrultusunda da dlcege
son hali verilmistir.

2.4. Pilot Uygulama

Uzman goriisleri dogrultusunda yapilandirilan 6l¢egin anlasilabilirligi ile gegerlik ve glivenirlik
analizlerini yapabilmek i¢in 2016-2017 egitim dgretim yil1 giiz doneminde Aydin ili Efeler il¢esindeki
iic ilkokulda pilot uygulama gerceklestirilmistir. Orneklem olusturulurken tabakali &rnekleme
yontemiyle dgrencilerin sosyo-ekonomik durumlari goz oniine alinarak segilen ii¢ ilkokulda uygulama
yapilmistir. Bu okullar; diisiikk SED i¢in Diisiik, orta SED igin Orta ve yiiksek SED igin Yiiksek olarak
kodlanmistir. Eksik ya da hatali doldurulan 6lgekler analize dahil edilmemis, uygun kabul edilen 95
ogrencinin yanitlamis oldugu 6lgeklerin analizleri degerlendirilmistir. Orneklem say1s1 madde sayisinmn
en az on kati olacak sekilde belirlenmistir. Biiyiikoztiirk’e (2002) gore genel bir kural olarak 6rneklem
biiyiikliigliniin en az gozlenen degisken sayisinin bes kati olmasi gerekmektedir. Tavsancil (2002) da
orneklem biiyiikliigiiniin madde sayisinin en az bes kati, hatta on kati civarinda olmasi gerektigini
belirtmistir.

Dijital Oyun Bagmmliligi Olgegindeki maddeler icin agimlayici faktdr analizi uygulanmustir.
Acimlayict faktor analizi 4°1i likert tipinde (Higbir zaman, Nadiren, Bazen, Sik sik) siklik 6lgen, 7
madde ile gergeklestirilmistir. Olgek maddelerine agimlayici faktor analizi yapilip yapilamayacagini
kontrol etmek amaciyla KMO degerinden ve Bartlett testinden yararlanilmistir. Maddelerin
faktorlenebilirliginin bir 6l¢iitii olarak kabul edilen KMO degeri 0,82 ve Bartlett testinden elde edilen
x2 istatistigi o = 0,001 diizeyinde anlamli bulunmustur (y2 =132,80 , p=.000). Bu durum faktor analizi
icin 6rneklemin uygunluguna isaret etmektedir.

Acimlayici faktdr analizi dondiirme teknigi uygulanmadan yapilmis, maddelerin tek bir faktor
altinda toplandig1 ve %41.88 varyans agiklama oranmna ulastigi goriilmiistiir. Olgekte yer alan 7
maddenin faktorlerdeki yiik degerleri .787 ile .472 arasinda degismektedir. Maddelerin yiik degerleri,
varyans agiklama oranlar1 Tablo 2’de, giivenirlige ait degerler ise Tablo 3 ve Tablo 4’de verilmistir.

Tablo 2. Maddelerin yiik degerleri, faktor varyans agiklama orani

Madde Yiik Degeri
1. Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamak isterim 734
2.  Oyun i¢in harcadigim zaman giderek artiririm. 787
3. Giinliik yagamdan uzaklagsmak i¢in oyun oynarim. .667
4. Annem, babam ya da arkadaslarim sayesinde daha az bilgisayar oyunu 472
oynarim.
5. Oyun oynamadigim zaman kendimi k6tii hissederim. .529
6. Bilgisayar oyununda harcadigim zaman konusunda annem ya da 655
babamla sorun yasarim. :
7. Bilgisayar oyunu oynamak i¢in ddevlerimi ihmal ederim. .630
Aciklanan varyans 41.883

“Dijital Oyun Bagimlilig1” 6l¢eginin giivenirlik analizi i¢in cronbach alpha i¢ tutarlilik katsayisi
.756 olarak hesaplanmustir. Pallant’a (2015) gore bu deger kabul edilebilir olarak degerlendirilmektedir.
Degiskenler arasindaki korelasyon matrisi (inter-item correlation matrix) Tablo 3’de verilmistir.
Tablo 3. Degiskenler arasindaki korelasyon matrisi
Madde 1 Madde 2 Madde 3 Madde 4 Madde 5 Madde 6 Madde 7

Madde 1 1,000 481 382 320 234 438 354
Madde 2 481 1,000 496 311 290 405 429
Madde 3 382 496 1,000 137 274 320 315
Madde 4 1320 311 137 1,000 ,104 212 234
Madde 5 234 ,290 274 ,104 1,000 320 288
Madde 6 438 405 1320 212 1320 1,000 225
Madde 7 354 429 315 234 288 225 1,000
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Tablo 3 incelendiginde tiim degerlerin pozitif oldugu goriilmektedir. Pallant’a (2015) gore pozitif
degerler, maddelerin ayni 6zelligi 6l¢tiigiiniin bir gostergesidir. Madde 4 ile madde 3, madde 5, madde
6 ve madde 7 arasindaki korelasyonun diisiik olmasi, 4 numarali maddenin s6z konusu diger maddeler
ile ayn1 6zelligi dlctiigii noktasinda soru isaretleri barindirmaktadir. Giivenirligi belirlemede diger bir
kriter olarak madde-toplam istatistikleri tablosu kontrol edilmelidir. S6z konusu istatistikler Tablo 4’de
verilmistir.

Tablo 4. Madde-toplam istatistikleri
Madde silindiginde Madde silindiginde  Diizeltilmis madde- Madde silindiginde

Olcek ortalamasi 6lcek varyansi toplam korelasyonu Cronbach Alpha degeri
Madde 1 10,43 14,014 ,575 ,704
Madde 2 10,59 13,968 ,635 ,692
Madde 3 10,59 15,032 ,486 , 724
Madde 4 10,17 15,333 ,325 ,764
Madde 5 10,53 15,592 ,370 ,749
Madde 6 10,72 14,950 ,492 ,723
Madde 7 10,81 15,304 ,469 ,728

Tablo 4 incelendiginde diizeltilmis madde-toplam korelasyon degeri her bir maddenin toplam
puanla olan iligkisini belirler. Bu baglamda .3 altinda bir puanin olmamasi tiim maddelerin ayn 6zelligi
Olctiigiiniin bir gostergesidir. Bunun yaninda madde silindiginde elde edilecek Cronbach alpha degeri,
hesaplanan Cronbach alpha degerinden biiyilk olmamasi da Pallant’a (2015) gore yeni Olgek
gelistirirken dikkat edilmesi gereken noktalardan birisidir. Tablo 4’de verilen Madde-Toplam
istatistiklerine gore 4 numarali maddenin silinmesi halinde Cronbach alpha degerinin arttig1
goriilmektedir (I¢ tutarlilk katsayis1 a=.756 degerinden, a=.764 degerine artis gdstermektedir.) Bu
durumda degiskenler arasindaki korelasyon matrisindeki veriler ile birlikte degerlendirildiginde Dijital
Oyun Bagimliligi dlgeginin niiksetme boyutuna karsilik gelen 4 numarali maddenin analiz dig1
birakilarak, giivenirlik analizlerinin tekrarlanmasinin uygun olacagina karar verilmistir. Bu baglamda
tekrarlanan agimlayici faktor analizi sonuglar1 Tablo 5° de, giivenirlik analizleri sonuglari ise Tablo 6
ve Tablo 7’ de verilmistir.

Tablo 5. Maddelerin yiik degerleri, faktdr varyans aciklama oran

Madde Yiik Degeri
1. Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamak isterim 726
2. Oyun i¢in harcadigim zaman giderek artiririm. 786
3. Giinliik yagsamdan uzaklagsmak i¢in oyun oynarim. .694
5. Oyun oynamadigim zaman kendimi kotii hissederim. 554
6. Bilgisayar oyununda harcadigim zaman konusunda annem ya da 664
babamla sorun yasarim. '
7. Bilgisayar oyunu oynamak i¢in 6devlerimi ihmal ederim. .632
Aciklanan varyans 46.228

Tablo 5°de goriildiigii lizere Madde 4’iin agimlayici faktor analizinden ¢ikartilmasi sonrasinda
maddelerin yine tek bir faktor altinda toplandigi ve varyans agiklama oraninin %46.23’e ulastigi
goriilmiistiir. Olgekte yer alan 6 maddenin faktorlerdeki yiik degerleri .786 ile .554 arasinda
degismektedir. Ayrica Cronbach alpha katsiyis1 .764 olarak bulunmustur. Gilivenirlige ait degerler ise
Tablo 6 ve Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 6. Degiskenler arasindaki korelasyon matrisi

maddel madde2 madde3 madde5 madde6 madde7
Maddel 1,000 ,481 ,382 234 ,438 ,354
Madde2 ,481 1,000 ,496 ,290 ,405 ,429
Madde3 ,382 ,496 1,000 274 ,320 315
Madde5 ,234 ,290 274 1,000 ,320 ,288
Madde6 ,438 ,405 ,320 ,320 1,000 225
Madde7 ,354 ,429 315 ,288 ,225 1,000
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Tablo 6 incelendiginde tiim degerlerin pozitif oldugu goriilmektedir. Madde 1 ile madde 5 ve
madde 6 ile madde 7 arasindaki korelasyonun .20’ye yakin degerler verdigi ayrica madde 5 ile madde2,
madde3, madde 7 arasindaki korelasyon degerlerinin .30 altinda olmakla birlikte .30’a oldukg¢a yakin
degerler icerdigi goriilmektedir. S6z konusu verilerin degerlendirilmesinde, giivenirligi belirlemede
diger bir kriter olarak madde-toplam istatistikleri tablosu kontrol edilmelidir. S6z konusu istatistikler
Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7. Madde-toplam istatistikleri
Madde silindiginde =~ Madde silindiginde Diizeltilmis madde- Madde silindiginde

Olcek ortalamasi Olcek varyanst toplam korelasyonu  Cronbach Alpha degeri
maddel 8,29 10,614 ,550 7117
madde2 8,45 10,506 ,624 ,697
madde3 8,45 11,187 ,518 ,726
madde5 8,39 11,687 ,393 ,759
madde6 8,58 11,268 ,495 ,132
madde? 8,07 11,648 ,460 ,740

Tablo 7 incelendiginde her bir maddenin toplam puanla olan iliskisini belirleyen diizeltilmis
madde-toplam korelasyon degerlerinin .30 altinda bir puanin olmamasi tim maddelerin ayn 6zelligi
Olctiigiiniin bir gostergesidir Ayrica madde silindiginde elde edilecek Cronbach alpha degerleri .764
olarak hesaplanan i¢ tutarlilik katsayisinin iistiinde bir degere ¢ikmamustir.

Sonug olarak, 4 numarali maddenin analiz dis1 birakilmasi sonucunda varyans agiklama orani ile
madde yiik degerlerindeki artisin yaninda, giivenirlik analizlerindeki korelasyon degerleri ile birlikte
madde silindiginde elde edilecek Cronbach Alpha degerinin diismemesi goz Oniine alindiginda sz
konusu maddenin 6lgme araci diginda birakilmasina karar verilmistir. Bu sonuglar Dijital Oyun
Bagimlilig1 6lgeginin niiksetme boyutuna karsilik gelen 4 numarali maddenin katilimcilar tarafindan
anlagilmadigmi disiindiirmektedir. Ag¢imlayict Faktér Analizi sonucunda, 4 numarali madde
¢ikarildiginda 6l¢ek maddelerinin faktore .40’ iizerinde yiik vermesi, % 46°lik agiklama orani ve .70
tizerindeki i¢ tutarlilik katsayisi ile s6z konusu 6l¢egin asil uygulama igin kullanilabilir oldugunun birer
gostergesi olarak degerlendirilebilir.

2.5. Dijital Oyun Bagimhligi Ol¢egi Dogrulayici Faktor Analizi

Dogrulayici faktdr analizi ile agimlayici faktor analizi sonucu elde edilen alt1 maddeden olusan
dortlii likert tipindeki yapinin dogrulanip dogrulanmadigi, asil uygulama 6rneklemi ile test edilmistir.
S6z konusu grup, 146 kiz ve 156 erkek 6grenci olmak iizere 302 6grenciden olusmaktadir. Birinci diizey
dogrulayict faktor analizinde en ¢ok olabilirlik tahmin yontemi kullanilarak test edilmistir. Analiz
sonucunda elde edilen uyum indeksleri ve Simsek (2007) tarafindan ortaya konan uyum 6l¢iitleri Tablo
8’de sunulmustur.

Tablo 8. Modelin DFA Uyum Olgiitleri

Uyum Olgiileri  iyi Uyum Kabul Edilebilir Uyum Model puam
x* /df <3 <5 19.46/9=2.17
RMSEA RMSEA < .05 .05 < RMSEA <.08 0.062
RMR RMR< .05 RMR< .08 0.025
SRMR SRMR< .05 SRMR< .80 0.039
NFI 95 <NFI<1 .90 <NFI <.95 0.96
IFI 95 <IFI<1 .90 <TFI <.95 0.98
RFI 95 <RFI<1 .90 < RFI <.95 0.93
CFI 95 <CFI<1 .90< CFI < .95 0.98
GFI 95 <GFI<1 .90 < GFI < .95 0.98
AGFI 95< AGFI< 1 .90 < AGFI < .95 0.95

Uyum indeksleri incelendiginde RMSEA ve RFI degerlerinin kabul edilebilir, diger tiim
degerlerin iyi uyum indekslerine sahip oldugu goriilmektedir. Bu bulgulara dayanarak o6lgegin yap1
gecerliginin saglandigi sdylenebilir. S6z konusu indeksler yaninda, AFA ile ortaya konan yapinin DFA
ile dogrulandigimin belirlenmesinde, t degerlerinin de manidarlik diizeyleri incelenmelidir. Uyum
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indeksleri ve ¢ degerlerinden elde edilen veriler dogrultusunda Ag¢imlayict Faktér Analizi sonucunda
ortaya konan yapiin, Dogrulayic1 Faktor Analizi sonucunda da dogrulandigi goriilmiistiir (¢ >2.576,
p<.01). S6z konusu degerlere iligkin veriler Sekil 1’de sunulmustur.

5. 558 M1
714 M2
10. 0E- M3 0.00
11718 M4
10. 518 M35
11448 (]

Chi-Square=15%.46, df=5%, P-value=0.02158, BMSER=0.06Z
Sekil 1. Dogrulayici Faktor Analizi ¢ degerleri

3. BULGULAR

3.1. Ilkokul 4. Simif 6grencilerinin bilgi ve iletisim teknolojileri kullanimu ile dijital oyun oynama
aliskanhklarinin dagilimina yonelik bulgular

Bu boliimde arastirmanin 6rneklem grubunu olusturan Ogrencilere uygulanan Biligim
Teknolojileri Kullanimi anketinden elde edilen verilerin betimsel analizlerine yer verilmistir.

Tablo 9. Sosyo-ekonomik diizey ve medya araglari sahipligi capraz tablosu
Sosyo-ekonomik diizey (medya sahipligi)

Diistik Orta Yiiksek
n % n % n Y%
Bilgisayar Var 80 82,5 76 77,6 89 83,2
Yok 17 17,5 22 22.4 18 16,8
Tablet Bilgisayar Var 65 67,0 80 81,6 84 78,5
Yok 32 33,0 18 18,4 23 21,5

Tablo 9°da aragtirmaya katilanlarin sosyo-ekonomik diizeylerine gore bilgisayara sahip olma
durumlar verilmistir. Bilgisayara sahip olma durumu incelendiginde diisiik sosyo ekonomik diizeyden
%83 (97 6grenciden 80°1), orta sosyo ekonomik diizeyden %78 (98 6grenciden 76’s1), yiksek sosyo
ekonomik diizeyden %83 (107 Ogrenciden 89’u) bilgisayara sahip oldugu goriilmektedir. Tablet
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bilgisayar icin diisiik sosyo ekonomik diizeyden %67 (97 6grenciden 65’i), orta sosyo ekonomik
diizeyden %82 (98 6grenciden 80°1), yiiksek sosyo ekonomik diizeyden %79 (107 6grenciden 84°i1)
tablet bilgisayara sahiptir. Bilgisayara sahip olma durumlarinda SED’e gore farkliliklarin olmasinin
sebebi olarak, giinlimiizde medya araclarina genis bir fiyat araliginda ulasilabilmesi ve bu ara¢larin her
kesim icin ihtiyac gibi goriilmesi olarak yorumlanabilir. Arastirmaya katilan 6grencilerin akilli telefona
sahip olma durumlarina gore dagilimlar1 Tablo 10°da verilmistir.

Tablo 10. Ogrencilerin akilli telefon ve SED capraz tablosu

Akilh telefona sahip olma Aile bireylerinin akilh telefonunu kullanma
Evet Hayir Evet Hayir
Diisiik 26 (%8,6) 71 (%23.5) 55 (%18,2) 42 (%13,9)
Orta 29 (%9,6) 69 (%22,8) 60 (%19.,9) 38 (%12,6)
Yiiksek 48 (%15,9) 59 (%19,5) 61 (%20,2) 46 (%15,2)
Toplam 103 (%34,1) 199 (%65,9) 176 (%58,3) 126 (%41,7)

Tablo 10°da 6grencilerin SED’e gore akilli telefona sahip olma ve bagkasinin telefonunu
kullanma durumlarina iligkin veriler bulunmaktadir. Tabloya gore kendilerine ait akilli telefonu bulunan
ogrencilerin %38,6’s1 (f=26) diisitk SED’den, %9,6’s1 (f=29) orta SED’den, %15,9’u (f=48) ise yiiksek
SED’den 6grencilerdir. Aile bireylerinin telefonlarin1 kullanma degiskenine bakildiginda ise
ogrencilerin %18,2’sinin (f=55) diisik SED’den, 19,9’unun (f=60) orta SED’den, %20,2’sinin ise
yliksek SED’den oldugu goriilmiistiir. Cok biiylik farklar olmamakla birlikte akilli telefona erisim
durumu SED’e gore degisiklik gostermektedir. SED arttikga telefona erisim oranlart da artig
gostermektedir. Aragtirmaya katilan 6grencilerin internet kullanim durumlarina gore dagilimi Tablo
11°de verilmistir.

Tablo 11. Sosyo-ekonomik diizey ve internet kullanimi ¢apraz tablosu
Sosyo-ekonomik diizey (internet kullanimi)

Diisiik Orta Yiiksek
N % N % N %
Evde Var 85 87,6 86 87,8 94 87,7
Yok 12 12,4 12 12,2 13 12,3
Disarda Var 46 47,7 49 50,0 52 48,6
Yok 51 52,6 49 50,0 55 51,4

Tablo 11°de arastirmaya katilan 6grencilerin sosyo ekonomik diizeylerine gore evlerinde internet
baglantist olup olmadigina dair bulgular verilmistir. Tabloya gore diisiik sosyo ekonomik diizeyden
secilen okullardaki 6grencilerin evde internete erisim oram1 87,6 (97 Ogrenciden 85°i), ev disinda
internete erigim orani ise 47,7 (97 6grenciden 46’°s1)’dir. Orta sosyo ekonomik diizeyden segilen
okullardaki 6grencilerin evde internete erisim orani 87,8 (98 6grenciden 86’s1), ev disinda internete
erisim orani ise 50,0 (98 6grenciden 49°u)’dir. Yiiksek sosyo ekonomik diizeyden segilen okullardaki
Ogrencilerin ise evde internete erisim orani 87,7 (107 6grenciden 94°1), ev disinda internete erigim orant
ise 48,6 (107 dgrenciden 52’si)’dir. Ogrencilerin sosyo ekonomik diizeye gore internete erisim
oranlarinin birbirine ¢ok yakin olmasi giliniimiizde sosyo ekonomik diizeyin bu konuda belirleyici
olmamasinin gdstergesi olarak yorumlanabilir. Toplumun her kesimi internete biiyiik oranda erisim
saglayabilmektedir. Arastirmaya katilan 6grencilerin internet kullanim amaglarma gore dagilimlari
Tablo 12°de verilmistir.

Tablo 12. Ogrencilerin internet kullanim amaglarma gére dagilimlari
internet Kullamim Amaci

n %

Aragtirma 110 36,4
Oyun 92 30,5
Film izleme 34 11,3
Miizik Dinleme 32 10,6
Sohbet 26 8,6
Kullanmryor 8 2,6

Toplam 302 100,0

Tablo 12°de dgrencilerin interneti kullanim amaglarina iligkin veriler bulunmaktadir. Buna gore
ogrencilerin %36,4’1 (f=110) interneti arastirma yapmak, % 30,5’1 (f=92) oyun oynamak, %11,3’i
(f=34) film izlemek, %10,6’s1 (f=32) miizik dinlemek ve %S8,6’s1 (f=26) sohbet etmek igin
kullanmaktadir. Ogrenciler interneti en gok arastirma yapmak ve oyun oynamak igin kullandig1
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goriilmektedir. Internetin 6grenciler igin ¢ogunlukla 6devlerine yardimeci ve eglence araci olarak
goriildiigii sdylenebilir. Anket verilerine gore Ogrencilerin 2,6’simin (f=8) internet erisimi yoktur.
Aragtirmaya katilan Ogrenci velilerinin bilgisayar, tablet ya da akilli telefon kullanimina iliskin
koyduklar1 kurallara gore dagilimlar1 Tablo 13’de verilmistir.

Tablo 13. Ogrenci velilerinin koyduklar: kurallara gore dagilimlart

Aile Kurallari
n %
(1) Kural koymuyorlar 42 13,9
(2). “Odevlerim bittikten sonra kullanmama izin veriyorlar.” 73 24,2
(3). “Siire sinirlamasi koyuyorlar.” 86 28,5
(4). “Sadece hafta sonu kullanmama izin veriyorlar.” 20 6,6
(5). Diger 1 0,3

Tablo 13’de arastirmaya katilan Ogrencilerin ailelerinin medya araglarinin kullanimi igin
koyduklar1 kurallara iliskin veriler bulunmaktadir. En fazla iki adet segenegin isaretlenebildigi maddeye
gore dgrencilerin %13,9’una (f=42) aileleri tarafindan hicbir kural koyulmamaktadir. Ogrencilerin
%86,1’1 ise medya araglarimi belli kurallar ¢ergevesinde kullanmaktadir. Anket verilerine gore
ogrencilerin %24,2’si 6devleri bittikten sonra, %28,5°1 siire sinirlamasiyla, %6,6°s1 ise sadece hafta
sonlar1 medya araglarim kullanmaktadir. Ogrencilerin %0,3 medya araglarim kullanma konusunda
“diger” maddesiyle farkli kurallar konuldugunu belirtmistir. Ogrenciler “diger” maddesi i¢in “yemek
yedikten sonra kullanmama izin veriyorlar.”, “odam topladiktan sonra kullanmama izin veriyorlar.”
gibi kurallar eklemislerdir. Arastirmaya katilan 6grencilerin sosyo ekonomik diizey ve sosyal medya

sahipligi ¢capraz tablosu Tablo 14’de verilmistir.

Tablo 14. Sosyo ekonomik diizey ve sosyal medya sahipligi capraz tablosu

Diisiik Orta Yiiksek

n % n % n %

Kendisine ait Evet 45 14,9 56 18,5 59 19,5

Facebook Hayir 52 17,2 42 13,9 48 15,9
Baskasina ait Evet 33 10,9 29 9,6 34 11,3

Hayir 64 21,2 69 22,8 73 24,2

Kendisine ait Evet 16 5,3 25 22,8 25 8,3

Instagram Hayir 81 26,8 73 24,2 82 27,2
Baskasina ait Evet 18 6,0 12 4,0 20 6,6

Hayir 79 26,2 86 28,5 87 28,8

Kendisine ait Evet 16 5,3 20 6,6 21 7,0

Snapchat ‘ Hayir 81 26,8 78 25,8 86 28,5
Baskasina ait Evet 13 43 14 4.6 24 7,9

Hayir 84 27,8 84 27,8 83 27,5

Kendisine ait Evet 12 4,0 10 3,3 12 4.0

Twitter Hayir 85 28,1 88 29,1 95 31,5
Baskasina ait Evet 8 2,6 9 3,0 10 33

Hayir 89 29,5 89 29,5 97 32,1

Tablo 14’e¢ gore Ogrencilerin %13,6’sinin (f=41) hem kendisine ait hem de baskalarina ait
hesaplardan, %39,4’liniin (f=119) sadece kendine ait hesaptan, %18,2’sinin (f=55) ise sadece
baskalarina ait hesaplardan Facebook’a erisim sagladig1 goriilmiistiir. Ogrencilerin %35,6’smin (f=17)
hem kendisine ait hem de baskalarina ait hesaplardan, %16,2’sinin (f=49) sadece kendine ait hesaptan,
%10,9’unun (f=33) ise sadece bagkalarina ait hesaplardan Instagram’a erisim sagladig1 goriilmiistiir.
Ogrencilerin %7,3’ii (f=22) hem kendisine ait hem de baskalarina ait hesaplardan, %11,3’iiniin (f=34)
sadece kendine ait hesaptan, %9,6’sinin (f=29) ise sadece bagkalarina ait hesaplardan Snapchat’e erisim
sagladign goriilmiistiir. Ogrencilerin %3’iiniin (f=9) hem kendisine ait hem de baskalarina ait
hesaplardan, %8,3 linilin (f=25) sadece kendine ait hesaptan, %6’sinin (f=18) ise sadece baskalarina ait
hesaplardan Twitter’a erisim sagladig1 goriilmiistiir. Facebook %55°lik (f=167) oran ile ilkokul 4. Sif
Ogrecilerinin en ¢ok tercih ettgi sosyal ag olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Heniiz on yasinda olan
kullanicilarin sosyal medya tercihleri dikkat ¢ekici sonug olarak ifade edilebilir.

Ogrencilerin oyun oynama sikligina gore dagilimlart Tablo 15°de verilmistir. Tabloya gore
ogrencilerin %34,4°{ (f=104) her giin, %13,6’s1 (f=41) haftada 3-4 giin, 43,3’ (f=131) sadece hafta
sonu oyun oynarken arastirmaya katilan 6grencilerin %8,6’s1 (f=26) hi¢c oyun oynamadigini belirtmistir.
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Tablo 15. Ogrencilerin oyun oynama siklifina gore dagilimlari
Oyun Oynama Sikhg:

Hic oynamam 2 saatten az 2-4 saat arasi 4 saatten fazla
Hi¢ oynamam 26 0 0 0
Sadece hafta sonu oynarim 0 96 (%73,3) 31 (%23,7) 4 (%3,1)
Haftada 3-4 giin oynarim 0 25 (%73,3) 16 (%39,0) 0
Her giin oynarim 0 60 (%57,7) 39 (%37,5) 5 (%4,8)
Toplam 26 (%8,6) 181 (%59,9) 86 (%28.,5) 9 (%3)

Arastirma 6rneklemini olusturan ilkokul 4. Sinif 6grencilerinin %91°nin (f=276) dijjital oyun
oynadigin1 belirtmesi diger 6nemli bir bulgudur. Oyun oynama sikliginda ise, sadece hafta sonu
oynadigint belirten %47 (f=131) ve her giin oynadigimi belirten %38 (f=104) cogunlugu
olusturmaktadir. Hafta sonu oyun oynayan 6grencilerin %73,3’1 (f=96) giinliik 2 saatten az, %23,3’i
(f=31) 2-4 saat arasi, %3,1i (f=4) ise 4 saatten fazla; haftada 3-4 giin oyun oynayan Ogrencilerin
%73,3’1 (f=25) 2 saatten az, %39’u (f=16) 2-4 saat aras1 oyun oynamaktadir. Her giin oyun oynayan
ogrencilerin %57,7’si (f=60) 2 saatten az, %37,5’1 (f=39) 2-4 saat arasi, %4,8’1 (f=5) ise 4 saatten fazla
oyun oynamaktadir.

3.2. Demografik degiskenlerine baglaminda ilkokul 4. Simif 6grencilerinin dijital oyun
bagimhiligina iliskin bulgular

Bu boliimde “Cinsiyet, akilli telefona sahip olma, akilli telefon kullamim sikligi, dijital oyun
oynama siklig1, baskasinin Facebook hesabina giris yapma ve sosyo-ekonomik diizey degiskenleri,
ilkokul 4. Smif 6grencilerini dijital oyun bagimliligi bakimindan manidar bir sekilde ayirabilmekte
midir?” sorusuna ait bulgulara yer verilmistir. Aragtirma alt amaci dogrultusunda 6ncelikle dijital oyun
bagimlis1 olarak tanmimlanacak 6grenciler Lemmens, Valkenburg ve Peter’in (2009) belirttigi gibi
toplam madde sayisinin en az yarisina 3 ve iizeri isaretleyen 0grenciler dijital oyun bagimlist olarak
belirlenmistir. Ardindan, dijital oyun bagimliligini manidar bir sekilde ayiran degiskenlerin
belirlenmesi Chaid analizi yapilmistir.

Chaid analizinde ilk olarak modele iligkin 6zet bilgilerin yer aldigi tablo verilmektedir. Buna gore
modelde bagimli degisken dijital oyun bagimliligi, bagimsiz degiskenler ise cinsiyet, kendisine ait
telefonu olmasi, dijital oyun oynama siklig1, sosyo-ekonomik diizey, kendisine ait Facebook hesabinin
olmasi ile bagkasina ait Facebook hesabimi kullanma durumlaridir. Ancak bagimsiz degiskenlerden
sadece cinsiyet, dijital oyun oynama siklig1 ve baskasinin facebook hesabini kullanma basariy1 anlamli
bir sekilde yordadigi goriilmiistiir. Calismada sonrasinda Chaid analizi ile beklenen ve goézlenen
degerlere iligkin siniflandirma tablosu Tablo 16’da verilmistir.

Tablo 16. Bagimlilik Durumuna lliskin Smiflama Tablosu

Bagimli degil Bagimli Bagimlilik Yiizdesi
Bagimli degil 260 - 100,0%
Bagiml 42 0 -
Toplam 100,0% 0,0% 86,1%

Tablo 16 incelendiginde kurulan modele gore bagimli degiskenin ne kadarmin dogru olarak
siniflandig1 gosterilmektedir. Bu baglamda arastirma ornekleminden 42 6grenci (%14) dijital oyun
bagimlis1 olarak belirlenmis ve yanlis bir smiflandirmanin olmadigi goriilmektedir. Programin
siiflama tablosuna ek olarak verdigi risk degerinde sistemin yanilma pay1 verilmektedir. Buna gore
kurulan agag grafigi modelinin hesaplanan risk degeri ,139 olarak belirlenmistir. Bu sonuca gére model
tarafindan yapilan siniflamanin yanlis simiflandirma riski yaklasik % 14’diir. Dijital oyun bagimliligina
gore bagimli ya da bagimli olmayan 6grencileri siniflandirmak i¢in hangi degiskenlerin belirleyici
oldugu ve bunlarin 6nem siralarina iliskin analiz sonuglar1 Sekil 2’de gosterilmistir.
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owun_bagimli

Maode O
Categony % n
P TT T H bagimli degil 26,1 260
| @ bagimli degil B bagimli 128 42
| B bagimlii 1 Total 1000 202
Cinsiyet
Adj. P-walue=0,001, Chi-square=11,759,
df=1
Ercak: I{llz
Mode 1 Node 2
Categany i n Categaony i n
H hagimli degil 73,5 124 B bagimli degil 93,2 136
B bagimli 205 32 B bagimli 62 10
Total 51,7 156 Total 48,3 146
OyunSikhig BagkasiminFacebaok
Adj. P-value=0,007, Chi-square=9255, Adj. P-value=0,016, Chi-square=5208,
df=1 df=1
= |3.I:I = 3|.III Ewet Hawir
Mode 3 Mode 4 Mode 5 Node G
Categany i n Categony ki n Categaony i n Categony i n
B bagimli degil 27,4 &3 B bagimli degil 672 < B bagimli degil 263 44 ® bagimli degil 96,8 92
B bagimli 126 12 B bagimli 328 20 B bagimli 137 7 B bagimli 32 3
Total 315 95 Total 20,2 61 Total 1648 51 Total 315 495

Sekil 2. Dijital Oyun Bagimliligi Durumuna iliskin Karar Agac1 Modeli

Sekil 2 incelendiginde oOgrencilerin %86,1’sinin bagimli degil, %13,9’nun ise bagimli olarak
siniflandirildigr goriilmektedir. Dijital oyun bagimliligini tek yordayict bagimsiz degiskenin cinsiyet
oldugu goriilmektedir. Erkek 6grencilerin olusturdugu ve dijital oyun bagimliligini en iyi agiklayan 1.
Diigiime (Node 1) bakildiginda 124 erkek 6grencinin (% 79,5) bagimli degil, 32 erkek 6grencinin
(%20,5) bagimh oldugu goriilmektedir. Ki-kare degerine bakildiginda (3>=9.255, p=.007) bagimli
degisken ile istatistiksel olarak anlamli ve tek iligkili olan bagimsiz degisken olan cinsiyetin, erkek
ogrenciler olan kiimesini agiklayan bagimsiz degiskenin de oyun oynama sikligi oldugu goriilmektedir.
Karar agaci yapisinin 0, 3 ve 4. Diiglimleri incelendiginde dijital oyun oynama siklig1 i¢in 3 degerinin
kesme noktas1 olarak belirlendigi goriilmektedir. Diger bir deyisle toplam 6rneklem sayisinin %31.5°1
bu yol izlenerek dijital oyun bagimlilig1 hakkinda bir sonuca ulasilabilir. Ug giin ve altinda dijital oyun
oynayan 83 erkek dgrencinin bagimli olmadigi, 12 6grencinin ise bagimli oldugu sdylenebilir. S6z
konusu 12 erkek 6grenci (%12.6), diiglim 0, 1 ve diiglim 3 aga¢ yapisinin izlenmesi sonucu ortaya ¢ikan,
erkek ve 3 giin ya da daha az sayida oyun siklig1 gosteren 6grencileri olusturmaktadir. S6z konusu yol
izlendiginde 83 erkek 6grencinin (% 87.4) bagimli olmadigi sdylenebilir.

Kiz 6grencilerin olusturdugu ve dijital oyun bagimliligini agiklayan 2. Diigiime (Node 2) bakildiginda
136 kiz 6grencinin (% 93.2,5) bagimli degil, 10 kiz 6grencinin (%6,8) bagimli oldugu goriilmektedir.
Ki-kare degerine bakildiginda (x’=5.808, p=.016) bagimli degisken ile istatistiksel olarak anlamli ve
tek iligkili olan bagimsiz degisken olan cinsiyetin, kiz 6grenciler olan kiimesini ac¢iklayan bagimsiz
degiskenin de baskasinin facebook hesabini kullanma oldugu gériilmektedir. Diigiim 0, 2 ve 5 yolu
izlendiginde baskasinin facebook hesabini kullanan kiz 6grencilerin 7’sinin (%13.7) bagimli oldugu,
44°niin (%86.3) bagimli olmadigi sonucuna ulagilmaktadir. Ayrica bagimli dijital oyun bagimlisi
ogrencileri siniflandirmada hangi diigiimlerin daha fazla bilgi verdigini belirlemek amaciyla diigiimlere
iliskin kazang degerleri Tablo 17°de verilmistir.
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Tablo 17. Dijital Oyun Bagimlilig1 Durumuna Iliskin Kazang Degerleri

Diigiim Diigiim Kazang Cevap Orani Indeks
n % % %

4 61 20,2% 20 47,6% 32,8% 235,8%

3 95 31,5% 12 28,6% 12,6% 90,8%

5 51 16,9% 7 16,7% 13,7% 98,7%

6 95 31,5% 3 7,1% 3,2% 22,7%

Tablo 17. incelendiginde dijital oyun bagimliligini agiklamada en basarili diiglimiin haftada 3 giinden
fazla oyun oynayan erkek dgrenciler oldugu goriilmektedir. Bu 6zellikteki 6grencilerin tiim model i¢in
basar1 orani yaklasik %48 olarak belirlenmistir. Bu oran haftada 3 giin ya da daha az dijital oyun
oynayan erkek ogrenciler i¢in yaklasik %29 olarak ortaya konmaktadir. Baskasinin Facebook hesabim
kullanan kiz 6grenciler igin basar1 oran1 yaklasik %18 olarak goriiliirken, bagkasinin Facebook hesabini
kullanmayan kiz 6grenciler igin ise %7 oldugu soylenebilir. Modelin bir biitiin olarak basarisini
degerlendirmede kullanilabilecek grafikler ise hedef kategoriye iliskin basar1 egrisi ve kiimiilatif dizin
grafigidir. Hedef kategoriye iligkin basar1 egrisi Sekil 3’ de verilmistir.

Target Category:bagimili

100%

80%=

G0%

Gain

40%

20%=]

0% T T T T T

T T
30 40 a0 G0 70 a0 a0 100

[=T5"
-
o
=]
[=1

Percentile

Sekil 3. Hedef kategoriye iligkin basar1 egrisi

Hedef kategoriye iligskin basar1 egrisini yorumlamada s6z konusu egrinin %100’e kadar yiikselip orada
kesilmesi 6nem gostermektedir (Aksu & Karaman, 2016). Sekil 3’deki egri %50 civarinda kesilmesi
modelin basarisini agiklamada soru isareti olusturmaktadir. Bu noktada kiimiilatif dizin grafigi de
mevcut durumu yorumlamada kullanilmalidir. S6z konusu grafik Sekil 4’de verilmistir.
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Target Category:bagimli
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Sekil 4. Kiimiilatif dizin grafigi

Sekil 4°de verilen kiimiilatif dizin grafigi incelendiginde %100’iin iizerinde baslayarak %100 e kadar
kademeli olarak azalmasi nedeniyle belirtilen 6lciitleri sagladig1 sdylenebilir (Aksu & Karaman, 2016).
Bu baglamda modelin basarisi icin Hedef kategoriye iliskin basar1 egrisi ve kiimiilatif dizin grafigi
birlikte degerlendirildiginde modelin kabul edilebilir basar1 gosterdigi sdylenebilir.

4. TARTISMA VE SONUC

Bu ¢aligmada ilkokul 4. Smmf &grencilerinin bilgi dijiteknolojileri kullamimu ile dijital oyun
oynama aligkanliklarinin dagilimi ve dijital oyun bagimliligi bakimindan manidar bir sekilde ayiran
degiskenler arastirilmistir.

Arastirma sonuglarina gore katilimcilarin %81,1’inin (f=245) bilgisayara, %75,8’inin (f=229)
tablet bilgisayara, %34,1’inin akilli telefona (kendine ait) sahip oldugu goriilmiistiir, %58,3 liniin
(f=176) aile bireylerinin telefonlarin1 kullandigini belirtmistir. Orneklem grubunun % 87,7’sinin
(f=265) evinde internet baglantis1 bulunurken, %48,7’si ev disinda internete baglanabilmektedir.
Taylan, Kara ve Durgun’a (2017) gore &grencilerin %71°lik kesimi “Evinizde internet baglantist
bulunuyor mu?” sorusuna evet cevabini vermistir. Sonuglar ¢ogu evde internet baglantis1 oldugunu
gostermektedir. Internete artik giiniimiizde her kesim rahat rahat ulasabilmektedir. Internet kullanim
dagilimlarina gore 6grencilerin % 31,81 (f=96) interneti oyun oynamak igin, %8,6’s1 (f=26) sohbet,
%10,9’u (f=33) miizik dinlemek, %11,3’{ (f=34) film izlemek ve %37,4’i (f=113) arastirma yapmak
iin kullanmaktadir. Ogrenciler interneti en gok arastirma yapmak ve internet iizerinden oynadiklari
oyunlar i¢in kullanmay tercih etmektedir.

Orneklem grubundaki &grencilerin medya araclarini kullanimlar1 noktasinda ebeveynleri
tarafindan getirilen sinirlamalar incelendiginde dgrencilerin %13,9’una (f=42) aileleri tarafindan hicbir
kural koyulmazken, %86,1°’1 (f=260) ise medya araglarim1 belli kurallar c¢ergevesinde kullandig:
goriilmistiir. Elde edilen bulgulara gore 6grencilerin %24,2’si (f=73) 6devleri bittikten sonra, %28,5’1
(f=86) siire sinirlamasiyla, %6,6’s1 (f=20) ise sadece hafta sonlar1 medya araglarim1 kullanmaktadir.
Ogrencilerin 0,3’ii (f=1) medya araglarim kullanma konusunda farkl1 kurallar konuldugunu belirtirken
17,5°1 (f=53) 6devleri bittikten sonra ve siire sinirlamasi kurallariyla, %2’si (f=6) sadece hafta sonu ve
Odevleri bittikten sonra, %5’i (f=15) sadece hafta sonlar1 siire simirlamasiyla medya araglarina
ulagabilmektedir. Burak (2013) tarafindan yapilan arastirmaya gore 6grencilerin %90°1 ebeveynlerinin
bilgisayar oyunu oynama konusunda kural koyduklarmi, %10’ nun da ebeveynlerinin bilgisayar oyunu
oynama konusunda kural koymadiklar1 belirlenmistir. Bu sonug arastirma bulgulari ile yaklasik olarak
benzer sonuglar isaret etmektedir.

Katilimcilarin en ¢ok kullandiklari sosyal medya, Facebook’tur. Ogrencilerin yarisindan ¢ogu
(%53) kendilerine ait Facebook hesabina sahip olduklarini belirtmislerdir. Seferoglu ve Yildiz’in (2014)
ortaokul 5 ve 6. Sinif 6grencilerinde %74 oraninda Facebook kullanim orani goz 6niine alindiginda
sosyal medya kullaniminin oldukea kiiciik yaslardan itibaren basladigi sdylenebilir. Ilkokul 4. Sinif
ogrencilerinin 6grencilerin dijital oyun oynama aligkanliklarimin dagilimlar incelendiginde %92,1’inin
(f=278) medya araglarim1 oyun oynamak i¢in kullandig1 goriilmiistiir. Ogrencilerin %34,4’ii (f=104) her
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giin, %13,6’s1 (f=41) haftada 3-4 giin, 43,3’ii (f=131) sadece hafta sonu oyun oynarken arastirmaya
katilan Ogrencilerin %8,6’s1 (f=26) hi¢ oyun oynamadigmi belirtmistir. Ogrencilerin biiyiik
cogunlugunun bilgisayar, tablet ya da akilli telefonu oyun araci olarak gordiikleri soylenebilir.

Ikinci alt amaca ait bulgulara bakildiginda &grencilerin ¢ogunun (%86,1 / £=260) bagimli
olmadig1, %13,9’unun (f=42) ise dijital oyun bagimlisi oldugu belirlenmistir. Bu durumda bagimliligin
ilkokul 4. simif 6grencilerinde ¢ok yaygin olmadigi ancak dikkat edilmesi gereken noktada oldugu
sOylenebilir. Bagimlig1 etkileyen degiskenlere bakildiginda 6grencilerin dijital oyun bagimliligini
etkileyen en 6nemli yordayici degiskenin cinsiyet oldugu goriilmiistiir. Sonuglara gore erkek dgrenciler
kiz 6grencilere gore daha fazla bagimhilik gostermektedir. Erkek 6grencilerin %20’si (f=32) dijital
oyunlara bagimliyken, kiz 6grencilerde bu oran %6,8 (f=10) olarak bulunmustur. Griffiths ve Hunt
(1995), Griftiths ve Davies (2005), Erboy (2010), Horzum (2011), Sahin ve Tugrul (2012), Vollmer,
Randler, Horzum ve Ayas (2014), Bilgin (2015) arastirmalarinda benzer sonuglara ulagmislardir. Erkek
ogrencilerde bagimlilig1 yordayan ikincil degisken ise oyun oynama siklig1 olarak bulunmustur. Haftada
iic giinden daha fazla oyun oynanmasi durumunda dijital oyun bagimliligini olumsuz olarak
etkilemektedir. Bu sonu¢ Giillii, Arslan, Diindar ve Murathan (2012) tarafindan yapilan arastirmada
cinsiyet ve giinliik bilgisayar kullanim siiresi olarak yer almistir.

Cinsiyet degiskeninde kiz 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarimi en iyi agiklayan bagimsiz
degisken, baskasinin Facebook hesabini kullanmadir. Baskasinin Facebook hesabini kullanan kiz
ogrenciler, baskasinin Facebook hesabini kullanmayanlara gore daha fazla bagimlilik gostermektedir.
Bu durumun sebebi olarak ilkokul 6grencilerinin yas sinirinin yaninda kiz 6grencilere kiiltiirel agidan
sosyal medya kullaniminda kisitlamalar getirilmesini diisiindiirmektedir. Bunun yaninda bagkalariin
Facebook hesabiyla erismesi ve Facebook’u daha ¢ok oyun oynamak i¢in kullanmasi gosterilebilir.

Arastirma sonuglarina gore ailelerin ve ¢ocuklarin medya kullanimi konusunda bilinglendirilmesi
onemli olarak degerlendirilmektedir. Ayrica Steinberg’in (2011) de belirttigi gibi saglikli oyun
aliskanliklarinin gelistirilmesinde zaman sinirlamalarinin ayarlamasi, {icretsiz ebeveyn hesaplarini
kullanmasi, fiziksel aktiviteyle oyun dengesinin kurulmasi, ailecek aktif olunabilecek dijital oyunlarin
oynanmasi, ¢ocuklarin oyun bagimlilig1 ve oyunlarin zararli etkilerinden korunmasi agisindan 6énemli
oldugu diistiniilmektedir. Calisma Denizli ilinde sosyo-ekonomik diizeye gore belirlenen alti okuldaki
4. sinmif 6grencileriyle ylritilmiistiir. Farkli bolge ve illerde, farkli yas gruplarinda benzer galismalar
yapilabilir, bilgisayar oyun bagimliligi tizerinde etkisi incelenmeyen farkli degiskenler aragtirilabilir.
Bunun yaninda aile ve 6gretmenlerin de dahil edildigi daha kapsamli ¢aligmalarin yapilmasi 6nerilir.
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