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ÖZET 

 

Bu araĢtırmanın amacı, ilkokul dördüncü sınıf öğrencilerinin dijital okuryazarlık ve dijital oyun 

bağımlılığı düzeylerinin çeĢitli değiĢkenler açısından incelenmesidir. Bu değiĢkenler; cinsiyet, anne 

babaların eğitim düzeyi ve çalıĢma durumu, kardeĢ sayısı, ailenin gelir düzeyi, evde internet 

bağlantısına sahip olma durumu, medya araçlarının kullanımında ailenin kural koyma durumu, 

öğrencinin kendisine ait sosyal medya üyeliği olma durumu, öğrencinin sosyal medya üyeliği hesap 

sayısı, dijital oyun oynama sıklığı, en çok oynadığı oyun türü ve en çok oynadığı dijital oyundur. 

AraĢtırma, nicel araĢtırma desenlerinden iliĢkisel tarama modeli kullanılarak gerçekleĢtirilmiĢtir. 

AraĢtırmanın çalıĢma grubu seçkisiz olmayan örnekleme yöntemlerinden uygun örnekleme 

yöntemiyle belirlenmiĢ olup, Tokat ilinde Milli Eğitim Bakanlığı bünyesindeki ilkokullarda eğitim 

gören 630 ilkokul 4. Sınıf öğrencisi araĢtırmanın çalıĢma grubunu oluĢturmuĢtur. AraĢtırmada 

kiĢisel bilgi formu, öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerini belirlemek amacıyla “Dijital 

Okuryazarlık Ölçeği” ve çocukların dijital oyun bağımlılığı düzeylerini belirlemek amacıyla 

“Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği” kullanılmıĢtır. AraĢtırmanın temel bulguları, araĢtırmaya katılan 

öğrencilerin orta düzeyde dijital okuryazarlığa sahip olduklarını ve dijital oyun bağımlılıklarının ise 

orta düzeyin altında olduğunu göstermektedir. Ayrıca öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin; 

evde internet bağlantısına sahip olma durumuna, öğrencinin kendisine ait sosyal medya üyeliği 

olma durumuna, sosyal medya hesap sayısı, dijital oyun oynama sıklığı ve en çok oynadığı oyun 

türüne göre anlamlı farklılık gösterdiği belirlenmiĢtir. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

düzeylerinin ise; anne eğitim düzeyine, baba çalıĢma durumuna, medya araçlarının kullanımında 

ailenin kural koyma durumuna, öğrencinin kendisine ait sosyal medya üyeliği olma durumuna, 

öğrencinin sosyal medya üyeliği hesap sayısına, dijital oyun oynama sıklığına, en çok oynadığı 

oyun türüne ve en çok oynadığı dijital oyuna göre anlamlı farklılık gösterdiği belirlenmiĢtir. Elde 

edilen bulgular ilgili literatür doğrultusunda tartıĢılmıĢ ve gelecekte yapılacak araĢtırmalar ile 

uygulamalara yönelik öneriler sunulmuĢtur. 
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ABSTRACT 

 

The purpose of this study is to examine the levels of digital literacy and digital game addiction 

among fourth-grade elementary school students in terms of various variables. These variables are: 

gender, parents' education level and employment status, number of siblings, family income level, 

availability of internet connection at home, family rules regarding media use, whether the student 

has their own social media account, number of social media accounts the student has, frequency of 

digital game playing, most played game type, and most played digital game. The research was 

conducted using the correlational survey model from quantitative research designs. The study 

group was determined using the appropriate sampling method from non-random sampling methods, 

and 630 fourth-grade elementary school students attending elementary schools under the Ministry 

of National Education in Tokat province formed the study group. The study used a personal 

information form, the “Digital Literacy Scale” to determine students' digital literacy levels, and the 

“Digital Game Addiction Scale” to determine children's levels of digital game addiction. The main 

findings of the study indicate that the students participating in the study have a moderate level of 

digital literacy and that their digital game addiction is below moderate. Furthermore, it was 

determined that students' levels of digital literacy showed significant differences based on whether 

they had internet access at home, whether they had their own social media accounts, the number of 

social media accounts they had, the frequency with which they played digital games, and the type 

of games they played most often. It was also determined that students' levels of digital game 

addiction showed significant differences based on their mother's education level, their father's 

employment status, the family's rules regarding the use of media tools, whether the student had 

their own social media account, the number of social media accounts the student had, the frequency 

of digital game playing, the type of game they played most, and the digital game they played most. 

The findings were discussed in line with the relevant literature and recommendations for future 

research and applications were presented. 
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1.  GĠRĠġ 

 

Bu bölümde araĢtırmanın konusunu oluĢturan problem durumuna, araĢtırmanın amacına ve 

alt problemlere yer verilmiĢtir. 

 

1.1.  Problem Durumu 

 

Teknolojinin ve dijitalleĢmenin yaygın olduğu Ģu günlerde yetiĢkin bireylerin yaĢamlarında 

olduğu gibi artık çocukların yaĢamında da dijital dünyanın önemli bir yere sahip olduğu 

söylenebilir. Üstündağ’ın (2020) araĢtırmasına göre, 2000 yılından sonra doğan çocuklar 

için dijital medya araçlarının vazgeçilmez olduğu söylenmektedir, Z kuĢağı adı verilen bu 

çocuklar doğdukları anda dijital bir dünyaya gözlerini açmıĢlardır. Teknolojiyle büyüyen 

ve dijital araçları hayatlarının doğal bir parçası olarak kullanan çocuklara literatürde dijital 

yerli denilmektedir (Kabali vd., 2015). Teknolojinin geliĢmesiyle birlikte, dijital dünyanın 

olumlu ve olumsuz etkilerinin de görülmeye baĢlandığı söylenebilir. Sanal ortamın 

çocukların yaĢamında yer alması ve çocuklar üzerindeki etkileri, onların dijital ortamı nasıl 

ve ne amaçla kullandıklarına göre değiĢebilmektedir. Bremer (2005) sanal ortamın 

çocukların hayatlarındaki olumlu ve olumsuz etkilerine vurgu yaptığı çalıĢmasında, 

internetin hangi amaçlarla ve nasıl kullanıldığına göre olumlu ve olumsuz yönde etkileri 

olabileceğini söylemiĢtir. Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte çocukların çağa ayak 

uydurmasında çeĢitli problemlerin ortaya çıktığı görülebilmektedir. Topçu (2018) 

çocukların sanal ortamda yaĢadıklarıyla ilgili yaptığı çalıĢmasında, çocukların dijital 

dünyayı kendilerini olumsuz yönde en az düzeyde etkileyecek Ģekilde kullanmaları 

gerektiğini vurgulamıĢtır. Kurt, Aykaç, Soylu ve ErĢan (2022), yaptıkları çalıĢmada 

çocukların dijital ortamda kontrolsüz bir Ģekilde zaman geçirmelerinin, internetin 

genellikle eğlence ve sosyal etkileĢim amacıyla kullanılması gibi nedenlerle hem 

davranıĢsal hem de fizyolojik açıdan olumsuz sonuçlara yol açabileceğini, bunun 

sonucunda ise internet bağımlılığı gibi problemlerin ortaya çıkabileceğini ifade etmiĢlerdir. 

 

Teknolojideki geliĢmelerin çocukların internet ve dijital cihaz kullanımını artırdığı 

görülmektedir. Türkiye Ġstatistik Kurumu’nun 6-15 yaĢ grubundaki çocuklar üzerinde 

yaptığı araĢtırma sonucuna göre internet kullanım oranı 2021 yılında %82,7 iken 2024 

yılında %91,3’e yükselmiĢtir. Ayıca çocukların interneti en fazla %83,9 ile video izleme, 
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%75,0 ile ödev, öğrenme veya çevrimiçi derslere katılma ve %72,7 ile internet üzerinden 

oyun oynama ve oyun indirme amacıyla kullandıkları; en az kullandıkları amaç ise %13,2 

ile e-posta gönderme ve alma olmuĢtur (TÜĠK, 2024). Buna göre çocukların interneti 

kullanım amaçları incelendiğinde en fazla eğitsel ve eğlence amaçlı etkinliklere 

yöneldikleri söylenebilir. 

 

ÖzerbaĢ ve Kuralbayeva (2018), internet kullanımının artmasıyla dijital ortamda paylaĢılan 

bilgilerin her an baĢkaları tarafından ulaĢılabilir olduğunu vurgulayarak dijital ayak izi 

kavramını dile getirmiĢ, dijital ortamın olumsuz etkileri olduğunu ve sanal ortamda 

karĢılaĢılabilecek sorunlara çözüm bulunabilmesi için de dijital okuryazarlık becerisine 

sahip olmanın gerekli olduğunu ifade etmiĢlerdir. Özaydın ve Kumral (2021) dijital çağın 

yerlilerinin dijital okuryazarlık becerileriyle ilgili durumlarını inceleyen çalıĢmasında, 

dijital okuryazarlığın sadece yetiĢkinlerde değil çocuklarda da kazanılması gereken bir 

beceri olduğunu, dijital araçların olumsuz etkilerinin farkında olamayan çocukların dijital 

okuryazarlık becerisini kazanmasının oldukça önemli olduğunu ifade etmiĢlerdir. Dijital 

okuryazarlığı iyi olan öğrencilerin problem çözme becerileri de geliĢir ve öğrenciler 

teknolojiyi kullanarak karĢılaĢtıkları sorunlara çözüm arayabilirler (Ervianti, vd., 2023). 

Okul dıĢında öğrenilen bilgi ve iletiĢim teknolojisi eğitiminin, okulda teknolojik araçların 

kullanımına yönelik olumlu bir tutum geliĢtirilmesine katkısı bulunmamaktadır (Ryder ve 

Machajewski, 2017). ÖzerbaĢ ve Kuralbayeva (2018) çocukların dijital araçları amacına 

göre kullanabilmeleri için dijital okuryazarlık becerisine sahip olmaları gerektiğini 

söylemiĢtir. Dijital okuryazar bireyler, dijital araçları biliĢim etiğine uygun olarak 

kullanırlar (Tang ve Chaw, 2016). Dijital dünya ve çocuklarla ilgili araĢtırmalar 

incelendiğinde, çocukların dijital ortamı doğru ve amacına uygun kullanabilmesinin dijital 

okuryazar olabilme becerisi ile iliĢkili olduğu düĢünülebilir. 

 

21. yüzyılda bireyler tarafından kazanılması gereken önemli beceriler arasında yer alan 

dijital okuryazarlık kavramı için pek çok tanım yapılmıĢtır (Posos Devrani, 2021). Milli 

Eğitim Bakanlığı’na (2020) göre dijital okuryazarlık, bilgiye eriĢmek ve iletiĢim 

kurabilmek için, bilgi ve iletiĢim teknolojilerini kullanabilme becerisi olarak ifade 

edilmiĢtir. Hamutoğlu’na (2017) göre dijital okuryazarlık teknolojik araçların amacına 

uygun kullanılabilmesi, bilgiyi üretip paylaĢım yapabilme ve öğrenme sürecinde sahip 

olunan biliĢim teknolojileri becerisidir. Yapılan tanımlamalardan hareketle dijital 

okuryazarlık, teknolojik araçlar vasıtasıyla bilgiye ulaĢabilme, dijital teknolojileri güvenli 
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kullanabilme ve dijital çağı yakalayabilme becerisi olarak düĢünülebilir. Öğrencilerde 

bulunması gereken dijital okuryazarlık becerileri; özgün ürünler ortaya koyarak dijital 

içerik hazırlayabilme, iĢbirlikli çalıĢabilme, iletiĢim kurabilme, teknolojinin nasıl 

kullanılacağını kavrayabilme Ģeklinde ifade edilmiĢtir (Milli Eğitim Bakanlığı [MEB], 

2020). Tso vd. (2022) çocuklarda ve ergenlerde dijital okuryazarlığın dijital oyun 

bağımlılığı ve psikolojik etkileriyle ilgili yapmıĢ oldukları çalıĢmalarında, daha iyi 

seviyede dijital okuryazarlığa sahip öğrencilerin daha az dijital oyun bağımlısı oldukları ve 

daha az siber zorbalık davranıĢları yaĢadıkları sonucuna ulaĢmıĢlardır. 

 

Dijital bir nesil olan çocukların; aileleri dıĢında sosyalleĢtikleri, dıĢ dünyayı tanıdıkları, en 

kısa yoldan hayatı anlamlandırabilecekleri ortam oyunlardır (Yücel, 2019). TÜĠK (2024) 

çocuklarda biliĢim teknolojileri kullanım araĢtırması sonuçları incelendiğinde, 6-15 yaĢ 

grubundaki çocuklarda dijital oyun oynama oranı %74,0’dır. Kız çocuklarda dijital oyun 

oynama oranı %64,8, erkek çocuklarda ise %82,8 olduğu görülmüĢtür. Ayrıca 6-10 yaĢ 

grubundaki kız çocuklarda %70,6, erkek çocuklarda %80,6, 11-15 yaĢ grubundaki kız 

çocuklarda %58,7, erkek çocuklarda %85,0 olduğu görülmüĢtür. Bu sonuçlara göre 

Türkiye’de kız çocukların, erkek çocuklara göre daha az dijital oyun oynadıkları 

görülmektedir. Bonannoa ve Kommers de (2005) erkek çocukların kız çocuklara göre 

dijital oyunları daha çekici bulmalarında, erkek çocukların dijital oyun bağımlılık 

düzeylerinin daha yüksek olmasının sebebi olduğunu ifade etmiĢtir. Oral ve 

Arabacıoğlu’nun (2019) ilkokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılıkları ile ilgili 

yaptıkları araĢtırmalarında, öğrencilerin %13,9’unun dijital oyun bağımlısı oldukları, bunu 

belirleyen en önemli unsurun ise cinsiyet faktörü olduğu; erkek öğrencilerin oyun oynama 

sıklığı değiĢkeninin, kız öğrencilerin ise baĢka birinin facebook hesabını kullanma 

değiĢkeninin çocukların dijital oyun bağımlılığını en iyi açıklayan değiĢkenler oldukları 

sonucuna ulaĢmıĢlardır. Tuncer ġener ve Yorulmaz (2023) araĢtırmalarında dijital oyun 

oynama süresinin artmasının dijital oyun bağımlılıklarını arttırdığını ayrıca dijital oyun 

bağımlılığının artmasının da zaman yönetimi becerilerini azalttığını ifade etmiĢlerdir. 

Dijital oyunlarla çok fazla vakit geçiren, bu vakti iyi planlamayan çocukların dijital oyun 

bağımlısı olabilecekleri söylenebilir. MoçoĢoğlu ve Yorulmaz (2023) ise yaptıkları 

araĢtırmada öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı seviyeleri arttıkça, ders çalıĢma 

alıĢkanlıklarının azaldığı sonucuna ulaĢmıĢtır. Dijital oyun bağımlılığının öğrencilerin ders 

çalıĢmalarını negatif yönde etkilediği ifade edilebilir. Yerlikaya ve Ersoy (2023), ilkokul 

öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığının aileler açısından ne gibi yöntemlerle 
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çözülebileceğini görmek için yaptıkları çalıĢmalarında; ailelerin çocuklarıyla iletiĢimde 

olması, çocuklarını baĢarı duygusuna yönlendirecek sanatsal faaliyetlere yönlendirmeleri, 

sanal ortamı kullanma sürelerini sınırlandırmaları, dijital içerikleri kontrol etmeleri, 

çocuklarıyla dijital oyunların etkileri ile ilgili konuĢmalarının etkili olabileceği sonucuna 

ulaĢmıĢlardır. Hazar’ın (2019) dijital oyun oynama isteği ile dijital oyun bağımlılığı 

arasındaki iliĢkiyi incelemek amacıyla yapmıĢ olduğu çalıĢmasında; dijital oyun oynama 

isteğinin dijital oyun bağımlılığını arttırdığı, dijital oyun oynayan ebeveynlere sahip 

öğrencilerin dijital oyun bağımlılıklarının yüksek olduğu, ayrıca yaĢ ilerledikçe bu 

bağımlılığın arttığı gözlemlenmiĢtir. ġimĢek ve KarakuĢ Yılmaz (2020) Türkiye'deki dijital 

oyun bağımlılığı çalıĢmalarını inceledikleri literatür çalıĢmasında, cinsiyet, yaĢ ve anne 

babaların eğitim düzeyi değiĢkenlerinin dijital oyun bağımlılığı üzerine etkilerinin 

olduğunu, psikososyal değiĢkenlerin çok fazla ele alınmadığını ifade etmiĢlerdir. Çevrimiçi 

oyun bağımlılığını etkileyen psikolojik faktörleri belirlemek için yapılan bir araĢtırmada, 

duygusal bağımlılık, sosyal içe dönüklük, günlük faaliyetlerden kopukluk ve uzun süreli 

oyun oynama durumunun çevrimiçi oyun bağımlılığını etkilediği sonucuna ulaĢılmıĢtır 

(Misra vd., 2020). Ġlkokul son sınıf öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığının eğitim 

sorunlarına odaklanılan bir araĢtırmada, dijital oyun bağımlılığı arttıkça akranlar arası 

iliĢkinin ve öğrenme tutumlarının azaldığı görülmektedir (Tsai vd., 2020). Karayağız 

Muslu ve Aygün (2020) ilkokul çocuklarında bilgisayar oyun bağımlılığını etkileyen 

faktörlerle ilgili çalıĢmalarında internette daha fazla zaman geçiren ve bilgisayar oyunu 

oynayan öğrencilerin en riskli grubu oluĢturduğunu ifade etmiĢlerdir. Kumari ve Dhiksha 

(2022) çevrimiçi oyunların diğer yaĢ gruplarına göre ergenler ve çocuklar arasında daha 

çok tercih edildiğini söylemiĢlerdir. Özer’in (2020) 563 ilkokul öğrencisinin dijital oyun 

tercihleriyle ilgili yapmıĢ olduğu araĢtırmada öğrencilerin en çok kıyafet giydirme, araba 

yarıĢları, Minecraft, savaĢ, futbol gibi eğlence amaçlı oyunları oynadıkları; eğitsel oyunlar 

yerine eğlence amaçlı oyunları daha çok tercih ettikleri görülmüĢtür. 

 

Dijital oyunların hem olumlu hem de olumsuz birçok etkisinin olabileceği söylenebilir 

(Koral ve Alptekin, 2023). Ergenlere göre olumlu etkilerinin yabancı dil öğrenebilme, 

analitik düĢünme becerisi kazanma, kazanç sağlama, rekabet duygusunu yaĢayabilme, boĢ 

zaman geçirme olduğu; olumsuz etkilerinin ise, fiziksel sorunlar, derslere vakit ayıramama 

ve ailesel sorunlar olduğu ifade edilmiĢtir (Doğan Keskin ve Aral, 2022). Polat ve Topal 

(2022) dijital oyun bağımlılığının erkek öğrencilerin ders baĢarılarını olumsuz etkilediğini 

ifade etmiĢlerdir. Groš vd. (2023) ilkokul öğrencilerinin, ortaokul öğrencilerinin ve 



5 

 

ebeveynlerinin bilgisayar oyunlarıyla ilgili görüĢlerini incelediği araĢtırmalarında, 

bilgisayar oyunlarının ilkokul düzeyindeki çocuklarda olumlu etkilerinin olduğu; 

davranıĢlarını kontrol edebilme becerilerinin ve görsel algılarının geliĢtiği, bilgisayar 

oyunları sayesinde farklı diller öğrenebilecekleri sonucuna ulaĢmıĢlardır. Yalçın Irmak ve 

Erdoğan (2016), ergenlerde dijital oyun bağımlılığı konusunda yapmıĢ oldukları 

çalıĢmalarında eğitici dijital oyunların oynama sürelerine dikkat edildiği takdirde 

ergenlerin zihinsel becerilerine katkıda bulunabileceğini söylemiĢlerdir. Namlı ve 

TekkurĢun Demir (2020) lise öğrencilerinin fiziksel aktiviteler içeren dijital oyunları 

bilinçli bir Ģekilde oynamalarının öğrencilerin zihinsel ve ruhsal geliĢimlerine katkı 

sağlayacağını vurgulamıĢlardır. RTÜK’ün (2022) 15-21 yaĢ arası gençlerin dijital 

okuryazarlıkları ile ilgili yapmıĢ olduğu araĢtırmada düzenli dijital oyun oynayanların 

ekran bağımlılığının da yüksek olduğu, dijital okuryazarlık seviyelerinin artmasının ekran 

bağımlılığını önlediği sonucuna ulaĢılmıĢtır. Dijital ortamın nasıl kullanılacağının 

bilincinde olan bireyler ekran karĢısında uzun zaman geçirseler de ekran bağımlılığı 

düzeyleri düĢük olabilmektedir, bu durumun sebebinin ise dijital okuryazarlık seviyelerinin 

yüksek olmasından kaynaklı olduğu söylenebilir (RTÜK, 2022). 

 

Bu çalıĢmalar ıĢığında öğrencilerin dijital ortamın riskli durumlarını fark edebilmeleri ve 

dijital araçları daha verimli kullanabilmeleri için, dijital okuryazarlığa sahip olmaları 

gerektiği düĢünülebilir. Gültekin ve Özel’e (2022) göre dijital okuryazarlık becerileri 

yüksek olan çocuklar, dijital teknolojileri etik ve güvenli bir Ģekilde kullanırlar, doğru 

dijital kaynaklara nasıl girdiklerini bilirler, dijital ortamda iletiĢim kurabilirler, sanal 

ortamdaki etik kuralları bilirler ve ona göre tutum geliĢtirirler. Dijital okuryazarlık becerisi 

geliĢmiĢ çocukların, dijital ortamın içerdiği risklere karĢı daha bilinçli oldukları 

söylenebilir. Dijital oyun bağımlılığı da dijital ortamda çocukların karĢılaĢtıkları riskli 

durumlara örnek verilebilir (Tso vd. 2022; RTÜK, 2022). Dijital okuryazarlık ve dijital 

oyun bağımlılığı açısından incelediğimiz demografik özelliklerin, bu iki değiĢkenle nasıl 

bir iliĢki içinde olduğuna dair bilgiler sınırlı olduğundan, bu konuda daha fazla araĢtırmaya 

ihtiyaç duyulabilir. 

 

Bu araĢtırmada ilkokul 4.sınıf öğrencilerinin dijital okuryazarlık ve dijital oyun bağımlılığı 

düzeylerinin çeĢitli değiĢkenler bağlamında incelenmesi amaçlanmıĢtır. Küçük bir yaĢ 

grubu olan ilkokul 4.sınıf öğrencilerinde dijital okuryazarlık ve dijital oyun bağımlılığının 
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birlikte ele alınarak incelenmesinin alanyazına farklı bir bakıĢ açısı sunma olasılığı 

öngörülmektedir. 

 

1.2. AraĢtırmanın Amacı 

 

Bu araĢtırmanın amacı, ilkokul dördüncü sınıf öğrencilerinin dijital okuryazarlık ve dijital 

oyun bağımlılığı düzeylerinin çeĢitli değiĢkenler açısından incelenmesidir. Bu değiĢkenler; 

cinsiyet, anne babaların eğitim düzeyi ve çalıĢma durumu, kardeĢ sayısı, ailenin gelir 

düzeyi, evde internet bağlantısına sahip olma durumu, medya araçlarının kullanımında 

ailenin kural koyma durumu, öğrencinin kendisine ait sosyal medya üyeliği olma durumu, 

öğrencinin sosyal medya üyeliği hesap sayısı, dijital oyun oynama sıklığı, en çok oynadığı 

oyun türü ve en çok oynadığı dijital oyundur. 

 

1.2.1. AraĢtırmanın alt problemleri 

 

Ġlkokul 4. Sınıf öğrencilerinin; 

 

1. Dijital okuryazarlık ve dijital oyun bağımlılığı düzeyleri nasıldır? 

 

2. Dijital okuryazarlık düzeyleri, demografik özelliklere göre farklılık göstermekte midir? 

 

3. Dijital oyun bağımlılığı düzeyleri, demografik özelliklere göre farklılık göstermekte 

midir? 

 

4. Dijital okuryazarlık ve dijital oyun bağımlılığı arasında iliĢki var mıdır? 

 

1.3. AraĢtırmanın Önemi  

 

Dijital 2023 Global raporuna göre Türkiye’de nüfusun %83,4’ü internet kullanıcısıdır ve 

internet kullanım amaçları arasında bilgiye eriĢim öncelikli bir yer tutmaktadır (We Are 

Social, 2023). Bu durum, dijital okuryazarlığın farklı yaĢ gruplarındaki bireyler için önemli 

bir beceri olarak değerlendirilebileceğine iĢaret etmektedir. Literatürde, ilkokul 

öğrencilerinin dijital okuryazarlık ve dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin çeĢitli 

demografik değiĢkenler doğrultusunda incelendiği görülmekle birlikte, bu iki alanın 

birlikte ele alındığı ve özellikle ilkokul dördüncü sınıf öğrencilerine odaklanan 
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çalıĢmaların sınırlı olduğu dikkat çekmektedir. Bu bağlamda, söz konusu araĢtırmanın, 

dijital okuryazarlık ve dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin yanı sıra bu değiĢkenlerin 

demografik faktörlerle olan iliĢkilerini ortaya koymayı amaçladığı söylenebilir. 

 

Dijital 2025 Türkiye Raporu’na göre; internet kullanıcı oranı %79,9’a gerilemiĢ, sosyal 

medya kullanıcı sayısı yaklaĢık 58,5 milyon olarak raporlanmıĢ ve bireylerin günlük 

ortalama 2 saat 43 dakikayı sosyal medya platformlarında geçirdiği belirtilmiĢtir (We Are 

Social, 2025). Ayrıca TÜĠK (2024) verilerine göre, 6-15 yaĢ grubundaki çocukların 

%94,4’ü internet kullanmaktadır. Bu oran çocukların dijital ortamlara eriĢiminin ne denli 

yaygın olduğunu göstermektedir. Söz konusu veriler, özellikle çocukların dijital dünyayla 

yoğun etkileĢim hâlinde olabileceğine iĢaret etmektedir. 

 

Bu bağlamda yapılan bu çalıĢmanın sonuçlarının ilkokul düzeyinde dijital okuryazarlığın 

öneminin fark edilmesine ve dijital oyun kullanımına yönelik davranıĢların 

değerlendirilmesine, öğrencilerin hangi dijital içeriklerle daha çok zaman geçirdiğinin 

belirlenmesine, dijital ortamların daha bilinçli ve kontrollü biçimde kullanılmasına ve hem 

öğretmenlerin hem de ebeveynlerin dijital okuryazarlık temelli rehberlik süreçlerini daha 

sağlıklı bir Ģekilde yürütebilmelerine katkı sağlayacağı düĢünülmektedir. 

 

1.4. AraĢtırmanın Varsayımları 

 

Öğrenciler, “Öğrenci Bilgi Formu”, “Dijital Okuryazarlık Ölçeği” ve “Dijital Oyun 

Bağımlılığı Ölçeği” ni dürüst ve içtenlikle yanıtlayacakları kabul edilmektedir. Ayrıca, 

kullanılan ölçme araçlarının araĢtırmanın amaçlarına uygun ve katılımcı grubun düzeyine 

hitap edecek Ģekilde geçerli ve güvenilir veri sağladığı kabul edilmektedir. 

 

1.5.  AraĢtırmanın Sınırlılıkları 

 

1. Bu araĢtırma, kullanılacak ölçeklerin ölçtüğü özelliklerin kapsamıyla 

sınırlıdır. 

 

2. Bu araĢtırma Tokat ilinde Millî Eğitim Bakanlığına bağlı ilkokullarda öğrenim gören 

ve araĢtırmanın çalıĢma grubunu oluĢturan ilkokul 4. Sınıf öğrencilerinden toplanan 

verilerle sınırlıdır. 
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3. Ailelerin ekonomik gelir düzeyi verisi, öğrencilerin öz değerlendirmelerine dayalı 

olarak elde edilmiĢtir. 

 

1.6. AraĢtırmanın Tanımları 

 

Dijital Okuryazarlık: Dijital teknolojiler ve ağ bağlantılı cihazlar aracılığıyla ekonomik ve 

sosyal yaĢama katılım için bilgiye güvenli ve doğru yollarla ulaĢma, onu düzenleme, 

kavrama, birleĢtirme, aktarma, yorumlama ve yeni içerikler üretme becerisidir (Law vd., 

2018).  

 

Dijital Oyun Bağımlılığı: Bilgisayar ve video oyunlarının, oyuncu tarafından kendi 

iradesiyle sınırlayamadığı ve bu oyunu uzun süre uzun süre devam ettirmesi durumu olarak 

tanımlanmaktadır (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009). 
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2. KURAMSAL ÇERÇEVE ĠLE ĠLGĠLĠ ARAġTIRMALAR 

 

Bu bölümde okuryazarlık, yeni okuryazarlık becerileri, dijital okuryazarlık, oyun, dijital 

oyun, dijital oyun bağımlılığı ile ilgili kuramsal bilgilere ve alanyazında yer alan ilgili 

çalıĢmalara değinilmiĢtir. 

 

3.1. Okuryazarlık 

 

Günümüzde okuryazarlık için, insanların bilgiye eriĢiminden eleĢtirel düĢünme 

becerilerine kadar birçok alanda önemli bir role sahip olduğu söylenebilir. Okuryazarlığın 

tanımlarına bakacak olursak, TDK okuryazarlığın “okuryazar olma durumu” olarak 

tanımlanabileceğini ifade etmektedir (Türk Dil Kurumu [TDK], t.y.). Akkoyunlu ve 

Yılmaz Soylu (2010) okuryazarlığın, bir bireyin belirli bir kültürde ortak dili okuyup 

yazma becerisine sahip olması Ģeklinde geleneksel bir tanımını yapmaktadır. 

UNESCO’nun (2005) okuryazarlık tanımına baktığımızda ise, “bireylerin değiĢik türdeki 

yazılı kaynakları, kayıtları kullanarak tanımlama, anlama, yorumlama, bir araya getirme, 

iletiĢim kurma ve hesap yapma yeteneği” olarak ifade etmektedir (s. 13). Freire 

okuryazarlık tanımında, okuryazarlıkla asıl hedeflenen becerinin, kiĢilerde eleĢtirel 

düĢünme becerisi geliĢtirmek olduğunu ifade etmektedir (akt. Kantarcı Bingöl, 2022). K12 

Beceriler Çerçevesinin Türkiye Bütüncül Modeli (2024) raporunda, okuryazarlık; bir konu 

hakkında bilgi sahibi olma, bu bilgiler arasındaki bağlantıyı anlamak ve bu anlayıĢları 

hayata geçirebilme becerisi olarak tanımlanmaktadır (Kahramanoğlu vd., 2024). Bu 

tanımlamalardan yola çıkarak okuryazarlığı, insanların yazılı metinleri anlama, yorumlama 

ve eleĢtirel bakıĢ açısıyla değerlendirme yeteneğini kapsayan temel bir beceri olduğu 

söylenebilir. Bu kavram, yalnızca okuma ve yazma becerilerini değil, bilgiyi 

değerlendirme ve bilgi aracılığıyla iletiĢim kurma becerilerini de kapsamaktadır.  

 

3.2. Yeni Okuryazarlık Becerileri 

 

Teknolojinin hızlı değiĢimi ve dönüĢümü sonucunda geleneksel okuryazarlık tanımında 

değiĢim yaĢanarak, eskiyen ve değerini yitiren becerilerin yerine yeni beceriler üretilmesi 

için birçok Ģeyin okuryazarlığının icat edildiğine değinen Ġnal (2020), okuryazarlığı “ben 

üretme teknolojisi” olarak ifade etmektedir. Bu tanım 21. yüzyıl okuryazarlığının, değiĢken 
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bir yapıda olduğunu, ihtiyaçlara ve isteklere göre uyarlanabileceğini göstermektedir. Alvin 

Toffler, 21. yüzyılda okuryazarlığın sadece okuma yazma bilmekle ilgili olmadığını; 

öğrenmeyi bilmeyenler ve öğrendiklerini unutarak tekrardan öğrenmeyi beceremeyen 

kiĢiler olacaktır.” ifadesi yeni okuryazarlığın dijitalle beraber geliĢtiği değiĢtiğini, 

bireylerin de bu duruma uyum sağlaması gerektiğine dikkat çekmektedir (Ortaöğretim 

Genel Müdürlüğü, 2023, s. 4). Bu öğrenme sürekliliği alanyazında çok sayıda okuryazarlık 

türünün doğmasına sebep olduğu söylenebilir.  

 

21. Yüzyıl Becerileri ve Değerlere ĠliĢkin AraĢtırma Raporu (MEB, 2023) kapsamında 

yapılan çalıĢmada okuryazarlık becerileri kapsamında dokuz farklı okuryazarlık türü 

tanımlanmıĢtır. Bunlar; bilgi ve iletiĢim teknolojileri, finansal, medya, sağlık, çevre, 

sayısal, vatandaĢlık, görsel ve bilim alanlarındadır. (Türel vd., 2023). Yeni okuryazarlık 

becerilerinin birbiriyle iliĢkili yapısı nedeniyle okuryazarlık becerileri farklı kapsamlarda 

farklı türlerde tanımlanabilir. K12 Beceriler Çerçevesinin Türkiye Bütüncül Modelinde ise 

okuryazarlık becerileri kapsamında on bir farklı okuryazarlık becerisi tanımlanmakta olup, 

bunlar arasında dijital, finansal, görsel, çevre ve iklim, kültür, sağlık, sanat, vatandaĢlık, 

veri, fiziksel ve bilgi okuryazarlığı bulunmaktadır. 

 

Tüm bunlar dikkate alındığında yeni okuryazarlık becerileri, bireylerin yalnızca bilgiye 

eriĢen değil, aynı zamanda bilgiyi analiz eden, edindiği bilgiyi yeniden yapılandıran, 

bilginin doğruluğunu sorgulayan ve bu bilgiyi çeĢitli dijital ve sosyal ortamlarda etkili 

biçimde kullanabilen aktif öğrenenler hâline gelmeleri demektir. Yeni okuryazarlık 

becerileri, farklı kuramlar ve farklı kiĢiler tarafından farklı Ģekillerde tarif edilmektedir. 

Genel olarak yeni okuryazarlık becerilerini incelediğimizde dijital okuryazarlık, medya 

okuryazarlığı, finansal okuryazarlık gibi sıkça karĢılaĢılan türler öne çıkarken; kültür 

okuryazarlığı, bilgi okuryazarlığı gibi daha ayrıntılı ve kapsam geniĢleten türlerin eklenmiĢ 

olduğu söylenebilir. 

 

3.3. Dijital Okuryazarlık 

 

Dijital okuryazarlık, yazar ve bilim insanı olan Gilster (1997) tarafından ilk kez "Digital 

Literacy" adlı kitabında kavram olarak iĢlenmiĢtir. Bu kitapta dijital okuryazarlık 

kavramını ele alırken de dijital teknolojilerin bilgiye eriĢmesini ve bunun eğitim alanındaki 

etkilerini incelemekte ve dijital okuryazarlık kavramını detaylı olarak açıklamaktadır. Buna 
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göre dijital okuryazarlık, biliĢim teknolojilerini kullanarak var olan bilgiye eriĢme ve bilgi 

ile yaratıcı düĢünce süreçlerini kullanarak yeni bir bilgi üretme becerisi Ģeklinde ifade 

edilmektedir. Bu durum, bilginin iĢlenmesi, sentezlenmesi, saklanması ve sunulması 

becerileriyle mümkün olacaktır (MEB, 2023). 

 

Eshet-Alkalai (2004) ise dijital okuryazarlığın, teknolojinin ilerlemesinin devamlılığını 

sağlayarak, çoklu medya kullanımı, bilginin değerlendirilmesi, yaratıcı düĢünme ve sosyal 

zekâ dâhil olmak üzere çeĢitli biliĢsel becerilerden oluĢtuğu üzerinde durmaktadır. Ayrıca 

bu kavramı, dijital alanlardaki gayretlerin ve ortaya çıkan niteliğin bir ölçüsü 

olabileceğinden bahsetmekte, kullanıcılar için daha iyi ve daha etkili bir tasarlama 

yapıldığında daha güçlü bir iletiĢim sağlayabileceğini belirtmektedir. Eshet-Alkalai (2004), 

dijital okuryazarlık kavramının kapsadığı becerilerin anlaĢılması ve öğrenci odaklı dijital 

çalıĢma ortamlarının etkili planlanması için beĢ tür okuryazarlığı içeren dijital okuryazarlık 

kavramı önermektedir. Bunlar; foto-görsel okuryazarlık, yeniden üretim okuryazarlığı, 

dallanan okuryazarlık, bilgi okuryazarlığı, sosyo-duygusal okuryazarlık. Dijital 

okuryazarlığa çizilen bu yeni kavramsal çerçeve, kullanıcıların bireylerin dijital beceri 

türlerinin kullanımını gerektiren görevlerde nasıl performans gösterdiklerinin anlaĢılmasını 

geliĢtirebilir. 

 

Martin (2006) Avrupa eğitim ortamlarında kullanılmak üzere bir dijital okuryazarlık 

çerçevesinin geliĢtirilmesine iliĢkin akademik çalıĢmasında dijital okuryazarlığı; 

kullanıcıların dijital içerikleri tanıma, eriĢme, düzenleme, bütünleĢtirme, değerlendirme, 

analiz yapma ve sentezleme yeteneği ile tanımlamaktadır. Bununla birlikte bu tanımın; 

güncel bilgilere ulaĢma, içerik üretme süreçleri ve baĢkalarıyla etkili bir Ģekilde iletiĢim 

içinde olma becerisini de içerdiğini belirtmektedir. Bireylerin dijital araçları bilinçli bir 

Ģekilde kullanarak, sosyal etkileĢimi artırmayı amaçladığı söylenebilir. Martin (2006) bu 

durumu, “Dijital okuryazarlık bir eĢik değil, bir durumdur.” (s. 135) Ģeklinde ifade ederek, 

bu ifadesiyle bireyin dijital okuryazarlık da belirli bir seviyeye ulaĢtığında tamamlanan bir 

hedef veya bir kez öğrenildikten sonra sabit kalan bir beceri olmadığını, bunun aksine 

devamlı geliĢen ve değiĢen bir süreç olduğunu vurgulamaktadır. Bireylerin dijital dünyada 

baĢarılı ve etkili olabilmeleri için devamlı olarak yeni bilgiler ve beceriler edinmeleri 

gerekmektedir. 
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Lankshear ve Knobel (2008) editörlüğü yapılan “Digital Literacies: Concepts, Policies and 

Practices” adlı kitapta dijital okuryazarlık, beĢ ana baĢlık altında incelenmektedir. Buna 

göre; fonksiyonel dijital okuryazarlık, eleĢtirel dijital okuryazarlık, sosyo-kültürel dijital 

okuryazarlık, çoklu okuryazarlıklar ve yeni okuryazarlıklar Ģeklinde baĢlıklara ayrılmıĢtır. 

Bu beĢ baĢlık, dijital okuryazarlığın yalnızca dijital araçları kullanma becerisinden ibaret 

olmadığını; aynı zamanda bireyin toplumsal, kültürel ve eleĢtirel düĢünme yetkinlikleriyle 

de doğrudan iliĢkili olduğunu görüĢü öne sürülmektedir. Dijital okuryazarlığı, dijital 

ortamlarda aktif bir Ģekilde gezinmek için gereken bir dizi beceri ve yetkinlik olarak ifade 

etmekte ve devamında, çeĢitli alanlardaki okuryazarlık becerilerini “bilgi okuryazarlığı, 

bilgisayar okuryazarlığı, medya okuryazarlığı vb.” içeren bir kavram olarak anlaĢıldığını 

belirtmektedir. Ayrıca dijital okuryazarlık uygulamalarının kullanıldığı ortamların sosyal 

ve kültürel yapılarla sıkı bir iliĢki içinde olduğu görülmektedir. Bu açıklamaların ardından 

dijital okuryazarlığın, farklı okuryazarlık alanlarının bir araya getirildiği çok yönlü bir 

beceriler bütünü ortaya koyma olarak geleneksel bir tanımını yapmaktadır. Bu tanımla 

aslında dijital okuryazarlığın sadece dijital içerikler oluĢturmak değil, aynı zamanda 

okuryazar olma ve bilgiyi yorumlayabilme gibi bir okuryazar da olması gereken becerileri 

de içerdiği anlatılmaktadır. Lankshear ve Knobel (2008) dijital okuryazarlığın eleĢtirel ve 

yaratıcı yönlerini açıklarken bireylerin dijital ortamlarda etik kurallara uygun ve doğru 

davranıĢlarda bulunmasının beklendiğini ifade etmektedir. Ayrıca dijital içeriklerin 

incelemesinin yapılarak doğru değerlendirme becerisi ile içeriğin iyileĢtirebileceğini de 

belirtmektedir. Dijital okuryazarlık becerilerinin dinamik ve geliĢen yönlerinden 

bahsederken bu becerilerin teknolojik ilerlemelerle sürekli geliĢtiği ifade edilmekte ve 

bunun için bireylerin sürekli uyum ve yeniliklere açık olması gerektiği ifade edilmektedir. 

 

Dijital okuryazarlık, bireylerin çeĢitli iletiĢim araçları ve yöntemleri kullanarak anlam 

yaratma, temsil etme ve paylaĢma becerisi olarak tanımlanabilir. Payton ve Hague (2010) 

“Digital Literacy in Practice” adlı çalıĢmalarında dijital okuryazar olmayı, dijital 

teknolojileri kullanarak çeĢitli amaçlarla geniĢ bir içerik ve kaynak aralığına eriĢebilme 

olarak ifade etmektedir. Yapılan bu dijital okuryazarlık tanımı ile dijital araçların çok 

yönlülüğüne ve kültürel zenginliğine de vurgu yapılmaktadır. Ayrıca dijitalleĢmenin 

hayatımıza kattığı yeniliklerin oluĢturduğu bu yeni yaĢam tarzı ve alıĢkanlıkların tüm 

gençlere önemli bir ayrıcalık sunduğu da ifade edilmektedir. Bu durumun çocuklara ve 

gençlere, dijital araçları kullanmalarını desteklemenin yanı sıra bilgi üretmelerine yardımcı 

olacak çok çeĢitli uygulamaları kullanma becerisi kazandıracağı da belirtilmektedir. 
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Müfredat genelinde dijital okuryazarlığın geliĢtirilmesinin önemini vurgulayan Payton ve 

Hague (2010), gençlerin dünyayı anlamalarına, bugün ve ileriki zamanlarda toplumsal, 

kültürel, ekonomik, sivil ve entelektüel yaĢamın etkin bir parçası olmalarına destek 

olmanın, onları dijital teknolojiyle motive etmek ve ilgilerini çekmekten daha etkili 

olduğuna dikkat çekmektedir.  

 

Ala-Mutka (2011) dijital okuryazarlığı, bireylerin dijital teknolojileri kullanarak bilgiye 

eriĢim, değerlendirme, üretim ve paylaĢma becerilerinin bir toplamı olarak ifade 

etmektedir.  Onun bu ifadesi, dijital okuryazarlığın yalnızca bilgiye ulaĢmak olmadığı, 

bununla birlikte bu bilgiyi anlamlandırmak ve de doğru bir Ģekilde kullanmak için gerekli 

beceriler bütününü oluĢturduğunu vurguladığı söylenebilir. Dijital okuryazarlığın artan 

önemine değinen yazar, kiĢilerin dijital de etkili olabilmesinin Ģartı olarak eleĢtirel 

düĢünme ve problem çözme gibi yeterliliklerin geliĢtirilmesini gerektiğini belirtmektedir. 

 

Ng (2012), dijital yerlilere dijital okuryazarlığı öğretme konulu araĢtırmasında, dijital yerli 

ve dijital okuryazarlık kavramlarının tanımlamalarını yapmaktadır. Yapılan dijital 

okuryazarlık tanımında, dijital okuryazarlığın yapısının çok boyutlu olduğuna ve dijital 

teknolojilerin geniĢ bir kullanım alanına sahip olduğuna dikkat çekilmektedir. Ayrıca 

dijital teknolojilerin kullanımıyla iliĢkili okuryazarlıkların çokluğuna da atıfta 

bulunulmaktadır. Dijital yerli kavramı ise; hayatının vazgeçilmez bir bütünü olan 

bilgisayar, internet ve telefon gibi dijital teknolojik araçlarla büyüyen bireyler olarak 

tanımlanmaktadır. 

 

Buckingham (2015), yaygın biçimde kabul edilenin dıĢında bir dijital okuryazarlık 

tanımının olduğuna dikkat çekerek, günümüz dijital medyasının artık bilgi ve teknoloji 

kavramları ile açıklanamayacağını ifade etmektedir. Bu durum, öğrencilerin okul 

yaĢamında kullandığı teknoloji kültürü ile okul dıĢındaki teknoloji kültürü arasındaki 

farkın açılmasına neden olmaktadır. Yazara göre dijital okuryazarlığın görevi, öğrencilerin 

eğitim ortamında dijital medyayı kullanmalarını sağlamaktır. Buna göre teknolojinin 

egemen olduğu bu zamanda, müfredata medya okuryazarlığı ya da dijital okuryazarlık 

dersleri koymaktansa önce okuryazarlık becerisini daha kapsamlı bir Ģekilde tekrardan 

tanımlamaya ihtiyaç olduğu ifade edilmektedir.  
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Valtin vd. (2016), dijital okuryazarlığı, bireylerin dijital medya ve teknolojileri kullanarak 

bilgiye ulaĢma, oluĢturma, analiz etme ve paylaĢma süreçlerinde etkin ve bilinçli bir 

Ģekilde yer alabilme yeteneği olarak tanımlamaktadır. Yazara göre dijital okuryazarlık 

sadece çevrim içi okuma yazmayı değil, internette bilgiye eriĢme, navigasyon araçlarını 

kullanma, bilgiye farklı dijital yollarda ulaĢma, bilgiyi depolama ve bilgi kaynaklarını 

eleĢtirel olarak değerlendirme gibi becerileri içermektedir. Flamenbaum ve George (2023) 

ise dijital okuryazarlık kavramını geçmiĢten günümüze tüm yönleriyle geniĢ bir açıdan ele 

alarak becerilerin, uygulamaların, rollerin ve eğilimlerin bir bileĢimi olan dinamik bir süreç 

olarak tanımlamaktadır. Buna göre dijital okuryazarlığı; yalnızca çevrim içi içerikleri 

anlama ve kullanma becerisinin ötesinde, bireylerin dijital dünyada etkin bir Ģekilde bilgiye 

eriĢip, değerlendirme ve kullanma yetilerini geliĢtirmelerini sağlayan kapsamlı bir 

yetkinlik olarak ele alındığı söylenebilir. Literatürdeki dijital okuryazarlık tanımları ve bu 

tanımların kapsadığı alt baĢlıklar, yıllara itibariyle Çizelge 2.1’de verilmiĢtir. 

 

Çizelge 2.1. GeçmiĢten günümüze yapılan dijital okuryazarlık tanımları 

 

Yıl Yazarlar Tanım Alt BaĢlıklar 

1997 P. Gilster Dijital teknolojileri kullanarak var olan 

mevcut bilgiye eriĢme ve bu bilgi ile 

yaratıcı düĢünce süreçlerini kullanarak 

yeni bir bilgi üretme becerisidir. 

 

Teknoloji kullanımı 

bilgiye eriĢim ve 

değerlendirme 

yaratıcı bilgi üretimi. 

2004 Eshet-

Alkalai 

Teknolojinin ilerlemesinin devamlılığını 

sağlayarak, çoklu medya kullanımı, 

bilginin değerlendirilmesi, yaratıcı 

düĢünme ve sosyal zekâ dâhil olmak üzere 

çeĢitli biliĢsel becerilerden oluĢan çok 

boyutlu becerilerden oluĢan yeterlilik 

olarak tanımlanmıĢtır. 

 

Teknolojinin 

sürdürülmesi, çoklu 

medya kullanımı, 

biliĢsel beceriler. 

2006 Martin Kullanıcıların dijital içerikleri tanıma, 

eriĢme, düzenleme, bütünleĢtirme, 

değerlendirme, analiz yapma ve 

sentezleme yeteneği olarak tanımlanmıĢtır. 

Tanıma ve eriĢme, 

değerlendirme, 

bütünleĢtirme. 
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Çizelge 2.1. (devamı) 

 

2008 Lankshear ve 

Knobel 

Farklı okuryazarlık alanlarının bir araya 

getirildiği çok yönlü bir beceriler bütünü 

ortaya koyulmasıdır. 

 

Çok yönlü beceriler, 

farklı 

okuryazarlıklar, 

beceriler bütünü. 

 

2010 Payton ve 

Hague 

Bireylerin çeĢitli iletiĢim araçları ve 

yöntemleri kullanarak anlam yaratma, 

temsil etme ve paylaĢma becerisidir. 

 

ĠletiĢim araçları, 

anlam yaratma, 

paylaĢma. 

2011 Ala-Mutka Bireylerin dijital araçlar aracılığıyla bilgiye 

ulaĢıma, değerlendirme, üretim ve 

paylaĢma becerilerinin toplamıdır. 

 

Bilgiye eriĢim, 

değerlendirme, 

üretim ve paylaĢma. 

2012 Ng Bireylerin dijital teknolojileri etkili bir 

Ģekilde kullanabilme yetkinliği olarak 

tanımlanmıĢtır. 

 

Teknoloji kullanımı, 

etkililik, yetkinlik. 

2015 Buckingham Dijital medya araçlarını etkili bir Ģekilde 

kullanabilmenin yanı sıra, bu medya 

içeriklerini eleĢtirel bir bakıĢ açısıyla 

analiz etme ve dijital dünyadaki sosyal 

etkileĢimlerde bilinçli bir Ģekilde yer alma 

becerisidir. 

 

Medya kullanımı, 

eleĢtirel analiz, 

sosyal etkileĢim. 

2016 Valtin vd. Bireylerin dijital medya ve teknolojileri 

kullanarak bilgiye ulaĢma, oluĢturma, 

analiz etme ve paylaĢma süreçlerinde etkin 

ve bilinçli bir Ģekilde yer alabilme 

yeteneğidir. 

 

Bilgiye eriĢim, analiz 

etme, paylaĢma. 

2023 Flamenbaum 

ve George 

GeçmiĢten günümüze tüm yönleriyle geniĢ 

bir açıdan ele alarak becerilerin, 

uygulamaların, rollerin ve eğilimlerin bir 

bileĢimi olan dinamik bir süreçtir. 

Beceriler, roller, 

eğilimler. 
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3.4. Oyun 

 

Tarih boyunca oyunların sadece eğlence aracı olmanın ötesinde insanların sosyal, kültürel 

ve biliĢsel geliĢiminde önemli bir rol oynadığı söylenebilir. Oyunun özellikle çocukların 

geliĢimindeki rolü kritik bir öneme sahiptir (Bekmezci ve Özkan, 2015). Çocuğu eğiten, 

onu hayata hazırlayan ve aynı zamanda toplumsal kültürü nesiller boyu aktarmada önemli 

bir rol oynayan oyunun, çocukta karakter geliĢiminde temel bir unsur olduğu söylenebilir. 

Oyunun her çağda, dünyanın her yerinde ve her kültürde çocukların ortak dili olduğu ifade 

edilmektedir (Kadim, 2022). Oyunun tanımları incelendiğinde, Türk Dil Kurumu oyunu 

“yetenek ve zekâ geliĢtirici, belli kuralları olan, iyi vakit geçirmeye yararlı olan eğlenceli 

etkinlik” olarak tanımlamaktadır (TDK, t.y.). Huizinga ise oyunu Ģu Ģekilde açıklar: 

“Oyun; bireyin gönüllü olarak katıldığı, sıkı ve kesin kurallara bağlı kalarak, zaman ve 

mekân bakımından sınırlı bir alanda gerçekleĢen, kendine özgü bir amaç taĢıyan, heyecan 

ve coĢku içeren, farklı bir bilinç haliyle deneyimlenen bilinçli ve amaçlı etkinliktir.” 

(Huizinga, 2015, s. 50).  

 

3.5. Dijital Oyun 

 

Dijital bir çağın içerisinde bulunmamızın bir sonucu olarak oyunlar da dijital platformlarda 

kendine yer edinmiĢtir.  Biricik (2019) dijital oyunları bilgisayar, cep telefonu, oyun 

konsolu aracılığıyla internet üzerinden veya internet olmadan da dijital ortamda 

oynanabilen oyunlar olarak tanımlamaktadır. Günümüzde teknolojinin geliĢmesine paralel 

olarak oyun sektörü de dijitalleĢmektedir. Dijital oyunların çocuklar üzerindeki çeĢitli 

etkileri farklı çalıĢmalar tarafından ele alınmıĢtır. Budak (2017) çalıĢmasında dijital 

oyunların süresi ve içeriği arttıkça, çocukların psikolojik ve fiziksel sağlıkları üzerinde 

olumsuz etkilerin görülebileceğini, ancak eğitim amaçlı oyunların daha faydalı sonuçlar 

doğurabileceğini ortaya koymaktadır. Bu doğrultuda, oyun süresi ve içeriklerinin 

dengelenmesi, çocukların sağlığı ve geliĢimi açısından önemli olduğu söylenebilir. 

Sarpkaya (2021) dijital oyunların içerik olarak içinde barındırdığı kültürel faktörlerin 

çocukları etkilediğini, çocukların ve gençlerin bazı kültürlere karĢı sempati duymalarında 

dijital oyunların etkisinin çok fazla olduğunu söylemektedir. Bal ve Okkay (2021) 

çalıĢmalarında dijital oyunlarla vakit geçiren çocukların uyku sürelerinin, oyun oynamayan 

çocuklardan daha kısa olduğunu ve oyun süresinin artmasıyla birlikte uyku sırasında nefes 

alma problemlerinin de arttığını ifade etmiĢlerdir. Buna göre dijital oyun alıĢkanlıklarının 
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çocukların uyku düzenini olumsuz etkileyebileceğini ve bunun da akademik baĢarı üzerine 

dolaylı bir etkiye sahip olabileceği söylenebilir. Koyuncu ve diğerleri (2024) 

çalıĢmalarında dijital oyunların eğitimde öğrenci baĢarısını ve motivasyonunu artırmada, 

onun problem çözme ve eleĢtirel düĢünme becerisini geliĢtirmede olumlu etkiler 

sağlayabileceğini belirtmektedir. Ayrıca dijital oyunların öğrenmeyi daha eğlenceli hale 

getirebileceğini ifade etmektedir. Ancak dijital oyunların etkili bir Ģekilde kullanılabilmesi 

için öğretmenlerin uygun stratejiler geliĢtirmesi ve teknolojik altyapının iyileĢtirilmesi 

gerekliliği vurgulanmaktadır. Sonuç olarak dijital oyunların çocukların psikolojik, fiziksel 

ve akademik geliĢimlerine olan etkileri, oyun süresi, içeriği ve kullanım Ģekline göre 

değiĢkenlik göstermektedir. Eğitim amaçlı oyunlar, doğru bir Ģekilde kullanıldığında 

çocukların öğrenme süreçlerine katkı sağlarken, aĢırı ve olumsuz içeriklerin ise sağlık ve 

akademik baĢarı üzerinde zararlı etkiler yaratabileceği söylenebilir. 

 

2.6. Dijital Oyun Bağımlılığı 

 

Bağımlılık pek çok etkenin bir araya gelerek oluĢturduğu bir durumdur. Türk Dil Kurumu 

bağımlılığı “Bir Ģeye veya bir kimseye bağlı olma durumu” olarak tanımlamaktadır (TDK, 

t.y.). Dünya Sağlık Örgütü, Uluslararası Hastalık ve Ġlgili Sağlık Sorunları Ġstatistiksel 

Sınıflaması on birinci revizyonunda ICD-11 oyun bağımlılığını, oyun oynama bozukluğu 

tanımlanmaktadır (WHO, 2021). Buna çerçevede oyun oynama bozukluğu “internet 

bağlantılı veya bağımsız ortamlarda, sürekli yahut tekrarlayıcı bir oyun oynama giriĢimi 

örüntüsü (dijital oyun oynama veya video oyunu oynama) ile karakterizedir.” Ģeklinde 

ifade edilmektedir. Ayrıca aynı kaynakta oyun oynama bozukluğu; kiĢinin oyun oynama 

davranıĢını kontrol edememesi, diğer yaĢam alanlarına ve yapacağı faaliyetlere öncelik 

vermemesi, tüm olumsuz sonuçlara rağmen oyun oynamaya devam etmesi gibi durumlarda 

tanı konulabileceği ifade edilmektedir.  

 

Uzunoğlu (2021), dijital oyunların çocuklar üzerindeki etkileri olumlu ve olumsuz yönde 

sonuçlar yaratabileceğini, Ģiddet içeren oyunların ise saldırgan davranıĢlara ve bağımlılığa 

neden olabileceğini vurgulamaktadır. Ayrıca, oyun süresinin kontrol edilmesinin, 

bireylerin sosyal ve fiziksel sağlıklarını korumak açısından önemli olduğunu ifade 

etmektedir.  Doğan Keskin ve Aral (2021) çalıĢmalarında çevrim içi oyun kullanımının 

pandemi ile artıĢa geçtiğini ve ailelerin bu durumdan endiĢe duyduklarını ifade 

etmektedirler. Ayrıca oyun bağımlılığının sadece bireyi değil, aynı zamanda ailesini ve 
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çevresini de etkilediği için önemli bir sorun olduğunu belirtmektedirler. Türen ve Bahçeli 

(2025) dijital ortamda sağlıklı davranıĢ biçimlerinin kazandırılabilmesi için ebeveynlerin, 

çocuklarına iyi birer rol model olmaları gerektiğini belirtmektedirler. Ayrıca anne babalar 

çocuklarının cihaz kullanımını kontrol altında tutarak çocuklarına çeĢitli sınırlamalar 

getirmeleri gerektiği vurgulamaktadırlar. Sonuç olarak, dijital oyunlar çocuklar üzerinde 

hem olumlu hem de olumsuz etkiler yaratabileceği göz önünde bulundurulmalıdır. Bu 

nedenle ailelerin çocuklarının oyun sürelerini ve oynadıkları içerikleri kontrol etmeleri, 

çocuklara sağlıklı davranıĢlar kazandırmaya yardımcı olabilir. 

 

2.7.  AraĢtırma Konusunda Yurt DıĢında Yapılan ÇalıĢmalar 

 

Bu bölümde, dijital okuryazarlık ve dijital oyun bağımlılığı konularında yurt dıĢında 

yapılan literatür çalıĢmalarına yer verilmiĢtir. 

 

2.7.1. Dijital okuryazarlık konusunda literatür 

 

Fakhrudin ve Haryanto (2023) çalıĢmalarında öğrencilerin dijital okuryazarlık durumlarını 

ve koĢullarını tanımlamayı amaçlamıĢlardır. Bu araĢtırma Güney Sumatra'nın Palembang 

Ģehrinde yürütülmüĢ olup çalıĢma grubunu okul müdürleri, öğretmenler ve öğrenciler 

oluĢmuĢtur. ÇalıĢmada veri toplamak amacıyla görüĢmeler, gözlemler ve doküman 

incelemeleri kullanılmıĢtır. AraĢtırma nitel bir çalıĢma olarak yürütülmüĢtür Bu 

araĢtırmanın sonuçlarına göre; ilkokul öğrencilerinin dijital okuryazarlık düzeylerinin iyi 

seviyede olduğu görülmüĢtür. Bu durum öğrencilerin dijital dünyada yetkin olduklarını 

göstermektedir. Ayrıca öğretmenlerin farklı stratejilerle bu sürece katkıda bulunmaları ve 

okulların sağladığı yeterli altyapı, öğrencilerin dijital okuryazarlık becerilerini 

geliĢtirmelerine önemli ölçüde yardımcı olmaktadır. Bu durum, okul müdürleri, 

öğretmenler ve öğrencilerle yapılan görüĢmeler ve bunun yanı sıra araĢtırmacıların 

gözlemleriyle de doğrulanmıĢtır. Sonuç olarak dijital okuryazarlık, öğrencilerin öğrenme 

hedeflerine ulaĢmalarında kritik bir rol oynamakta, onları motive etmekte ve bilgi 

arayıĢlarına yönlendirmekte olduğu ifade edilmiĢtir.  

 

Dijital çağda öğrencilerin yeterliliğini geliĢtirmede dijital okuryazarlığın rolünü 

tanımlamayı ve açıklamayı amaçlayan Murtadho vd. (2023), bu araĢtırmada çalıĢma 

grubunu öğretmen, öğrenci ve velilerden oluĢturmuĢtur. Veri toplama yöntemlerinden sınıf 
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içi gözlem, öğretmenlerle görüĢme ve öğrenci ve velilerle anket veri toplama aracı olarak 

kullanmıĢtır. Betimsel tarama modeli olarak tasarlanan bu araĢtırmanın sonuçlarına göre 

öğrencilerin yetkinliklerinin artırılmasında dijital okuryazarlığın oldukça önemli olduğunu 

göstermiĢtir. Ayrıca dijital okuryazarlığın, öğrencilerin bilgi iletiĢim teknolojisini etkin bir 

Ģekilde kullanarak yeteneklerini geliĢtirmelerine ve bu teknoloji destekli sistemlerin 

iĢleyiĢini ve sonuçlarını anlamalarına yardımcı olduğu belirlenmiĢtir. Buna araĢtırmaya 

göre öğrenciler arasında yüksek dijital okuryazarlığın temel nedeni olarak ilgi ve 

öğrenmeye isteklilik, bilgi ve iletiĢim teknolojilerine eriĢim düzeyi, çevreden gelen destek 

gibi faktörler gösterilmiĢtir. Bu çalıĢmanın bir sonucu olarak öğrencilerin dijital 

okuryazarlığını geliĢtirmeye yönelik stratejiler geliĢtirmek ve okullarda dijital 

okuryazarlığın geliĢimine katkı sağlamada bir değerlendirme olarak kullanılabileceği ifade 

edilmiĢtir. 

 

Tezer vd. (2024) çalıĢmalarında dijital okuryazarlık ile ilkokul öğrencilerinin baĢarı algıları 

arasındaki iliĢkiyi değerlendirmeyi amaçlamıĢlardır. Bu araĢtırmanın örneklemi, Kuzey 

Kıbrıs Türk Cumhuriyeti’nin ilkokul 4. ve 5. Sınıflarında öğrenim gören 400 öğrenciden 

oluĢmuĢtur. Veri toplamada baĢvurulan teknik doküman demografik bilgi formu, ġahin vd. 

(2022) tarafından geliĢtirilen “Dijital Okuryazarlık Ölçeği” ve Kara ve ġahin (2019) 

tarafından geliĢtirilen “BaĢarı Algısı Ölçeği” kullanılmıĢtır. Nicel araĢtırma 

yöntemlerinden olan iliĢkisel tarama modeli ile tasarlanan bu araĢtırmanın sonuçlarına 

göre; ilkokul öğrencilerinin dijital okuryazarlık düzeyleri ile akademik baĢarı algılarının 

yüksek olduğu görülmüĢtür. Ayrıca araĢtırmada erkek ve kız öğrenciler karĢılaĢtırıldığında 

dijital okuryazarlık düzeylerinin benzer olduğu fakat kız öğrencilerde baĢarı algılarının 

erkek öğrencilere göre daha yüksek olduğu belirlenmiĢtir. Öğrenciler sınıf düzeyine göre 

değerlendirildiğinde ise; dijital okuryazarlık düzeyleri açısından 5. Sınıf öğrencilerinin 4. 

Sınıf öğrencilerine göre daha yüksek bir düzey sergiledikleri, ancak buna karĢın baĢarı 

algılarının daha düĢük olduğu görülmüĢtür. Son olarak bu çalıĢmaya katılan öğrencilerin 

dijital okuryazarlık düzeyleri ile baĢarı algıları arasında anlamlı bir iliĢki olmadığı 

görülmüĢtür. Sonuç olarak tüm çıkarımlar dikkate alındığında, eğitimin paydaĢları için 

pratik çıkarımlar ve gelecek araĢtırmalar için öneriler sağladığı ifade edilmiĢtir. 

 

Dijital okuryazarlık ile akademik baĢarı arasındaki iliĢkiyi incelemeyi amaçlayan Li vd. 

(2025), çalıĢmalarında 35 farklı araĢtırmanın verilerini meta-analiz yöntemiyle analiz 

etmiĢlerdir. AraĢtırmacılar tarafından yürütülen kapsamlı istatistiksel derleme sonucunda, 
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dijital okuryazarlık ile öğrencilerin akademik baĢarıları arasında orta düzeyde ve anlamlı 

bir pozitif iliĢki olduğu belirlenmiĢtir. AraĢtırmaya dâhil edilen çalıĢmalarda; öğrencilerin 

öğrenim kademeleri, ders alanları, cinsiyetleri ve örnekleme yöntemleri gibi değiĢkenlerin 

bu iliĢki üzerinde anlamlı etkiler oluĢturduğu görülmüĢtür. Özellikle erkek öğrencilerde 

söz konusu iliĢkinin daha güçlü olduğu ifade edilmiĢtir. Ayrıca, örneklemlerdeki cinsiyet 

dağılımlarının dengesiz olması bu sonuçların genellenebilirliğini etkilediği ifade edilmiĢtir. 

 

Yee vd. (2025) tarafından gerçekleĢtirilen çalıĢma, ilkokul ve ortaokul öğrencilerinin dijital 

okuryazarlık düzeylerini çok boyutlu olarak değerlendirmek amacıyla dört temel alanda 

yapılandırılmıĢ bir ölçme aracı geliĢtirmeyi ve aracın geçerlik gücünü test etmeyi 

hedeflemiĢtir. Araç, çoklu ortamda anlam oluĢturma, dijital teknolojilerle etkileĢim, 

kültürlerarası iletiĢim ve disiplinler arası beceriler gibi boyutları içermektedir. BeĢli 

derecelendirme ölçeğiyle hazırlanan ölçek, 838 öğrenci üzerinde uygulanmıĢtır. 

AraĢtırmanın sonuçlarına göre, dijital okuryazarlığın sadece teknik becerilerden ibaret 

olmadığı; sosyal, kültürel ve iletiĢimsel boyutların da önemli rol oynadığı görülmüĢtür. Bu 

çalıĢma, dijital okuryazarlığın çeĢitli yönlerini dikkate alarak ölçüm yapılmasına katkı 

sağlayabilecek nitelikte değerli bir kaynak olduğu ileri sürülmektedir. 

 

2.7.2. Dijital oyun bağımlılığı konusunda literatür 

 

Jeong vd. (2016), dijital oyun bağımlılığını sağlık perspektifinden ele alarak, depresyon, 

yalnızlık ve saldırganlık gibi psikososyal faktörlerin oyun bağımlılığı üzerindeki etkilerini 

çok boyutlu yapılarla incelemeyi amaçlamıĢlardır. AraĢtırma ile ayrıca saldırganlığın bu 

iliĢkilerde aracı bir rol oynayıp oynamadığı belirlenmek istenmiĢtir. AraĢtırmanın çalıĢma 

grubunu, gerçek çevrimiçi oyun kullanıcıları oluĢturmaktadır. AraĢtırmanın sonuçlarına 

göre, depresyonun ve yalnızlığın saldırganlık yoluyla dijital oyun bağımlılığını anlamlı 

Ģekilde etkilediğini ortaya koymuĢtur. Ayrıca bu çalıĢmanın sonuçları, dijital oyun 

bağımlılığına yönelik politika ve müdahale stratejileri geliĢtirmek isteyen karar vericilere 

yeni bilgiler sağlamaktadır. 

 

Üniversite öğrencilerinin dijital yeterlik düzeylerini değerlendirmek ve bu yeterliklerin 

farklı beceri alanlarındaki dağılımını ortaya koymak amacıyla gerçekleĢtirilen bu 

çalıĢmada, López-Meneses vd. (2020) COBADI 2.0 adlı ölçme aracını kullanmıĢtır. 

AraĢtırma, DigComp 2.1 modeli temel alınarak; bilgi ve veri okuryazarlığı, dijital iletiĢim 
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ve iĢ birliği ile dijital içerik oluĢturma alanlarında öğrencilerin beceri düzeylerini 

incelemeyi hedeflemiĢtir. AraĢtırmanın sonuçlarına göre, öğrencilerin bilgiye eriĢim ve 

iletiĢim konularında daha yüksek bir yeterlik düzeyine sahip olduğu, ancak dijital içerik 

üretiminde, özellikle çoklu ortam materyallerinin oluĢturulması ve paylaĢımı açısından 

geliĢime açık yönler bulunduğu görülmektedir. Ayrıca, çevrim içi zaman kullanımına göre 

öğrencilerin iki farklı profil gösterdiği tanımlanabilir. Bunlar; zamanının önemli bir 

kısmını dijital oyun oynayarak ya da sosyal medya etkileĢimiyle geçirenler ve bilgi arama 

veya akademik çalıĢmalarla ilgilenenler olarak tanımlanabilir. Bu bağlamda, dijital oyun 

oynama davranıĢı ile öğrencilerin çevrim içi zaman kullanımları arasında bir iliĢki 

olabileceği ifade edilmiĢtir. 

 

Tso vd. (2022) çalıĢmasında, dijital yeterlilik düzeylerinin çocuklar ve ergenler arasında 

dijital oyun bağımlılığı riskini azaltıcı bir rol oynayıp oynamadığını incelemeyi 

amaçlamıĢlardır. AraĢtırmanın örneklemi, Hong Kong'daki 7-18 yaĢ arasındaki 1956 

öğrenciden oluĢmuĢ ve veri toplama için öz bildirim tekniği kullanılmıĢtır. Öğrencilerin 

ruh sağlığı durumlarını belirlemek için genel sağlık ölçeği, oyun bağımlılığını ölçmek için 

internet oyun bozukluğu ölçeği kullanılmıĢtır. Ayrıca, öğrencilerin yaĢam tarzlarını 

belirlemek amacıyla uyku süreleri ve elektronik cihaz kullanımları sorgulanmıĢ, siber 

zorbalık deneyimlerini değerlendirmek için ise 12 maddelik bir ölçek uygulanmıĢtır. Bu 

araĢtırmanın sonuçlarına göre, dijital yeterliliği yüksek olan çocuklar ve ergenlerde dijital 

oyun bağımlılığı riski daha düĢüktür. Günde üç saatten fazla dijital cihaz kullanımı, oyun 

bağımlılığı olasılığını artırmakta ve bu durum depresyon, anksiyete ve dikkat eksikliği gibi 

ruhsal sorunlarla iliĢkilendirilmektedir. Ayrıca, dijital yeterliliğin, özellikle okul çağındaki 

çocuklarda bu zararlı etkileri azaltmada daha etkili olduğu ve dijital yeterliliğin 

artırılmasının, oyun bağımlılığına bağlı siber zorbalık gibi çevrimiçi riskli davranıĢları 

engellemeye yönelik koruyucu bir etki yaratabileceği sonucuna varılmıĢtır. 

 

Akademik stres ile dijital oyun bağımlılığı arasındaki iliĢkiyi incelemeyi amaçlayan 

çalıĢmada Mun vd. (2024), bu iliĢkiyi açıklamada dijital oyunlar aracılığıyla olumsuz 

duygudurumun azaltılmasının aracı rolünü ve algılanan ebeveyn oyun kullanımının 

düzenleyici etkisini analiz etmiĢlerdir. AraĢtırmanın örneklemini, 2018 yılında 69.981 

Koreli ergen oluĢturmuĢtur. Veriler, doğrusal regresyon analizleriyle değerlendirilmiĢtir. 

Bu araĢtırmanın sonuçlarına göre, akademik stresin dijital oyun bağımlılığı ile pozitif 

yönde anlamlı bir iliĢki içinde olduğu belirlenmiĢtir. Ayrıca bireylerin, olumsuz 
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duygularını azaltmak amacıyla dijital oyunlara yönelmesinin, akademik stres ile dijital 

oyun bağımlılığı arasındaki iliĢkiye kısmen aracılık ettiği; bunun yanında, ebeveynlerin 

oyun oynama davranıĢlarına iliĢkin algılarının, akademik stresin dijital oyun bağımlılığı 

üzerindeki etkisi üzerinde anlamlı bir düzenleyici rol oynadığını ortaya konmuĢtur. Elde 

edilen sonuçlar, dijital oyun bağımlılığına yönelik müdahalelerde yalnızca bireysel değil, 

ailevi ve duygusal faktörlerin de dikkate alınması gerektiğine iĢaret etmektedir. 

 

Alzahrani ve Griffiths (2024) çalıĢmalarında, dijital oyun bağımlılığının öğrencilerin 

akademik performansı üzerindeki etkilerini mevcut araĢtırmaları sentezleyerek ortaya 

koymayı amaçlamıĢlardır. Bu araĢtırma tür olarak sistematik literatür araĢtırmasıdır. 

AraĢtırmada dijital oyun bağımlılığı ve akademik performans arasındaki iliĢkiyi incelemek 

için literatür taraması yapılmıĢtır. Literatür taramasında araĢtırma konusu ile ilgili 27 

ampirik çalıĢma, bu araĢtırmaya dahil edilmiĢtir. Bu çalıĢmada seçilen çalıĢmaların 

kalitesi, çalıĢmaların seçimindeki yanlılığı en aza indirmek için, verileri değerlendirmede 

Newcastle-Ottowa Ölçeği kullanılmıĢtır. Bu araĢtırmanın sonuçlarına göre; incelenen 

araĢtırmaların büyük çoğunluğunda öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı davranıĢları 

arttıkça, akademik performanslarında düĢüĢ olduğu görülmüĢtür. AraĢtırmacılar, oyun 

bağımlılığının akademik performansın düĢmesine neden olabileceğini ifade etmiĢlerdir. 

Literatürde; düĢük akademik performansın bir sonuçtan ziyade, oyun bağımlılığı 

davranıĢının geliĢimi için potansiyel bir risk faktörü olabileceğini gösteren çalıĢmalara 

rastlandığı belirtilmiĢtir. Sonuç olarak tüm çıkarımlar göz önüne alındığında, öğrenciler 

arasında oyun bağımlılığı riskini azaltmaya yönelik çalıĢmaların önemini vurgulamak ve 

sağlıklı davranıĢlara teĢvik etmek için ortak bir yaklaĢım benimsenmesi gerektiği ifade 

edilmiĢtir. 

 

2.8. AraĢtırma Konusunda Yurt Ġçinde Yapılan ÇalıĢmalar 

 

Bu bölümde, dijital okuryazarlık ve dijital oyun bağımlılığı konularında yurt içinde yapılan 

literatür çalıĢmalarına yer verilmiĢtir. 

 

2.8.1. Dijital okuryazarlık konusunda literatür 

 

Üniversite öğrencilerinin dijital okuryazarlık düzeylerine ve internet bağımlılıklarına etki 

eden faktörleri araĢtırmayı amaçlayan Kul (2020), üniversitede dijital okuryazarlık dersini 
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alan 69 öğrenciyi araĢtırma evrenine örneklem olması için seçmiĢtir. Veri toplama aracı 

olarak Ng (2012) tarafından geliĢtirilmiĢ ve Üstündağ vd. (2017) tarafından Türkçeye 

uyarlanan “Dijital Okuryazarlık Ölçeği” kullanılmıĢtır. Deneysel araĢtırma modeli olarak 

tasarlanan bu araĢtırmanın sonuçlarına göre %5’inin internet bağımlısı olduğu, %70’inin 

internet bağımlısı olmadığı görülmüĢtür. Ġnternet bağımlısı olan öğrencilerin günde 

yaklaĢık 5,5 saat internet kullandığı ortaya çıkmıĢtır. Cinsiyete göre öğrencilerin dijital 

okuryazarlık düzeyleri karĢılaĢtırıldığında, kız öğrencilerin dijital okuryazarlık 

düzeylerinin daha yüksek olduğu görülmüĢtür. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyleri 

ile günde interneti kaç saat kullandıkları arasında pozitif yönde bir iliĢki belirlenmiĢtir. 

Ayrıca dijital okuryazarlık dersinin dijital okuryazarlık düzeyi üzerinde istatistiksel olarak 

bir etkisinin olmadığı tespit edilmiĢtir. 

 

Özkaya ve Erat (2022) çalıĢmalarında Türkiye’deki dijital okuryazarlık literatürünü analiz 

etmeyi amaçlamıĢlardır. Bunun için Türkiye’de 2016-2022 arasında dijital okuryazarlık ile 

ilgili lisansüstü tez çalıĢmaları ve makalelerdeki araĢtırma eğilimlerini belirlemek 

istemiĢlerdir. AraĢtırma planlaması dört temel kurgu üzerine yapılmıĢ, öncelikle literatür 

taraması temel alınarak dijital okuryazarlık ve dijitalleĢme kavramları incelenmiĢ,  

ardından Türkiye’deki dijital okuryazarlık düzeyi ulusal istatistikler ve uluslararası 

endekslerde yer alan veriler bağlamında açıklanmıĢtır.  AraĢtırma kapsamında yayınlanmıĢ 

ve eriĢime açık 69 çalıĢmaya (35 tez, 34 makale) ulaĢılmıĢtır. AraĢtırma konusu doğrudan 

“dijital okuryazarlık” olan çalıĢmalar seçilmiĢtir. Nitel araĢtırma yöntemi desenlerinden 

olan durum çalıĢması modeli ile tasarlanan bu araĢtırmanın sonuçlarına göre; Türkiye’de 

dijital okuryazarlık ile ilgili araĢtırmaların yıllara göre arttığı ve bu çalıĢmaların daha çok 

çocuklar ve gençler ile yapıldığı belirlenmiĢtir. AraĢtırmalarda genellikle nicel araĢtırma 

yöntemleri kullanılmıĢ olsa da nitel ve karma yöntemlere de yer verilmiĢtir.  

 

Ortaöğretim öğrencilerinin dijital okuryazarlık düzeyleri, dijital bağımlılık ve sanal ortam 

yalnızlık düzeylerinin çeĢitli değiĢkenler açısından betimlemeyi amaçlayan Ünal ve 

Korkmaz (2023), devlet okullarında öğrenim gören 354 ortaöğretim öğrencisi ile 

çalıĢmıĢlardır. Veri toplama aracı olarak Ng (2012) tarafından geliĢtirilmiĢ ve Üstündağ 

vd. (2017) tarafından Türkçeye uyarlanan “Dijital Okuryazarlık Ölçeği” kullanılmıĢtır. 

Betimsel tarama modeli olarak tasarlanan bu araĢtırmanın sonuçlarına göre öğrencilerin 

dijital okuryazarlık düzeylerinin orta düzeyde oldukları ve farklı sınıflarda öğrenim gören 

öğrencilerin benzer düzeylerde oldukları görülmüĢtür. Cinsiyete göre öğrencilerin dijital 
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okuryazarlık düzeyleri karĢılaĢtırıldığında istatistiki olarak anlamlı bir farklılaĢma olmadığı 

görülmüĢtür. Buna göre de öğrencilerin cinsiyete göre dijital okuryazarlık düzeylerinin 

benzer olduğu belirlenmiĢtir. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyleri ile dijital oyun 

bağımlılığı düzeyleri arasında doğrusal bir iliĢkinin mevcut olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

 

Kaya Özgül vd. (2023)’nin çalıĢmalarında sınıf öğretmenleri ile sınıf öğretmeni 

adaylarının çeĢitli değiĢkenler açısından dijital okuryazarlık düzeylerinin incelenmesi 

amaçlanmıĢtır. ÇalıĢma grubu, Türkiye’nin farklı illerinde ve ilçelerinde görev yapan 191 

sınıf öğretmeni ile farklı üniversitelerin eğitim fakültelerinde sınıf öğretmenliği bölümünü 

okuyan 348 öğrenciden oluĢmuĢtur. Veri toplama aracı olarak Sulak (2019) tarafından 

geliĢtirilen “Dijital Okuryazarlık Ölçeği” kullanılmıĢtır. Nicel araĢtırma yöntemlerinden 

olan tarama modeli ile tasarlanan bu araĢtırmanın sonuçlarına göre; sınıf öğretmenlerinin, 

sınıf öğretmenliği bölümü okuyan öğrencilere göre dijital okuryazarlık düzeylerinin daha 

yüksek olduğu görülmüĢtür. Ayrıca araĢtırmada sınıf öğretmenlerinin dijital okuryazarlık 

düzeylerinin çeĢitli değiĢkenlere göre değiĢiklik gösterip göstermediği incelenmiĢtir. Buna 

göre erkek öğretmenlerin, yaĢı genç olan öğretmenlerin, mesleki tecrübesi az olan 

öğretmenlerin, özel okuldaki öğretmenlerin, lisansüstü eğitim alan öğretmenlerin kiĢisel 

bilgisayara/tablete sahip olan öğretmenlerin dijital okuryazarlık düzeylerinin diğerlerine 

göre daha yüksek olduğu görülmüĢtür. Son olarak sınıf öğretmenliği bölümü okuyan 

öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin çeĢitli değiĢkenlere göre değiĢiklik gösterip 

göstermediği de incelenmiĢtir. Buna göre cinsiyet değiĢkeni öğrencilerin dijital 

okuryazarlık düzeylerini etkilemediği, 22-23 yaĢ aralığındaki öğrencilerin, 3. sınıf 

öğrencilerinin, kiĢisel bilgisayara/tablete sahip olan öğrencilerin dijital okuryazarlık 

düzeylerinin diğerlerine göre daha yüksek olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

 

Ġlkokul öğrencilerinin dijital okuryazarlık düzeylerinin farklı 

değiĢkenler açısından incelemeyi amaçlayan Demircan vd. (2023), bu araĢtırmasını 

Ġstanbul ilinde öğrenim gören 332’si kız, 293’ü erkek toplam 625 ilkokul 3. ve 4. sınıf 

öğrencisi ile gerçekleĢtirmiĢlerdir. Veri toplama aracı olarak ġahin vd. (2022) tarafından 

geliĢtirilen ve “Dijital Okuryazarlık Ölçeği” kullanılmıĢtır. Betimsel tarama modeliyle 

faydalanarak tasarlanan bu araĢtırmanın sonuçlarına göre; öğrencilerin dijital okuryazarlık 

düzeylerinin cinsiyet, kardeĢ sayısı, sınıf düzeyi ve aile gelir düzeyi açısından anlamlı 

farklılık göstermediği, teknolojik araçlara sahip olma durumu ve dijital araç kullanım 

sıklığına göre ise anlamlı farklılıklar gösterdiği ortaya konulmuĢtur. AraĢtırma sonucunda 
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ulaĢılan bulgular doğrultusunda, öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyinin 

yükseltilebilmesi için örgün eğitim dıĢındaki çalıĢmaların beraberinde örgün eğitimde de 

dijital okuryazarlık çalıĢmalarına yer verilmesinin faydalı olacağı ifade edilmiĢtir. Ayrıca 

çalıĢmaların disiplinler arası planlanıp farklı derslere de yaygınlaĢtırılması ile daha faydalı 

olacağı ifade edilmiĢtir. 

 

2.8.2. Dijital oyun bağımlılığı konusunda literatür 

 

Öztürk Eyimaya vd. (2020) tarafından ilkokul dördüncü sınıf öğrencileri ile yapılan bir 

çalıĢmada dijital oyun bağımlılığı ile uyku süresi, akademik baĢarı ve bazı demografik 

değiĢkenler arasındaki iliĢkiler incelenmiĢtir. AraĢtırmanın örneklemi 230 öğrenciden 

oluĢmuĢtur. AraĢtırmanın sonuçlarına göre, dijital oyun bağımlılığı puanlarının çocukların 

cinsiyeti, annenin eğitim durumu, akademik baĢarıları, dijital oyun araçlarına sahip olma 

durumu ve hafta sonu uyku süresi ile anlamlı Ģekilde iliĢkili olduğunu ortaya koymuĢtur. 

Buna karĢın, vücut kitle indeksi, görme problemi ile babanın eğitim ve çalıĢma durumu 

arasında anlamlı bir bağlantı gözlenmemiĢtir. Ayrıca, dijital oyun bağımlılığının çocukların 

hem akademik performansını hem de uyku kalitesini olumsuz etkileyebileceğini ve erken 

müdahalelerin gerekliliğini vurgulamaktadır. 

 

Uzunoğlu (2021), dijital oyun ve bağımlılık konulu çalıĢmasında dijitalleĢmeyle birlikte 

oyun kültürünün değiĢtiğini ve bunun çocuklar üzerinde hem olumlu hem de olumsuz 

sonuçlar doğurabileceğini ifade etmektedir. Geleneksel oyunların daha çok eğlence ve 

eğitim amaçlı kullanıldığını, dijital oyunların odağında ise rekabet etme, itibar kazanma ve 

hayalleri gerçekleĢtirme yer aldığı belirtilmektedir. Dijital oyunların strateji geliĢtirmede, 

problem çözmede ve iletiĢimde bireylere olumlu özellikler sağladığı; Ģiddet içeren 

oyunların ise bireylerde saldırgan davranıĢlara ve oyun bağımlılığına yol açtığı ifade 

edilmektedir. Bu bağımlılık bireyin sosyal hayatını, eğitimini veya iĢ hayatını olumsuz 

yönde etkileyeceği söylenebilir. Ayrıca uzun süre hareketsiz kalmak obezite gibi fiziksel 

sağlık sorunlarına da yol açabileceği ifade edilmektedir. Dijital oyun Ģirketlerinin oyun 

süresini artırma politikası insanlarda strese neden olabileceği belirtilmektedir. Bu 

nedenlerden dolayı bireyin oyun içeriğini ve oyunda harcadığı süreyi kontrol etmesi 

gerektiği vurgulanmıĢtır. 
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Yerlikaya Alim ve Ersoy (2023) çalıĢmalarında ilkokul öğrencilerinin dijital oyun 

oynamaya karĢı geliĢtirmiĢ oldukları ya da olabilecekleri bağımlılıkların önlenebilmesi ve 

düzeltilebilmesi için ebeveynlerin uygulamıĢ oldukları çeĢitli stratejilerin neler olduğunun 

belirlenmesi amaçlanmıĢtır. ÇalıĢma grubu, 341’i kadın (anne), 134’ü erkek (baba) olmak 

üzere Sivas ili Merkez ilçesinde bulunan 10 farklı ilkokuldan seçilen 475 ebeveynden 

oluĢmuĢtur. Veri toplama aracı olarak Budak (2020) tarafından geliĢtirilmiĢ olan; “Dijital 

Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri” ölçeği kullanılmıĢtır. Katılımcıların demografik 

özellikleri ve ilgili diğer değiĢkenlerin bilgileri ise “KiĢisel Bilgi Formu” aracılığıyla 

toplanmıĢtır. Nicel araĢtırma yöntemlerinden olan tarama deseni ile tasarlanan bu 

araĢtırmanın sonuçlarına göre; ebeveynlerin, dijital oyunların etkilerine dikkat çekmek 

üzerine çocukları ile konuĢması, onlara rehberlik etmesi gibi gerekli önlemleri 

alabilmelerini sağlayacak stratejileri içeren uygulamalı stratejiler tercih ettikleri 

görülmüĢtür. Bununla birlikte uygulanan stratejiler genel olarak, ebeveynlerin çocuklarının 

sanal ortamlarını denetleyip elektronik cihaz kullanım sürelerini sınırlandırdıklarını, mola 

verdirdiklerini, dijital içerikleri önceden kontrol ettiklerini, çocuklarını sanat veya spor gibi 

alanlarda baĢarı duygusu ve özgüven kazandıran faaliyetlere yönlendirdiklerini ve aile içi 

iletiĢimi güçlendirdiklerini ortaya koymuĢtur. Ayrıca hem çocuklar için hem de ebeveynler 

için dijital okuryazarlık eğitimlerinin yaygınlaĢtırılması, gelecek nesilleri dijital dünyanın 

risklerinden korunmak için gerekli olduğu vurgulanmıĢtır. 

 

Dijital okuryazarlık ve dijital oyun bağımlılığı üzerine yapılan araĢtırmalar, her iki alanın 

öğrenciler üzerindeki etkilerini anlamada önemli bulgular sunmaktadır. Dijital 

okuryazarlıkla ilgili çalıĢmalar, genellikle farklı yaĢ gruplarındaki öğrencilerle yapılan nitel 

ve nicel araĢtırmalarla yürütülmüĢtür. Bu araĢtırmalar, dijital okuryazarlığın öğrencilerin 

akademik baĢarıları, öğrenme süreçleri ve teknolojiye olan yaklaĢımında belirli iliĢkiler 

oluĢturduğunu iĢaret etmektedir. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyleri, okul altyapısı, 

öğretmen stratejileri ve aile desteği gibi faktörlere bağlı olarak değiĢiklik gösterebilir. 

Ayrıca, dijital okuryazarlık ile öğrencilerin öğrenme motivasyonları ve bilgiye eriĢim 

becerileri arasında güçlü bir bağ gözlemlenmiĢtir. Dijital oyun bağımlılığıyla ilgili yapılan 

araĢtırmalar ise oyun oynama sürelerinin, öğrencilerin akademik baĢarıları, ruh sağlığı ve 

sosyal iliĢkileri üzerinde bazı olumsuz etkiler yaratabileceğini ortaya koymaktadır. Oyun 

süresi ile uyku düzeni, stres ve depresyon gibi psikososyal faktörler arasında anlamlı 

iliĢkiler olduğu görülmüĢtür. Bu bağlamda, dijital oyun bağımlılığı ile ilgili potansiyel 

olumsuz etkilerin önüne geçmek amacıyla anne babaların ve eğitimcilerin dijital 
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okuryazarlık eğitimi konusunda daha fazla çaba göstermelerinin gerektiği 

vurgulanmaktadır. Her iki alanda da eğitimciler ve ailelerin, öğrencilerin dijital 

okuryazarlık düzeylerini geliĢtirmeye yönelik stratejiler geliĢtirmeleri önem taĢımaktadır.  
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3. YÖNTEM 

 

Bu bölümde çalıĢmanın araĢtırma deseni, çalıĢma grubu, veri toplama araçları, verilerin 

toplanması ve verilerin analizi bölümlerinden bahsedilmiĢtir. 

 

 3.1. AraĢtırma Deseni 

 

Bu araĢtırma ilkokul 4. Sınıf öğrencilerinin dijital okuryazarlık ve dijital oyun bağımlılığı 

düzeylerinin çeĢitli değiĢkenler açısından tespit edilmesi amacıyla nicel araĢtırma 

yöntemlerinden, iliĢkisel tarama modelinde kurgulanmıĢtır. “ĠliĢkisel tarama modeli, iki ya 

da daha fazla sayıdaki değiĢken arasında birlikte değiĢim varlığını ve/veya derecesini 

belirlemeyi amaçlayan araĢtırma modelidir” (Karasar, 2013, s. 81). 

 

 3.2. ÇalıĢma Grubu 

 

2023-2024 öğretim döneminde MEB bünyesindeki ilkokullarda eğitim gören ve Türkiye 

genelinde toplam sayısı 1.228.459 ilkokul 4. Sınıf öğrencileri arasından, Tokat ilinde 

öğrenim gören 6746 ilkokul 4. Sınıf öğrencisi bulunmaktadır. AraĢtırmanın çalıĢma 

grubunu Tokat ilindeki bu öğrenciler içerisinden ulaĢılan 641 ilkokul 4. Sınıf öğrencisi 

oluĢturmaktadır (MEB, 2024). Yapılan analizler ve incelemeler doğrultusunda eksik 

dolduran ya da veri toplama araçlarını doldurmaktan vazgeçen 11 öğrenci verisi 

örneklemden çıkarılmıĢ olup, 630 ilkokul 4. Sınıf öğrencisinin verilerinin analizi ile 

çalıĢmaya devam edilmiĢtir. Bu çalıĢma grubu, seçkisiz olmayan örnekleme 

yöntemlerinden uygun örnekleme yöntemiyle belirlenmiĢtir. Örneklem seçiminde hız, 

zaman ve maliyet açısından pratiklik kazandırması sebebiyle kolay ulaĢılabilir durum 

örneklemesi yöntemi uygulanmıĢtır (Baltacı, 2018). AraĢtırmaya katılan öğrencilerin 

demografik özellikleri Çizelge 3.1’de sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 3.1. AraĢtırmaya katılan öğrencilerin demografik özellikleri 

 

DeğiĢken Gruplar  N  % 

Cinsiyet Kız 308 48.9 
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Çizelge 3.1. (devamı) 

 

 Erkek 

Toplam 

322 

630 

51.1 

100 

Anne Eğitim Düzeyi 

 

 

Okuryazar değil   33   5.2 

Ġlkokul 132 21.0 

Ortaokul 142 22.5 

Lise 

Üniversite 

Toplam 

169 

154 

630 

26.8 

24.4 

100 

Baba Eğitim Düzeyi 

 

 

Okuryazar değil  

Ġlkokul  

Ortaokul 

Lise 

Üniversite 

Toplam 

  23 

  53 

102 

219 

232 

629 

  3.7 

  8.4 

16.2 

34.8 

36.9 

100 

Anne ÇalıĢma 

Durumu 

 

 

 

Ev Hanımı 

Serbest Meslek 

ĠĢveren 

Kamu ÇalıĢanı 

Özel Sektör ÇalıĢanı 

Toplam 

468 

  49 

    5 

  79 

  28 

629 

74.4 

  7.8 

  0.8 

12.6 

  4.5 

100 

Baba ÇalıĢma 

Durumu 

 

 

 

ĠĢsiz 

Serbest Meslek 

ĠĢveren 

Kamu ÇalıĢanı 

Özel Sektör ÇalıĢanı 

Toplam 

  20 

257 

  32 

196 

122 

627 

  3.2 

41.0 

  5.1 

31.3 

19.5 

100 

KardeĢ Sayısı 

 

Yok 

1 

2 

2’den fazla 

Toplam           

  50 

277 

221 

  82 

630 

  7.9 

44.0 

35.1 

13.0 

100 
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Çizelge 3.1. (devamı) 

 

Aile Gelir Düzeyi 

 

DüĢük 

Orta 

Yüksek 

Toplam 

  24 

471 

135 

630 

  3.8 

74.8 

21.4 

100 

Evde Ġnternet 

Bağlantısı Olma 

Durumu 

Evet 

Hayır 

Toplam 

557 

  73 

630 

88.4 

11.6 

100 

Medya Araçlarını 

Kullanırken 

Ailelerinin Kural 

Koyma Durumu 

Kural yok 

Kural var 

Toplam 

141 

489 

630 

22.4 

77.6 

100 

Sosyal Medya 

Üyeliği Olma 

Durumu 

Evet 

Hayır 

Toplam 

378 

252 

630 

  60 

  40 

100 

Sosyal Medya 

Üyeliği Hesap Sayısı 

Yok 

1 Hesap 

2 ve Üzeri Hesap 

Toplam 

252 

281 

  97 

630 

40.0 

44.6 

15.4 

100 

 

Çizelge 3.1 incelendiğinde, araĢtırmaya toplam 630 öğrencinin katıldığı görülmektedir. 

Öğrencilerin %48.9’u kız, %51.1’i erkektir. Anne eğitim düzeyine bakıldığında, en yüksek 

oran %26.8 ile lise mezunu gruba aittir. Baba eğitim düzeyinde ise en yüksek oran %36.9 

ile üniversite mezunu gruba aittir. Anne çalıĢma durumuna bakıldığında, öğrencilerin 

%74.4’ünün annesi ev hanımıdır. Baba çalıĢma durumunda ise %41’i babasının serbest 

meslek ile uğraĢtığını belirtmiĢtir. KardeĢ sayısı dağılımına bakıldığında, öğrencilerin 

%44’ü 1 kardeĢe sahip olduğunu belirtmiĢtir. Öğrencilerin %74.8’i ailelerinin gelir 

düzeyini orta düzeyde olduğunu belirtmiĢtir. Ayrıca, öğrencilerin %88.4’ünün evinde 

internet bağlantısının olduğunu ifade etmiĢtir. Medya araçlarını kullanırken ailelerinin 

kural koyma durumuna iliĢkin olarak öğrencilerin %77.6’sının ailesinin bu konuda belirli 

kurallar koyduğunu ifade etmiĢtir. Öğrencilerin %60’ının en az bir sosyal medya üyeliği 

bulunmaktadır; bu öğrencilerin %44.6’sı 1 sosyal medya hesabı olduklarını belirtmiĢtir.     
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AraĢtırmaya katılan öğrencilere uygulanan öğrenci bilgi formunda yer alan sorulardan, çok 

yanıtlı sorulara verilen cevaplar SPSS Statistics 26 programında Çoklu Cevap Analizi 

(Multiple Response Analysis) ile analiz edilmiĢtir. AraĢtırmaya katılan öğrencilerin sahip 

olduğu dijital araçların betimsel istatistik sonuçları Çizelge 3.2’de verilmiĢtir. 

 

Çizelge 3.2. Öğrencilerin sahip olduğu dijital araçlar 

 

 Dijital Araçlar   N Percent (%) Percent of Cases (%) 

 

Öğrencilerin Sahip 

Olduğu Dijital 

Araçlar 

Bilgisayar 206   18.1   32.7 

Tablet 305   26.8   48.4 

Akıllı telefon 219   19.3   34.8 

Anne telefonu 288   25.3   45.7 

Baba telefonu 119   10.5   18.9 

Toplam 1137 100.0 180.5 

Not. N= 630, “Percent", toplam yanıt oranı; "Percent of Cases", katılımcı oranını 

göstermektedir. 

 

Çizelge 3.2 incelendiğinde, araĢtırmaya katılan öğrencilerin birden fazla dijital araca sahip 

olduğu görülmektedir. Buna göre öğrencilerin %48.4’ü tablet, %45.7’si anne telefonunu 

kullandığını belirtmiĢtir. Daha az sahip olunan dijital araçlar arasında %34.8’i akıllı 

telefon, %32.7’si bilgisayar ve %18.9’u baba telefonu yer almaktadır. Bu analiz çoklu 

cevap formatında yapılmıĢ olup, bir öğrenci birden fazla seçeneği iĢaretlemiĢtir. 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin interneti kullanma amaçlarının betimsel istatistik 

sonuçları Çizelge 3.3’te verilmiĢtir. 

 

Çizelge 3.3. Öğrencilerin interneti kullanma amacı 
 

 Amaçlar   N Percent (%) Percent of Cases (%) 

 

Öğrencilerin 

Ġnterneti Kullanma 

Amacı 

Ödev araĢtırması 494   34.3   78.4 

Oyun oynamak 409   28.4   64.9 

Film izlemek 246   17.1   39.0 

Müzik dinlemek 248   17.2   39.4 

Diğer   42     2.9     6.7 
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Çizelge 3.3. (devamı) 

 

 Toplam 1439 100.0 228.4 

Not. N= 630, “Percent", toplam yanıt oranı; "Percent of Cases", katılımcı oranını 

göstermektedir. 

 

Çizelge 3.3 incelendiğinde, araĢtırmaya katılan öğrencilerin interneti farklı amaçlarla 

kullandıkları görülmektedir. Buna göre öğrencilerin %78.4’ü ödev araĢtırması için, 

%64.9’u oyun oynamak için interneti kullandığını belirtmiĢtir. Ġnterneti daha az kullanma 

amaçları arasında %39.4’ü müzik dinlemek, %39’u film izlemek ve %18.9’u baba telefonu 

yer almaktadır. Bu analiz çoklu cevap formatında yapılmıĢ olup, bir öğrenci birden fazla 

seçeneği iĢaretlemiĢtir. 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin medya araçlarını kullanırken ailelerinin koydukları 

kurallara ait betimsel istatistik sonuçları Çizelge 3.4’te verilmiĢtir. 

 

Çizelge 3.4. Öğrencilerin medya araçlarını kullanırken ailelerinin koydukları kurallar 

 

 Kural   N Percent (%) Percent of Cases (%) 

Öğrenciler 

Medya 

Araçlarını 

Kullanırken 

Ailelerinin 

Koydukları 

Kurallar 

Koymuyorlar 141   16.5   22.4 

Ödevlerini bitirdikten sonra 324   38.0   51.4 

Süre sınırlaması ile 255   29.9   40.5 

Sadece hafta sonları   86   10.1   13.7 

Diğer   47     5.5     7.5 

Toplam 853 100.0 135.4 

Not. N= 630, “Percent", toplam yanıt oranı; "Percent of Cases", katılımcı oranını 

göstermektedir. 

 

Çizelge 3.4 incelendiğinde, araĢtırmaya katılan öğrencilerin medya araçlarını kullanırken 

ailelerinin birden fazla kural koydukları görülmektedir. Buna göre öğrencilerin %51.4’ü 

ödevlerini bitirdikten sonra, %40.5’i süre sınırlaması ile kural koyulduğunu belirtmiĢtir. 

Öğrencilerden %22.4’ü ailelerinin kural koymadıklarını belirtmiĢtir. Daha az koyulan 

kurallar arasında %13.7’si sadece hafta sonları, %7.5’i diğer kurallar yer almaktadır. Bu 
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analiz çoklu cevap formatında yapılmıĢ olup, bir öğrenci birden fazla seçeneği 

iĢaretlemiĢtir. 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerden kendilerine ait sosyal medya üyeliği olduğunu 

söyleyenlerin kullandıkları sosyal medya araçlarına ait betimsel istatistik sonuçları Çizelge 

3.5’te verilmiĢtir. 

 

Çizelge 3.5. Kendilerine ait sosyal medya üyeliği olduğunu söyleyen öğrencilerin 

kullandıkları sosyal medya araçları 

 

 Sosyal Medya   N Percent Percent of Cases 

Sosyal Medya 

Üyeliği Olduğunu 

Söyleyen 

Öğrencilerin 

Kullandıkları Sosyal 

Medya Araçları 

Facebook   30     5.7     7.9 

Ġnstagram   83   15.7   22.0 

Snapchat   99   18.7   26.2 

Tiktok 127   24.0   33.6 

Diğer 191   36.0   50.5 

Toplam 530 100.0 140.2 

Not. N= 378, “Percent", toplam yanıt oranı; "Percent of Cases", katılımcı oranını 

göstermektedir. 

 

Çizelge 3.5 incelendiğinde, araĢtırmaya katılan öğrencilerden kendilerine ait sosyal medya 

üyeliği olduğunu söyleyenlerin farklı sosyal medya araçlarını kullandıkları görülmektedir. 

Buna göre öğrencilerden en çok %50.5’i diğer sosyal medya araçlarını, %33.6’sı ise tiktok 

kullandığını belirtmiĢtir. Ayrıca öğrencilerden %26.2’si snapchat, %22’si instagram ve 

%7.9’u facebook kullandığını belirtmiĢtir. Bu analiz çoklu cevap formatında yapılmıĢ olup, 

bir öğrenci birden fazla seçeneği iĢaretlemiĢtir. 

 

Ayrıca; uygulanan öğrenci bilgi formunda, öğrencilere en çok hangi dijital oyunu 

oynadıkları sorulmuĢ ve bu soruya cevabı kendilerinin yazmaları istenmiĢtir. Buna göre 

araĢtırmaya katılan öğrenciler tarafından Brawl Stars ve Roblox oyunları en çok oynanan 

oyunlar oldukları belirtilmiĢtir. Ayrıca en çok oynandığı ifade edilen diğer oyunlar 

Ģunlardır: Pubg, futbol oyunları, Minecraft, macera oyunları, eğitsel oyunlar, Toca Boca, 

araba oyunu, satranç. 
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3.3. Veri Toplama Araçları 

 

Bu araĢtırmada üç veri toplama aracı kullanılmıĢtır. AraĢtırmada veri toplama araçlarının 

kullanımı ile ilgili gerekli izinler alındıktan sonra veriler öğrencilerden “Öğrenci Bilgi 

Formu”, ġahin, Asal Özkan ve Turan (2022) tarafından geliĢtirilen “Dijital Okuryazarlık 

Ölçeği” ve ġahin, Keskin ve Yurdugül (2019) tarafından geliĢtirilen “Dijital Oyun 

Bağımlılığı Ölçeği” ile toplanmıĢtır. 

 

3.3.1. Öğrenci bilgi formu 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin cinsiyet, anne babaların eğitim düzeyi ve çalıĢma durumu, 

kardeĢ sayısı, ailenin ekonomik gelir düzeyi ve evinde internet bağlantısı olma durumu gibi 

bilgilere yer verilen “Öğrenci Bilgi Formu”, verilerin toplanması amacıyla araĢtırmacı 

tarafından hazırlanmıĢtır. Ayrıca formda; öğrencilerin sahip olduğu teknolojik araçlar, 

interneti hangi amaçla kullandıkları, medya araçlarını kullanırken ailenin koyduğu kurallar, 

sosyal medya üyeliği, dijital oyun oynama sıklığı, oynadığı oyun türü ve en çok oynadığı 

dijital oyunlara ait bilgiler de yer almaktadır. 

 

3.3.2. Dijital okuryazarlık ölçeği 

 

Ġlkokul 4. sınıf öğrencilerinin dijital okuryazarlık düzeylerini belirlemek amacıyla ġahin, 

Asal Özkan ve Turan (2022) tarafından geliĢtirilmiĢ ilkokul öğrencilerine yönelik dijital 

okuryazarlık ölçeği kullanılmıĢtır. Ġlkokul öğrencilerine yönelik geliĢtirilen ölçek, 16 

maddeden ve 3 faktörden oluĢmaktadır. Tüm maddeler 3'lü Likert yöntemiyle sunulmuĢtur. 

(Ölçek uç seçenekleri; Katılmıyorum, Katılıyorum). Buna göre ölçekten alınabilecek en 

düĢük puan 16, en yüksek puan ise 48’dir.  Kullanım amacı ismi verilen birinci faktörde 7 

madde, teknik bilgi ismi verilen ikinci faktörde 5 madde, gizlilik ve güvenlik bilgisi ismi 

verilen üçüncü faktörde 4 madde bulunmaktadır. Ölçekte faktörlerin toplam varyansa 

katkısı %54.66’dır. Her bir faktörün öz değerinin 1’den büyük olduğu görülmektedir 

Birinci faktörün öz değeri 4.005, ikinci faktörün öz değeri 2.392, üçüncü faktörün öz 

değeri 1.256’dır. Maddelerin .582 ve .808 arasında değiĢen yük değerlerinin kritik değer 

olarak kabul edilen, 50’den büyük olduğu belirlenmiĢtir. Ölçeğin güvenirliği ile ilgili 

yapılan çalıĢmalarda ise Cronbach Alpha katsayısı .842 olarak belirlenmiĢtir. Bu değerin 
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.70’ten büyük olması ölçeğin güvenilir olduğuna iĢaret etmektedir (Büyüköztürk, 2008). 

Bu çerçevede bu ölçeğin geçerli ve güvenilir ölçümler yapabildiği sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

 

3.3.3. Dijital oyun bağımlılığı ölçeği 

 

Çocukların dijital oyun bağımlılığı düzeylerini belirlemek amacıyla ġahin, Keskin ve 

Yurdugül (2019) tarafından geliĢtirilmiĢ dijital oyun bağımlılığı ölçeği kullanılmıĢtır. 

Çocuklara yönelik geliĢtirilen ölçek, tek faktör ve 6 maddeden oluĢmaktadır. Tüm 

maddeler 5'li Likert Ģeklinde ölçeklendirilmiĢtir. (Ölçek uç seçenekleri; Benim için hiç 

uygun değil, Benim için tamamıyla uygun). Buna göre ölçekten alınabilecek en düĢük puan 

6, en yüksek puan ise 30’dur. Ölçme aracının faktöriyel geçerliği, doğrulayıcı faktör analizi 

(DFA) kullanılarak test edilmiĢtir. Doğrulayıcı faktör analizi sonuçlarına göre, dijital oyun 

bağımlılığı ölçeğine iliĢkin veri-model uyum indis değerleri NFI = 0.98, RMSEA = 0.059, 

CFI = 0.99, GFI = 0.99, NNFI = 0.98 ve χ2/sd = 1286.31/sd olarak bulunmuĢtur. Ölçekte 

ortalama açıklanan varyans değeri 0.57’dir. Ölçeğe iliĢkin hesaplanan Cronbach Alpha 

değeri ise 0.78’dir. Cronbach Alpha güvenirlik katsayısı 0.70’ten büyüktür. Ayrıca ölçeğin 

ilkokul öğrencilerine uygulanabilirliğini değerlendirmek amacıyla MoçoĢoğlu ve 

Yorulmaz (2023) tarafından yürütülen çalıĢmada, Cronbach’s Alpha iç tutarlılık katsayısı 

.84 olarak hesaplanmıĢtır. Bu çerçevede bu ölçeğin geçerli ve güvenilir bir araç olduğu 

söylenebilir. 

 

 3.4. Verilerin Toplanması 

 

AraĢtırma kapsamında veriler, 2023 – 2024 eğitim öğretim yılının mayıs ve haziran ayında 

toplanmıĢtır. Bu süreçte ilk olarak araĢtırmada kullanılacak veri toplama araçları için 

ölçeği geliĢtiren araĢtırmacılardan e-posta yoluyla izinler alınmıĢtır. AraĢtırmanın etik 

kurulu izni Amasya Üniversitesi Sosyal Bilimler Etik Kurulu’ndan 03.04.2024 tarih ve E-

30640013-108.01-188544 sayılı yazı ile alınmıĢtır. Verilerin toplanması için Tokat Ġl Milli 

Eğitim Müdürlüğüne Amasya Üniversitesi Rektörlüğü aracılığıyla baĢvuru yapılmıĢ olup, 

15.05.2024 tarih ve E-27001677-44-102328256 sayılı yazı ile çalıĢmanın Tokat Ġl Milli 

Eğitim Müdürlüğü’ne bağlı resmi ilkokul öğrencilerine uygulanmasının uygun olduğu 

görülmüĢtür ve çalıĢma için gerekli izinler alınmıĢtır.  
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Verilerin toplanması aĢamasında, öncelikle okul yöneticilerinden uygun tarihlerde 

randevular alınmıĢtır. Okul yöneticilerine araĢtırma hakkında gerekli bilgilendirme 

yapıldıktan sonra dördüncü sınıf öğretmenleri ile görüĢmeler gerçekleĢtirilmiĢtir. Yapılan 

görüĢmelerde öğretmenlerden, veli onam formlarının öğrencilere dağıtılması ve velilere 

çalıĢma hakkında bilgi verilmesi istenmiĢtir. Veri toplama araçlarının uygulanması 

aĢamasında ilk olarak veli onam formları toplanmıĢ ve velileri izin veren öğrencilere 

araĢtırma hakkında gerekli bilgiler verilmiĢtir. Ayrıca öğrencilere bu veri toplama araçları 

ile ortaya çıkacak sonuçların karnedeki notlarında herhangi bir karĢılığı olmadığı 

açıklanmıĢtır. Bu sayede öğrencilerin veri toplama araçlarını cevaplandırırken samimi 

cevaplar vermeleri sağlanmaya çalıĢılmıĢtır. Öğrenci bilgi formu ve ölçeklerin 

uygulanması yaklaĢık 40 dakikada tamamlanmıĢtır. 

 

Veri toplama sürecinin tamamlanmasıyla her bir öğrenciye ait form verileri 

numaralandırılmıĢ ve incelenmiĢtir. Yapılan incelemeler doğrultusunda eksik madde içeren 

ya da veri toplama araçlarını doldurmaktan vazgeçen 11 öğrenci verisi örneklemden 

çıkarılmıĢtır. Daha sonra öğrenci bilgi formu ve ölçeklerden elde edilen veriler bilgisayar 

ortamına aktarılmıĢtır. 

 

3.5. Verilerin Analizi 

 

Ġlkokul 4. Sınıf öğrencilerinin dijital okuryazarlık ve dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin 

çeĢitli değiĢkenler açısından incelendiği bu çalıĢmanın analizinde ilk olarak verilerin 

normal dağılım gösterip göstermediği tespit edilmiĢtir. Bu amaçla elde edilen veriler SPSS 

Statistics 26 programı ile analiz edilmiĢtir. AraĢtırmadan elde edilen çarpıklık (skewness) 

ve basıklık (kurtosis) değerleri Çizelge 3.6’da sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 3.6. Normallik testi analizi 

 

 İstatistik     sd   p Çarpıklık Basıklık 

Dijital Okuryazarlık Ölçeği  .05 630 .00 -.16 -.01 

Dijital Oyun Bağımlılığı 

Ölçeği 

.09 630 .00  .56 -.22 

 

Çizelge 3.6’da verilerin normallik testi sonuçları sunulmaktadır. AraĢtırmaya katılan 

katılımcı sayısı (N=630) 50’den büyük olduğundan Kolmogorov-Smirnov testi 
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uygulanmıĢtır. Test sonuçları dijital okuryazarlık ölçeği (p = .00, p<.05) ve dijital oyun 

bağımlılığı ölçeği (p = .00, p<.05) olarak bulunmuĢ ve bu doğrultuda verilerin normal 

dağılım göstermediği görülmüĢtür. Ancak literatürde belirtildiği üzere, büyük 

örneklemlerde Kolmogorov-Smirnov testi oldukça duyarlı hale gelmekte ve dağılımdaki 

küçük sapmalar bile istatistiksel olarak anlamlı sonuçlara yol açabilmektedir (TaĢpınar, 

2017). Bu nedenle, normallik varsayımını değerlendirmek amacıyla çarpıklık (skewness) 

ve basıklık (kurtosis) değerleri de dikkate alınmıĢtır. Ġlgili ölçeklere iliĢkin çarpıklık ve 

basıklık değerlerinin -1 ile +1 aralığında yer aldığı belirlenmiĢtir. Bu bulgu, verilerin 

normal bir dağılım gösterdiğini ve parametrik testlerin uygulanabilir olduğunu ortaya 

koymaktadır. Bu doğrultuda, çalıĢmada bağımsız örneklemler t-testi, tek yönlü varyans 

analizi (ANOVA), Pearson korelasyon katsayısı ve Multiple Response Analysis gibi 

parametrik testler, SPSS yazılımı kullanılarak gerçekleĢtirilmiĢtir. 
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4. BULGULAR 

 

Bu araĢtırmada, ilkokul 4. Sınıf öğrencilerinin dijital okuryazarlık ve dijital oyun 

bağımlılığı düzeylerinin çeĢitli değiĢkenler açısından incelenerek aralarında anlamlı bir 

iliĢki olup olmadığına bakılmıĢtır. Bu bölümde araĢtırmanın giriĢ bölümünde yer alan alt 

problemlere iliĢkin bulgulara yer verilmiĢtir. 

 

4.1.  Öğrencilerin Dijital Okuryazarlık ve Dijital Oyun Bağımlılığı Düzeyleri 

Nasıldır? 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin dijital okuryazarlık ve dijital oyun bağımlılığı 

düzeylerinin tespit edilmesi için ortalamaları üzerinden betimsel analizler yapılmıĢtır. 

Analizden elde edilen betimsel istatistikler Çizelge 4.1’de sunulmuĢtur.    

 

Çizelge 4.1. Öğrencilerin dijital okuryazarlık ve dijital oyun bağımlılığı düzeyleri 

 

  N Min Max   X  SS 

Dijital Okuryazarlık  

   Kullanım amacı boyutu 

   Teknik bilgi boyutu 

   Gizlilik ve güvenlik bilgisi boyutu 

630 

630 

630 

630 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

3.00 

3.00 

3.00 

3.00 

2.09 

2.06 

2.06 

2.18 

.33 

.35 

.51 

.55 

Dijital Oyun Bağımlılığı 630 1.00 5.00 2.17 .87 

 

Çizelge 4.1 incelendiğinde araĢtırmaya katılan öğrencilerin dijital okuryazarlık 

düzeylerinin ortalamalarının (X = 2.09) olduğu görülmektedir. AraĢtırmada kullanılan 

dijital okuryazarlık ölçeği alt boyutlarına göre katılımcıların ortalamaları incelendiğinde, 

kullanım amacı (X = 2.06) ile teknik bilgi (X = 2.06) ortalamaları birbirine yakın olduğu, 

gizlilik ve güvenlik (X = 2.18) ortalamasının ise diğer alt boyutlardan yüksek olduğu 

görülmektedir. Ayrıca, araĢtırmaya katılan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

düzeylerinin ortalamalarının (X = 2.17) olduğu görülmektedir. 
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Çizelge 4.2. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin betimsel istatistikleri 

 

Dijital Okuryazarlık Düzeyi   N     % 

DüĢük   66   10.5 

Orta 418   66.3 

Yüksek  146   23.2 

Toplam 630 100.0 

 

Çizelge 4.2’de sunulan verilere göre, katılımcı grubun dijital okuryazarlık düzeyine 

baktığımızda; grubun %10.5’i düĢük, %66.3’ü orta ve %23.2’si yüksek dijital okuryazarlık 

düzeyine sahip olduğu görülmektedir. 

 

4.2. Dijital Okuryazarlık Düzeyleri ÇeĢitli DeğiĢkenlere Göre Farklılık Göstermekte 

Midir? 

 

Öğrencilerinin dijital okuryazarlık düzeylerinin; cinsiyet, anne babaların eğitim düzeyi ve 

çalıĢma durumu, kardeĢ sayısı, ailenin gelir düzeyi, evde internet bağlantısına sahip olma 

durumu, medya araçlarının kullanımında ailenin kural koyma durumu, öğrencinin 

kendisine ait sosyal medya üyeliği olma durumu, öğrencinin sosyal medya üyeliği hesap 

sayısı, dijital oyun oynama sıklığı, en çok oynadığı oyun türü ve en çok oynadığı dijital 

oyun açısından farklılaĢma durumlarına ait analizlere bu bölümde yer verilmiĢtir. 

 

4.2.1. Öğrencilerin cinsiyete göre dijital okuryazarlık düzeyleri 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin cinsiyete göre dijital okuryazarlık düzeyleri arasında 

anlamlı bir fark olup olmadığını anlamak için bağımsız gruplar t testi yapılmıĢtır. Test 

sonuçları Çizelge 4.3’te sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.3. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin cinsiyete göre incelenmesi 

 

DeğiĢkenler Cinsiyet  N  X  SS    t   p Cohen’s d 

Dijital 

Okuryazarlık 

Düzeyleri 

Kız 308 2.06 .30 -2.62 .00* 0.20 

Erkek 322 2.13 .36    

Not. N= 630, *p<.05 
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Çizelge 4.3 incelendiğinde erkek öğrencilerin (X = 2.13) dijital okuryazarlık düzeyleri ile 

kız öğrencilerin (X = 2.06) düzeyleri arasında, erkek öğrencilerin lehine fark olduğu 

görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin varyans eĢitliği Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve 

analiz sonuçları varyansların homojenliğinin sağlanamadığını ortaya koymuĢtur (F = 9.97; 

p = .00). Bu farklılığın anlamlı olup olmadığını anlamak için bağımsız gruplar t testi 

(Independent Sample t test) yapılmıĢtır. Elde edilen sonuçlara göre öğrencilerin dijital 

okuryazarlık düzeyleri arasında anlamlı bir fark olduğu belirlenmiĢtir (t₍₆₂₈₎ = -2.62, 

p<.05). Buna göre ilkokul 4. Sınıflarda erkek öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi (X = 

2.13, SS = .36) kız öğrencilerinkinden (X = 2.06, SS = .30) daha yüksektir. Etki büyüklüğü 

değeri olan 0.20, 0.2’ye yakın bir değer olduğu için zayıf düzeyde bir etki olduğu 

belirlenmiĢtir (TaĢpınar, 2017).  

 

4.2.2. Öğrencilerin anne eğitim düzeyine göre dijital okuryazarlık düzeyleri 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin anne eğitim düzeyine göre dijital okuryazarlık düzeylerini 

karĢılaĢtırmak amacıyla yapılan betimsel istatistik sonuçları Çizelge 4.4’te verilmiĢtir. 

 

Çizelge 4.4. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin anne eğitim düzeyine göre 

incelenmesi 

 

 Eğitim Durumu   N    X  SS 

 

Dijital Okuryazarlık 

Düzeyleri 

I. Okuryazar değil   33 2.00 .35 

II. Ġlkokul 132 2.07 .34 

III. Ortaokul 142 2.10 .30 

IV. Lise 169 2.08 .33 

V. Üniversite 

Toplam 

154 

630 

2.14 

2.10 

.34 

.33 

Not. N= 630 

 

Çizelge 4.4 incelendiğinde, öğrencilerin anne eğitim düzeyine göre dijital okuryazarlık 

düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. Annesi üniversite mezunu olan 

öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi (X = 2.14) diğer öğrencilere göre daha yüksek iken, 

annesi okuryazar olmayan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi (X = 2.00) ise diğer 

öğrencilere göre daha düĢük olduğu görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin varyans eĢitliği 

Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların homojenliğinin 
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sağlandığını ortaya koymuĢtur (F(4,62) = .59; p = .66). Bu farklılığın anlamlı olup 

olmadığını değerlendirmek amacıyla tek yönlü varyans analizi (One Way ANOVA) 

uygulanmıĢ ve test sonuçları Çizelge 4.5’te sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.5. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin anne eğitim düzeyine göre 

incelenmesi 

 

 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

   sd Kareler 

Ortalaması 

   f    p Anlamlı 

Fark 

Dijital 

Okuryazarlık 

Düzeyleri 

Gruplar 

arası 

.82 4 .20 1.82 .12 Anlamlı 

fark 

yoktur. Gruplar içi  70.40 625 .11   

Toplam 71.22 629    

Not. N= 630, p>.05 

 

Çizelge 4.5 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital okuryazarlık 

düzeyleri ile anne eğitim düzeyi arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılaĢma 

olmadığı görülmektedir (F(4,625) = 1.82, p>.05). Buna göre anne eğitim düzeyinin 

öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi açısından belirleyici 

olmadığı söylenebilir. 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerden annelerinin eğitim durumu okuryazar değil ve ilkokul 

olan öğrencileri “ilkokul ve altı” olarak yeniden tanımlanmıĢ ve anlamlı bir fark olup 

olmadığını anlamak için tekrar tek yönlü varyans analizi (One Way ANOVA) yapılmıĢtır.  

Test sonuçları Çizelge 4.6’da sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.6. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin (yeni) anne eğitim düzeyine 

göre incelenmesi 

 

 Eğitim Durumu   N    X  SS 

 

Dijital Okuryazarlık 

Düzeyleri 

I. Ġlkokul ve Altı 165 2.05 .34 

II. Ortaokul 142 2.10 .30 

III. Lise 169 2.08 .33 

IV. Üniversite 

Toplam 

154 

630 

2.14 

2.10 

.34 

.33 

Not. N= 630 
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Çizelge 4.6 incelendiğinde, öğrencilerin anne eğitim düzeyine göre dijital okuryazarlık 

düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. Annesi üniversite mezunu olan 

öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi (X = 2.14) diğer öğrencilere göre daha yüksek iken, 

annesinin eğitim durumu ilkokul ve altı olan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi (X = 

2.05) ise diğer öğrencilere göre daha düĢük olduğu görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin 

varyans eĢitliği Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların 

homojenliğinin sağlandığını ortaya koymuĢtur (F(3,626) = .75; p = .51). Bu farklılığın 

anlamlı olup olmadığını değerlendirmek amacıyla tek yönlü varyans analizi (One Way 

ANOVA) uygulanmıĢ ve test sonuçları Çizelge 4.7’de sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.7. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin (yeni) anne eğitim düzeyine 

göre incelenmesi 

 

 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

   sd Kareler 

Ortalaması 

   f    p Anlamlı 

Fark 

Dijital 

Okuryazarlık 

Düzeyleri 

Gruplar 

arası 

.71 3 .24 2.12 .09 Anlamlı 

fark 

yoktur. Gruplar içi  70.51 626 .11   

Toplam 71.22 629    

Not. N= 630, p>.05 

 

Çizelge 4.7 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital okuryazarlık 

düzeyleri ile anne eğitim düzeyi arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılaĢma 

olmadığı görülmektedir (F(3,626) = 2.12, p>.05). Buna göre anne eğitim düzeyinin 

öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi açısından belirleyici 

olmadığı söylenebilir.  

 

4.2.3. Öğrencilerin baba eğitim düzeyine göre dijital okuryazarlık düzeyleri 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin baba eğitim düzeyine göre dijital okuryazarlık düzeylerini 

karĢılaĢtırmak amacıyla yapılan betimsel istatistik sonuçları Çizelge 4.8’de verilmiĢtir. 
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Çizelge 4.8. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin baba eğitim düzeyine göre 

incelenmesi 

 

 Eğitim durumu N X SS 

Dijital 

Okuryazarlık 

Düzeyleri 

I. Okuryazar değil   23 2.00 .32 

II. Ġlkokul   53 2.01 .30 

III. Ortaokul 

IV. Lise 

102 

219 

2.07 

2.11 

.36 

.31 

 V. Üniversite           232       2.12 .34 

 Toplam           629       2.10 .33 

Not: N=629 

 

Çizelge 4.8 incelendiğinde, öğrencilerin baba eğitim düzeyine göre dijital okuryazarlık 

düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. Babası üniversite mezunu olan öğrencilerin 

dijital okuryazarlık düzeyi (X = 2.12) diğer öğrencilere göre daha yüksek iken, babası 

okuryazar olmayan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi (X = 2.00) ise diğer öğrencilere 

göre daha düĢük olduğu görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin varyans eĢitliği Levene’s testi ile 

değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların homojenliğinin sağlandığını ortaya 

koymuĢtur (F(4,624) = .94; p = .44). Bu farklılığın anlamlı olup olmadığını 

değerlendirmek amacıyla tek yönlü varyans analizi (One Way ANOVA) uygulanmıĢ ve 

test sonuçları Çizelge 4.9’da sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.9. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin baba eğitim düzeyine göre 

incelenmesi 

 
 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

   sd Kareler 

Ortalaması 

   f    p Anlamlı 

Fark 

Dijital 

Okuryazarlık 

Düzeyleri 

Gruplar arası .77 4 .19 1.72 .14 Anlamlı 

fark 

yoktur. 

Gruplar içi  70.40 624 .11   

Toplam 71.18 628    

Not. N= 629, p>.05  

 

Çizelge 4.9 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital okuryazarlık 

düzeyleri ile baba eğitim düzeyi arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılaĢma 

olmadığı görülmektedir (F(4,624) = 1.72, p>.05). Buna göre babanın eğitim durumunun 

öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi açısından belirleyici 

olmadığı söylenebilir. 
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AraĢtırmaya katılan öğrencilerden babalarının eğitim durumu okuryazar değil ve ilkokul 

olan öğrencileri “ilkokul ve altı” olarak yeniden tanımlanmıĢ ve anlamlı bir fark olup 

olmadığını anlamak için tekrar tek yönlü varyans analizi (One Way ANOVA) yapılmıĢtır.  

Test sonuçları Çizelge 4.10’da sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.10. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin (yeni) baba eğitim düzeyine 

göre incelenmesi 

 

 Eğitim Durumu   N    X  SS 

 

Dijital Okuryazarlık 

Düzeyleri 

I. Ġlkokul ve Altı   76 2.01 .30 

II. Ortaokul 102 2.07 .36 

III. Lise 219 2.11 .31 

IV. Üniversite 

Toplam 

232 

629 

2.12 

2.10 

.34 

.33 

Not. N= 629 

 

Çizelge 4.10 incelendiğinde, öğrencilerin baba eğitim düzeyine göre dijital okuryazarlık 

düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. Babası üniversite mezunu olan öğrencilerin 

dijital okuryazarlık düzeyi (X = 2.12) diğer öğrencilere göre daha yüksek iken, babasının 

eğitim durumu ilkokul ve altı olan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi (X = 2.01) ise 

diğer öğrencilere göre daha düĢük olduğu görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin varyans eĢitliği 

Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların homojenliğinin 

sağlandığını ortaya koymuĢtur (F(3,625) = 1.24; p = .29). Bu farklılığın anlamlı olup 

olmadığını değerlendirmek amacıyla tek yönlü varyans analizi (One Way ANOVA) 

uygulanmıĢ ve test sonuçları Çizelge 4.11’de sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.11. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin (yeni) baba eğitim düzeyine 

göre incelenmesi 

 
 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

 sd Kareler 

Ortalaması 

   f    p Anlamlı 

Fark 

Dijital 

Okuryazarlık 

Düzeyleri 

Gruplar arası .770 3 .25 2.27 .07 Anlamlı 

fark 

yoktur. 

Gruplar içi  70.41 625 .11   

Toplam 71.18 629    

Not. N= 629, p>.05 
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Çizelge 4.11 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital okuryazarlık 

düzeyleri ile baba eğitim düzeyi arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılaĢma 

olmadığı görülmektedir (F(3,625) = 2.27, p>.05). Buna göre baba eğitim düzeyinin 

öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi açısından belirleyici 

olmadığı söylenebilir. 

 

4.2.4. Öğrencilerin annenin çalıĢma durumuna göre dijital okuryazarlık düzeyleri 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin annenin çalıĢma durumuna göre dijital okuryazarlık 

düzeylerini karĢılaĢtırmak amacıyla yapılan betimsel istatistik sonuçları Çizelge 4.12’de 

verilmiĢtir. 

 

Çizelge 4.12. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin annenin çalıĢma durumuna 

göre incelenmesi 

 

 ÇalıĢma Durumu   N    X  SS 

 

Dijital Okuryazarlık 

Düzeyleri 

I. Ev Hanımı 468 2.08 .33 

II. Serbest Meslek   49 2.04 .31 

III. ĠĢveren     5 2.26 .28 

IV. Kamu ÇalıĢanı   79 2.14 .36 

V. Özel Sektör ÇalıĢanı 

Toplam 

  28 

629 

2.19 

2.10 

.35 

.33 

Not. N= 629 

 

Çizelge 4.12 incelendiğinde, öğrencilerin annelerinin çalıĢma durumuna göre dijital 

okuryazarlık düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. Anne çalıĢma durumu iĢveren 

olan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi (X=2.26) diğer öğrencilere göre daha yüksek 

iken, anne çalıĢma durumu serbest meslek olan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi 

(X=2.04) ise diğer öğrencilere göre daha düĢük olduğu görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin 

varyans eĢitliği Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların 

homojenliğinin sağlandığını ortaya koymuĢtur (F(4,624) = .67; p = .61). Bu farklılığın 

anlamlı olup olmadığını değerlendirmek amacıyla tek yönlü varyans analizi (One Way 

ANOVA) uygulanmıĢ ve test sonuçları Çizelge 4.13’te sunulmuĢtur. 
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Çizelge 4.13. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin annenin çalıĢma durumuna 

göre incelenmesi 

 

 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

   sd Kareler 

Ortalaması 

   f    p Anlamlı 

Fark 

Dijital 

Okuryazarlık 

Düzeyleri 

Gruplar 

arası 

.77 4 .19 1.70 .14 Anlamlı 

fark 

yoktur. Gruplar içi  70.38 624 .11   

Toplam 71.15 628    

Not. N= 629, p>.05 

 

Çizelge 4.13 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital okuryazarlık 

düzeyleri ile annenin çalıĢma durumu arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılaĢma 

olmadığı görülmektedir (F(4,624) = 1.70, p>.05). Buna göre annenin çalıĢma durumunun 

öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi açısından belirleyici 

olmadığı söylenebilir. 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerden annenin çalıĢma durumu ev hanımı olan öğrencileri 

“çalıĢmayan”; serbest meslek, iĢveren, kamu çalıĢanı ve özel sektör çalıĢanı olan 

öğrencileri de “çalıĢan” olarak yeniden tanımlanmıĢ ve anlamlı bir fark olup olmadığını 

anlamak için bağımsız gruplar t testi yapılmıĢtır.  Test sonuçları Çizelge 4.14’te 

sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.14. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin (yeni) anne çalıĢma durumuna 

göre incelenmesi 

 

DeğiĢkenler ÇalıĢma 

Durumu 

N X  SS    t   p Cohen’s d 

Dijital 

Okuryazarlık 

Düzeyleri 

ÇalıĢmayan 468 2.08 .33 -1.33 .18 - 

ÇalıĢan 161 2.12 .34    

Not. N= 629, p>.05 

 

Çizelge 4.14 incelendiğinde annesi çalıĢan öğrencilerin (X = 2.12) dijital okuryazarlık 

düzeyleri annesi çalıĢmayan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinden (X = 2.08) 

yüksektir. Ölçümlere iliĢkin varyans eĢitliği Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz 

sonuçları varyansların homojenliğinin sağlandığını ortaya koymuĢtur (F = 1.30; p = .25). 
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Bu farklılığın anlamlı olup olmadığını anlamak için bağımsız gruplar t testi (Independent 

Sample T Test) yapılmıĢtır. Elde edilen sonuçlara göre annesi çalıĢan (X = 2.12, SS = .34) 

ve çalıĢmayan (X = 2.08, SS = .33) öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyleri arasında 

anlamlı bir farklılık yoktur (t₍₆₂₇₎ = -1.33, p>.05). Buna göre ilkokul 4.sınıf öğrencilerinin 

annesinin çalıĢma durumunun öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerine etkisi olmadığı 

söylenebilir. 

 

4.2.5. Öğrencilerin babanın çalıĢma durumuna göre dijital okuryazarlık düzeyleri 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin babanın çalıĢma durumuna göre dijital okuryazarlık 

düzeylerini karĢılaĢtırmak amacıyla yapılan betimsel istatistik sonuçları Çizelge 4.15’te 

verilmiĢtir. 

 

Çizelge 4.15. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin babanın çalıĢma durumuna 

göre incelenmesi 

 

 ÇalıĢma Durumu   N    X  SS 

 

Dijital Okuryazarlık 

Düzeyleri 

I. ĠĢsiz   20 2.14 .31 

II. Serbest Meslek 257 2.07 .32 

III. ĠĢveren   32 2.06 .40 

 IV. Kamu ÇalıĢanı 196 2.09 .35 

V. Özel Sektör ÇalıĢanı 

Toplam 

122 

627 

2.17 

2.10 

.32 

.33 

Not. N= 627 

 

Çizelge 4.15 incelendiğinde, öğrencilerin babalarının çalıĢma durumuna göre dijital 

okuryazarlık düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. Baba çalıĢma durumu özel 

sektör çalıĢanı olan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi (X = 2.17) diğer öğrencilere 

göre daha yüksek iken, baba çalıĢma durumu iĢveren olan öğrencilerin dijital okuryazarlık 

düzeyi (X = 2.06) ise diğer öğrencilere göre daha düĢük olduğu görülmektedir. Ölçümlere 

iliĢkin varyans eĢitliği Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların 

homojenliğinin sağlandığını ortaya koymuĢtur (F(4,622) = 1.92; p = .10). Bu farklılığın 

anlamlı olup olmadığını değerlendirmek amacıyla tek yönlü varyans analizi (One Way 

ANOVA) uygulanmıĢ ve test sonuçları Çizelge 4.16’da sunulmuĢtur. 
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Çizelge 4.16. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin babanın çalıĢma durumuna 

göre incelenmesi 

 

 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

   sd Kareler 

Ortalaması 

   f    p Anlamlı 

Fark 

Dijital 

Okuryazarlık 

Düzeyleri 

Gruplar 

arası 

.99 4 .24 2.20 .06 Anlamlı 

fark 

yoktur. Gruplar içi  70.18 622 .11   

Toplam 71.18 626    

Not. N= 627, p>.05 

 

Çizelge 4.16 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital okuryazarlık 

düzeyleri ile babanın çalıĢma durumu arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılaĢma 

olmadığı görülmektedir (F(4,622) = 2.20, p>.05). Buna göre babanın çalıĢma durumunun 

öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi açısından belirleyici 

olmadığı söylenebilir. 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerden babalarının çalıĢma durumu iĢsiz ve serbest meslek olan 

öğrencileri bir grup; iĢveren ve özel sektör çalıĢanı olan öğrencileri ikinci bir grup, kamu 

çalıĢanı olan öğrencileri ayrı bir grup olarak yeniden tanımlayıp analiz yaptığımızda, 

Çizelge 4.17’de görülen betimsel istatistiklere ulaĢılmıĢtır. 

 

Çizelge 4.17. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin (yeni) babanın çalıĢma 

durumuna göre incelenmesi 

 

 ÇalıĢma Durumu   N    X  SS 

 

Dijital Okuryazarlık 

Düzeyleri 

I. ĠĢsiz veya Serbest Meslek 277 2.07 .32 

II. ĠĢveren veya Özel Sektör ÇalıĢanı 154 2.14 .34 

III. Kamu ÇalıĢanı 196 2.09 .35 

Toplam 627 2.10 .33 

Not. N= 627 

 

Çizelge 4.17 incelendiğinde, öğrencilerin babalarının çalıĢma durumuna göre dijital 

okuryazarlık düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. Baba çalıĢma durumu iĢveren 

veya özel sektör çalıĢanı olan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi (X = 2.14) diğer 

öğrencilere göre daha yüksek iken, baba çalıĢma durumu iĢsiz veya serbest meslek olan 
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öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi (X = 2.07) ise diğer öğrencilere göre daha düĢük 

olduğu görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin varyans eĢitliği Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ 

ve analiz sonuçları varyansların homojenliğinin sağlandığını ortaya koymuĢtur (F(2,624) = 

1.20; p = .30). Bu farklılığın anlamlı olup olmadığını değerlendirmek amacıyla tek yönlü 

varyans analizi (One Way ANOVA) uygulanmıĢ ve test sonuçları Çizelge 4.18’de 

sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.18. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin (yeni) babanın çalıĢma 

durumuna göre incelenmesi 

 

 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

   sd Kareler 

Ortalaması 

   f    p Anlamlı 

Fark 

Dijital 

Okuryazarlık 

Düzeyleri 

Gruplar 

arası 

.59 2 .29 2.62 .07 Anlamlı 

fark 

yoktur. Gruplar içi  70.58 624 .11   

 Toplam 71.18 626     

Not. N= 627, p>.05 

 

Çizelge 4.18 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital okuryazarlık 

düzeyleri ile babanın çalıĢma durumu arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılaĢma 

olmadığı görülmektedir (F(2,624) = 2.62, p>.05). Buna göre babanın çalıĢma durumunun 

öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi açısından belirleyici olmadığı söylenebilir. 

 

4.2.6. Öğrencilerin kardeĢ sayılarına göre dijital okuryazarlık düzeyleri 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin kardeĢ sayılarına göre dijital okuryazarlık düzeylerini 

karĢılaĢtırmak amacıyla yapılan betimsel istatistik sonuçları Çizelge 4.19’da verilmiĢtir. 

 

Çizelge 4.19. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin kardeĢ sayılarına göre 

incelenmesi 

 

 KardeĢ Sayısı   N    X  SS 

 

Dijital Okuryazarlık 

Düzeyleri 

I. Yok   50 2.12 .39 

II. 1 277 2.11 .32 

III. 2 221 2.07 .34 
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Çizelge 4.19. (devamı) 

 

 IV. 2’den fazla   82 2.08 .30 

 Toplam 630 2.10 .33 

Not. N= 630 

 

Çizelge 4.19 incelendiğinde, öğrencilerin kardeĢ sayılarına göre dijital okuryazarlık 

düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. KardeĢi olmayan öğrencilerin dijital 

okuryazarlık düzeyi (X = 2.12) diğer öğrencilere göre daha yüksek iken, iki kardeĢi olan 

öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi (X = 2.07) ise diğer öğrencilere göre daha düĢük 

olduğu görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin varyans eĢitliği Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ 

ve analiz sonuçları varyansların homojenliğinin sağlandığını ortaya koymuĢtur (F(3,626) = 

.98; p = .39). Bu farklılığın anlamlı olup olmadığını değerlendirmek amacıyla tek yönlü 

varyans analizi (One Way ANOVA) uygulanmıĢ ve test sonuçları Çizelge 4.20’de 

sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.20. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin kardeĢ sayılarına göre 

incelenmesi 

 

 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

   sd Kareler 

Ortalaması 

   f    p Anlamlı 

Fark 

Dijital 

Okuryazarlık 

Düzeyleri 

Gruplar 

arası 

.31 3 .10 .93 .42 Anlamlı 

fark 

yoktur. Gruplar içi  70.91 626 .11   

Toplam 71.22 629    

Not. N= 630, p>.05 

 

Çizelge 4.20 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital okuryazarlık 

düzeyleri ile katılımcıların kardeĢ sayıları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir 

farklılaĢma olmadığı görülmektedir (F(3,626) = .93, p>.05). Buna göre katılımcıların 

kardeĢ sayılarının öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi açısından belirleyicisi olmadığı 

söylenebilir. 

 

 

 



51 

 

4.2.7. Öğrencilerin ailenin gelir düzeyine göre dijital okuryazarlık düzeyleri 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin ailenin gelir düzeyine göre dijital okuryazarlık düzeylerini 

karĢılaĢtırmak amacıyla yapılan betimsel istatistik sonuçları Çizelge 4.21’de verilmiĢtir. 

 

Çizelge 4.21. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin ailenin gelir düzeyine göre 

incelenmesi 

 

 Gelir Düzeyi   N    X  SS 

 

Dijital Okuryazarlık 

Düzeyleri 

I. DüĢük   24 2.21 .34 

II. Orta 471 2.08 .32 

III. Yüksek 135 2.14 .35 

Toplam 630 2.10 .33 

Not. N= 630 

 

Çizelge 4.21 incelendiğinde, öğrencilerin ailenin gelir düzeyine göre dijital okuryazarlık 

düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. Ailenin gelir düzeyi düĢük olan 

öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi (X = 2.21) diğer öğrencilere göre daha yüksek iken, 

gelir düzeyi orta seviyede olan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi (X = 2.08) ise diğer 

öğrencilere göre daha düĢük olduğu görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin varyans eĢitliği 

Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların homojenliğinin 

sağlandığını ortaya koymuĢtur (F(2,627) = .17; p = .84). Bu farklılığın anlamlı olup 

olmadığını değerlendirmek amacıyla tek yönlü varyans analizi (One Way ANOVA) 

uygulanmıĢ ve test sonuçları Çizelge 4.22’de sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.22. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin ailenin gelir düzeyine göre 

incelenmesi 

 

 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

   sd Kareler 

Ortalaması 

   f    p Anlamlı 

Fark 

   ƞ2 

 

Dijital 

Okuryazarlık 

Düzeyleri 

Gruplar 

arası 

.74 2 .37 3.32 .03* Anlamlı 

fark 

vardır. 

 

  .01 

Gruplar 

içi  

70.48 627 .11    

Toplam 71.22 629     

Not. N= 630, *p<.05 
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Çizelge 4.22 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital okuryazarlık 

düzeyleri ile ailenin gelir düzeyleri arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılaĢma 

olduğu görülmektedir (F(2,627) = 3.32, p<.05). Farklılığın hangi gelir düzeyleri arasında 

olduğunu belirlemek için Bonferroni ve Scheffe testleri yapılmıĢ olup, analiz sonucunda alt 

gruplar arasında anlamlı bir farklılığın olmadığı görülmektedir. Etki büyüklüğü analizine 

göre (ƞ2 = 0.01), öğrencilerde ailenin gelir düzeyinin dijital okuryazarlık düzeyine etkisi 

açısından düĢük etkiye sahip olan bir değiĢken olduğu belirlenmiĢtir (Cohen, 1988; Üstün 

ve Eryılmaz, 2014). 

 

4.2.8. Öğrencilerin evde internet bağlantısı olma durumuna göre dijital okuryazarlık 

düzeyleri 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin evde internet bağlantısı olup olmama durumuna göre 

dijital okuryazarlık düzeyleri arasında anlamlı bir fark olup olmadığını anlamak için 

bağımsız gruplar t testi yapılmıĢtır. Test sonuçları Çizelge 4.23’te sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.23. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin evde internet bağlantısı olma 

durumuna göre incelenmesi 

 

DeğiĢkenler Ġnternet 

Bağlantısı 

N X  SS    t   p Cohen’s d 

Dijital 

Okuryazarlık 

Düzeyleri 

Var 557 2.11 .32 2.69 .00* 0.31 

Yok   73 1.99 .38    

Not. N= 630, *p<.05 

 

Çizelge 4.23 incelendiğinde evinde internet bağlantısı olan öğrencilerin (X = 2.11) dijital 

okuryazarlık düzeyleri ile evinde internet bağlantısı olmayan öğrencilerin (X = 1.99) 

düzeyleri arasında, interneti var olan öğrencilerin lehine, fark olduğu görülmektedir. 

Ölçümlere iliĢkin varyans eĢitliği Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları 

varyansların homojenliğinin sağlandığını ortaya koymuĢtur (F = 1.83; p = .17). Bu 

farklılığın anlamlı olup olmadığını anlamak için bağımsız gruplar t testi (Independent 

Sample t test) yapılmıĢtır. Elde edilen sonuçlara göre puan ortalamaları arasında anlamlı 

bir fark olduğu belirlenmiĢtir (t₍₆₂₈₎ = 2.69, p<.05). Buna göre ilkokul 4. sınıflarda evde 

interneti var olan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyleri (X = 2.11, SS = .32) interneti 
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olmayan öğrencilerinkinden (X = 1.99, SS = .38) daha yüksektir. Etki büyüklüğü değeri 

olan 0.31, 0.2’den büyük bir değer olduğu için orta düzeyde bir etki olduğu belirlenmiĢtir 

(TaĢpınar, 2017).  

 

4.2.9. Öğrencilerin medya araçlarını kullanırken ailelerinin kural koyma durumuna 

göre dijital okuryazarlık düzeyleri 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin medya araçlarını kullanırken ailelerinin kural koyma 

durumuna göre dijital okuryazarlık düzeyleri arasında anlamlı bir fark olup olmadığını 

anlamak için bağımsız gruplar t testi yapılmıĢtır. Test sonuçları Çizelge 4.24’te 

sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.24. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin medya araçlarını kullanırken 

ailelerinin kural koyma durumuna göre incelenmesi 

 

DeğiĢkenler Kural   N   X  SS         t   p Cohen’s d 

Dijital 

Okuryazarlık 

Düzeyleri 

Yok 141 2.09 .36 -.23 .81 - 

Var 489 2.10 .32    

Not. N= 630, p>.05 

 

Çizelge 4.24 incelendiğinde medya araçlarını kullanırken aileleri tarafından kural 

konulmayan öğrencilerin (X = 2.09) dijital okuryazarlık düzeyleri ile aileleri tarafından 

kural konulan öğrencilerin (X = 2.10) dijital okuryazarlık düzeyleri arasında, aileleri 

tarafından kural konulan öğrencilerin lehine, fark olduğu görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin 

varyans eĢitliği Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların 

homojenliğinin sağlanamadığını ortaya koymuĢtur (F = 4.78; p = .02). Bu farklılığın 

anlamlı olup olmadığını anlamak için bağımsız gruplar t testi (Independent Sample t test) 

yapılmıĢtır. Elde edilen sonuçlara göre puan ortalamaları arasında anlamlı bir fark olmadığı 

belirlenmiĢtir (t₍₆₂₈₎ = - .23, p>.05). Buna göre öğrencilerin medya araçlarını kullanırken 

aileleri tarafından kural koyma durumunun öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi 

açısından belirleyicisi olmadığı söylenebilir. 
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4.2.10. Öğrencilerin kendilerine ait sosyal medya üyeliği olma durumuna göre dijital 

okuryazarlık düzeyleri 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin kendilerine ait sosyal medya üyeliği olma durumuna göre 

dijital okuryazarlık düzeyleri arasında anlamlı bir fark olup olmadığını anlamak için 

bağımsız gruplar t testi yapılmıĢtır. Test sonuçları Çizelge 4.25’te sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.25. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin kendilerine ait sosyal medya 

üyeliği olma durumuna göre incelenmesi 

 

DeğiĢkenler Sosyal Medya 

Üyeliği 

 N   X  SS   t   p Cohen’s d 

Dijital 

Okuryazarlık 

Düzeyleri 

Var 378 2.13 .36 3.30 .00* 0. 26 

Yok 252 2.04 .28    

Not. N= 630, *p<.05 

 

Çizelge 4.25 incelendiğinde kendilerine ait sosyal medya üyeliği olan öğrencilerin (X = 

2.13) dijital okuryazarlık düzeyleri ile sosyal medya üyeliği olmayan öğrencilerin (X = 

2.04) dijital okuryazarlık düzeyleri arasında, kendine ait sosyal medya üyeliği olan 

öğrencilerin lehine, fark olduğu görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin varyans eĢitliği Levene’s 

testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların homojenliğinin sağlanamadığını 

ortaya koymuĢtur (F = 13.57; p = .00). Bu farklılığın anlamlı olup olmadığını anlamak için 

bağımsız gruplar t testi (Independent Sample t test) yapılmıĢtır. Elde edilen sonuçlara göre 

puan ortalamaları arasında anlamlı bir fark olduğu belirlenmiĢtir (t₍₆₂₈₎ = 3.30, p<.05). 

Buna göre ilkokul 4. sınıflarda kendilerine ait sosyal medya üyeliği olan öğrencilerin dijital 

okuryazarlık düzeyleri (X = 2.13, SS = .36) sosyal medya üyeliği olmayan 

öğrencilerinkinden (X = 2.04, SS = .28) daha yüksektir. Etki büyüklüğü değeri olan 0.26, 

0.2’ye yakın bir değer olduğu için zayıf düzeyde bir etki olduğu belirlenmiĢtir (TaĢpınar, 

2017).   
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4.2.11. Öğrencilerin sosyal medya üyeliği hesap sayısına göre dijital okuryazarlık 

düzeyleri 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin sosyal medya üyeliği hesap sayısına göre dijital 

okuryazarlık düzeylerini karĢılaĢtırmak amacıyla yapılan betimsel istatistik sonuçları 

Çizelge 4.26’da verilmiĢtir. 

 

Çizelge 4.26. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin sosyal medya üyeliği hesap 

sayısına göre incelenmesi 

 
 Hesap Sayısı   N    X  SS 

 

Dijital Okuryazarlık 

Düzeyleri 

 I. Yok 252 2.04 .28 

II. 1 Hesap 281 2.10 .34 

III. 2 ve Üzeri Hesap   97 2.22 .38 

Toplam 630 2.10 .33 

Not. N= 630 

 

Çizelge 4.26 incelendiğinde, öğrencilerin sosyal medya üyeliği hesap sayısına göre dijital 

okuryazarlık düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. Sosyal medya hesabı 2 ve 

üzeri olan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi (X = 2.22) diğer öğrencilere göre daha 

yüksek iken, sosyal medya hesabı olmayan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi (X = 

2.04) ise diğer öğrencilere göre daha düĢük olduğu görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin 

varyans eĢitliği Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların 

homojenliğinin sağlanamadığını ortaya koymuĢtur (F(2,627) = 6.00; p = .00). Bu 

farklılığın anlamlı olup olmadığını değerlendirmek amacıyla tek yönlü varyans analizi 

(One Way ANOVA) uygulanmıĢ ve test sonuçları Çizelge 4.27’de sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.27. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin sosyal medya üyeliği hesap 

sayısına göre incelenmesi 

 
 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

   sd Kareler 

Ortalaması 

   f    p Anlamlı 

Fark 

   ƞ2 

 

Dijital 

Okuryazarlık 

Düzeyleri 

Gruplar 

arası 

2.13 2 1.07 9.70 .00* Anlamlı 

fark 

vardır. 

I-III 

II – III 

 .03 

Gruplar içi  69.08 627 .11    

Toplam 71.22 629     

Not. N= 630, *p<.05 
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Çizelge 4.27 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital okuryazarlık 

düzeyleri ile sosyal medya üyeliği hesap sayısı arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark 

olduğu belirlenmiĢtir (F(2,627) = 9.70, p<.05). Farkın hangi gruplar arasında olduğunu 

belirlemek için varyansların eĢitliği sağlanamadığından Tamhane’s T2 testi ile analiz 

yapılmıĢtır (TaĢpınar, 2017). Bu analiz sonucunda 2 ve üzerinde sosyal medya hesabı olan 

öğrencilerin sosyal medya hesabı olmayan ve 1 sosyal medya hesabı olan öğrenciler ile 

dijital okuryazarlık düzeyleri arasında anlamlı bir farklılık olduğu belirlenmiĢtir. Buna göre 

öğrencilerin sosyal medya üyeliği hesap sayısı arttıkça dijital okuryazarlık düzeyi de arttığı 

söylenebilir. Etki büyüklüğü analizine göre (ƞ2 = 0.03), öğrencinin sosyal medya üyeliği 

hesap sayısının dijital okuryazarlık düzeyine etkisi açısından düĢük etkiye sahip olan bir 

değiĢken olduğu belirlenmiĢtir (Cohen, 1988; Üstün ve Eryılmaz, 2014). 

 

4.2.12. Öğrencilerin dijital oyun oynama sıklığına göre dijital okuryazarlık düzeyleri 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin dijital oyun oynama sıklığına göre dijital okuryazarlık 

düzeylerini karĢılaĢtırmak amacıyla yapılan betimsel istatistik sonuçları Çizelge 4.28’de 

verilmiĢtir. 

 

Çizelge 4.28. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin dijital oyun oynama sıklığına 

göre incelenmesi 

 

 Oyun Oynama Sıklığı   N    X  SS 

 

Dijital Okuryazarlık 

Düzeyleri 

I. Hiç Oynamam   54 1.91 .30 

II. Sadece Hafta Sonları Oynarım 175 2.07 .32 

III. Haftada 3 – 4 Gün Oynarım 

IV. Her Gün Oynarım 

213 

188 

2.09 

2.17 

.32 

.34 

Toplam 630 2.10 .33 

Not. N= 630 

 

Çizelge 4.28 incelendiğinde, öğrencilerin dijital oyun oynama sıklığına göre dijital 

okuryazarlık düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. Her gün dijital oyun oynayan 

öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi (X = 2.17) diğer öğrencilere göre daha yüksek iken, 

hiç oyun oynamayan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi (X = 1.91) ise diğer 

öğrencilere göre daha düĢük olduğu görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin varyans eĢitliği 

Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların homojenliğinin 
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sağlandığını ortaya koymuĢtur (F(3,626) = .65; p = .57). Bu farklılığın anlamlı olup 

olmadığını değerlendirmek amacıyla tek yönlü varyans analizi (One Way ANOVA) 

uygulanmıĢ ve test sonuçları Çizelge 4.29’da sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.29. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin dijital oyun oynama sıklığına 

göre incelenmesi 

 

 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

   sd Kareler 

Ortalaması 

   f    p Anlamlı 

Fark 

   ƞ2 

 

Dijital 

Okuryazarlık 

Düzeyleri 

Gruplar 

arası 

3.02 3 1.00 9.24 .00* Anlamlı 

fark 

vardır. 

I – II 

I – III 

I – IV 

II – IV  

 .04 

Gruplar 

içi  

68.20 626   .10    

Toplam 71.22 629     

Not. N= 630, *p<.05 

 

Çizelge 4.29 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital okuryazarlık 

düzeyleri ile dijital oyun oynama sıklığı arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark olduğu 

belirlenmiĢtir (F(3,626) = 9.24, p<.05). Farkın hangi gruplar arasında olduğunu belirlemek 

için Scheffe testi yapılmıĢtır. Varyansların eĢitliği sağladığı ve gruplardaki örneklem 

büyüklüklerinin eĢit olmasını gerektirmediği için bu test seçilmiĢtir (TaĢpınar, 2017). 

Analiz sonucunda dijital oyun hiç oynamayan öğrenciler ile diğer tüm grupların dijital 

okuryazarlık düzeyleri arasında ve sadece hafta sonları oyun oynayan öğrenciler ile her 

gün oyun oynayan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyleri arasında anlamlı bir farklılık 

olduğu belirlenmiĢtir. Buna göre öğrencilerin dijital oyun oynama sıklığı arttıkça dijital 

okuryazarlık düzeyinin arttığı, dijital oyun oynama sıklığı azaldıkça dijital okuryazarlık 

düzeyinin azaldığı söylenebilir. Etki büyüklüğü analizine göre (ƞ2 = 0.04), öğrencilerin 

dijital oyun oynama sıklığının dijital okuryazarlık düzeyine etkisi açısından düĢük etkiye 

sahip olan bir değiĢken olduğu belirlenmiĢtir (Cohen, 1988; Üstün ve Eryılmaz, 2014).  
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4.2.13. Öğrencilerin en çok oynadığı oyun türüne göre dijital okuryazarlık düzeyleri 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin en çok oynadığı oyun türüne göre dijital okuryazarlık 

düzeylerini karĢılaĢtırmak amacıyla yapılan betimsel istatistik sonuçları Çizelge 4.30’da 

verilmiĢtir. 

 

Çizelge 4.30. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin en çok oynadığı oyun türüne 

göre incelenmesi 

 
 Hesap Sayısı   N    X  SS 

 

Dijital Okuryazarlık 

Düzeyleri 

 I. Aksiyon – Macera Oyunları 292 2.11 .34 

II. Simülasyon Oyunları   61 2.12 .32 

III. Strateji Oyunları 

IV. Çevrimiçi Oyunlar 

V. Eğitsel Oyunlar 

  35 

145 

  89 

2.09 

2.11 

1.99 

.36 

.33 

.30 

Toplam 622 2.10 .33 

Not. N= 622 

 

Çizelge 4.30 incelendiğinde, öğrencilerin en çok oynadığı oyun türüne göre dijital 

okuryazarlık düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. Simülasyon oyun türünü 

oynayan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi (X = 2.12) diğer öğrencilere göre daha 

yüksek iken, eğitsel oyun türünü oynayan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi (X = 

1.99) ise diğer öğrencilere göre daha düĢük olduğu görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin 

varyans eĢitliği Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların 

homojenliğinin sağlandığını ortaya koymuĢtur (F(4,617) = .81; p = .51). Bu farklılığın 

anlamlı olup olmadığını değerlendirmek amacıyla tek yönlü varyans analizi (One Way 

ANOVA) uygulanmıĢ ve test sonuçları Çizelge 4.31’de sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.31. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin en çok oynadığı oyun türüne 

göre incelenmesi 

 
 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

   sd Kareler 

Ortalaması 

   f    p Anlamlı 

Fark 

   ƞ2 

 

Dijital 

Okuryazarlık  

Düzeyleri 

Gruplar 

arası 

1.11 4 .27 2.48 .04* Anlamlı 

fark  

vardır. 

I-V 

.01 

Gruplar içi  68.82 617 .11    

Toplam 69.93 621     

Not. N= 622, *p<.05 
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Çizelge 4.31 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital okuryazarlık 

düzeyleri ile en çok oynadığı oyun türü arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark olduğu 

belirlenmiĢtir (F(4,617) = 2.48, p<.05). Farkın hangi gruplar arasında olduğunu belirlemek 

için Bonferroni testi yapılmıĢtır. Varyansların eĢitliği sağladığı ve eĢit örneklem sayısı 

olma özelliği gerektirmediği için bu test seçilmiĢtir (TaĢpınar, 2017). Bu analiz sonucunda 

aksiyon-macera oyun türünü oynayan öğrenciler ile eğitsel oyun türünü oynayan 

öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyleri arasında, aksiyon-macera oyun türünü oynayan 

öğrenciler lehine anlamlı bir farklılık olduğu belirlenmiĢtir. Etki büyüklüğü analizine göre 

(ƞ2 = 0.01), öğrencilerin en çok oynadığı oyun türünün dijital okuryazarlık düzeyine etkisi 

açısından düĢük etkiye sahip olan bir değiĢken olduğu belirlenmiĢtir (Cohen, 1988; Üstün 

ve Eryılmaz, 2014). 

 

4.2.14. Öğrencilerin en çok oynadığı dijital oyuna göre dijital okuryazarlık düzeyleri 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin en çok oynadığı dijital oyuna göre dijital okuryazarlık 

düzeylerini karĢılaĢtırmak amacıyla yapılan betimsel istatistik sonuçları Çizelge 4.32’de 

verilmiĢtir. 

 

Çizelge 4.32. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin en çok oynadığı dijital oyuna 

göre incelenmesi 

 

 Hesap Sayısı   N    X  SS 

 

Dijital Okuryazarlık 

Düzeyleri 

 I. Brawl Stars 108 2.15 .34 

II. Roblox 108 2.09 .31 

III. Pubg 

IV. Diğer 

  54 

296 

2.15 

2.08 

.38 

.33 

Toplam 566 2.10 .33 

Not. N= 566 

 

Çizelge 4.32 incelendiğinde, öğrencilerin en çok oynadığı dijital oyuna göre dijital 

okuryazarlık düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. Brawl Stars oyununu oynayan 

öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi (X = 2.15) diğer öğrencilere göre daha yüksek iken, 

diğer oyunları oynayan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi (X = 2.08) ise diğer 

öğrencilere göre daha düĢük olduğu görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin varyans eĢitliği 

Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların homojenliğinin 
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sağlandığını ortaya koymuĢtur (F(3,562) = 1.42; p = .23). Bu farklılığın anlamlı olup 

olmadığını değerlendirmek amacıyla tek yönlü varyans analizi (One Way ANOVA) 

uygulanmıĢ ve test sonuçları Çizelge 4.33’te sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.33. Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin en çok oynadığı dijital oyuna 

göre incelenmesi 

 

 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

   sd Kareler 

Ortalaması 

   f    p Anlamlı 

Fark 

Dijital 

Okuryazarlık 

Düzeyleri 

Gruplar 

arası 

.54 3 .18 1.56 .19 Anlamlı 

fark 

yoktur. Gruplar içi  64.67 562 .11   

Toplam 65.21 565    

Not. N= 566, p>.05 

 

Çizelge 4.33 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital okuryazarlık 

düzeyleri ile en çok oynadığı dijital oyun arasında istatistiksel olarak anlamlı bir 

farklılaĢma olmadığı görülmektedir (F(3,562) = 1.56, p>.05). Buna göre katılımcıların en 

çok oynadığı dijital oyunlar, öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi açısından belirleyicisi 

olmadığı söylenebilir. 

 

4.3. Dijital Oyun Bağımlılığı Düzeyleri ÇeĢitli DeğiĢkenlere Göre Farklılık 

Göstermekte Midir? 

 

Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin; cinsiyet, anne babaların eğitim düzeyi 

ve çalıĢma durumu, kardeĢ sayısı, ailenin gelir düzeyi, evde internet bağlantısına sahip 

olma durumu, medya araçlarının kullanımında ailenin kural koyma durumu, öğrencinin 

kendisine ait sosyal medya üyeliği olma durumu, öğrencinin sosyal medya üyeliği hesap 

sayısı, dijital oyun oynama sıklığı, en çok oynadığı oyun türü ve en çok oynadığı dijital 

oyun açısından farklılaĢma durumlarına ait analizlere bu bölümde yer verilmiĢtir. 
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4.3.1. Öğrencilerin cinsiyete göre dijital oyun bağımlılığı düzeyleri 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin cinsiyete göre dijital oyun bağımlılığı düzeyleri arasında 

anlamlı bir fark olup olmadığını anlamak için bağımsız gruplar t testi yapılmıĢtır. Test 

sonuçları Çizelge 4.34’te sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.34. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin cinsiyete göre incelenmesi 

 

DeğiĢkenler Cinsiyet N X  SS     t    p Cohen’s d 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı Düzeyi 

Kız 308 2.00 .83 -4.85 .00* 0.38 

Erkek 322 2.33 .88    

Not. N= 630, *p<.05 

 

Çizelge 4.34 incelendiğinde erkek öğrencilerin (X = 2.33) dijital oyun bağımlılığı düzeyleri 

ile kız öğrencilerin (X = 2.00) düzeyleri arasında, erkek öğrencilerin aleyhine fark olduğu 

görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin varyans eĢitliği Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve 

analiz sonuçları varyansların homojenliğinin sağlandığını ortaya koymuĢtur (F = .619; p = 

.43). Bu farklılığın anlamlı olup olmadığını anlamak için bağımsız gruplar t testi 

(Independent Sample T Test) yapılmıĢtır. Elde edilen sonuçlara göre öğrencilerin dijital 

oyun bağımlılığı düzeyleri arasında anlamlı bir fark olduğu belirlenmiĢtir (t₍₆₂₈₎ = -4.85, 

p<.05). Buna göre ilkokul 4. sınıflarda erkek öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

düzeylerinin (X = 2.33, SS = .88) kız öğrencilerinkinden (X = 2.00, SS = .83) daha 

yüksektir. Etki büyüklüğü değeri olan 0.38 değeri 0.2’ye yakın bir değer olduğu için zayıf 

düzeyde bir etki olduğu belirlenmiĢtir (TaĢpınar, 2017).  

 

4.3.2. Öğrencilerin anne eğitim düzeyine göre dijital oyun bağımlılığı düzeyleri 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin anne eğitim düzeyine göre dijital oyun bağımlılığı 

düzeylerini karĢılaĢtırmak amacıyla yapılan betimsel istatistik sonuçları Çizelge 4.35’te 

verilmiĢtir. 
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Çizelge 4.35. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin anne eğitim düzeyine göre 

incelenmesi 

 

 Eğitim Durumu   N    X  SS 

 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı Düzeyi 

I. Okuryazar değil   33 2.27 .98 

II. Ġlkokul 132 2.28 .91 

III. Ortaokul 142 2.26 .86 

IV. Lise 169 2.13 .84 

V. Üniversite 

Toplam 

154 

630 

2.01 

2.17 

.82 

.87 

Not. N= 630 

 

Çizelge 4.35 incelendiğinde, öğrencilerin anne eğitim düzeyine göre dijital oyun 

bağımlılığı düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. Annesi ilkokul mezunu olan 

öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi (X = 2.28) diğer öğrencilere göre daha yüksek 

iken, annesi üniversite mezunu olan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi (X = 2.01) 

ise diğer öğrencilere göre daha düĢük olduğu görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin varyans 

eĢitliği Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların homojenliğinin 

sağlandığını ortaya koymuĢtur (F(4,625) = .49; p = .73). Bu farklılığın anlamlı olup 

olmadığını değerlendirmek amacıyla tek yönlü varyans analizi (One Way ANOVA) 

uygulanmıĢ ve test sonuçları Çizelge 4.36’da sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.36. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin anne eğitim düzeyine göre 

incelenmesi 

 

 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

   sd Kareler 

Ortalaması 

   f    p Anlamlı 

Fark 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı 

Düzeyleri 

Gruplar 

arası 

6.97 4 1.74 2.31 .06 Anlamlı 

fark 

yoktur. Gruplar içi  471.80 625   .75   

Toplam 478.77 629    

Not. N= 630, p>.05 

 

Çizelge 4.36 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

düzeyleri ile anne eğitim düzeyi arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılaĢma 

olmadığı görülmektedir (F(4,625) = 2.31, p>.05). Buna göre anne eğitim düzeyinin 

öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi açısından belirleyici olmadığı söylenebilir. 



63 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerden annelerinin eğitim durumu okuryazar değil ve ilkokul 

olan öğrencileri “ilkokul ve altı” olarak yeniden tanımlanmıĢ ve anlamlı bir fark olup 

olmadığını anlamak için tekrar tek yönlü varyans analizi (One Way ANOVA) yapılmıĢtır.  

Test sonuçları Çizelge 4.37’de sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.37. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin (yeni) anne eğitim 

düzeyine göre incelenmesi 

 
 Eğitim Durumu   N    X  SS 

 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı Düzeyleri 

I. Ġlkokul ve Altı 165 2.27 .92 

II. Ortaokul 142 2.26 .86 

III. Lise 169 2.13 .84 

IV. Üniversite 

Toplam 

154 

630 

2.01 

2.17 

.82 

.87 

Not. N= 630 

 

Çizelge 4.37 incelendiğinde, öğrencilerin anne eğitim düzeyine göre dijital oyun 

bağımlılığı düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. Annesi ilkokul ve altı mezunu 

olan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi (X = 2.27) diğer öğrencilere göre daha 

yüksek iken, annesinin eğitim durumu üniversite olan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

düzeyi (X = 2.01) ise diğer öğrencilere göre daha düĢük olduğu görülmektedir. Ölçümlere 

iliĢkin varyans eĢitliği Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların 

homojenliğinin sağlandığını ortaya koymuĢtur (F(3,626) = .52; p = .67). Bu farklılığın 

anlamlı olup olmadığını değerlendirmek amacıyla tek yönlü varyans analizi (One Way 

ANOVA) uygulanmıĢ ve test sonuçları Çizelge 4.38’de sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.38. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin (yeni) anne eğitim 

düzeyine göre incelenmesi 

 

 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

   sd Kareler 

Ortalaması 

   f    p Anlamlı 

Fark 

   ƞ2 

 

Dijital 

Oyun 

Bağımlılığı 

Düzeyleri 

Gruplar 

arası 

6.97 3 2.32 3.08 .03* Anlamlı 

fark 

vardır. 

I – IV 

.01 

Gruplar içi  471.80 626   .75    

Toplam 478.77 629     

Not. N= 630, *p<.05 
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Çizelge 4.38 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

düzeyleri ile annenin eğitim durumu arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark olduğu 

belirlenmiĢtir (F(3,626) = 3.08, p<.05). Farkın hangi gruplar arasında olduğunu belirlemek 

için Bonferroni testi yapılmıĢtır. Varyansların eĢitliği sağladığı ve eĢit örneklem sayısı 

olma özelliği gerektirmediği için bu test seçilmiĢtir (TaĢpınar, 2017). Bu analiz sonucunda 

anne eğitim düzeyi ilkokul ve altı olan öğrenciler ile anne eğitim düzeyi üniversite mezunu 

olan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri arasında anlamlı bir farklılık olduğu 

belirlenmiĢtir. Bu fark, özellikle eğitim düzeyi açısından uç gruplar arasında gözlenmiĢtir. 

Diğer eğitim düzeyleri arasında anlamlı bir farklılık bulunmadığı için, bu bulgu anne 

eğitim düzeyinin dijital oyun bağımlılığı üzerindeki etkisine dair sınırlı bir gösterge 

sunmaktadır. Etki büyüklüğü analizine göre (ƞ2 = 0.01), öğrencilerin annelerinin eğitim 

durumunun dijital oyun bağımlılığı düzeyine etkisi açısından düĢük etkiye sahip olan bir 

değiĢken olduğu belirlenmiĢtir (Cohen, 1988; Üstün ve Eryılmaz, 2014). 

 

4.3.3. Öğrencilerin baba eğitim düzeyine göre dijital oyun bağımlılığı düzeyleri  

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin baba eğitim düzeyine göre dijital oyun bağımlılığı 

düzeylerini karĢılaĢtırmak amacıyla yapılan betimsel istatistik sonuçları Çizelge 4.39’da 

verilmiĢtir. 

 

Çizelge 4.39. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin baba eğitim düzeyine göre 

incelenmesi 

 

 Eğitim Durumu   N    X  SS 

 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı Düzeyi 

I. Okuryazar değil   23 2.22 .78 

II. Ġlkokul   53 2.42 .81 

III. Ortaokul 102 2.31 .85 

IV. Lise 219 2.12 .85 

V. Üniversite 

Toplam 

232 

629 

2.09 

2.17 

.90 

.87 

Not. N= 629 

 

Çizelge 4.39 incelendiğinde, öğrencilerin baba eğitim düzeyine göre dijital oyun 

bağımlılığı düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. Babası ilkokul mezunu olan 

öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi (X = 2.42) diğer öğrencilere göre daha yüksek 
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iken, babası üniversite mezunu olan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi (X = 2.09) 

ise diğer öğrencilere göre daha düĢük olduğu görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin varyans 

eĢitliği Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların homojenliğinin 

sağlandığını ortaya koymuĢtur (F(4,624) = 1.12; p = .34). Bu farklılığın anlamlı olup 

olmadığını değerlendirmek amacıyla tek yönlü varyans analizi (One Way ANOVA) 

uygulanmıĢ ve test sonuçları Çizelge 4.40’ta sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.40. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin baba eğitim düzeyine göre 

incelenmesi 

 

 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

   sd Kareler 

Ortalaması 

   f    p Anlamlı 

Fark 

   ƞ2 

 

Dijital 

Oyun 

Bağımlılığı 

Düzeyleri 

Gruplar 

arası 

7.32 4 1.83 2.42 .04* Anlamlı 

fark 

vardır. 

 .01 

Gruplar 

içi  

471.45 624   .75    

Toplam 478.77 628     

Not. N= 629, *p<.05 

 

Çizelge 4.40 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

düzeyleri ile babanın eğitim durumu arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılaĢma 

olduğu görülmektedir (F(4,624) = 2.42, p<.05). Farklılığın hangi baba eğitim düzeyi 

arasında olduğunu belirlemek için Bonferroni ve Scheffe testleri yapılmıĢ olup, analiz 

sonucunda alt gruplar arasında anlamlı bir farklılığın olmadığı görülmektedir. Etki 

büyüklüğü analizine göre (ƞ2 = 0.01), öğrencilerde baba eğitim düzeyinin dijital oyun 

bağımlılığı düzeyine etkisi açısından düĢük etkiye sahip olan bir değiĢken olduğu 

belirlenmiĢtir (Cohen, 1988; Üstün ve Eryılmaz, 2014). 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerden babalarının eğitim durumu okuryazar değil ve ilkokul 

olan öğrencileri “ilkokul ve altı” olarak yeniden tanımlanmıĢ ve anlamlı bir fark olup 

olmadığını anlamak için tekrar tek yönlü varyans analizi (One Way ANOVA) yapılmıĢtır.  

Test sonuçları Çizelge 4.41’de sunulmuĢtur. 
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Çizelge 4.41. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin (yeni) baba eğitim 

düzeyine göre incelenmesi 

 

 Eğitim Durumu   N    X  SS 

 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı Düzeyi 

I. Ġlkokul ve Altı   76 2.36 .80 

II. Ortaokul 102 2.31 .85 

III. Lise 219 2.12 .85 

IV. Üniversite 

Toplam 

232 

629 

2.09 

2.17 

.90 

.87 

Not. N= 629 

 

Çizelge 4.41 incelendiğinde, öğrencilerin baba eğitim düzeyine göre dijital oyun 

bağımlılığı düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. Babasının eğitim durumu 

ilkokul ve altı olan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi (X = 2.36) diğer öğrencilere 

göre daha yüksek iken, babası üniversite mezunu olan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

düzeyi (X = 2.09) ise diğer öğrencilere göre daha düĢük olduğu görülmektedir. Ölçümlere 

iliĢkin varyans eĢitliği Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların 

homojenliğinin sağlandığını ortaya koymuĢtur (F(3,625) = 1.42; p = .23). Bu farklılığın 

anlamlı olup olmadığını değerlendirmek amacıyla tek yönlü varyans analizi (One Way 

ANOVA) uygulanmıĢ ve test sonuçları Çizelge 4.42’de sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.42. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin (yeni) baba eğitim 

düzeyine göre incelenmesi 

 

 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

 sd Kareler 

Ortalaması 

   f    p Anlamlı 

Fark 

   ƞ2 

 

Dijital 

Oyun 

Bağımlılığı 

Düzeyleri 

Gruplar 

arası 

6.70 3 2.23 2.96 .03* Anlamlı 

fark 

vardır. 

.01 

Gruplar içi  472.07 625   .75    

Toplam 478.77 628     

Not. N= 629, *p<.05 

 

Çizelge 4.42 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

düzeyleri ile baba eğitim düzeyi arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılaĢma olduğu 

görülmektedir (F(3,625) = 2.96, p<.05). Farklılığın hangi baba eğitim düzeyleri arasında 

olduğunu belirlemek için Bonferroni ve Scheffe testleri yapılmıĢ olup, analiz sonucunda alt 
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gruplar arasında anlamlı bir farklılığın olmadığı görülmektedir. Etki büyüklüğü analizine 

göre (ƞ2 = 0.01), öğrencilerde baba eğitim düzeyinin dijital oyun bağımlılığı düzeyine 

etkisi açısından düĢük etkiye sahip olan bir değiĢken olduğu belirlenmiĢtir (Cohen, 1988; 

Üstün ve Eryılmaz, 2014). 

 

4.3.4. Öğrencilerin annenin çalıĢma durumuna göre dijital oyun bağımlılığı 

düzeyleri  

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin annenin çalıĢma durumuna göre dijital oyun bağımlılığı 

düzeylerini karĢılaĢtırmak amacıyla yapılan betimsel istatistik sonuçları Çizelge 4.43’te 

verilmiĢtir. 

 

Çizelge 4.43. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin annenin çalıĢma durumuna 

göre incelenmesi 

 

 ÇalıĢma Durumu   N    X  SS 

 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı Düzeyi 

I. Ev Hanımı 468 2.18 .87 

II. Serbest Meslek   49 2.32 .89 

III. ĠĢveren     5 2.26 .80 

IV. Kamu ÇalıĢanı   79 2.00 .81 

V. Özel Sektör ÇalıĢanı 

Toplam 

  28 

629 

2.28 

2.17 

.92 

.87 

Not. N= 629 

 

Çizelge 4.43 incelendiğinde, öğrencilerin annelerinin çalıĢma durumuna göre dijital oyun 

bağımlılığı düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. Anne çalıĢma durumu serbest 

meslek olan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi (X = 2.32) diğer öğrencilere göre 

daha yüksek iken, anne çalıĢma durumu kamu çalıĢanı olan öğrencilerin dijital oyun 

bağımlılığı düzeyi (X = 2.00) ise diğer öğrencilere göre daha düĢük olduğu görülmektedir. 

Ölçümlere iliĢkin varyans eĢitliği Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları 

varyansların homojenliğinin sağlandığını ortaya koymuĢtur (F(4,624) = .12; p = .97). Bu 

farklılığın anlamlı olup olmadığını değerlendirmek amacıyla tek yönlü varyans analizi 

(One Way ANOVA) uygulanmıĢ ve test sonuçları Çizelge 4.44’te sunulmuĢtur. 
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Çizelge 4.44. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin annenin çalıĢma durumuna 

göre incelenmesi 

 

 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

   sd Kareler 

Ortalaması 

   f    p Anlamlı 

Fark 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı 

Düzeyleri 

Gruplar 

arası 

3.89 4 .97 1.28 .27 Anlamlı 

fark 

yoktur. Gruplar içi  474.42 624 .76   

Toplam 478.32 628    

Not. N= 629, p>.05 

 

Çizelge 4.44 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

düzeyleri ile annenin çalıĢma durumu arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılaĢma 

olmadığı görülmektedir (F(4,624) = 1.28, p>.05). Buna göre annenin çalıĢma durumunun 

öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi açısından belirleyici olmadığı söylenebilir. 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerden annenin çalıĢma durumu ev hanımı olan öğrencileri 

“çalıĢmayan”; serbest meslek, iĢveren, kamu çalıĢanı ve özel sektör çalıĢanı olan 

öğrencileri de “çalıĢan” olarak yeniden tanımlanmıĢ ve anlamlı bir fark olup olmadığını 

anlamak için bağımsız gruplar t testi yapılmıĢtır.  Test sonuçları Çizelge 4.45’te 

sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.45. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin anne çalıĢma durumuna 

göre incelenmesi 

 

DeğiĢkenler ÇalıĢma 

Durumu 

N X  SS   t   p Cohen’s d 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı 

Düzeyleri 

ÇalıĢmayan 468 2.18 .87 .25 .80 - 

ÇalıĢan 161 2.16 .86    

Not. N= 629, p>.05 

 

Çizelge 4.45 incelendiğinde annesi çalıĢmayan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

düzeyleri (X = 2.18) annesi çalıĢan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinden (X = 

2.16) yüksektir. Ölçümlere iliĢkin varyans eĢitliği Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve 

analiz sonuçları varyansların homojenliğinin sağlandığını ortaya koymuĢtur (F = .00; p = 

.93). Bu farklılığın anlamlı olup olmadığını anlamak için bağımsız gruplar t testi 
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(Independent Sample T Test) yapılmıĢtır. Annesi çalıĢmayan ve çalıĢan öğrencilerin dijital 

oyun bağımlılığı düzeyleri arasında anlamlı bir farklılık yoktur (t₍₆₂₇₎ = .25, p>.80). Buna 

göre ilkokul 4.sınıf öğrencilerinin annesinin çalıĢma durumunun öğrencilerin dijital oyun 

bağımlılığı düzeylerine etkisi olmadığı söylenebilir. 

 

4.3.5. Öğrencilerin babanın çalıĢma durumuna göre dijital oyun bağımlılığı 

düzeyleri  

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin babanın çalıĢma durumuna göre dijital oyun bağımlılığı 

düzeylerini karĢılaĢtırmak amacıyla yapılan betimsel istatistik sonuçları Çizelge 4.46’da 

verilmiĢtir. 

 

Çizelge 4.46. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin babanın çalıĢma durumuna 

göre incelenmesi 

 

 ÇalıĢma Durumu   N    X  SS 

 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı 

Düzeyleri 

I. ĠĢsiz   20 2.00 .89 

II. Serbest Meslek 257 2.23 .86 

III. ĠĢveren   32 2.29 .89 

IV. Kamu ÇalıĢanı 196 2.02 .86 

V. Özel Sektör ÇalıĢanı 

Toplam 

122 

627 

2.28 

2.17 

.86 

.87 

Not. N= 627 

 

Çizelge 4.46 incelendiğinde, öğrencilerin babalarının çalıĢma durumuna göre dijital oyun 

bağımlılığı düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. Baba çalıĢma durumu iĢveren 

olan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi (X = 2.29) diğer öğrencilere göre daha 

yüksek iken, baba çalıĢma durumu iĢsiz olan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi 

(X=2.00) ise diğer öğrencilere göre daha düĢük olduğu görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin 

varyans eĢitliği Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların 

homojenliğinin sağlandığını ortaya koymuĢtur (F(4,622) = .09; p = .98). Bu farklılığın 

anlamlı olup olmadığını değerlendirmek amacıyla tek yönlü varyans analizi (One Way 

ANOVA) uygulanmıĢ ve test sonuçları Çizelge 4.47’de sunulmuĢtur. 
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Çizelge 4.47. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin babanın çalıĢma durumuna 

göre incelenmesi 

 

 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

   sd Kareler 

Ortalaması 

   f    p Anlamlı 

Fark 

   ƞ2 

 

Dijital 

Oyun 

Bağımlılığı 

Düzeyleri 

Gruplar 

arası 

7.50 4 1.87 2.48 .04* Anlamlı 

fark 

vardır. 

.01 

Gruplar 

içi  

470.46 622   .75    

Toplam 477.96 626     

Not. N= 627, *p<.05 

 

Çizelge 4.47 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

düzeyleri ile babanın çalıĢma durumu arasında istatistiki olarak anlamlı bir farklılaĢma 

olduğu görülmektedir (F(4,622) = 2.48, p<.05). Farklılığın hangi babanın çalıĢma durumu 

arasında olduğunu belirlemek için Bonferroni ve Scheffe testleri yapılmıĢ olup, analiz 

sonucunda alt gruplar arasında anlamlı bir farklılığın olmadığı görülmektedir. Etki 

büyüklüğü analizine göre (ƞ2 = 0.01), öğrencilerde baba çalıĢma durumunun dijital oyun 

bağımlılığı düzeyine etkisi açısından düĢük etkiye sahip olan bir değiĢken olduğu 

belirlenmiĢtir (Cohen, 1988; Üstün ve Eryılmaz, 2014). 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerden babalarının çalıĢma durumu iĢsiz ve serbest meslek olan 

öğrencileri bir grup; iĢveren ve özel sektör çalıĢanı olan öğrencileri ikinci bir grup, kamu 

çalıĢanı olan öğrencileri ayrı bir grup olarak yeniden tanımlayıp analiz yaptığımızda, 

Çizelge 4.48’de görülen betimsel istatistiklere ulaĢılmıĢtır. 

 

Çizelge 4.48. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin (yeni) babanın çalıĢma 

durumuna göre incelenmesi 

 

 ÇalıĢma Durumu   N   X  SS 

 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı Düzeyi 

I. ĠĢsiz veya Serbest Meslek 277 2.21 .87 

II. ĠĢveren veya Özel Sektör ÇalıĢanı 154 2.28 .86 

III. Kamu ÇalıĢanı 196 2.02 .86 

Toplam 627 2.17 .87 

Not. N= 627 
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Çizelge 4.48 incelendiğinde, öğrencilerin babalarının çalıĢma durumuna göre dijital oyun 

bağımlılığı düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. Baba çalıĢma durumu iĢveren 

veya özel sektör çalıĢanı olan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi (X = 2.28) diğer 

öğrencilere göre daha yüksek iken, baba çalıĢma durumu kamu çalıĢanı olan öğrencilerin 

dijital oyun bağımlılığı düzeyi (X = 2.02) ise diğer öğrencilere göre daha düĢük olduğu 

görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin varyans eĢitliği Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve 

analiz sonuçları varyansların homojenliğinin sağlandığını ortaya koymuĢtur (F(2,624) = 

.16; p = .85). Bu farklılığın anlamlı olup olmadığını değerlendirmek amacıyla tek yönlü 

varyans analizi (One Way ANOVA) uygulanmıĢ ve test sonuçları Çizelge 4.49’da 

sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.49. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin (yeni) babanın çalıĢma 

durumuna göre incelenmesi 

 

 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

  sd Kareler 

Ortalaması 

   f   p Anlamlı 

Fark 

  ƞ2 

 

Dijital 

Oyun 

Bağımlılığı 

Düzeyleri 

Gruplar 

arası 

6.52 2 3.26 4.31 .01* Anlamlı 

fark 

vardır. 

 

II – III  

.01 

Gruplar 

içi  

471.44 624   .75    

Toplam 477.96 626     

Not. N= 627, *p<.05 

 

Çizelge 4.49 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

düzeyleri ile babanın çalıĢma durumu arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark olduğu 

belirlenmiĢtir (F(2,624) = 4.31, p<.05). Farkın hangi gruplar arasında olduğunu belirlemek 

için Scheffe testi yapılmıĢtır. Varyansların eĢitliği sağladığı ve gruplardaki örneklem 

büyüklüklerinin eĢit olmasını gerektirmediği için bu test seçilmiĢtir (TaĢpınar, 2017). 

Analiz sonucunda babanın çalıĢma durumu iĢveren ve özel sektör çalıĢanı olan öğrenciler 

ile babanın çalıĢma durumu kamu çalıĢanı olan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

düzeyleri arasında, babanın çalıĢma durumu kamu çalıĢanı olan öğrencilerin lehine, 

anlamlı bir farklılık olduğu belirlenmiĢtir. Etki büyüklüğü analizine göre (ƞ2 = .01), 

öğrencilerin babalarının çalıĢma durumu dijital oyun bağımlılığı düzeyine etkisi açısından 

zayıf düzeyde etkiye sahip olan bir değiĢken olduğu belirlenmiĢtir (Cohen, 1988; Üstün ve 

Eryılmaz, 2014). 
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4.3.6. Öğrencilerin kardeĢ sayılarına göre dijital oyun bağımlılığı düzeyleri  

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin kardeĢ sayılarına göre dijital oyun bağımlılığı düzeylerini 

karĢılaĢtırmak amacıyla yapılan betimsel istatistik sonuçları Çizelge 4.50’de verilmiĢtir. 

 

Çizelge 4.50. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin kardeĢ sayılarına göre 

incelenmesi 

 

 KardeĢ Sayısı   N    X  SS 

 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı 

Düzeyleri 

I. Yok   50 2.30 .85 

II. 1 277 2.07 .85 

III. 2 221 2.22 .87 

IV. 2’den fazla   82 2.28 .91 

Toplam 630 2.17 .87 

Not. N= 630 

 

Çizelge 4.50 incelendiğinde, öğrencilerin kardeĢ sayılarına göre dijital oyun bağımlılığı 

düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. KardeĢi olmayan öğrencilerin dijital oyun 

bağımlılığı düzeyi (X = 2.30) diğer öğrencilere göre daha yüksek iken, bir kardeĢi olan 

öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi (X = 2.07) ise diğer öğrencilere göre daha 

düĢük olduğu görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin varyans eĢitliği Levene’s testi ile 

değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların homojenliğinin sağlandığını ortaya 

koymuĢtur (F(3,626) = .11; p = .94). Bu farklılığın anlamlı olup olmadığını 

değerlendirmek amacıyla tek yönlü varyans analizi (One Way ANOVA) uygulanmıĢ ve 

test sonuçları Çizelge 4.51’de sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.51. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin kardeĢ sayılarına göre 

incelenmesi 

 

 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

   sd Kareler 

Ortalaması 

   f    p Anlamlı 

Fark 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı 

Düzeyleri 

Gruplar 

arası 

4.76 3 1.58 2.10 .09 Anlamlı 

fark 

yoktur. Gruplar içi  474.01 626   .75   

Toplam 478.77 629    

Not. N= 630, p>.05 
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Çizelge 4.51 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

düzeyleri ile katılımcıların kardeĢ sayıları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir 

farklılaĢma olmadığı görülmektedir (F(3,626) = .93, p>.05). Buna göre katılımcıların 

kardeĢ sayılarının öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi açısından belirleyicisi 

olmadığı söylenebilir. 

 

4.3.7. Öğrencilerin ailenin gelir düzeyine göre dijital oyun bağımlılığı düzeyleri 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin ailenin gelir düzeyine göre dijital oyun bağımlılığı 

düzeylerini karĢılaĢtırmak amacıyla yapılan betimsel istatistik sonuçları Çizelge 4.52’de 

verilmiĢtir. 

 

Çizelge 4.52. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin ailenin gelir düzeyine göre 

incelenmesi 

 

 Gelir Düzeyi   N    X  SS 

 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı 

Düzeyleri 

I. DüĢük   24 2.34 .68 

II. Orta 471 2.16 .86 

III. Yüksek 135 2.18 .92 

Toplam 630 2.17 .87 

Not. N= 630 

 

Çizelge 4.52 incelendiğinde, öğrencilerin ailenin gelir düzeyine göre dijital oyun 

bağımlılığı düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. Ailenin gelir düzeyi düĢük olan 

öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi (X = 2.34) diğer öğrencilere göre daha yüksek 

iken, gelir düzeyi orta seviyede olan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi (X = 2.16) 

ise diğer öğrencilere göre daha düĢük olduğu görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin varyans 

eĢitliği Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların homojenliğinin 

sağlandığını ortaya koymuĢtur (F(2,627) = 1.69; p = .18). Bu farklılığın anlamlı olup 

olmadığını değerlendirmek amacıyla tek yönlü varyans analizi (One Way ANOVA) 

uygulanmıĢ ve test sonuçları Çizelge 4.53’te sunulmuĢtur. 
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Çizelge 4.53. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin ailenin gelir düzeyine göre 

incelenmesi 

 

 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

   sd Kareler 

Ortalaması 

  f   p Anlamlı 

Fark 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı 

Düzeyleri 

Gruplar 

arası 

.82 2 .41 .54 .58 Anlamlı 

fark 

yoktur. 

 

Gruplar içi  477.95 627 .76   

Toplam 478.77 629    

Not. N= 630, p>.05 

 

Çizelge 4.53 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

düzeyleri ile ailenin gelir düzeyleri arasında istatistiki olarak anlamlı bir farklılaĢma 

olmadığı görülmektedir (F(2,627) = .54, p>.05). Buna göre katılımcıların ailelerinin gelir 

düzeyi, öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi açısından belirleyicisi olmadığı 

söylenebilir. 

 

4.3.8. Öğrencilerin evde internet bağlantısı olma durumuna göre dijital oyun 

bağımlılığı düzeyleri 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin evde internet bağlantısı olup olmama durumuna göre 

dijital oyun bağımlılığı düzeyleri arasında anlamlı bir fark olup olmadığını anlamak için 

bağımsız gruplar t testi yapılmıĢtır. Test sonuçları Çizelge 4.54’te sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.54. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin evde internet bağlantısı 

olma durumuna göre incelenmesi 

 

DeğiĢkenler Ġnternet 

Bağlantısı 

  N   X  SS   t   p Cohen’s d 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı 

Düzeyleri 

Var 557 2.18 .88 .75 .45 - 

Yok   73 2.10 .77    

Not. N= 630, p>.05 

 

Çizelge 4.54 incelendiğinde evde internet bağlantısı olan öğrencilerin (X = 2.18) dijital 

oyun bağımlılığı düzeyleri ile evde internet bağlantısı olmayan öğrencilerin (X = 2.10) 

dijital oyun bağımlılığı düzeyleri arasında, interneti olmayan öğrencilerin lehine, fark 
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olduğu görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin varyans eĢitliği Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ 

ve analiz sonuçları varyansların homojenliğinin sağlandığını ortaya koymuĢtur (F = 3.00; p 

= .08). Bu farklılığın anlamlı olup olmadığını anlamak için bağımsız gruplar t testi 

(Independent Sample t test) yapılmıĢtır. Elde edilen sonuçlara göre, evde internet bağlantısı 

var olan öğrenciler (X = 2.18, SS = .88) ile interneti olmayan öğrencilerin (X = 2.10, SS = 

.77) dijital oyun bağımlılığı düzeyleri arasında anlamlı bir farklılık yoktur (t₍₆₂₈₎ = .75, 

p>.05). Buna göre ilkokul 4.sınıf öğrencilerinin evde internet bağlantısı olup olmama 

durumunun öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerine etkisi olmadığı söylenebilir. 

 

4.3.9. Öğrencilerin medya araçlarını kullanırken ailelerinin kural koyma durumuna 

göre dijital oyun bağımlılığı düzeyleri 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin medya araçlarını kullanırken ailelerinin kural koyma 

durumuna göre dijital oyun bağımlılığı düzeyleri arasında anlamlı bir fark olup olmadığını 

anlamak için bağımsız gruplar t testi yapılmıĢtır. Test sonuçları Çizelge 4.55’te 

sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.55. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin medya araçlarını 

kullanırken ailelerinin kural koyma durumuna göre incelenmesi 

 

DeğiĢkenler Kural N X  SS t p Cohen’s d 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı 

Düzeyleri 

Yok 141 2.57 .90 6.43 .00* .60 

Var 489 2.05 .82    

Not. N= 630, *p<.05 

 

Çizelge 4.55 incelendiğinde medya araçlarını kullanırken aileleri tarafından kural 

konulmayan öğrencilerin (X = 2.57) dijital oyun bağımlılığı düzeyleri ile aileleri tarafından 

kural konulan öğrencilerin (X = 2.05) dijital oyun bağımlılığı düzeyleri arasında, aileleri 

tarafından kural konulan öğrencilerin lehine, fark olduğu görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin 

varyans eĢitliği Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların 

homojenliğinin sağlandığını ortaya koymuĢtur (F = 1.39; p = .23). Bu farklılığın anlamlı 

olup olmadığını anlamak için bağımsız gruplar t testi (Independent Sample t test) 

yapılmıĢtır. Elde edilen sonuçlara göre puan ortalamaları arasında anlamlı bir fark olduğu 

belirlenmiĢtir (t₍₆₂₈₎ = 6.43, p<.05). Buna göre ilkokul 4. sınıflarda medya araçlarını 
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kullanırken aileleri tarafından kural konulmayan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

düzeylerinin toplam puan ortalamaları (X = 2.57, SS = .90) aileleri tarafından kural konulan 

öğrencilerinkinden (X = 2.05, SS = .82) daha yüksektir. Etki büyüklüğü değeri olan 0.60 

değeri 0.5’ye yakın bir değer olduğu için orta düzeyde bir etki olduğu belirlenmiĢtir 

(TaĢpınar, 2017). 

 

4.3.10. Öğrencilerin kendilerine ait sosyal medya üyeliği olma durumuna göre dijital 

oyun bağımlılığı düzeyleri 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin kendilerine ait sosyal medya üyeliği olma durumuna göre 

dijital oyun bağımlılığı düzeyleri arasında anlamlı bir fark olup olmadığını anlamak için 

bağımsız gruplar t testi yapılmıĢtır. Test sonuçları Çizelge 4.56’da sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.56. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin kendilerine ait sosyal 

medya üyeliği olma durumuna göre incelenmesi 

 

DeğiĢkenler Sosyal Medya 

Üyeliği 

  N   X  SS   t   p Cohen’s d 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı 

Düzeyleri 

Var 378 2.30 .87 4.64 .00* 0.38 

Yok 252 1.97 .83    

Not. N= 630, *p<.05 

 

Çizelge 4.56 incelendiğinde kendilerine ait sosyal medya üyeliği olan öğrencilerin (X = 

2.30) dijital oyun bağımlılığı düzeyleri ile sosyal medya üyeliği olmayan öğrencilerin (X = 

1.97) dijital oyun bağımlılığı düzeyleri arasında, kendine ait sosyal medya üyeliği olmayan 

öğrencilerin lehine, fark olduğu görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin varyans eĢitliği Levene’s 

testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların homojenliğinin sağlandığını 

ortaya koymuĢtur (F = .00; p = .93). Bu farklılığın anlamlı olup olmadığını anlamak için 

bağımsız gruplar t testi (Independent Sample t test) yapılmıĢtır. Elde edilen sonuçlara göre 

puan ortalamaları arasında anlamlı bir fark olduğu belirlenmiĢtir (t₍₆₂₈₎ = 4.64, p<.05). 

Buna göre ilkokul 4. sınıflarda kendilerine ait sosyal medya üyeliği olan öğrencilerin dijital 

oyun bağımlılığı düzeylerinin toplam puan ortalamaları (X = 2.30, SS = .87) sosyal medya 

üyeliği olmayan öğrencilerinkinden (X = 1.97, SS = .83) daha yüksektir. Etki büyüklüğü 
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değeri olan 0.38 değeri 0.2’ye yakın bir değer olduğu için zayıf düzeyde bir etki olduğu 

belirlenmiĢtir (TaĢpınar, 2017). 

 

4.3.11. Öğrencilerin sosyal medya üyeliği hesap sayısına göre dijital oyun bağımlılığı 

düzeyleri 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin sosyal medya üyeliği hesap sayısına göre dijital oyun 

bağımlılığı düzeylerini karĢılaĢtırmak amacıyla yapılan betimsel istatistik sonuçları Çizelge 

4.57’de verilmiĢtir. 

 

Çizelge 4.57. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin sosyal medya üyeliği hesap 

sayısına göre incelenmesi 

 

 Hesap Sayısı   N    X  SS 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı 

Düzeyleri 

 I. Yok 252 1.97 .83 

II. 1 Hesap 281 2.22 .81 

III. 2 ve Üzeri Hesap   97 2.53 .99 

Toplam 630 2.17 .87 

Not. N= 630 

 

Çizelge 4.57 incelendiğinde, öğrencilerin sosyal medya üyeliği hesap sayısına göre dijital 

oyun bağımlılığı düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. Sosyal medya hesabı 2 ve 

üzeri olan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi (X = 2.53) diğer öğrencilere göre 

daha yüksek iken, sosyal medya hesabı olmayan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

düzeyi (X = 1.97) ise diğer öğrencilere göre daha düĢük olduğu görülmektedir. Ölçümlere 

iliĢkin varyans eĢitliği Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların 

homojenliğinin sağlanamadığını ortaya koymuĢtur (F(2,627) = 3.37; p = .03). Bu 

farklılığın anlamlı olup olmadığını değerlendirmek amacıyla tek yönlü varyans analizi 

(One Way ANOVA) uygulanmıĢ ve test sonuçları Çizelge 4.58’de sunulmuĢtur. 
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Çizelge 4.58. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin sosyal medya üyeliği hesap 

sayısına göre incelenmesi 

 

 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

   sd Kareler 

Ortalaması 

   f    p Anlamlı 

Fark 

   ƞ2 

 

Dijital 

Oyun 

Bağımlılığı 

Düzeyleri 

Gruplar 

arası 

23.10 2 11.55 15.90 .00* Anlamlı 

fark 

vardır. 

I – II 

I - III 

II – III  

 .04 

Gruplar 

içi  

445.67 627     .72    

Toplam 478.77 629     

Not. N= 630, *p<.05 

 

Çizelge 4.58 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

düzeyleri ile sosyal medya üyeliği hesap sayısı arasında istatistiki olarak anlamlı bir fark 

olduğu belirlenmiĢtir (F(2,627) = 15.90, p<.05). Farkın hangi gruplar arasında olduğunu 

belirlemek için varyansların eĢitliği sağlanamadığından Tamhane’s T2 testi ile analiz 

yapılmıĢtır (TaĢpınar, 2017). Bu analiz sonucunda sosyal medya hesabı olmayan 

öğrencilerin 1 sosyal medya hesabı olan ve 2 ve üzerinde sosyal medya hesabı olan 

öğrenciler ile ayrıca 1 sosyal medya hesabı olan öğrenciler ile 2 ve üzerinde sosyal medya 

hesabı olan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri arasında anlamlı bir farklılık 

olduğu belirlenmiĢtir. Buna göre öğrencilerin sosyal medya üyeliği hesap sayısı arttıkça 

dijital oyun bağımlılığı düzeyi de arttığı söylenebilir. Etki büyüklüğü analizine göre (ƞ2 = 

0.04) değeri, öğrencinin sosyal medya üyeliği hesap sayısının dijital oyun bağımlılığı 

düzeyine etkisi açısından düĢük düzeyde etkiye sahip olan bir değiĢken olduğu 

belirlenmiĢtir (Cohen, 1988; Üstün ve Eryılmaz, 2014). 

 

4.3.12. Öğrencilerin dijital oyun oynama sıklığına göre dijital oyun bağımlılığı 

düzeyleri 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin dijital oyun oynama sıklığına göre dijital oyun bağımlılığı 

düzeylerini karĢılaĢtırmak amacıyla yapılan betimsel istatistik sonuçları Çizelge 4.59’da 

verilmiĢtir. 
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Çizelge 4.59. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin dijital oyun oynama 

sıklığına göre incelenmesi 

 

 Oyun Oynama Sıklığı   N    X  SS 

 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı 

Düzeyleri 

I. Hiç Oynamam   54 1.78 .75 

II. Sadece Hafta Sonları Oynarım 175 1.86 .73 

III. Haftada 3 – 4 Gün Oynarım 

IV. Her Gün Oynarım 

213 

188 

2.10 

2.64 

.78 

.91 

Toplam 630 2.17 .87 

Not. N= 630 

 

Çizelge 4.59 incelendiğinde, öğrencilerin dijital oyun oynama sıklığına göre dijital oyun 

bağımlılığı düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. Her gün dijital oyun oynayan 

öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi (X = 2.64) diğer öğrencilere göre daha yüksek 

iken, hiç oyun oynamayan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi (X = 1.78) ise diğer 

öğrencilere göre daha düĢük olduğu görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin varyans eĢitliği 

Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların homojenliğinin 

sağlandığını ortaya koymuĢtur (F(3,626) = 2.43; p = .06). Bu farklılığın anlamlı olup 

olmadığını değerlendirmek amacıyla tek yönlü varyans analizi (One Way ANOVA) 

uygulanmıĢ ve test sonuçları Çizelge 4.60’ta sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.60. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin dijital oyun oynama 

sıklığına göre incelenmesi 

 

 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

   sd Kareler 

Ortalaması 

   f    p Anlamlı 

Fark 

   ƞ2 

 

Dijital 

Oyun 

Bağımlılığı 

Düzeyleri 

Gruplar 

arası 

67.03 3 22.34 33.97 .00* Anlamlı 

fark 

vardır. 

I – II 

I – III 

I – IV 

II – IV  

 .14 

Gruplar 

içi  

411.74 626     .65    

Toplam 478.77 629     

Not. N= 630, *p<.05 
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Çizelge 4.60 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

düzeyleri ile dijital oyun oynama sıklığı arasında istatistiki olarak anlamlı bir fark olduğu 

belirlenmiĢtir (F(3,626) = 33.97, p<.05). Farkın hangi gruplar arasında olduğunu 

belirlemek için Scheffe testi yapılmıĢtır. Varyansların eĢitliği sağladığı ve gruplardaki 

örneklem büyüklüklerinin eĢit olmasını gerektirmediği için bu test seçilmiĢtir (TaĢpınar, 

2017). Analiz sonucunda dijital oyun her gün oynayan öğrenciler ile diğer tüm grupların 

dijital oyun bağımlılığı düzeyleri arasında ve sadece hafta sonları oyun oynayan öğrenciler 

ile haftada 3 – 4 gün oyun oynayan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri arasında 

anlamlı bir farklılık olduğu belirlenmiĢtir. Buna göre öğrencilerin dijital oyun oynama 

sıklığı arttıkça dijital oyun bağımlılığı düzeyinin arttığı, dijital oyun oynama sıklığı 

azaldıkça dijital oyun bağımlılığı düzeyinin azaldığı söylenebilir. Etki büyüklüğü analizine 

göre (ƞ2 = 0.14) değeri, öğrencilerin dijital oyun oynama sıklığının dijital oyun bağımlılığı 

düzeyine etkisi açısından yüksek düzeyde etkiye sahip olan bir değiĢken olduğu 

belirlenmiĢtir (Cohen, 1988; Üstün ve Eryılmaz, 2014). 

 

4.3.13. Öğrencilerin en çok oynadığı oyun türüne göre dijital oyun bağımlılığı 

düzeyleri 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin en çok oynadığı oyun türüne göre dijital oyun bağımlılığı 

düzeylerini karĢılaĢtırmak amacıyla yapılan betimsel istatistik sonuçları Çizelge 4.61’de 

verilmiĢtir. 

 

Çizelge 4.61. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin en çok oynadığı oyun 

türüne göre incelenmesi 

 

 Hesap Sayısı   N    X  SS 

 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı 

Düzeyleri 

 I. Aksiyon – Macera Oyunları 292 2.32 .89 

II. Simülasyon Oyunları   61 2.17 .83 

III. Strateji Oyunları 

IV. Çevrimiçi Oyunlar 

V. Eğitsel Oyunlar 

  35 

145 

  89 

1.95 

2.23 

1.73 

.96 

.86 

.63 

Toplam 622 2.18 .87 

Not. N= 622 
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Çizelge 4.61 incelendiğinde, öğrencilerin en çok oynadığı oyun türüne göre dijital oyun 

bağımlılığı düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. Aksiyon-macera oyun türünü 

oynayan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi (X = 2.32) diğer öğrencilere göre daha 

yüksek iken, eğitsel oyun türünü oynayan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi (X = 

1.73) ise diğer öğrencilere göre daha düĢük olduğu görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin 

varyans eĢitliği Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların 

homojenliğinin sağlanamadığını ortaya koymuĢtur (F(4,617) = 2.96; p = .02). Bu 

farklılığın anlamlı olup olmadığını değerlendirmek amacıyla tek yönlü varyans analizi 

(One Way ANOVA) uygulanmıĢ ve test sonuçları Çizelge 4.62’de sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.62. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin en çok oynadığı oyun 

türüne göre incelenmesi 

 

 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

  sd Kareler 

Ortalaması 

   f   p Anlamlı 

Fark 

   ƞ2 

 

Dijital 

Oyun 

Bağımlılığı 

Düzeyleri 

Gruplar 

arası 

25.78 4 6.44 8.90 .00* Anlamlı 

fark 

vardır. 

I – V 

II – V 

IV – V 

.05  

Gruplar 

içi  

447.11 617   .72    

Toplam 472.90 621     

Not. N= 622, *p<.05 

 

Çizelge 4.62 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

düzeyleri ile en çok oynadığı oyun türü arasında istatistiki olarak anlamlı bir fark olduğu 

belirlenmiĢtir (F(4,617) = 8.90, p<.05). Farkın hangi gruplar arasında olduğunu belirlemek 

için varyansların eĢitliği sağlanamadığından Tamhane’s T2 testi ile analiz yapılmıĢtır 

(TaĢpınar, 2017). Bu analiz sonucunda eğitsel oyun türünü oynayan öğrenciler ile aksiyon-

macera, simülasyon ve çevrimiçi oyun türlerini oynayan öğrencilerin dijital oyun 

bağımlılığı düzeyleri arasında eğitsel oyun türünü oynayan öğrenciler lehine anlamlı bir 

farklılık olduğu belirlenmiĢtir. Etki büyüklüğü analizine göre (ƞ2 = 0.05), öğrencilerin en 

çok oynadığı oyun türünün dijital oyun bağımlılığı düzeyine etkisi açısından orta düzeyde 

etkiye sahip olan bir değiĢken olduğu belirlenmiĢtir (Cohen, 1988; Üstün ve Eryılmaz, 

2014). 
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4.3.14. Öğrencilerin en çok oynadığı dijital oyuna göre dijital oyun bağımlığı 

düzeyleri 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin en çok oynadığı dijital oyuna göre dijital oyun bağımlılığı 

düzeylerini karĢılaĢtırmak amacıyla yapılan betimsel istatistik sonuçları Çizelge 4.63’te 

verilmiĢtir. 

 

Çizelge 4.63. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin en çok oynadığı dijital 

oyuna göre incelenmesi 

 

 Hesap Sayısı   N    X  SS 

 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı 

Düzeyleri 

 I. Brawl Stars 108 2.14 .87 

II. Roblox 108 2.21 .90 

III. Pubg 

IV. Diğer 

  54 

296 

2.79 

2.08 

.86 

.81 

Toplam 566 2.19 .86 

Not. N= 566 

 

Çizelge 4.63 incelendiğinde, öğrencilerin en çok oynadığı dijital oyuna göre dijital oyun 

bağımlılığı düzeylerinin farklılık gösterdiği görülmektedir. Pubg oyununu oynayan 

öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi (X = 2.79) diğer öğrencilere göre daha yüksek 

iken, diğer oyunları oynayan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi (X = 2.08) ise 

diğer öğrencilere göre daha düĢük olduğu görülmektedir. Ölçümlere iliĢkin varyans eĢitliği 

Levene’s testi ile değerlendirilmiĢ ve analiz sonuçları varyansların homojenliğinin 

sağlandığını ortaya koymuĢtur (F(3,562) = .51; p = .67). Bu farklılığın anlamlı olup 

olmadığını değerlendirmek amacıyla tek yönlü varyans analizi (One Way ANOVA) 

uygulanmıĢ ve test sonuçları Çizelge 4.64’te sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.64. Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin en çok oynadığı dijital 

oyuna göre incelenmesi 

 
 Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

  sd Kareler 

Ortalaması 

   f   p Anlamlı 

Fark 

   ƞ2 

 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı 

Düzeyleri 

 

Gruplar 

arası 

23.22 3 7.74 10.78 .00* Anlamlı 

fark 

vardır. 

 

 .05 

Gruplar içi  403.59 562   .71    
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Çizelge 4.64. (devamı) 

 Toplam 426.81 565    I - III  

       II - III  

       III - IV  

Not. N= 566, *p<.05 

 

Çizelge 4.64 incelendiğinde elde edilen sonuca göre, öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

düzeyleri ile en çok oynadığı dijital oyun arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark 

olduğu belirlenmiĢtir (F(3,562) = 10.78, p<.05). Farkın hangi gruplar arasında olduğunu 

belirlemek için Scheffe testi yapılmıĢtır. Varyansların eĢitliği sağladığı ve gruplardaki 

örneklem büyüklüklerinin eĢit olmasını gerektirmediği için bu test seçilmiĢtir (TaĢpınar, 

2017). Analiz sonucunda öğrencilerin en çok oynadığı dijital oyuna göre Pubg oyununu 

oynayan öğrenciler ile Brawl Stars, Roblox ve diğer oyunları oynayan öğrencilerin dijital 

oyun bağımlılığı düzeyleri arasında, pubg oyununu oynayan öğrencilerin aleyhine, anlamlı 

bir farklılık olduğu belirlenmiĢtir. Etki büyüklüğü analizine göre (ƞ2 = .05), öğrencilerin 

en çok oynadığı dijital oyunlar, dijital oyun bağımlılığı düzeyine etkisi açısından orta 

düzeyde etkiye sahip olan bir değiĢken olduğu belirlenmiĢtir (Cohen, 1988; Üstün ve 

Eryılmaz, 2014). 

 

4.4. Dijital Okuryazarlık ve Dijital Oyun Bağımlılığı Arasında ĠliĢki Var Mıdır? 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin dijital okuryazarlık ve dijital oyun bağımlılığı düzeyleri 

arasındaki iliĢkiyi belirlemek amacıyla Pearson korelasyon analizi yapılmıĢ ve analiz 

sonuçları Çizelge 4. 65’te sunulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.65. Dijital okuryazarlık ve dijital oyun bağımlılığı arasındaki iliĢkiye yönelik 

korelasyon incelenmesi 

 

 

Kullanım 

Amacı 

Teknik 

Bilgi 

Gizlilik ve 

Güvenlik Bilgisi Dijital Okuryazarlık 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı 

r .04 .08
*
 -.02 .05 

p .33 .02 .55 .20 

N 630 630 630 630 

Not. *p<.05 düzeyinde anlamlıdır. 
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Çizelge 4.65 incelendiğinde elde edilen sonuca göre öğrencilerin dijital okuryazarlık 

düzeyi ve dijital oyun bağımlılığı düzeyi arasında çok zayıf bir iliĢki olmasına rağmen 

istatistiki olarak anlamlı bir iliĢki olmadığı belirlenmiĢtir (r= .05; p>.05). Ancak dijital 

okuryazarlığın teknik bilgi alt boyutu açısından incelendiğinde, öğrencilerin dijital oyun 

bağımlılığı düzeyi ile arasında çok zayıf düzeyde pozitif yönlü ve anlamlı bir iliĢki 

belirlenmiĢtir (r= .08; p<.05). Buna göre öğrencilerin dijital okuryazarlıkta teknik bilgi 

düzeyi arttıkça dijital oyun bağımlılığı düzeyi de arttığı söylenebilir. Determinasyon 

katsayısı dikkate alındığında (r²= .007) öğrencilerdeki dijital oyun bağımlılığı düzeyindeki 

artıĢın %0.77’sinin dijital okuryazarlığın teknik bilgi düzeyinden kaynaklandığı 

söylenebilir (TaĢpınar, 2017). 
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5. TARTIġMA 

 

Bu çalıĢmada ilkokul 4. Sınıf öğrencilerinin dijital okuryazarlık ve dijital oyun bağımlılığı 

düzeyleri çeĢitli değiĢkenler açısından incelenmiĢtir. ÇalıĢmanın bu bölümünde araĢtırma 

sonucunda bulunan bulgular mevcut alanyazın bağlamında anlatılmıĢtır. Alanyazın 

incelendiğinde, kullanılan örneklem grupları ve ölçme araçları açısından çalıĢmamla 

örtüĢen araĢtırmalara rastlanmaktadır. Her ne kadar birebir karĢılaĢtırma yapmak mümkün 

olmasa da konuyla iliĢkili ve benzer yönler taĢıyan bazı çalıĢmalara değinilmiĢtir. 

 

AraĢtırma kapsamında elde edilen bulgularda, öğrencilerin dijital okuryazarlık 

düzeylerinin orta düzeyde olduğu görülmüĢtür. Alanyazında benzer bulgulara ulaĢan 

çalıĢmalara rastlanmaktadır. Duran ve Bitir (2024) ilkokul 4.sınıfa devam eden 115 

öğrencinin dijital okuryazarlık düzeyleri ve yazma becerilerini inceledikleri çalıĢmada, 

öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin orta seviyede olduğunu ifade etmiĢlerdir. 

Gültekin ve Özel (2024) üniversite öğrencileri ile yapmıĢ oldukları çalıĢmada öğrencilerin 

dijital okuryazarlık becerilerinin orta seviyede olduğu bulgusuna ulaĢmıĢlardır. 

Alanyazında farklı sonuçlar içeren çalıĢmalar da bulunmaktadır. Ortaokul 5.sınıf 

öğrencileriyle yapılan bir çalıĢmada öğrencilerin genel dijital okuryazarlık becerisi 

puanlarının yüksek olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır (Pala ve BaĢıbüyük, 2020). Gönen ve 

Korkmaz’ın (2024) ortaokul öğrencilerinin dijital okuryazarlık ve siber zorbalık düzeyleri 

ile ilgili yapmıĢ oldukları çalıĢmalarında öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin 

yüksek, siber zorbalık düzeylerinin düĢük olduğu görülmüĢtür. Bu farklılığın, yaĢ grubu 

küçüldükçe dijital okuryazarlık becerilerinin henüz geliĢim aĢamasında olmasından 

kaynaklandığı söylenebilir. Ayrıca, çalıĢmalarda kullanılan ölçme araçlarının farklılığı ile 

öğrencilerin dijital ortamlara maruz kalma süresindeki değiĢkenlik de bu durumu etkileyen 

faktörler arasında yer almaktadır. Bu bağlamda ilkokul düzeyindeki öğrencilerin dijital 

araçları daha çok eğlence amaçlı kullanmaları, bu yaĢ grubunda dijital okuryazarlık 

düzeylerinin sınırlı kalmasına neden olmuĢ olabilir. 

 

Bu araĢtırma sonucunda ilkokul 4.sınıf öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin 

ise orta seviyenin altında olduğu görülmüĢtür. Alanyazında yapılan çalıĢmalar 

incelendiğinde benzer sonuçlara ulaĢılan çalıĢmalar olduğu görülmektedir. Demir (2024) 

10-13 yaĢ arasındaki öğrencilerle yapmıĢ olduğu çalıĢmasında çocukların dijital oyun 
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bağımlılıklarının düĢük seviyede olduğu sonucuna ulaĢmıĢtır. Küçük ve Çakır (2020) 

yapmıĢ oldukları çalıĢmada ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılıklarının düĢük 

düzeyde olduğunu vurgulamaktadır. Bu durum bu yaĢ grubundaki çocukların oyun oynama 

sürelerinin sınırlı olabileceği ve aile denetiminin etkili olabileceği Ģeklinde yorumlanabilir. 

Ayrıca, çocukların dijital oyunlar dıĢında farklı etkinliklere de zaman ayırmaları bu 

durumu etkileyen bir baĢka unsur olabilir. Bu sonuç, dijital oyun bağımlılığının bu yaĢ 

düzeyinde henüz yaygınlaĢmamıĢ olabileceğini düĢündürmektedir. 

 

5.1. Dijital Okuryazarlık 

 

Bu çalıĢmada öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinde cinsiyete göre, erkek 

öğrenciler lehine anlamlı bir fark olduğu görülmüĢtür. Erkek öğrencilerin dijital 

okuryazarlık düzeylerinin, kız öğrencilerden yüksek olduğu görülmüĢtür. Alanyazındaki 

çalıĢmalar incelendiğinde benzer sonuçlara ulaĢan çalıĢmalara rastlanmaktadır. Üniversite 

öğrencilerinin dijital okuryazarlık becerileri ile ilgili yapılan bir çalıĢmada kız öğrencilerin 

dijital okuryazarlık düzeylerinin erkek öğrencilerden düĢük olduğu görülmektedir 

(Gültekin ve Özel, 2024). Uslu vd. (2025) üniversite öğrencileri ile yapmıĢ oldukları 

çalıĢmada erkek öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin kız öğrencilerden yüksek 

olduğu sonucuna ulaĢmıĢlardır. Alanyazında farklı sonuçlar içeren çalıĢmalar olduğu da 

görülmektedir. Demircan vd. (2023) ilkokul öğrencileriyle yapmıĢ oldukları çalıĢmada kız 

ve erkek öğrenciler arasında dijital okuryazarlık düzeylerinin anlamlı bir farklılaĢma 

göstermediği sonucuna ulaĢmıĢlardır. Pala ve BaĢıbüyük (2020) ortaokul 5.sınıf öğrencileri 

ile yapmıĢ oldukları çalıĢmada kız ve erkek öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyleri 

arasında bir farklılaĢma olmadığı sonucuna ulaĢmıĢlardır. Nitekim, Ünal ve Korkmaz 

(2023) da yapmıĢ oldukları çalıĢmada lise öğrencilerinin dijital okuryazarlık düzeylerinde 

cinsiyete göre bir farklılaĢma olmadığını dile getirmiĢlerdir. Gönen ve Korkmaz’ın (2024) 

ortaokul öğrencileriyle yapmıĢ oldukları çalıĢmada da cinsiyete göre dijital okuryazarlık 

seviyelerinin benzer olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. Asan, Bozdağ ve ÇalıĢkan (2022), lise 

öğrencilerinin dijital okuryazarlık becerileri ile ilgili çalıĢmalarında kız ve erkek 

öğrencilerin dijital okuryazarlık becerileri arasında bir farklılaĢma olmadığı sonucuna 

ulaĢmıĢlardır. Bu durumun sebebinin toplumsal cinsiyet rollerine bağlı olarak erkek 

öğrencilere dijital araçlara eriĢim konusunda daha fazla imkân sunulmasından kaynaklı 

olabileceği araĢtırmacı tarafından düĢünülmektedir. Bu çerçevede yapılan bir araĢtırmada, 

BangladeĢli üniversite öğrencileri arasında erkek öğrencilerin dijital becerilerinin ve bu 
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alandaki öz yeterlik düzeylerinin, benzer sosyoekonomik koĢullara sahip kız öğrencilere 

kıyasla daha yüksek olduğu gözlemlenmiĢtir. Bu sonuç, dijital teknolojilere yönelik eriĢim 

ve kullanımın toplumsal rollerle iliĢkili olarak farklılık gösterebileceğine yönelik bir 

çıkarım olarak değerlendirilebilir (Hossain vd., 2023). 

 

Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyleri, anne babalarının eğitim durumlarına göre 

anlamlı bir farklılık göstermemektedir. Anne babalarının eğitim durumu “okuryazar değil” 

ve “ilkokul” olan öğrenciler “ilkokul ve altı” olarak yeniden tanımlanmıĢ, fakat anne 

babalarının eğitim durumuna göre dijital okuryazarlık düzeyleri arasında anlamlı bir 

farklılık bulunmamıĢtır. Bu sonuca göre anne babalarının eğitim düzeyinin öğrencilerin 

dijital okuryazarlık düzeyi açısından belirleyici olmadığı söylenebilir. Alanyazındaki 

bulgular ile bu çalıĢmada ortaya çıkan sonuç uyuĢmamaktadır. Alanyazında farklı sonuçlar 

içeren çalıĢmalar bulunmaktadır. Ortaokul düzeyinde 5.sınıf öğrencilerinin anne 

babalarının eğitim düzeyi yükseldikçe öğrencilerin dijital okuryazarlık becerisinin de 

yükseldiği sonucuna ulaĢılmıĢtır (Pala ve BaĢıbüyük, 2020; Erdoğan, 2021). Benzer sonuca 

ulaĢılan meslek yüksekokulu öğrencileriyle yapılan bir çalıĢmada da anne eğitim seviyesi 

ortaokul ve lise düzeyinde olan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin, annesi 

okuryazar olmayan öğrencilerden yüksek olduğu bulunmuĢtur (Uyar, 2021). Aynı 

çalıĢmada baba eğitim seviyesi ortaokul ve lise olan öğrencilerin dijital okuryazarlık 

düzeylerinin, babası okuryazar olmayan ve ilkokul mezunu olan öğrencilerden yüksek 

olduğu bulgusuna ulaĢılmıĢtır. Uslu vd. (2025) üniversite öğrencileriyle yapmıĢ oldukları 

çalıĢmada, anne eğitim durumu üniversite olan öğrencilerin sosyal boyutta dijital 

okuryazarlık düzeylerinin daha yüksek olduğu; baba eğitim durumu üniversite olan 

öğrencilerin ise biliĢsel boyutta dijital okuryazarlık düzeylerinin yüksek olduğu sonucuna 

ulaĢmıĢlardır. Bu durumun sebebinin, çocukların dijital okuryazarlık becerilerini yalnızca 

anne babalarının eğitim düzeyiyle değil; erken yaĢlardan itibaren dijital içeriklerle 

kurdukları etkileĢimler yoluyla geliĢtirmeleri olabileceği düĢünülmektedir. Farklı sonuçlar 

bildiren çalıĢmaların çoğunlukla daha büyük yaĢ gruplarıyla yürütülmüĢ olması, yaĢ 

ilerledikçe anne baba eğitiminin etkisinin daha belirgin hale gelebileceğine iĢaret 

etmektedir. 

 

Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyleri, anne babalarının çalıĢma durumuna göre 

anlamlı bir farklılık göstermemektedir. Anne babalarının çalıĢma durumunun, öğrencilerin 

dijital okuryazarlık düzeylerinde belirleyici bir etkisi yoktur. Alanyazında ortaya çıkan 
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sonuçlar ile bu çalıĢmada ulaĢılan sonuçlar uyuĢmamaktadır. Alanyazında farklı sonuçlar 

içeren çalıĢmalara rastlanmaktadır. Ortaokul 5. Sınıf öğrencileriyle yapılan bir çalıĢmada, 

anne babaları memur olan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyinin daha yüksek olduğu; 

anne babaların eğitim düzeyi artıkça, dijital okuryazarlık düzeylerinin arttığı görülmektedir 

(Pala ve BaĢıbüyük, 2020). Aydoğdu ve Faiz (2024) de ortaokul öğrencileriyle yapmıĢ 

oldukları çalıĢmada annesi çalıĢan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin yükseldiği 

sonucuna ulaĢmıĢlardır. Bu durumun sebebinin, çocukların dijital becerilerini yalnızca 

aileden değil, okul ve çevrimiçi platformlar gibi farklı kaynaklardan da geliĢtirmeleri 

olabileceği düĢünülmektedir. 

 

Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyleri, kardeĢ sayılarına göre anlamlı bir farklılık 

göstermemektedir. KardeĢ sayısının dijital okuryazarlık düzeyi için belirleyici bir etkisi 

olmadığı söylenebilir. Alanyazında benzer bulgular içeren çalıĢmalara rastlanmaktadır. 

Demircan vd. (2023) ilkokul öğrencileri ile yapmıĢ oldukları çalıĢmada dijital okuryazarlık 

düzeyinin kardeĢ sayısı açısından bir farklılık göstermediğini belirtmiĢtir. Alanyazında 

farklı sonuçlar içeren çalıĢmalara da rastlanmaktadır. Pala ve BaĢıbüyük (2020) ortaokul 5. 

sınıf öğrencileri ile yapmıĢ oldukları çalıĢmada, “1 kardeĢi olan” öğrencilerin dijital 

okuryazarlık düzeylerinin, “3 kardeĢi olan” ve “4 ve üstü kardeĢi olan” öğrencilerden 

yüksek olduğu sonucuna ulaĢmıĢtır. Benzer Ģekilde Aydoğdu ve Faiz (2024) de ortaokul 

öğrencileriyle yapmıĢ oldukları çalıĢmada, kardeĢ sayısı arttıkça dijital okuryazarlık 

düzeyinin azaldığı sonucuna ulaĢmıĢlardır. Bu durumun sebebinin, kardeĢ sayısının 

artmasıyla dijital cihazlara eriĢimin paylaĢılması nedeniyle kullanım süresinin azalması 

beklenirken, çocukların özellikle büyük kardeĢlerinin teknoloji kullanımından etkilenerek 

dijital deneyim kazanmaya devam etmeleri olabileceği düĢünülebilir (Aydoğdu, 2021). 

 

Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyleri ile aile gelir düzeyi arasında anlamlı bir fark 

bulunmuĢ fakat alt gruplar arasında anlamlı bir farklılık görülmemiĢtir. Alanyazında 

benzer sonuca ulaĢılan çalıĢmalara rastlanmaktadır. Demircan vd. (2023) ilkokul 

öğrencilerinin dijital okuryazarlık düzeylerinin, ailelerinin ekonomik durumu açısından 

anlamlı bir farklılaĢma göstermediği sonucuna ulaĢmıĢtır. Arık ve Kıyıcı (2019) lise 

öğrencileriyle yapmıĢ oldukları çalıĢmada ailenin ekonomik durumunun dijital 

okuryazarlık seviyesi açısından bir farklılaĢma göstermediği sonucuna ulaĢmıĢtır. 

Literatürde farklı bulgular içeren çalıĢmalar da bulunmaktadır. Örneğin Öztürk (2020) 

yapmıĢ olduğu çalıĢmada, lise öğrencilerinin aile gelir düzeylerinin arttıkça dijital 
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okuryazarlık düzeylerinin de arttığını belirtmiĢtir. Bu durumun sebebinin, teknolojik 

araçlara eriĢimin artık büyük ölçüde gelir düzeyinden bağımsız hâle gelmesi olabileceği 

söylenebilir. 

 

Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyleri, evde internet bağlantısı olma durumlarına göre 

evde interneti olan öğrencilerin lehine anlamlı bir farklılık göstermektedir. Evde internet 

eriĢimi var olan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyleri evde internet eriĢimi olmayan 

öğrencilerden yüksek bulunmuĢtur. Bu sonuca göre evde internete eriĢiminin olmasının 

öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerini artırdığı düĢünülmektedir. Alanyazında benzer 

bulgular içeren çalıĢmalara rastlanmaktadır. Örneğin Hastürk ve Tunçer (2024) internet 

eriĢimine sahip olan öğrencilerin, internet eriĢimi olmayan öğrencilere göre dijital 

okuryazarlık seviyelerinin daha yüksek olduğunu belirtmiĢtir. Alanyazında farklı bulgular 

içeren, liseye devam eden 394 öğrenci ile yapılan bir çalıĢmada ise öğrencilerin kendi 

cihazında mobil internet bağlantısı olma durumuna göre dijital okuryazarlık düzeylerinin 

farklılaĢma göstermediği vurgulanmaktadır (Arık ve Kıyıcı, 2019). Bu durumun sebebinin, 

ilkokul düzeyindeki öğrencilerin dijital becerilerini geliĢtirmede evdeki internet eriĢimine 

daha bağımlı olmaları, lise öğrencilerinin ise internet eriĢimi dıĢında farklı öğrenme 

kaynaklarına ve deneyimlere sahip olmaları olabileceği söylenebilir. 

 

Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyleri, medya araçlarını kullanırken ailelerinin kural 

koyma durumuna göre anlamlı bir farklılık göstermemektedir. Öğrencilerin medya 

araçlarını kullanırken aileleri tarafından kural koyulması durumunun, öğrencilerin dijital 

okuryazarlık düzeyi açısından belirleyicisi olmadığı söylenebilir. Alanyazına bakıldığında 

farklı sonuçlar içeren çalıĢmalara rastlanmaktadır. Örneğin Özsoy ve Atılgan’ın (2018) 0-8 

yaĢ grubu çocukların bilgi ve iletiĢim teknolojisi araçlarını kullanma durumları ve 

çevrimiçi ortamları nasıl değerlendirdikleri ile ilgili çocuk ve ebeveyn görüĢlerinin alındığı 

nitel bir çalıĢmada; ailelerin çocuklara medya araçlarını kullanırken kısıtlama getirdikleri, 

fakat çocuklarla çevrimiçi ortamın olası tehlikeleri ile ilgili bilgilendirmeler yapılmadığı, 

bu durumun da çocukların dijital okuryazarlık becerisini destekleme konusunda yetersiz 

kaldığına değinilmiĢtir. Bu durumun sebebinin, ailelerin dijital medya kullanımına yönelik 

kurallar koymasına rağmen, çocuklara rehberlik edici bilgi ve açıklamalar sunmamalarının 

onların dijital okuryazarlık geliĢimini doğrudan desteklememesi olabileceği 

düĢünülmektedir. 
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Kendilerine ait sosyal medya üyeliği olan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyleri ile 

sosyal medya üyeliği olmayan arasında, kendine ait sosyal medya üyeliği olan öğrencilerin 

lehine fark olduğu görülmektedir. Ġlkokul 4. Sınıflarda kendilerine ait sosyal medya üyeliği 

olan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyleri, sosyal medya üyeliği olmayan 

öğrencilerden daha yüksektir. Alanyazında benzer sonuca ulaĢan çalıĢmalara rastlanmıĢtır. 

Örneğin lise öğrencilerinin dijital okuryazarlık ve sosyal medya bağımlılık düzeylerinin 

incelendiği bir çalıĢmada, herhangi bir sosyal medya üyeliği olan öğrencilerin dijital 

okuryazarlık seviyelerinin olmayanlara göre daha yüksek olduğu görülmüĢtür (Karabayır 

vd., 2025). Bu durumun sebebinin, sosyal medya kullanan öğrencilerin dijital ortamda 

daha fazla zaman geçirmeleri ve bu süreçte çeĢitli dijital becerilerle daha erken 

tanıĢmalarının sebep olabileceği öne sürülebilir. 

 

Bu çalıĢmada öğrencilerin sosyal medya üyeliği hesap sayısı arttıkça dijital okuryazarlık 

düzeyinin de arttığı görülmüĢtür. Alanyazında sosyal medya üyeliği hesap sayısına göre 

dijital okuryazarlık düzeylerine bakılan çalıĢmaya rastlanmamaktadır. Yapılan çalıĢmaların 

genel itibariyle sosyal medya kullanım süresini kapsayan çalıĢmalar olduğu görülmektedir. 

Literatürde sosyal medya kullanım süresinin artmasının, dijital okuryazarlık düzeyini 

artırdığı bulgusuna ulaĢılan çalıĢmalar bulunmaktadır (Janeth ve Andiyansari, 2023). 

Sosyal medya hesap sayısının fazla olması ve sosyal medya kullanım süresinin fazla 

olması durumlarının dijital okuryazarlık düzeyini artırdığı görülse de aslında farklı 

durumları ifade ettiği düĢünülmektedir. Bu sebeplerden dolayı bu araĢtırmada elde edilen 

bu bulgunun alanyazına katkı sunacağı düĢünülmektedir. 

 

Dijital oyun hiç oynamayan öğrenciler ile diğer tüm gruplar arasında ve sadece hafta 

sonları oyun oynayan öğrenciler ile her gün oyun oynayan öğrenciler arasında dijital 

okuryazarlık düzeyleri açısından anlamlı bir farklılık olduğu görülmüĢtür. Öğrencilerin 

dijital oyun oynama sıklığı arttıkça dijital okuryazarlık düzeyinin arttığı, dijital oyun 

oynama sıklığı azaldıkça dijital okuryazarlık düzeyinin azaldığı söylenebilir. Elde edilen 

bu sonuca göre alanyazında farklı sonuçlar içeren çalıĢmalara rastlanmaktadır. Örneğin 

Tso vd.’nin (2022) çocuklar ve ergenlerle yapmıĢ oldukları çalıĢmada, dijital yeterliliği 

yüksek olan öğrencilerin dijtal oyun bağımlılıklarının daha düĢük olduğu görülmektedir. 

Aynı çalıĢmada, dijital beceri düzeyinin küçük yaĢtaki öğrencilerin dijital ortamın zararlı 

etkilerinden korunmalarında önemli rol oynadığı ifade edilmektedir. Bu durumun 

sebebinin, dijital oyun oynama sıklığının bireylerin yaĢı, dijital beceri düzeyi ve oyunu 
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kullanma amacı gibi çeĢitli etkenlere bağlı olarak farklı sonuçlar doğurabilmesi olabileceği 

düĢünülebilir. Bu nedenle, dijital oyun oynama sıklığı ile dijital okuryazarlık arasındaki 

iliĢkinin her çalıĢmada benzer Ģekilde ortaya çıkmaması mümkündür. 

 

Aksiyon-macera oyun türünü oynayan öğrenciler ile eğitsel oyun türünü oynayan 

öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyleri arasında, aksiyon-macera oyun türünü oynayan 

öğrenciler lehine anlamlı bir farklılık olduğu görülmüĢtür. Alanyazında öğrencilerin en çok 

oynadığı oyun türüne göre dijital okuryazarlık düzeylerine bakılan çalıĢmaya 

rastlanmamaktadır. Bu durum, elde edilen bulguların alanyazındaki verilerle doğrudan 

karĢılaĢtırılmasını zorlaĢtırmaktadır. Bu durumun sebebinin ortaya çıkarılabilmesi için nitel 

bir çalıĢma yapılması gerektiği düĢünülmektedir. 

 

Öğrencilerinin dijital okuryazarlık düzeyleri ile en çok oynadığı dijital oyun arasında 

istatistiki olarak anlamlı bir farklılık olmadığı görülmektedir. Alanyazına bakıldığında 

farklı sonuçlar içeren çalıĢmalara rastlanmaktadır. Örneğin Göksel ve Kobak (2023) 

çalıĢmalarında, Roblox oyununun 9-12 yaĢ aralığındaki çocuklarda 21. yüzyıl becerilerini 

geliĢtirdiği, BĠT okuryazarlığı ve medya okuryazarlığı becerilerine katkı sunduğu ortaya 

konulmaktadır. Bu durumun sebebinin, öğrencilerin dijital oyunları nasıl ve ne amaçla 

kullandıklarının farklılık göstermesi olabileceği düĢünülmektedir. 

 

5.2. Dijital Oyun Bağımlılığı  

 

Bu çalıĢmada öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinde cinsiyete göre, kız 

öğrencilerin lehine anlamlı bir fark olduğu görülmüĢtür. Erkek öğrencilerin dijital oyun 

bağımlılığı düzeylerinin, kız öğrencilerinkinden daha yüksek olduğu görülmüĢtür. 

Alanyazında benzer sonuçlara ulaĢılan çalıĢmalar bulunmaktadır. Ġlkokul öğrencileri ile 

yapılan bir çalıĢmada, erkek öğrencilerin dijital oyun bağımlılıklarının kız öğrencilere göre 

anlamlı bir Ģekilde daha yüksek olduğu görülmüĢtür (Tuncer ġener ve Yorulmaz, 2023). 

Yine benzer sonuca ulaĢılan 6-17 yaĢ arasındaki öğrencilerin çevrimiçi oyun bağımlılıkları 

üzerine yapılan bir çalıĢmada, erkek öğrencilerin kızlara göre çevrimiçi oyun bağımlılığı 

düzeylerinin önemli oranda yüksek olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır (Anjum vd., 2024). 

Küçük ve Çakır’ın (2020) ortaokul öğrencileriyle yaptıkları çalıĢmada da erkek 

öğrencilerin dijital oyun bağımlılıklarının kızlardan yüksek olduğu görülmektedir. 

Alanyazında farklı sonuçlar içeren çalıĢmalara da rastlanmaktadır. Örneğin Aydoğdu 
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(2018) ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılıklarını incelediği çalıĢmasında 

cinsiyete göre bir farklılaĢma olmadığını dile getirmektedir. Bu durumun sebebinin, erkek 

öğrencilerin dijital oyunlara daha fazla zaman ayırma eğiliminde olmaları ve buna bağlı 

olarak bağımlılık düzeylerinin kız öğrencilere kıyasla daha yüksek çıkmasına neden olmuĢ 

olabilir düĢünülmektedir. 

 

Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri, anne eğitim düzeyine göre anlamlı bir 

farklılık göstermemektedir. Öğrencilerden annelerinin eğitim durumu “okuryazar değil” ve 

“ilkokul” olan öğrenciler “ilkokul ve altı” olarak yeniden tanımlanmıĢ, anne eğitim düzeyi 

“ilkokul ve altı” olan öğrenciler ile anne eğitim düzeyi “üniversite” olan öğrencilerin dijital 

oyun bağımlılığı düzeyleri arasında anlamlı bir farklılık olduğu görülmüĢtür. Bu bulguya 

göre annenin eğitim seviyesi arttıkça, öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyinin 

azaldığı söylenebilir. Alanyazına bakıldığında benzer sonuçlara ulaĢılan çalıĢmalara 

rastlanmaktadır. Örneğin, anne eğitim seviyesi ilkokul düzeyinde olan okul öncesine 

devam eden çocukların dijital oyun bağımlılıklarının anne eğitim seviyesi lise ve üstü 

eğitim seviyesinde olan çocuklardan daha yüksek olduğu ifade edilmektedir (Aydın, 2025). 

Alanyazında farklı sonuçlara ulaĢılan çalıĢmalar da mevcuttur. Aydoğdu (2018) ortaokul 

öğrencileriyle yaptığı çalıĢmasında, anne eğitim düzeyinin öğrencilerin dijital oyun 

bağımlılığını etkilemediğini ifade etmektedir. DeleĢ ve Aral (2022) da üniversite mezunu 

ebeveynlerin çocuklarının dijital oyun bağımlısı olmaya daha fazla yöneldikleri sonucuna 

ulaĢmıĢlardır. Bu durumun sebebinin, eğitim düzeyi arttıkça annelerin dijital oyunların 

etkileri konusunda daha bilinçli hale gelmeleri ve bu sayede çocuklarını daha etkili Ģekilde 

yönlendirebilmeleri olduğu araĢtırmacı tarafından düĢünülmektedir. 

 

Öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri, babanın eğitim durumuna göre anlamlı 

bir farklılık göstermektedir. Fakat yapılan analiz sonucunda alt gruplar arasında anlamlı bir 

farklılığın olmadığı görülmüĢtür. Öğrencilerden babalarının eğitim durumu “okuryazar 

değil” ve “ilkokul” olan öğrenciler “ilkokul ve altı” olarak yeniden tanımlanmıĢ ve baba 

eğitim düzeyine göre öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri ile arasında anlamlı bir 

farklılık bulunmuĢtur. Fakat yapılan analiz sonucunda alt gruplar arasında anlamlı bir 

farklılığın olmadığı görülmüĢtür. Alanyazına bakıldığında benzer sonuca ulaĢan 

çalıĢmalara rastlanmaktadır. Ortaokul öğrencileriyle yapılan çalıĢmalarda baba eğitim 

düzeyinin öğrencilerin dijital oyun bağımlılığını etkilemediği ifade edilmektedir 

(Aydoğdu, 2018; Demir, 2024). Bu durumun sebebinin, babaların eğitim düzeyinin 
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çocukların dijital oyun bağımlılığına yönelik tutum ve davranıĢları üzerinde doğrudan yön 

verici bir etki göstermemiĢ olabileceği Ģeklinde düĢünülmektedir. 

 

Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri, annenin çalıĢma durumuna göre anlamlı bir 

farklılık göstermemektedir. Annenin çalıĢma durumunun öğrencilerde dijital oyun 

bağımlılığı düzeyi açısından belirleyici olmadığı söylenebilir. AraĢtırmada, annenin 

çalıĢma durumu “çalıĢmayan” (ev hanımı) ve “çalıĢan” (serbest meslek, iĢveren, kamu ya 

da özel sektör çalıĢanı) olarak yeniden sınıflandırılmıĢ; bu gruplar arasında öğrencilerin 

dijital oyun bağımlılığı düzeyleri açısından anlamlı bir farklılık bulunmamıĢtır. 

Alanyazında benzer sonuçlar içeren çalıĢmalar mevcuttur. Örneğin, Küçük ve Çakır (2020) 

ortaokul öğrencileriyle yaptıkları çalıĢmada anne çalıĢma durumunun dijital oyun 

bağımlılığı üzerinde anlamlı bir etkisinin olmadığı sonucuna ulaĢmıĢtır. Bu durumun 

sebebinin, annenin çalıĢma durumunun çocuklarda dijital oyun bağımlılığı üzerinde tek 

baĢına belirgin bir rol oynamaması ve çocukların oyun alıĢkanlıklarının daha çok farklı 

belirleyicileri olabileceği düĢünülmektedir. 

 

Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri, babanın çalıĢma durumuna göre anlamlı bir 

farklılık olduğu göstermektedir, fakat yapılan analiz sonucunda alt gruplar arasında anlamlı 

bir farklılık bulunmamaktadır. AraĢtırmaya katılan öğrenciler, babalarının çalıĢma 

durumları yeniden tanımlanarak “iĢsiz ve serbest meslek” grubu, “iĢveren ve özel sektör 

çalıĢanı” grubu ve “kamu çalıĢanı” grubu Ģeklinde üç gruba ayrılmıĢtır. Yeniden analiz 

yaptığımızda; öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri ile babanın çalıĢma durumu 

arasında anlamlı bir farklılık olduğu görülmüĢtür. Babanın çalıĢma durumu “iĢveren ve 

özel sektör çalıĢanı” olan öğrenciler ile babanın çalıĢma durumu “kamu çalıĢanı” olan 

öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri arasında, babanın çalıĢma durumu kamu 

çalıĢanı olan öğrencilerin lehine anlamlı bir farklılık olduğu belirlenmiĢtir. Alanyazına 

bakıldığında farklı sonuçlara ulaĢılan çalıĢmalara rastlanmaktadır. Örneğin, Küçük ve 

Çakır’ın (2020) çalıĢmasında, baba çalıĢma durumunun dijital oyun bağımlılığı üzerinde 

anlamlı bir etkisinin olmadığı sonucuna ulaĢmıĢtır. Bu durumun sebebinin, iĢveren ve özel 

sektör çalıĢanı babaların iĢlerine daha fazla zaman ayırmaları nedeniyle çocuklarının dijital 

oyunlara daha fazla yönelmiĢ olabileceği, araĢtırmacı tarafından düĢünülmektedir. 

 

Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri, kardeĢ sayılarına göre anlamlı bir farklılık 

göstermemektedir. KardeĢ sayısının öğrencilerde dijital oyun bağımlılığı düzeyi açısından 



94 

 

belirleyici bir etkisi olmadığı söylenebilir. Alanyazına bakıldığında benzer sonuçlar içeren 

çalıĢmalara rastlanmaktadır. Ortaokul öğrencileriyle yapılan çalıĢmalarda kardeĢ sayısının 

dijital oyun bağımlılığını etkilemediği sonucuna ulaĢmıĢtır (Küçük ve Çakır, 2020; 

Aydoğdu, 2018). Alanyazına bakıldığında farklı sonuçlara ulaĢılan çalıĢmalar da 

mevcuttur. Örneğin, DeleĢ ve Aral (2022) yapmıĢ oldukları çalıĢmada kardeĢ sayısı 2 ve 

üstü olan çocukların dijital oyun bağımlılığına daha fazla yöneldiklerini ifade etmektedir. 

Bu durumun sebebinin; öğrencilerin içinde yetiĢtiği çevresel faktörler, kalabalık aile yapısı 

ve kardeĢleriyle paylaĢtıkları bireysel alanın sınırlı olması gibi etkenlerden 

kaynaklanabileceği düĢünülmektedir. 

  

Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri ile ailenin gelir düzeyleri arasında anlamlı 

bir farklılık görülmemiĢtir. Buna göre katılımcıların ailelerinin gelir düzeyinin, 

öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi açısından belirleyicisi olmadığı söylenebilir. 

Alanyazına bakıldığında farklı sonuçlar içeren, farklı gelir düzeyindeki ilkokul öğrencileri 

ve ebeveynleriyle yapılan bir çalıĢmada, aile gelir düzeyi yüksek olan ebeveynlerin 

çocuklarına dijital oyunlar konusunda daha fazla kural koydukları ve farkındalıklarının 

daha yüksek oldukları dile getirilmiĢtir (Biricik, 2021). Alanyazına bakıldığında, farklı 

gelir düzeyine sahip ilkokul öğrencileri ve ebeveynleriyle yürütülen bir çalıĢmada; yüksek 

gelir grubundaki ebeveynlerin, çocuklarının dijital oyun kullanımıyla ilgili daha fazla kural 

koydukları ve bu konuda daha yüksek düzeyde farkındalığa sahip oldukları ifade 

edilmiĢtir. Bu durumun sebebinin, günümüzde dijital araçlara ve ücretsiz oyunlara eriĢimin 

her gelir düzeyindeki çocuk için büyük ölçüde mümkün hale gelmesi ve dolayısıyla 

ailelerin ekonomik düzeyinin dijital oyun bağımlılığı üzerinde belirleyici bir etkisinin 

bulunmaması Ģeklinde yorumlanabileceği düĢünülmektedir. 

 

Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri, evde internet bağlantısı olma durumuna 

göre, evde internet bağlantısı var olan öğrenciler ile interneti olmayan öğrencilerin arasında 

anlamlı bir farklılık olmadığı görülmektedir. Buna göre evde internet bağlantısı olup 

olmama durumunun öğrencilerde dijital oyun bağımlılığı düzeylerine etkisi olmadığı 

söylenebilir. Alanyazına bakıldığında benzer sonuca ulaĢan çalıĢmalara rastlanmaktadır. 

Örneğin, Tuncer ġener ve Yorulmaz (2023), evde internet bağlantılarının olup olmama 

durumunun öğrencilerde dijital oyun bağımlılığını etkilemediği sonucuna ulaĢmıĢtır. Bu 

durumun sebebinin, çocukların dijital oyunlara genel olarak ulaĢılabilir olması; tablet ve 
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telefonlar aracılığıyla evde internet bağlantısı olmasa bile mobil veri üzerinden ya da 

çevrimdıĢı Ģekilde oyun oynayabilmeleri Ģeklinde yorumlanabileceği düĢünülmektedir. 

 

Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri, medya araçlarını kullanırken ailelerinin 

kural koyma durumuna göre aileleri tarafından kural konulan öğrencilerin lehine anlamlı 

bir farklılık göstermektedir. Buna göre öğrencilerin medya araçlarını kullanırken aileleri 

tarafından kural konulmayan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri, aileleri 

tarafından kural konulan öğrencilerinkinden daha yüksektir. Alanyazına bakıldığında 

benzer sonuca ulaĢan çalıĢmalar mevcuttur. Örneğin, Fidan vd.’nin (2021) yapmıĢ 

oldukları çalıĢmada anne ve babaların çocuklarının dijital oyunlarla geçirdikleri zamana 

sınırlandırma getirdikleri, hangi dijital oyunları tercih ettikleri konusunda çocuklarını 

denetledikleri ifade edilmektedir. Bu durumun sebebinin, ailelerin dijital medya 

kullanımına yönelik sınır koyucu tutumlarının, çocukların dijital oyun oynama sürelerini 

kontrol altına alarak bağımlılık riskini azaltması olabileceği düĢünülmektedir. 

 

Kendilerine ait sosyal medya üyeliği olan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri, 

sosyal medya üyeliği olmayan öğrencilerinkinden daha yüksektir. Alanyazında bu bulguyu 

destekleyen çalıĢmalar mevcuttur. Örneğin, Üstündağ (2022) ortaokul öğrencileriyle 

yaptığı çalıĢmada araĢtırmaya katılan öğrencilerin tamamının sosyal medya üyeliklerinin 

bulunduğunu, sosyal medya bağımlılık seviyeleri arttıkça dijital oyun bağımlılık 

seviyelerinin de arttığını ifade etmektedir. Bu durumun sebebinin, sosyal medya kullanan 

çocukların dijital oyunlara iliĢkin içeriklere daha fazla maruz kalmaları nedeniyle bu 

oyunlara yönelme eğilimlerinin artması olabileceği düĢünülmektedir.  

 

Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri, sosyal medya üyeliği hesap sayısına göre 

anlamlı bir farklılık göstermektedir. Sosyal medya hesabı olmayan öğrencilerin, “1 sosyal 

medya hesabı olan” ve “2 ve üzerinde sosyal medya hesabı olan” öğrenciler ile ayrıca “1 

sosyal medya hesabı olan” öğrenciler ile “2 ve üzerinde sosyal medya hesabı olan” 

öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri arasında anlamlı bir farklılık olduğu 

görülmüĢtür.  Buna göre öğrencilerin sosyal medya üyeliği hesap sayısı arttıkça, dijital 

oyun bağımlılığı düzeyinin de arttığı söylenebilir. Alanyazına bakıldığında sosyal medya 

üyeliği hesap sayısına göre dijital oyun bağımlılığı düzeylerine bakılan çalıĢmaya 

rastlanmamaktadır. 

 



96 

 

Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri, dijital oyun oynama sıklığına göre anlamlı 

bir farklılık göstermektedir. Her gün dijital oyun oynayan öğrenciler ile diğer tüm 

grupların dijital oyun bağımlılığı seviyeleri arasında ve sadece hafta sonları oyun oynayan 

öğrenciler ile haftada 3-4 gün oyun oynayan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri 

arasında anlamlı bir farklılık olduğu görülmüĢtür. Buna göre öğrencilerin dijital oyun 

oynama sıklığı arttıkça dijital oyun bağımlılığı düzeyinin arttığı, dijital oyun oynama 

sıklığı azaldıkça dijital oyun bağımlılığı düzeyinin azaldığı söylenebilir. Alanyazına 

bakıldığında benzer sonuçlara ulaĢılan çalıĢmalar mevcuttur. Tuncer ġener ve Yorulmaz 

(2023), ilkokul 4. Sınıf öğrencilerinde dijital oyun oynama süresi azaldıkça, dijital oyun 

bağımlılığının da azaldığı sonucuna ulaĢmıĢlardır. Mercan Uzun vd.’nin (2022) çocukların 

dijital oyun oynama durumlarıyla ilgili ebeveyn görüĢlerinin alındığı çalıĢmasında, 

çocukların dijital oyunlarla geçirdikleri zaman arttıkça, oynadıkları dijital oyunların 

çocuklar üzerinde belirgin etkilerinin olduğu ifade edilmektedir. Bu durumun sebebinin, 

dijital oyunlarla geçirilen sürenin artmasına bağlı olarak bağımlılık riskinin de artması 

olabileceği düĢünülmektedir. 

 

Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri, en çok oynadığı oyun türüne göre anlamlı 

bir farklılık göstermektedir. Eğitsel oyun türünü oynayan öğrenciler ile aksiyon-macera, 

simülasyon ve çevrimiçi oyun türlerini oynayan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

düzeyleri arasında, eğitsel oyun türünü oynayan öğrenciler lehine, anlamlı bir farklılık 

olduğu görülmüĢtür. Alanyazına bakıldığında ilkokul 4. Sınıf öğrencileriyle yapılan baĢka 

bir çalıĢmada, geleneksel oyunlara ilgi duyan öğrencilerin dijital oyun bağımlılık 

düzeylerinin anlamlı bir Ģekilde azaldığı görülmüĢtür (Tuncer ġener ve Yorulmaz, 2023). 

Ebeveyn görüĢlerinin alındığı nitel bir çalıĢmada da çocukların eğitsel oyun oynamasının 

biliĢsel geliĢimlerini destekledikleri ortaya konulmuĢtur (Fidan vd., 2021). Alanyazında 

farklı sonuçlar içeren çalıĢmalara da rastlanmaktadır. Örneğin, Aydoğdu (2018) ortaokul 

öğrencileriyle yapmıĢ olduğu çalıĢmasında oyun türünün dijital okuryazarlık açısından 

belirleyici bir etkisi olmadığını söylemektedir. Bu durumun sebebinin, eğitsel oyunların 

belirli bir konuyu öğretmeye yönelik ve eğitsel amaç taĢıyan yapıları nedeniyle; aksiyon-

macera veya simülasyon türündeki oyunlara kıyasla daha az bağımlılık yapıcı etkiye sahip 

olmaları olabileceği düĢünülmektedir.  

 

Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri ile en çok oynadığı dijital oyun arasında 

istatistiki olarak anlamlı bir farklılaĢma olduğu belirlenmiĢtir. En çok oynadığı dijital 
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oyuna göre Pubg oyununu oynayan öğrenciler ile Brawl Stars, Roblox ve diğer oyunları 

oynayan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri arasında, Pubg oyununu oynayan 

öğrencilerin aleyhine anlamlı bir farklılık olduğu görülmüĢtür. Alanyazına bakıldığında en 

çok oynanan dijital oyuna göre dijital oyun bağımlılığı ile ilgili çalıĢmalara 

rastlanmaktadır. Yılmaz vd. (2022)’nin 16-25 yaĢ aralığındaki Z kuĢağı katılımcılar ile 

yaptığı bir çalıĢmada, Pubg oynayan bireylerin çevrimiçi oyun bağımlılığı düzeylerinin, 

diğer çevrimiçi oyunları oynayan bireylere kıyasla daha yüksek olduğu belirlenmiĢtir. 15-

17 yaĢ aralığındaki gençler üzerinde gerçekleĢtirilen farklı bir çalıĢmada, Pubg oynama 

alıĢkanlığının doğrudan bir bağımlılık olarak değerlendirilemeyeceği sonucuna ulaĢılmıĢ; 

ancak konsantrasyon kaybı ve uzun süre sıkılmadan oynama gibi oyun bağımlılığı 

göstergelerinin istatistiksel olarak anlamlı düzeyde ortaya çıktığı görülmüĢtür (Yumrukuz, 

2021). Bu durumun sebebinin, bazı dijital oyunların rekabet, ödül sistemi ve sosyal 

etkileĢim gibi unsurlar içermesi nedeniyle kullanıcıların ilgisini daha fazla çekmesi ve 

ekran süresini artırabilmesi olabileceği düĢünülmektedir.  

 

5.3. Dijital Okuryazarlık ve Dijital Oyun Bağımlılığı Arasındaki ĠliĢki 

 

Bu çalıĢmada öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi ve dijital oyun bağımlılığı düzeyi 

arasında çok zayıf bir iliĢki olmasına rağmen, istatistiki olarak anlamlı bir iliĢki olmadığı 

görülmüĢtür. Ancak dijital okuryazarlığın “teknik bilgi” alt boyutu açısından bakıldığında, 

öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi ile arasında çok zayıf düzeyde, pozitif yönlü ve 

anlamlı bir iliĢki görülmüĢtür. Buna göre ilkokul 4. Sınıf öğrencilerin dijital okuryazarlıkta 

teknik bilgi düzeyi arttıkça, dijital oyun bağımlılığı düzeyinin de arttığı söylenebilir. 

Alanyazına bakıldığında dijital okuryazarlık ve dijital oyun bağımlılığı arasındaki iliĢkiye 

bakan çalıĢmalara rastlanmaktadır. Örneğin, Mazman Akar ve Özer (2025) çalıĢmalarında 

dijital okuryazarlığın alt boyutları ile dijital oyun bağımlılığı arasındaki iliĢki incelenmiĢ 

ve yalnızca “gizlilik ve güvenlik bilgisi” boyutunun anlamlı bir yordayıcısı olduğu 

belirlenmiĢtir. Bu durumun sebebinin, dijital okuryazarlığın dijital oyun bağımlılığı 

üzerinde doğrudan bir etkisi olmadığı düĢünülmektedir.  
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6. SONUÇ VE ÖNERĠLER 

 

Bu bölümde, araĢtırma sürecinde elde edilen bulgular doğrultusunda ulaĢılan genel 

sonuçlara yer verilmiĢtir. Ayrıca çalıĢmanın katkılarına, sınırlılıklarına ve gelecekte 

yapılabilecek araĢtırmalar için önerilere de değinilmiĢtir. 

 

 Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin orta düzeyde olduğu görülmektedir. 

 

 Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin orta seviyenin altında olduğu 

görülmektedir.   

 

 Erkek öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin, kız öğrencilerden yüksek olduğu 

görülmektedir. 

 

 Anne babaların eğitim düzeyinin, öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi açısından 

belirleyici olmadığı görülmektedir. 

 

 Anne babaların çalıĢma durumunun, öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi açısından 

belirleyici olmadığı görülmektedir. 

 

 KardeĢ sayısının, öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi açısından belirleyicisi 

olmadığı görülmektedir. 

 

 Öğrencilerin aile gelir düzeyine göre dijital okuryazarlık düzeyleri arasında bir anlamlı 

bir fark bulunmuĢ, fakat alt gruplar arasında anlamlı bir farklılık belirlenememiĢtir. 

 

 Evde internet eriĢimine sahip olan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin, eriĢimi 

olmayanlara kıyasla anlamlı Ģekilde daha yüksek olduğu görülmüĢtür. Bu durumun, evde 

internet bağlantısının öğrencilerin dijital okuryazarlık geliĢimine olumlu katkı sağladığı 

söylenebilir. 

 

 Öğrencilerin medya araçlarını kullanırken aileleri tarafından kural koyma durumunun, 

öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi açısından belirleyicisi olmadığı görülmektedir. 

 

 Kendilerine ait sosyal medya üyeliği olan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin, 

sosyal medya üyeliği olmayan öğrencilerden daha yüksek olduğu belirlenmiĢtir. 
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 Öğrencilerin sosyal medya üyeliği hesap sayısı arttıkça dijital okuryazarlık düzeyinin de 

arttığı söylenebilir. 

 

 Öğrencilerin dijital oyun oynama sıklığı arttıkça dijital okuryazarlık düzeyinin arttığı, 

dijital oyun oynama sıklığı azaldıkça dijital okuryazarlık düzeyinin azaldığı söylenebilir. 

 

 Aksiyon-macera oyun türünü oynayan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyinin, 

eğitsel oyun türünü oynayan öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyinden yüksek olduğu 

görülmektedir. Bu sonuç oyun türünün dijital okuryazarlık üzerinde belirleyici bir faktör 

olabileceğini göstermektedir. 

 

 Öğrencilerin en çok oynadığı dijital oyunlar, dijital okuryazarlık düzeyi açısından 

belirleyici olmadığı söylenebilir. 

 

 Erkek öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri, kız öğrencilerinkinden daha 

yüksektir. 

 

 AraĢtırmaya katılan öğrencilerin anne eğitim düzeyi arttıkça, öğrencilerin dijital oyun 

bağımlılığı düzeyinin azaldığı söylenebilir. 

 

 Öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri ile baba eğitim düzeyi arasında 

istatistiksel olarak anlamlı bir farklılaĢma olduğu görülmektedir. Fakat alt gruplar arasında 

anlamlı bir farklılığın olmadığı ortaya çıkmıĢtır. Bu durum, genel farkın varlığına rağmen 

alt gruplar arasındaki farklılıkların istatistiksel olarak anlamlı düzeye ulaĢmamasıyla 

açıklanabilir. 

 

 Öğrencilerin annelerinin çalıĢıp çalıĢmama durumunun, öğrencilerin dijital oyun 

oynama alıĢkanlığı üzerinde belirleyici bir etkisi olmadığı söylenebilir. 

 

 Babanın çalıĢma durumu “iĢveren ve özel sektör çalıĢanı” olan öğrenciler ile babanın 

çalıĢma durumu “kamu çalıĢanı” olan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri 

arasında, babanın çalıĢma durumu kamu çalıĢanı olan öğrencilerin lehine anlamlı bir 

farklılık olduğu belirlenmiĢtir. 

 

 KardeĢ sayısının, öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi açısından belirleyicisi 

olmadığı görülmektedir. 
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 Ailelerinin gelir düzeyinin, öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyi açısından 

belirleyicisi olmadığı söylenebilir. 

 

 Öğrencilerin evde internet bağlantısı olup olmama durumunun, öğrencilerin dijital oyun 

bağımlılığı düzeylerinin belirleyicisi olmadığı söylenebilir. 

 

 Medya araçlarını kullanırken aileleri tarafından kural konulmayan öğrencilerin dijital 

oyun bağımlılığı düzeyleri, aileleri tarafından kural konulan öğrencilerinkinden daha 

yüksektir. Bu sonuç ailelerin medya kullanımına yönelik kurallar koymasının, öğrencilerin 

dijital oyun bağımlılığı düzeylerini azaltmada etkili olabileceği söylenebilir. 

 

 Kendilerine ait sosyal medya üyeliği olan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri, 

sosyal medya üyeliği olmayan öğrencilerinkinden daha yüksektir. 

 

 Öğrencilerin sosyal medya üyeliği hesap sayısı arttıkça, dijital oyun bağımlılığı 

düzeyinin de arttığı söylenebilir. 

 

 Öğrencilerin dijital oyun oynama sıklığı arttıkça dijital oyun bağımlılığı düzeyinin 

arttığı, dijital oyun oynama sıklığı azaldıkça dijital oyun bağımlılığı düzeyinin azaldığı 

görülmektedir. Bu sonuç, öğrencilerin dijital oyunlara daha sık maruz kalmasının 

bağımlılık riskini artırabileceği söylenebilir. 

 

 Eğitsel oyun oynayan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin, aksiyon-

macera, simülasyon ve çevrimiçi oyun oynayan öğrencilere kıyasla daha düĢük olabileceği 

söylenebilir. 

 

 Öğrencilerin en çok oynadığı dijital oyuna göre Pubg oyununu oynayan öğrenciler ile 

Brawl Stars, Roblox ve diğer oyunları oynayan öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı 

düzeyleri arasında; Pubg oyununu oynayan öğrencilerin aleyhine anlamlı bir farklılık 

olduğu belirlenmiĢtir. 

 

 Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeyi ve dijital oyun bağımlılığı düzeyi arasında çok 

zayıf bir iliĢki olmasına rağmen, istatistiki olarak anlamlı bir iliĢki olmadığı belirlenmiĢtir. 

 

 Öğrencilerin dijital okuryazarlıkta teknik bilgi düzeyi arttıkça, dijital oyun bağımlılığı 

düzeyinin de arttığı söylenebilir. 
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Bu araĢtırma kapsamında yapılan öneriler aĢağıda maddeler halinde sunulmuĢtur. 

 

 Öğrencilerin dijital okuryazarlık düzeylerinin genel olarak orta seviyede olması, bu 

alandaki bilgi ve becerilerinin geliĢtirilmesi gerektiğini göstermektedir. Özellikle erken 

yaĢlarda dijital okuryazarlık eğitimine yönelik uygulamaların artırılması, öğrencilerin 

dijital dünyayla daha bilinçli ve etkili bir Ģekilde etkileĢim kurmalarını sağlayabilir. 

 

 Dijital oyun bağımlılığı düzeyinin orta seviyenin altında bulunması olumlu bir gösterge 

olsa da, bu durumun korunması ve daha da iyileĢtirilmesi adına okul, aile ve toplum 

düzeyinde önleyici ve bilinçlendirici çalıĢmaların sürdürülmesi önemlidir. 

 

 Dijital oyunlar konusunda anne babaları tarafından kurallar konulan öğrencilerin, kural 

konulmayanlara göre daha yüksek düzeyde oyun bağımlılığı gösterdiği görülmüĢtür. Bu 

nedenle, anne babaların çocuklarına dijital oyunlar konusunda rehberlik etmeleri 

önemlidir. 

 

 Öğrencilerin sosyal medya kullanımı ile dijital oyun bağımlılıkları arasındaki iliĢkinin, 

çocukların sosyal medyayı oyunlara yönelik içeriklere ulaĢmak amacıyla kullanmalarından 

kaynaklanabileceği düĢünülmektedir. Bu nedenle, gelecekte yapılacak araĢtırmaların; 

çocukların sosyal medya kullanım amaçlarını ve bu kullanımın dijital oyun bağımlılığı 

baĢta olmak üzere diğer dijital bağımlılık türleri üzerindeki etkilerini incelemesi yararlı 

olacaktır. 

 

 Bu çalıĢmanın örneklemi yalnızca Tokat iliyle sınırlıdır. Farklı Ģehirlerden elde edilecek 

verilerle yapılacak karĢılaĢtırmalı araĢtırmalar, bölgesel farklılıkların anlaĢılmasını 

sağlayarak dijital okuryazarlık ve dijital oyun bağımlılığı konularında farkındalık 

çalıĢmaları geliĢtirilmesine katkı sağlayabilir. 
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