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Oz. Arastirmanin temel amaci ilkokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklari ile sorumluluk degeri
kazanim duzeyleri arasindaki iliskinin, sinif seviyesi ve cinsiyet degiskenleri agisindan incelenmesidir.
Bu arastirma, nicel verilere dayali iliskisel tarama modeli ¢ercevesinde gercgeklestirilmistir.
Arastirmanin evrenini, 2022-2023 egitim-0gretim yilinda Samsun ili Ladik ilgesindeki ilkokullarda
Uglinci ve dordincli siniflarda 6grenim goéren 269 oOgrenci (%48,7'si erkek, %51,3'G kiz)
olusturmaktadir. Evrenin tamamina ulasildigi icin 6rneklem segimine gidilmemistir. Arastirmanin
verileri, "Cocuklar icin Dijital Bagimlilik Olcegi" ve "Sorumluluk Deger Olgegi" kullanilarak elde
edilmistir. Veri analizi slirecinde, bagimsiz gruplar igin t-testi ve basit dogrusal korelasyon analizi
yontemleri kullanilmistir. Arastirma bulgularina goére, lglnci ve dordinci sinif 6grencilerinin Dijital
Oyun Bagimhligi Olcegi puanlari ve bu dlcegin alt boyutlar ile cinsiyet degiskeni arasinda anlamli bir
farkhlik tespit edilirken, sinif seviyesi degiskeni agisindan anlamli bir fark bulunmamistir. Sorumluluk
degeri kazanim diizeyi ile cinsiyet degiskenine ait puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamh bir
farkhlik oldugu belirlenmistir. Sorumluluk degeri kazanim diizeyi puanlari ile sinif seviyeleri degiskenleri
arasinda, o6lcegin toplam puani ile temizlik ve diizen alt boyutu puanlari arasinda anlaml fark
gozlenirken, diger boyutlar arasinda anlamli fark gézlenmemistir. Bununla birlikte 6grencilerin dijital
oyun bagimlihigl puanlari ile sorumluluk degeri kazanim diizeyi arasinda anlamh iliski oldugu
gorilmistar.

Anahtar Kelimeler: ilkokul, Dijital oyun, Dijital oyun bagimliligi, Sorumluluk degeri, iliskisel tarama.

Abstract. The main purpose of the study is to examine the relationship between primary school
students' digital game addictions and responsibility value acquisition levels in terms of grade level and
gender variables. This research was conducted within the framework of relational screening model
based on quantitative data. The population of the study consists of 269 students (48.7% boys and
51.3% girls) studying in the third and fourth grades in primary schools in Ladik district of Samsun
province in the 2022-2023 academic year. Since the entire population was reached, no sample
selection was made. The data of the study were obtained by using "Digital Addiction Scale for Children"
and "Responsibility Value Scale". In the data analysis process, t-test for independent groups and simple
linear correlation analysis methods were used. According to the findings of the study, a significant
difference was found between the Digital Game Addiction Scale scores of third and fourth grade
students and the sub-dimensions of this scale and the gender variable, while no significant difference
was found in terms of the grade level variable. It was determined that there was a statistically
significant difference between the level of responsibility value acquisition and the scores of the gender
variable. While a significant difference was observed between the responsibility value acquisition level
scores and the grade level variables, between the total score of the scale and the scores of the cleaning
and order sub-dimension, no significant difference was observed between the other dimensions.
However, it was observed that there was a significant relationship between students' digital game
addiction scores and the level of responsibility value attainment.

Keywords: Primary school, Digital game, Digital game addiction, Responsibility value, Relational
screening.
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Extended Abstract

Introduction. With the development of technology, the game activities that children used to play face
to face with their peers in open spaces are now carried out with technological devices such as tablets,
phones, computers and game consoles. As a result of these developments, the concept of digital game
addiction has emerged. In this context, it is seen that games lead to some problematic behaviours such
as intense mental preoccupation, intense game desire, excessive game playing. Instead of focusing on
his/her own duties and responsibilities, the person who plays games has started to think and dream
about the digital games he/she plays. As a result, they start to miss and neglect their academic,
professional responsibilities and social activities. The increasing frequency of this situation increases
the risk factor of addiction and leads to a decrease in the sense of socialisation and responsibility,
leading to isolation (Griffiths and Davies, 2005). It is thought that examining the effects of digital game
addictions on responsibility in children together with the variables affecting the situation will be
beneficial in terms of producing solutions to problem situations (Eskili, 2023); parents and teachers
can raise awareness about the relationship between digital games and responsibility and offer them
the opportunity to observe at this point. When the studies conducted in Turkey and abroad are
examined, no research examining the relationship between digital game addiction and responsibility
acquisition levels of primary school students was found. It is thought that the study will make
important contributions to fill this gap in the literature and will form the basis for future research. In
addition, it is expected to help stakeholders and those who will develop strategies to prevent children
from becoming addicted to digital games to make informed decisions. In this context, the aim of the
study is to examine the relationship between the digital game addiction status of primary school third
and fourth grade students and their level of responsibility value acquisition.
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Method. Relational screening model was applied in the study. The population of the study consisted
of 269 students (48.7% boys and 51.3% girls) studying in the 3rd and 4th grades of two primary schools
in Ladik district of Samsun province in the second term of the 2022-2023 academic year. Since the
entire study population was reached, no sample selection was made. In the study, the information
form created by the researcher was used to determine the demographic data of the students, the
‘Digital Addiction Scale for Children’ was used to determine the digital game addiction status of the
students, and the ‘Responsibility Value Scale’ was used to determine the responsibility value of the
students. The Ethics Committee decision required for data collection and the necessary permissions
for the application were obtained. During the data collection phase, the measurement tools were
delivered to the teachers in the school where the application would be carried out. Afterwards,
necessary explanations were made to the teachers about the content, purpose and method of
application of the scale to be used. The teachers shared the necessary information with their students
and the scales were filled in by the students. The participants took 30-40 minutes to answer the
guestions. Descriptive statistical analysis such as arithmetic mean (X), standard deviation (SD),
percentage (%), frequency (f) were used to analyse the data. Before starting the study, the minimum-
maximum values, mean score, standard deviation, kurtosis and skewness values of the measurement
tools were examined to determine whether the data showed normal distribution. A t-test was
conducted to examine the difference between the variables in the scale and the responsibility value
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acquisition level scores and digital game addiction level, and a simple linear correlation test was
conducted to determine the relationship between the responsibility value acquisition level scores and
digital game addiction level.

Results. As a result of the research, a significant difference was observed between the 3rd and 4th
grade students' digital game addiction scale score and the sub-dimensions of this scale and the gender
variable, while no significant difference was observed between the grade level variable. On the other
hand, as a result of the examination of the relationship between the responsibility value acquisition
level of 3rd and 4th grade students and gender and grade level variables, it was determined that there
was a significant difference between the responsibility value scale scores and gender. When the
relationship between the responsibility value acquisition level scores and class levels is examined, a
significant difference was observed between the total score of the scale and the scores of the cleaning
and order sub-dimension, while no significant difference was observed between the other 3
dimensions. However, it was observed that there was a significant relationship between the digital
game addiction scores of the students and the level of responsibility value attainment.

Discussion and Conclusion. In this study, when the digital game addiction scores of the students were
examined, it was seen that 4.5 percent (12 people) were normal, 46.8 percent (126 people) were low-
risk, 34.9 percent (94 people) were risky, 12.6 percent (34 people) were addicted, and 1.1 percent (3
people) were highly addicted. According to the results, it can be said that 4.5 per cent (normal) and
46.8 per cent (low risk) of the 269 students participating in the study can be said that the digital game
playing habits of the students are balanced or that the students are not at a significant risk level within
the scope of digital game addiction. However, since the level of digital game addiction of the remaining
risky, addicted and highly addicted group is at the level of risky and above, it may mean that digital
games will have some negative effects on their lives. In the study, the higher the score obtained from
the CGPA, the higher the child's digital game addiction. According to the results, it was observed that
the digital game addiction scores of males were higher than females. The reason why males have
higher digital game addiction scores than females may be due to various factors such as social and
cultural factors, social interaction and biological differences. In the analyses conducted to determine
whether the digital game addiction scores of children differ significantly according to the class level, it
was determined that the digital game addiction scores did not differ significantly according to the class
level. In the study, it was examined whether the responsibility value acquisition level scores of the
students showed significant differences according to gender. It can be stated that the student scores
belonging to all sub-dimensions of SDL show a significant difference in favour of women according to
gender. In this study, it was examined whether the responsibility value acquisition level scores of
children showed a significant difference according to the grade level difference. It was observed that
the scores of encouragement, willingness, and fulfilment on time sub-dimensions of the SDL did not
differ significantly according to the grade level, whereas the cleanliness and order sub-dimension and
the total score of the scale showed a significant difference according to the grade level. These results
show that there are differences in certain sub-dimensions of children's perceptions and behaviours
about responsibility value. In particular, it was observed that the cleaning and organisation sub-
dimension reflected these differences and was associated with the grade level. While the cleaning and
tidiness sub-dimension reflects children's physical order and organisational skills, the result may have
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been different according to other sub-dimensions since other sub-dimensions may evaluate different
abilities. According to the results of this study, as digital game addiction increases, children's sense of
responsibility behaviour decreases, and as digital game addiction decreases, children's sense of
responsibility behaviour increases (r=-,467, p< 0.01). These results show that digital game addiction
has a negative effect on children's sense of responsibility behaviour. More digital game addiction leads
to a decrease in children's sense of responsibility behaviour. In this context, the emerging data
emphasise that children should balance their use of digital games and develop their sense of
responsibility behaviours. Based on the results of the study, some suggestions were made to conduct
research on the relationship between digital game addiction and children's social and psychological
health by using larger sample groups including different age groups and socio-economic conditions of
the students; in order to help families and schools to support children's healthy development,
researchers should provide training to parents and teachers on managing children's digital game use
and developing a sense of responsibility.
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Giris

Gelisen teknoloji, ulasim, saglik, iletisim, eglence gibi bircok alanda hayatimizi 6nemli 6lglide
etkilemekte ve bu alanlarda 6nemli déniisimlere yol agmaktadir. Bununla birlikte hayatimizin en
onemli aktivitelerinden olan oyunlar degisimden etkilenerek yeniden sekillenmistir (Hazar ve Hazar,
2017). Hayatimizi yeniden sekillendiren teknoloji her yas grubunun ilgisini cektigi gibi ¢ocuk ve
ergenlere hitap eden onlarin da ilgisini ¢eken ortam olmustur. Glinlimizde ¢ocuklar ve ergenler
teknolojiye ¢ok ilgili olmakla beraber, sosyal medya sitelerini, bloglari ve mobil uygulamalarn etkin
olarak kullanmaktadirlar (Eskili, 2023).
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Teknolojinin gelismesiyle yasitlari ile oynanan oyunlar, ¢ogunlukla yerini dijital oyunlara
birakmaktadir. Eskiden ¢ocuklarin yiiz yiize, acik alanlarda oynadiklari oyun etkinlikleri, artik tablet,
telefon, bilgisayar, oyun konsolu gibi teknolojik aletlerle gerceklesmektedir. Tim diinyada dijital
oyunlarin yayginlasip, gin gectikce de artma durumu oyun endistrisini de etkilemistir. Oyun
enddstrisinin 6zellikle 1990’ yillardan beri bilyiik blilylime gdstermesi, yeni yeni oyunlarin piyasada
surekli olarak yer almasi, dijital oyunlarin hizla yayginlasmasini beraberinde getirmistir (Irmak ve
Erdogan, 2016). Dijital oyunlarin bu denli ilgi ¢ekici olmasi ve hizli bir sekilde yayginlasmasi ¢ocuklar
arasinda oynanan bircok geleneksel oyunu neredeyse yok etmis ve giiniin blyiik kismini ekran basinda
oyun oynayan bireylerin cogalmasina sebebiyet vermistir (Farchakh vd., 2020). Bu degisimle birlikte,
oyun icin ayrilan siire de giderek artmaktadir. TUiK'in (2021) verilerine gore, 2021 yilinda ¢ocuklarin
%36’s1 dijital oyun oynarken, 2024 yilinda bu oran %74’e yiikselmistir (TUIK, 2024).

Dijital oyunlar bazen video oyun bazen de bilgisayar oyunu olarak isimlendirilmistir. Alan
yazinda ise dijital oyunlar amaclari ile beraber bazi kurallari olan, denetleyici ve ekranlar ile etkilesim
kuran sistem olarak tanimlanmistir (Kirriemuir, 2002). ilgili alanyazin incelendiginde, giiniimiizde dijital
oyunlarin gittikce gelismesi nedeniyle, bu oyunlarin, oynayanlar Uzerindeki olumlu ve olumsuz
etkilerine dair bircok calisma yapildigi gériilmektedir (Alp ve Levent, 2020; EImacigil, 2021; Ozkul; 2021;
Yigit; 2017) Bu g¢alismalardan bazilan 6zellikle dijital oyunlarin, cocuklarin zihinsel, duyussal, sosyal ve
fiziksel gelisimlerini daha kolay ve dogrudan etkiledigini ortaya koymustur (Hazar ve Hazar, 2017).

Dijital oyunlarin olumlu yoénlerine vurgu yapan arastirmalardan bazilar soyle ifade edilmistir:
Przybylski, Weinstein, Ryan ve Rigby’e (2009) gore cocuklarin dijital oyunlarin icerisindeki baz
zorluklari basarabildiginde, seviye atlayip bolim gectiginde ya da bolim sonu gicli, zorlu karakteri
yendiginde basari duygusu tattiklari ve 6zgliven kazanip kendilerini yeterli hissettikleri sonucuna
ulasmislardir. Bununla birlikte, cocuklarin 6grenme, problem ¢6zme ve takim galismasi becerilerinin
gelisimine (Caliskan, 2023), matematik derslerindeki basarisina, matematik dersine yonelik olumlu
tutum gelistirmesine onemli katkilar sagladigi (Aydin ve Ata, 2024) tespit edilmistir. Ayrica dijital
oyunlarin el-gdz koordinasyonunda, uzamsal bazi yeteneklerin olusmasinda, sekillerin nedenlerini
aciklayabilmede ve zihinde canlandirabilmede, matematik ve geometrik dlsliinme becerisi
olusturmada bazi yararlari olabilmektedir. Ozellikle erken ¢ocukluk déneminde oynanan dijital oyunlar
sosyokdiltiirel, zihinsel, psikolojik ve biyolojik bakimdan cocuklara olumlu yonde bazi katkilar
bulunmaktadir (Horzum vd., 2008). Diger yandan Kaya (2013), dijital oyunlarin cografi sinirlamalardan
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bagimsiz olarak oyunculari bir araya getirme kapasitesine sahip oldugunu, sokaktaki bireylerin
arkadasliklarindan farkl olarak dijital oyunlar sayesinde farkli kiltlrlere erisip daha genis arkadas
kitlesine ulastiklarini ifade etmistir. Elmacigil (2021), dijital oyunlarin akademik katkilarindan
bahsederek egiticilerin ve 6grencilerin 6grenmeyi kolaylastirdigi igin dijital oyunlar tercih ettiklerini bu
baglamda dijital oyun Ureticilerinin ise sadece eglence amach icerikler liretmeyi birakip 6grencilerin
akademik yonlerine de katki saglayan oyunlar Urettiklerini ifade etmistir. Hong ve Liu'nun (2003) ise
yaptigl deneysel ¢alismada, segilen bir oyunda oyunu oynayan 6grencileri, acemi ve uzman oyuncular
olarak iki gruba ayrilmistir. G6zlem sonuglarinda, uzman oyuncularin stratejik diisiinme yéntemlerini
daha fazla kullandiklari gorilmdstir.

Dijital oyunlarin sayilan bazi olumlu yonlerinin aksine dijital oyun bagimliligi, cocuklari ¢ok
yonli olarak olumsuz etkilemektedir. Dijital oyun oynama davranisi olan kisilerde bu oyunlar kisinin
yasaminin odak noktasi haline gelmektedir. Oyunlar kiside yogun zihinsel mesguliyet, siddetli oyun
istegi, asir oyun oynama gibi bazi problemli davranislara yol agar. Oyun oynayan kisi kendi gérev ve
sorumluluklarina odaklanma yerine oynadigi dijital oyunlari disliniir ve oyunlari hayal eder. Akademik
ve mesleki sorumluluklar ile sosyal etkinlikleri kagirir ve bunlariihmal etmeye baslar. Dijital oyunlar ana
oncelik haline gelir. Bagimhlik risk faktori arttikga sosyallesme azalir, yalnizlik artar, oyundan daha fazla
zevk alir, sorumluluklar daha ¢ok aksatilir (Griffiths ve Davies, 2005). Dijital oyunlara ayrilan siirenin
surekli arttigl ve zamanla oyun oynama davranisinin bireyler icin kontrol edilemez hale geldigi ya da
birakmakta zorlanilan bir aliskanhiga dondstiigu gortlmektedir (Kurt Toprakli ve Kavlak, 2025). Dijital
oyunlarin, fiziksel aktivite kisitlamasina bagli olarak kas-iskelet sistemi rahatsizliklari basta olmak lizere
cesitli saghk sorunlarina ve psikolojik bozukluklara yol actigl saptanmistir. Buna ek olarak, bu durumun
okul performansinda disls, akademik basarisizlik, 6grenme glclikleri gibi sorunlarin yani sira,
ebeveynlere yonelik dijital oyun oynama aliskanligi konusunda yaniltici beyanlarda bulunma gibi
davranissal problemlere de neden oldugu belirtilmektedir (Horzum, 2011). Nitekim, dijital oyun
bagimhligi gosteren bireylerin sosyal izolasyon egilimi gosterdigi, ylz yize iletisimden kagindig ve ev
ortamina kapanarak, ebeveyn etkilesiminden ziyade bilgisayar etkilesimine yoneldigi
gozlemlenmektedir. Bu durum, sosyal etkilesim eksikligine ve bireysel yalnizlasmaya yol agmaktadir
(Kose, 2013).

Son vyillarda yapilan calismalarda dijital oyunlarda givenli olmayan icerikler bulundugu
(Mumcu, 2024), kontrolsiz kullanilmasina bagli olarak cocuklarda ve gencglerde “saldirganlik, anksiyete,
depresyon, heyecan arayisl, kural tanimaz davranislar, sosyal problemler, okula silah tasima, dislanma,
tuzlu atistirmalik tiiketimi, hareket hastaligi, bel agrisi, psikolojik uyumsuzluk, Gzlntd, intihar
disincesi, yaraticilik, dikkat sorunlari, okul faaliyetlerinin yerini okul disi faaliyetlerin almasi, kilo, uyku
kalitesi-suresi, strdurtlebilir dikkat, okuma yazma becerileri lzerine olumsuz etkilerinin oldugu”
(Yalgin, Irmak ve Ardig, 2018) belirtilmistir. Bunun yaninda s6z konusu oyunlarin sosyal sorumluluk
kazanma konusunda bir tehdit olusturmasi ve cocuklarin istenmeyen davranis kaliplar gelistirmesine
yonelik olumsuz etkilerinin bulundugu (Perko ve Bendek, 2018), depresyon veya anksiyete, asiri bagimli
davraniglar sergileme bazen de yliksek diizeyde sosyal yetkinlik; daha neseli, hosgoriill, sosyal olarak
biitlinlesmis, sakin ve akranlariyla isbirligi yapmaya istekli olma gibi davranislar sergilemelerine neden
oldugu (Fang, Tapalova ve Zhiyenbayeva, 2022) vurgulanmaktadir.
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Sorumluluk bireyin, kendi eylemlerinin sorumlulugunu alabilme yetenegi, bu sorumlulugu
ozgurlikle birlikte yerine getirebilme kapasitesi, psikolojik a¢idan sorumluluklarinin sonuglarini
kabullenme ve bu durumu vicdani bir gérev olarak gormesi seklinde agiklanmaktadir (Cevizci, 1997).
Hizla degisen ve kiresellesen diinyada, insanlar sorumluluklarini yerine getirme konusunda zorluk
yasamaktadirlar. Sunulan tim degerleri tiiketerek, yasanan hizli degisimler ile beraber kendilerinin
icsel dengelerini bozdugu goriinmektedir. Bu nedenle ¢agimizdaki hizli degisim sadece insan
yasamindaki tiim degerlere etki etmekle kalmayip, ayni zamanda sorumluluk duygusu ve 6z diizenleme
becerilerinin olumsuz bir sekilde etkilenmesine neden olmaktadir (Turan, 2019).
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Dijital oyunlarin ¢ocuklar tGzerinde olumlu etkileri oldugu gibi, olumsuz etkilere de yol agtigi
bilinmektedir. Son yillarda yeni yetisen bireylerin sorumluluk degeri (duygusu) kazanma konusunda
cok yetersiz olduklari degisik platformlarda sik sik dile getiriimektedir. Buna bagh olarak 6gretim
programlarimizda ¢ocuklarimiza sorumluluk degeri kazandirma konusu siklikla ele alinmaktadir. Diger
yandan c¢ocuklarin dijital oyun aliskanliklarinin onlarin sorumluluk degeri Uzerindeki etkilerinin
incelenmesinin 6nem arz ettigi dislinliimektedir. Cocuklarda dijital oyun bagimliliklarinin sorumluluk
Gzerine etkilerinin, duruma etki eden degiskenlerle birlikte incelenmesinin, probleme ¢6ziim bulma
acisindan yarar saglayacagi (Eskili, 2023) distunilmektedir. Zira, bu arastirmanin ebeveynlerin ve
o0gretmenlerin, dijital oyunlarin ¢ocuklarin sorumluluk degerine yonelik kazanimlarina yansimalari
konusunda farkindalik kazanmalarina katki saglamasi beklenmektedir. Alanyazinda son yillarda konu
ile ilgili olarak genclere (Perko ve Bendek, 2018) ve okul 6ncesi diizeydeki 6grencilere (Fang, Tapalova
ve Zhiyenbayeva, 2022; Kesici, 2020; Mumcu, 2024), hem ¢ocuklara hem de genglere yonelik (Yalgin,
Irmak ve Ardi¢, 2018) bazi arastirmalarin yapildigi gorilmektedir. Bu arastirmalarda dijital oyunlar
cesitli yonlerden ele alinmakla birlikte, sorumluluk degeri kazanimi baglaminda yeteri kadar
incelenmemistir. Yurt icinde ve yurt disinda yapilan arastirmalara bakildiginda, ilkokul 6grencilerine
yonelik dijital oyun bagimliligi ile sorumluluk kazanim dizeyleri arasindaki iliskiyi dogrudan inceleyen
bir arastirmaya rastlanmamistir. Calismanin alanyazindaki bu boslugu doldurma noktasinda énemli
katkilar saglayacagi ve konuyla ilgili yapilacak arastirmalar icin ilham kaynagi olacag disiniimektedir.
Diger yandan cocuklarin dijital oyun bagimlisi olmamasi konusunda paydaslara ve bu konuda strateji
gelistirecek olanlara bilingli kararlar alma noktasinda yardimci olmasi beklenmektedir.

Arastlrmanln amaci

Bu arastirmanin amaci, ilkokul tG¢lincl ve dordiinci sinifta 6grenim géren 6grencilerin dijital
oyun bagimlilik durumlari ile sorumluluk degeri kazanim diizeyleri arasindaki iliskinin incelenmesidir.
Bu amacla su sorulara cevap aranmaya ¢alisiimistir:

1) Ogrencilerin Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimliligi Olceginden (CIDOBO) aldiklari puanlarin
dagilimi nasildir?

2) Ogrencilerin CIDOBO aldigi puanlar;

a) Cinsiyete,

b) Sinif seviyesine (3. ve 4. sinif) gére anlamli bir farklihk gostermekte midir?

3) Ogrencilerin sorumluluk degeri kazanim diizeyleri puanlarinin dagilimi nasildir?

4) Ogrencilerin sorumluluk degeri kazanim diizeyleri puanlari;

a) Cinsiyete,
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b) Sinif seviyesine (3. ve 4. sinif) gore anlamli farklihk géstermekte midir?
5) Ogrencilerin dijital oyun bagimlliklari ile sorumluluk degeri arasinda anlamli bir iliski var
midir?
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Bu bolimde arastirmanin modeli, evren ve 6rneklem, arastirmada yer verilen veri toplama
araclariile verilerin analizi ile ilgili bilgilere yer verilmistir.

Arastirmanin modeli

Bu calismada 6grencilerin dijital oyun bagimhhgi ile sorumluluk degeri kazanim dizeyleri
arasindaki iliski incelendigi icin iliskisel tarama modeli tercih edilmistir. “iliskisel tarama modeli, iki veya
daha fazla degisken arasindaki iliskiyi belirlemeyi ve bu iliskinin derecesini analiz etmeyi amacglayan bir
arastirma yontemidir” (Karasar, 1998). Diger bir ifadeyle, iki farkli nicel degisken arasindaki iliskinin
veya etkinin bir korelasyon katsayisi ile ortaya konmasidir (Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2012).

Arastirmanin evren ve 6rneklemi

Arastirmanin evreni, 2022-2023 egitim 6gretim yilinin ikinci doneminde Samsun ili Ladik
ilcesindeki iki ilkokulun Gglincli ve dordinci siniflarinda 6grenim goren, %48,7’si erkek, %51,3'U kiz
olmak (lizere toplam 269 6grenciden olusmaktadir. Arastirma, evrenin tamamina ulasilabilmesi
nedeniyle &rneklem secimine gerek duyulmamustir. Ladik ilce Milli Egitim Midirligiinden alinan
bilgilere gore, ilcede toplam iki ilkokul bulunmakta olup, arastirmanin yapildigi donemde bu okullardaki
O0grenci sayisi 274’tlr. Calisma evrenindeki okul miudurliklerinden Uclinci ve doérdinct sinif
ogrencilerinin listeleri temin edilmis ve 06grencilerin hepsine ulasilmistir. Yapilan analizler
dogrultusunda eksik ya da hatali kodlandigi tespit edilen 5 6grencinin verisi calisma evreninden ¢ikarilip
269 6grenci ile devam edilmistir. Ogrencilerin cinsiyet ve sinif seviyesine gére dagilimlari, frekans ve
ylzdeleri TABLO 1.'de gosterilmistir.

Tablo 1.

Ogrencilerin cinsiyet ve sinif seviyesine gore dagilimlari
F %
Erkek 131 48.7
Cinsiyet Kiz 138 51.3
Toplam 269 100
3. Sinif 136 50.6
Sinif 4. Sinif 133 49.4
Toplam 269 100

Tablo 1.'de gorildigiu Uzere katihmcilarin %48.7'si (131) erkek ve %51.3’G (139) kiz
ogrencilerden olusmaktadir. Toplamda 269 6grenci arastirmaya katilmistir. Arastirmaya katilan kiz ve
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erkek oraninin birbirine yakin oldugu gorilmektedir. Ayrica katihmcilarin %50.6’s1 (136), Uglincl sinifta,
% 49.4’( (133) dordiinci sinifta egitim gérmektedir. Arastirmaya katilan 6grencilerin cinsiyet ile sinif
oraninin birbirlerine yakin olmasinin arastirmanin dis gegerlili§ine olumlu yénde katki yaptigi
disinidlmektedir. Dis gegerlilik bir arastirmanin sonuglarinin, o arastirmaya katilan deneklerin ait
oldugu daha genis bir poplilasyona (evrene) ne kadar genellenebilecegini gosterir (Blylkoztirk, Kilig
Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Funda (2013).

Veri toplama araglari

Bu arastirmada, Ogrencilerin demografik bilgilerini tespit etmek amaciyla arastirmaci
tarafindan gelistirilen bir kisisel bilgi formu kullanilmistir. Ayrica, 6grencilerin dijital oyun bagimhhik
diizeylerini degerlendirmek igin "Cocuklar icin Dijital Bagimlilik Olgegi" ve sorumluluk degeri kazanim

[YR31]

diizeylerini belirlemek amaciyla "Sorumluluk Deger Olgegi" uygulanmistir.

“Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimlihg Olcegi (CIDOBO)” Hazar ve Hazar (2017) tarafindan
gelistirip, Ankara ili Kegioren ilgcesindeki bir ortaokulda o6grenim goren 10-14 yas araligindaki
ogrencilere uygulanmistir. Maddelerin analize uygunlugunu 6lgme amaclh Kaiser-Mayer-Olkin (KMO)
katsayisi testi uygulanmistir. Olgegin KMO katsayisi .90 ciktigindan verilerin agimlayici faktér analizine
uygun oldugu gérilmistiir. Eyimaya (2020) kendi arastirmasinda CiDOBO’niin gecerlilik ve
givenirliligini 6lgmiis KMO katsayisini .93 olarak saptamistir. Olgek toplamda 24 maddeden olusmakta
olup, bu maddelerin degerlendiriimesinde 5 dereceli Likert tipi bir 6lcek kullanilmaktadir. Katihmcilar,
ifadeleri 1 (Kesinlikle Katilmiyorum) ile 5 (Tamamen Katiliyorum) arasinda derecelendirmistir. Olgekten
elde edilebilecek puanlar, en distk 24 ve en yiksek 120 arasinda degismektedir. Puanlamanin
gruplandiriimasinda ise su siniflandirma kullanilmaktadir: 1-24 puan arasi "Normal grup", 25-48 puan
arasi "Az riskli grup", 49-72 puan arasi "Riskli grup", 73-96 puan arasi "Bagimli grup" ve 97-120 puan
arasi "Yiiksek diizeyde bagimli grup" olarak belirlenmistir. Olcegin giivenirligi Cronbach Alpha katsayisi
ile degerlendirilmistir. ilk calismada, birinci alt boyut icin 0,78, ikinci alt boyut icin 0,81, Uiglinci alt
boyut i¢in 0,76, dordiinci alt boyut icin 0,67 ve 6lgegin tiim maddeleri icin 0,90 olarak hesaplanmistir.

Bu arastirmada CIDOBO’niin Cronbach Alpha katsayilari birinci alt boyut icin 0,83, ikinci alt
boyut icin 0,80, Uglincl alt boyut i¢in 0,75, dérdinci alt boyut icin 0,49 ve 6lgegin tiim maddeleri igin
0,91 olarak bulunmustur. Sonuglar, birinci, ikinci ve ticlinci alt boyutlarin maddelerinin ylksek dizeyde
glvenilir oldugunu, dordiinci alt boyutun maddelerinin ise dislk givenilirlige sahip oldugunu
gostermektedir. Bununla birlikte, 6lgegin tim maddelerinin genel olarak yiiksek givenilirlik diizeyine
ulastigi belirlenmistir. Ozdamar’a (1999) gére, Cronbach Alpha katsayisi araliklari su sekilde
siniflandiriimaktadir: 0,00 < a < 0,40 ise Olcek glvenilir degil, 0,40 < a < 0,60 ise dislk glvenilirlikte,
0,60 < a < 0,90 ise oldukga glivenilir ve 0,90 < a < 1,00 ise yliksek glvenilirlik diizeyine sahiptir.

“Sorumluluk Deger Olcegi (SDO)” Onay ve Celik (2022) tarafindan gelistirilmis olup 6lgegin
kapsam gecerligi her bir maddenin 6lgme amacina uygunlugunu degerlendirmek icin analiz edilmistir.
Ac¢imlayici faktér analizi sonucunda, 6lcegin 6rneklem vyeterliligini ifade eden Kaiser-Meyer-Olkin
(KMO) degeri 0,766 olarak tespit edilmistir. KMO degerinin 1’e yakin olmasi, 6lcek icin kullanilan
orneklem biiyiiklugiinin faktdr analizi yapmaya elverisli oldugunu géstermektedir. U¢ derecelendirme
Soylu, Z.S. ve Celik, Y. (2025). ilkokul 3. ve 4. sinif 8grencilerinin dijital oyun bagimhliklari ile sorumluluk degeri
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kategorisiyle yapilandirilan 6lcek maddeleri, “her zaman,” “bazen” ve “hicbir zaman” seceneklerinden
olusmaktadir. Puanlama sisteminde “her zaman” 3, “bazen” 2 ve “hicbir zaman” 1 puan olarak
belirlenmistir. Glvenirlik analizinde, toplam korelasyon katsayisi 0,30’un altinda olan 7 madde
Olcekten cikarilmis, kalan maddelerin tamami igin Cronbach Alfa glvenirlik katsayisi 0,78 olarak
hesaplanmistir. Alt boyutlar bazinda degerlendirildiginde, “Tesvik Etme” alt boyutu igin 0,81, “Temizlik
ve Diizen” alt boyutu icin 0,76, “istekli Olma” alt boyutu icin 0,81 ve “Zamaninda Yerine Getirme” alt
boyutu icin 0,71 glivenirlik katsayilari elde edilmistir (Onay ve Celik, 2022). Bu arastirmada o&lcegin
glvenirlik katsayilarina bakildiginda ise “Tesvik Etme” alt boyutunun glivenirlik katsayisi 0,72, “Temizlik
ve Diizen” alt boyutunun giivenirlik katsayisi 0,71, “istekli Olma” alt boyutunun giivenirlik katsayisi
0,41, “Zamaninda Yerine Getirme” alt boyutunun giivenirlik katsayisi 0,60, 6lgegin tim maddelerinin
glvenirlik katsayisi ise 0,80 olarak bulunmustur. Verilere gore bu arastirmanin uygulamasinda “Tesvik
Etme”, “Temizlik ve Diizen”, Zamaninda Yerine Getirme” alt boyutlarinin maddeleri ve 6lgegin tim
maddelerinin giivenirlik katsayisi oldukca giivenilir maddelerdir. “istekli Olma” alt boyutunun
maddeleri ise disiik derecede glivenilir maddelerden olusmaktadir.

Verilerin toplanmasi ve analizi

Verilerinin toplanmasi igin gerekli olan Etik Kurul karari ve uygulama igin gerekli izinler
alinmistir. Veri toplama araglarinin kullanilabilmesi icin Samsun il Milli Egitim Mudirligiinden
25.03.2022 tarihli arastirma izni ve Ondokuz Mayis Universitesinden 25.02.2022 tarih ve 2022-151
sayili Bilimsel Etik Kurulu kararn alinmistir. Veri toplama asamasinda uygulama yapilacak okuldaki
O0gretmenlere 6nceden 6lgme araglari ulastiriimistir. Sonrasinda kullanilacak olgcegin icerigi, amaci ve
uygulanma sekli ile ilgili 6gretmenlere gerekli aciklamalar yapilmistir. Ogretmenler gerekli bilgileri
ogrencileri ile paylasmis ve olcekler 6grenciler tarafindan doldurulmustur. Katiimcilarin sorulari
cevaplama siresi 30-40 dakika arasi slirmustir. Arastirmanin veri toplama sireci 2022-2023 egitim
ogretim yilinin kasim ve aralik ayinda gerceklesmistir.

Nicel arastirmalarda gecerlilik arastirmanin konusu ve amacina uygun veri toplama aracinin
kullanilmasi ve arastirmacinin objektif bir yaklasim sergilemesi olarak olarak ifade edilmektedir. Nicel
arastirmalarin genellenebilir olmasi (dis gecerlik) icin verilerin evreni temsil eden bir 6érneklemden
toplanmasi gerekir (Guba ve Licoln, 1982; Yin, 2011). Bu ¢alismada 6rneklemin evreni temsil etme
gliclni belirlemek amaciyla giic analizi testi yapilarak etki biydklGgtine bakilmistir.

Verilerin analizi icin SPSS (Statistical Package for Social Sciences) yazilimi kullaniimis ve
anlamlilik diizeyi .05 olarak belirlenmistir. Analiz stirecinde aritmetik ortalama (x), standart sapma (S),
yuzde (%), frekans (f) gibi betimleyici istatistik yontemlerinden yararlaniimistir. Arastirmanin
baslangicinda, olgme araclarinin minimum ve maksimum degerleri, puan ortalamalari, standart
sapmalar ile verilerin normal dagilima uygunlugu basiklhik ve carpiklik degerleri (zerinden
degerlendirilmistir. Sorumluluk degeri kazanim dizeyi puanlari ile dijital oyun bagimhlig duzeyleri
arasindaki farkliliklar belirlemek icin t testi uygulanirken, iki degisken arasindaki iliski basit dogrusal
korelasyon testi ile analiz edilmistir.

Bu calismada normalligin degerlendiriimesinde carpiklik ve basiklik degerleri kullaniimistir.
Zira, normalligin degerlendirilmesinde Kolmogorov-Smirnov testi yerine carpiklik ve basiklik
Soylu, Z.S. ve Celik, Y. (2025). ilkokul 3. ve 4. sinif 8grencilerinin dijital oyun bagimhliklari ile sorumluluk degeri
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degerlerinin kullanilmasinin nedeni, Kolmogorov-Smirnov testinin buylk 6rneklemlerdeki kiguk
sapmalarn bile istatistiksel olarak anlamli hale getirme egiliminde olmasidir. Blylik 6rneklem
blytkliklerinde normal dagilimdan kiclik sapmalar bile anlamli sonuglara yol agabilmektedir (Field,
2009). Can (2022), veri sayisinin 50’nin Gzerinde oldugu durumlarda Kolmogorov-Smirnov testinin
onerildigini belirtmekle birlikte, bu testin normalligi belirleme glici konusunda alanyazinda
tartismalarin bulundugunu ifade etmistir. Bu sebeplerle, ¢calismada normalligin degerlendirilmesinde
carpikhik ve basiklik kriterleri kullaniimistir.

Tablo 2.
Carpikhk ve basiklik degerleri
N Min Max Ort. Ss Carpiklik Basiklik
CiDoBO 269 1,00 4,88 2,1038 ,7565 ,584 -,169
SDoO 269 1,60 3,00 2,5381 ,2807 -,747 ,416

Ogrencilerin CIDOBO 6lgeginden aldigi en diisiik puan 1,00, en yiiksek puan 4,88, ortalama
puan olarak ise 2,1038 olarak hesaplanmistir. Ayrica ¢arpikhk degeri 584; basiklik degeri ise-,169
cikmistir. Ogrencilerin SDO 6lgeginden aldigi en diisiik puan 1,60, en yiiksek puan 3,00, ortalama
puanlariise 2,5381 olarak hesaplanmistir. Ayrica ¢arpiklik degeri-, 747, basiklk degeri ,416 ¢ikmistir.

Arastirma kapsaminda, verilerin normal dagihm gosterip gostermedigini tespit etmek amaciyla
carpiklik ve basiklik degerleri degerlendirilmistir. CIDOBO'de ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin-.164 ile
.584 arasinda, SDO'de ise -.747 ile .416 arasinda degistigi belirlenmistir. Tabachnick ve Fidell (2013), bu
degerlerin-1.5 ile +1.5 arasinda olmasi durumunda verilerin normal bir dagilim sergiledigini ifade
etmektedir. Bu dogrultuda, analiz edilen gruplarin normal dagilim varsayimini karsiladigi kabul edilmis
ve istatistiksel analizler bu dogrultuda gergeklestirilmistir.

Arastirma verilerinin normal dagildig1 icin bagimsiz 6rneklemlerin ortalamalar arasindaki
analizleri belirlemede iliskisiz 6rneklemler t testi kullaniimistir. Arastirmada t testinde ortaya ¢ikan
anlamlilik degerinin yaninda etki buyukliginia ifade edebilmek icin Cohen d degeri kullaniimistir.
Cohen d degeri, bircok farkli degeri alabilen bir etki blyUklGgu 6lctsidir. Bu olglt, etki blyuklGginin
ne kadar gicli veya zayif oldugunu tanimlamak icin kullanilir. Etki blyuklGginlin zayif olarak
degerlendirilmesi icin Cohen’in d degerinin 0.2’nin altinda olmasi gerekirken, 0.5 seviyesinde olmasi
orta dilizeyi, 0.8'i asmasi ise glcli bir etkiyi isaret eder (Green ve Salkind, 2005).

Normal dagilim gésteren ve birbirinden bagimsiz SDO ve CIDOBO veri dizileri arasindaki iliskiyi
hesaplamak icin basit dogrusal korelasyon yontemi kullanilmistir. Veri dizileri normal dagihm
gosteriyorsa, yansiz atamayla secilmis ve veri ciftleri birbirinden bagimsiz ise basit dogrusal korelasyon
teknigi kullanilir (Green ve Salkind, 2005). Basit dogrusal korelasyon yontemi ile ¢ikan anlamhlik
degerlerinin etki blyukliglh aralklarnni ifade etmek icin ise Hopkins'in (1997) sayisal verileri
kullanilmistir. iliski diizeyleri incelendiginde, .00 ile .10 arasindaki degerlerin énemsiz olarak ifade
edilebilirken, .10 ile .30 arasindaki degerlerin zayif, .30 ile .50 arasindakilerin orta diizeyde, .50 ile .70
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arasindakilerin gicli, .70 ile .90 arasindakilerin ¢ok giicli ve .90 ile 1.00 arasindakilerin ise neredeyse
kusursuz bir iliski olarak degerlendirilir. Glg, 6rneklem sayisindan etkilenen bir deger oldugu igin
orneklem sayisinin yeterlilik derecesi hakkinda bir kanaate varmak igin gli¢ analizinin hesaplanmasi
tercih edilir. Giiclin 0.80 ve (zerinde olmasi énemli bir gosterge olarak gorilir (Pagano, 2009).
Orneklem sayisinin az olmasi yaniltici sonuglara gétiirebileceginden gii analizi yapilarak daha giivenilir
sonuglara ulasilacagl diisiinilmektedir.

Bulgular

Bu bolimde arastirmada toplanan veriler arastirma alt problemleri dogrultusunda analiz
edilmis, analiz sonuglan tablolastirilarak yorumlanmistir. CIDOBO toplam puani ve odlgegin alt
faktorlerine yonelik betimsel analiz verileri Tablo 3.’te gosterilmistir.

Tablo 3.
CiDOBO ve alt boyutlarina ait bulgular

1. Alt Faktor 2. Alt Faktor 3. Alt Faktor 4. Alt Faktor Toplam Puan
N 269 269 269 269 269
X 1,93 2,43 2,13 2,40 2,10
Ss ,871 ,969 ,830 ,980 ,756

Tablo 3.’e gore olgegin tlim alt boyutlarinda ve 6lgekten alinan toplam puanda 6grencilerin 2
numaral katilmiyorum secenegine yogunlastigi goriilmistiir. Ogrencilerin dijital oyun bagimhhk
durumlari Tablo 4."te gosterilmistir.

Tablo Hata! Belgede belirtilen stilde metne rastlanmadi..
Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik durumlari

N %
Normal Grup 12 4.5
Az Riskli Grup 126 46.8
Riskli Grup 94 34.9
Bagimh Grup 34 12.6
Yiksek Diizeyde Bagimli Grup 3 1.1
Toplam 269 100

Tablo 4.e gore bagimlilik diizeyine gore katilimcilarin ytzde 4.5i (12 kisi) normal, ylzde 46.8'i
(126 kisi) az riskli, yizde 34.9'u (94 kisi) riskli, ylizde 12.6's1 (344 kisi) bagimli, ylizde 1.1'inin (3 kisi) ise
ylksek diizeyde bagimli oldugu gortlmistr.

Arastirmada 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin, cinsiyet ve sinif gibi degiskenlere
gore anlamli farkhlik gésterip gostermedigi incelenmis ve bulgular tablo halinde detaylandirilmistir. Bu
kapsamda oncelikle 6grencilerin cinsiyetlerine gore dijital oyun bagimhliklarinin nasil bir farkhlik
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gosterdigi incelenmistir. Tablo 5.'te cinsiyet degiskenine gbre puanlarin ortalamalan ve standart
sapmalari sunulmustur.

Tablo 5.

CIDOBO puanlarinin cinsiyet degiskenine gére ortalamalari ve karsilastiriimasi
Alt Boyutlar Cinsiyet N X Ss Sd t p d
Dijital Oyun Oynamaya Kiz 138 1,7650 ,81616 267 -3,219 ,001 ,39
Yonelik Asirt Odaklanma ve Erkek 131 2,1014 ,89732
Catisma
Bireysel ve Sosyal Gorevlerin  Kiz 138 2,2234 ,88524 267 -3,795 ,000 ,46
/ Odevlerin Ertelenmesi Erkek 131 2,6616  1,00701
Yoksunlugun Psikolojik- Kiz 138 2,0163 ,78315 267 -2,385 ,018 ,29
Fizyolojik Yansimasi ve Erkek 131 2,2557  ,86295
Oyuna Dalma
Oyun Siresinde Tolerans Kiz 138 2,1843 ,89259 267 -3,882 ,000 ,47
Gelisimi ve Oyuna Yuklenen  —p1 o 131 2,6369  1,01824
Deger
CiDoBO Kiz 138 1,9182 ,67144 267 -4,259 ,000 ,51

Erkek 131 2,2993 ,79355

Tablo 5.’e bakildiginda erkeklerin dijital oyun oynamaya yonelik asiri odaklanma ve ¢atisma alt
boyutu puanlarinin (X=2,10) kizlara gére (X=1,76) daha yiiksek oldugu; erkeklerin ise bireysel ve sosyal
gorevlerin / ddevlerin ertelenmesi alt boyutu puanlarinin (X=2,6616) kizlara gore (X=2,2234) daha
ylksek oldugu gorilmektedir. Diger yandan erkeklerin yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve
oyuna dalma alt boyutu puanlarinin (X=2,2557) kizlara gore (X=2,0163) daha yiksek oldugu; erkeklerin
oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiklenen deger alt boyutu puanlarinin (X=2,6369) ise kizlara
gore (X=2,1843) daha yiiksek oldugu anlasiimaktadir. Bununla birlikte erkeklerin CIDOBO puanlarinin
(X=2,2993) da kizlara gére (X=1,9182) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu verilere gére erkeklerin
dijital oyun bagimlihg! puanlarinin kizlara goére daha yiiksek oldugu séylenebilir

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik 6lgeginden aldigi puani cinsiyete gére karsilastirilirken
Independent-Samples t (Bagimsiz Orneklem t-Testi) testinden yararlanilmistir. Elde edilen bulgulara
gore kizlarin “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asirt Odaklanma ve Catisma” test puan ortalamasi ile
erkeklerin “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asiri Odaklanma ve Catisma” puanlar arasinda anlamli
farklihk oldugu gozlemlenmistir [ti267)=-3,29 p< 0.05]. Bu durumda cinsiyetin, 6grencilerin dijital oyun
oynamalarina yonelik asiri odaklanmalarn ve c¢atisma durumlari ile aralarinda erkeklerin aleyhine
anlamli bir farklilik oldugu soylenebilir. Bulunan anlaml farkhilhigin etki bliytkliga, Cohen's d degeri
[d=0,39] ile hesaplanmistir. Kizlarin “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asiri Odaklanma ve Catisma” test
puanlari ile erkeklerin ayni testteki puanlari arasindaki farkin etki btytklGglnin, kiglk ve orta dizey
arasinda oldugu, ancak orta etkiye daha yakin oldugu belirlenmistir.

CiDOBO’niin alt boyutu olan “Bireysel ve Sosyal Gérevlerin / Odevlerin Ertelenmesi” test puani,
cinsiyet degiskenine gore karsilastirilmis; test puanlari arasinda anlaml fark oldugu gézlemlenmistir
[ti267)=-3,79 p< 0.05]. Bulunan anlamli farkin etki biiyiikligi Cohen d degeri [d=0,46] ile hesaplanmistir.
Soylu, Z.S. ve Celik, Y. (2025). ilkokul 3. ve 4. sinif 8grencilerinin dijital oyun bagimhliklari ile sorumluluk degeri
kazanim dlzeyleri arasindaki iliskinin incelenmesi. Bati Anadolu Egitim Bilimleri Dergisi, 16(1), 1584-1611.
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Kizlarin “Bireysel ve Sosyal Gérevlerin / Odevlerin Ertelenmesi” test puanlari ile erkeklerin ayni testteki
puanlari arasindaki farkin etki bydklGgiundn, kiicik ve orta diizey arasinda oldugu, ancak orta etkiye
daha yakin oldugu belirlenmistir.

CiDOBO’niin alt boyutu olan “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma”
test puani, cinsiyet degiskenine gore karsilastiriimis; test puanlari arasinda anlamh farklihk oldugu
gozlemlenmistir [t267)=-2,38 p< 0.05]. Bu durumda cinsiyetin, 6grencilerin dijital oyun bagimliliklari ile
yasadiklari oyuna dalma davranislari ve ¢ocuklara psikolojik-fizyolojik yansimasi durumu ile aralarinda
anlaml farkhlik oldugu soylenebilir. Bulunan anlamli farkliigin etki biyikligl, Cohen's d degeri
[d=0,29] ile hesaplanmistir. Kizlarin “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma” test
puan ortalamasi ile erkeklerin ayni testteki puanlari arasindaki farkliigin etki blytikligu, kiclik ve orta
diizey arasinda oldugu, ancak kigik etkiye daha yakin oldugu belirlenmistir.

CiDOBO’niin alt boyutu olan “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger” test
puani, cinsiyet degiskenine gore karsilastiriimis; test puanlari arasinda anlamh farkhlik oldugu
gozlemlenmistir [ts7) = -3,88 p< 0.05]. Bu durumda cinsiyetin, 6grencilerin dijital oyun oynama
suresince tolerans gelisimi ve oyunlara ylkledigi deger durumu ile aralarinda anlamli bir farkhlk oldugu
soylenebilir. Bulunan anlamli farkhhgin etki buydkligi Cohen d puani [d=0,47] ile hesaplanmistir.
Kizlarin “Oyun Siresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiklenen Deger” test puani ile erkeklerin ayni
testteki puanlari arasindaki farklihigin etki btytklGglinin, kiiclik ve orta diizey arasinda oldugu ancak
orta etkiye daha yakin oldugu belirlenmistir.

CiDOBO’niin test puani ile cinsiyet degiskeni arasinda anlamli farklilik oldugu gézlemlenmistir
[ti267) = -3,63 p<0.05]. Bu durumda cinsiyetin, CIDOBO ortalama puani ile aralarinda erkelerin aleyhine
anlamli bir farkhlik vardir. Bulunan anlaml farkliigin etki buyikIGgi Cohen d puani [d=0,51] ile
hesaplanmistir. Kizlarin CIDOBO 6lgeginin test puan ortalamasi ile erkeklerin CIDOBO puanlari
arasindaki farkhiligin etki biiyiikligiiniin orta etki seviyesinin tizerinde oldugu séylenebilir. CIDOBO’niin
sinif degiskenine gbre ortalamasi ve karsilastirmasi Tablo 6.’da verilmistir.

Tablo 6.
CiDOBO puanlarinin sinif degiskenine gére ortalamalari ve karsilastirilmasi
Sinif N X Ss sd t p
Dijital Oyun Oynamaya Yonelik 3.5inif 136 1,9926 ,88723 267 1,142 ,254
Asirt Odaklanma ve Catisma 4.5inif 133 1,8711 ,85368
Bireysel ve Sosyal Gorevlerin / 3.Sinif 136 2,4265 ,94907 267 -,176 ,860
Odevlerin Ertelenmesi 4.5inif 133 2,4474 ,99417
Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik ~ 3.Sinif 136 2,0754 ,79426 267 -1,150 ,252
Yansimasi ve Oyuna Dalma 4.5inif 133 2,1917 ,86432
Oyun Siresinde Tolerans Gelisimi ~ 3.Sinif 136 2,3908 ,94573 267 -,235 ,815
ve Oyuna Yiklenen Deger 4.5inif 133 2,4189  1,01841
CipoBO 3.5inif 136 2,6103 ,81806 267 ,394 ,694
4.Sinif 133 2,5714 ,80043 267
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Tablo 6.ya bakildiginda, dordiinci siniflarin dijital oyun oynamaya yonelik asiri odaklanma ve
catisma alt boyutu puanlarinin (X=1,8711) iclinci siniflara gére (X=1,9926) daha disik oldugu;
dordinci siniflarin bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin ertelenmesi alt boyutu puanlarinin
(X=2,4474) uclncu siniflara gére (X=2,4265) daha yiiksek oldugu gorilmektedir. Diger yandan
dordiincl siniflarin yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma alt boyutu puanlarinin

Sayfa | 1599 (%= 1917) iigiincii siniflara gore (X=2,0754) daha yiiksek oldugu; dordiinci siniflarin oyun siiresinde
tolerans gelisimi ve oyuna yiklenen deger alt boyutu puanlarinin (X=2,4189) Gclncl siniflara gére
(X=2,3908) daha yiiksek oldugu ve dérdiincii siniflarin CIDOBO puanlarinin (X=2,5714) tigiinci siniflara
gore (X=2,6103) daha diisiik oldugu anlasiimaktadir.

Elde edilen bulgulara gore lgilncu siniflarin “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asiri Odaklanma
ve Catisma” test puan ortalamasi ile dordinct siniflarin “Dijital Oyun Oynamaya YoOnelik Asiri
Odaklanma ve Catisma” puanlari arasinda anlaml farkhlik gézlemlenmemistir [t267)= 1,14 p> 0.05]. Bu
durumda sinif seviyesinin, 6grencilerin dijital oyun oynamalarina yonelik asiri odaklanmalari ve gatisma
durumlariile aralarinda anlamli bir farklilik olmadigi séylenebilir.

Ugiincii siniflarin “Bireysel ve Sosyal Gérevlerin / Odevlerin Ertelenmesi” test puan ortalamasi
ile dérdiincii siniflarin “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin / Odevlerin Ertelenmesi” puanlari arasinda anlamli
bir farklilik gbzlemlenmemistir [t2e7)= -,176 p> 0.05]. Bu durumda sinif seviyesinin, bireysel gérev ve
odevlerini erteleme durumu ile aralarinda ile aralarinda anlamh bir farklilik yoktur.

Ugiincti siniflarin “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma” test puan
ortalamasi ile 4.siniflarin “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma” puanlari
arasinda anlamli bir farkhlik gézlemlenmemistir [tze7) = -1,15 p>0.05]. Bu durumda sinif seviyesinin,
yasadiklari oyuna dalma davranislari ve ¢ocuklara psikolojik-fizyolojik yansimasi durumu ile aralarinda
anlamli bir farklihk yoktur.

Ugiincti siniflarin “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger” test puan
ortalamasi ile dordiinci siniflarin “Oyun Siresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiklenen Deger”
puanlari arasinda anlamli bir farkhlik goézlemlenmemistir [tize7) = -1,15 p>0.05]. Bu durumda sinif
seviyesinin, 6grencilerin dijital oyun oynama stiresince tolerans gelisimi ve oyunlara ylkledigi deger
durumu ile aralarinda anlamli bir farkhlik yoktur. CIDOBO’niin test puani ile sinif seviyesi degiskeni
arasinda anlaml farklihk gérilmemistir [tie7) = ,394 p> 0.05]. Bu durumda sinif seviyesinin, CiDOBO
ortalama puani ile aralarinda anlamli farklilik yoktur.

Ogrencilerin sorumluluk degeri kazanim diizeyleri Onay ve Celik'in (2022) belirledigi alt
boyutlara gére incelenmis ve analiz edilmistir. Sorumluluk Degeri Olgegi’'nin (SDO) alt boyutlari tesvik
etme, temizlik ve diizen, istekli olma ve zamaninda yerine getirme davranislardir. SDO toplam puani ve
Olcegin alt faktorlerine yonelik betimsel analiz verileri Tablo 7.’de gosterilmistir.
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Tablo 7.
SDO ve alt boyutlarina bulgular
Temizlik ve Zamaninda Yerine

Tesvik Etme Dizen istekli Olma Getirme Toplam Puan
N 269 269 269 269 269
Ort. 2,31 2,71 2,40 2,61 2,54
Ss ,490 ,307 ,425 ,336 ,284

Tablo 7.ye bakildiginda dlgegin tesvik etme ve istekli olma alt boyutlarinda bazen segenegine;
temizlik ve diizen, zamaninda yerine getirme alt boyutlarinda ve toplam puanda hicbir zaman
secenegine yogunlastigl gorilmdistar.

Cinsiyet farkhliklarinin SDO ve SDO’niin alt boyutlar ile farkhliklar ve élgek puanlarinin
ortalamalari Tablo 8.”de sunulmustur.

Tablo 8.
SDO puanlarinin cinsiyete gére ortalamalari ve karsilastirmalari
Alt Boyutlar Cinsiyet N X Ss sd t p d
Tesvik Etme Kiz 138 2,3768 ,48695 267 2,024 ,044 ,28
Erkek 131 2,2565 ,48755
Temizlik ve Diizen Kiz 138 2,7681 ,27682 267 3,110 ,002 ,37
Erkek 131 2,6532 ,32818
istekli Olma Kiz 138 2,4614 ,40938 267 2,340 1,020 ,28
Erkek 131 2,3410 ,43455
Zamaninda Yerine Getirme Kiz 138 2,6652 ,35364 267 2,091 ,037 ,26
Erkek 131 2,5756 ,34908
spo Kiz 138 2,5986 ,26963 267 3,237 ,001 ,39
Erkek 131 2,4878 ,29162

Tablo 8.’e bakildiginda, erkeklerin tesvik etme alt boyutu puanlarinin (X=2,2565) kizlara gore
(X=2,3768) daha distik oldugu; erkeklerin temizlik ve diizen alt boyutu puanlarinin (X=2,6532) kizlara
gore (X=2,7681) daha dusiik oldugu gériulmektedir. Diger yandan erkeklerin istekli olma alt boyutu
puanlarinin (X=2,3410) kizlara gére (X=2,4614) daha diisiik oldugu; zamaninda yerine getirme alt
boyutu puanlarinin (X=2,5756) kizlara gére (X=2,6652) daha dusiik oldugu anlasiimaktadir. Bununla
birlikte, erkeklerin SDO puanlarinin (X=2,4878) kizlara gore (X=2,5986) daha diisik oldugu
gorlilmektedir. Bu verilere gore erkeklerin sorumluluk degeri kazanim puanlarinin kizlara gére daha
disuk oldugu soylenebilir.

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik lgeginden aldigi puani cinsiyete gére karsilastirilirken elde
edilen bulgulara gore; kizlarin “Tesvik Etme” test puan ortalamasi ile erkeklerin “Tesvik Etme” puanlari
arasinda anlamh farkhlik oldugu gozlemlenmistir [ti2e7) = 2,02 p< 0.05]. Bu durumda cinsiyetin,
ogrencilerin sorumluluk degeri kazanim diizeyi icin tesvik etme alt boyutu ile aralarinda anlamli bir
farkhlik oldugu soylenebilir. Bulunan anlamli farkliligin etki biydklGglu hesabi Cohen d puani ile
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hesaplanmis [d=0,28] ve kizlarin “Tesvik Etme” test puan ortalamasi ile erkeklerin “Tesvik Etme”
puanlari arasindaki farkhhgin etki buylkltug, kiicik ve orta etki puanlari arasinda bulunmustur.

Kizlarin “Temizlik ve Diizen” test puan ortalamasi ile erkeklerin “Temizlik ve Diizen” puanlari
arasinda anlamh farklilik oldugu gézlemlenmistir [ti267)= 3,11 p< 0.05]. Bu durumda cinsiyetin, temizlik
ve diizen alt boyutu puanlari ile aralarinda anlaml bir farkhlk oldugu séylenebilir. Bulunan anlamh
farkhligin etki buytkligla hesabi Cohen d puani ile hesaplanmis [d=0,37] ve kiz ve erkeklerin “Temizlik
ve Diizen” test puan ortalamalari arasindaki farkhligin etki blytkluga, kiiclik ve orta etki puanlari
arasinda bulunmustur.

Kizlarin “istekli Olma” test puan ortalamasi ile erkeklerin “istekli Olma” puanlar arasinda
anlamli farkhlik oldugu gozlemlenmistir [tpe7) = 2,34 p< 0.05]. Bu durumda cinsiyetin, istekli olma
davranisi ile aralarinda anlamli bir farkliik oldugu sdylenebilir. Bulunan anlamli farkliligin etki
biyiikligi hesabi Cohen d puani ile hesaplanmis [d=0,28] ve kiz ve erkeklerin “istekli Olma” test puan
ortalamalari arasindaki farkliligin etki blytkligtnin orta diizeye yakin oldugu sdylenebilir.

Kizlarin “Zamaninda Yerine Getirme” test puan ortalamasi ile erkeklerin “Zamaninda Yerine
Getirme” puanlari arasinda anlamh farkhlik oldugu gézlemlenmistir [t;267)= 2,09 p< 0.05]. Bu durumda
cinsiyetin, zamaninda yerine getirme davranisi ile aralarinda anlaml bir farkhlik oldugu soylenebilir.
Bulunan anlamli farkhhgin etki biyUklGgli hesabi Cohen d puani ile hesaplanmis [d=0,26] ve kiz ve
erkeklerin “Zamaninda Yerine Getirme” test puan ortalamalari arasindaki farklihgin etki blytkliginin
ortaya yakin diizeyde oldugu soylenebilir.

Kizlarin SDO test puan ortalamasi ile erkeklerin SDO puanlari arasinda anlaml farkhlik oldugu
gozlemlenmistir [te7) = 3,23 p< 0.05]. Bu durumda cinsiyetin, sorumluluk degeri kazanim diizeyi ile
aralarinda anlamli bir farkhlk oldugu séylenebilir. Bulunan anlamli farkhligin etki blylklGgi hesabi
Cohen d puani ile hesaplanmis [d=0,39] kiz ve erkeklerin SDO test puan ortalamalari arasindaki
farkhligin etki blyikliglnin ortaya yakin diizeyde oldugu séylenebilir.

Tablo 9.
SDO puanlarinin sinif seviyesine gére ortalamalari ve karsilastiriimasi
Alt Boyutlar Sinif N X Ss sd t p d
Tesvik Etme 3.5inif 136 2,2897 ,52596 267 -,965 ,336
4.Sinif 133 2,3474 ,45052
Temizlik ve Diizen 3.5inif 136 2,6628 ,33159 267 -2,690 ,008 ,33
4.Sinif 133 2,7626 ,27349
istekli Olma 3.5inif 136 2,3799 ,46112 267 -,890 ,374
4.Sinif 133 2,4261 ,38567
Zamaninda Yerine Getirme 3.Sinif 136 2,5956 ,38603 267 -1,219 ,224
4.Sinif 133 2,6481 ,31637
Sorumluluk Deger Olcegi 3.Sinif 136 2,5103 ,30895 267 -2,005 ,046 0,21
4.Sinif 133 2,5797 ,25570

Soylu, Z.S. ve Celik, Y. (2025). ilkokul 3. ve 4. sinif 8grencilerinin dijital oyun bagimhliklari ile sorumluluk degeri
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Tabloya gore, dérdiincii siniflarin tesvik etme alt boyutu puanlarinin (X=2,3474) (ciinci
siniflara gére (X=2,2897) daha yiksek oldugu; dérdiinci siniflarin temizlik ve diizen alt boyutu
puanlarinin (X=2,7626) {ciinci siniflara gére (X=2,6628) daha diisiik oldugu goriilmiistiir. Ayrica,
dordincu siniflarin istekli olma alt boyutu puanlarinin (X=2,4261) Gglinci siniflara gore (X=2,3791)
daha dustik oldugu; dérdinci siniflarin zamaninda yerine getirme alt boyutu puanlarinin (X=2,6481)
Uclnci siniflara gore (X=2,5956) daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Diger yandan dérdiinci siniflarin
SDO puanlarinin (X=2,5797) liclincii siniflara goére (X=2,5103) daha yiiksek oldugu gorilmektedir. Bu
verilere gore dordiinci siniflarin sorumluluk degeri kazanim puanlarinin Gglinci siniflara gére daha
yuksek oldugu soylenebilir.

Sayfa | 1602

Ogrencilerin SDO’den aldigi puani sinif seviyesine gore karsilastirilirken elde edilen bulgulara
gore; Uglincu siniflarin “Tesvik Etme” test puan ortalamasi ile doérdinci siniflarin “Tesvik Etme”
puanlari arasinda anlamh farkhlk olmadigi gézlemlenmistir [te7) = -,965 p> 0.05]. Bu durumda sinif
seviyesinin, 6grencilerin sorumluluk degeri kazanim dizeyi i¢in tesvik etme alt boyutu ile aralarinda
anlamli bir farklihk olmadigi séylenebilir.

Ogrencilerin SDO’den aldigi puani sinif seviyesine gore karsilastirilirken elde edilen bulgulara
gore; Uglncd siniflarin “Temizlik ve Diizen” test puan ortalamasi ile dordinci siniflarin “Temizlik ve
Dizen” puanlari arasinda, dordiinci siniflarin lehine anlamli farklilik oldugu gézlemlenmistir [te7) = -
2,69 p < 0.05]. Bu durumda cinsiyetin, 6grencilerin sorumluluk degeri kazanim dizeyi icin “Temizlik ve
Diizen” alt boyutu ile aralarinda anlaml bir farkhlik oldugu soylenebilir. Bulunan anlamli farklihgin etki
blylikligl hesabi Cohen d puaniile hesaplanmis [d=0,33] ve li¢linci siniflarin “Temizlik ve Dlizen” test
puan ortalamasi ile dordiinci siniflarin “Temizlik ve Dlzen” puanlari arasindaki farklihgin etki
blykligl kiclk olarak ifade edilebilir.

Ogrencilerin SDO’den aldigl puani sinif seviyesine gore karsilastirilirken elde edilen bulgulara
gore; Gclincli siniflarin “istekli Olma” test puan ortalamasi ile dérdiincii siniflarin “istekli Olma” puanlari
arasinda anlamli farkllik olmadigi gozlemlenmistir [t67) =-,890 p > 0.05]. Bu durumda cinsiyetin,
dgrencilerin sorumluluk degeri kazanim diizeyi igin “istekli Olma” alt boyutu ile aralarinda anlamli bir
farkhlik olmadigi soylenebilir.

Ogrencilerin SDO’den aldigl puani sinif seviyesine gore karsilastirilirken elde edilen bulgulara
gore; Uglncu siniflarin “Zamaninda Yerine Getirme” test puan ortalamasi ile doérdinci siniflarin
“Zamaninda Yerine Getirme” puanlari arasinda anlamli farkllik olmadigi gozlemlenmistir [t267)=-1,219
p > 0.05]. Bu durumda cinsiyetin, 6grencilerin sorumluluk degeri kazanim dizeyi icin “Zamaninda
Yerine Getirme” alt boyutu ile aralarinda anlaml bir farklilik olmadigi séylenebilir.

Ogrencilerin SDO’den aldigi puani sinif seviyesine gore karsilastirilirken elde edilen bulgulara
gore; Gglincl siniflarin test puanlariile dordiinci siniflarin test puanlari arasinda anlaml farklilik oldugu
gdzlemlenmistir [te7) = -2,005 p < 0.05]. Bu durumda cinsiyetin, 6grencilerin SDO puani ile aralarinda
anlamli bir farkhlik oldugu séylenebilir. Bulunan anlamli farkhligin etki buyiklGgia hesabi Cohen d puani
ile hesaplanmis [d=0,21] ve iiciincii siniflarin SDO test puani ile dérdiinci siniflarin SDO test puani
arasindaki farkhihgin etki biyUklGgiiniin ortaya yakin diizeyde oldugu séylenebilir.

Soylu, Z.S. ve Celik, Y. (2025). ilkokul 3. ve 4. sinif 8grencilerinin dijital oyun bagimhliklari ile sorumluluk degeri
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CiDOBO ile SDO karsilastinimasinda Basit Korelasyon testinden yararlanilmis ve elde edilen
bulgulara Tablo 10.’da yer verilmistir.

Tablo 10.
SDO puanlari ile CIDOBO puanlari arasindaki iliskinin incelenmesi
Sorumluluk Deger Olgegi

Tesvik  Temizlik ve istekli Zamaninda sle)

etme dizen olma yerine

getirme
_ Dijital oyun oynamaya r -,270 -,378 -,290 -,427 -,453
’§ yonelik agiri odaklanmave p ,000 ,000 ,000 ,000 ,000
O gatigma r 0,07 0,14 0,08 0,18 0,20
_:E Bireysel ve sosyal r -,320 -,397 -,257 -,427 -,472
1S gorevlerin / 6devlerin p ,000 ,000 ,000 ,000 ,000
g ertelenmesi P 0,10 0,15 0,06 0,18 0,22
S Yoksunlugun psikolojik- r -,211 -,222 -,254 -,299 -,322
=) fizyolojik yansimasi ve p ,000 ,000 ,000 ,000 ,000
e oyuna dalma r’ 0,04 0,04 0,06 0,08 0,10
= Oyun siiresinde tolerans r -,324 -,399 -,244 -,427 -,473
g gelisimi ve oyuna p ,000 ,000 ,000 ,000 ,000
% yuklenen deger r’ 0,10 0,15 0,05 0,18 0,22
= CIDOBO r -,292 -,376 -,289 -,445 -,467
é‘ p ,000 ,000 ,000 ,000 ,000
r 0,08 0,14 0,08 0,19 0,21

Tablo 10.’da 6grencilerin dijital oyun bagimliliklari ile sorumluluk degeri kazanim diizeyi ve alt
boyutlari arasinda bir iliskinin olup olmadigini ortaya koymak icin yapilan basit dogrusal korelasyon
islemine gore; 6grencilerin dijital oyun bagimliliklari diizeyi ile SDO’niin tesvik etme alt boyutu
arasinda, negatif yénde ve anlaml diizeyde bir iliski oldugu gézlenmektedir (r=-,292, p<0.01). Sonuca
gore dijital oyun bagimhhigi puanlarn arttik¢a, tesvik etme alt boyutu puanlari dismektedir. Etki
blyikligl incelendiginde 6grencilerin dijital oyun bagimhliklar dizeyi ile tesvik etme alt boyutu
arasinda kiguk dizey iliski vardir [-,30<r<-,10]. Ayrica 6grencilerin dijital oyun bagimliliklari
diizeyindeki degisimin %8’inin SDO’niin tesvik etme alt boyutu puanindaki degismeden kaynaklandig
sdylenebilir (r?=0,08). Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklari diizeyi ile SDO’niin temizlik ve diizen alt
boyutu arasinda, negatif yonde ve anlamli diizeyde bir iliski oldugu gézlenmektedir (r=-,376, p<0.01).
Sonuca gore dijital oyun bagimhligi puanlar arttikca, temizlik ve dizen alt boyutu puanlari
dismektedir. Etki blyiklGgu incelendiginde 6grencilerin dijital oyun bagimliliklari diizeyi ile temizlik ve
diizen alt boyutu arasinda orta dizey iliski vardir [-,50<r<-,30]. Ayrica Ogrencilerin dijital oyun
bagimliliklar diizeyindeki degisimin %14’Gniin SDO’niin temizlik ve diizen alt boyutu puanindaki
degismeden kaynaklandigi sdylenebilir (r>=0,14).

Ogrencilerin dijital oyun bagimlliklari diizeyi ile SDO’niin istekli olma alt boyutu arasinda,
negatif yonde ve anlamli diizeyde bir iliski oldugu gézlenmektedir (r=-,289, p<0.01). Sonuca gore dijital
oyun bagimlihgl puanlari arttik¢a, istekli olma alt boyutu puanlari dismektedir. Etki blyukIGgu
Soylu, Z.S. ve Celik, Y. (2025). ilkokul 3. ve 4. sinif 8grencilerinin dijital oyun bagimhliklari ile sorumluluk degeri
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incelendiginde 6grencilerin dijital oyun bagimhliklar diizeyi ile istekli olma alt boyutu arasinda kiigtik
dizey iliski vardir [-,30<r<-,10]. Ayrica 6grencilerin dijital oyun bagimliliklari diizeyindeki degisimin
%8’inin SDO’niin istekli olma alt boyutu puanindaki degismeden kaynaklanabilir (r>=0,08).

Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar diizeyi ile SDO’niin zamaninda yerine getirme alt boyutu
arasinda, negatif yonde ve anlamli diizeyde bir iliski oldugu gézlenmektedir (r=-,401, p<0.01). Sonuca
gore dijital oyun bagimliligi puanlar arttikga, zamaninda yerine getirme alt boyutu puanlari
diismektedir. Etki buyukligu incelendiginde 6grencilerin dijital oyun bagimliliklari diizeyi ile zamaninda
yerine getirme alt boyutu arasinda orta diizey iliski vardir [-,50<r<-,30]. Ayrica 6grencilerin dijital oyun
bagimhliklan diizeyindeki degisimin %19’unun SDO’niin zamaninda yerine getirme alt boyutu
puanindaki degismeden kaynaklanabilir (r>=0,19).

Sorumluluk degeri kazanim diizeyi ile CIDOBO’niin dijital oyun oynamaya yénelik asin
odaklanma ve catisma alt boyutu arasinda, negatif yonde ve anlamli diizeyde bir iliski oldugu
gozlenmektedir (r=-,453, p<0.01). Sonuca gére sorumluluk kazanim diizeyi puanlar arttik¢a, dijital
oyun oynamaya yonelik asiri odaklanma ve c¢atisma puanlar dismektedir. Etki blyuklGgi
incelendiginde sorumluluk degeri kazanim diizeyi ile dijital oyun oynamaya yonelik asiri odaklanma ve
¢atisma arasinda orta dizey iliski vardir [-,50<r<-,30]. Ayrica 6grencilerin sorumluluk degeri kazanim
diizeyindeki degisimin %20’sinin CIDOBO’niin dijital oyun oynamaya yénelik asiri odaklanma ve
catisma alt boyutu puanindaki degismeden kaynaklanabilir (r>=0,20).

Sorumluluk degeri kazanim diizeyi ile CIDOBO’niin bireysel ve sosyal gérevlerin / 6devlerin
ertelenmesi alt boyutu arasinda, negatif yonde ve anlamli diizeyde bir iliski oldugu gézlenmektedir (r=-
,472, p<0.01). Sonuca gore sorumluluk kazanim diizeyi puanlari arttik¢a, bireysel ve sosyal gérevlerin /
odevlerin ertelenmesi puanlari dismektedir. Etki blyUklGgu incelendiginde sorumluluk degeri kazanim
dizeyi ile bireysel ve sosyal gorevlerin/édevlerin ertelenmesi arasinda orta diizey bir iliski vardir [-
,50<r<-,30]. Ayrica 06grencilerin sorumluluk degeri kazanim dizeyindeki degisimin %22’sinin
CiDOBO’niin bireysel ve sosyal gérevlerin/ddevlerin ertelenmesi alt boyutu puanindaki degismeden
kaynaklanabilir (r2=0,22).

Sorumluluk degeri kazanim diizeyi ile CIDOBO’niin yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi
ve oyuna dalma alt boyutu arasinda, negatif yonde ve anlamli diizeyde bir iliski oldugu gézlenmektedir
(r=-,322, p<0.01). Sonuca gore sorumluluk kazanim diizeyi puanlari arttik¢a, yoksunlugun psikolojik-
fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma puanlari dismektedir. Etki blylklGgi incelendiginde sorumluluk
degeri kazanim dizeyi ile yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma arasinda orta
diizeyde iliski vardir [-,50<r<-,30]. Ayrica 6grencilerin sorumluluk degeri kazanim diizeyindeki degisimin
%10’unun CIDOBO’niin yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma alt boyutu
puanindaki degismeden kaynaklanabilir (r>=0,10).

Sorumluluk degeri kazanim diizeyi ile CIDOBO’niin oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna
ylklenen deger alt boyutu arasinda, negatif yonde ve anlaml diizeyde bir iliski oldugu gézlenmektedir
(r=-,473, p<0.01). Sonuca gore sorumluluk kazanim diizeyi puanlar arttik¢a, oyun siiresinde tolerans
gelisimi ve oyuna yuklenen deger puanlari dismektedir. Etki blyuklGgl incelendiginde sorumluluk
Soylu, Z.S. ve Celik, Y. (2025). ilkokul 3. ve 4. sinif 8grencilerinin dijital oyun bagimhliklari ile sorumluluk degeri
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degeri kazanim diizeyi ile oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiklenen deger arasinda ise yine
orta dulzey iliski vardir [-,50<r<-,30]. Ayrica 6grencilerin sorumluluk degeri kazanim dizeyindeki
degisimin %22’sinin CIDOBO’niin oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger alt boyutu
puanindaki degismeden kaynaklanabilir (r?=0,22).

Ogrencilerin dijital oyun bagimhliklari diizeyi ile sorumluluk degeri kazanim diizeyi, negatif
yonde ve anlamlh diizeyde bir iliski oldugu gézlenmektedir (r=-,467, p<0.01). Sonuca gore dijital oyun
bagimhligi puanlari arttikga, sorumluluk degeri kazanim diizeyi puanlarn dismektedir. Analiz
sonuglarina gore, dijital oyun bagimliliginin 6grencilerin sorumluluk degeri kazanim diizeyi tzerinde
olumsuz bir etkisi oldugunu ifade edebiliriz. Etki blylkligl incelendiginde 6grencilerin dijital oyun
bagimhliklari diizeyi ile sorumluluk degeri kazanim diizeyi arasinda ise orta diizey iliski vardir [-,50<r<-
,30]. Ayrica 6grencilerin sorumluluk degeri kazanim diizeyindeki degisimin %21’inin 6grencilerin dijital
oyun bagimlilik diizeyindeki degismeden kaynaklanabilir (r>=0,21).

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Bu arastirmada 6grencilerin dijital oyun bagimhlik puanlari incelendiginde ylizde 4,5’i (12 kisi)
normal, ylizde 46,8'i (126 kisi) az riskli, ylzde 34,9’u (94 kisi) riskli, ylizde 12,6’si (34 kisi) bagimli, ylzde
1,1'i (3 kisi) yUksek dizeyde bagimli oldugu gorilmistir. Bu sonuglara gére arastirmaya katilan 269
ogrencinin yizde 4,5’i (normal) ve 46,8'i (az riskli) 6grencilerin dijital oyun oynama aliskanliklarinin
dengeli oldugunu veya 6grencilerin dijital oyun bagimhhig kapsaminda 6nemli bir risk seviyesinde
olmadigi séylenebilir. Ancak geriye kalan riskli, bagimli ve yiksek dizeyde bagimh grubun dijital oyun
bagimhligi seviyesi riskli ve lizeri seviyede oldugundan dijital oyunlarin hayatlarina bazi olumsuz etkileri
olacagi anlamina gelebilir. Bingdl’iin (2021) yaptig arastirmada CiDOBO sonuglarina gére dgrencilerin
ylzde 3.5’i normal, ylizde 39.6’sI az riskli, ylizde 42.5’i riskli, ylizde 12’si bagimli, ylizde 1.9'u yiksek
dizeyde bagimli ¢ikmistir. Yigit'in (2017) Van ilindeki 6zel bir kolejde gerceklestirdigi arastirmada,
ogrencilerin dijital oyun bagimliligi diizeyleri incelenmis ve su sonuglara ulasilmistir: Katilimcilarin
%40,9’u dijital oyun bagimlisi degilken, %44’G risk grubunda yer almakta ve %15,1’i dijital oyun
bagimlisi olarak degerlendirilmektedir. Bu sonuglar, dijital oyun bagimliiginin yayginligina ve risk
grubundaki 6grencilerin oranina dikkat cekmektedir. Ayrica, bu arastirmanin sonuglarinin, dijital oyun
bagimhligi Gzerine yapilan diger iki arastirmanin sonuglariyla paralellik gosterdigi séylenebilir.

Bu arastirmada CIDOBQO’den alinan puan ne kadar yiiksekse cocugun dijital oyun bagimhhliginin
da o kadar yuksek oldugu goérilmustir. Diger yandan, erkeklerin dijital oyun bagimhiligi puanlarinin
kizlara gore daha yiksek oldugu ortaya konmustur. Bu konuda yapilan arastirmalara bakildiginda,
erkek cocuklarin dijital oyun bagimhligi egilimlerinin kizlardan daha yiksek olmasinin sebebini, Akcay
ve Ozcebe (2012), bazi ailelerin bilgisayari erkeklerin oynadigi bir oyuncak olarak gérmesi olarak ifade
etmistir. Horzum (2011) ise internet kafelerin erkekler tarafindan daha yogun sekilde kullanilmasindan
kaynaklandigini vurgulamistir. Bununla birlikte, Arslan (2021) Turkiye'nin kiltiirel ve cografi
degiskenlerin, cinsiyetlere bagl dijital oyun bagimhhg farklarina neden olabilecegini belirterek
geleneksel cinsiyet rollerinin, kiz ¢cocuklarinin daha fazla korumaci bir sekilde yetistirilmesine neden
oldugunu belirtmistir. Hartmann ve Klimmt (2006) da bu disiinceyi destekler sekilde erkeklerin daha
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fazla serbest biydtilmesi, dijital oyunlarla daha fazla ilgilenme firsati bulmalarina, kizlarin video
oyunlarina erkeklere gore daha az ilgi gostermesi ve bu farklihgin olusmasinda etkili oldugunu
vurgulamistir. Hoeft ve digerleri (2008) ise konuya biyolojik acidan yaklasarak erkeklerin dijital oyun
oynama egilimlerinin beyinlerindeki haz bdélgelerini kizlara gore daha fazla aktif hale getirdigini; bu
sebeple erkeklerin video oyunlarindan aldigi hazzin, kizlara gére daha yiliksek olabilecegini ifade
etmistir. TUIK’in (2024) cocuklarda bilisim teknolojileri kullanimina iliskin yaptigi arastirmaya gore,
erkek ¢ocuklarin dijital oyun oynama oraninin %82,8, kiz cocuklarin ise %64,8 oldugu gorilmustir. Bu
veriler, cocuklarin dijital oyun oynama sirelerinde cinsiyetler arasi belirgin bir fark oldugunu ortaya
koymaktadir. Benzer sekilde yine bazi arastirmalarda (Erboy ve Akar-Vural, 2010; Gékgearslan ve
Durakoglu, 2014; Horzum, 2011) erkeklerin kizlara gore daha fazla dijital oyun bagimlisi oldugu
sonucuna ulasilmistir. Bu baglamda arastirmanin sonuglari ile alanda yapilan arastirmalarin
sonuglarinin benzerlik gosterdigi soylenebilir. Bu sonuglardan yola c¢ikarak cinsiyetin dijital oyun
bagimhligi tizerinde etkili bir degisken oldugu ifade edilebilir. Bu sonuglardan yola gikilarak, erkeklerin
kizlara gore dijital oyun bagimhligi puanlarin daha fazla ¢itkmasinin, toplumsal ve kilturel faktorler,
sosyal etkilesim ve biyolojik farkliliklar gibi ¢esitli etkenlerden kaynaklanabilecegi soylenebilir.

Bu calismada yapilan analizler, ¢cocuklarda dijital oyun bagimhhgl puanlarinin sinif diizeyine
gore anlaml bir farkhlik géstermedigini ortaya koymustur. Bu sonug¢ Horzum’un (2011 arastirmasinin
sonuglariyla da benzerlik gostermektedir. Oyle ki, dijital oyun bagimlihginin alt faktorleri olan bilgisayar
oyununu gercek hayatla iliskilendirme, bilgisayar oyunu oynamaktan dolayi gérevleri aksatma ve
bilgisayar oyunu oynamayi diger etkinliklere tercih etme boyutlarinda, sinif diizeyi degiskeni agisindan
istatistiksel olarak anlamli bir farklihk olmadigi tespit edilmistir. Bu durum, sinif diizeyinin dijital oyun
bagimhligi tzerindeki etkisinin sinirlh oldugunu gostermektedir. Arslan’a (2021) gore de dijital oyun
bagimhhg ile sinif diizeyi arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farkhlik gériilmemistir. Ozdemir’in
(2021) arastirmasinda da dijital oyun bagimhlk dizeyi ile 6grencilerin yaslarn arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farkhlik bulunmamistir. Bas’'in (2021) arastirmasinda ise tg¢lincl ve dérdiinci sinifta
o0grenim goren ilkokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklari yas grubuna gore incelendiginde, yine
anlamli diizeyde fark olmadigi saptanmistir. Bu sonuglarin, farkli sinif seviyelerindeki cocuklarin dijital
oyun bagimhligi dizeylerinin istatistiksel olarak benzer oldugunu ve ilkokul kademesinde sinif
dizeyinin dijital oyun bagimhligi Gzerinde belirleyici bir faktor olmadigini géstermektedir. Ancak aksi
sonuglari gésteren bazi arastirmalar da bulunmaktadir. Ornegin, Ulas (2022) arastirmasinda yedinci ve
sekizinci sinif 6grencilerinin internet bagimhhg 6lcek puanlarinin besinci ve altinci sinif 6grencilerinden
daha yiiksek oldugu ve iki grup arasinda anlamli fark oldugunu ifade etmistir. Arslan (2021) yaptig
arastirmada 6grencilerin dijital oyun bagimhliginin sinif diizeyine gore istatistiksel agcidan anlamli bir
farkhlik gostermedigini ortaya koymustur. Sherry ve digerleri’'nin (2003) arastirmalarinda oyun
oynama aliskanliklarinin yasa gore degisebilecegi ve ergenlik doneminin oyunlara daha fazla ilgi
gosterilen bir donem oldugu vurgulanmaktadir. Ayrica Kurtbeyoglu (2018) arastirmasinda kiiclik yas
gruplarindaki 6grencilerin dijital oyun bagimhhgi puanlarinin daha yiksek oldugunu vurgulamistir.
Alanda yapilan arastirmalarin bu denli farkhlik géstermesinde, arastirmalarin érneklem buyukltkleri,
Olceklerin duyarliliklari, arastirmanin yapildigi cevre ve zaman faktorleri etkili olabilir.

Bu arastirmada SDO’niin tiim alt boyutlarina ait 8grenci puanlari cinsiyete gore kizlarin lehine
anlamli farklilik géstermistir. Alanyazin incelendiginde Kesici’nin (2018) arastirmasina gére sorumluluk
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puan ortalamalarinin cinsiyete gore istatistiksel olarak kizlarin lehine anlamli bir sekilde farklilagtig
belirlenmistir. Akbas (2004) yaptigi calismada kiz 6grencilerin erkek 6grencilere gére daha fazla
sorumluluklarinin farkinda olduklan goérilmustir. Aktas (2011) ise benzer sekilde alt-orta sosyo-
ekonomik kdltlire sahip kizlarda, ev ici sorumluluklarin kizlara ait olmasi gerektigi inancindan dolayi,
aileler kiz gocuklarini ayni geleneksel 6gretiye gore yetistirme egiliminde olduklarini ifade etmistir.
Alanyazinda ¢ocuklarda sorumluluk degeri kazanim diizeyi puanlarinin, cinsiyete gére anlamli farkhlik
gostermedigi tespit edilmistir. Benzer sekilde, Kiigliksen ve Budak (2017), kiresel sosyal sorumluluk
Olceginin eyleme yonelik, ekolojik ve 6zgeci sorumluluk alt boyutlarinda, cinsiyetler arasinda anlamli
bir farkhihik bulunmadigini ortaya koymustur. Bazi arastirmalarda (Onay ve Celik, 2022; Ozcan; 2022)
ise aksine sonuglarin ortaya ¢iktigi goriilmektedir. Arastirmalarda farkl sonuglarin ¢cikmasi, 6lgme araci,
cocuklarin yas ve sinif seviyesi farki ve ¢cevresel etkenlerden kaynaklaniyor olabilir. Bu sonuglardan yola
cikilarak kizlara kiiglikken verilen sorumluluk duygusunun, hayatlarinin sonraki dénemlerine yansidig
soylenebilir. Yani, kisaca kizlarin erkeklere gore daha fazla sorumluluk sahibi olmalarinin temelinde
toplumsal ve kiiltiirel sebepler olabilir.

Bu arastirmada ¢ocuklarda sorumluluk degeri kazanim diizeyi puanlari, SDO’niin tesvik etme,
istekli olma, zamaninda yerine getirme alt boyut puanlari sinif seviyesine gore anlamli farkhhk
gostermezken, temizlik ve diizen alt boyutu ile 6lgegin toplam puani sinif seviyesine gére anlaml
farkhlik gosterdigi gérilmustir. Bu sonuglar, cocuklarin sorumluluk degeri konusundaki algilarinin ve
davranislarinin élgegin bazi alt boyutlarinda farkliliklar oldugunu géstermektedir. Ozellikle temizlik ve
diizen alt boyutunun bu farkhliklari yansittigi ve sinif seviyesi ile iliskilendirildigi gortilmustir. Temizlik
ve dizen alt boyutu, cocuklarin fiziksel diizenlerini ve organizasyon becerilerini yansitirken, diger alt
boyutlar farkli yetenekleri degerlendirebileceginden sonug diger alt boyutlara gore farkli cikmis olabilir.
Bu baglamda alanyazinda kisitl sayidaki arastirmalara bakildiginda; lise diizeyinde yapilan bir
arastirmada (Kesici, 2018) sorumluluk diizeyinin sinif seviyesine gore anlamh farkhhk gostermedigi
tespit edilmistir. Ortaokul diizeyinde yapilan baska bir arastirmada (Ozcan, 2021) ise sosyal sorumluluk
diizeyinin, sinif seviyesine gore anlamli fark gosterdigi gorilmustir. Arastirmalarin sonuglari arasindaki
farkhligin 6lgme araglari, cocuklarin yaslari ve sinif seviyeleri ile ¢cevresel etkenlerden kaynaklandigi
soylenebilir.

Bu arastirmanin sonuglarina gore dijital oyun bagimliligi ile arttikca ¢ocuklarin sorumluluk
duygusu davranisi azalmakta, dijital oyun bagimliligi azaldik¢a cocuklarin sorumluluk duygusu davranisi
artmaktadir. Bu sonuglar, dijital oyun bagimlihginin gocuklarin sorumluluk duygusu davranisi lizerinde
olumsuz bir etkisi oldugunu géstermektedir. Alanda yapilan diger arastirmalara bakildiginda: Arslan
(2021), arastirmasinda dijital oyun bagimhhgi ile sorumluluk duygusu-davranisi dizeyleri arasinda
negatif ve anlaml bir iliski oldugunu tespit etmistir. Binark ve Sttct (2008), dijital oyun bagimliligini,
bireylerin uzun zaman araliginda oyun oynamayi birakamamasi, dijital oyunlar ile hayati arasinda iliski
kurmasi, dijital oyunlarda ¢ok vakit gecirmesi sebebi ile sorumluluklarini aksatmasi olarak ifade
etmektedir. Dolayisiyla bu durumun, dijital oyun oynamayi yapabilecegi diger etkinliklere tercih etmesi
gibi sonuclari oldugunu gostermektedir. Alp ve Levent’in (2020), 6gretmenlerle nitel yontemle yaptigl
arastirmanin sonuglari bu calismanin sonugclarini destekler niteliktedir. Zira, ¢ocuklarin akademik
anlamda zaman planlamasinda problemler yasamasinin sebebi, telefonda ve dijital oyunlarda zaman
gecirmeleri olarak gorilmektedir. Benzer sekilde Kdse’'nin (2013) ergenlerle yaptigi bir arastirmada
Soylu, Z.S. ve Celik, Y. (2025). ilkokul 3. ve 4. sinif 8grencilerinin dijital oyun bagimhliklari ile sorumluluk degeri
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bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarinin sosyal gevresi ile olan iliskilerini olumsuz yonde etkiledigi ortaya
konmustur. Oyle ki, ergenlerin yariya yakininin oynadiklar bilgisayar oyunlarinin aile iliskilerini
zayiflattigi, ilaveten, arkadaslariyla vakit gegirme ve ders arastirma gibi davraniglarini olumsuz yénde
etkiledigi ortaya konmustur. Dinger ve Kolan (2020) ise ¢alismalarinda, bilgisayar oyunu bagimhhgi ile
bireylerin bireysel ve sosyal sorumluluk diizeyleri arasinda anlamh ve negatif bir iliski bulundugunu
belirtmistir. Bu sonuglardan yola cikilarak bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin aile baglari, sosyal
etkilesimleri ve sorumluluk duygulari izerinde olumsuz etkiler yaratabilecegi soylenebilir.

Bu arastirmanin sonuglarina gore su Onerilerde bulunulabilir: Dijital oyun bagimliligi ve
cocuklarin sosyal ve psikolojik saghgi arasindaki iliskiyi belirlemek amaciyla, 6grencilerin farkl yas
gruplarini, sosyo-ekonomik kosullarini da kapsayan daha blylk 6rneklem gruplariyla arastirmalar
yapilabilir. Nitel arastirma yontemleri kullanilarak, ¢ocuklarin dijital oyun deneyimleri ve sorumluluk
algilari  derinlemesine incelenebilir. Ailelerin ve okullarin ¢ocuklarin saghkli gelisimlerini
desteklemelerine yardimci olabilmesi adina, arastirmacilar tarafindan ebeveynlere ve 6gretmenlere,
¢ocuklarin dijital oyun kullanimini yénetme ve sorumluluk duygusunu gelistirme konularinda egitimler
verilebilir. Cocuklara verilecek olan medya okuryazarhigi egitimleri ile cocuklarin dijital oyunlarin olasi
olumsuz etkilerine karsi bilinclenmeleri ve elestirel diisinme becerileri kazanmalari saglanabilir. Dijital
oyun gelistiriciler, sorumluluk degerini destekleyen ve olumlu davranislari tesvik eden oyunlar
tasarlamaya tesvik edilebilir.
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