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Oz

Bu aragtirmanin temel amaci, ilkokul dordiincii sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: ile
dgrenme sorumluluklart arasindaki iliskinin incelenmesidir.iligkisel tarama modelinde yiiriitiilen
aragtirmanin orneklemini Gaziantep ili, Nizip ilgesinde bulunan ilkokullarin 4. smifinda 6grenim
goren 676 Ogrenci olugturmustur. Aragtirmada veri toplama araci olarak Kisisel Bilgiler Formu,
Gocuklar i¢in Dijital Oyun Bagimliigi Olgegi ve Ogrenme ve Calisma Sorumlulugu Olgegi
kullanilmistir. Verilerin analizinde SPSS 20.0 paket programindan yararlanilarak nicel analizler
yapilmuistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin dijital oyun bagimliliklar: “az riskli” diizeyde, 6grenme
ve ¢aligma sorumluluklari ise “iyi” diizeyde bulunmustur. Ayrica 6grencilerin dijital oyun bagimlilig:
puanlar1 ile 6grenme ve ¢alisma sorumlulugu puanlar1 arasinda orta diizeyde, negatif ve anlamli
bir iliski oldugu; dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin 6grenme ve ¢aliyma sorumlulugu puanlarini
anlamli bir sekilde yordadigy; 6grencilerin 6grenme ve galisma sorumlulugu puanlarinin %19,8’inin
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dijital oyun bagimhilig1 puanlari ile agiklanabildigi goriilmiistiir. Sonug olarak elde edilen bulgular
dogrultusunda 6grencilerin dijital oyun bagimlilig: arttik¢a 6grenme ve ¢aligma sorumluluklarinin
azalacagl soylenebilir. Bu baglamda ¢ocuk ve ergenlerin dijital oyun bagimliliginin olumsuz
etkilerinden korunmasinin gerekli oldugu goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Ogrenme ve calisma, dijital oyun bagimliligi, ilkokul dgrencileri, 6§renme ve
¢alisma sorumlulugu.

Abstract

The primary aim of this research is to investigate the relationship between digital game addiction and
learning responsibilities among fourth-grade primary school students.The research, conducted within
a correlational survey model, involved a sample of 676 students in the fourth grade from primary
schools located in Nizip, Gaziantep province. Data were collected using a Personal Information Form,
Digital Game Addiction Scale for Children, and Learning and Study Responsibility Scale. Quantitative
analyses were performed using the SPSS 20.0 software package.The research findings indicate that
students exhibited a “low risk” level of digital game addiction, while their levels of learning and
study responsibility were categorized as “good.” Furthermore, a moderate, negative, and statistically
significant relationship was identified between students’ digital game addiction scores and their
scores on learning and study responsibility. It was also observed that digital game addiction scores
significantly predicted learning and study responsibility scores, with approximately 19.8% of the
variance in students’ learning and study responsibility scores being explained by their digital game
addiction scores. In conclusion, based on the findings obtained, it can be asserted that as students’
digital game addiction increases, their learning and study responsibilities tend to decrease. In this
context, it becomes evident that safeguarding children and adolescents from the adverse effects of
digital game addiction is imperative.

Keywords: learning and studying, digital game addiction, primary school students, responsibility for
learning and studying.

Summary

Introduction

In the realm of child development, play holds a significant position, transcending the age
boundaries. Through play, children acquire new knowledge, engage in communication with their
peers, and continue to foster both their cognitive and physical development. Through play, children
learn societal norms and the expression of emotions and thoughts; they become aware of their personal
abilities (Cankaya, 2014). The evolving landscape of technology, coupled with the unconditional
provision of technology to children by parents (Sayar and Benli, 2020), has led to the abandonment
of traditional forms of play for several reasons. Consequently, children have become more inclined
towards technology (Griffiths and Davies, 2005). This shift has transformed children’s understanding
of play, with digital games supplanting traditional games (Stenros, 2017). Consequently, digital games
have eradicated many traditional games and contributed to the proliferation of individuals spending
a substantial portion of their day in front of screens (Farchakh et al., 2020). This uncontrolled usage
has given rise to the concept of “digital game addiction” Learning responsibility, which means that
the student is responsible for their own learning, entails the students understanding of how and why
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they learn, being willing to access information, knowing the deficiencies in the learning process, and
being able to manage the learning process (Cam & Orug, 2014). According to Corno (1992), learning
responsibility also involves individuals self-regulating and organizing their own learning processes
without any external influence. It can be defined as the individual freely choosing and willingly
performing tasks related to learning, working to learn in any situation, being active in the learning
process, and maintaining the feeling of learning generated during this process. According to Tay
(2005), a student’s sense of responsibility towards learning depends on how well they recognize their
study skills and how appropriately they can use them. Students who encounter new information and
become aware of the necessity of continuous effort and attention can achieve deep learning (Fisher &
Frey, 2017). In this context, a student’s willingness to study and their effort towards it is an indicator
of taking responsibility for learning.

Learning responsibility is crucial as it forms the foundation for other responsibilities. However,
some internal and external factors can negatively impact a student’s learning responsibility (Yesil,
2013). In a study conducted by Ozen, Giilagti, and Cikili (2002) with 8th-grade students, the
researchers examined whether the locus of control in responsibility-taking behavior was internal
or external. They found that those who exhibited externally controlled responsibility behavior were
less determined in their actions. A study by Kolan (2020) with high school students concluded that
problematic internet use negatively affects learning responsibility. Similarly, research by Arslan and
Tas (2022) found that game addiction adversely impacts the sense and behavior of responsibility. In
this context, it can be said that factors such as the family’s academic attitude, problematic internet
use, and game addiction influence learning and study responsibility.

Therefore, the aim of this research is to investigate the relationship between digital game addiction
and learning responsibilities among fourth-grade primary school students.

When addiction is mentioned, the first things that come to mind are physical substance
dependencies such as tobacco, alcohol, and drug addiction. However, digital game addiction, which
does not rely on a physical substance, is defined as an individual’s inability to quit playing a digital
game even after prolonged periods, transforming it into a real-life activity, thereby neglecting their
duties and responsibilities (Arslan, Cetinkaya, Karaman, & Kirik, 2015). According to another
definition, digital game addiction is characterized by excessive and compulsive use of video games
that lead to social and/or emotional problems, and despite these issues, the player cannot control
their excessive usage (Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009, p. 78).

The American Psychiatric Association (APA) classified internet gaming disorder as a behavioral
disorder that requires further clinical research and experience in the fifth edition of the Diagnostic
and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM), describing it as the most clinically significant
condition among non-substance addictions apart from substance-related addictions (Petry, Rehbein,
Ko, & O’Brian, 2015). Recent research on digital game addiction has unveiled numerous negative
effects associated with this addiction. As the level of digital game addiction in children increases,
their social skills tend to decrease (Atak, 2020). Inappropriate use of technological devices is
known to bring both academic underachievement and health problems (Oztiirk et al., 2020). In the
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literature, it has been observed that children and adolescents addicted to digital games face various
psychological issues such as loneliness, depression, and anxiety disorders (Wack & Tantleff-Dunn,
2009), low academic achievement (Anand, 2007), insufficient sleep and communication disorders
(King et al.,, 2013), attention deficit (Gentile, Swing, Lim, & Khoo, 2012), tendencies towards
violence and aggression (Giivendi, Demir, & Keskin, 2019), and procrastination of personal and
social responsibilities (Chiu, Lee, & Huang, 2004). According to research conducted by Kestane
(2019), it has also been observed that students addicted to digital games give up other hobbies and
responsibilities to be able to play games. The results of various studies indicate that addiction to
digital games can lead to problems in an individual’s academic life and cause losses in areas where
students have responsibilities. In this context, it can be said that digital game addiction negatively
affects learning and study responsibilities.

Methodology

This study employs a relational survey design. The population of the research consists of students
attending the fourth grade of state primary schools located in the Nizip district of Gaziantep province.
The sample of the research comprises a total of 676 students selected randomly from eight primary
schools within the universe. Data collection instruments for the study include a Personal Information
Form, the Digital Game Addiction Scale for Children, and the Learning and Study Responsibility
Scale. The data obtained from the research were analyzed using the SPSS 20.0 software package.
During the data analysis process, the first step involved examining whether the mean scores obtained
from the scales showed a normal distribution, which was assessed through measures of skewness
and kurtosis. The examination revealed that for both scales used in the research, skewness (S) and
kurtosis (K) values were within the range of - 1.00 to +1.00. Given that the relationship between
digital game addiction and learning responsibility will be determined, the Pearson Product-Moment
Correlation test was applied. Additionally, regression analyses were conducted to ascertain whether
students’ digital game addiction significantly predicted their learning responsibility.

Results, Conclusion and Suggestions

According to the findings, when examining the scores of students” digital game addiction, it is
observed that students fall into the “low risk” category in all sub-dimensions. And, when examining
the scores of learning and study responsibility, it is seen that students perform their learning and
study responsibilities “well” in both sub-dimensions.

Furthermore, when the total scores of learning and study responsibility are examined, it is found
that there is a moderate, negative (r=-.350), and significant relationship between students’ learning
and study responsibility and the sub-dimension of “development of tolerance in game duration and
attached value to the game” There is a low, negative (r=-.243), and significant relationship between
the sub-dimension of “psychological and physiological reflections of withdrawal and immersion in
the game” There is a moderate, negative (r=-.405), and significant relationship between the sub-
dimension of “excessive focus and conflict regarding playing digital games” There is a low, negative
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(r=-.280), and significant relationship between the sub-dimension of “postponement of individual
and social duties/homework” Based on the findings, a moderate, negative (r=-.427), and significant
relationship between students’ digital game addiction and learning and study responsibility is
identified.

Additionally, it is determined that there is a significant negative relationship (R= 0.446, R2=
0.198) between students™ digital game addiction and learning and study responsibility, indicating
that students’ digital game addiction significantly predicts their learning and study responsibility
[F (1, 674) = 166.920, p <.05]. Moreover, it is observed that 19.8% of the total variance in students’
learning and study responsibility is explained by their digital game addiction. Additionally, the sub-
dimensions “excessive focus and conflict regarding playing digital games,” “development of tolerance
in game duration and attached value to the game,” and “postponement of individual and social
duties/homework” of the digital game addiction scale significantly predict the total scores of learning
and study responsibility, while the sub-dimension “psychological and physiological reflections of
withdrawal and immersion in the game” does not significantly predict them. Digital game addiction
negatively impacts children in numerous ways. In addition to psychological effects such as sleep
and communication disorders, increased tendencies towards violence, and personality changes, it
also leads to learning disorders, low academic performance, and behaviors such as procrastinating
on assignments and responsibilities, which affect their academic lives. Some studies support this
observation. For instance, research by Gentile et al. (2011) found that students addicted to digital
games exhibit a gradual decline in school performance. As the digital game addiction of adolescents
and children increases, their study time and academic achievements decrease (Biilbiil, Tung, and
Aydil, 2018). When the literature is reviewed in this context, it is evident that students addicted to
digital games allocate less time to school and learning, delay their responsibilities towards learning,
and experience significant losses in school functionality.

In conclusion, fourth-grade primary school students” digital game addictions are at a “low risk”
level. However, to prevent the development of digital game addiction in later years, uncontrolled
use of digital devices such as smartphones, computers, and tablets should be restricted. Children’s
intrinsic motivations should be supported, their interests and hobbies should be guided, ways to
protect children from the negatives of the digital world should be taught, and they should be provided

with positive role models.

Giris

Ovyun, her yastan ¢ocugun gelisiminde 6nemli bir yere sahiptir. Oyun sayesinde ¢ocuklar, yeni
seyler 6grenir, akranlariyla iletisim kurar ve hem zihinsel hem de bedensel gelisimini siirdiiriir.
Cocuklar oyun yoluyla toplumsal kurallari, duygu ve diisiincelerini ifade etmeyi 6grenir; kisisel
yeteneklerini fark eder. Cocuk Haklar1 S6zlesmesinin 31. Maddesinde kullanilan su ifade ¢ocuk igin
oyunun O6nemini ifade etmektedir: “Taraf devletler ¢ocugun dinlenme, bos zamani degerlendirme,

oynama ve yasmna uygun eglence etkinliklerinde bulunma, kiiltiirel ve sanatsal yasama serbestce
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katilma hakki sunar” (UNICEE, 2017, 18). Dolayisiyla ¢ocuk i¢in oyun en az beslenme, barinma,
sevgi ve bakim kadar 6nemlidir (Cankaya, 2014).

Cocuklar oyun esnasinda problem ¢ozme, akil yiiriitme, yaratici diisiinme, iletisim kurma,
kesfetme gibi bir¢ok beceriyi kullanirlar. Bu baglamda oyun, ¢ocuklarin fiziksel, biligsel ve sosyal
yonden gelisimlerini destekleyen bir etkinliktir (Burghardt, 2012). Cocuk, oyun yoluyla duygular:
ve yeni tecriibeleri ile bas etmeyi 6grenir (Kaya, 2018). Dolayisiyla oyun, ¢ocuklarin i¢ diinyasina
acilan bir penceredir fakat giiniimiizde ¢ocuk oyunlart hem teknolojik ilerlemenin hem de iletisim
araglarinin etkisi altina girmistir (Bryce ve Rutter, 2003).

Teknolojinin giin gectik¢e gelismesi, anne ve babalarin teknolojiyi ¢ocuklara kosulsuz sunmasi
(Sayar ve Benli, 2020), geleneksel oyunlarin ¢esitli sebeplerle terkedilmesine; bunun sonucu olarak da
gocuklarin teknolojiye daha fazla ilgi duymasina yol agmistir (Griffiths ve Davies, 2005). Bu durum
¢ocuklarin oyun anlayislarini degistirmis ve geleneksel oyunlarin yerini dijital oyunlarin almasina
neden olmustur (Stenros, 2017). Gegmiste parklarda, bahgelerde oynanan oyunlar yerini evlerde ya
da internet kafelerde/oyun salonlarinda oynanan oyunlara birakmistir. Béylelikle oyun ¢ocuklarin
sadece oturdugu ya da yattig1 yerden gerceklestirdikleri bir etkinlik halini almis ve oyun esnasinda
yeterince aktif olamamalarina neden olmustur (Arslan, 2021).

Bu degisen kiiltiir ozellikle gengler ve ergenler arasinda yaygin olsa da yag araligi gittikce
diismeye devam etmektedir (Dursun ve Capan, 2018). Ozellikle Covid-19 salgini siiresince yasanan
kapanmalar, ¢evrimigi bir iletisim ve egitim siirecinin baslamasina neden olmus, bu siirecte internet
ve dijital araglar yasamimizda bir yer edinmistir. Bu durum gocuklarin dijital araglara daha kolay
erismesine, dijital araglarla daha ¢ok vakit gecirmesine ve anne-baba denetiminden uzaklagsmasina
neden olmustur (Ciris, Bagkonus, Kartal ve Tagdemir, 2022). Tiim Diinyada yaygin hale gelen bu
durum, giin gegtik¢e artmaya devam etmektedir. Oyun endiistrisinin 6zellikle 90’ yillardan beri
bityiimesi, siirekli yeni oyunlarin piyasaya siiriilmesini ve dijital oyunlarin hizla yayginlasmasini
beraberinde getirmistir (Irmak ve Erdogan, 2016). Dolayisiyla dijital oyunlar birgok geleneksel
oyunu yok etmis ve neredeyse tiim giiniinii ekran basinda gegiren birey sayisinin artmasina yol
agmustir (Farchakh, vd., 2020). Bu kontrolsiiz kullanim ise “djjital oyun bagimlilig1” kavramini ortaya
¢ikarmustir.

Bagimlilik denildiginde akla ilk gelen sigara, alkol ve uyusturucu bagimlilig: gibi fiziksel bir
maddeye dayanmayan dijital oyun bagimliligi, bireyin dijital bir oyunu uzun siire oynasa bile
birakamamast, birey i¢in gercek bir yasam haline dontismesi bu ytizden gorev ve sorumluluklarini
aksatmasi olarak tanimlanmaktadir (Arslan, Cetinkaya, Karaman ve Kirik, 2015). Diger bir tanima
gore ise dijital oyun bagimlilig1 sosyal ve/veya duygusal sorunlara yol acan video oyunlarinin agir1 ve
zorlayici kullanimina bagl olarak ortaya ¢ikan ve bu sorunlara ragmen oyuncunun agir1 kullanimi
kontrol edemedigi bagimliliktir (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009, 78). Amerikan Psikiyatri
Birligi (APA), Zihinsel Bozukluklarin Tanisal ve Istatiksel El Kitabrnin (DSM) besinci baskisinda
(2014), internet oyun bozuklugunu (Internet Gaming Disorder) daha fazla klinik arastirma ve
tecriibe gerektiren davranigsal bir bozukluk olarak tanimlamis ve madde dis1 bagimliliklar harici
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diger bagimliliklar arasinda klinik olarak en énemli zararlara sahip durum olarak nitelemislerdir
(Petry, Rehbein, Ko ve O’Brian, 2015).

Literatiirde dijital oyun bagimlisi olan ¢ocuk ve ergenlerin yalnizlik, depresyon, kaygi bozuklugu
gibi ruhsal sorunlar (Wack ve Tantlef-Dunn, 2009) diisiik akademik basar1 (Anand, 2007); yetersiz
uyku ve iletisim bozuklugu (King, vd., 2013); dikkat eksikligi (Gentille, Swing, Lim ve Khoo, 2012);
siddet ve saldirganlik egilimi (Giivendi, Demir ve Keskin, 2019); kisisel ve sosyal sorumluluklar:
erteleme (Chiu, Lee ve Huang, 2004) gibi sorunlarla karsilastiklar1 goriilmiistiir. Kestane (2019)
tarafindan yapilan arastirmaya gére de dijital oyun bagimlisi olan 6grencilerin oyun oynayabilmek
i¢in diger hobilerinden ve sorumluluklarindan vazgectikleri goriilmiistiir. Yapilan arastirmalarin
sonuglarina bakildiginda djjital oyunlara olan bagimliligin bireyin akademik yasaminda sorunlara
neden olabildigi ve 6grencilerin sorumlu olduklar: alanlarda kayiplar yasayabildikleri gortilmistir.
Bu baglamda dijital oyun bagimliliginin 6grenme ve ¢alisma sorumlulugunu da olumsuz yonde
etkiledigi soylenebilir.

Ogrencinin kendi 6grenmesinden sorumlu oldugu anlamina gelen 6grenme sorumlulugu,
Ogrencinin nasil ve neden 6grendigini bilmesi, bilgiye ulasmak i¢in istekli olmasi, 6grenme
stirecindeki eksiklikleri bilmesi ve 6grenme siirecini yonetebilmesi demektir (Cam ve Orug, 2014).
Cornoya (1992) gore de 6grenme sorumlulugu bireylerin herhangi bir dis etki olmadan kendi
kendini kontrol etmesi (6z diizenleme) ve kendi 6grenme stireglerini diizenlemesi ile ilgilidir. Bireyin
ozgiirce bir secim ve iradeyle 6grenme ile ilgili gérevlerini yapmasi, her durumda 6grenmek icin
caligmasi, 6grenme siirecinde aktif olmasi ve bu siiregte olusturdugu 6grenme hissini canli tutabilmesi
ogrenme ve ¢alisma sorumlulugu olarak tanimlanabilir. Tay’a (2005) gore 6grencinin 6grenmeye
yonelik sorumluluk hissetmesi, ders ¢aligma becerilerini ne kadar tanidigina ve bunlar1 ne kadar
uygun kullanabildigine baglidir. Ogrenmeleri gereken bir bilgiyle karsilagan égrenciler, siirekli caba
ve dikkatin gerekli oldugu bilincine eristiklerinde derin 6grenmeyi saglayabilirler (Fisher ve Frey,
2017). Bu baglamda 6grencinin ders ¢alismaya istekli olmasi ve bunun i¢in ¢abalamasi 6grenmeye
yonelik sorumluluk aldiginin bir gostergesidir.

Ogrenme sorumlulugu, diger sorumluluklari 6grenmenin temeli oldugu igin 6nemlidir
fakat bazi i¢ ve dis faktorler 6grencinin 6grenme sorumlulugu tizerinde olumsuz bir etkiye sahip
olabilmektedir (Yesil, 2013). Ozen, Giilagt1 ve Cikil’ nin (2002) 8.sinif dgrencileriyle yaptiklar
aragtirmada ise sorumluluk alma davraniginda denetim odaginin igten veya distan olma durumunu
aragtirmiglar ve sorumluluk davranisini distan denetimli olarak gosterenlerin davranislarinda daha
az kararli olduklar1 sonucuna erigmislerdir. Kolan (2020) tarafindan lise 6grencileri ile yapilan
aragtirmada problemli internet kullaniminin 6grenme sorumlulugunu olumsuz etkiledigi sonucuna
ulasilmistir. Arslan ve Tas (2022) tarafindan yapilan arastirmada oyun bagimliliginin sorumluluk
duygusu-davranisini olumsuz etkiledigi sonucuna ulagilmistir. Bu baglamda 6grenme ve ¢alisma
sorumlulugunun ailenin akademik tutumu, problemli internet kullanimi, oyun bagimliligi gibi
faktorlerden etkilendigi sdylenebilir.

Dijjital oyun bagimlilig: ile ilgili son yillarda yapilan arastirmalar bu bagimlhligin birgok
olumsuz etkisini ortaya ¢ikarmustir. Cocuklarin dijital oyun bagimlilig: diizeyi arttik¢a sosyal
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becerileri azalmaktadir (Atak, 2020). Teknolojik cihazlarin uygun olmayan sekilde kullanimi hem
akademik bagarisizligi hem de saglik sorunlarini beraberinde getirmektedir (Oztiirk vd., 2020).
Bu yiizden erken yaslarda dijital oyun bagimliliginin 6niine gecilmelidir. Bu nedenle ergenlerin ve
¢ocuklarin hayatinda giderek daha fazla yer almaya baglayan dijital oyunlar ile ilgili yapilacak daha
fazla arastirmaya ihtiya¢ bulunmaktadir. Son yillarda dijital oyun bagimhiliginin ele alindig1 bir¢ok
caligmaya rastlanilabilir fakat sorumluk ve djjital oyun bagimliginin birlikte ele alindig oldukea az
saylda ¢alisma oldugu goriilmistiir. Ayrica ulagilabilen kaynaklar gercevesinde dijital oyun bagimlilig
ile 6grenme ve ¢alisma sorumlulugu degiskenlerinin ilkokul diizeyinde ele alindig: bir arastirmaya
rastlanmamigtir. Kuramsal olarak iligkili oldugu diisiiniilen bu iki degiskenin arastirma bulgularr ile
desteklenmesinin gerekli oldugu goriilmektedir. Bu durum béyle bir ¢alismanin yapilmasi ihtiyacini
dogurmustur.

Bu nedenle bu arastirmanin amaci, ilkokul dérdiincii sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig
ile 6grenme ve caliyma sorumluluklar: arasindaki iliskinin incelenmesidir. Bu genel amag
dogrultusunda asagidaki sorulara yanit aranmistur:

1. Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 ve 6grenme ve ¢alisma sorumluluklari hangi
diizeydedir?

2. Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklari ile 5grenme ve ¢alisma sorumluluklari arasinda anlamli
bir iligki var midir?

3. Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklari, grenme ve calisma sorumluluklarini anlamli bir
sekilde yordamakta midir?

Yontem

Arastirma Modeli

Bu aragtirma, iliskisel tarama modelinde bir aragtirmadir. liskisel tarama modeli, iki veya daha
fazla degisken arasindaki birlikte degisimin varligini belirlemeyi amaglayan bir arastirma modelidir
ve iligkisel tarama modelinde karsilastirma ve korelasyon olmak tizere iki tiir ¢6ztimleme yapilabilir.
Korelasyon tiirii iligkisel taramalarda degiskenlerin birlikte degisip degismedikleri, birlikte bir
degisme varsa, nasil oldugu bulunmaya ¢alisilir (Karasar, 2012). Bu ag¢iklamalar dogrultusunda bu
aragtirmada korelasyon tiirii iligkisel tarama modeline uygun ¢oziimlemeler yapilmistir.

Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evrenini Gaziantep ili, Nizip ilcesinde bulunan devlet ilkokullarinin 4. sinifinda
Ogrenim goéren Ogrenciler olusturmaktadir. Arastirmanin evrenini olusturan Nizip il¢esinde 24
ilkokul bulunmaktadir. Aragtirmanin 6rneklemi ise evreni olusturan ilkokullar arasindan seckisiz
olarak belirlenen sekiz ilkokulda 6grenim goren toplam 676 6grenciden olugsmustur. Aragtirmaya
toplam 724 ogrenci ile baglanmis ancak eksik veya hatali bilgi verdigi diisiiniilen 48 6grenci
orneklemden ¢ikarilmistir. Orneklemi olugturan 6grencilerin demografik ve tanitict dzelliklere gore
dagilimlar Tablo 1'de verilmistir.
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Tablo 1: Aragtirmaya katilan 6grencilerin demografik ve tanitict 6zelliklere gore dagilimi

Degisken Kategori n %
Cinsivet Kiz 387 57,2
Ty Erkek 289 028
[lkokul 187 27,7
o L Ortaokul 170 25,1
Anne Egitim Diizeyi ,
Lise 132 19,5
Universite 187 27,7
ilkokul 70 10,4
. L Ortaokul 136 20,1
Baba Egitim Diizeyi i
Lise 176 26,0
Universite 294 43,5
Hic 61 9,0
R 30 dakika-1 saat arasi 416 61,5
Dijital Oyuna Harcanan Siire
1-2 saat arasi1 161 23,8
2 saatten fazla 38 5,6
. Var 614 90,8
Internet Baglantisi
Yok 62 9,2
Toplam 676 100

Tablo 1'de goriildiigii tizere katilimcilarin cinsiyet dagilimi agisindan bir denge mevcuttur, ¢iinkii
%57,2’si kiz 6grencilerden olusurken, %42,8’1 erkek 6grencilerden olusmaktadir. Ayrica 6grenciler
ilkokul 4.siif 6grencisi olduklari icin 9-10 yas araligindadir. Anne egitim diizeyi incelendiginde,
katilimcilarin annelerinin ¢ogunlugunun ilkokul ve tniversite egitim diizeyine sahip oldugu
gorillmektedir. Bu iki grup, toplamin %55,4’iinii olusturmustur. Babalarin ise %43,5’i {iniversite
mezunudur. Lise mezunlar1 da dahil edildiginde babalarin %69,5’inin en az lise mezunu oldugu
dikkat ¢ekmistir. Ayrica dijital oyunlara harcanan zaman incelediginde, katilimcilarin %61,5 ile
6nemli bir kisminin giinliik 30 dakika ile 1 saat arasinda oyun oynadig goriilmiistiir. Bunu %23,8 ile
giinliik 1-2 saat oynayanlar ve %5,6 ile 2 saatten fazla oynayanlar takip etmistir. Hi¢ oynamadigini
belirten 6grencilerin orani ise %9'da kalmigtir. Internet baglantisi agisindan ise, katilimeilarin biiyiik

gogunlugu (%90,8) bir internet baglantisina sahiptir.

Veri Toplama Araglar:

Aragtirmada veri toplama araglar1 olarak Kisisel Bilgiler Formu, Cocuklar i¢in Dijital Oyun

Bagimlilig1 Olgegi ve Ogrenme ve Calisma Sorumlulugu Olgegi kullanilmgtur.

Kigsisel bilgiler formu aragtirmaci tarafindan hazirlanmis olup 6rneklemin sosyodemografik

ozelliklerini ortaya koymay1 hedeflemistir.

Cocuklar i¢in Dijital Oyun Bagimliligi Ol¢egi (CDOBO), Hazar ve Hazar (2017) tarafindan 10-
14 yas araligindaki ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligini 6l¢mek amaciyla gelistirilmistir. 5°1i Likert

tipinde (1= Kesinlikle Katilmiyorum, 2= Katilmiyorum, 3= Kararsizim, 4= Katiliyorum, 5= Tamamen
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Katiliyorum) hazirlanan 6lgekte toplam 24 madde bulunmaktadir. Alinan puan ortalamasinin
artmasi bagimlilik diizeyinin de arttigin1 géstermektedir.

Ayrica Olgekte toplam 4 alt boyut yer almaktadir. “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asiri
Odaklanma ve “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi” alt boyutu 6 sorudan ve
“Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma” alt boyutu 4 sorudan olugsmaktadir.
Olgegi olugturan maddeler toplam varyansin %47.953’tinii agiklamaktadir. Olgegin alt boyutlar1 bu
aragtirmada kisaltilarak kullanilmigtir. “Dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atisma”
alt boyutu i¢in “odaklanma”; “oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger” alt boyutu
i¢cin “tolerans”; “bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi” alt boyutu igin “erteleme”;
“yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimas1” alt boyutu i¢in “yoksunluk” kisaltmalar: kullanilmigtir.

Bu arastirmada 6lgegin Cronbach Alpha katsayilari, birinci alt faktor i¢in .76; ikinci alt faktor icin
.54; tigiincii alt faktor icin .64; dordiincii alt faktor icin .52 ve tiim 6l¢ek i¢in .83 olarak hesaplanmuistir.
Bu ¢aligmanin verileri tizerinde “oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger” alt boyutu
ile “yoksunlugun psikolojik/fizyolojik yansimas1” alt boyutlarinda i tutarlilik sayilar1 nispeten diisitk
olmakla beraber, gerek Hazar ve Hazar (2017), gerekse Atakin (2020) ¢alismasinda elde edilen
yiiksek i¢ tutarlilik katsayilar1 ve bu ¢alismada da 6lgek toplamina ait i¢ tutarliligin oldukea yiiksek
olmasina dayanilarak bu 6lgegin yeterli giivenirlige sahip olduguna karar verilmistir.

Ogrenme ve Calisma Sorumlulugu Olcegi (OCS), Semerci ve Pamuk (2012) tarafindan
gelistirilmistir. Olgek, 2 olumsuz (3. ve 13.madde), 16 olumlu madde olmak {izere toplam 18
maddeden olusmaktadir. 5’li Likert tipinde (5=Tamamen Katiliyorum, 4=Katiliyorum, 3=Kismen
Katiliyorum, 2=Cogunlukla Katilmiyorum, 1=Hi¢ Katilmiyorum) hazirlanan olgekten alinan
puanin artmasi 6grenme ve ¢aligma sorumlulugunun da arttigini gostermektedir. Ayrica 6l¢ek iki alt
boyuttan olusmaktadir. Bu alt boyutlar, 6grenme sorumlulugu (9 madde) ve ¢alisma sorumlulugu (9
madde) seklindedir.

Arastirmada kullanilan “Ogrenme ve Calisma Sorumlulugu Olgegi’nin giivenirligini tespit
etmek amaciyla Cronbach Alpha giivenirlik analizi yapilmistir ve bu arastirma igin Cronbach
Alpha katsayilari, birinci alt faktor i¢in .73; ikinci alt faktor i¢in .77 ve tiim 6lgek icin .86 olarak
hesaplanmustir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Aragtirma igin veri toplama siireci, Milli Egitim Mudiirliigi'rnden gerekliizinlerin alindiktan sonra
2021-2022 egitim-6gretim doneminin ikinci dénemi itibari ile baglamistir. Olgekler uygulanmadan
once aragtirmanin amaci ve verilerin kullanimiyla ilgili yazili ve sozlii bilgilendirmeler yapilmigtir.
Olgekler, ders dgretmenlerinin uygun gordiikleri bir ders saatinde bizzat arastirmaci tarafindan
uygulanmistir. Ogrenciler tarafindan 20 dakikalik bir siirede cevaplanmistir.

Aragtirmadan elde edilen veriler SPSS 20.0 paket program kullanilarak analiz edilmistir.
Aragtirmanin veri analiz stirecinde 6ncelikle 6lgeklerden alinan ortalama puanlarin normal dagilim
gosterip gostermedigi, carpiklik ve basiklik katsayilari {izerinden incelenmistir. Carpiklik ve
basiklik katsayilariin - 1.00 ile +1.00 sinirlari icinde kalmasi, puanlarin normalden agir1 bir sapma
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gostermedigi seklinde yorumlanabilmektedir (Biiyiikoztiirk, 2020). Buna gore yapilan incelemede,
aragtirmada kullanilan iki dl¢ek icin de garpiklik (C) ve basiklik (B) degerlerinin - 1.00 ile +1.00
araliginda oldugu gorillmistiir. Verilerin yorumlanmasinda p<.05 anlamlilik diizeyi temel 6l¢tit
olarak kabul edilmistir.

Dijital oyun bagimlilig: ile 6grenme ve galisma sorumlulugu arasindaki iliski belirlenecegi i¢in
Pearson Momentler Carpimi Korelasyon testi uygulanmistir. 1ki degiskeninde siirekli oldugu ve
degiskenlerin birlikte normal dagilim gosterdigi durumlarda Pearson Momentler Carpimi Korelasyon
testi uygulanir (Biiyiikoztiirk, 2020). Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin, §grenme ve ¢alisma
sorumluluklarini anlaml bir sekilde yordayip yordamadigini anlamak amaciyla ise basit dogrusal
regresyon analizi yapilmistir. Bilimsel arastirmalarda iki veya daha fazla degisken arasindaki
iliskileri 6l¢mek i¢in kullanilan hem tanimlayici hem de ¢ikarimsal istatistik saglayan ve neden-
sonug iliskilerini bir model igerisinde sunmaya ¢alisan dogrusal regresyon modelleri (basit dogrusal
regresyon, ¢coklu dogrusal regresyon) siklikla kullanilmaktadir (Biiytikoztiirk, 2020). Dogrusal
regresyon analizlerinde verilerin dogru sekilde yorumlanabilmesi i¢in gerekli olan varsayimlarin
tamami kontrol edilmistir. Yapilan analizler sonucunda basit ve ¢oklu dogrusal regresyon analizinin
tiim 6n sartlarinin saglandigr gortilmustir.

Bulgular

Bu boliimde arastirma verilerinin analizi sonucunda ulagilan bulgular arasgtirmanin amaglari
dogrultusunda sirayla sunulmustur.

Og¢rencilerin Dijital Oyun Bagimliligina liskin Bulgular

.

Orneklemi olusturan égrencilerin “Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi” ve alt boyutlari igin aldiklart
puanlara iliskin aritmetik ortalama, standart sapma degerleri ve diizeyleri Tablo 2'de verilmistir.

Tablo 2: Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi toplam ve alt boyut puanlarinin dagilimi

Alt Boyutlar n xX s Diizey

Tolerans 676 2,53 1,03 Az Riskli
Yoksunluk 676 2,14 0,91 Az Riskli
Odaklanma 676 1,92 0,91 Az Riskli
Erteleme 676 1,94 0,84 Az Riskli
Dijital Oyun Bagimlilig: Toplam 676 2,13 0,80 Az Riskli

Tablo 2’ye gore dijjital oyun bagimliligi puanlar: incelendiginde 6grencilerin tiim alt boyutlarda
“az riskli” diizey grubunda yer aldiklari goriilmektedir. Alt boyutlar agisindan incelendiginde en
yiiksek ortalama puanin “oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger” alt boyutunda
(x= 2.53) oldugu; bunu sirasiyla “yoksunlugun fizyolojik ve psikolojik yansimasi ve oyuna dalma”
alt boyutu (x= 2.14), “bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi” alt boyutu (k= 1.94) ve
“djital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atigma” alt boyutunun (x= 1.92) takip ettigi
gortlmektedir.
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Ogrencilerin Ogrenme ve Calisma Sorumluluguna lliskin Bulgular

Orneklemi olugturan 6grencilerin “Ogrenme ve Calisma Sorumlulugu Olgegi” ve alt boyutlar:
i¢in aldiklar1 puanlara iligkin aritmetik ortalama, standart sapma degerleri ve diizeyleri Tablo 3’te
verilmistir.

Tablo 3: Ogrencilerin 6grenme sorumlulugu toplam ve alt boyut puanlarinin dagilim:

Alt Boyutlar n xX s Diizey
Ogrenme Sorumlulugu 676 3,76 0,83 fyi
Calisma Sorumlulugu 676 3,55 0,86 Iyi
Ogrenme ve Calisma Sorumlulugu Toplam 676 3,65 0,79 fyi

Tablo 3’te 6grenme ve ¢alisma sorumlulugu puanlariincelendiginde iki alt boyutta da 6grencilerin
6grenme ve ¢alisma sorumluluklarint “iyi” diizeyde yerine getirdikleri goriilmektedir. Ortalama
puanlarin ise “6grenme sorumlulugu” alt boyutunda (X= 3.76), “calisma sorumlulugu” alt boyutunda
ise (X= 3.55) oldugu belirlenmistir.

Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimliligi Puanlari ile Ogrenme ve Calisma
Sorumlulugu Puanlar1 Arasindaki iliskiye Ait Bulgular

Orneklemi olusturan dgrencilerin dijital oyun bagimlilig: ile 6grenme ve galigma sorumlulugu
arasindaki iligkiyi belirlemek amaciyla Pearson Momentler Carpimi Korelasyon testi kullanilmistir.
Elde edilen bulgular Tablo 4’te gosterilmistir.

Tablo 4: Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlari ile 6grenme ve ¢alisma sorumlulugu puanlari
arasindaki iliskiye yonelik korelasyon analizi sonuglar1

Pearson r Tolerans Yoksunluk Odaklanma  Erteleme Dij.ital O)tun
Bagimliig
Ogrenme Sorumlulugu -,289" -247" -355 -,266" -379"
Calisma Sorumlulugu -,351" -,203" -,389" -250" -,405"
Ogrenme ve Caligma Sorumlulugu ~ -,350" -,243" -,405" -,280" - 427"
*p<0.001

Tablo 4 6grenme sorumlulugu alt boyutu agisindan incelendiginde “6grenme sorumlulugu” alt
boyutu ile “oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger” alt boyutu arasinda diisiik
diizeyde negatif (r=-.289) ve anlamli bir iliski bulundugu; “yoksunlugun psikolojik-fizyolojik
yansimasi ve oyuna dalma” alt boyutu arasinda diisiik diizeyde negatif (r=-.247) ve anlaml bir iligki
bulundugu; “dijital oyun oynamaya asir1 odaklanma ve gatigma” alt boyutu arasinda orta diizeyde
negatif (r=-.355) ve anlamli bir iliski bulundugu; “bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin ertelenmesi
arasinda disiik diizeyde, negatif (r=-.266) ve anlamli bir iliski bulundugu gortilmektedir. Ayrica
“6grenme sorumlulugu” alt boyutu ile dijital oyun bagimliligi puanlari arasinda orta diizeyde, negatif
(r=-.379) ve anlaml bir iligki bulunmustur.
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Caligma sorumlulugu alt boyutu a¢isindan; “caliyma sorumlulugu” alt boyutu ile “oyun siiresinde
tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger” alt boyutu arasinda orta diizeyde, negatif (r=-.351) ve
anlamli bir iliski bulundugu; “yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma” alt
boyutu arasinda diisiik diizeyde negatif (r=-.203) ve anlaml bir iliski bulundugu; “dijital oyun
oynamaya asir1 odaklanma ve ¢atigma” alt boyutu arasinda orta diizeyde negatif (r=-.389) ve anlamli
bir iliski bulundugu; “bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi arasinda diigiik diizeyde,
negatif (r=-.250) ve anlaml bir iligski bulundugu goriilmektedir. Ayrica “calisma sorumlulugu” alt
boyutu ile dijjital oyun bagimlilig1 puanlar: arasinda orta diizeyde, negatif (r=-.405) ve anlamli bir
iliski bulunmustur.

Ayrica, 6grenme ve ¢aligma sorumlulugu toplam puanlar: incelendiginde; 6grencilerin 6grenme
ve ¢alisma sorumlulugu ile “oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger” alt boyutu
arasinda orta diizeyde, negatif (r=-.350) ve anlaml bir iligki bulundugu; “yoksunlugun psikolojik-
fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma” alt boyutu arasinda diisiik diizeyde negatif (r=-.243) ve anlaml
bir iligki bulundugu; “djjital oyun oynamaya agir1 odaklanma ve ¢atigma” alt boyutu arasinda orta
diizeyde negatif (r=-.405) ve anlaml bir iliski bulundugu; “bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin
ertelenmesi” arasinda diisiik diizeyde, negatif (r=-.280) ve anlamli bir iligki bulundugu gortilmektedir.

Elde edilen bulgulara gore 6grencilerin dijital oyun bagimliligi ile 6grenme ve ¢aligma sorumlulugu
arasinda orta diizeyde, negatif (r=-.427) ve anlaml bir iliski bulunmustur. Yani 6grencilerin dijital
oyun bagimlilig1 puanlar1 arttiginda, 6grenme ve ¢aligma sorumlulugu puanlar: orta diizeyde bir
iliski ile ve anlamli olarak azalmaktadur.

Og¢rencilerin Dijital Oyun Bagimliiklarinin O¢renme ve Calisma Sorumlulugunu Yordamasina
Hliskin Bulgular

Orneklemi olugturan grencilerin  dijital oyun bagimhliklarinin, Sgrenme ve caligma
sorumlulugunu anlaml bir sekilde yordayip yordamadiklarini belirlemek amaciyla basit dogrusal
regresyon analizi yapilmistir. Bunun i¢in 6ncelikle 6l¢eklerden elde edilen puanlarin basit dogrusal
regresyon analizi varsayimlarini karsilayip karsilamadigi incelenmistir ve varsayimlarin karsilandig:
anlagildiktan sonra basit dogrusal regresyon analizi uygulanmistir. Arastirma sorusu baglaminda
diistintildiigiinde dijital oyun bagimliligi bagimsiz (yordayici) degisken iken 6grenme ve caligma
sorumlulugu bagimli (yordanan) degisken olarak belirlenmistir.

Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin 6grenme sorumluluklarini anlamli bir sekilde
yordayip yordamadigini gosteren regresyon analizi sonugclari Tablo 5’te gosterilmistir.

Tablo 5: Dijital oyun bagimliliginin 6grenme ve ¢alisma sorumlulugunu yordamasina iliskin basit
dogrusal regresyon analizi sonuglar1

Degisken B SH B t p R R?
Sabit 86,985 1,226 70,953 ,000
Dijital Oyun Bagimhihg1  -0,347 0,027 -,446 -12,920 ,000 ,446 ,198
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Analiz sonuglarina iliskin tablo incelendiginde o6grencilerin dijital oyun bagimliliklar: ile
Ogrenme ve ¢alisma sorumluluklar: arasinda negatif yonde orta diizeyde anlamli bir iliski oldugu
(R= 0.446, R?=0.198); 6grencilerin dijital oyun bagimliliginin, 6grenme ve ¢alisma sorumluluklarini
anlaml bir sekilde yordadig: goriilmektedir [F (1, 674) = 166.920, p <.05]. Ayrica 6grencilerin
6grenme ve ¢alisma sorumluluklarina iliskin toplam varyansin %19.8’inin, 6grencilerin dijital oyun

bagimliliklari ile agiklandig: ifade edilebilir.

Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimlihigr Olgegi ve Alt Boyutlarinn Ogrenme ve Calisma
Sorumlulugu Toplam Puanlarini Yordamasina lliskin Bulgular

Arastirmada ilk ¢oklu dogrusal regresyon denklemi, CDOBO alt boyutlarinin yordayict
(bagimsiz), OCS toplam puaninin da yordanan (bagimli) degisken olarak ele alindigi yapida

olusturulmustur. Analiz sonucunda elde edilen degerler Tablo 6da sunulmugtur.

Tablo 6: CDOBO alt boyutlarinin OCS toplam puanlarini yordamasina iliskin ¢oklu dogrusal

regresyon analizi sonuglari

Degisken B S. Hata B8 t p Tkili r Kismi R
Sabit 86,892 1,270 - 68,398 ,000 - -
Tolerans -0,189 0,079 -0,112 -2,394 017 -0,344 -0,034
Yoksunluk -0,262 0,142 -0,071 -1,841 ,066 -0,258 0,071
Odaklanma -0,641 0,116 0,273 -5,533 ,000 0,426 -0,209
Erteleme -0,293 0,106 -0,109 -2,780 ,006 -0,295 -0,107
R=0,455 R2=0,207

F, .,=43741 p=,000

Tablo 6da gorildugi tizere, tim yordayict degiskenler hep birlikte, 6grencilerin 6grenme ve
¢aligma sorumlulugu puanlari ile orta diizeyde ve anlamli bir iligki vermektedir (R= 0.455, R?= 0.207,
p<.01). Ad1 gecen dort degisken birlikte, 6grenme ve ¢alisma sorumlulugundaki toplam varyansin
%20.7’sini a¢iklamaktadir.

Standardize edilmis regresyon katsayilarina (f3) gore, yordayici degiskenlerin 6grenme ve galisma
sorumlulugu toplam puani iizerindeki goreli 6nem sirasi; dijital oyun oynamaya yonelik agiri
odaklanma ve ¢atisma (-.273), oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger (-.112),
bireysel ve sosyal gérevlerin/6devlerin ertelenmesi (-.109) ve yoksunlugun psikolojik-fizyolojik

yansimasi ve oyuna dalmadir (-.071).

Regresyon katsayilarinin anlamlhiligina iliskin t-testi sonuglar1 incelendiginde ise, dijital
oyun bagimlihig: 6lgeginin “dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve gatigma’, “oyun
stiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger” ve “bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin
ertelenmesi” alt boyutlar1 6grenme ve ¢aliyma sorumlulugu toplam puanlarini anlamlh olarak
yordarken, “yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma” alt boyutu anlaml olarak

yordamamaktadir.

14



[lkokul Dérdiincii Stnif Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlilig ile Ogrenme ve Calisma Sorumlulugu Arasindaki {ligkinin Incelenmesi

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Yapilan bu arastirmada oncelikle 6grencilerin dijital oyun bagimlilig: ortalama puanlar: tiim alt
boyutlar ve toplam puan agisindan ‘az riskli ‘diizeyde bulunmustur. Bu sonug dijital oyun bagimlilig:
agisindan Ogrencilerin az da olsa riskli grupta yer aldiklarini gostermektedir. Ergen ve ¢ocuklarin
sik¢a oynadiklar1 video oyunlardaki sanal hayatin cekiciligi, ergen ve ¢ocuklar iizerinde stirekli
oyun oynama istegi yaratmaktadir. Kendini uzak tutmak istese de bunu basaramayan ergen ve
¢ocuklar, gercek hayatta yapamayacaklari birgok seyi dijital oyunlarda yapmakta ve kendilerini daha
bagarili hissetmektedirler. Cocuklar: ger¢ek hayattan uzaklastiran bu durum zamanla dijital oyun
bagimliligina doniismektedir (Giivendi, vd., 2019). Dijital oyun bagimlilig1 yasayan ¢ocuklarda,
bir oyunu birakamama, siirekli olarak oyunu diisinme ve oyundan bagka bir seyle ilgilenememe
gibi davranislar olusmaktadir (Horzum, 2011). Dijital oyunlar bilingsizce ve stire sinir1 olmadan
oynandiginda ¢ocuklarda bagimlilik yaratabilmekte ve oyun ile ¢ocuk arasina girmek zorlu bir
hale dontismektedir (Yigit, 2017). Dijital oyun bagimliligi bu dogrultuda ele alindiginda ¢ocuk,
bir anlamda oyunla biitiinlesmekte ve oyunu hayatinin 6nemli bir pargasi haline getirmektedir.
Bu durum, ¢ocugun oyunda yer alan bir¢ok olumsuz mesaji anlamamasina ve oyun igi dgelerden
etkilendigini fark etmemesine yol agmaktadir (Giivendi, vd., 2019). Ayn1 zamanda 6grencilerin tim
alt boyutlardan aldiklar1 puanlar karsilastirildiginda en yiiksek ortalamanin “oyun siiresinde tolerans
gelisimi ve oyuna yiiklenen deger” alt boyutunda; en diisiik ortalamanin “djjital oyun oynamaya
yonelik asir1 odaklanma ve catigma” alt boyutunda oldugu gortilmiistiir. Oyun siiresinde tolerans
gelisimi, oyun oynamak i¢in harcanan siirenin giderek artmasi anlamia gelmektedir (Lemmens,
vd, 2009). Bu sebeple bu yas grubundaki 6grencilerin dijital oyun oynama siirelerine kisitlama ve
kurallar konulmali, anne-babalar bilinglendirilmelidir. Ciinkd anne ve babanin tutumu bir¢ok seyde
oldugu gibi teknoloji kullaniminda da etkili olabilmektedir. Giiniimiizde ¢ocuklar erken yaslarda
teknolojik cihazlarla tanigmakta ve zamanlarinin 6énemli bir boliimiinii bu cihazlarin kargisinda
gecirmektedirler (Oztiirk, vd., 2020). Giinlitk hayatimizin 6nemli bir parcasi haline gelen dijital
cihazlarin ve bu cihazlarin yaygin kullaniminin ¢ocuklar tizerindeki etkisi yadsinamaz bir gercektir.
I¢inde bulundugu gelisim déneminin &zellikleri itibariyle anne ve babanin tutumundan kolaylikla
etkilenebilen bir yapiya sahip olan ¢ocuklarin teknoloji ile kontrolsiiz bir sekilde yalniz birakilmas:
uygun bir davranis olarak gériilmemektedir (Yigit, 2017).

flgili literatiir incelendiginde bu konuda yapilan caligmalardan elde edilen sonuglar ile bu
aragtirmanin sonuglarinin drtiistiigii sdylenebilir. Oztiirk ve arkadaglar1 (2020) tarafindan yapilan
aragtirmada dordiincti sinif 6grencilerin dijital oyun bagimliligindan elde edilen puan ortalamalar:
az riskli diizeyde bulunmustur. Kii¢iik ve Cakir (2020) tarafindan yapilan arastirmada ortaokul
Ogrencilerinin dijjital oyun bagimliligi puan ortalamalari “cok diisiik” diizeyde bulunmustur.
Erkili¢in (2021) aragtirmasinda da ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklari, 6lcegin alt
faktorleri ve olgekten elde edilen toplam puanlar agisindan “digiik” diizeyde bulunmustur. Jeon,
Seolmin, Chon ve Ha (2018) tiniversite 6grencilerinin internetin agir1 kullanimi ile empati yetenegi
arasindaki iliskiyi incelemisler ve her alt1 kisiden birinin “asir1 kullanic1” riski altinda bulundugunu
saptamuglardir. Iki yil siiren boylamsal bir calisma yiiriiten Gentille ve digerleri (2011) patolojik
video oyun bagimlilig ile ilgili risk varsayimlarini hesaplamislardir. Belirlenen semptomlarin en az
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yarisina sahip olan bireyleri “patolojik oyuncular” olarak kabul etmislerdir. Ugiincii ve sekizinci sinifa
giden 3034 6grenci ile ¢aligan arasgtirmacilar, 6grencilerin %9unun patolojik video oyun bagimlilig:
riski altinda olduklarini saptamislardir. Yang, Wang, Lee, Lin, Hsieh ve Lin (2022) tarafindan 14-20
yas arasi ergenlerle yapilan aragtirmada, 6grencilerin daha ytiksek diizeyde akilli telefon ve sosyal
medya bagimliligi, daha diisiik diizeyde ¢evrimici video oyun bagimlilig: gosterdikleri saptanmustir.
Ulagilabilen kaynaklar ¢ercevesinde dijital oyun bagimliligini konu edinen arastirmalarin farkli yas
gruplarinda yapildig1 gorillmistiir. Bu sebeple tartigma ve yorum yapilirken bu sinirlilik icerisinde
hareket edilmistir.

Ogrencilerin 6grenme ve ¢aligma sorumluluklari ortalama puanlari ise tiim alt boyutlar ve toplam
puan agisindan “iyi” diizeyde bulunmustur. Ayni zamanda 6grencilerin alt boyutlardan aldiklar:
puan ortalamalari karsilagtirildiginda “6grenme sorumlulugu” alt boyutunun “calisma sorumlulugu”
alt boyutundan daha yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmiistiir. Bu sonug aragtirmaya katilan
ilkokul dordiincti siif 6grencilerinin 6grenme ve ¢aligma sorumluluklarini ‘iyi’ diizeyde yerine
getirdikleri seklinde de yorumlanabilir.

Yesile (2021) gore, kok deger olan sorumlulugun, “kok tirdt” olarak nitelendirilen 6grenme
sorumlulugu, ayr1 bir 6neme ve 6zgiinliige sahiptir. Senemoglu da (2011) 6grencilerin kendi 6grenme
sorumluluklarinialmasi gerektigini ve boylelikle hayat boyu 6grenenler olarak kalmalarinin miimkiin
oldugunu ifade etmistir. Ogrenme sorumlulugu sadece disaridan gozlemlenen davranislarla ile ilgili
degildir. Ayrica, 6grencinin igsel tutum, irade ve motivasyonu 6grencilerin hedeflerine ulasabilmesi
icin gereklidir (Bacon, 1993). Ogrenme sorumlulugu ve ¢alisma sorumlulugu ise bire bir ayn1 anlama
gelmese de birbirleriyle yakindan iligkili kavramlardir. Nitekim 6grenmeye yonelik sorumluluk alan
bireylerin ¢alisma aligkanlig1 kazanmasi ve ¢aligmak i¢in sorumluluk hissetmesi beklenir (Semerci ve
Pamuk, 2012). Ogrenci ders ¢alismaya baslamak igin istek duymalidir. Diger bir ifadeyle bunu kendi
iradesiyle, herhangi bir zorlama olmadan yapmalidir. Ogrenci ders caligmaya herhangi bir tegvik
olmadan, hatirlatilmadan, zorlama olmadan baglamaly, i¢sel bir motivasyona sahip olmali, 6grenme
yontemlerinden kendine uygun olani se¢ebilmeli ve basarili olabileceklerine dair inang tasimalidirlar
(Hoover ve Patton, 2007). Ders ¢aligmaya yonelik bu davranislar ise temelde 6grenme sorumlulugu
ile iligkili davraniglardir.

Ilgili literatiirde, 10-14 yas araligindaki ogrencilerle calisan Allan (2006), arastirmasinda
ogrencilerin kendilerini “yeterli” diizeyde sorumlu gordiikleri sonucuna ulagsmistir. Spencer,
Dupree ve Swanson (1996) tarafindan altinci, yedinci ve sekizinci sinif ogrencileriyle yapilan
calismada 6grencilerin kendilerini 6grenme ve ¢alisma konusunda yeterli gordiikleri ve 6grenme
sorumlulugunu yerine getirme diizeyleri hakkinda olumlu diisiindiikleri sonucuna ulagmiglardir. 7-9
yas araligindaki 6grencilerle ¢alisan Wang ve Stiles (1976) yaptiklar: arastirmada 6grencilerin kendi
ogrenmeleri icin sorumluluk alma becerileri ile ilgili iyi diizeyde bir algiya sahip olduklarin: ifade
etmislerdir. Ulkemizde ise ortaokul égrencileriyle calisan Ozbulat (2020), dgrencilerin 6grenmeye
yonelik sorumluluk diizeylerini “yitksek” olarak bulmustur.

Ote yandan ilkokul dérdiincii simif 8grencilerinin dijital oyun bagimlhihig1 ile grenme ve galisma
sorumlulugu arasinda orta diizeyde, negatif ve anlamli bir iliski bulunmustur. Ayrica “6grenme
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sorumlulugu” alt boyutu ile dijital oyun bagimlilig1 puanlar: arasinda ve “caliyma sorumlulugu”
alt boyutu ile djjital oyun bagimlilig1 puanlar1 arasinda orta diizeyde, negatif ve anlaml bir iliski
bulunmugtur. Buna gére, 6grencilerin dijital oyun bagimliligi puanlari arttiginda, 6grenme ve
caligma sorumlulugu puanlar: orta diizeyde bir iliski ile ve anlamli olarak azalmaktadir.

Dijital oyun bagimlilig1, ¢ocuklar1 birgok yénden olumsuz etkilemektedir. Cocuklarda goriilen
uyku ve iletisim bozuklugu, siddet egilimi gosterme, kisilik degisimleri gibi psikolojik etkilerinin
yani sira ¢ocuklarin akademik yasamini etkileyen 6grenme bozukluklari, diisiik basari, 6dev ve
sorumluluklari erteleme gibi davraniglara sebep olmaktadir. Yapilan bazi aragtirmalar da bu durumu
desteklemektedir. Ornegin; Gentile ve digerleri (2011) tarafindan yapilan arastirmaya gore dijital
oyun bagimlis1 olan 6grencilerin, okul performans: gittikce diismektedir. Ergen ve ¢ocuklarin dijital
oyun bagimlilig arttik¢a ders galisma siireleri ve akademik bagarilar1 diismektedir (Biilbiil, Tung ve
Aydil, 2018). Literatiir bu baglamda incelendiginde dijital oyun bagimlis1 olan 6grencilerin, okula
ve Ogrenmeye daha az vakit ayirdiklari, 6grenmeye yonelik sorumluluklarin: erteledikleri ve okul
islevselliginde ciddi kayiplar yasadiklar1 goriilmektedir.

Tgili literatiirde dijital oyun bagimlilig1 ile 6grenme ve galisma sorumlulugunu konu alan benzer
caligmalar yer almaktadir. Arslanin (2021) ortaokul 6grencileriyle yaptig1 ¢alismada dijital oyun
bagimlilig1 ve sorumluluk duygusu arasinda negatif yonde anlaml bir iliski oldugu tespit edilmistir.
Griffiths ve Davies (2005) de dijital oyun bagimlis1 bireylerin birgok saglik sorunu ve sosyal
becerilerinde gerileme yasadiklarini, okul sorumluluklarini erteleme gibi olumsuz 6zelliklere sahip
olduklarini belirtmislerdir. Ortadgretim 6grencilerinde kisisel sorumluluk ve ruh saglig1 arasinda
orta diizeyde, negatif yonde ve anlaml bir iliski tespit eden Yildirim (2016), internette ve sosyal
aglarda gecen siire degiskenlerini de ele almis ve sorumluluk 6l¢eginden elde edilen puan ortalamalar:
arasinda anlaml farkliliklar bulmugtur. Ayrica, Kogak ve Kose (2014) tarafindan ortaokul yedinci
ve sekizinci sinif 6grencileriyle yapilan caligmaya gore 6grencilerin %53.47it “bilgisayar oyunlarinin
kendilerini ders caligmaktan alikoydugu” diislincesine sahiptir. Ayni aragtirmanin sonuglarina
gore bilgisayar oyunu bagimlisi olan 6grencilerin toplumsal iliskilerinde ¢atigmalar yasadiklar: ve
akademik olarak basarisizlik yasadiklar1 goriilmiistiir. Béylece dijital oyun bagimlilig: ile 6grenme
ve ¢aligma sorumlulugunun iligkili oldugu, dijital oyun bagimliiginin 6grenme ve ¢alisma
sorumlulugunu negatif yonde etkiledigi, dijital oyun bagimlilig1 yiiksek diizeyde olan ¢grencilerin
ogrenmeye ve ¢aligmaya karst sorumluluklarini daha az yerine getirdigi soylenebilir.

Aragtirma sonucunda ayrica ilkokul doérdiincii sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin,
Ogrenme ve c¢alisma sorumluluklarini anlamli bir sekilde yordadigi, 6grenme ve g¢alisma
sorumluluklarina iliskin toplam varyansin %19.8’1nin, 6grencilerin dijital oyun bagimliliklari ile
agiklandigi tespit edilmistir. Ogrenme ve calisma sorumlulugu, bireyin dzgiirce bir se¢im ve iradeyle
ogrenme ile ilgili gorevlerini yapmasi, her durumda 6grenmek icin ¢aligmasi, 6grenme siirecinde
aktif olmasi ve bu siirecte olusturdugu 6grenme hissini canli tutabilmesi demektir. Dijital oyun
bagimlilig ise segme 6zglirligiinii ve bunun sorumlulugunu kabul etme farkindaligini engelleyen
davranigsal bir bozukluktur (Volkova ve Grishina, 2015). Nitekim dijital oyun bagimlilig1 6lgeginin
ogrenme ve ¢aligma sorumlulugu puanlarini anlaml bir sekilde yordamasi beklenen bir durumdur.
Kolan’in (2020) 1005 lise 6grencisiyle yaptig1 calismada da problemli internet kullanimi ile 6grenme
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sorumlulugu arasinda negatif yonde ve orta diizeyde anlaml bir iligki oldugu, problemli internet
kullanimi puanlarinin 6grenme sorumlulugunun yaklasik olarak %16’sin1 agikladig: tespit edilmistir.

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlar1 alt boyutlar1 agisindan incelendiginde “dijital oyun
oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atigma’, “oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen
deger” ve “bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin ertelenmesi” alt boyutlar: 6grenme ve ¢aligma
sorumlulugu toplam puanlarini anlamli olarak yordarken, “yoksunlugun psikolojik-fizyolojik
yansimasl ve oyuna dalma” alt boyutunun, 6grenme ve ¢alisma sorumlulugunu anlaml olarak
yordamadig: goriilmiistiir. Bu sonuglar, bireyin dijital oyun oynama sikligin1 giderek artirmast, asir
oyun oynama sonucunda ¢evresindeki diger bireylerle tartisma yagamasi ve dijital oyun oynamak
adina bireysel ve sosyal gorevlerini ertelemesi, 6grenmeye ve ¢aligmaya yonelik sorumluluklarin
aksatmada orta diizeyde etkili oldugu seklinde degerlendirilebilir. Diger bir ifadeyle giderek daha
sik dijital oyun oynayan, dijital oyun oynamak icin bireysel ve sosyal gorevlerini erteleyen ve asir1
oyun oynama konusunda gevresindekilerle tartigan bireyler, 6grenmeye ve ¢alismaya yonelik
sorumluluklarini daha az yerine getirmektedir.

Sonug olarak, ilkokul dérdiinct smif 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 “az riskli”
diizeydedir. Ancak arastirma sonuglarina gore dijital oyun bagimlilig: arttik¢a 6grenme ve galigma
sorumlulugu azalmaktadir. Bu sebeple ¢ocuklara erken yaslardan itibaren sorumluluk davranis:
kazandirilmali, yagina ve gelisimsel ozelliklerine uygun goérevler verilmelidir (Giindiiz, 2014).
Sorumluluk davranmisini kazandirmak ve dijital oyun bagimhiligini engellemek adina aile, okul
ve Ogretmen is birligi icinde hareket etmelidir. Cocugu okula baglayan tim velilere sorumluluk
egitiminin okul rehber 6gretmenleri tarafindan biyiik bir ciddiyetle verilmesi, veli-6gretmen,
6gretmen-o6grenci, veli-6grenci iliskilerinden dogan bir¢ok sorunu ¢oztime kavusturabilir (Erkilig,
2021). Yine aragtirma sonuglarina gore 6grencilerin dijital oyun oynama sikligini giderek arttirmasi
(oyun stiresinde tolerans gelisimi), oyunun davraniglarina yon veren temel gii¢c olmasi ve oyun
oynamak adina ¢evresindeki kisilerle tartismalar yasamasi (oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma
ve ¢atigma) ve oyun oynamak adina gorevlerini ertelemesi (bireysel/sosyal gorevlerin ertelenmesi)
Ogrenmeye ve calismaya yonelik sorumluluklarini aksatmada anlamli derecede etkilidir. 8-15 yas
araligindaki ¢ocuklarda uzun siireli kontrolstiz djjital ara¢ kullanimi dijital oyun bagimliliklarina
neden olabilecegi (Chiu, vd., 2004; Gentile, vd., 2011; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018) i¢in bu yas
grubundaki 6grencilerin anne-babalar1 ve Ogretmenleri tarafindan ozerkligi desteklenmeli,
sosyallegmelerine imkan taninmalidir. Oyle ki bireyin kendi davraniglar: iizerinde kontrole sahip
olmasi ve kendi kendine bir davranigta bulunma sorumlulugunu almasiyla davranissal 6zerkligi
olusmaya baglamaktadir (Gokalp ve Murat, 2020). Cocuklarin igsel motivasyonlar: anne-baba ve
ogretmen tarafindan desteklenmeli, ilgi ve hobileri yonlendirilmeli, ¢ocuklara dijital diinyanin
olumsuzluklarindan korunma yollar1 6gretilmeli ve rol model olunmalidir.

Ayrica daha bitiincil bir nitelikte ¢alisma ortaya konulabilmesi amaciyla benzer bir arastirma
farkls yerlesim birimlerinde, farkli sosyo-ekonomik diizeydeki okullarda 6grenim goéren égrenciler
ile gerceklestirilebilir. Yapilacak aragtirmalarda nitel aragtirma tekniklerinin de kullanilmasi,
ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerini derinlemesine inceleme firsati sunmasi agisindan
onemli olabilir. Ozellikle bu yas grubu dgrenciler kendilerini oldugundan daha farkli gorebilir ve
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farkli yaslarda kendilerine iliskin farkli inanglar gelistirebilir (Ozyiirek, vd., 2020). Bu baglamda
aragtirmada kullanilan verilerin o6grencilerin sadece kendi ifadelerine dayaniyor olmast bir
sinurlilik sayilabilir. Gelecek arastirmalarda 6grencilerin aileleriyle yapilan goriismeler bu sinirlilig
ortadan kaldirabilir. Bu aragtirmada djjital oyun bagimlhiliginin 6grenme ve ¢alisma sorumlulugu
ile iligkisi incelenmistir. Bu iki degisken arasindaki iliskiye aracilik eden baska degiskenler olabilir.
Bu sebeple soz konusu degiskenler igin aracilik test edilebilir. Ogrenme ve galigma sorumlulugunu
aciklayan farkli olgularin belirlenmesi icin literatiirde sorumlu davranis: etkiledigi séylenilen bagka
degiskenler (6z yeterlik, 6grenmeyi 6grenme, icsel motivasyon vb.) kullanilarak iligkinin test edildigi
aragtirmalar yapilabilir. Ogrenme ve galigma sorumlulugunu etkileyen degiskenlerin belirlenmesi
6grenci sorumluluklarini gelistirmek i¢in yapilacak planlamalara fayda saglayabilir.
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