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1. GiRiS
1.1. Problem Durumu

Gelisen teknolojinin ulasim, saglik, iletisim, eglence gibi bircok alanda
hayatimiz1 kolaylastirdigi ve bu alanlar1 yeniden diizenleyip sekillendirdigi inkar
edilemez bir gergektir. Bununla beraber hayatimizin en 6nemli aktivitelerinden olan
oyunlar degisimden etkilenerek yeniden sekillenmistir (Hazar ve Hazar, 2017).
Hayatimiz1 yeniden sekillendiren teknoloji her yas grubunun ilgisini ¢ektigi gibi ¢ocuk
ve ergenlere hitap eden onlarin da ilgisini ¢eken ortam olmustur. Giiniimiizde ¢ocuklar
ve ergenler teknolojiye ¢ok ilgili olmakla beraber, sosyal medya sitelerini, bloglar1 ve
mobil uygulamalari etkin olarak kullanmaktadirlar (Eskili, 2023)

Teknolojinin gelismesiyle yasitlari ile oynanan oyunlar, ¢ogunlukla yerini dijital
oyunlara birakmaktadir. Eskiden ¢ocuklarin yiiz yiize, acik alanlarda oynadiklari oyun
etkinlikleri, artik tablet, telefon, bilgisayar, oyun konsolu gibi teknolojik aletlerle
gerceklesmektedir. Tiim diinyada dijital oyunlarin yayginlasip, giin gectikge de artma
durumu oyun endiistrisini de etkilemistir. Oyun endiistrisinin 6zellikle 1990’11
yillardan beri biiyiik biiylime gostermesi, yeni yeni oyunlarin piyasada stirekli olarak
yer almasi, dijital oyunlarin hizla yayginlasmasini beraberinde getirmistir (Irmak ve
Erdogan, 2016). Dijital oyunlarm bu denli ilgi ¢ekici olmasi ve hizli bir sekilde
yayginlagmasi ¢ocuklar arasinda oynanan bir¢ok geleneksel oyunu neredeyse yok
etmis ve gliniin biiyiik kismin1 ekran basinda oyun oynayan bireylerin ¢ogalmasina
sebebiyet vermistir (Farchakh, vd., 2020). Tiim bu gelismelerin sonucunda dijital oyun

bagimlilig1 kavrami ortaya ¢ikmustir.

Dijital oyunlar bazen video oyun bazen de bilgisayar oyunu olarak
isimlendirilmistir. Alan yazinda ise dijital oyunlar amaglari ile beraber bazi kurallar
olan, denetleyici ve ekranlar ile etkilesim kuran sistem olarak tanimlanmistir
(Kirriemuir, 2002).

llgili alan yazin incelendiginde, giiniimiizde dijital oyunlarimn gittikce gelismesi
nedeniyle, bu oyunlarin oynayanlar {izerinde birgok olumlu ve olumsuz etkilerinin
olduguna yonelik tespitler dikkati cekmektedir (Alp ve Levent; 2020; Elmacigil, 2021;
Ozkul; 2021; Yigit; 2017) Alanda yapilan calismalar, 6zellikle dijital oyunlarm,
cocuklarin zihinsel, duyussal, sosyal ve fiziksel gelisim alanlarin1 daha kolay ve

1



dogrudan sekilde etkiledigini ortaya ¢ikarmistir (Hazar ve Hazar, 2017). Dijital

oyunlarin bazi olumlu etkileri literatiirde su sekilde verilmistir:

Gliniimiizde bilgisayar, tablet, cep telefonu, oyun konsollar1 (Playstation, Xbox,
Wii) gibi dijital oyun oynanan araglar ile dijital oyun oynama davranisi ile dijital
oyunlara katilmin sebeplerini aragtiran Przybylski vd. (2009) cocuklarin dijital
oyunlarin igerisindeki bazi zorluklar1 basarabildiginde, seviye atlayip bolim
gectiginde ya da boliim sonu gliclii, zorlu karakteri yendiginde basar1 duygusu tattiklar

ve Ozgliven kazanip kendilerini yeterli hissettikleri sonucuna ulagsmislardir.

Dijital oyunlarin el-géz koordinasyonunda, uzamsal bazi yeteneklerin
olugmasinda, sekillerin nedenlerini agiklayabilmede ve zihinde canlandirabilmede,
matematik ve geometrik diisiinme becerisi olusturmada bazi yararlari olabilmektedir.
Ozellikle erken ¢ocukluk doneminde oynanan dijital oyunlar sosyokiiltiirel, zihinsel,
psikolojik ve biyolojik bakimdan ¢ocuklara olumlu yonde bazi katkilart bulunmaktadir
(Horzum vd., 2008). Ornegin Kaya (2013), dijital oyunlarin cografi smirlamalardan
bagimsiz olarak oyunculari bir araya getirme kapasitesine sahip oldugunu, sokaktaki
bireylerin arkadasliklarindan farkli olarak dijital oyunlar sayesinde farkli kiiltiirlere
erigip daha genis arkadas kitlesine ulastiklarini ifade edmistir. EImacigil (2021) dijital
oyunlarin akademik katkilarindan bahsederek egiticilerin ve 6grencilerin 6grenmeyi
kolaylagtirdig1 i¢in dijital oyunlar1 tercih ettiklerini bu baglamda dijital oyun
tireticilerinin ise Sadece eglence amagl igerikler iiretmeyi birakip Ogrencilerin
akademik yonlerine de katki saglayan oyunlar iirettiklerini ifade etmistir. Hong ve Liu’
nun (2003) yaptigi deneysel caligmada ise segilen bir oyunda oyunu oynayan
Ogrencileri, acemi ve uzman oyuncular olarak iki gruba ayrilmistir. Go6zlem
sonuglarinda, uzman oyuncularin stratejik diisiinme yontemlerini daha fazla kullandig:

gorilmiistiir.

Dijital oyunlarin sayilan bazi olumlu yonlerinin aksine dijital oyun bagimliligi,
cocuklar1 ¢cok yonli olarak olumsuz etkilemektedir. Dijital oyun oynama davranisi
olan kisilerde dijital oyunlar kiginin yasamimin odak noktasi haline gelir. Oyunlar
kiside yogun zihinsel mesguliyet, siddetli oyun istegi, asir1 oyun oynama gibi bazi
problemli davranislara yol acar. Oyun oynayan kisi kendi gorev ve sorumluluklarina
odaklanma yerine oynadigi dijital oyunlar diisiiniir ve oyunlar1 hayal eder. Akademik,
mesleki sorumluluklarini ve sosyal etkinlikleri kacirir ve bunlar1 ihmal etmeye baslar.

2



Dijital oyunlar ana oncelik haline gelir. Bagimlilik risk faktori arttikca sosyallesme
azalir, yalnizlik artar, oyundan daha fazla zevk alir, sorumluluklar daha ¢ok aksatilir
(Griffiths ve Davies, 2005). Horzum (2011) dijital oyunlarin olumsuz etkilerini Sekil
2.1°deki gibi ifade etmistir.

Psikolojik Akademik .
Fiziksel Problemler
Problemler Problemler
-Bag agrisi -Okul sorumluluklarini -Kemik sisteminde
-Hiperaktivite erteleme veya aksatma problemler
-Uyku problemleri - Akademik basarisizlik -Kilo artisi
-Yorgunluk hissi -Ogrenme guiglikleri -Gozle ilgili saglik sorunlari
-Kaygi
-Obsesif durumlar
-Siddet
-Yalnizhk

- Duygusuzluk

- Kisilik yapisinda
degisiklikler

-Ozgiir diisiinememe

- Bikkinlik

-Sanal hayata yaklasma

Sekil 2.1. Horzum’ a (2011) gore dijital oyunlarin olumsuz etkileri

Sorumluluk ise bireyin, kendi eylemlerinin sorumlulugunu alabilme yetenegi, bu
sorumlulugu oOzgiirliikle birlikte yerine getirebilme kapasitesi, psikolojik acidan
sorumluluklarinin sonuglarint kabullenme ve bu durumu vicdani bir gorev olarak

gormesi seklinde agiklanabilir (Cevizcei, 1997).

Hizla degisen ve kiiresellesen diinyada, insanlar sorumluluklarini yerine getirme
konusunda zorluk yasamaktadirlar. insanlar sunulan tiim degerleri tiiketerek, yasanan
hizli degisimler ile beraber kendilerinin i¢sel dengelerini bozdugu gériinmektedir. Bu
nedenle, ¢agimizdaki hizli degisim sadece insan yasamindaki tiim degerlere etki
etmekle kalmayip, ayn1 zamanda sorumluluk duygusu ve 6z diizenleme becerilerinin
olumsuz bir sekilde etkilenmesine neden olmaktadir (Turan, 2019). Cagimizdaki hizli
degisim ve gelisim sonucunda etkilenen sorumluluk duygusu ile dijital oyun

bagimlilig1 durumu arasindaki iliskiyi bu agidan degerlendirmek miimkiindiir.

Bireylerin dijital oyun bagimliligi ile sorumluluk duygusu ve davraniglarinin

iliskisini tespit etmek arastirma i¢in 6nem tagimaktadir. Bu sebeple Horzum’ un (2011)



aragtirmasinda dijital oyunlarin fiziksel hareketlerin kisitlanmasina, kemik sistemi
problemlerinden baslayarak c¢esitli saglik sorunlarina yol agmasina ve psikolojik
sorunlara sebep oldugunu ifade etmistir. Bu durumun okul islerini aksatma, akademik
basarisizlik, 6grenme giicliikleri ve ebeveynlere dijital oyun oynama konusunda

yalanlar s6yleme gibi egitimle ilgili sorunlara da sebebiyet verdigini vurgulanmistir.

Dijital oyun bagimlisi olan kisiler evlerinden ¢ikmayip, yiiz yiize iletisimden
kaginirlar. Evlerine hapsolmus sekilde yasayip ¢ogu ebeveynler ile vakit gegirmekten
cok bilgisayar ile vakit gecirirler. Sosyallesemezler ve gittikce yalnizlasip

bireysellesirler (Kose, 2013).

Tim bu durumlar incelendiginde dijital oyunlarin sorumluluk iizerine 6nemli
etkileri oldugu goriilmiistiir. Cocuklarda dijital oyun bagimliliklarinin sorumluluk
tizerine etkileri, duruma etki eden degiskenlerle beraber incelenmesi, problem
durumlarina ¢6zlim iiretebilme agisindan yarar saglayacagi (Eskili, 2023); ebeveynler
ve 0gretmenlerin dijital oyunlarin sorumluluk ile iligkisinde farkindalik yaratabilecegi

ve onlara bu noktada gozlem olanagi sunacagi diistiniilmektedir.

Aragtirma, dijital oyun bagimmliligi konusundaki toplumsal bilinci
artirabilmesinin yaninda ailelerin, egitimcilerin bu durumla basa ¢ikmak i¢in daha
fazla bilinglenmelerine yardimci olabilir. Ayrica egitimcilere ve ailelere ¢ocuklarin
dijital oyunlarin dengeli bir sekilde kullanilmasindaki 6nemini ifade edebilir. Sonug
olarak, bu arastirma dijital oyun bagimlilig1 ve sorumluluk arasindaki iligkiyi anlama,
onleme ve diizeltebilme konusunda alanyazina 6nemli katkilar sunabilir ve bu

konudaki bilinci artirabilir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, ilkokul iigiincii ve dordiincli sinifta 6grenim goren
ogrencilerin dijital oyun bagimlilik durumlari ile sorumluluk degeri kazanim diizeyleri

arasindaki iliskinin incelenmesidir. Bu amag ile asagidaki sorulara cevap aranmustir.
1) Ogrencilerin CIDOBO’ den aldiklari puanlarinin dagilimi nasildir?
2) Ogrencilerinin CIDOBO’ den aldig: puanlar;
a) cinsiyete
b) sinif seviyesine (3. ve 4. sinif) gére anlaml bir farklilik gostermekte midir?

4



3) Ogrencilerin sorumluluk degeri kazanim diizeyleri puanlarmin dagilimi

nasildir?
4) Ogrencilerin sorumluluk degeri kazanim diizeyleri puanlari;
a) cinsiyete
b) sinif seviyesine (3. ve 4. sinif) gére anlaml farklilik gostermekte midir?

5) Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 ile sorumluluk degeri arasinda anlamli

bir iliski var midir?
1.3. Arastirmanin Onemi

Yurt icinde ve yurt disinda yapilan arastirmalara bakildiginda, ilkokul
ogrencilerine yonelik dijital oyun bagimliligi ile sorumluluk kazanim diizeyleri
arasindaki iligkiyi inceleyen bir arastirmaya rastlanmamistir. Arastirma, literatiirdeki
bu boslugu doldurmasi agsindan 6nem arz etmektedir. Ayrica gelecekte arastirmalar
icin temel olusturarak, yapilacak aragtirmalar i¢in ilham kaynag1 olacagi

distiniilmektedir.

Dijital oyunlarin gocuklar tizerinde basar1 ve yaraticilik duygusunu, el goz
koordinasyonunu, matematiksel, zihinsel, psikolojik ve sosyokiiltiirel baz1 yetenekleri
destekleyici olumlu etkileri olmakla birlikte; kemik sistemi, biiyiik ve kii¢iik motor
gelisimi gibi fizyolojik; kaygi seviyesindeki artig, takintili diisiinme, O6zgiir
diistinememe gibi psikolojik; derslerde basarisizlik ve akademik sorumluluklari yerine
getirememe gibi akademik; yalnizlik, aile ile vakit gegirememe, arkadaslardan
uzaklasma gibi sosyo-kiiltiirel baz1 olumsuz etkileri vardir (Griffiths ve Davies, 2005;
Horzum vd., 2008; Kose, 2013; Przybylski vd., 2009). Horzum (2011) bu konuda
ilkokul ¢agindaki ¢ocuklarin yaslari itibariyle gelisim o6zelliklerine gore dijital oyun
oynama aligkanliklarinin daha fazla oldugu ve oyunu birakma konusunda diger yaslara
gore daha fazla zorlandiklari ifade etmistir. Tiim bu etkiler incelendiginde dijital oyun
aliskanliklar1 olan cocuklarin, bu aliskanliklarinin sorumluluklari {izerinde 6nemli
etkileri oldugu goriilmektedir. Dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerinde olumlu etkileri
oldugu gibi, olumsuz etkilere de yol agabilecegi konusundaki bu arastirmalar goz
Oniline alindiginda, ¢ocuklarin dijital oyun aligkanliklarinin sorumluluk degeri ile

iliskisi dikkate alinmas1 6nem arz etmektedir.



Arastirma ve sonuglari, ebeveynlerin ve egitimcilerin, ¢ocuklarin dijital oyun
bagimliliklarinin sorumluluk duygusu iizerindeki olumsuz etkilerini dengelemek,
onlarin sorumluluk duygusunu artirmak ve dijital oyun bagimliligi ile basa ¢ikmak icin
nasil stratejiler gelistirebileceklerini anlamalarina yardimci olabilir. Ayrica ebeveynler
icin bu tiir arastirmalar, ¢ocuklarin dijital oyun kullanimi ve sorumluluk duygusu

konularinda daha bilingli kararlar almalaria yardimci olabilir.

Sonu¢ olarak, arastirma, Ogrencilerin sagligi, egitimi, sorumluluklan ve
toplumsal uyumu igin 6nemli olan dijital oyun bagimlilig1 ve sorumluluk kazanim
diizeyi arasindaki iligkiyi anlama ve yorumlama konusunda 6nemli bir rol oynayabilir
ve tiim bu bilgiler 1s181inda arastirmanin sonuglari, ilgili paydaslara 6nemli bilgiler

sunabilir.
1.4. Sayiltilar

Arastirmada kullanilan ol¢ekler ve goriisme sorulari katilimcilar tarafindan

samimiyetle cevaplanmistir.
1.5. Smirhliklar

1) Arastirmanin verileri; Samsun ili Ladik ilgesindeki tiglincii ve dordiincii
siifa devam eden 269 dgrencinin dlgeklerdeki sorulara verdigi cevaplarla
sinirlidir.

2) Arastirma verileri 2022-2023 egitim 6gretim yili ile sinirhidir.

3) Arastirmanin degiskenlerini cinsiyet ve sinif seviyesi olugturmaktadir



2. KURAMSAL TEMELLER

2.1. Oyun

Oyun, zamanin dogusuna kadar uzanan siiregelen bir uygulamadir. Uzun ve
biiyiik gegmisine ragmen, oyunun sonuglart heniiz tam olarak agiklanmamaistir. Oyun,
cok sayida agiklama ve hipotezin yani sira bilimsel diisiinmeyi ve arastirmayi
gerektiren bir alandir. Ozellikle gocuksu bir etkinlik olarak gériilen oyun hakkindaki
goriisler, ¢cocukluk déneminde yapilan bilimsel arastirmalar ve bulgular sonucunda
Oonem kazanmig ve bazi bilim insanlarini bu alana yoneltmistir (Cakir, 2021). Tim
cocuklar oyun oynarken mutludurlar ve ¢ocugun oldugu her yerde oyun vardir. Bu
bakimdan evrensel bir etkinlik olan oyun, iizerinde siklikla arastirmalarin yapildigi,
kuramlarin gelistirildigi bir olgudur. Cogu oyun taniminin {izerinde anlagsmaya vardigi

sey ise oyunun gelisimdeki 6onemidir.

Oyun kavramint TDK (2023), zekay1 gelistiren, belirli kurallara sahip ve ayni
zamanda Kkeyifli zaman gecirmenizi saglayan eglenceli aktiviteler seklinde
tanimlamaktadir. Oyun bireyin fiziksel ve zihinsel yeteneklerini gelistirirken ayni
zamanda duygusal olarak da belli bir olgunluga eristiren, kendisine has kaideleri ve
stiresi bulunan yalniz eglence amagli istege bagli olan aktivitelerdir (Isilak ve Durmus,
2004).

Oyun hayatin kendisi, su an1 ve gelecegi oldugundan dolayi, aslinda oyun
¢ocuklar i¢in bir okuldur. Oyun igerisinde sefkat, sevgi, adalet, dokunma, samimiyet,
diistinme, strateji, akil ve tstlinliik gibi baz1 yaklagimlar var. Susan Isaacs'mn oyunun
tiim yararlarini birlestirerek bir gocugun eseri olarak gérmesi, yani oyunun duygusal
faydalarini; fiziksel, sosyal ve bilissel faydalariyla birlestiren bir bakis agisiyla
birlestirmesi, oyunun sadece ¢ocugun gelisimi i¢in degil, onun goriisii i¢in de dnemli

oldugunu ortaya koymaktadir (Akt. Onur ve Giiney, 2004).

Piaget’nin kurami agisindan oyun ele alindiginda, ¢ocuklar toplumsal diizenin
biraz daha disinda kaldigt i¢in kendilerinin duygusal baz1 ihtiyaglarini
karsilayamazlar. Bu nedenle ¢ocuklarin duygusal ihtiyaglarin1 karsilayabilmek igin,
yaptirimlar olmadan, 6zgiirce kendine gore gercegi anlayabilecek ve bulabilecek bir
alana ihtiyag¢ duyarlar. Bu noktada oyun ¢ocuklara yardimci olur ve onun ihtiyaglarina

uygun bir alan yaratir (Piaget ve Inhelder, 2019).
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Vygotsky’nin oyuna bakisiysa onun sosyokiiltiirel kuramina gore c¢ocugun
topluma uyum saglama, yetiskin diinyasina uyum saglama siirecidir. Gordiiklerin taklit
eder ve gevresindeki nesneleri kullanarak canlandirma yaparlar. Bunu yaparken bir
takim zorlayic1 beceriyi deneyerek kendilerini gelistirirler. Ozellikle oyun oynamadaki

bu imgecilik, okul 6ncesi gocuklarda gelisimin ileri tasiyicisidir (Berk, 2013).
2.1.1. Dijital Oyunlar

Hemen hemen her yasta kullanicisi olan dijital oyunlar, artik toplumsal hayatin
bir parcas1 olmustur (Irmak ve Erdogan, 2016). Eskiden ¢ocuk parklarinda, sokaklarda
cocuklarin arkadaslariyla birlikte gergeklestirdikleri “gergek bir etkinlik” olan oyun,
giinimiizde gitgide yerini dijital ekranlara birakmaktadir (Horzum, 2011).

“Video oyunlar” ve “bilgisayar oyunlari” kavramlari birbirlerinin yerine
gecebilir ve karsilikli olarak birbirlerinin yerine kullanabilir. Bu kavramlara aslinda
“dijital oyun” ya da “konsol oyunlar1” da eklenebilir. Tanim olarak dijital oyunlar oyun
konsollari, bilgisayar, tablet, telefonlar gibi teknolojik aletler ile oynanan biitiin

oyunlar olarak tanimlanabilir (Kirriemuir, 2002)

Literatiir incelendiginde bir¢ok uzmanin dijital oyunlar1 siniflandirirken farkl
goriisler ifade ettigi goriilmektedir. Teknolojik bir simiflandirma yapacak olursak
dijital oyunlar; bilgisayarda oynanan, konsolda oynanan ve online oynanan oyunlar
olarak ii¢ sinifta incelenmektedir. Oyunlar oynaniglarina gore ise aksiyon, macera,
taktik, rol yapma, yapboz, spor ve similasyon adi altinda yedi sinifa ayrilip

incelenmistir. Bunlar:

Aksiyon Oyunlari: El ve g6z koordinasyonu gerektiren ve olaylara tepki verme
zaman araligi gibi bazi zorluklar, hiz, hareket ve genellikle saldirganlik igeren bu
oyunlarin merkezinde yer alir. Bu oyun stiline "Pac-Man, Far Cry ve Dragon Age:

Inquisition" 6rnek verilebilir.

Macera Oyunlari: Macera, kesfetme ve bulmaca gibi unsurlari i¢eren hikaye
tabanli bir oyun seklidir. Bu oyun stiline 6rnek olarak 'En Uzun Yolculuk, Indiana

Jones, Myst ve Riven' verilebilir.

Taktik Oyunlar: Strateji gelistirme, zaman kontrolii ve plan yapanin temel
oldugu bu faktorlerin miikemmel yonetilmesi ve dikkatle kontrolde tutulmasi

gerekmektedir. Taktik oyunlar da ikiye ayrilir. Bunlar ger¢ek zamanli taktik oyunlar
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ve sira tabanl taktik oyunlaridir. Gergek zamanli taktik oyunlarinda rakipler ve
oyuncu ayni zamanda hamleler yapabilirler. Sira tabanli taktik oyunlarinda ise
hamleler sira ile yapilir. Yani hamle yapabilmek i¢in rakibin hamlesini beklemek
gerekir. Sira tabanli taktik oyunlara "satrang", ger¢ek zamanli taktik oyunlara "Age of

Empires" oyunlar1 6rnek olarak verilebilir .

Rol Yapma Oyunlart: Oyuncular, oyun baglamadan 6nce kurgusal bir sahnede
farkli fiziksel hususlar ve yeteneklerle 6zel hale getirilebilen bir oyun karakteri
olusturur. Dungeons and Dragons, Diablo gibi oyunlar rol yapma oyunlari olarak

ornek gosterilebilir.

Yapboz Oyunlari: Oyuncu tek basina kazanmaya calisir ve planlarini tek bagina
hazirlar. Rakip takim veya rakip oyuncu denen bir kavram yoktur. Oyuncular sekilleri,
renkleri, harfleri belirli bir diizene koyarak yonetir. Angry Birds, Diamond Crush oyun

yapboz oyunlarina 6rnek olarak gosterilebilir.

Spor Oyunlart: Oyun i¢i ve oynarken oyuncunun fiziksel aktivitelerinin ve oyuna
yonelik taktiklerin 6nem arz ettigi oyunlardir. 'FIFA, NBA, Championship Manager'

gibi oyunlar spor oyunlarina 6rnek olarak gosterilebilir.

Simiilasyon: Bir eylemi uygulamak, genellikle sonsuz bir sekilde tasarlanmis bir
ara¢ kullanmak veya bir diinya insa etmekle ilgilidir. Oyun tiirleri agisindan "Sim City

ve Ugak Simiilatorleri" 6rnek olarak verilebilir (Cakir, 2021)

Dijital oyunlarin tarihine baktigimizda ise karsimiza ilk olarak Steve Russell
ismi ¢ikmaktadir. 1962 yilinda Massachusetss Institute of Techonology’ de (MIT)
ogrenci olan Steve Russell, Spacewars adini1 verdigi, iki uzay aracini savastirmayi
amaglayan bir oyun programlamistir. Oyun, ilk etkilesimli oyun olarak tarihe
gecmistir. Bu tarihten sonra siirekli gelismeye devam eden dijital oyunlar, teknolojinin
de yayginlagmasi ile etki alanin1 genisletmistir. 1966 yilinda televizyona baglanan ilk
oyun Corndo, 1969°da giines sistemini ve bir uzay aracinin yiizeye indirilmesini
simiile eden ilk oyun Space Travel gelistirilmistir. 1970’1i yillar Atari oyunlarinin altin
cag1 olarak nitelendirilmis ve konsol oyunlar1 gelismeye baglamistir. 1990’11 yillara
gelindiginde bilgisayarlarin ve grafik islemcilerinin gelismesiyle ilk sanal gerceklik
oyunlar1 piyasaya siiriilmiis, First Person Shooter (FPS) ad1 verilen dijital oyunlar iin

kazanmistir (Aksel, 2018).



Teknolojik gelismeler ile beraber ekran kartlarinin ve goriintii islemcilerinin
gelismesi, yiiksek ekran ve goriintii kalitesi (CD ortaminin yayginlagsmasi ile beraber
yiiksek boyutlara ve yiiksek goriintii kalitesine sahip video oyunlarin gelisimini
saglamis), hikdaye kavraminin dijital oyunlarda ve sanal alemde yer almasini saglamis.
Oyuncunun sadece bir izleyici ya da yon verici konumda olmak yerine oyunun bir
pargast haline biirliniip, oyuncunun oyunun ig¢inde yer almasini saglayan sanal
gerceklik-yapay zeka kavraminin 90’11 yillarin basinda gelismesi First Person Shooter
(FPS) kavrami olusturmustur. 90’I1 yillarin son ¢eyregine gelindiginde ise modern
oyun denebilecek seviyede yeni oyunlar iiretilmis, savas, korku ve aksiyon temali
oyunlar gergek pilotlarin, pilot egitimlerinde kullanilmaya baslayan simiilatérlerden
uyarlanmig oyunlar (IL2 STURMOVIK), yasanmis baz1 olaylari, savaslari
hikayelestirip sunan modern savas oyunlarina (CALL OF DUTY) kadar ¢esitlenmistir.
Hatta gercek hayatta olasilik disi olan seylerin, olaganiistii giic ve bazi yeteneklerin
hikayelerle beraber oyuncuya atfedildigi bu oyunlar ger¢ek hayattan uzaklagma
stirecinin nedenlerinden biri olmustur. Asla sahiplenemeyecek olan bir zenginlik ile
giic, olagan iistii olaylarin hikayelestirildigi oyunlar ile beraber 2000’li yillarda
oyunlara yonelik zihinsel bir bagimliliga yol agmistir. Teknoloji gelistikge, siddet
iceren oyunlardaki oyun ile oyuncu arast karsilikli olan etkiler dahil olmak iizere

kisiler arasi etkilesimler giderek daha gergekgi hale gelmistir (Ward, 2020).

Ulkemizde dijital oyunlarin gelisimi diinyada olan gelismelerden farkl
seyretmistir. Cesitli bilgisayar teknolojilerinin gelisiminin ilk agamalarinda ¢ok yaygin
olmasa da evlerinde teknolojiyi yasayabilmis bat1 toplumundan, ekonomik ve ticari
sebeplere ek olarak bilgisayar teknolojilerinin lilkemizde iiretilmemesi ve maliyet
sartlar1 2000’11 yillara kadar bati diinyasindan daha ge¢ tanigsmasina sebep olmustur.
Dijital oyun araglarmin 2000’li yillarda daha uygun fiyata iiretilip mal edilmesi ile
beraber bat1 diinyasi ile lilkemiz arasinda olan bu fark kisa siirede kapanmistir (Aksel,

2018).
2.1.2. Bagimhhk Kavramm

Bireyin, kendisine bagimlilik yaratan nesneleri veya davranislart kontrol
edemedigi bir durumu ifade eden bu bagimlilik durumu, kiginin hayatini idame
ettirmekte gilicliik cektigi bir noktada baglar. Bagimliligin bir sonucu olarak,

davraniglarinin tizerindeki kontrolii kaybeder ve bu bagimliligin getirdigi davraniglar
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stirdiirme egiliminde olur. Artik birey, bagimliliga neden olan madde veya davraniglar
icin vakit ve enerji harcamaya baglar, bu da kisinin i ve sosyal iligkilerini ihmal

etmesine yol agar (Eker, 2016).

Klinik arastirmalar, bagimliligi, madde bagmmliliklari ve davranissal
bagimliliklar olarak iki temel kategoriye ayirir (Oztiirk ve digerleri, 2007). Bagimlilik
terimi genellikle alkol, madde veya sigara gibi maddelere atfedilse de, teknolojinin
ilerlemesi ve toplumun degisen aligskanliklariyla birlikte yeni bagimliliklar ortaya
cikmistir. Artik bir¢ok davranig, igcecek ya da madde tiikketimini gerektirmeyen
potansiyel bagimliliklar olarak diisiiniilmektedir. Bunlar arasinda asir1 yeme, cinsellik,
egzersiz ve bilgisayar oyun bagimlilig1 gibi davranislar da bulunmaktadir (Griffiths,
1996).

2.1.3. Dijital Oyun Bagimhihg:

Dijital oyun bagimliligi, ¢ocuklarin oyun oynamayi uzun siire boyunca
birakamamalari, oyunlar1 gergek yasamlariyla asir1 bir sekilde iliskilendirmeleri, oyun
nedeniyle giinliikk sorumluluklarini ihmal etmeleri ve diger etkinlikleri oyun oynamaya
tercih etmeleri gibi belirli 6zellikleri i¢eren bir durumdur (Horzum, 2011). Ergenler ve
cocuklar i¢in video oyunlarin i¢indeki sanal diinya, ¢ekici bir cazibe olusturabilir ve
bu da stirekli oyun oynamak istegine yol agabilir. Kendilerini oyunlardan uzak tutmaya
caligsalar bile, bazen bunu basaramayabilirler. Dijital oyunlar, gercek hayatta
yapamayacaklar1 bir¢ok seyi yapmalarina imkan tanir ve bu da onlar1 daha basarili
hissettirebilir. Bu durum, cocuklarin ger¢ek diinyadan uzaklasmalarina ve zaman

icinde dijital oyun bagimliligina doniisebilir (Giivendi, Demir ve Keskin, 2019).

Literatlirde bireylerin dijital oyun bagimlis1 oldugunu gdsteren kriterlerden
bahsedilmis, Lemmens, Valkenburg ve Peter (2012), calisgmasinda oyun bagimlilik
kriterlerini; belirginlik, tolerans, geri ¢ekilme, durum degisikligi, nikksetme, ¢atisma

ve sorunlar basliklar1 altinda ifade etmislerdir.

1. Belirginlik: Oynanan oyun, kisinin yasaminda en 6nemli odak haline gelir.
Oyun, kisinin diisiince, duygu ve davraniglarini sekillendiren temel bir etken

haline gelir.

2. Tolerans: Kisi, asir1 oyun oynama aliskanligi sonucu okul, is ve sosyal hayat

gibi yasam alanlarinda sorunlar yasamaya baglar.
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3. Geri Cekilme: Oyun oynarken ani huysuzluk, sinirlilik gibi hos olmayan

psikolojik ve fizyolojik durumlar yasanur.

4. Durum Degisikligi: Kisi, oyun i¢i eglenceyi bireysel olarak deneyimler ve
bircok duygu durumunu asir1 yasar. Bu nedenle sikintilardan kaginmak ig¢in

oyun davranisina yonelir.

5. Niiksetme: Kisi, asir1 oyun oynama davranigini kontrol edemez ve tekrar tekrar

oyun oynama davranigina geri doner.

6. Catisma: Asir1 oyun oynama davranigi sonucunda kisi, ¢evresindeki diger
bireylerle catismalar yasar ve oyun oynamak i¢in g¢evresindekilere yalan

sOyleyebilir.

7. Sorunlar: Kisi, asir1 oyun oynama davranisi nedeniyle okul, is ve sosyal yagam

gibi yasam alanlarinda sorunlar yasamaya baslar.

Dijital oyun bagimliligina sahip bu bireyler iizerinde dijital oyun bagimliliginin
bir dizi olumlu ve olumsuz etkileri vardir. Dijital oyunlarin bireyler lizerindeki olumlu
yanlarini belirtecek olursak (Green ve Bavelier, 2003; Griffiths, 2005; Irmak ve
Erdogan, 2016; Smith, 2004):

- Bireylerin yorgunlugunu ve streslerini azaltabilir.

- Bireyler bos zamanlarini dijital oyunlar ile degerlendirebilir.

- Bireyler karmasik sehir yasamindan ve is temposundan kaginarak dijital
oyunlar yardimi ile eglenebilir ve sonucunda rahatlayabilir.

- Bireylerin gorsel ve dikkat becelerilerinin gelismesine katki saglayabilir.

- Dijital oyunlar yardima ile bireyle sosyallesebilir.

- Bireylerin el-goz koordinasyon becerilerini gelistirirken ayni zamanda
0zsaygilarini artirabilir.

- Bireylerin 6grenme siireclerine katki yaparak siireci daha aktif hale

getirebilir ve onlara motivasyon saglar.

Bahsedilen olumlu 6zelliklerin yaninda dijital oyunlarin bir ¢ok olumsuz etkileri
de bulunmaktadir. Kocak ve Kose (2014), bilgisayar oyunlarina bagimli olan
ergenlerde yasam kalitesinde diisiis, aile ve arkadas iligkilerinde g¢atigmalar, ve
akademik basarida diisme gozlendigini ifade etmistir. Karahisar (2013), dijital

oyunlarda oyuncular, oyun icindeki karakterlerle 6zdeslesme yetenegine sahip
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olduklarin1 ve ger¢ek diinya ile sanal diinya arasindaki zaman algis1 bazen

kaybolabilecegini ifade etmistir.

Dijital oyunlara ayrilan siirenin artmasi sonucunda, ¢ocuklarin yiiz yiize iletisimi
azaltabilir, sosyal izolasyona yol agabilir ve nihayetinde ¢ocuklarin yalnizlasmasina
ve sosyal iligkilerde sorunlara neden olabilir. Dijital oyun bagimliligi beslenme
aligkanliklari, solunum, dolasim, kas ve iskelet sistemlerinin saglikli gelisimini
olumsuz etkileyebilir ve oyun tiirii ve kullanilan kontrol sistemine bagli olarak, obezite
ve bilek sendromlar1 gibi fiziksel sorunlar ortaya ¢ikabilir (Ding, 2012; Hazar ve
Hazar, 2017).

Dijital oyunlarin bu tiir olumsuz etkilerinin yaninda bazi olumlu yanlar1 da
vardir. Cesitli arastirmalara gore, dijital oyunlar c¢ocuklara farkli beceriler
kazandirmada etkili olabilir. Bu oyunlar, gozlem, dijital okuryazarlik, elestirel
diisiinme, iletigim, ig birligi, karar verme, 6z denetim, problem ¢ézme, sosyal katilim
ve yenilik¢i diisiinme gibi becerilerin edinilmesine katki saglayabilir. Oyunlarin tiirti
ve yapisina bagl olarak ise stirekliligi algilama, medya okuryazarligi, harita
okuryazarligi, empati, cevre okuryazarligi gibi pek c¢ok farklt becerinin
gelistirilmesinde etkili olabilir. Sosyal bilgiler programindaki degerler arasinda yer
alan dayanigsma, sorumluluk, saygi, adalet, estetik ve yardimseverlik gibi unsurlar da

dijital oyunlar araciligiyla Ogrencilere asilanabilecek onemli degerlerdendir (Tut,
2022).

2.2. Deger

Degerin farkli tanimlari bulunmaktadir. Deger sozciigiini, TDK (2023), bir
seyin dnemini belirleyen soyut bir 6l¢ii, bir seyin degdigi karsilig1 veya kiymeti ifade
eder seklinde agiklamistir. Dilmag (2007) ise degeri bir bireyin farkli insanlari,
insanlarin 6zelliklerini, isteklerini, niyetlerini ve davraniglarim1 degerlendirmek igin

basvurdugu bir 6lgiit olarak tanimlamistir.

Degerlerin farkli tanimlar1 oldugu gibi 6ncelik durumlart da kisiden kisiye ve
toplumdan topluma gore degisebilir. Bazi kisiler ya da toplumlar i¢in ¢ok 6nemli olan
bir deger baska bir kisi ya da toplum ic¢in 6nemsiz olabilir. Bu sebeple degerler
tasidiklar1 anlama gore belirli ¢erceveleri ve sinirlart vardir. Siralanmis bir degerler

grubu, degerlerin onceliklerini belirleyen bir sistem olusturur. Bireyler, topluluklarin
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deger Oncelik sirasi bu durumla agiklanabilir. Ayrica degerler degisime agiklardir.
Zaman ig¢inde yeni dogan ihtiyaglart karsilamak igin deger siralamasinda ve

igeriklerinde degisiklikler olabilir (Kusdil ve Kagitcibasi, 2000).

Degerlerin ¢ok 6nemli baz1 6zellikleri bulunmaktadir. Bunlardan en 6nemlisi
deger kazanimi bireylerde dogustan degil de degerler egitimi yolu ile kazanilabilir.
Eger deger yasayarak kazanildiysa kisi o degeri yapilandirarak i¢sellestirir. Bu sayede
deger kazanimimin Omrii uzar ve gelecek nesillere aktarilabilir. Degerlerin
igsellesmedigi olumsuz durumlarda degerler unutulur, yok olur (Kaskaya ve Duran,

2017).
2.2.1. Degerlerin Siiflandiriimasi

Degerleri smiflama c¢aligmalar1 genellikle toplum refahini artirmaya ve
bireylerin yasam standartlarini yiikseltmeye odaklanmislardir. Ayrica bu ¢alismalarin
amaci genellikle iyi vatandaslar yetistirmeye yoneliktir. Bu c¢abalar, toplumun
beklentilerini karsilama amacini tasimakla birlikte, ayn1 zamanda bireylerin hayat

kalitesini artirma hedefini de yansitmaktadir (Cevik Kansu, 2023).

Degerlerin taniminin yani sira, nasil siniflandirilabilecegi konusunda birgok
aragtirma yapilmistir. Sprenger, bilimsel, ekonomik, estetik, sosyal, politik ve dini
olmak tzere alt1i temel deger grubuna dayali bir deger siniflamasi yapmistir
(Topguoglu, 1999). Rokeach (1973) degeri aile giivenligi, baris iginde diinya, basarili
olma, bilgelik,zevk, sosyal kabul, ulusal giivenlik, mutluluk, i¢ huzur, gercek dostluk,
rahat bir yasam, kendine saygi, heyecan verici bir yasam, gercek dostluk, esitlik,
giizellikler diinyasi, dini olgunluk, bilgelik gibi bireysel ve topluma ait olan hedeflerin
olusturdugu amag degerler; bagimsiz, entelektiiel, hirsli, kendine hakim, neseli,
sorumluluk sahibi, yardimsever, bagislayici, diiriist, genis goriislii, itaatkar, kibar,
mantikli, sevecen, temiz, yaratici olma, kendini kontrol eden gibi ama¢ degerlerin
olmasina yardimci olan ve amag degerlere ulastiran arag degerler olarak, degerleri iki

grupta incelemistir. Amag degerler ve ara¢ degerler igerisinde 18 tane degeri barindirir.

Refshauge (2004) degerleri 9 kategoride inceler ve belirledigi temel degerler

sunlardir:

Diiriistliik: Kisilerin dogruluk ve diiriistliige verdigi onemi ifade eder. Bu deger,

insanlarin tutarh bir sekilde diiriist ve giivenilir olma gerekliligini vurgular.
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Miikemmellik: Kisilerin kendi potansiyellerini en iist diizeye c¢ikarmaya
calismalarini vurgular. Bu deger, bireysel ve toplumsal hayatin her alaninda en yiiksek

kisisel basar1 i¢cin miicadele etme istegini ifade eder.

Saygi: Farkliliklara ve insan haklarina saygi duymayr igerir. Kisilerin

kendilerine ve bagkalarina saygili olma gerekliligi yansitir.

Sorumluluk: Kisilerin eylemlerinin sonuglarina katlanma gerekliligini ifade
eder. Bu deger, bireylerin kendilerine, digerlerine ve cevreye karsi bireysel ve

toplumsal davranislardan sorumlu olma istegini yansitir.

Katihm: Insanlarin  topluma katki saglama ve toplumlarina Kkarsi
sorumluluklarin1 yerine getirme istegini yansitir. Toplumun ve milletin sosyal ve
ekonomik refahindan minnettarlik duyarak aktif ve tiretken birey ve grup tiyeleri olma

gerekliligini vurgular.

Isbirligi: insanlarin birlikte calisarak hedefe ulasma yetenegini vurgular.
Uyusmazliklarin barig¢il bir ¢6ziim igerisinde ¢oziilmesi ve baskalarina destek
saglayarak ortak amaglara ulasmada isbirligi icerisinde calisma gerekliligini ifade

eder.

Onemseme: Empati gosterme ve merhametli davranma gerekliligiyle birlikte

kendinin ve digerlerinin refahini diisiinme istegini yansitir.

Tarafsizhik: Adil ve esitlik¢i davraniglar: tesvik eder. Sosyal adalet ilkelerine
sadik olma ve 6n yargiya samimiyetsizlige ve adaletsizlige kars1 ¢caligma gerekliligini

ifade eder.

Demokrasi: Insanlarin demokratik siireglere katilma ve toplumsal degisim i¢in
sorumluluk almalarini vurgular. Vatandasi olduklar iilkeye karsi, sorumluluklarini ve

haklarini, 6zgitirliiklerini kabul etme ve ylikseltme gerekliligini yansitir.

Atabek (2004) ise degerleri kisilik degerleri, islev degerleri, sayginlik degerleri,
ait olma degerleri ve statii degerleri olmak iizere 5 grupta incelemistir. Bu degerler

sistemi:

Kisilik Degerleri: Kisilik degerleri, bir bireyin kendi 6z degerlerini yansitir. Bu
degerler, kisinin nasil bir insan olduguyla ilgilidir. Ornek kisilik degerleri arasinda

bagimsizlik, akilcilik, sorumluluk sahibi olma, etkinlik, bilimsellik, dayanisma,
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tiretkenlik, yaraticilik ve yetkinlik gibi kavramlar bulunur. Kisilik degerleri, bireyin

karakterini ve kimligini olusturan temel degerlerdir.

Islev Degerleri: Islev degerleri, bir bireyin faaliyetlerine ve islevlerine yonelik
degerlerdir. Bu degerler, bireyin ne yaptiina, ne ise yaradigina odaklanir. Ornek islev
degerleri arasinda c¢aliskanlik, topluma ve c¢evresine yararli olma gibi kavramlar
bulunur. Bu degerler, bireylerin topluma katki saglama ve etkili bir sekilde islev

gosterme istegini ifade eder.

Sayginlik Degerleri: Sayginlik degerleri, bir toplumun ortak deger sisteminin
bir parcasidir. Bu degerler, bir toplumun bireylerini yonlendiren ve etkileyen temel
degerlerdir ve bunlar itibar ve prestij degerleri olarak da adlandirilirlar. Insanlar bu
degerlere sahip olabilmek i¢in ¢alisir, bu degerlere uygun meslek secer ve bu degerlere
uygun bir yasam tarzi benimserler. Sayginlik degerleri arasinda giivenilirlik,

diiriistliik, hakkini1 arama gibi kavramlar yer alir.

Ait Olma Degerleri: Ait olma degerleri, bir bireyin kendisini hangi gruba veya
topluluga ait hissettigiyle ilgilidir. Bu degerler, bireyin kokeni, kimligi ve aidiyet
duygularmi yansitir. Ornek ait olma degerleri arasinda aile, vatan, din, ulus, insanlik
gibi kavramlar bulunur. Bu degerler, bireyin kisisel kimligini ve baghiliklarin

sekillendirir.

Statii Degerleri: Statii degerleri, bir bireyin toplum i¢indeki konumu ve yerine
bagli degerlerdir. Bu degerler, insanin toplumsal hiyerarsideki pozisyonunu ve etkisini
ifade eder. Ornegin, bir kisinin sahip oldugu mekan, itibar ve konum bu degerlere
ornek olarak verilebilir. Statii degerleri, toplum igindeki yerini ve statiisiinii belirleme

konusunda 6nemlidir.

Sonug olarak, degerlerin tanimi, siniflamalar1 ve evrensellikleri konusundaki
gortgler farklilik gosterebilir. Ancak bu farkliliklar Giiltekin® e (2007) goére hangi
degerlerin toplumsal ve kiiltiirel baglamda daha fazla onemsendigini ve evrensel

degerlerin neler oldugunu belirlemeye yonelik 6nemli bulgular sunmaktadir.
2.2.2. Degerler Egitimi

Degerler egitimi, degerlerin istendik bir sekilde ve acik olarak Ogretilmesi
stirecidir (Aytagli, 2018). Baska bir deyisle, baskalarin1 anlama, onlara tahammiil

etme, kiiltiirel duyarliligi gelistirme ifadelerinin viicut buldugu bireyler yetistirmek
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amaciyla uygulanan 6greti ve etkinliklerin biitliniine degerler egitimi denilmektedir

(Tezcan, 2018).

Bireylerin kisilik gelisiminde stirekli bulundugu ortamlarin etkisiyle kazanmig
oldugu erdemlerin etkisi biiyiiktiir. Yasadigimiz olaylar karsisinda edindigimiz
kazanimlar, degerlerimizin temelini olusturur. Bunlar kimi zaman duyularimizla, kimi
zaman da akil ve sezgiler yoluyla kazanilir ve diisiince tarzimizi etkileyerek
davraniglarimizi olusturur. Yani degerler, aile basta olmak {lizere yasanilan ortamlarda

pekistirilerek sekillenir (Tarhan, 2012).
Fichter’e (1990) gore degerlerin islevleri sunlardir;

v’ Bagkalarinin  goziinde bireyin sahip oldugu sosyal algilarin

belirlenmesine katki saglar.

v Bireylerin ya da baskalarinin sosyal agidan yargilanmasiyla,
odiillendirilmesini ya da cezalandirilmasini saglar.

v’ Bagkalarinin davranislarinin tahmin edilmesinde etkilidir.

v' Bireylerin dikkati, kiiltiirel agidan faydali ve 6nemli kabul edilen 6geler
izerine odaklanir.

v" Toplumda kabul edilen davranis semalarini agiklarlar.

v" Sosyal rollerin belirlenmesinde faydalidur.

v" Degerler sosyal kontrol araci olarak islev goriirler. Bu baglamda
bireylerin gelenek ve adetlere uymalarini saglar.

v" Toplumda onaylanmayan davraniglarin 6nlenmesini saglar.

v Istenmeyen davramslar gergeklestirildiginde, bireylerde utanma
duygulari meydana getirirler.

v" Bireyler arasinda dayanigmanin saglanmasinda, toplu yagsama uyum

saglamada ve birlikte yasamada 6nemli rol oynarlar.

Degerlerin 6gretilmesi ve ¢ocuklarda sorumluluk degerinin gelistirilmesi konusu
oldukca 6nemlidir. Dort temel yaklasim, bu siireci etkin bir sekilde yonetebilmek ve
tamamlayabilmek i¢in 6nemlidir. Bu dort yaklasim, ¢ocuklara sorumluluk degerini
ogretmek ve igsellestirmelerine yardime1 olmak i¢in kullanilabilecek farkl: stratejiler

sunar (Akbas 2004). Bunlar:

17



Degerleri Telkin Etmek: Bu yaklagim daha geleneksel bir 6gretim metodudur
ve degerleri 6grencilere Oglitler vererek asilamayr amaclar. Olumlu ifadeler ve
nasihatler kullanilarak 6grencilere degerler 6gretilir. Bu yaklagimin avantajlar1 sunlar

olabilir:

- Ilkokul ¢agindaki ¢ocuklar iizerinde daha etkili olabilir.
- Tarihsel hikayeler ve yasam oOykiileri gibi somut ornekler kullanilarak

degerlerin anlatilmasi, 6grencilerin anlamalaria yardimci olabilir.
Ancak, bu yaklasimin dezavantajlar1 da vardir:

- Ergenlik donemindeki 6grenciler, genellikle 6giitlere karst daha direngli
olabilirler.

- Yalnizca 6gretmenin perspektifini yansittigi icin 68rencilere degerleri kabul
etme zorunlulugu getirebilir ve bu, 6grencilerde degerleri igsellestirme

yerine ylizeysel bir kabul olusturabilir.

Deger Aciklamak: Bu yaklagim, Ogrencilere degerleri kendi baslarina
anlamalar i¢in rehberlik eder ve dgrencilerin degerlerini aciklamalarini tesvik eder.
Ogretmen, ogrencilere yansiz bir sekilde yardimeir olur ve ogrencilerin kendi
degerlerini kesfetmeleri ve ifade etmeleri i¢in miidahale etmez. Bu yaklagimin isleyisi,
ogrencilerin kendi degerlerini ifade edebilmeleri i¢in 6gretmenin nasil bir denge

saglayacag ile ilgilidir.
Bu yaklagimin avantajlar1 sunlar olabilir:

- Ogrencilere bagimsiz diisiinme ve degerlerini anlama firsati sunar. Bu,
degerlerin daha derinlemesine igsellestirilmesine yardimci olabilir.

- Ogrencileri 6zgiirce ifade etmeye tesvik ederek, 6zsaygilarini artirabilir.
Dezavantajlari ise:

- Baz1 0Ogrenciler, degerlerini aciklamak igin yeterli rehberligi veya

yonlendirmeyi bulamayabilir.

Deger Analizi: Genelde herhangi bir problemlerle karsilagildiginda kullanilan
bir yontemdir. Bu yaklasim 6grencilere ahlaki diistinme becerilerini kazandirirken
ayni zamanda bilimsel problem ¢d6zme yOntemini sosyal problemlere uygulamay:

O0gretmeyi amaglar. Bu yaklagimda Ogrencilere degerlerle ilgili sorular1 anlama
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yetenegi kazandirmak icin analitik bir diisiinme siireci uygulanir. Ogrencilere,
degerleri ve etik konulari daha iyi anlamalart ve c¢esitli bakis acilarini
degerlendirebilmeleri i¢in sorular sorulmasi gerekir. Bu yontem, 6grencilerin elestirel
diisiinme yeteneklerini gelistirirken, ahlaki ve deger temelli konularla ilgilenmelerine

de yardimci olur.

Deger Okuryazarhg:: Insanlar arasindaki iliskilerin temelinde yatan degerlere
odaklanan, bu degerlerin farkindaligin1 ve duyarliligini artirarak, iliskilerde ortaya
cikan anlagmazliklarin ¢6ziimiinii ve insan haklarina saygili bir degerlendirme
yetenegini gelistiren bir yaklasimi ifade eder. Ayrica ¢cocuklarda sorumluluk degerinin

gelistirilmesinde baz1 noktalara dikkat edilmesi gerekmektedir (Oncii, 2002). Bunlar:

e Cocugun kendi se¢imlerini yapmasina imkan verilmelidir.

e Cocuk bir sorunla karsilastiginda gerek kalmadigi siirece miidahale
etmeden, kendi sorunlarina kendi ¢oziimlerini tiretebilmesi saglanmalidir.

e Sorumluluklarini yerine getirdiginde ddiillendirmelidir.

e Cocuk sorumluluk almak istediginde, hevesi kirilmadan olabildigince
imkan verilmelidir.

e Verilen sorumluluklar ¢cocugun yasina ve gelisim 6zelliklerine uygun

olmalidir.

Milli Egitim Bakanligi’ nin (2018) programina gore degerlerimiz, dgretim
programlarinin bakis ag¢isin1 olusturan kurallarin biitiintidiir. Degerlerin kokleri
geleneklerimiz, ge¢misimizin icinde olup, agacin dallar1 bu anlamli koklerden
beslenerek giiniimiize ve gelecegimize ulasmaktadir. insani 6zelliklerimizi olusturan
bu degerler, yasantimizda karsilagtigimiz problemlerin iistesinden gelme konusunda
yardimci olan ve problemlere karsi ¢ikmada harekete gegiren giiclin kaynagidir. Bu
dogrultuda Milli Egitim Bakanligi'nin (MEB) belirledigi kok degerler sunlardir:
adalet, dostluk, diristlik, 6z denetim, sabir, sevgi, sorumluluk, vatanseverlik,

yardimseverlik.

2.2.2.3. Sorumluluk

Degerlere iligkin yapilan arastirmalar, en ¢ok 6nem verilen degerler “saygi” ve
“sorumluluk” degerleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Can, 2008). Sorumluluk, temel
olarak cocugun yasina, cinsiyetine ve gelisim diizeyine uygun gorevleri yerine
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getirmesini igeren bir kavramdir (Yavuzer, 1999). Ayn1 zamanda sorumluluk, bir isi
yerine getirme ve bu eylemin sonuglarina hesap vermeyle ilgili bir duygu olarak da
aciklanabilir (Eren, 2011). Lickona (1991) ise sorumlulugu ahlaki bir etkinlik olarak
tanimlamistir. Yani, kisinin kendisine ve baskalarina dikkat etme, yiikiimliliiklerini
yerine getirme, toplumsal siirece katilma, acilar1 hafifletme ve daha iyi bir diinya i¢in

¢aba sarf etme siirecini i¢eren bir kavram olarak belirtmistir.

Sorumluluk, egitim ve 6gretim programlarinda sik sik 6n plana ¢ikan bir 6nemli
kavramdir.  Ayrica  Ogrencilerin  6gretmenlerine,  ailelerine  ¢evrelerine
sorumluluklarmin oldugu gibi, 6gretmenlerinde Ogrencilerine karsi sorumluluklar
vardir. Sorumluluk karsiliklidir. Bu sebeple ¢ocuklara sorumluluklarin zamaninda
kazandirilmasi, ¢ocuklarin sorumluluklarini 6grenebilmesi ve uygulayabilmesi

acisindan ¢ok dnemlidir (Hatay Ugar, 2019)

Sorumluluk egitimi, psikoloji ve egitimin kurallarina bagli olan bir sorun ¢ézme
stirecidir. Bu siireg, rastlantisal bir durum degildir. Sadece duygularla ve birtakim
fiziksel ihtiyaclara birakilabilecek 6zellik tasimaz. Tam tersine planlanmis
kurgulanmig bir takim kurgu ve olgular iizerine kurulmustur. Gergek yasantilarda
insanlara hos gelmeyen, istenmedikleri durumlar yaptirilamaz. Eger bunu bir
otomobile benzetirsek hangi tiir olursa olsun otomobillere yon veren tekerlekler 6ne
tekerleklerdir. Insanlar1 eylem ve diisiinceleri tipki otomobillerin 6n tekerlekleri gibi
insanlarin davraniglarina yon veren kavramlardir. Duyussal ve fiziksel ozelliklerin
etkisi tartisilmazdir. Ancak duyussal ve fiziksel 6zellikleri arabanin arka tekerleklerine
benzetebiliriz. Davranislara yon verme gorevleri yoktur. Bu yonleriyle bakildiginda
sorumluluk egitimi eylem, duygu, diisiince, fizyoloji kavramlarinin beraber calistig

bir siirectir (Babadogan, 2003).
2.2.3 Degerler Kazaniminda Oyunun Rolii

Hong, Cheng, Hwang, Lee ve Chang’ in (2009) arastirmasina gore bazi dijital
oyunlarda (puzzle) gocuklarin bilissel ve psiko-motor becerilerin gelisimine katki
saglamasinin yani sira i birligi yapma, ait olma, adil olma ve sosyal etkilesim gibi

degerlere de katki sagladigi ifade edilmistir.

Dirican ve Dagli’ ya (2014) gore ¢ocuklar i¢in oyun, gelisimlerinde 6nemli bir

rol oynar. Cocuklarin oyun ile beraber duygusal becerileri, sosyal etkilesimleri,
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iletisim yetenekleri, evrensel ve toplumsal degerleri ile sorumluluk duygu ve
davramglarinin  gelistigi  gdzlemlenmistir. Ornegin mendil kapmaca oyununda
cocuklarin oyun aninda mendili kapmaya c¢alismalar1 ve takim arkadaslarinin
kazanmalarini saglamak i¢in ¢aba sarf etmeleri, sorumlulugun bir gostergesidir. Bunun
yaninda “A¢ Kapiyr Bezirgan Basi” oyununda tekerlemeli sarkilar sdylenmesi
cocuklarin sadece bu oyunda eglenceli vakit gegirmelerine degil, ayn1 zamanda
duygusal ve sosyal gelisimlerine de katkida bulunarak sevgiye bagli arkadaslik
iliskilerini degelistirdigi sOylenebilir (Erdal, 2019).

Sonug olarak, geleneksel oyunlar gocuklar i¢in sadece eglenceli bir aktivite
degil, ayn1 zamanda 6grenme ve gelisme i¢in Onemli bir aragtir. Bu nedenle ¢ocuklara
oyun oynama firsati vermek, onlarin fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal gelisimlerini
desteklemek i¢in 6nemlidir. Dijital oyunlar da ¢ocuklar i¢in degerler egitiminde saygi,
sorumluluk, sosyallesme gibi duyussal 6zelliklere katki yapsa da, bazi olumsuz etkileri

olmasi sebebiyle karmasik bir durum olarak degerlendirilebilir.
2.3. Ilgili Arastirmalar

Alan yazinda dijital oyunlar ve sorumluluk degeri lizerine birgok arastirma
bulunsa da dijital oyunlarin sorumluluk ile iliskisini inceleyen sinirh sayida arastirma
bulunmaktadir. Bu béliimde arastirma konusu niteligine uygun olarak ilgili alan

yazinda yapilan arastirmalara agsagida yer verilmistir.

2.3.1. Dijital Oyunlar ve Sorumluluk Degeri Uzerine Tiirkiye’de Yapilan

Arastirmalar

Erboy ve Akar-Vural (2010), ilkdgretim 4. ve 5. smf Ogrencileri arasinda
bilgisayar oyun bagimliligini etkileyebilecek degiskenleri incelemeyi amaclamistir.
Arastirma tarama tiiriinde yapilmis ve Aydin ilindeki 6 ilkdgretim okulunda
gerceklestirilmistir. Arastirma, ti¢ farkli sosyo-ekonomik gruptan toplam 638 dgrenci
izerinde ylriitilmiistiir. Arasgtirmanin sonuglarina goére, bilgisayar oyun bagimliliginin
cinsiyetle iliskilendirildigi ve erkeklerin daha fazla bilgisayar oyunu oynadiklari tespit
edilmistir. Ayrica, sinif diizeyi ile iliskilendirildiginde 4. ve 5. siniflar arasinda anlaml
bir iliski oldugu, 5. siniflarin 4. siniflara gore bilgisayar oyunlarina daha fazla bagimlh

olduklar1 ancak 6. ve 7. siniflar arasinda anlamli bir iligki bulunmadigi belirlenmistir.
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Horzum (2011), arastirmasinda ilkdgretim okullarinda okuyan 6grencilerin
bilgisayar oyunu bagimliligi diizeyleri ile ¢esitli degiskenler arasindaki iligkiyi
incelemistir. Arastirma sonucunda cinsiyet agisindan erkek ogrencilerin, Kadin
Ogrencilere; sosyo-ekonomik diizey (SED) bakimindan iist SED’ deki 6grencilerin,
orta ve alt SED’ deki 6grencilere; sinif bakimindan 4. siniftaki 6grencilerin, 3. ve 5.
smiftakilere gére oyun bagimliligi yiiksek bulunmustur. Bilgisayar sahibi olma

acisindan oyun bagimliliginda anlamli farklilik bulunamamustir.

Kose (2013), Kiitahya ilinde 13-14 yas grubundaki ¢ocuklarin bilgisayar oyun
oynama ve sosyallesme durumlarint aragtirmayr hedeflemistir. Arastirmanin
orneklemini Kiitahya ilinde yedinci ve sekizinci siniflarda 6grenim goren 365 ortaokul
Ogrencisi olusturmaktadir. Arastirmadan elde edilen sonugclar, bilgisayar oyunlarinin
ergenlerin aile, okul ve arkadaslik iliskilerini etkileyerek, ergenlerin sosyallesmesini

hem olumlu hem de olumsuz yonde etkileyebildigini gostermektedir.

Eroglu (2014), arastirmasinda internet bagimlilig1 ile iliskili degiskenleri
incelemeyi amaglamistir. Arastirmanin drneklemi, Istanbul ilinde oturan 53 kadin ve
67 erkek bireyden olusmaktadir. Arastirmada cinsiyet, yas, egitim durumu, giinlitk
internet kullanim saati, yasam doyumu, benlik saygis1 gibi degiskenler ile internet
bagimliligr arasinda iliski olup olmadigi agiklanmaya ¢alisilmistir. Fakat bu
degiskenler ile internet bagimlilig1 arasinda anlamli fark bulunamamaistir. Yalnizlik,
bilisim suclar1 hakkinda bilgi sahibi olma degiskenleri ile internet bagimlilig1 arasinda
anlaml iliski olup olmadig1 kontrol edilmis ve bu iki degisken ile internet bagimlilig
arasinda anlamli bir iligki oldugu gorilmiistiir. Arastirmaya katilan bireylerde
yalnizlik ile internet bagimlilik durumunun arasindaki iligkinin yoni pozitif yonde
tespit edilirken, bilisim suglar1 hakkinda yeterince bilgi sahibi olmayan bireylerin olan

bireylere gore daha fazla internet bagimlisi oldugu sonucuna ulagilmastir.

Kiling (2015), arastirmasinda lise Ogrencilerinin siber duyarlilik, internet
bagimlilig1 ve sosyal degerlerini incelemis, sahip olduklar1 sosyal degerlerle internet
bagimliligy, siber zorbaliga iliskin duyarlilik gibi degiskenler arasindaki iliskiyi ortaya
koymayr amaglamistir. Aragtirmanin 6rneklemini 2013-2014 egitim 6gretim yilinda
farkli illerde 6grenim goren cesitli tiirdeki lise seviyesindeki okullardaki 774 6grenci
olusturmaktadir. Arastirma sonucunda, cinsiyet, evde internet varligi, lise tiirii, ikamet
yeri degiskenleri internet bagimlilik seviyelerini etkiledigi sonucuna ulagmistir.
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Erkekler kadinlara gore, meslek lisesi tiiriinde okuyan 6grenciler diger lise tiirlerinde
okuyan 6grencilere gore, il ve ilge merkezinde oturanlar kdy ve kasabalarda yasayan
Ogrencilere gore ve evde internet baglatis1 olan dgrenciler olmayan 6grencilere gore
internet bagimliliklarinin yiiksek oldugu goriilmiistiir. Anne baba egitim seviyesi
degiskeni de ¢ocuklarin internet bagimlilik puanlara etki etmistir. Ebeveyn egitim
seviyesi arttikca ¢ocuklarin internet bagimlilik seviyeleri azalmigtir. Farkli olarak
cocuklarin internet bagimlilik puani yiiksek ciktiysa, sosyal degerler puaninin diisiik

tespit edilmistir.

Yigit (2017), g¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarini incelemis tezinde
cocuklarin ailelerine ait bazi degiskenler agisindan incelemelerde bulunmustur. 2015-
2016 egitim-6gretim yilinin ikinci doneminde Van ili Merkez il¢esinde bulunan 6zel
bir kolejin besinci, altinci, yedinci ve sekizinci siiflarinda okuyan 6grenciler ve bu
Ogrencilerin ebeveynleri arastirmanin Orneklemini olusturmaktadir. Arastirmanin
sonuclarinda, dijital oyun bagimlist olarak nitelendirilen cocuklarin ailelerinin
cocuklart ile daha az vakit gecirdikleri, teknolojinin bazi olumsuz etkilerine karsi
cocuklarmi koruyamadiklarini, bu sebeple ailenin c¢ocuklarina dijital oyunlar
tamamen yasaklama gibi dnlemlere bagvurdugu tespit edilmistir. Ayrica arastirmaci
dijital oyun bagimlis1 olan cocuklar ile ebeveynleri arasinda iletisim problemleri
yasadiklari, ebeveynlerin 6nlem amagli ¢ocuklarina siddet uyguladiklari sonucuna
ulasmistir. Ebeveynlerin teknolojini olumsuz taraflarini bildikleri halde cocuklara
rehberlik etme konusunda problemler yasadiklari, uygulanan onlemler karsisinda
yeterli sonu¢ elde edemedikleri, sonucunda ise suglu olarak arkadas g¢evrelerini ve

cocuklarin okullarini goérdiikleri sonucuna ulasilmistir.

Aksel (2018), aragtirmasinda ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeyi ile 6z denetim becerileri ve sosyal egilimler arasindaki iligkileri incelemeyi ve
dijital oyun bagimlilig, 6z denetim becerileri ve sosyal egilimlerin demografik
Ozelliklere gore nasil farklilastigini  belirlemeyi amaclamistir.  Arastirmanin
katilimeilar;, 2017-2018 egitim-6gretim yilinda Ordu ili Unye ilge merkezindeki
devlet ortaokullarinin 7. siniflarina devam eden, 80'i kadin ve 88'1 erkek toplam 168
Ogrenciden olugmaktadir. Sonuglar, arastirmaya katilan ortaokul 6grencileri arasinda
dijital oyun bagimlilik diizeyi ile 6z denetim becerileri ve sosyal egilimler arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunmadigin1 gostermektedir. Ancak, dijital oyun
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bagimliliginin 6z denetim becerilerinin alt boyutlar1 olan 6z denetim basaris1 ve 6z
denetim yeterliliklerini negatif yonde diisiik diizeyde etkiledigi gozlemlenmistir.
Ayrica, dijital oyun bagimlilig1 ile sosyal egilimlerin alt boyutu olan siddet egilimi
arasinda pozitif yonde diisiikk dlizeyde istatistiksel olarak anlamlhi bir iliski

bulunmustur.

Medikoglu (2018), arastirmasinda ilkokul 4. smif 6grencilerinin internet
bagimliliklar1 diizeyleri ile akademik basar1 arasindaki iliskiyi incelemeyi
amagclamistir. Orneklem olarak Yozgat ili Bogazliyan ilgesinde yer alan ilkokullarda
okuyan 4. smif Ogrencileri (n=199) kolay oOrnekleme yontemi ile segilmistir.
Arastirmada internet bagimlilik diizeyi ile akademik basar1 diizeyi arasinda istatistiksel

olarak negatif yonde, anlaml1 iligkinin oldugu ortaya ¢ikmuistir.

Sayic1 (2019), arastirmasinda ilkokula devam eden cocuklar ile annelerinin
tutumlari arasindaki iliskiyi incelemeyi amaglamistir. Arastirmanin 6rneklemini Izmir
ilinin Karstyaka ve Bayrakli ilgelerinde ilkogretim okullarina devam eden 367 dgrenci
ve bu 6grencilerin anneleri olusturmustur. Arastirmanin sonuglari, annelerin egitim
durumu, yas1 ve ailelerin aylik gelir diizeyi ile ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi
arasinda anlamli bir iligki oldugunu gostermektedir. Ayrica, annelerin otoriter,
demokratik, ilgisiz ve tutarsiz tutumlar ile asir1 koruyucu tutumlarinin ¢ocuklarin

bilgisayar oyun bagimliligi ile daha zayif bir iligkisi oldugu belirlenmistir.

Topan, vd. (2020), arastirmasinda ilkokul ¢agindaki ¢ocuklarin bilgisayar,
internet ve bilgisayar oyunlart kullanimmi etkileyen faktorlerin ve diisiincelerin
belirlemeyi amaglamistir. Ogrencilerin %74,4’iiniin kendine ait bilgisayar1 oldugu,
%88, 7’sinin bilgisayar1 evde kullandigi, %62,2’sinin 5 yasindan sonra bilgisayar
kullanmaya basladig1, %85,4’iiniin evinde internet oldugu, %67,7’sinin hi¢ internet
kafeye gitmedigi, %15,2’sinin her giin bilgisayar/ tablet kullandig1, %50’sinin giinliik
ortalama oyun saatinin 0-1 saat oldugu, %50,0’1n1n bilgisayar1 oyun i¢in kullandigi ve
%44,5’inin bilgisayar1 6dev icin kullandigi saptanmustir. Ogrencilerin %37,2’si,
bilgisayar oyunu oynamanin onlarin bazi bilgi ve becerilerini gelistirecegini
diisiinmektedir. Ogrencilerin %47,0’1 oyun oynamanin zaman kaybi olmadigim
diisiiniirken; %41,2’s1 bilgisayarda tek basina oyun oynamanin zevkli olmadigim
belirtmislerdir. Ogrencilerin cinsiyet ile bilgisayar1 daha ¢ok ne icin kullandig ile ve
kendilerine ait bilgisayarinin olmasi ile her giin bilgisayar oynamas ile arasinda
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anlamli sonu¢ bulundu (p<0,05). Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte c¢ocuklarda
bilgisayar, internet kullaniminin ve bilgisayar oyunlarini oynama sikliginin arttii
sonucuna varilmistir. Konu ile ilgili denetimlerin ve ebeveyn Kkontroliiniin

saglanmasinin 6nemli oldugu ortaya konulmustur.

Arslan (2021) arastirmasinda oyun bagimliligi ile sorumluluk duygusu-davranisi
ve sosyal beceriler arasindaki iligkiyi aragtirmigtir. Ayrica, bu kavramlarin bazi
demografik ozelliklere gore farklilasip farklilasmadigini incelemeyi amaglamistir.
Arastirmanin katilimeilari, 2019-2020 egitim-6gretim yilinda Istanbul ilindeki 3 devlet
ortaokulunda 6grenim goren rastgele se¢ilmis 500 6grenciden olugsmaktadir. Arastirma
sonuclarina gore, oyun bagimliligi ile sosyal beceri ve sorumluluk duygusu-davranisi
arasinda anlamli ve ters yonlii bir iligki tespit edilmistir. Sorumluluk duygusu-
davranisi ile sosyal beceriler arasinda ise pozitif yonlii bir iliski bulunmustur.
Sorumluluk duygusu-davranisinin dijital oyun bagimliligi iizerinde onemli bir
yordayict oldugu belirlenmistir. Ancak sosyal becerilerin dijital oyun bagimliligini
aciklamada anlamli bir etkisi olmadig1r saptanmistir. Oyun bagimlilig: ile cinsiyet
arasinda anlaml bir fark tespit edilmistir. Erkek 6grencilerin oyun bagimlilig: diizeyi,
kadin 6grencilerin oyun bagimlilig1 diizeylerine gore daha yiiksektir. Sosyal beceri
diizeyi ile cinsiyet arasinda da anlamli bir fark bulunmustur. Kadin 6grencilerin sosyal
beceri diizeyi, erkek 0grencilerin sosyal beceri diizeylerine gére daha ytiksektir. Ayni
sekilde, sorumluluk duygusu-davranis1 ile cinsiyet arasinda anlamli bir fark
gozlemlenmistir. Kadin 6grencilerin sorumluluk duygusu-davramis1 diizeyi, erkek
ogrencilerin seviyelerine gore daha yiiksektir. Dijital oyun bagimliligi, sorumluluk
duygusu-davranigi ve sosyal beceriler ile siif diizeyi arasinda ise anlamli bir fark

bulunmamastir.

Elmacigil (2021), ilkokul ¢ocuklarmin dijital oyun bagimliliklar1 ve akran
zorbalik arasindaki iliskiyi incelemistir. Arastirmanin evreni, Istanbul ili Beykoz
ilgesindeki ilkokula devam eden Ogrencilerden olusmaktadir. Arastirmanin
orneklemini ise, 2020-2021 egitim-6gretim yilinda Istanbul ili Beykoz ilgesindeki
Milli Egitim Bakanligi’na bagli ilkokul 3. ve 4. sinifa devam eden toplam 240 6grenci
ve ebeveynleri olusturmaktadir. Arastirmanin sonucunda, bilgisayar oyun bagimliligi

toplam puani ve alt boyutlari ile akran zorbaligi yapma ve akran zorbaligina ugrama
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toplam ve alt boyutlar1 puanlar1 arasinda negatif yonde, akran zorbali§i yapma ve

akran zorbaligina ugrama arasinda pozitif yonde anlamli iligki bulunmustur.

Ozkul (2021), dijital oyun oynayan ve oynamayan bireyler arasindaki kisilik
Ozellikleri ve temel deger yonelimleri arasindaki farklari incelemeyi amaglamistir.
Arastirmanin katilimeilari, {iniversitede 6grenim goren 738 dgrenciden olugmaktadir.
Arastirmanin sonuglarinda, dijital oyun oynayanlarin, oynamayanlara gore daha disa
dontik, sosyal, girisken ve konuskan bireyler oldugunu, basar1 odakli olduklari, sosyal
cevrelerinde saygi kazanmay1 arzuladiklar1 ve takim arastirmasina yatkin olduklari

goriilmektedir.

Verilen aragtirmalar, dijital oyun bagimlilig1 ve internet kullaniminin ¢ocuklar
ve gencler iizerindeki etkilerini farkli yonleriyle incelemis ve cocuklarin dijital
teknolojileri nasil kullandigim1 ve bu kullanimin c¢esitli degiskenlere nasil bagh
oldugunu ifade etmistir. Aragtirmacilarin bulgularia gore ebeveynler, 6gretmenler ve
akademisyenler i¢cin ¢ocuklarin dijital diinyaya uyum saglayabilmelerine yardimeci

olabilecek bilgiler sunuyor.

2.3.2. Dijital Oyunlar ve Sorumluluk Degeri Uzerine Yurtdisinda Yapilan

Arastirmalar

Prencipe’ nin (2001) arastirmasina gore, ¢ocuklarin ahlaki, manevi karakter, dini
goriig, politik degerler ve vatanseverlik gibi degerlerin 6grenilmesiyle ilgili ¢ocuk
goriislerini incelemistir. Arastirma sonuglarina gore, okul ve aile arasindaki deger
sistemlerinin farkli oldugunu ve egitim seviyesinin bu degerlere etkisinin bulundugu

ortaya ¢ikmistir.

Moore (2005), ilkdgretim ¢agindaki Ogrencilerin karakter egitimine yonelik
algilarini inceledigi arastirmasindaki sonuglara gore, egitim programinin dgrencilere

saygt, sorumluluk ve sefkat degerlerini kazandirmada etkili oldugunu ifade etmistir.

Qayyum Ch., vd. (2016), arastirmalarinda sosyal medyayi kullanan ve
kullanmayan 6grencilerin 6grenme stillerini bilmeyi amaglamislardir. Tanimlayici
nitelikteki bu arastirmada evren, Lahor sehrinin Devlet Okullarinda 6grenim goren
tim ilkogretim Ogrencilerini icermektedir. Verilerin toplanmasinda basit tesadiifi

ornekleme teknigi kullanilmistir. Verilerin analizi sonucunda sosyal medyanin
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ogrencilerin notlar1 ve ddevleri {lizerinde az da olsa olumlu etkisinin oldugu tespit
edilmistir

Farchakh, vd. (2020), makalesinde video oyunlarina olan bagimlilik ile hafiza,
dikkat ve 6grenme yetenekleri arasindaki iligkileri arastirmaktir. Ocak ve Mayis 2019
arasinda gergeklestirilen bu kesitsel arastirmaya, Liibnan’ da 6grenim goren 9 ila 13
yaslar1 arasindaki 566 okul ¢ocugu dahil edilmistir. Bu arastirma i¢in uygun olan ii¢
0zel okul secilmistir. Arastirmanin bulgular1 incelendiginde, okul ¢ocuklar1 arasinda
dijital oyunlara bagimliligin; hafiza, dikkat ve bilissel ve akademik yetenekler iizerine

olumsuz etkileri gdzlemlenmistir.

Lilian, vd. (2020), sosyal bilgiler dersinde 6grencilerin sorumluluk degeri
kazanimini inceledikleri bir aragtirma yapmuslardir. Arastirma sonuglarina gore okul
yonetiminin 6grencilerin sorumluluk kazanimina yiiksek diizeyde katki sagladigini,
ailenin 6nemli bir etken oldugunu ve sosyal ¢evrenin ise orta diizeyde etkili oldugunu

ifade etmislerdir.

Kartal (2022), arastirmasinda ebeveynlerin ¢ocuklarina dijital bagimliligin
risklerinden korunmasinda dikkat etmeleri gereken bazi dnemli noktalar bulundugunu
ifade etmektedir. Bunlar arasinda ¢ocuklarin ekran karsisinda gegirdigi siirenin kontrol
edilmesi, ebeveynlerin dijital aracglar1 dikkatli bir sekilde kullanmalari, ¢ocuklarin
fiziksel aktivitelere katilimini tesvik etmeleri ve aile i¢i iletisimi giiclendirmeleri
bulunmaktadir. Ayrica, cocuklarin dijital araglar1 kullanirken denetlenmeleri,
ebeveynlerin medya ve dijital okuryazarligt hakkinda bilgi sahibi olmalar1 ve

cocuklarina pozitif birer rol model olmalar1 da 6nemli oldugunu vurgulamaktadir.

Cherian ve Raj M (2023), 2021 ile 2022 yillar1 arasinda yayinlanan makaleleri
incelemistir. Arastirmaciya gore ebeveynler; ¢ocuklarin dijital diinyay: kullanmaya 3
yasinda bagladiklarini bu durumdan kaynaklanan anksiyete, uyku eksikligi gibi saglik
sorunlarina yol agmasi gerceginden, ayrica ¢ocuklar zamanin biiyiik bir kisminin
yasglarina uygun olmayan oyunlar oynamasi ileride bagimli bireyler olabilmeleri
sebebiyle endiseli olduklarini ifade etmislerdir. Arastirmaci bu sebeple ebeveynlerin
cocuklarinin teknoloji kullanimini sinirlamak yerine onlar1 yonlendirmeli ve
cocuklarina internetin faydalar1 ve zararlar1 konusunda biling kazandirmalari

konusunda 6neride bulunmustur.
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Verilen yurt dis1 arastirmalarda genel olarak dijital oyunlar, sosyal medya ve
dijital teknolojilerin 6grencilerin 6grenme stilleri ve davraniglari tizerindeki etkilerini
ele almaktadir. Bu arastirmalarin farkli perspektifler sunmasi, dijital teknolojilerin
egitimdeki roliiniin karmasikligin1 vurgulamaktadir. Ornegin, bazi arastirmalar sosyal
medyanin 6grenci notlar1 ve ddevleri iizerinde olumlu etkilere sahip oldugunu one
stirerken, digerleri video oyun bagimliliginin 6grenci biligsel yeteneklerini olumsuz
etkiledigini gostermektedir. Ayrica arastirmacilar yurt i¢i arastirmalardan farkli olarak
dijital oyunlarin genellikle cocuklar iizerindeki bazi olumlu yoOnlerini &ne
cikarmiglardir. Sonug olarak yurt i¢i ve yurt disi arastirmalar sorumluluk kazanim
diizeyi ve dijital oyunlar agisindan ailelerin ¢ocuklarinin gelisimine ve degerlerine

nasil etki edebilecegi konularinda 6nemli bilgiler sunmaktadir.
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3. MATERYAL VE YONTEM

Bu arastirma ilkokul ogrencilerinin dijital oyun bagimlhilig diizeyi ile
sorumluluk degeri kazanim diizeyi arasindaki iligskiyi incelemeyi amaglamaktadir.
Ayrica ilkokul &grencilerinin dijital oyun bagimliligr diizeyi ile sorumluluk degeri
kazanim diizeylerinin cinsiyet ve sinif diizeyi degiskenlerine gore anlamli bir farklilik
olup olmadig1 da incelenmistir. Bu dogrultuda bu boliimde arastirmanin modeli, evren
ve Orneklem, aragtirmada yer verilen veri toplama araglari ile verilerin analizi

boliimlerine yer verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirmada Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 ile sorumluluk degeri
kazanim diizeyleri arasindaki iliski incelendiginden, iliskisel tarama modeli
uygulanmustir. {liskisel tarama modeli, iki veya daha fazla degisken arasindaki iliskiyi
ve bu iliskinin derecesini arastirmay1 amaglayan bir tarama modelidir (Karasar, 1998:

81).
3.2. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Arastirmanin ¢alisma evrenini; 2022-2023 egitim 6gretim yilinin 2. yariyilinda
Samsun ili Ladik il¢esinde bulunan iki ilkokulun 3. ve 4. sinifinda egitim géren 269
Ogrenci olugturmaktadir. Calisma evreninin tamamina ulasildigi i¢in 6rneklem sec¢imi
yapilmamustir. Ladik Ilge Milli Egitim Miidiirliigii’nden alman bilgiye goére Ilgede
toplam iki ilkokul ve arastirmanin yapildig: tarihte bu okullardaki 6grenci sayisi 274’
tir. Calisma evrenindeki okul miidiirliiklerinden 3. ve 4. sinif 6grencilerinin listeleri
temin edilmis ve 6grencilerin hepsine ulasilmistir. Yapilan analizler dogrultusunda
eksik ya da hatali kodlandig1 tespit edilen 5 6grencinin verisi ¢alisma evreninden
cikarilip 269 dgrenci ile devam edilmistir. Ogrencilerin cinsiyet ve simif seviyesine

gore dagilimlari, frekans ve yiizdeleri Tablo 3.1° de gosterilmistir

Tablo 3.1. Ogrencilerin cinsiyet ve smnif seviyesine gore dagilimlari

f %
Erkek 131 48.7
Cinsiyet Kadm 138 51.3
Toplam 269 100
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3. Smf 136 50.6
Siuf 4. Simf 133 49.4

Toplam 269 100

Tablo 3.1’ de goriildiigi tizere katilimcilarin % 48.7” si (131) erkek , %51.3 i
(139) kadindan olusmaktadir. Toplamda 269 Ogrenci arastirmaya katilmistir.
Arastirmaya katilan kadin ve erkek oraninin birbirine yakin oldugu goriilmektedir.
Ayrica katilimceilarin %50.6° s1 (136) 3. sinif, % 49.4° i (133) 4. sinif 6grencilerinden
olusmaktadir. Arastirmaya katilan 6grencilerin cinsiyet ile siif oraninin birbirlerine
yakin olmasinin arastirmanin dis gegerliligine olumlu yonde katki yaptig

distiniilmektedir.

3.3. Veri Toplama Araclari

Arastirmada Ogrencilerin demografik verilerini belirlemek igin arastirmaci
tarafindan olusturulan bilgi formu, Ogrencilerin dijital oyun bagimliluklarini
belirlemek i¢in “Cocuklar i¢in Dijital Bagimlilik Olgegi” ve dgrencilerin sorumluluk

degerini belirlemek igin “Sorumluluk Deger Olgegi” kullanilmistir.
3.3.1. Cocuklar icin Dijital Bagimhlik Olgegi

Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimlihg: Olgegi (CIDOBO) Hazar ve Hazar
(2017) tarafindan gelistirip, Ankara ili Kegioren ilgesindeki bir ortaokulda 6grenim
goren 10-14 yas araligindaki Ogrencilere uygulamistir. Maddelerin  analize
uygunlugunu 6lgme amagh Kaiser-Mayer-Olkin (KMO) katsayisi testi uygulanmistir.
Olgegin KMO Kkatsayist .90 ¢iktigindan verilerin agimlayict faktdr analizine uygun
oldugu goriilmiistiir. Eyimaya (2020) kendi arastirmasinda CIDOBO’ niin gecerlilik

ve giivenirliligini 6lgmiis KMO katsayisini .93 olarak saptamstir.

Olgek 24 maddeden olusmaktadir ve dlgekteki ifadelerin degerlendirilmesinde 5
puanli Likert tipi Ol¢ekten yararlanilmistir (1 = Kesinlikle Katilmiyorum, 2 =
Katilmiyorum, 3 = Kararsizim, 4 = Katiliyorum,5 = Tamamen Katiliyorum). Olgekten
almabilecek en diisiik puan “24” en yiiksek puan “120” dir. Olgek puanlamasinin
derecelendirmesinde ise; “1-24: Normal grup, 25-48: Az riskli grup, 49-72 Riskli grup,
73-96 Bagimli grup, 97-120 Yiksek diizeyde bagmli grup” olarak

degerlendirilmektedir.
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Olgegin giivenirligi i¢in Cronbach Alpha katsayisina bakildiginda, 1. alt boyut
icin 0,78, 2. alt boyut i¢in 0,81, 3. alt boyut i¢in 0,76, 4. alt boyut i¢in 0,67, tim
maddeler icin ise 0,90 bulunmustur. Bu arastirmada CIDOBO’ niin Cronbach Alpha
katsayisina bakildiginda ise 1. alt boyut i¢in 0,83, 2. alt boyut i¢in 0,80, 3. alt boyut
icin 0,75, 4. alt boyut i¢in 0,49, tiim maddeler i¢in ise 0,91 bulunmustur. Verilere gore
bu aragtirmanin uygulamasinda, 1., 2., 3. alt boyutlarin maddeleri oldukga giivenilir,
4. alt boyutun maddeleri diisiik derecede giivenilir, 6l¢egin tiim maddeleri ise yiiksek
de derecede gilivenilir maddelerden olusmaktadir. Cronbach Alpha gilivenirlik katsayisi

araliklarini ve seviyeleri Ozdamar’ a (1999) gére:
- 0,00 <0 <0,40 ise dlgek giivenilir degildir,
- 0,40 <0 <0,60 ise dlgek diisiik giivenilirliktedir,
- 0,60 <0 <0,90 ise dlgek oldukea giivenilirdir,
- 0,90 <a <1,00 ise 6l¢cek yiiksek derecede giivenilir bir olgektir.

Bingdl’ iin (2021) ve Eyimaya, vd.” nin (2020) arastirmalarinda CIDOBO
Olcegini ilkokul 6grencilerine uygulamasi, arastirmanin gecerliligi agisindan olumlu

yonde katki yaptig1 diistiniilmektedir.
3.3.2. Sorumluluk Deger Olgegi

Sorumluluk Deger Olgegi (SDO) Onay (2021) tarafindan gelistirilmistir.
Olgegin kapsam gegerligine iliskin her bir maddenin amaca ne kadar hizmet ettiginin

belirlenmesi amaglanmustir.

Yapilan acimlayici faktor analizi sonucunda 6l¢egin drneklem yeterliligini ifade
eden KMO degerinin ,766 oldugu; KMO degerinin 1’e yaklagmasi, Orneklem

biiyiikliigiiniin faktor analizi yapmak i¢in yeterli oldugunu gostermektedir.

Uclii derecelendirme seklinde hazirlanmasina karar verilen dlgekte yer alan
ifadeler; “her zaman”, “bazen”, “hi¢bir zaman” olarak belirlenmistir. Olgek
maddelerinin puanlanmasinda ise “her zaman” i¢in 3, “bazen” i¢in 2, “hi¢bir zaman”

icin 1 puan verilmistir.

Olgegin giivenirliligini tespit etmek amaci Cronbach Alfa giivenirlik katsayisina
bakildiginda toplam korelasyonlar1 0,30’un altinda olan 7 madde 6l¢ekten ¢ikartilmig
ve geriye kalan maddelerin tiimiine ait giivenirlik katsayisi ise 0,78 olarak
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bulunmustur. Olgegin alt boyutlarinda ise “Tesvik Etme” alt boyutunun giivenirlik
katsayis1 0,81, “Temizlik ve Diizen” alt boyutunun giivenirlik katsayis1 0,76, “Istekli
Olma” alt boyutunun giivenirlik katsayis1 0,81, “Zamaninda Yerine Getirme” alt

boyutunun giivenirlik katsayis1 0,71 olarak bulunmustur (Onay, 2021).

Bu arastirmada 6lgegin gilivenirlik katsayilarina bakildiginda ise “Tesvik Etme”
alt boyutunun giivenirlik katsayis1 0,72, “Temizlik ve Diizen” alt boyutunun giivenirlik
katsayis1 0,71, “Istekli Olma” alt boyutunun giivenirlik katsayis1 0,41, “Zamaninda
Yerine Getirme” alt boyutunun giivenirlik katsayis1 0,60, 6lgegin tiim maddelerinin
giivenirlik katsayist ise 0,80 olarak bulunmustur. Verilere gore bu arastirmanin
uygulamasinda “Tesvik Etme”, “Temizlik ve Diizen”, Zamaninda Yerine Getirme” alt
boyutlarinin maddeleri ve 6l¢egin tiim maddelerinin giivenirlik katsayisi oldukca
giivenilir maddelerdir. “Istekli Olma™ alt boyutunun maddeleri ise diisiik derecede

giivenilir maddelerden olugmaktadir.
3.4. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Verilerinin toplanmasi i¢in gerekli olan Etik Kurul karari ve uygulama igin
gerekli izinler alinmistir. Karar verilen o6lgeklerin kullanilabilmesi igin dlgekleri
gelistiren kisilerden alinan izinlerin e-posta goriintilleri Ek 4’ te, veri toplama
araclarmin Samsun ili Ladik ilgesindeki ilkokullarda kullanilabilmesi i¢in Samsun 1l
Milli Egitim Midirligi’nden alman 25.03.2022 tarihli arastirma izni Ek 3’te,
Ondokuz Mayis Universitesi’nden 25.02.2022 tarih ve 2022-151 sayili Bilimsel Etik

Kurulu karar1 Ek 4’te sunulmustur.

Veri toplama asamasinda uygulama yapilacak okuldaki 6gretmenlere dnceden
Olgme araglari ulastirilmistir. Sonrasinda kullanilacak 6lgegin igerigi, amaci ve
uygulanma sekli ile ilgili dgretmenlere gerekli agiklamalar yapilmistir. Ogretmenler
gerekli bilgileri 6grencileri ile paylasmis ve Olgekler Ogrenciler tarafindan
doldurulmustur. Katilimcilarin sorular1 cevaplama siiresi 30-40 dakika arasi
slirmiigtiir. Aragtirmanin veri toplama siireci 2022-2023 egitim 6gretim yilinin kasim

ve aralik ayinda gerceklesmistir.

Cocugun dijjital oyun bagimliligi ve sorumluluk degeri kazanim diizeyleri

arasindaki iliskinin belirlenmesinin amaglandig1 bu aragtirmada verilerin analizi i¢in
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SPSS (Statistical Package for Social Sciences) programindan yararlanilmigtir ve

anlamlilik diizeyi .05 kabul edilmistir.

Verilerin analizinde aritmetik ortalama (xX), standart sapma (S), yiizde (%),
frekans (f) gibi betimleyici istatistik analizi yapilmistir. Arastirmaya baslanmadan
once Olgme araclarmin minimum-maksimum degerleri, puan ortalamasi, standart
sapmasi ve verilerin normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek i¢in basiklik
ve carpiklik degerlerine bakilmustir. Olgekteki degiskenler ile sorumluluk degeri
kazanim diizeyi puanlar1 ve dijital oyun bagimlilik diizeyi arasindaki farkliligi
incelemek i¢in t testi, sorumluluk degeri kazanim diizeyi puanlart ve dijital oyun
bagimlilik diizeyi arasindaki iligkiyi belirlemek i¢in ise basit dogrusal korelasyon testi

yapilmistir.

Tablo 3.2. Carpiklik ve basiklik degerleri

N Min Max Ort. SS Carpiklik  Basiklik
CIDOBO 269 1,00 4,88 2,1038 ,7565 ,584 -,169
SDO 269 1,60 3,00 2,5381 ,2807 -, 747 416

Ogrencilerin CIDOBO blgeginden aldigi en diisiik puan 1,00, en yiiksek puan
4,88, ortalama puan olarak ise 2,1038 olarak hesaplanmistir. Ayrica ¢arpiklik degeri
584; basiklik degeri ise -,169 ¢ikmustir. Ogrencilerin SDO 6lgeginden aldig1 en diisiik
puan 1,60, en yiiksek puan 3,00, ortalama puanlari ise 2,5381 olarak hesaplanmistir.
Ayrica carpiklik degeri -, 747, basiklik degeri ,416 ¢ikmustir.

Bu arastirmada verilerin normal dagilip dagilmadini anlayabilmek icin ¢arpiklik
ve basiklik degerlerinden yararlanilmigtir. Can’ a (2022) gore, 6l¢ek puanlarinin
dagilim grafiginin simetrik olmasi ve ¢arpiklik ve basiklik katsayisinin sifir olmasi

ideal bir arastirma anlamina gelir.

Skewness degeri CIDOBO igin ¢arpiklik ve basiklik degerleri -.164 ile .584,
SDO igin -,747 ile .416 arasinda degismektedir. Bu degerler, Tabachnick ve Fidell’ e
(2013) gore basiklik ve carpiklik degerlerinin -1.5 ile +1.5 arasinda oldugu zaman bir
dagilimin normal dagilir. Sonug olarak Tabachnick ve Fidell” in (2013) deger araligina
gore gruplarin normal bir dagilim sergiledigi ve veriler normal bir dagilim
sergiledikleri igin istatistiksel analizlerin normal dagilima gore yapilmasi gerektigi

sOylenebilir.
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Aragtirma normal dagildig i¢in bagimsiz drneklemlerin ortlamalari arasindaki
analizleri belirlemede iliskisiz 6rneklemler t testi kullanilmistir. Can (2022) iliskisiz
orneklemler t testini, ¢esitli gruplardan alinan verilerin ortalamalar1 alinarak veri
ortalamalar1 arasinda herhangi bir fark olup olmadigini belirten dogrusal test olarak
ifade etmistir. Ayrica aragtirmada t testinde ortaya ¢ikan anlamlilik degerinin yaninda
etki biytikliigiinii ifade edebilmek igin Cohen d degeri kullanilmistir. Cohen d degeri,
bircok farkli degeri alabilen bir etki biiytlikliigl 6l¢iisiidiir. Bu 6l¢iit, etki biiyiikliigiiniin
ne kadar gii¢lii veya zayif oldugunu tanimlamak i¢in kullanilir. Kisaca ifade etmek
gerekirse, Cohen d degerinin 0.2'den kiiciikse etki biiyiikliigiliniin zayif, 0.5 oldugunda
orta ve 0.8'den biiyiikse kuvvetli oldugunu belirtir (Green ve Salkind, 2005).

Normal dagilim gésteren ve birbirinden bagimsiz SDO ve CIDOBO veri dizileri
arasindaki iligkiyi hesaplamak i¢in basit dogrusal korelasyon yontemi kullanilmistir.
Veri dizileri normal dagilim gdsteriyorsa, yansiz atamayla se¢ilmis ve veri ¢iftleri
birbirinden bagimsiz ise basit dogrusal korelasyon teknigi kullanilir (Green and
Salkind, 2005). Basit dogrusal korelasyon yontemi ile ¢ikan anlamlilik degerlerinin
etki biiyiikliigii araliklarini ifade etmek igin ise Hopkins’ in (1997) sayisal verileri
kullanilmistir. Bu verilere gore .00-.10 aras1 goz ardi edilebilir; .10-.30 aras1 kiiciik;
.30-.50 aras1 orta; .50-.70 aras1 yiiksek; .70-.90 aras1 ¢ok yiiksek; .90- 1.00 arasi ise

miitkemmel iligki olarak yorumlanmaktadir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde arastirmada toplanan veriler arastirma alt problemleri
dogrultusunda analiz edilmis, analiz sonuglar1 tablolastirilarak yorumlanmis ve

incelenmistir.
4.1. CIDOBO’ ye Yénelik Bulgular

CIDOBO toplam puani ve dlgegin alt faktdrerine yonelik betimsel analiz verileri

Tablo 4.1.” de gosterilmistir.

Tablo 4.1. CIDOBO ve Alt boyutlarma Bulgular

1. Alt Faktor 2. Alt Faktor 3. Alt Faktor 4. Alt Faktor ~ Toplam Puan

N 269 269 269 269 269
Ort. 1,93 2,43 2,13 2,40 2,10
S 871 ,969 ,830 ,980 ,756

Tabloya gore dlgegin tiim alt boyutlarinda ve 6lgekten alinan toplam puanda
Ogrencilerin 2 numarali katilmiyorum secenegine yogunlastigt goriilmiistiir.

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik durumlari Tablo 4.2.” de gdsterilmistir.

Tablo 4.2. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilik Durumlari

Frekans Yiizde
Normal Grup 12 4.5
Az Riskli Grup 126 46.8
Riskli Grup 94 34.9
Bagimli Grup 34 12.6
Yiiksek Diizeyde Bagimli Grup 3 1.1
Toplam 269 100

Tablo 4.2.” ye gore bagimlilik diizeyine gore katilimcilarin yiizde 4.5” i (12 kisi)
normal, yiizde 46.8’ i (126 kisi) az riskli, ylizde 34.9° u (94 kisi) riskli, ylizde 12.6” s1
(344 kisi) bagimlh, yiizde 1.1” inin (3 kisi) ise yiiksek diizeyde bagimli oldugu

goriilmiistiir.
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4.1.1. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimhlik Puanlarinin Cinsiyet ve Simf

Degiskenine Gore Incelenmesi

Aragtirmada ele alinan bir diger alt problem baglaminda 6grencilerin dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin cinsiyet ve sinif degiskenlerine gore anlamli bir fark olusturup

olusturmadigi incelenmis ve tablolarda sunulmustur.

Bu kapsamda oOncelikle 06grencilerin cinsiyetlerine gore dijital oyun
bagimliliklarinin nasil bir farklilik gosterdigi incelenmistir. Tablo 4.3’de 6grencilerin
dijital oyun bagimlilik puanlarinin cinsiyet degiskenine gore ortalamalar1 ve standart

sapmalar1 belirtilmistir.

Tablo 4.3. CIDOBO Puanlarinin Cinsiyet Degiskenine Gore Ortalamalar1 ve Karsilastirilmasi

Alt Boyutlar Cinsiyet N X S sd t p d

Dijital Oyun Oynamaya Kadin 138 1,7650 81616 267 -3,219 ,001 ,39
Yonelik Asirt Odaklanma Erkek 131 21014 89732

ve Catisma
Bireysel ve Sosyal Kadin 138 2,2234 ,88524 267 -3,795 ,000 ,46

Gorevlerin / Odevlerin
Ertelenmesi Erkek 131 2,6616 1,00701

Yoksunlugun Psikolojik- Kadm 138 2,0163 , 78315 267 -2,385 ,018 29
Fizyolojik Yansimasi ve Erkek 131 22557 86295

Oyuna Dalma

Oyun Siiresinde Tolerans  Kadin 138 2,1843 ,89259 267 -3,882 ,000 ,47
Gelisimi ve Oyuna

Yiiklenen Deger Erkek 131 2,6369 1,01824

CIiDOBO Kadin 138 11,9182 67144 267 -4259 000 51

Erkek 131  2,2993 , 79355

Tabloya gore, erkeklerin dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve
catisma alt boyutu puanlarmin (X=2,1014) kadinlara gore (X=1,7650) daha yiiksek
oldugu; erkeklerin bireysel ve sosyal gorevlerin / ddevlerin ertelenmesi alt boyutu
puanlarinin (X=2,6616) kadinlara gére (X=2,2234) daha yiiksek oldugu; erkeklerin
yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma alt boyutu puanlarinin
(X=2,2557) kadinlara gore (X=2,0163) daha yiiksek oldugu; erkeklerin oyun siiresinde
tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger alt boyutu puanlarmin (X=2,6369)
kadinlara gore (X=2,1843) daha yiiksek oldugu; erkeklerin CIDOBO puanlarinin
(X=2,2993) kadinlara gore (X=1,9182) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu verilere
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gore erkeklerin dijital oyun bagimliligi puanlarinin kadinlara gore daha yiiksek oldugu
ifade edilebilir.

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik dlgeginden aldig1 puami cinsiyete gore
karsilastirilirken  Independent-Samples t testinden yararlanilmistir. Elde edilen
bulgulara gore kadinlarin “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asir1 Odaklanma ve
Catigma” test puan ortalamasi ile erkeklerin “Dijital Oyun Oynamaya Yo6nelik Asiri
Odaklanma ve Catisma” puanlar1 arasinda anlamli farklilik oldugu gozlemlenmistir
[tes7) =-3,29 p< 0.05]. Bu durumda cinsiyetin, 6grencilerin dijital oyun oynamalarina
yonelik asir1 odaklanmalar1 ve ¢atisma durumlar ile aralarinda erkeklerin aleyhine
anlamli bir farklilik oldugu soylenebilir. Bulunan anlamli farkliligin etki biiyiikligi
hesab1 Cohen d puani ile hesaplanmis [d=0,39] ve kadmlarin “dijital oyun oynamaya
yonelik asir1 odaklanma ve ¢atisma” test puan ortalamasi ile erkeklerin “dijital oyun
oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve catisma” puanlari arasindaki farkliligin etki
biiyiikliigi, kiiciik ve orta etki puanlart arasinda olup orta derece puanina daha yakin

bulunmustur.

CIDOBO’ niin alt boyutu olan “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin / Odevlerin
Ertelenmesi” test puani, cinsiyet degiskenine gore karsilastirilmis; test puanlari
arasinda anlamli fark oldugu gozlemlenmistir [tee7) = -3,79 p< 0.05]. Bulunan anlaml
farkin etki bityiikliigii Cohen d puani ile hesaplanmis [d=0,46] ve kadmlarin “Bireysel
ve Sosyal Gorevlerin / Odevlerin Ertelenmesi” test puan ortalamasi ile erkeklerin
“Bireysel ve Sosyal Gorevlerin / Odevlerin Ertelenmesi” puanlar1 arasindaki
farkliligin etki buytikligi, kiiciik ve orta etki puanlari arasinda olup orta derece

puanina ¢ok yakin bulunmustur.

CIDOBO’ niin alt boyutu olan “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi
ve Oyuna Dalma” test puani, cinsiyet degiskenine gore karsilastirilmis; test puanlari
arasinda anlamli farklilik oldugu gézlemlenmistir [tie7) = -2,38 p< 0.05]. Bu durumda
cinsiyetin, oOgrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 ile yasadiklar1 oyuna dalma
davraniglar1 ve ¢ocuklara psikolojik-fizyolojik yansimasi durumu ile aralarinda
anlamli farklilik oldugu sdylenebilir. Bulunan anlamli farkliigin etki biyikligi
Cohen d puani ile hesaplanmis [d=0,29] ve kadmlarin “Yoksunlugun Psikolojik-
Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma” test puan ortalamasi ile erkeklerin

“Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma” puanlar1 arasindaki
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farkliligin etki biyiikliigii, kiiciik ve orta etki puanlari arasinda olup kiiciik etki

puanina yakin bulunmustur.

CIDOBO’ niin alt boyutu olan “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna
Yiiklenen Deger” test puani, cinsiyet degiskenine gore karsilastirilmis; test puanlari
arasinda anlamli farklilik oldugu gézlemlenmistir [ts7) = -3,88 p< 0.05]. Bu durumda
cinsiyetin, 6grencilerin dijital oyun oynama siiresince tolerans gelisimi ve oyunlara
yiikledigi deger durumu ile aralarinda anlamli bir farklilik oldugu soéylenebilir.
Bulunan anlamli farkliligin etki biiyiikliigii Cohen d puani ile hesaplanmis [d=0,47] ve
kadmlarm “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger” test puan
ortalamasi ile erkeklerin “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen
Deger” puanlan arasindaki farkliligin etki biiyiikligii kiiciik ve orta etki puanlar

arasinda olup orta etkiye ¢ok yakin bulunmustur.

CIDOBO’ niin test puani ile cinsiyet degiskeni arasinda anlamli farklilik oldugu
gdzlemlenmistir [tie7) = -3,63 p< 0.05]. Bu durumda cinsiyetin, CIDOBO ortalama
puani ile aralarinda erkelerin aleyhine anlamli bir farklilik vardir. Bulunan anlaml
farklili@in etki biiylikliigii Cohen d puani ile hesaplanmig [d=0,51] ve kadmlarin
CIDOBO blgeginin test puan ortalamas ile erkeklerin CIDOBO puanlari arasindaki
farkliligin etki biiytikliigii orta ve biiyiik etki puanlari arasinda bulunmustur.

CIDOBO’ niin simif degiskenine gore ortalamasi ve karsilastirmas: Tablo 4.4.°

te verilmistir.

Tablo 4.4. CIDOBO Puanlarmin Smif Degiskenine Gére Ortalamalari ve Karsilastirilmasi

Simif N X S sd t p

Dijital Oyun Oynamaya 3.Smf 136 1,9926 ,88723 267 1,142 ,254
Yonelik Asir1 Odaklanma ve 1St 133 18711 85368
Catisma
Bireysel ve Sosyal Gérevlerin -~ 3.Smmf 136  2,4265 ,94907 267  -,176 ,860
/ Odevlerin Ertelenmesi aSmf 133 24474 99417
Yoksunlugun Psikolojik-  3.Simf 136 2,0754 , 79426 267 -1,150 ,252
Fizyolojik  Yansimast  ve
Oyuna Dalma 4.Smf 133 2,1917 ,86432
Oyun Siiresinde Tolerans 3.Simf 136 2,3908 ,94573 267 -,235 ,815
gel}slml ve Oyuna Yiiklenen  — o 3254189 1,01841

eger
CIDOBO 3.Smif 136 2,6103 ,81806 267 ,394 ,694

4.Smf 133 2,5714 ,80043 267
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Tabloya gore, 4. siniflarin dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve
catisma alt boyutu puanlarmm (X=1,8711) 3. sinuflara gore (X=1,9926) daha diisiik
oldugu; 4. smiflarin bireysel ve sosyal gorevlerin / 6devlerin ertelenmesi alt boyutu
puanlarinin (X=2,4474) 3. siiflara gore (X=2,4265) daha yiiksek oldugu; 4. siniflarin
yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma alt boyutu puanlarinin
(X=2,1917) 3. smuflara gore (X=2,0754) daha yiiksek oldugu; 4. siniflarm oyun
siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger alt boyutu puanlarinin
(X=2,4189) 3. simiflara gore (X=2,3908) daha yiiksek oldugu; 4. siniflarin CIDOBO
puanlarmin (X=2,5714) 3. smiflara gore (X=2,6103) daha diisiik oldugu

goriilmektedir.

Elde edilen bulgulara gore 3. simiflarin “Dijital Oyun Oynamaya Y6nelik Asirt
Odaklanma ve Catigma” test puan ortalamasi ile 4.smiflarin “Dijital Oyun Oynamaya
Yonelik Asirt Odaklanma ve Catisma” puanlari arasinda anlamli  farklilik
gozlemlenmemistir [tee7) = 1,14 p> 0.05]. Bu durumda smif seviyesinin, 6grencilerin
dijital oyun oynamalarina yonelik asir1 odaklanmalar1 ve catisma durumlan ile

aralarinda anlaml bir farklilik yoktur.

3. smiflarin “Bireysel ve Sosyal Gérevlerin / Odevlerin Ertelenmesi” test puan
ortalamast ile 4.siiflarin “Bireysel ve Sosyal Gérevlerin / Odevlerin Ertelenmesi”
puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik gézlemlenmemistir [tee7) = -,176 p> 0.05]. Bu
durumda sinif seviyesinin, bireysel gérev ve ddevlerini erteleme durumu ile aralarinda

ile aralarinda anlamli bir farklilik yoktur.

3. siiflarin “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimast ve Oyuna Dalma”
test puan ortalamasi ile 4.sin1flarin “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve
Oyuna Dalma” puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik gézlemlenmemistir [t267) = -1,15
p>0.05]. Bu durumda sinif seviyesinin, yasadiklari oyuna dalma davraniglari ve
¢ocuklara psikolojik-fizyolojik yansimasi durumu ile aralarinda anlamli bir farklilik

yoktur.

3. simiflarin “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger” test
puan ortalamasi ile 4.siniflarin “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna
Yiiklenen Deger” puanlari arasinda anlamli bir farklilik gézlemlenmemistir [tp67) = -

1,15 p>0.05]. Bu durumda smif seviyesinin, ogrencilerin dijital oyun oynama
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sliresince tolerans gelisimi ve oyunlara yiikledigi deger durumu ile aralarinda anlamli
bir farklilik yoktur.

CIDOBO’ niin test puani ile sinif seviyesi degiskeni arasinda anlamli farklilik
goriilmemistir [tee7)=,394 p> 0.05]. Bu durumda sinif seviyesinin, CIDOBO ortalama

puani ile aralarinda anlamli farklilik yoktur.
4.2. Ogrencilerin Sorumluluk Degeri Durumlari

Ogrencilerin sorumluluk degeri kazanim diizeyleri Onay’ 1n (2021) belirledigi
alt boyutlara gore incelenmis ve analiz edilmisitir. Sorumluluk Degeri Olgegi’ nin
(SDO) alt boyutlar1 tesvik etme, temizlik ve diizen, istekli olma ve zamaninda yerine
getirme davranislardir. SDO toplam puani ve dlgegin alt faktdrerine yonelik betimsel

analiz verileri Tablo 4.5.” te gosterilmistir.

Tablo 4.5. SDO ve Alt boyutlarina Bulgular

Temizlik ve . Zamaninda
Tesvik Etme Diizen Istekli Olma  Yerine Getirme Toplam Puan
N 269 269 269 269 269
Ort. 2,31 2,71 2,40 2,61 2,54
S ,490 ,307 425 ,336 ,284

Tabloya gore Olcegin tesvik etme ve istekli olma alt boyutlarinda bazen
secenegine; temizlik ve diizen, zamaninda yerine getirme alt boyutlarinda ve toplam

puanda hicbir zaman se¢enegine yogunlastigi goriilmiistiir.

4.2.1. Ogrencilerin Sorumluluk Degeri Ol¢egi Puanlarinin Cinsiyet ve Simf

Degiskenine Gore incelenmesi

Cinsiyet farkliliklarinin SDO ve SDO’niin alt boyutlar: ile farkliliklar: ve dlgek

puanlarinin ortalamalar1 asagidaki tabloda sunulmustur.

Tablo 4.6. SDO Puanlarinin Cinsiyete Gore Ortalamalari ve Karsilastirmalari

Alt Boyutlar Cinsiyet N X S sd t p d
Tesvik Etme Kadin 138 2,3768 ,48695 267 2,024 ,044 28
Erkek 131  2,2565 ,48755
Temizlik ve Diizen Kadin 138 2,7681 ,27682 267 3,110 ,002 37

Erkek 131 2,6532 ,32818
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Istekli Olma Kadin 138 2,4614 ,40938 267 2,340 ,020 ,28
Erkek 131  2,3410 ,43455

Zamaninda Yerine Getirme Kadin 138 2,6652 ,35364 267 2,091 ,037 ,26
Erkek 131 2,5756 ,34908

SDO Kadin 138 12,5986 ,26963 267 3,237 ,001  ,39

Erkek 131 2,4878 ,29162

Tablo> ya gore, erkeklerin tesvik etme alt boyutu puanlarinm (X=2,2565)
kadinlara gére (X=2,3768) daha diisiik oldugu; erkeklerin temizlik ve diizen alt boyutu
puanlarinin (X=2,6532) kadinlara gore (X=2,7681) daha diisiik oldugu; erkeklerin
istekli olma alt boyutu puanlarinin (X=2,3410) kadmlara gére (X=2,4614) daha diisiik
oldugu; zamaninda yerine getirme alt boyutu puanlarinin (X=2,5756) kadinlara gore
(X=2,6652) daha diisiik oldugu; erkeklerin SDO puanlarmin (X=2,4878) kadinlara
gore (X=2,5986) daha diisiik oldugu goriilmektedir. Bu verilere gore erkeklerin

sorumluluk degeri kazanim puanlarinin kadinlara gore daha diisiik oldugu ifade

edilebilir.

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik dlgeginden aldigi puam cinsiyete gore
karsilastirilirken elde edilen bulgulara gore;. kadinlarin “Tesvik Etme” test puan
ortalamasi ile erkeklerin “Tesvik Etme” puanlar1 arasinda anlamli farklilik oldugu
gozlemlenmistir [tee7) = 2,02 p< 0.05]. Bu durumda cinsiyetin, 6grencilerin
sorumluluk degeri kazanim diizeyi igin tesvik etme alt boyutu ile aralarinda anlamli
bir farklilik oldugu sdylenebilir. Bulunan anlamli farklihigm etki biiyikligi hesabi
Cohen d puani ile hesaplanmig [d=0,28] ve kadinlarin “Tesvik Etme” test puan
ortalamasi ile erkeklerin “Tesvik Etme” puanlar arasindaki farkliligin etki biiytikligi,

kiiciik ve orta etki puanlari arasinda bulunmustur.

Kadinlarin “Temizlik ve Diizen” test puan ortalamasi ile erkeklerin “Temizlik
ve Diizen” puanlari arasinda anlamli farklilik oldugu goézlemlenmistir [ti267)= 3,11 p<
0.05]. Bu durumda cinsiyetin, temizlik ve diizen alt boyutu puanlari ile aralarinda
anlaml bir farklilik oldugu soylenebilir. Bulunan anlamli farkliligin etki biiyiikligi
hesab1 Cohen d puani ile hesaplanmis [d=0,37] ve kadinlar ve erkeklerin “Temizlik
ve Diizen” test puan ortalamalar1 arasindaki farkliligin etki biiytikligi, kiigiik ve orta

etki puanlari arasinda bulunmustur.
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Kadmlarin “Istekli Olma” test puan ortalamasi ile erkeklerin “Istekli Olma”
puanlart arasinda anlaml farklilik oldugu gozlemlenmistir [ti267) = 2,34 p< 0.05]. Bu
durumda cinsiyetin, istekli olma davranisi ile aralarinda anlamli bir farklilik oldugu
sOylenebilir. Bulunan anlamli farkliligin etki biiyiikliigii hesabi1 Cohen d puani ile
hesaplanmis [d=0,28] ve kadinlar ve erkeklerin “Istekli Olma” test puan ortalamalar
arasindaki farkliligin etki blyilikligi, kigik ve orta etki puanlar1 arasinda

bulunmustur.

Kadmnlarin “Zamaninda Yerine Getirme” test puan ortalamasi ile erkeklerin
“Zamaninda Yerine Getirme” puanlart arasinda anlamhi farklilik oldugu
gozlemlenmistir [tpe7) = 2,09 p< 0.05]. Bu durumda cinsiyetin, zamaninda yerine
getirme davranisi ile aralarinda anlamli bir farklilik oldugu sdylenebilir. Bulunan
anlamli farkliligin etki biiyiikliigii hesabi Cohen d puani ile hesaplanmis [d=0,26] ve
kadinlar ve erkeklerin “Zamaninda Yerine Getirme” test puan ortalamalar1 arasindaki

farkliligin etki biiyiikligi, kiigiik ve orta etki puanlari arasinda bulunmustur.

Kadmlarm SDO test puan ortalamas: ile erkeklerin SDO puanlar arasinda
anlamli farklilik oldugu gozlemlenmistir [tpe7r) = 3,23 p< 0.05]. Bu durumda
cinsiyetin, sorumluluk degeri kazanim diizeyi ile aralarinda anlamli bir farklilik oldugu
sOylenebilir. Bulunan anlamli farkliligin etki biytikligii hesabt Cohen d puani ile
hesaplanmis [d=0,39] kadlar ve erkeklerin SDO test puan ortalamalari arasindaki

farkliligin etki biiytiklig, kiigiik ve orta etki puanlari arasinda bulunmustur.

Tablo 4.7. SDO Puanlarinin Simf Seviyesine Gére Ortalamalari ve Karsilastirilmasi

Alt Boyutlar Simif N X S sd t p d

Tegvik Etme 3.Smf 136 2,2897 ,52596 267  -,965 ,336
4.Smf 133 2,3474 ,45052

Temizlik ve Diizen 3.Smf 136 2,6628 ,33159 267  -2,690 ,008 ,33
4.Smf 133 2,7626 ,27349

Istekli Olma 3.Smf 136 2,3799 46112 267 -,890 374
4.Smf 133 2,4261 ,38567

Zamaninda Yerine Getirme 3.Smf 136 2,5956 ,38603 267 -1,219 224
4.Smf 133 2,6481 ,31637

Sorumluluk Deger Olgegi 3.Smf 136 2,5103 ,30895 267 -2,005 1,046 0,21
4.Smf 133 2,5797 ,25570
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Tabloya gore, 4. simflarm tesvik etme alt boyutu puanlarmin (X=2,3474) 3.
siniflara gore (X=2,2897) daha yiiksek oldugu; 4. siiflarin temizlik ve diizen alt
boyutu puanlarinin (X=2,7626) 3. simflara gore (X=2,6628) daha diisiik oldugu; 4.
siniflarin istekli olma alt boyutu puanlarinin (X=2,4261) 3. siniflara gére (X=2,3791)
daha diisiik oldugu; 4. siniflarin zamaninda yerine getirme alt boyutu puanlarinin
(X=2,6481) 3. smiflara gore (X=2,5956) daha yiiksek oldugu; 4. smiflarmm SDO
puanlarinin (X=2,5797) 3. smiflara gore (X=2,5103) daha yiiksek oldugu oldugu
gorilmektedir. Bu verilere gore 4. siniflarin sorumluluk degeri kazanim puanlarinin 3.

siiflara gore daha yiiksek oldugu ifade edilebilir.

Ogrencilerin SDO’ den aldig1 puani sinif seviyesine gore karsilastirilirken elde
edilen bulgulara gore;. 3. siniflarin “Tegvik Etme” test puan ortalamast ile 4. siniflarin
“Tesvik Etme” puanlar1 arasinda anlamli farklilik olmadigi gozlemlenmistir [te7) = -
,965 p> 0.05]. Bu durumda sinif seviyesinin, 6grencilerin sorumluluk degeri kazanim
diizeyi igin tesvik etme alt boyutu ile aralarinda anlamli bir farklilik olmadigi

sOylenebilir.

Ogrencilerin SDO’ den aldig1 puani sinif seviyesine gore karsilastirilirken elde
edilen bulgulara gore;. 3. simiflarin  “Temizlik ve Diizen” test puan ortalamast ile 4.
siiflarin “Temizlik ve Diizen” puanlar1 arasinda, 4. siniflarin lehine anlamh farklilik
oldugu gézlemlenmistir [ts7) = -2,69 p < 0.05]. Bu durumda cinsiyetin, 6grencilerin
sorumluluk degeri kazanim diizeyi i¢in “Temizlik ve Diizen” alt boyutu ile aralarinda
anlaml bir farklilik oldugu soylenebilir. Bulunan anlamli farkliligin etki biiyiikligi
hesab1 Cohen d puani ile hesaplanmis [d=0,33] ve 3. siniflarin “Temizlik ve Diizen”
test puan ortalamasi ile 4. smiflarin “Temizlik ve Diizen” puanlar1 arasindaki

farkliligin etki buiyiikligi, kiigiik etki biiytikliigline sahiptir.

Ogrencilerin SDO’ den aldig1 puani sinif seviyesine gore karsilastirilirken elde
edilen bulgulara gore; 3. siniflarin “Istekli Olma” test puan ortalamasi ile 4. siiflarin
“Istekli Olma” puanlari arasinda anlamli farklilik olmadig gézlemlenmistir [tee7) =-
,890 p > 0.05]. Bu durumda cinsiyetin, 6grencilerin sorumluluk degeri kazanim diizeyi

i¢in “Istekli Olma” alt boyutu ile aralarinda anlamli bir farklilik omadig1 sdylenebilir.

Ogrencilerin SDO’ den aldig1 puan1 sinif seviyesine gore karsilastirilirken elde
edilen bulgulara gore; 3. siniflarin “Zamaninda Yerine Getirme” test puan ortalamasi

ile 4. smiflarin “Zamaninda Yerine Getirme” puanlar1 arasinda anlamli farklilik
43



olmadigi gézlemlenmistir [te7)=-1,219 p > 0.05]. Bu durumda cinsiyetin, 6grencilerin
sorumluluk degeri kazanim diizeyi i¢in “Zamaninda Yerine Getirme” alt boyutu ile

aralarinda anlamli bir farklilik omadig1 soylenebilir.

Ogrencilerin SDO’ den aldig1 puan1 sinif seviyesine gore karsilastirilirken elde
edilen bulgulara gore; 3. siniflarin test puanlart ile 4. siniflarin test puanlart arasinda
anlamli farklilik oldugu goézlemlenmistir [tes7) = -2,005 p < 0.05]. Bu durumda
cinsiyetin, ogrencilerin SDO puani ile aralarinda anlamli bir farklilik oldugu
sOylenebilir. Bulunan anlamli farkliligin etki biyiikliigii hesabi Cohen d puamn ile
hesaplanmis [d=0,21] ve 3. smiflarm SDO test puani ile 4. siflar SDO test puam

arasindaki farkliligin etki biiyiikliigii, kiiclik ve orta etki arasinda bulunmustur.

4.3. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimhhig Diizeyleri ile Sorumluluk Degeri

Kazanim Diizeyleri Arasindaki iliskinin incelenmesi
CIDOBO ile SDO karsilastirilmasida Basit Kolerasyon testinden yararlanilmis

ve elde edilen bulgulara Tablo 4.8.” de yer verilmistir.

Tablo 4.8. Sorumluluk Degeri Olcegi Puanlari ile Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimlihg Olgegi
Puanlar1 Arasindaki Iliskinin Incelenmesi

Sorumluluk Deger Olgegi
Tesvik  Temizlik  Istekli Zamanmda  SDO
etme ve dizen  olma yerine
getirme
Dijital oyun r -,270 -,378 -,290 -, 427 -,453
& oynamaya yonelik p ,000 ,000 ,000 ,000 ,000
8 asir1 odaklanma ve r? 0,07 0,14 0,08 0,18 0,20
0O catisma
= Bireysel ve sosyal r -,320 -,397 -,257 -,427 -,472
75 gorevlerin /' p ,000 ,000 ,000 ,000 ,000
25D odevlerin r2 0,10 0,15 0,06 0,18 0,22
M ertelenmesi
g Y oksunlugun r -,211 -,222 -,254 -,299 -,322
) psikolojik- p ,000 ,000 ,000 ,000 ,000
= fizyolojik yansimas1  r2 0,04 0,04 0,06 0,08 0,10
= ve oyuna dalma
a Oyun siresinde r -,324 -,399 -,244 - 427 -473
R tolerans gelisimi ve p ,000 ,000 ,000 ,000 ,000
ks oyuna yiiklenen r? 0,10 0,15 0,05 0,18 0,22
= deger
é CIDOBO r -,292 -,376 -,289 -,445 -,467
p ,000 ,000 ,000 ,000 ,000
r 0,08 0,14 0,08 0,19 0,21
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Tabloya gore ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 ile sorumluluk degeri
kazanim diizeyi ve alt boyutlar1 arasinda bir iliskinin olup olmadigini ortaya koymak

i¢in yapilan basit dogrusal korelasyon islemine gore:

Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 diizeyi ile SDO’ niin tesvik etme alt
boyutu arasinda, negatif yonde ve anlamli diizeyde bir iligski oldugu gozlenmektedir
(r=-,292, p< 0.01). Sonuca gore dijital oyun bagimliligi puanlar arttikca, tesvik etme
alt boyutu puanlar1 diismektedir. Etki biiyiiklii incelendiginde 6grencilerin dijital oyun
bagimliliklan diizeyi ile tesvik etme alt boyutu arasinda kiiciik diizey iliski vardir [-
,30<r<-,10]. Ayrica dgrencilerin dijital oyun bagimliliklari diizeyindeki degisimin %8’
inin SDO’ niin tesvik etme alt boyutu puanindaki degismeden kaynaklandig
soylenebilir (r?=0,08).

Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 diizeyi ile SDO’ niin temizlik ve diizen
alt boyutu arasinda, negatif yonde ve anlamli diizeyde bir iliski oldugu gozlenmektedir
(r=-,376, p< 0.01). Sonuca gore dijital oyun bagimliligi puanlar arttik¢a, temizlik ve
diizen alt boyutu puanlar1 diismektedir. Etki biiyiikli incelendiginde 6grencilerin
dijital oyun bagimliliklar1 diizeyi ile temizlik ve diizen alt boyutu arasinda orta diizey
iligki vardir [-,50<r<-,30]. Ayrica dgrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 diizeyindeki
degisimin %14’ iiniin SDO’ niin temizlik ve diizen alt boyutu puanindaki degismeden

kaynaklandig: sdylenebilir (r?=0,14).

Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 diizeyi ile SDO’ niin istekli olma alt
boyutu arasinda, negatif yonde ve anlamli diizeyde bir iligski oldugu gozlenmektedir
(r=-,289, p< 0.01). Sonuca gore dijital oyun bagimlilig1 puanlar arttikga, istekli olma
alt boyutu puanlart diismektedir. Etki biiyiikli incelendiginde dgrencilerin dijital oyun
bagimhiliklar1 diizeyi ile istekli olma alt boyutu arasinda kiigiik diizey iliski vardir [-
,30<r<-,10]. Ayrica 6grencilerin dijital oyun bagimliliklar: diizeyindeki degisimin %8’
inin SDO’ niin istekli olma alt boyutu puanindaki degismeden kaynaklanabilir
(r>=0,08).

Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar: diizeyi ile SDO’ niin zamaninda yerine
getirme alt boyutu arasinda, negatif yonde ve anlamli diizeyde bir iliski oldugu

gozlenmektedir (r=-,401, p< 0.01). Sonuca gore dijital oyun bagimlili§i puanlar
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arttikga, zamaninda yerine getirme alt boyutu puanlart diismektedir. Etki biiyiiklii
incelendiginde Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 diizeyi ile zamaninda yerine
getirme alt boyutu arasinda orta diizey iliski vardir [-,50<r<-,30]. Ayrica d6grencilerin
dijital oyun bagimliliklar1 diizeyindeki degisimin %19’ unun SDO’ niin zamaninda

yerine getirme alt boyutu puanindaki degismeden kaynaklanabilir (r>=0,19).

Sorumluluk degeri kazanim diizeyi ile CIDOBO’ niin dijital oyun oynamaya
yonelik asir1 odaklanma ve catisma alt boyutu arasinda, negatif yonde ve anlamh
diizeyde bir iliski oldugu gézlenmektedir (r=-,453, p< 0.01). Sonuca gore sorumluluk
kazanim diizeyi puanlar arttik¢a, dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve
catisma puanlar diismektedir. Etki biiyliklii incelendiginde sorumluluk degeri
kazanim diizeyi ile dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atisma arasinda
orta diizey iliski vardir [-,50<r<-,30]. Ayrica 6grencilerin sorumluluk degeri kazanim
diizeyindeki degisimin %20’ sinin CIDOBO’ niin dijital oyun oynamaya yonelik asir1
odaklanma ve catisma alt boyutu puanindaki degismeden kaynaklanabilir (r>=0,20).

Sorumluluk degeri kazanim diizeyi ile CIDOBO’ niin bireysel ve sosyal
gorevlerin / odevlerin ertelenmesi alt boyutu arasinda, negatif yonde ve anlamli
diizeyde bir iliski oldugu gozlenmektedir (r=-,472, p< 0.01). Sonuca gore sorumluluk
kazanim diizeyi puanlar arttikga, bireysel ve sosyal gorevlerin / 6devlerin ertelenmesi
puanlar diigmektedir. Etki biiyiiklii incelendiginde sorumluluk degeri kazanim diizeyi
ile bireysel ve sosyal gorevlerin / 6devlerin ertelenmesi arasinda orta diizey bir iliski
vardir [-,50<r<-,30]. Ayrica 6grencilerin sorumluluk degeri kazanim diizeyindeki
degisimin %22’ sinin CIDOBO’ niin bireysel ve sosyal gorevlerin / ddevlerin

ertelenmesi alt boyutu puanindaki degismeden kaynaklanabilir (r?=0,22).

Sorumluluk degeri kazanim diizeyi ile CIDOBO’ niin yoksunlugun psikolojik-
fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma alt boyutu arasinda, negatif yonde ve anlamli
diizeyde bir iligki oldugu gozlenmektedir (r=-,322, p< 0.01). Sonuca gore sorumluluk
kazanim diizeyi puanlar1 arttik¢a, yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve
oyuna dalma puanlar1 diismektedir. Etki biiylikli incelendiginde sorumluluk degeri
kazanim diizeyi ile yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma
arasinda orta diizeyde iliski vardir [-,50<r<-,30]. Ayrica &grencilerin sorumluluk

degeri kazanim diizeyindeki degisimin %10’ unun CIDOBQO’ niin yoksunlugun
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psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma alt boyutu puanindaki degismeden
kaynaklanabilir (r>=0,10).

Sorumluluk degeri kazanim diizeyi ile CIDOBO’ niin oyun siiresinde tolerans
gelisimi ve oyuna yiiklenen deger alt boyutu arasinda, negatif yonde ve anlaml
diizeyde bir iligki oldugu goézlenmektedir (r=-,473, p< 0.01). Sonuca gore sorumluluk
kazanim diizeyi puanlar1 arttik¢a, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen
deger puanlar1 diismektedir. Etki biiyiiklii incelendiginde sorumluluk degeri kazanim
diizeyi ile oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger arasinda ise yine
orta diizey iliski vardir [-,50<r<-,30]. Ayrica 6grencilerin sorumluluk degeri kazanim
diizeyindeki degisimin %22’ sinin CIDOBO’ niin oyun siiresinde tolerans gelisimi ve

oyuna yiiklenen deger alt boyutu puanindaki degismeden kaynaklanabilir (r=0,22).

Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 diizeyi ile sorumluluk degeri kazanim
diizeyi, negatif yonde ve anlamli diizeyde bir iligski oldugu gézlenmektedir (r=-,467,
p< 0.01). Sonuca gore dijital oyun bagimliligi puanlar arttik¢a, sorumluluk degeri
kazanim diizeyi puanlari diismektedir. Analiz sonuglarina gore, dijital oyun
bagimliligimin 6grencilerin sorumluluk degeri kazanim diizeyi tizerinde olumsuz bir
etkisi oldugunu ifade edebiliriz. Etki biiyiiklii incelendiginde 6grencilerin dijital oyun
bagimliliklar diizeyi ile sorumluluk degeri kazanim diizeyi arasinda ise orta diizey
iligki vardir [-,50<r<-,30]. Ayrica Ogrencilerin sorumluluk degeri kazanim
diizeyindeki degisimin %21’ inin Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyindeki

degismeden kaynaklanabilir (r>=0,21).
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Arastirmanin bu boliimiinde arastirma sorularma dair nitel ve nicel verilerden
elde edilen bulgular, konu ile ilgili ulusal ve uluslararasi aragtirmalarin sonuglariyla

karsilastirilarak tartisilmis ve 6nerilerde bulunulmustur.
5.1. Sonuc ve Tartisma

Bu arastirmanin genel amaci, ilkokul tiglincii ve dordiincii sinifta 6grenim goren
ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 ile sorumluluk degeri kazanim diizeyleri
arasindaki iligkinin incelenmesidir. Bu genel amag¢ dogrultusunda 6grencilerin
CIDOBO ve SDO’ den aldiklar1 puan dagilimlar ile CIDOBO ve SDO’ den aldiklart
puanlarin cinsiyet ve smif seviyesi degiskenlerine gore anlamli farkliliklarinin

incelenmesi bu arastirmanin alt amaclaridir.

Bu aragtirmada oOgrencilerin dijital oyun bagimlilik puanlari incelendiginde
yiizde 4,5’ 1 (12 kisi) normal, yiizde 46,8 * i (126 kisi) az riskli, yiizde 34,9 u (94 kisi)
riskli, yiizde 12,6 s1 (34 kisi) bagimli, ylizde 1,1° i (3 kisi) yiiksek diizeyde bagimli
oldugu goriilmiistiir. Cikan sonuclara gore arastirmaya katilan 269 6grencinin yiizde
4,5’ i (normal) ve 46,8’ i (az riskli) 6grencilerin dijital oyun oynama aligkanliklarinin
dengeli oldugunu veya 6grencilerin dijital oyun bagimliligi kapsaminda énemli bir risk
seviyesinde olmadigi sdylenebilir. Ancak geriye kalan riskli, bagiml ve yiiksek
diizeyde bagimli grubun dijital oyun bagimlilig1 seviyesi riskli ve lizeri seviyede
oldugundan dijital oyunlarin hayatlarina bazi olumsuz etkileri olacagi anlamina
gelebilir. Bingdl’ {in (2021) yaptig1 arastirmada CIDOBO sonuglarina gore
ogrencilerin yiizde 3.5’ i normal, yiizde 39.6’ az riskli, yiizde 42.5’1 riskli, yiizde 12’si
bagimli, yiizde 1.9° u yiiksek diizeyde bagiml ¢ikmistir. Yigit’ in (2017) Van ilinde
0zel bir kolejde yaptigr arastirmasina gore Ogrencilerin %40.9’unun dijital oyun
bagimlis1 olmadigi, %44’ linlin risk grubunda oldugu ve %15.1’inin ise dijital oyun
bagimlisi oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu aragtirmanin sonuglaru ile karsilastirilan

diger iki aragtirmanin sonuglari arasinda benzerlik gostermistir.

Arastirmada CIDOBO’ den alinan puan ne kadar yiiksekse ¢ocugun dijital oyun
bagimlilig1 da o kadar yiiksek olmaktadir. Sonuglara gore erkeklerin dijital oyun
bagimliligr puanlarmin kadinlara gére daha yiiksek oldugu goriilmistiir. Erkeklerin

kadinlara gore dijital oyun bagimliligi puanlarin daha fazla ¢ikmasinin sebebi;
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toplumsal ve kiiltiirel faktorler, sosyal etkilesim ve biyolojik farkliliklar gibi ¢esitli
faktorlerin kaynaklaniyor olabilir. Bu konuda yapilan arastirmalara bakacak olursak
erkek c¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi egilimlerinin kadinlardan daha yiiksek
olmasinin sebebini Ak¢ay ve Ozcebe (2012), bazi ailelerin bilgisayar1 erkeklerin
oynadig1 bir oyuncak olarak gérmesi olarak, Horzum (2011) internet kafelerin erkekler
tarafindan daha yogun sekilde kullanilmasi seklinde, Arslan (2021) Tirkiye'nin
kiltiirel ve cografi degiskenleri, cinsiyetlere bagli dijital oyun bagimlilig1 farklarina
neden olabilecegeni, geleneksel cinsiyet rolleri, kiz ¢ocuklarinin daha fazla korumaci
bir sekilde yetistirilmesi ve erkeklerin daha fazla serbestlikle biiyiitiilmesi erkeklerin
dijital oyunlara daha fazla maruz kalabilecegi, Hartmann ve Klimmt (2006), kizlarin
video oyunlarina erkeklere gore daha az ilgi géstermesi ve bu farkin oyunlardaki
rekabet ve siddet unsurlariyla iliskilendirmesi seklinde ifade etmislerdir. Hoeft vd.
(2008) ise konuya biyolojik acidan yaklasarak erkeklerin dijital oyun oynama
egilimlerinin beyinlerindeki haz bolgelerini kadinlara gore daha fazla aktif hale
gtirdigini bu sebeple erkeklerin video oyunlarindan aldigi hazzin, kadinlara gére daha

yiiksek olabilecegini ifade etmistir.

Alandaki diger arastirmalara bakacak olursak; TUIK (2021) Cocuklarda Bilisim
Teknolojileri Kullanim Arastirmasinin sonuglarina gore diizenli dijital oyun
oynadigini belirten erkek ¢ocuklari hafta i¢i giinde ortalama 3 saat 2 dakika, kadin
cocuklar1 2 saat 18 dakika, hafta sonu ise erkek ¢ocuklar1 2 saat 59 dakika, kadin
cocuklart 2 saat 11 dakika dijital oyun oynadigini beyan etmistir. Benzer sekilde
Erboy, Akar-Vural (2010), Gokgearslan ve Durakoglu (2014) ve Horzum (2011)
aragtirmalarinda erkeklerin Kadinlara gore daha fazla dijital oyun bagimlist oldugu
sonucuna ulagsmiglardir. Bu baglamda arastirmanin sonuglari ile alanda yapilan
aragtirmalarin sonuglarinin benzerlik gosterdigi sdylenebilir. Bu sonuglardan yola
cikarak cinsiyetin dijital oyun bagimlilig1 tizerinde etkili bir degisken oldugu ifade
edilebilir.

Cocuklarda dijital oyun bagimliligi puanlarinin, simif diizeyine goére anlaml
farklilik gosterip gostermedigine yonelik yapilan analizlerde, dijital oyun bagimlilig
puanlar1 sinif diizeyine gore anlamli farklilk gdstermedigi tespit edilmistir. Tlgili
literatiir incelendiginde Horzum’ un (2011) yaptigi arastirmaya gore dijital oyun

bagimlilig: alt faktorlerinden olan bilgisayar oyununu gergek hayatiyla iliskilendirme
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boyutunda, bilgisayar oyunu oynamaktan dolay: gorevleri aksatmada ve bilgisayar
oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih etmede simf degiskeni bakimindan
istatistiksel olarak anlaml: farklilik olmadigi bulunmustur. Arslan’ a (2021) gore de,
dijital oyun bagimliligi ile sinif diizeyi arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik
goriilmemistir. Ozdemir’ in (2021) arastirmasinda dijital oyun bagimlilik diizeyi ile
Ogrencilerin yaglar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamaistir.
Bas’ 1n (2021) arastirmasinda ise 3. ve 4. smifta 6grenim goren ilkokul 6grencilerinin
dijital oyun bagimliliklar1 yas grubuna gore incelendiginde, anlamli diizeyde fark
olmadig1 saptanmistir. Bu sonuglar, farkli sinif seviyelerindeki ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin istatistiksel olarak benzer olduguna ve ilkokul kademesinde
siif diizeyinin dijital oyun bagimliligi izerinde belirleyici bir faktor olmadigina isaret
ettigi sdylenebilir. Ancak arastirma ile benzerlik gostermeyen, dijital oyun bagimlilig
puanlarmin sinif diizeyine gore anlamli farklhilik gosterdigi bir c¢ok arastirma
bulunmaktadir. Bu arastirmalara bakilacak olursa; oOrnegin, Ulas (2022)
arastirmasinda 7. ve 8. sinif 6grencilerinin internet bagimlilig 6lgek puanlarinin 5. ve
6. sinif 6grencilerinden daha yiiksek oldugu ve iki grup arasinda anlamli fark oldugunu
ifade etmistir. Arslan’ nin (2021) arastirmasi incelendiginde 6grencilerin dijital oyun
bagimliliginin smif diizeyi durumuna gore istatistiksel agidan anlamli bir farklilik
goriilmemektedir. Sherry, deSouza, Greenberg ve Lachlan (2003) arastirmalarina gore
oyun oynama aligkanliklarmin yasa gore degisebilecegini ve ergenlik doneminin
oyunlara daha fazla ilgi gosterilen bir donem oldugunu ifade etmislerdir. Ayrica
Kurtbeyoglu (2018) arastirmasinda kii¢iik yas gruplarindaki 6grencilerin dijital oyun
bagimliligi puanlarinin daha yiliksek oldugunu ifade etmistir. Alanda yapilan
aragtirmalarin bu denli farklilik gdstermesinde, aragtirmalarin 6rneklem biiyiikliikleri,
Olgeklerin duyarliliklari, arastirmanin yapildigi ¢evre ve zaman faktorleri etkili

olabilir.

Arastirmada Ogrencilerin  sorumluluk degeri kazanim diizeyi puanlarinin,
cinsiyete gore anlamli farklilik gosterip gdstermedigine bakilmistir. SDO’ niin tiim alt
boyutlarma ait 6grenci puanlar1 cinsiyete gore kadmlarin lehine anlamli farklilik
gosterdigi ifade edilebilir. Literatiir incelendiginde Kesici’ nin (2018) arastirmasina
gore sorumluluk puan ortalamalarmin cinsiyete gore istatistiksel olarak Kadinlarin
lehine anlaml1 bir sekilde farklilastigi belirlenmistir. Akbas (2004) arastirmasinda kiz

ogrencilerin erkek Ogrencilere gore daha fazla sorumluluklarinin farkinda oldugu
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gorilmiistir. Bu konuda Bespmar (2014) kiz c¢ocuklarinin ev ile ilgili
sorumluluklarinin erkek ¢ocuklara gore daha fazla oldugunu belirlenmistir. Bu
sonuglara gore kadinlara daha kiigiikken verilen sorumluluklar onlarin gelecek
hayatlarinda daha sorumlu bireyler haline gelmesini sagliyor olabilir. Aktas (2011) ise
alt-orta sosyoekoomik kiiltiire sahip kadinlarda ev i¢i sorumluluklarin kadinlara ait
olmasi gerektigi inancini oldugu i¢in, kiz cocuklarini da ayn1 geleneksel 6gretiye gore
yetistirme egiliminde olduklarini ifade etmistir. Bu sonucglardan hareketle arastirma
sonuglarina gore kadinlarin daha fazla sorumluluk sahibi olmasinin sebebi toplumsal

ve kiiltiirel sebepler olabilir.

Literatiirde, ¢ocuklarda sorumluluk degeri kazanim diizeyi puanlarinin, cinsiyete
gore anlaml farklilik gostermedigi tespit edilmis olup, bu arastirmayla birgok yonden
benzer olmayan arastirmalar (Onay, 2021; Ozcan; 2021) gériilmektedir. Kiiciiksen ve
Budak (2017) cinsiyete gore kiiresel sosyal sorumluluk 6l¢eginin eyleme yonelik
sorumluluk, ekolojik sorumluluk, 6zgeci sorumluluk alt boyutlarinda cinsiyete gore
anlamli bir farklilhik bulunmadigini ifade etmistir. Bu sekilde farkli sonuglarin
c¢ikmasinin sebebi Olgme araci, ¢ocuklarin yas ve smif seviyesi farki, gevresel

etkenlerden kaynaklaniyor olabilir.

Bu arastirmada ¢ocuklarda sorumluluk degeri kazanim diizeyi puanlarinin, sinif
seviyesi farkina gore anlamli farklilik gosterip gostermedigine bakilmistir. SDO’niin
tesvik etme, istekli olma, zamaninda yerine getirme alt boyut puanlar1 sinif seviyesine
gore anlamli farklilik gostermedigi goriiliirken temizlik ve diizen alt boyutu ile 6lgegin
toplam puani smif seviyesine gore anlamhi farklilik gosterdigi goriilmiistiir. Bu
sonuglar, ¢ocuklarin sorumluluk degeri konusundaki algilarinin ve davraniglarinin
belirli alt boyutlarinda farkliliklar oldugunu géstermektedir. Ozellikle temizlik ve
diizen alt boyutunun bu farkliliklar1 yansittig1 ve simuf seviyesi ile iliskilendirildigi
gorilmistiir. Temizlik ve diizen alt boyutu, cocuklarin fiziksel diizenlerini ve
organizasyon becerilerini yansitirken, diger alt boyutlar farkli yetenekleri
degerlendirebileceginden sonu¢ diger alt boyutlara gore farkli ¢ikmis olabilir. Bu
baglamda literatiirde kisith sayidaki diger arastirmalara bakacak olursak; Kesici
(2018) lise diizeyinde yaptig1 arastirmada sorumluluk diizeyinin sinif seviyesine gore
anlaml farklilik gdstermedigini ifade etmistir. Ozcan (2021) ise ortaokul diizeyinde

yaptig1 bir aragtirmada sosyal sorumluluk diizeyinin, sinif seviyesine gore anlamli fark
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gosterdgini ifade etmistir. Aragtirmalarin sonuglarinin bu denli farkli ¢ikmasi yine
Olgme araglari, cocuklarin yaslar1 ve smif seviyeleri ile ¢evresel etkenlerden

kayanaklaniyor olabilir.

Bu arastirmanin sonuglarma gore dijital oyun bagimlilig arttik¢a ¢ocuklarin
sorumluluk duygusu davranisi azalmakta, dijital oyun bagimlilig1 azaldik¢a ¢ocuklarin
sorumluluk duygusu davranigi artmaktadir (r=-,467, p< 0.01). Bu sonuglar, dijital oyun
bagimliliginin ¢ocuklarin sorumluluk duygusu davranisi {izerinde olumsuz bir etkisi
oldugunu gostermektedir. Daha fazla dijital oyun bagimliligi, cocuklarin sorumluluk
duygusu davranislarinin azalmasina yol agmaktadir. Bu baglamda ortaya ¢ikan veriler
cocuklarin dijital oyun kullanimin1 dengelemeleri ve sorumluluk duygusu
davraniglarin1  gelistirmeleri gerektigini vurgulamaktadir. Alanda yapilan diger
arastirmalara bakildiginda: Arslan (2021), arastirmasinda dijital oyun bagimliligi ile
sorumluluk duygusu-davranis1 diizeyleri arasinda negatif ve anlamli bir iligki oldugu
ifade etmistir. Buna gore dijital oyun bagimliligi arttikga sorumluluk duygusu-
davraniginin azaldigi soylenebilir. Binark ve Siitci (2008), dijital oyun bagimlilig
durumu, bireylerin uzun zaman araliginda oyun oynamayi birakamamasi, dijital
oyunlar ile hayati arasinda iliski kurmasi, dijital oyunlarda ¢ok vakit gecirmesi sebebi
ile sorumluluklarini aksatmasi ve dijital oyun oynamayi yapabilecegi diger etkinliklere
tercih etmesi gibi sonuglar1 olan bir durum olarak ifade etmistir. Alp ve Levent’ in
(2020), Ogretmenlerle yaptigi nitel aragtirmada  katilimcr Ogretmen goriisleri
aragtirmamizi destekler niteliktedir. Arastirmada katilimei goriislerine gore ¢cocuklarin
akademik anlamda zaman planlamasinda problemler yasamasinin sebebinin, telefonda
ve dijital oyunlarda zaman gegirmeleridir. Benzer sekilde Kose’ nin (2013) ergenler
ile yaptig1 bir arastirmada bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarmin sosyal gevresi ile olan
iligkilerini etkiledigi olgusuna ulagsmistir. Arastirmada ergenlerin yariya yakini
bilgisayar oyunlarmnin aile iliskilerini zayiflattigini, dolayisi ile sosyallesme faktorniin
temelini olusturan ailede iletisimin etkisi, bilgisayar oyunlari ile azalmaktadir ya da
tamamen yok olabilmektedir. Yine ayni arastirmada bilgisayar oyunlarinin arkadaslari
ile vakit gegirme ve ders arastirma davranigini olumsuz etkiledigini, Sosyallesme
stirecinde en dnemli faktor olan aile, bilgisayar oyunlar ile devre dis1 kalabilecegini
ifade etmistir. Dinger ve Kolan (2020) ise arastirmasinin sonuglarina gore bilgisayar
oyunu bagimlilig: ile bireysel ve sosyal sorumluluk toplam puanlar1 arasinda negatif

yonlii anlamli bir iligki oldugunu ifade etmistir. Bu sonuglar, bilgisayar oyunlarinin
52



cocuklarin aile iligkileri, sosyal etkilesimler ve sorumluluk duygular1 iizerinde

potansiyel olumsuz etkileri oldugunu gostermektedir.
5.2. Oneriler

Bu arastirmanin sonuglarina dayanarak, dijital oyun bagimlilig1 ve ¢ocuklarin
sosyal ve psikolojik sagligir arasindaki iliskiyi, &grencilerin farkli yas gruplarini,
sosyo-ekonomik kosullarini da kapsayan daha biiyiik 6rneklem gruplari kullanarak

arastirmalar yapilabilir.

Ailelerin ve okullarin ¢ocuklarin saglikli gelisimlerini desteklemelerine
yardimci olabilmesi adina, arastirmacilar tarafindan ebeveynlere ve 6gretmenlere,
cocuklarin dijital oyun kullanimini yonetme ve sorumluluk duygusunu gelistirme

konularinda egitimler verilebilir.
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(Ek 5)

Cocuklar icin Dijital Bagimlhihk Olcegi

cevaplarin okul ¢aligsmalariyla baglantis1 yoktur. Sevgilerimle.

Sevgili 6grenciler asagida gilinliik hayatimizla ve sosyal ¢evremizle ilgili diislinceler ifade
eden climleler bulunmaktadir. Asagidaki her bir maddeyi okuyarak, bu madde sizin i¢in her
zaman dogru ise “Tamamen Katiliyorum”, genelde dogru ise “Katiliyorum”, emin
degilseniz “Kararsizim”, genelde dogru degilse “Katilmiyorum”, hicbir zaman dogru
degilse “Hic Katilmiyorum” seklinde isaretleme yapmaniz beklenmektedir. Vereceginiz

Cinsiyetiniz: Kadn () Erkek () Z
S £
Simif / Subeniz: ....... £ g g § < §

= 2 N S S
s |5 |5 | § | B
T M M N =

1. Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun | () O O ) )

oynamak beni rahatlatir.

2. Dijital oyun oynarken aciktigimin farkma | () O O 0) 0)

varmam.

3. Her defasinda daha uzun siire dijital oyun | () O @) O O

oynamak isterim.

4. Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi | () O O ) )

huzursuz hissederim.

5. Annem ve babam dijital oyun oynamami | () @) @) O O

engellerse onlara dijital oyun oynamak igin israr

ederim.

6. Istedigim zaman dijital oyun | () @) @) O O

oynayamazsam sinirlenirim/6fkelenirim.

7. Sinifta ders esnasinda dijital oyun | () O O ) 0

oynamay1 hayal ederim.

8. Dijital oyun oynamadigim zaman istahim | () @) @) O O

kacar.

9. Okul digindaki vaktimin g¢ogunu dijital | () @) @) O O

oyun oynayarak gegiririm.

10. Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi | () ) ) ) ()

teknolojik araglar1 gordiigiimde aklima ilk gelen

sey dijital oyun oynamak olur

11. Giin igerisinde birdenbire/aniden dijital | () @) @) O O

oyunlar oynamay1 istedigim zamanlar olur.

12. Dijital oyun oynadigim icin | () O O ) )

arkadaglarimla baska oyunlar oynamaya zamanim

kalmaz.

13. Ev disinda herhangi bir yere gittigimde | () O O ) )

dijital oyun oynayabilecegim bir ara¢ (bilgisayar,
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telefon, tablet, konsol vb.) var m1 diye etrafima
bakarim.

14. Bagkalart ile yiiz yiize sohbet etmek yerine | () O O ) )
dijital oyun oynamayzi tercih ederim

15. Sabah uyandigimda aklim gelen ilk sey | () @) @) O O
dijital oyun oynamak olur.

16. Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi | () () ) 0 0
dijital oyun araglarindan uzak kalmay: istemem.

17. Dijital oyun oynadigim icin baska tiirli | () O O 0 0
eglenceli aktivitelere (spor, miizik gibi) zamanim

kalmaz

18. Dijital oyunlar hayatimm olmazsa olmaz | () O O 0 0
bir pargasidir (benim i¢in ¢ok dnemlidir).

19. Dijital oyun oynamak igin ev 6devlerimi | () @) @) O O
aksattigim zamanlar olur.

20. Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimi | () @) @) O O
erteledigim zamanlar olur.

21. Dijital oyunun olmadigt bir hayat bana | () @) @) O O
sikici gelir.

22. Okula gitmek yerine dijital oyun oynamay1 | () O O ) )
tercih ederim.

23. Baskalarina (aile, arkadaslar, 6gretmenler | () @) @) O O
vb.) dijital oyun oynadigim siireyle ilgili yalan

sOyledigim olur.

24, Dijital oyunun olmadigi bir hayat bana | () @) @) O O

anlamsiz gelir.
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(EK 6)

Sorumluluk Deger Olcegi

Sevgili 6grenciler asagida giinliik faaliyetlerimizle ilgili diisiinceler ifade eden climleler
bulunmaktadir. Liitfen her ciimleyi dikkatlice okuyarak o durumun size ne kadar
uydugunu diisiiniin ve karariiza en uygun secenegin i¢ine carpi (X) koyarak diislincenizi
belirtin. Cevaplarinizi her zaman-bazen-higbir zaman olacak sekilde vermeniz
gerekmektedir. Bu anketin sizin okul ¢alismalarinizla bir ilgisi yoktur. Sizden
diistincelerinizi i¢ten ve 6zenle ifade etmeniz beklenmektedir. Tesekkiir eder,

derslerinizde basarilar dilerim.

Cinsiyetiniz: Kadin ()

Erkek () Her Bazen Hicbir

Zaman Zaman

Simif / Subeniz: .......

1. Cevreyi kirleten () @) ()
arkadaslarimi uyaririm

2. Gorevlerini yerine ) O @)
getirmeyen arkadaslarimi
uyaririm

3. Arkadaglarimin O () O
okuldaki gorevlerini yerine
getirmelerine destek olurum

4. Arkadaslarimin O () 0
gevreyi kirletmesine karsi
¢ikarim

5. Ogretmenim bir @) () O
arkadasima gorev verdiginde,
gorevi yapmast icin
arkadasima yardimci olurum

6. Sinifimi temiz tutarim O () ()

7. Kisisel temizligimi O () O
diizenli olarak yaparim (El
yikama, dis fircalama, gibi)

8. Ogretmenimin benden O () ()
istediklerini yaparim

9. Calisma odami 0) () ()
temizlerim

10. Ozel esyalarimi 0) () @)
diizenli tutarim
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11. Siniftaki esyalarim 0) () O
diizenlidir

12. Ailemin benden O () )
istediklerini yaparim

13. Ailemin benden O () O
istediklerini yapmak bana zor
gelir

14, Cevremdeki canlilarin 0) () O
yasamlarini olumsuz
etkileyecek seyler yaparim

15. Ogretmenim  sinifta () () O
yaptiklarim i¢in beni sik sik
uyarir

16. Ogretmenime  kars1 () () ()
sorumluluklarimi yerine
getiririm

17. Cevreyi Kkirlettigimde 0) () ()
nasil bir sonugla
karsilasacagimi bilirim

18. Odevlerimi zamaninda () () ()
yaparim

19. Gorevlerimi () () ()
zamaninda yaparak
arkadaslarima 6rnek olurum

20. Ailem beni uyarmadan ) () ()
Odevlerimi yaparim

21. Ogretmenim bir sey () () ()

istediginde  onu  yerine
getirmek isterim
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