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OZET
ORTAOKUL OGRENCILERININ MATEMATIK DERSI
BASARISI iILE SANAL OYUN BAGIMLILIGI ARASINDAKI

ILISKI

Emine Biisra SANAL
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Tez Danigmani: Dr. Ogr. Uyesi Mehmet Kasim KOYUNCU
Subat, 2024 — 103 Sayfa

Bu galismada 6., 7. ve 8. siniflara devam eden 6grencilerin matematik ders basarilari
ile sanal oyun bagimliliklari arasindaki iligkinin incelenmesi amaglanmustir.
Arastirmanin evreni 2022-2023 egitim 6gretim yilinda istanbul ili Avcilar ilgesi bir
devlet ortaokuludur. Arastirmanin o6rneklemini okulda &grenimine devam eden
toplamda 346 ortaokul 6grencisi olusturmaktir. Verilerin analizinde arastirmanin alt
amaglarina uygun olan betimsel istatistikler yapilmis ve parametrik olmayan Kruskal
Wallis H testi ve Mann-Whitney U testi uygulanmistir. Arastirmanin sonucunda
ogrencilerin matematik dersi basari puan ortalamalar1 64,95 olmak iizere orta diizeyde,
bilgisayar oyun bagimlilik seviyeleri ise 2,33 ortalama ile nadiren diizeyinde
bulunmustur. Ogrencilerin en ¢cok oyun oynadiklar cihaz cep telefonu en az oyun
oynadiklar ise playstation olarak belirlenmistir. Ogrencilerin en ¢ok online oyun
tirtini oynadigi en az ise bulmaca-zeka-egitsel tiiriindeki oyunlari oynadiklar: tespit
edilmistir. Ogrencilerin tiim simf diizeylerinde oyuna giinliik olarak ¢ogunlukla 1-2
saat zaman ayirdiklar goriilmistiir. Ortaokul 6grencilerinin cinsiyetleri ile bilgisayar
oyun bagimliliginin genel ortalama puani arasinda anlamli bir farklilik olmadig:
gorilmustiir. Aritmetik ortalama degerlerine gore kiz dgrencilerin ortalamasi, erkek
ogrencilerin ortalamasindan yiiksektir. Bilgisayar oyun bagimliliginin genel ortalama
puant ile ogrencilerin simf diizeyi arasinda anlamli fark bulunmamaktadir.
Ogrencilerin anne ve babalarinin egitim diizeyi ile bilgisayar oyun bagimliliginin
genel ortalama puani arasinda anlamli fark yoktur. Test sonucunda ortaokul
ogrencilerinin cinsiyetleri ile matematik basari puani arasinda anlamli bir farklilik
olmadig1 gorialmistir. Ginlik dijital oyunlara 5+ saat ayiran 6grencilerin daha az
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zaman ayiran ogrencilere gore matematik basari puani anlamli sekilde diisiik
bulunmustur. Spearman korelasyon analizi sonuglarina goére ortaokul 6grencilerinin
bilgisayar oyun bagimhlig1 diizeyleri ile matematik basar1 puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli, negatif yonli ve zayif diizeyde bir iliski oldugu
bulunmustur. Regresyon analizi sonuglarina gore bilgisayar oyun bagimlilig,
matematik basar1 puaninda anlamli bir etki olusturmaktadir. Bilgisayar oyun
bagimhlig: seviyesinin matematik ders basari puamim yordama diizeyi %5’ tir.
Bilgisayar oyun bagimliliginda meydana gelen bir birimlik degisim matematik basar

puaninda -6.629 birimlik negatif yonli degisim olusturmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Oyun, Dijital Oyun Bagimliligi, Matematik Ders Basarisi.



ABSTRACT
THE RELATIONSHIP BETWEEN MATHEMATICS COURSE
ACHIEVEMENT AND VIRTUAL GAME ADDICTION OF
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Thesis Advisor: Asst. Prof. Dr. Mehmet Kasim KOYUNCU
February, 2024- 103 Pages

This study aims to examine the relationship between the mathematics achievement and
virtual game addiction of students attending 6th, 7th, and 8th grades. The population
of the research is a state middle school in the Avcilar district of Istanbul during the
2022-2023 academic year. The sample of the study consisted of a total of 346
secondary school students continuing their education at the school. In the analysis of
the data, descriptive statistics aligned with the sub-objectives of the research were
conducted, and non-parametric Kruskal-Wallis H test and Mann-Whitney U test were
applied. The results of the study revealed that the average mathematics achievement
scores of the students were at a moderate level with a mean of 64.95, while their
computer game addiction levels were found to be at a rare level with an average of
2.33. The device most used by students for playing games was identified as mobile
phones, while the least used was the PlayStation. It was determined that students
played online game types the most and puzzle-intelligence-educational types of games
the least. It was observed that students in all grade levels allocated 1-2 hours daily to
playing games predominantly. No significant difference was found between the
genders of middle school students and their overall average scores of computer game
addiction. According to the arithmetic mean values, the average score of female
students is higher than that of male students. There is no significant difference between
the overall average score of computer game addiction and the grade level of the
students. There is no significant difference between the educational levels of the
parents and the overall average score of computer game addiction. The test results
showed that there is no significant difference between the genders of middle school
students and their mathematics achievement scores. Students who spend 5+ hours

daily on digital games have significantly lower mathematics achievement scores
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compared to those who spend less time. According to the results of the Spearman
correlation analysis, there is a statistically significant, negative, and weak relationship
between the computer game addiction levels and mathematics achievement scores of
middle school students. According to the regression analysis results, computer game
addiction has a significant effect on mathematics achievement scores. The predictive
level of computer game addiction for mathematics achievement scores is 5%. A one-
unit increase in computer game addiction results in a -6.629 unit negative change in

mathematics achievement scores.

Keywords: Digital Games, Virtual Game Addiction, Mathematics Academic
Achievement.
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BIRINCI BOLUM
GIRiS
Insanlik tarihinin baslangicindan itibaren medeniyetler, matematige biiyiikk onem
vermistir. Her medeniyet, egitim sistemlerinde matematik 6gretimine yer vermis ve
giinliik hayatin her alaninda matematigi kullanmistir. Ayrica, diger bilim dallar1 da
matematikten 6nemli Ol¢lide faydalanmaktadir (NCTM, 2000). Matematik, hemen
hemen tiim bilim dallar1 ile iligkilidir. Bu nedenle insan yasamindaki tiim gelismelerin
matematigin gelismesi ile iliskili oldugunu belirtmek yanhs degildir. Yeterli
matematik bilgisi olmadan, ¢cogu bilim dalinda ortaya konan gelismeleri takip etmek
miimkiin degildir. Insan yasamindaki gelismeler siirekli olduguna gore, yeni yetisen
nesillere matematigi iyi ogretmek gereklidir (Yenilmez ve Ozbey, 2006). Toplumsal
taleplerin artmasiyla birlikte matematigin 6nemi gitgide daha fazla vurgulanmaktadir
(Altun, 2006). Daha iyi yasam kosullarina ve basarili bir kariyere sahip olmada
matematigin kritik bir rol oynadigi diisiincesi, genel olarak toplum tarafindan
benimsenmistir (Dursun ve Dede, 2004). Ayrica, matematigin hem giinliikk hayatta
hem de tiim bilim dallarinda etkili akil yiiriitme, elestirel diistinme ve problem ¢6zme
becerilerini gelistirmede 6nemli bir ara¢ olduguna dair genel bir kanaat bulunmaktadir
(Ozsoy, 2005). Bu faktdrler, matematik basarisiin  6grencilerin  akademik
performansindaki onemli bir gosterge haline gelmesine katkida bulunmaktadir.
Matematik 6grenimi ve matematik diigiince, bagariya ulagsmak i¢in 6grencilerin sosyal
ve entelektiiel hedefleri arasindaki rekabetle basa ¢ikma, diger dikkat dagitici
faktorleri yonetme ve kontrol etme becerisini 6grenmelerini gerektirir (Corno, 1994
akt. Oztiirk ve Sarikaya, 2021). Ogrencilerin matematik dersi basarilarini etkileyen
birgok faktor bulunmaktadir. Aysan, Tanriégen ve Tanridgen (1996)’in galismalarinin
sonucunda, ogrencilerin akademik basarisizliklarinin nedenlerinden birinin zaman:
kullanabilme oldugu belirtilmistir. Cocukluk ¢aginin en ¢ok vakit gegirilen aktivitesi
oyundur. Oyunlar, soyut yasantilari somuta indirgeme 6zelligi ile kuramsal 6grenme
ile uygulama arasinda énemli bir koprii kurar (Schmitz vd.,2003; akt. Ozgeng, 2010).
Ayrica, Ugurel ve Morali (2010) oyunlardaki bazi soru tiplerinin matematiksel
diisiinme tarzlariyla dogrudan iliskilendirilebilecegini vurgulamustir. Ornegin, bir
oyunda "Bu oyunu nasil oynarim?" diye sormak, bir problemin nasil yorumlanacagini

anlamakla esdegerdir. "Oyunu en iyi sekilde nasil oynarim?" sorusu, bir durumu en



uygun sekilde ¢ozmek igin yapilan optimizasyon siirecine benzetilebilir. "Kazanma
ihtimalimi nasil artirabilirim?" sorusu, bir durumun analiz edilmesiyle paralellik
gosterir. "Bu stratejiyi nasil uygulayabilecegimi gosterebilirim" ifadesi ise, bir
matematiksel kanitin nasil sunulacagina dair bir 6rnektir. Bu tiir baglantilar, matematik
ve oyun kavramlarinin birbiriyle ne kadar yakindan iligkili oldugunu gostermektedir.
Ancak, bu iliskiyi degerlendirirken dikkate alinmasi gereken 6nemli bir faktor de
dijital oyun bagimliligidir. Cocuklarin ilgilendikleri oyun ve oyuncak tiirleri degisen
cagla paralel olarak farklilasmaktadir (Toran vd. 2016). Tugrul, Ertiirk, Ozen ve Giines
(2014)’in calismalarina gore, teknolojik ilerlemeler ve yenilikler, bilgisayarlarin
yayginlasmasina yol agcmistir ve bu durum giiniimiizde ¢ocuklarin oyun alanlarini
sokaktan evlerine tasimasina neden olmaktadir. Ortaokul yas grubundaki ¢ocuklar,
bilgisayar kullanimini ve oyun oynamayi, bos vakitlerini degerli bir sekilde gegirmek
igin tercih ettikleri bir aktivite olarak gormektedirler (Dogan,2013). Cocuklarin vakit
gecirmeyi tercih ettikleri sanal oyunlar bagimlilik yapmaktadir. Tunalioglu (2013)’nun
calismasina gore, oyun bagimliligi, giiniimiizde internet bagimliliginin sadece bir yan
unsuru olmaktan ¢ikip, kendine 6zgii bir sorun alani olarak kabul edilmektedir. Bu
durum, oyun bagmmliliginin boyutlarmin ve etkilerinin daha derinlemesine
incelenmesinin gerekliligini vurgulamaktadir. Yapilan calismalara gore 6grencilerde
sanal oyun bagimlihginin ders ¢alisma siiresini ve akademik basariyr disirdigi
goralmustir (Bilbil, Tung ve Aydil,2018). Matematik basarisini etkileyen faktorler
lizerine yapilan arastirmalarda, oyun tabanli 6§renme, egitsel oyunlar ve matematik
basaris1 degiskenlerinin deneysel olarak incelendigi goriilmektedir. Bu baglamda,
matematigin oyunlar aracilifiyla Ogretilmesi, Ogrencilerin matematik basarisini
artirmak i¢in etkili bir yontem olarak kullanilmaktadir (Tural, 2005; Altunay, 2004;
Gelen ve Ozer, 2010; Kilig, 2007). Ayrica, ¢ocuklarm fiziksel, sosyal, bilissel,
psikomotor ve psikolojik gelisimlerinde oyunlarin 6nemi, 6zellikle ¢ocukluk ve
ergenlik donemlerinde, vazgecilmez bir 6grenme araci olarak ortaya c¢ikmaktadir.
Gelisen teknoloji ve kentlesmeyle birlikte, oyun kavrami ¢ocuklarin diinyasinda genis
bir yelpazede degisik ortam ve araclarla kendini gdstermektedir. Bu kapsamda,
ortaokul cagindaki cocuklarin oyun tercihleri, oyun siireleri ve matematik dersi
basarilar1 arasindaki iligkinin incelenmesi, ¢ocuklarin oyun diinyasin1 anlamada
onemli bir katki saglayabilir (Demir ve Yildizli, 2015). Cagin getirdigi olanaklarla
dijital oyunlarin sayisi artmakta ve oyunlar ¢ocuklarin ilgisini cekmektedir hatta bazen

oyun oynama istegi bagimlilik boyutuna varabilmektedir. Cocuklardaki oyun oynama
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bagimliliginin 6grencilerin ders basarilarint ve dolayisiyla matematik basarilarin
distirdigi distintilmektedir. Talan ve Kalinkara (2020)'nin yiiriittiigli bir aragtirma,
ogrencilerin akademik performanslar1 ve bilgisayar oyunu bagimlilig1 arasindaki
iliskiyi incelemistir. Bu ¢alisma sonucunda, "her sene en az bir zayif not alan" ve "her
sene siifi gegen ancak basari belgesi alamayan" 6grencilerin, "her sene takdir belgesi
alan" Ogrencilere kiyasla bilgisayar oyunu bagimliligi diizeylerinin daha yiiksek
oldugu bulgusuna ulasiimistir. Oztiirk ve Sarikaya (2021) calismalarinda dgrencilerin
bilgisayar oyun bagimliliginin, matematik 6grenimi ve matematik diisiince siirecinde
O6grenme motivasyonunu engelleyen bir¢ok dikkat dagitici faktor igerdigini bu
faktorlerin, negatif otomatik disiinceler araciligiyla ogrencilerin  matematik

Ogrenimine ve matematik diisiinceye miidahale edebileceginden bahsetmislerdir.

Bu tez daha 6nce yapilan arastirmalara ek olarak segilen 6rneklemde matematik ders
basarist ve oyun bagimliligi arasindaki iligkiyi anlamayr amaglamaktadir.
Matematiksel becerilerin oyunlar aracilifiyla nasil giiclendirilebilecegini ve dijital
oyun bagimliliginin bu siiregte nasil bir etkisi oldugunu ortaya koymak, egitim
sistemimizin 6grencilere daha etkili ve siirdiiriilebilir bir sekilde ulasmasina katkida

bulunabilir.

1.2. Amag

Bu arastirmanin amaci 6., 7. ve 8. siniflara devam eden 6grencilerin matematik ders
basarilar: ile sanal oyun bagimhiliklar: arasindaki iliskinin incelenmesidir. Bunun
yaninda ortaokul 6grencilerinin cinsiyetleri, sinif diizeyleri, ebeveynlerinin egitim
durumlari, oynadiklar: oyun gesitleri, giinliikk oyun oynama siireleri, oyun oynadiklari
cihaz ile sanal oyun bagimlilik diizeyleri ve matematik ders basarilari arasindaki iliski

de incelenecektir. Arastirmanin amaci dogrultusunda su problemlere cevap aranmuistir:

1. Ortaokul 6grencilerinin sanal oyun bagimliliklari ve matematik ders basarilari ne

diizeydedir?

2. Ortaokul 6grencilerinin sanal oyun bagimliliklar diizeyi; cinsiyete, sinif diizeyine,
anne-baba egitim durumuna, oynadiklari oyun cesitlerine, giinlik oyun oynama
slirelerine ve oyun oynadiklari cihazlara gore gruplar arasinda anlaml: farkliliklar

gostermekte midir?

3. Ortaokul 6grencilerinin matematik basarilari; cinsiyete, sinif diizeyine, anne-baba

egitim durumuna, oynadiklart oyun cesitlerine, giinliik oyun oynama siirelerine ve



oyun oynadiklar1 cihazlara gore gruplar arasinda anlamli farkliliklar gostermekte
midir?
4. Ortaokul 6grencilerinin sanal oyun bagimliliklar: ile matematik ders basarilari

arasinda anlamlx bir iliski var midir?

5. Ortaokul ogrencilerinin sanal oyun bagimliliklart matematik ders basarilarin

yordamakta midir?

1.3.Arastirmanin Onemi

Matematik dersi ile ilgili olarak Ogrencilerin sinavlardaki basar1 ve basarisizlik
durumlan siklikla giindeme gelmekte, bu durum arastirmalarda da ¢okga yer
almaktadir. Matematik alaninda ¢alisan egitimciler matematikle ilgili bir¢ok arastirma
ortaya koymaktadirlar. Literatiir incelendiginde bu calismalardan ¢ok azinin
ogrencilerin oyun bagimliliklari {izerinde oldugu goriilmiistiir. Gelisen teknoloji ile
birlikte Ogrencilerin oyun anlayisinda degisiklik olmus ve daha c¢ok dijital oyun
oynama aliskanlig1 gelistirmislerdir. Dijital oyunlar {izerine olan arastirmalar bu tiir
oyunlarin bagimlhilik yapma riskinin yiiksek oldugunu gostermistir (Ayhan ve
Késelidren, 2019). Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarnin akademik basariy:
etkiledigi distiniilmektedir. Literatiir incelendiginde Haghbin vd. (2013)’nin
aragtirmalarimin sonucu dijital oyun bagimliliginin 6grencilerin akademik performansi
tizerinde olumsuz bir etkisi oldugunu gdstermistir. Bu Sonu¢ bu alandaki diger
arastirmalarla benzerdir (Anderson ve Dill, 2000; Durkin ve Barber, 2002; Huge ve
Gentile, 2003). Bu sonugtan farkli olarak Drummond ve Sauer (2014)’in ¢alismasinda
dijital oyunlarin ergenlerin fen bilimleri, matematik ve okuma ders basarilari
tizerindeki etkisini degerlendirmis ve ¢aligmanin bulgular1 sonucunda dijital oyunlarin
ogrencilerin akademik basarilar1 lizerinde ¢ok az bir etkisi oldugunu goriilmiistiir.
Haghbin vd. (2013) Iranda lise 6grencileri ile yaptiklar: arastirmada farklr kiiltiir ve
siif diizeylerinde aragtirmanin incelenmesi gerektigine dair oneride bulunmuslardir.
Literatiirde matematik basarisi ile ¢ocuklarin oyun bagimlilig:1 arasindaki iliskiyi
aragtiran calismalarin kisith oldugu goriilmiistiir. Bu sebeple bu calisma mevcut
durumun betimlenmesi, sorunlarin ¢éziimiine yonelik calismalari, ¢6ziimde hangi
alanlara yogunlasilmas: gerektigi konusunda arastirmacilart yonlendirebilecektir.
Calismada altinci, yedinci ve sekizinci sinif dgrencileri arasinda, cinsiyet, egitim

seviyesi, ebeveynlerinin egitim durumlari, oynadiklari oyun ¢esitleri, oyun oynadiklari



cihazlara gore sanal oyun bagimliliklar1 diizeyi ve matematik basaris1 arasindaki

iligkinin incelenmesiyle elde edilen sonuglarin alana katki saglamasi1 beklenmektedir.

1.4. Varsayimlar

Bu ¢alismada,

1. Olgme araglar1 uygulanmadan 6nce katilimcilarin esit motivasyon diizeylerine sahip

oldugu,

2. Katilimcilarin 6lgme araglarini diiriist ve samimi bir bi¢imde cevapladigi,

varsayilmistir.

1.5. Simirhliklar
Bu calisma,

1. Istanbul sehri Avcilar ilgesinde bulunan bir devlet ortaokulunun 6.,7. ve 8. smifinda

egitim gormekte olan 6grencilerle,

2. 2371 6. Sif, 183’1 7. Smif ve 140’1 8. sinif 6grencisi olmak {izere toplamda 346

ogrenciyle,

3. 2022-2023 egitim ve Ogretim yilinda Ogrencilere uygulanan Cocuklar igin
Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Olgegi ile Kisisel Bilgiler Formu’ndan olusturulan veriler

ve Ogrencilerin yilsonu matematik ders notlar1 ile sinirhidir.

1.6. Tanimlar

Oyun: Belirli bir kural veya kurallar kiimesine dayali olarak en az bir mekanikle
cevrili, belirli bir amaci veya amaclar1 gerceklestirmek {izere tasarlanmis, miicadele

iceren ve Olgiilebilir sonuglara sahip eglenceli bir etkinliktir (Samur,2016).

Dijital Oyun: Belli kurallar1 ve amaglar1 olan, bir donanim araciligiyla (cep telefonu,

tablet, oyun konsolu vb.) oynanan oyunlardir (Samur, 2016).

Bagimhhk: Bir maddenin ya da eylemin, 6zgiin amacinin disinda kullanimi ve buna
bagli olarak gelisen tolerans, aliminin artirilmasi ya da eylemin sikliginin arttirilmasi
gerekliligi, bunun sosyal hayata olumsuz etkilerine ragmen devam ettirilen, maddenin
alimmasinda veya eylemin gerceklestirilmesinde eksiklige gidildiginde yoksunluk

belirtileri gosteren bir durumdur (Ugurlu, Sengiil ve Sengiil, 2012).



Oyun Bagimhhgi: Oyuncunun oyunu birakma konusunda yasadigi zorluk, oyunu
devamli disiinmesi ve siirekli olarak oyun ile mesgul olmasi durumudur

(Horzum,2011).

Dijital Oyun Bagimhihg: internet kullaniminin kontrol yetilerini etkileyerek kisisel,
mesleki ve sosyal alanlarda sorunlara yol agabilecek sebep olacak kadar etkileyebilen

yeni bir klinik rahatsizliktir (Young, 2007).
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Bu bdliimde matematik, matematik basarisi, oyun, dijital oyun, dijital oyun bagimlilig1

ve daha 6nceden yapilan arastirmalara yer verilmistir.

2.1. Matematik
Bu boliimde matematik kavrami agiklanmaya calisilmig, Matematik kavrami, basari,
matematik ders basarisi, matematik ders basarisini etkileyen faktorler, literatiir

analizine ve daha 6nceden yapilan arastirmalara deginilmistir.
2.1.1. Matematik Dersi Basarisi

Okullarda 6gretilen disiplin alanlarindan biri de matematiktir. Matematik, bigim, say1
ve ¢okluklarin yapilarini, 6zelliklerini inceleyen ve aralarindaki iligkileri tanimlayan
bir bilim dalidir. Say1 bilgisi, cebir, geometri gibi farkli dallara ayrilir (Ekenel,2005).
Insanlik tarihinin en eski bilimlerinden biri olan matematik sekillerin ve sayilarin
bilimi olarak tanmimlanmistir (Ulger,2017). Matematik kelimesi, M.O. 550'erde
Pisagor Okulu iiyeleri tarafindan ilk kez kullanilmistir ve M.O. 380'lerde Platon ile
literatiire girmistir. Tlirk Dil Kurumu'na goére kelimenin anlami "6grenilmesi gereken
sey" olup, ilk yazili kaynaklara gére Misirlilar, M.O. 3000-2000 yillarinda matematigi
kullanmiglardir. Ayrica matematik, insanlarin yasaminda kritik bir rol oynayan,
ogrencilerin gelecegini sekillendiren ve ekonomik kalkinmada {iretkenlik katkisi
saglamalar i¢in gereken bilgi ve becerilerin biitiinii olarak kabul edilen bir alandir
(Kaya vd., 2013). "Matematik Terimler Sozligi" (2019) matematigi, sekil, say1 ve
miktarlarin yapilarin1 ve 6zelliklerini mantik yoluyla analiz eden ve sayisal analiz,
cebir, geometri gibi cesitli alt dallara ayrilan bir bilim dali olarak tanimlar. Bununla
birlikte, 'matematik nedir' sorusuna verilecek cevap mutlak degildir. Matematigin
kesin bir tantmin1 yapmak zor olup, bu alanla ilgili her birey kendi perspektifinden
matematigi tanmimlamaktadir. Bu sorunun cevabi, insanlarin matematigi nasil
algiladiklarina, matematigi hangi amaglar icin kullandiklarina, belirli matematik
konularina olan ilgilerine ve genel matematik tutumlarina bagli olarak degismektedir.
Bu cesitlilik i¢inde, insanlarin matematige yonelik diisiincelerini dort ana grupta
toplamak miimkiindiir, ki bu gruplar sunlardir: Ilk olarak, matematigin giinliik
hayattaki problemleri ¢6zme siirecinde kullanilan sayma, hesaplama, 6lgme ve ¢izme

gibi temel becerileri igerdigi diisiiniilmektedir. ikinci olarak, matematigin, bazi



semboller araciliiyla iletisim kurulan bir dil oldugu kabul edilmektedir. Ugiincii
olarak, matematigin, insanlarda mantikli diisiince yeteneklerini gelistiren bir sistem
oldugu anlayisi bulunmaktadir. Son olarak, matematigin, diinyayr anlama ve
yasadigimiz cevreyi gelistirmek i¢in bagvurdugumuz bir yardimei arag oldugu
diistiniilmektedir. Ancak, matematik sadece bu dort tanimlamayla smirli degildir;
aslinda bu tanimlamalarin tiimiinii igerir. Giiniimiizde matematik, ardigik soyutlama
ve genelleme siiregleriyle olusturulan fikirler ve baglantilarindan olusan bir sistem
olarak goriilmektedir. Bu tanim, matematigin bir sistem oldugunu, yapilar ve
baglantilardan olustugunu vurgulamaktadir. Baykul (2001)’a gore, matematik, insan
zekasinin zihinsel bir {irliniidiir ve bu niteligiyle soyut bir kavram olarak
tanimlanabilir. Matematiksel yapi, temel elemanlar ve teoremler igerir; bu elemanlar,
matematigin temel yapi taslart olarak islev goriir. Matematik Kimileri igin belirli
kurallara dayali, satrang gibi bir zeka oyunu olarak degerlendirilirken, kimileri igin
soyut nesnelerle ilgilenen bir bilim olarak goriilmektedir. Diger bir bakis agisina gore
ise matematik, hem bilimsel hem de giinliik yasamda uygulanabilen bir hesaplama
yontemi olarak Onem tasir. Matematigin "tliim bilimlerin kraligesi" seklinde
nitelendirildigi goriislerin yani1 sira, bu disiplini bir hizmetkar olarak degerlendirenler
de vardir. (Yildirim, 2000). Galileo'nun sozlerine gore, evreni anlamak igin
matematigin dilini 6grenmek gereklidir. O, evrenin bir kitap gibi oldugunu ve bu
kitabin anlasilabilmesi i¢in matematik dilinin zorunlu oldugunu belirtir; matematiksiz,
kitabin tek bir kelimesini bile anlamanin miimkiin olmadigin1 vurgular. (Akt. Ersoy,

2003)

Basari, bir hedefe ulagsma ve arzu edilen sonuclar1 elde etme olarak tanimlanir. Egitim
alaninda ise basari; egitim programinin hedeflerine uygun davranislarin toplami olarak
goriilmektedir (Demirtas ve Glines,2002). Diger bir ifadeyle, bir 6grenci programdaki
hedef davranislar1 sergiledigi takdirde basarili kabul edilebilir. Akademik basari
kavrami ise okulda alinan dersler sonucu gelistirilen ve 6gretmenler tarafindan takdir
edilen notlarla ya da smav puanlariyla belirlenen beceri edinim veya bilgi kazanim
durumunu ifade etmek icin kullanilan bir terimdir. Bu kavram, ogrencilerin
gelecekteki sosyal ve mesleki hayatlarina hazirlanmalarinda ve gelecekteki
yasamlariyla ilgili belirleyici bir unsur olmalarindan dolay aile ve toplum tarafindan
onem verilen bir olgu olarak kabul edilmektedir (Sarier, 2016). Akademik basari,

siklikla 6grencilerin akademik basari testlerindeki performanslariyla iliskilendirilen



bir kavramdir. Okullarin birincil hedefi olan akademik basari, genelde dgrencilerin
cesitli performans gostergeleri temel alinarak degerlendirilir. (Cunningham,2003 akt.
Kegeli-Kaysili, 2008). Okul basarisi, yaygin olarak akademik performansla es anlamli
olarak kullanilir. McLoughlin ve Lewis (2002)'in ifade ettigi gibi, anne-babalar ve
egitimciler, okuma, yazma, matematik ve benzeri derslerdeki performans: okul
basarisinin temel gostergesi olarak gorme egilimindedirler. Akademik basarinin
Olctimiinde genellikle genel test puanlari veya akademik ortalama dikkate
alinmaktadir. (Fan ve Chen, 2001). Akademik basari, biligssel faktorler (6rnegin,
O0grenme hizi ve zekd) ve duygusal faktorler (benlik saygisi, kisilik yapisi, 6z-
yeterlilik, motivasyon ve ders ¢alisma aligkanliklari) ile iliskili oldugu kadar, ¢evresel
faktorler (anne-baba tutumu, ailenin sosyo-ekonomik durumu, okul yoneticilerinin ve
Ogretmenlerin yeterliligi ve tutumu) ile de iliskilendirilmektedir (Arici, 2007; Howie

ve Pieterson, 2001; Sevik, 2014; Wang, 2004).

Matematigin insan hayatindaki Onemi, matematik Ogretimine biiyliikk bir Onem
kazandirmis ve bu egitim siireci bireylerin okul Oncesi donemden ortadgretim
sonrasinda da devam eden bir zamana yayilmistir. Matematik 6gretiminin temel
amaci, bireylerin gilinliikk hayatta karsilasabilecegi problemleri ¢ozebilmeleri igin
matematikle ilgili bilgi ve becerileri kazanmalarina yardimci olmaktir. Bu siirec,
bireylerin problemlere ¢oziim odakli bir bakis agis1 gelistirmelerine ve matematikle
ilgili pratik uygulamalara yonelmelerine katki saglamay1 hedefler (Egelioglu, 2008).
Matematigin 6grenciler, 6gretmenler ve aileler tarafindan biiyiik bir 6nem ve deger
tagimasinin temelinde matematik 6gretiminin biitiin §gretim kademelerinde yapilmast,
matematik dersinin diger dersler ile kiyaslanirsa ders saatinin fazla olmas: (Talim ve
Terbiye Kurulu Baskanligi, 2023) ulusal ve uluslararasi diizeyde yapilan sinavlarda
basariy1 yliksek derecede etkilemesi yatar. Bu basari, genel akademik performans
icinde 6nemli ve anlaml1 bir yer tutar. Matematik dersinin bu kadar vurgulanmasindaki
farkli sebepler, bu dersten elde edilen basarinin genel 6grenim siirecindeki kritik
roliidiir. Matematikteki basar1, 6grencilerin, 6gretmenlerin ve ailelerin géziinde degerli
kilinmistir. Bu anlamda, matematik dersinde elde edilen basari ile genel akademik
performans arasinda yakin ve anlamli bir iliski kurulmaktadir. Pekdemir (2015)
tarafindan ifade edildigi iizere, matematikte basarili olan 6grenciler, diger derslerde de
basarili olma egilimindedirler. Bu durum, matematigin genel 6grenim siirecindeki

rollinii ve Onemini vurgular.



Bagar1 ve matematik basarisiyla ilgili yapilan tanimlamalar1 gézden gegcirildiginde,
basar1 kavraminin bireyin belirledigi amaglara ulagsma diizeyi olarak ele alindigini
goriiliir. Bir birey, belirlenen hedeflere ne kadar basariyla ulasirsa, o kadar basarili
kabul edilebilir (Tabuk, 2019). Egitim baglaminda, basari; egitim programinda
belirlenmis hedeflere uygun davraniglari tamamlama durumu olarak diistiniilmektedir.
Ogrencinin basarili olmasi igin, egitim programmin belirledigi hedef davramislar:
basartyla kazanmis olmasi gerekmektedir (Demirtas ve Giines, 2002). Bu baglamda,
matematik 6gretim programlarinda 6grencilerin belirlenen amaglara ulasma derecesi,
matematik basarisinin bir gostergesi olarak kabul edilmektedir. Matematik 6grenimi,
hayatin i¢ine entegre olan ve dgrencilerin gelecegine yon veren 6nemli bir konudur
(Kaya, Ozdemir ve Utkun, 2013). Matematik dersi, ekonomik gelisimde ve
tiretkenlikte 6nemli bir role sahiptir. Bu nedenle, 6grencilerin matematik basarisinin
degerlendirilmesi ve programlarda belirlenen hedeflere ne kadar ulagildiginin
belirlenmesi amaciyla bir¢ok tilkede farkli galigmalar yapilmaktadir. (Biitiiner ve
Giiler,2017; Dursun ve Dede,2004; Cleary ve Chen,2009; Martinez ve Martinez,2003;
Assouline ve Lupkowski-Shoplik,2021)

2.1.2. Matematik Dersi Basarisim1 Etkileyen Faktorler

Matematik dersi basarisini etkileyen faktorler arastirmalara gore degismekle birlikte

arastirmanin konusu ile ilgili faktorler asagidaki basliklarda toplanmastir.
2.1.2.1. Aile Kaynakh Faktorler

Cocuklar, ilk egitimlerini aldiklar1 okulun yani sira, aileleri tarafindan da belirli bir
ogrenim destegi alirlar. Aileler, evdeki rol-model konumlar1 sayesinde ¢ocuklarin

ogrenme siireclerine dnemli bir katki saglarlar.

Anne-babanin tutum ve davramslari: Ailelerin ¢ocuklarina yonelik destekleyici
tutumlar sergilemeleri ve olumlu davraniglar gostermeleri, egitimin kalitesinin
artirllmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Erken ¢ocukluk doneminden erigkinlik
donemine kadar aile destegi ve ilgisinin devam etmesi, ergenlik yillarinda akademik

basar1 ve okula uyumun olumlu yonde etkilendigini gostermektedir (Carlson, 1999).

Ailenin cocugun egitimine katihmu: Ailelerin evde ¢ocuklarla egitim konulart
tizerine sohbet etmeleri, 6devlerde yardimci olmalari, okuldaki etkinliklere ve
toplantilara istekle katilmalari, 6§retmenlerle diizenli iletisim kurmalar1 gibi bir dizi

uygulama, aile katiliminin dgrenci basarisini pozitif yonde etkiledigini gostermektedir
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(Sad, 2012). Ailelerin ¢ocuklarin okul yasamlarini kontrol etmeleri ve onlara destek
olmalari, ¢ocuklarin okula daha olumlu bir tutum gelistirmelerini, édevlerini daha
diizenli yapmalarini ve okula devamliliklarini artirmalarini saglamaktadir (Teachman,

1987; Astone ve McLahanan, 1991; Epstein, 1987; Fehrmann ve digerleri, 1987).

Anne-baba egitim durumu: Bir ¢ocugun, ailesi tarafindan ev ortaminda aldig: ilk
egitim kisiligini, sosyal ve zihinsel olarak gelismesini etkilemektedir. PISA 2006
sonuglarinin degerlendirmesinde Anil (2009), Tiirkiye’deki 6grenim gérmekte olan
ogrencilerin fen bilimleri dersi basar1 puani ile "ebeveynlerinin egitim durumu" ve
"aile kiiltiir zenginligi" degiskenleri arasinda pozitif yonde bir iliskinin oldugunu

belirtmistir.

Ailenin sosyo-ekonomik diizeyi: Ogrenci basarisini etkileyen faktorlerden biri de
ailenin sosyo-ekonomik diizeyidir. Ailenin sosyo-ekonomik diizeyi ile ailelerin maddi
durumu, yasanilan sosyal ¢evre ve toplum igindeki konumlari, bilgisayara erisim
durumu gibi faktorler kastedilmektedir (Ozer ve Amil, 2011). Son yillarda yapilan
aragtirmalar ailenin sosyo-ekonomik diizeyinin Ogrencinin okul performansinda
onemli bir etkisinin bulundugunu gostermistir (Kocaman, 2008; Polat, 2009). Sui-Chu
ve Willms'in (1996) belirttigine gore, sosyo-ekonomik diizeyi diisiik aileler, genellikle
daha yiiksek sosyo-ekonomik diizeydeki ailelere kiyasla ¢ocuklarin egitimine daha az
miidahil olma egilimindedir. Ancak, Macbeth'in (1994) calismasina gore, ailelerin
s0zli tesvik ve destekleyici davraniglari, sosyo-ekonomik diizeyin etkisini bir dl¢iide

azaltabilir.

2.1.2.2. Bos Zamanin Etkin Kullanilmasi

Zaman, bireylerin ve toplumlarin 6nemli bir varlik kaynagidir, bu durum, fertler kadar
toplumlar icin de gecerlidir (Karakiiciik, 1997). Ozellikle ¢agdas toplumlarda,
endiistrinin emek yogunlugundan sermaye yogun teknolojisine gecisle birlikte, bos
zaman kavrami ve zamanlarin etkili bir sekilde degerlendirilmesi dnem kazanmistir
(Terzioglu, 1992). Son yillarda, zamanin bireylerin yasam amaci ve kisisel verimliligi
tizerindeki etkisi anlagilmis ve zaman yonetimi kavrami ortaya ¢ikmistir. Zaman
yonetimi, bireyin 6zel ve is hayatindaki hedeflerine etkili ve verimli bir sekilde
ulasabilmesi i¢in planlama, organize etme ve kontrol etme gibi yOnetim
fonksiyonlarmi uygulama siirecidir (Erdem, 1999). Zamam etkili bir sekilde

yonetmek, bireylerin kariyer planlamasini, siirekli 6grenmeyi, teknolojiyi takip
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etmeyi, aile ve sosyal iligkilere zaman ayirmayi, dinlenmeyi ve yaratici faaliyetlere
zaman ayirmayi saglar (Sayan, 2005). Bu baglamda, 6grencilerin basarisi, zamanlarini
etkili bir sekilde kullanmalarina baglidir. Zamani etkili kullanamamak, 6grenmeyi
olumsuz etkileyen faktorler arasinda yer alir (Fidan, 1996). Zaman yoOnetimi
becerilerine sahip olan 6grencilerin, is yasamlarinda da zamanlarin1 etkili bir sekilde
kullanacaklar1 diisiiniilmektedir. Yapilan arastirmalar, olumlu zaman yd&netimi
davraniglarinin - 6grencilerin  akademik basarilarin1  olumlu yo6nde etkiledigini
gostermistir (Misra ve McKean, 2000; Campbell ve Svinson, 1992; Britton ve Tesser,
1991; Macan vd., 1990). Zaman yoOnetimini olumlu etkileyen davranislar, stresi
azaltarak ve akademik performansi artirarak 6nemli bir rol oynamaktadir (Macan vd.,
1990).

2.1.2.3. Egitim Teknolojilerinin Matematik Basarisina Etkisi

Glintimiizde teknolojinin hizla artmast, egitimde dnemli degisikliklere neden olmus ve
etkili 6gretim pratiklerinin gelistirilmesine odaklanilmistir. Bu baglamda, matematik
Ogretimi siirecinde teknolojinin entegrasyonu, 6grencilere matematik kiiltiiriini
kazandirmak ve 6grenmeyi daha etkili hale getirmek i¢in kritik bir 6neme sahiptir.
Ozellikle, 6grencilerin matematiksel kavramlar1 anlamasi ve kalici bir sekilde
ogrenmeleri i¢in matematik 6gretimine entegre edilecek materyal ve uygulamalarin
se¢imi dnemlidir. Egitimde teknoloji kullanimim artirmak amactyla, FATIH Projesi
kapsaminda Egitim Bilisim Ag1 (EBA) platformu gelistirilmistir. Bu platform, cesitli
egitim yazilimlarint barindirarak, hem Ogretmenlere hem de ogrencilere kendi
ieriklerini dijital ortamda paylasma firsat1 sunmaktadir. Ozellikle, EBA igerisindeki
e-igerik modiilii, 6gretmenlerin ¢esitli elektronik 6grenme materyallerini ve egitim
yazilimlarini egitim alanlarinda {icretsiz kullanmalarina olanak tanimaktadir. Ayrica,
EBA'nin altinda yer alan egitim aracglari, 6grencilere kolay ve erisilebilir 6grenme
ortamlar1 saglayarak, istedikleri egitim igeriklerine ulagsmalarini kolaylastirmaktadir.
Bu 6zellikleri sayesinde bilgisayar destekli egitime yonelik yazilimlarin derslerde daha
etkin bir sekilde kullanilmasini saglamak, dgrencilerin egitim materyallerine kolayca
erismelerini desteklemektedir (Kiislii,2015) Akbas (2019)’in calismasinda EBA
platformu tizerinden animasyonlu ders anlatim igeriklerinin kullanilmasi, 6grencilerin
kesirlerle islemler konusundaki anlama diizeyini artirmada etkili bir yontem olarak
belirlenmigtir. Calisma sonuglari, EBA iizerinde animasyonlu ders anlatim icerikleri

ile yapilan 6gretimin, geleneksel Ogretime gdre Ogrenci basarisini olumlu yonde
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etkiledigini gostermistir. Ogrencilerin aktif katilimini saglayan bu ortam, gorsel
animasyonlara kars1 6grenci ilgisini artirarak matematik 6grenme siirecine olumlu bir
etki yapmustir. Ayrica GeoGebra, bilgisayar cebiri sistemlerini ve dinamik geometri
yazilimlarmi birlestirerek 6grencilere 6zgiin bir 6grenme ortami saglamaktadir. Bu
program, 6grencilere matematiksel kavramlar1 derinlemesine anlama ve gorsellestirme
yetenegi kazandirirken, ayni zamanda farkli temsiller aracilifiyla matematiksel
nesneler arasindaki iliskileri dinamik bir sekilde kesfetmelerine olanak tanir
(Hohenwarter & Jones, 2007). Teknolojik 6grenme ortamlarindan biri olan Kahoot!,
¢evrim i¢i yanitlama sistemleri arasinda one ¢ikan bir oyun tabanlhi ve etkilesimli
platformdur. Cesitli soru tiirlerini i¢eren, resim ya da video eklenerek kullanilabilen
bu sistem, tanilayici, bicimlendirici ve diizey belirleyici degerlendirmeler yapma
imkan1 sunmaktadir (Alvarado, Coelho, & Dougherty, 2016). Wang, Ofsdal ve Merch-
Storstein (2007) tarafindan tanimlanan yeni nesil 6grenci yanit sistemleri kapsaminda
Kahoot!, derse katilimi ve 6grenci motivasyonunu artirmak amaciyla oyunlastirma
ogelerini igerir. Ogrenciler, internete bagh cep telefonu, tablet veya bilgisayarlar:
araciligiyla ¢evrim ici sinavlara bireysel veya isbirlikli olarak katilir, yanitlari hizli bir
sekilde degerlendirilir ve her yanit sonrasinda dogru ve yanlig yanitlar aninda
gosterilir. Bu ozellikler, 6gretmenlere ders siirecini ve etkililigini degerlendirme
konusunda avantajlar saglamakta ve 6grencilere 6grenme noktalarindaki eksiklikleri

hizli bir bigimde anlama firsati sunmaktadir (Bruff, 2009).

2.1.3. Matematik Ders Basarisiyla ilgili Yapilan Calismalar

Akbaba ve Baskurt (2023)’un arastirmasinin sonuglarma gore otoriter ve ilgisiz
ebeveyn tutumlarinin, 6grencilerin ortalama matematik basar1 puanlarini diistirdiigii
demokratik tutuma sahip ebeveynlerin ¢ocuklarinda ise giiven duygularinin gelistigi
ve matematik ders basarisinin olumlu etkilendigi gozlemlenmistir. Ailelerin sosyo-
ekonomik diizeyi, egitim durumu ve mesleki durumunun ise bu basarilar iizerinde
belirgin bir fark yaratmadigi tespit edilmistir. Usta vd. (2018)’nin ¢alismasinin
sonuglara gore Yizdeler, Dogrular, Acilar ve Cokgenler konularinda matematik
Ogretimine oyunlarin eklenmesinin, geleneksel okul Ogretimine gore Ogrenci
basarilarini daha olumlu bir sekilde etkiledigini gdstermistir. Cagan ve Usta (2023) nin
arastirmasinda  ortaokul oOgrencilerine yonelik olarak uygulanan Ogretim
etkinliklerinde akil ve zekd oyunlarinin kullanilmasimnin matematik basarilarim

artirdigi  goriilmiistir. Roorda vd. (2011) arastirmalarinda, 6grenci ile 6gretmen
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arasinda kurulan olumlu etkilesimin, akademik basar1 ile baglantili oldugu
belirlemislerdir. Tabuk (2019)’un calismasinda, matematik dersi basarisi ile 0z-
yeterlik, tutum ve basar1 duygusu arasinda anlamli ve orta ile zayif diizeyde iliskiler
oldugu belirlenmistir. Yilmaz (2018)’in 6. simf 06grencilerine yonelik olarak
uygulanan Kavram Karikatiirleri destekli SE modeli, matematik basarilarini artirma,
Ogrenilen bilgilerin kaliciligini saglama ve matematikle ilgili tutumlart olumlu yonde
etkileme konusunda olumlu etkisi oldugu goriilmiistiir. Demir (2019)’in arastirmasina
gore bilgisayar oyunlar1 ve akilli telefon/tablet oyunlar1 gibi teknoloji tabanli oyunlari
uzun siire oynayan 6grencilerin matematik basarilarinin diistik oldugu tespit edilmistir.
Diger yandan, kelime oyunlar1 ve zeka oyunlar1 gibi aktivitelerin matematik
basarilarina olumlu etkisi oldugu belirlenmistir. Oztop (2022)’un ¢aligmasina gore
Ogrencilere dijital olmayan oyunlar aracilifiyla yapilan matematik 6gretimi, dijital
oyunlar kullanilarak yapilan 6gretimden daha olumlu sonuglar vermistir. ESposito vd.
(2020) caligmalarinda oyun tabanli 6grenmenin matematik 6grenimine olumlu bir
etkisi oldugunu ve hem bilissel alanlar1 (bilgi ve matematik becerileri) hem de
duyugsal alanlar1 (basari, tutum, motivasyon, ilgi ve katilim) etkiledigini

belirtmislerdir.

2.2. Oyun
Bu bolimde oyun kavrami acgiklanmaya c¢alisilmig, oyun kavrami, sanal oyun,
matematik ve oyun, dijital oyun bagimlilig1 literatiir analizine ve daha 6nce yapilan

calismalara yer verilmistir.

2.2.1. Oyun Kavram

Oyun “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan
eglence.” ya da “bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige
dayanan her tiirlii yarisma” olarak tanimlanmistir (TDK, 2023). Oyun terimi, "Sonucu
diisiiniilmeksizin, eglenme amaciyla gerceklestirilen faaliyetler." seklinde de
tanimlanmaktadir. Oyun kavrami, bir¢ok farkli anlami i¢inde barindirmaktadir. Bu
anlamlar arasinda "Gergek ve hayalin arasinda kurulmus bir koprii", "Dogal ve etkin
bir 6grenme ortam1"”, "Yaraticiligin bir kaynag1", "Cocugun gercek ugrast", "Mutluluk
getiren bir serbest etkinlik" gibi gesitli anlamlar da yiiklenmektedir (Camliyer ve
Camliyer,1997; Yoriikoglu, 2008; Durualp ve Aral, 2011).

14



Oyun kavramina iliskin degerlendirmelerde bulunan 6nemli isimlerden biri olan
Huizinga, oyunun canlilarin varolugsundan itibaren var olduguna ve kiiltiirden daha
eski bir kokene sahip olduguna vurgu yapmaktadir. Huizinga'ya gore kiiltiiriin ortaya
c¢ikisi, oyunun etkisiyle sekillenmis ve oyun, kiiltiir aktariminin gelismesine 6nemli
katkilarda bulunmustur. Oyun, 6zgiirliigli yansitan ancak rastgele olmayan bir etkinlik
olarak degerlendirilmektedir. Oynanan her oyunun kendine 0zgii bir isleyis ve
kurallar1 bulunmakta olup, gerceklikten ayri, 6zgilin bir diinya yaratmaktadir
(Huizinga, 2013). Oyun, evrensel bir tanimlamadan ziyade, cesitli teorisyenler
tarafindan farkli yonleriyle ele alinmistir. Montaigne, oyunu ¢ocuklarin en gergek
etkinlikleri olarak degerlendirmistir. Buna karsilik, Montessori oyunu, ¢ocugun temel
isi olarak kabul etmistir. Piaget'nin bakis agisina gore, oyun dis diinyadan gelen
uyaranlarin birey tarafindan igsellestirilmesi ve g¢evreye adaptasyonun bir pargasi
olarak islev goriir. Erikson ise oyunu, cocuklarin hayatlar1 boyunca
karsilasabilecekleri zorluklar, {iziintiiler ve hayal kirikliklarina adaptasyon siirecinde

kullandiklar1 6nemli bir ara¢ olarak tanimlar.

Insanlik tarihinde, ge¢mis donemlerde bireylerin anlasma ve iletisim ihtiyacim
kargilamak ic¢in hareketlerle veya cevredeki diger canlilari taklit ederek hareket
dizinleri olusturduklari ve bunun oyunu meydana getirdikleri gozlemlenmistir.
Ornegin, avlanma pratigini taklit ederek deneyimlerini aktarmiglardir. Bu davramslar,
ayni olaylar1 anlatmak amaciyla siirekli tekrarlanmis ve zamanla dinsel torenlere
donlismiistiir, bu durum oyunun kiiltiirel bir kimlik kazanmasina neden olmustur.
Cocuklar, biiytiklerinin davraniglarini gézlemleyerek taklitlerini yapmus, biiytikler gibi
olmaya caligarak bu hareketleri yasamlarinda siirekli sergileyerek ve kurgulayarak
oyun oynamislardir. Bu oyunlar nesilden nesile aktarilmis, gelismis ve giliniimiize

kadar ulasmistir (Kuscu, 2014).

Oyun, ¢ocuga bagka bir kiginin 6gretemeyecegi konular1 kendi yasantilariyla 6grenme
firsat1 sunar (Yavuzer, 2001). Daha genis bir anlamda, oyun, belirli bir hedefe yonelik
veya yonelik olmayan, kurall1 veya kuralsiz ortaya ¢ikan, cocugun isteyerek ve severek
icinde bulundugu, fiziksel, bilissel, dil, duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan,
gercek hayatin bir parcast ve ¢ocuk i¢in en etkili 6grenme siireci olarak tanimlanir
(Aral vd., 2001). Beslenme, barinma gibi temel ihtiyaglar bireyin saglikli gelisimi igin
ne kadar onemliyse, oyun da ¢ocugun zihinsel ve ruhsal gelisimi i¢in kendini

tanimasina vesile olan bir ihtiya¢ olarak o kadar dnemlidir. Doguslarindan itibaren,
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kimse ¢ocuklara oyun oynamalar1 gerektigini sdylemese de, ¢ocuklar bu igsel ihtiyaci

dogrultusunda oyunun pesinden gitmeye kendiliginden baslarlar. (Eryol, 2023)

2.2.2. Sanal Oyun

Oyunlar, belirli kurallara sahip, zeka ve yetenek gelistiren, eglenceli vakit gegirme
imkani sunan etkinlikler olarak tanimlanabilir. Huizinga'nin ifadesiyle, oyun kiiltiir
kadar eski bir olgudur ve insanin rekabet¢i dogasi farkl sekillerde ve farkli ortamlarda
ortaya ¢ikar. Oyunlar, teknolojinin ilerlemesiyle beraber geleneksel oyun alanlarindan

sanal platformlara tasinmis, bu da sanal oyun sektoriiniin ortaya ¢ikmasina neden

olmustur.
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Sekil 2. 1: Diinden bugiine dijital oyunlar
Kaynak: Vikipedi, 2021 akt. Savas vd., 2021

Cathode-Ray Tube (CRT) Eglence Cihazi'nin 1948'de ortaya ¢ikmasi ile birlikte dijital
oyunlar kullanilmaya baslamistir (Savas vd., 2021). Sanal oyunlar, oyuncularin ¢esitli
elektronik cihazlar, 6rnegin bilgisayar, tablet, akilli telefon vb., lizerinde oynadiklari,
farkli yazilimlarla programlanmais, kisisel ilerlemelerini kaydeden ve kullanici girisi
yaparak kaldiklar1 yerden devam etmelerine izin veren oyunlardir (Irmak ve Erdogan,
2016). Sanal oyun terimi yerine dijital oyun, bilgisayar oyunu, konsol oyunu, ¢evrimigi

oyun, video oyunu gibi gesitli isimler de kullanilabilmektedir.

Dijital oyunlar tarihi, 2000'li yillarin basindan itibaren internetin yayginlasmasiyla
hizla biiyiimiistiir. Bu evrim, basit 151k kalemlerinden etkilesimli oyunlara (6rnegin,
Spacewar, 1961) ve atari gibi oyun konsollarinin ortaya ¢ikmasina kadar gesitli

asamalari igerir. Giinlimiizde ise ¢evrimigi oyunlar, 3 boyutlu (3D) teknoloji ve sanal
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gerceklik (VR) gibi yeni nesil oyun teknolojileri ile dikkat g¢ekmektedir. Dijital
oyunlar, ozellikle gengler ve dijital diinyaya adapte olan bireyler i¢in 6nemli bir
eglence kaynagidir. Savas, Topaloglu ve Giiler (2015) tarafindan yapilan bir
arastirmaya gore, katilimcilarin  %78'1 interneti sosyal ve eglence amagh
kullanmaktadir. Gaming in Turkey (2022) raporuna gore, Tiirkiye’deki yetiskinlerin
%81’1 mobil oyun oynuyor. Tiirkiye’deki mobil oyuncularin %51'i erkek, %49
kadin. Tiirkiye’deki mobil oyuncularin en sevdigi oyun tiirii %54 ile Puzzle / Trivia /
Kelime oyunlar1 olurken, Kart Oyunlar1 %52 ile ikinci, Aksiyon / Macera oyunlari ise
%46 ile 3. sirada bulunuyor. Kullanicilarin mobil oyunlara olan ilgisi, oyunlarin
oncelikli olarak eglenceli olmasi (%65), stresi azaltma ve rahatlik hissi saglama (%59),
Ozgiir hissettirme (%43), ilerleme, gelisme ve yaratma hissi uyandirma (%36), ve
sosyal etkilesim saglama amacina yonelik olarak siralanabilir (%33). Korkmaz ve
Korkmaz (2019) tarafindan yapilan bir arastirma ise ortaokul &grencilerinin
%70.3"inlin dijital oyun oynadiklarini, %29.7'sinin ise oynamadiklarin1 ortaya
koyuyor. Bu, 6grencilerin biiyiik bir cogunlugunun dijital oyunlara ilgi gosterdigini
gosteriyor. Cinsiyet acisindan bakildiginda, kiz 6grencilerin %57.2'si ve erkek

ogrencilerin %88'i dijital oyun oynadiklarini belirtmislerdir.

2.2.3. Matematik ve Oyun

Ovyun, yapilan aragtirmalar dogrultusunda bos bir aktivite olmanin Gtesinde, bireylerin
gelisimine 6nemli katkilar saglayan bir etkinlik olarak goriilmiistiir (Ugurel ve Morals,
2008). Ozellikle matematik egitiminde oyunun kullanimi, soyut kavramlari
somutlagtirmada, matematige karst olumsuz o6n yargilar1 kirma noktasinda ve
ogrenilmesi gereken bilgilerin eglenceli bir sekilde aktarilmasinda kolaylik saglar.
Cocuklar, en ¢ok ilgi gosterdikleri ugras olan oyunun igerisinde bir¢ok matematiksel
deneyim yasarlar (Tugrul, 2000). Bu baglamda, oyunun matematik egitiminde etkili
bir ara¢ oldugu ve 6grenme siirecini daha ilgi ¢ekici ve etkili kildig1 vurgulanmaktadir.
Ogrenme siireclerinde oyun tabanli ydntemlerin kullaniminin, &grenci basarisi,
motivasyonu ve performansi ilizerinde olumlu etkileri oldugu bir dizi arastirmada
ortaya konmustur (Aksoy, 2014; Hanbaba & Bektas, 2007; Kaya & Elgiin, 2015; Song,
2002). Ozellikle matematik ogretiminde oyunlarin, matematiksel kavramlarin
somutlastirilmasinda, anlagilmasinda ve yeterliklerin kazandirilmasinda etkili bir
yontem oldugu belirtilmistir (Altunay, 2004). Song (2002) tarafindan yapilan bir

calismada, ilkogretim c¢agindaki cocuklar i¢in etkilesimli matematik &grenme

17



ortamlar1 tasarlanmis ve oyunla Ggretimin, ¢ocuklarin matematiksel kavramlar
kesfetmelerini motive ettigi, duygusal gereksinimlerini karsiladig1 ve test puanlarinda
anlaml bir artis sagladig1r gosterilmistir. Bu baglamda, 6grenme ortamlarinda oyun
kullanmanin, matematik 6grenme deneyimini zenginlestirdigi ve 6grencilere keyifli

bir 6grenme siireci sagladigi diigiiniilmektedir.

2.2.4. Dijital Oyun Bagimhihgi

Internet kullaniminin yayginlasmasi ve farkli kullanim ydntemleriyle birlikte ortaya
cikan ¢esitli problemler, baslangigcta "patolojik bilgisayar kullanimi" olarak

= n

adlandirilmig, daha sonralari ise "internet bagimlilig1" terimi gelistirilmistir (Gentile,

2009). Bu fenomen, 1990'h yillardan itibaren bir dizi farkli terimle ifade edilmistir.
Ornegin "patolojik bilgisayar kullanim1", "internet kullanim bozuklugu", "bilgisayar
bagimlilig1", "bilgisayar ve internet bagimlilii", "bilgisayar oyunu bagimlilig1",

n.n noon;

"patolojik internet kullanim1", "problemli internet kullanim1", "internet bagimlilig1",
"oyun bagimlilig1", "internet oyun oynama bozuklugu", "oyun oynama bozuklugu"
gibi terimler ile ifade edilmektedir (Aral ve Dogan-Keskin, 2018). Internet bagimlilig
ve oyun bagimliligi genellikle farkli kavramlar olarak ele alinmaktadir, ancak oyun
bagimliligr da internet bagimlilig1 baglaminda degerlendirilebilen bir klinik durum
olarak kabul edilmektedir (Baysak vd., 2016). Tiirkiye Bagimlilikla Miicadele Egitim
raporuna gore oyun bagimliligi belirtileri arasinda sunlar bulunabilir: ailenin,
arkadaslarin ve ¢evrenin yerine oyun oynamayi tercih etme, oyun i¢indeki basari ile
oviinme, aile i¢cinde huzursuzluk yaratma, dijital platformdan uzaklasinca huzursuzluk

ve asabiyet, sosyal yasam kalitesinin diismesi, iligkilerin zayiflamasi, viicut dengesinin

bozulmasi, agrilarin artmasi ve uykusuzluk sorunlarinin goriilmesi (Dogruluk, 2017).

2.2.5. Dijital Oyun Bagimhligiyla Ilgili Yapilan Calismalar

Gentile vd. (2011)’nin Singapur'da gerceklestirdigi arastirmada, 3034 ¢ocuk ve geng
iki sene siiresince izlenilmis ve bu siiregte dijital oyun bagimliliginin depresyon,
anksiyete, sosyal fobi ve okul basaris1i ile olan iliskisini degerlendirilmistir.
Arastirmada, katilimcilar dort farklt kategoriye ayrilmigtir: Bagimli olmayan
oyuncular, normal oyunculardan bagimlilara doniisenler, bagimli oyunculardan
normale donenler ve siirekli bagimli kalan oyuncular. Bu gruplar arasinda, normalden
bagimliya doniisenlerde depresyon ve akademik performansin kotiilestigi; bagimlidan

normale donenlerde ise bu durumlarin iyilestigi gozlemlenmistir. Benzer sekilde
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yapilan diger arastirmalarda dijital oyunlarin asir1 kullaniminin 6grencilerin akademik
basarisini olumsuz etkiledigi belirtilmistir (Anand,2007; Chan ve Rabinowitz, 2006;
Chiu vd., 2004; Gentile, 2009; Gentile vd., 2004 ve Sharif ve Sargent, 2006). Ote
yandan Drummond ve Sauer (2014) tarafindan gergeklestirilen bir arastirma, PISA
2009 verilerini kullanarak dijital oyunlarin ergenlerin fen, matematik ve okuma
derslerindeki basarilart iizerindeki etkisini incelemistir. Bu g¢alismanin bulgulari,
dijital oyunlara ayrilan zamanin akademik basar1 {izerinde siirl bir etkisi oldugunu
gostermistir. Bu sonug, Wack ve Tantleff-Dunn (2009)’1n gergeklestirdigi ¢alisma ile
uyumludur, bu ¢alisma da oyun oynama siklig1 ile erkek 6grencilerin not ortalamalari
arasinda anlamli bir iligki olmadig1 belirtilmistir. Ayrica, bir bagka ¢aligmada egitim
odakli dijital oyunlarin 6grenmeyi hizlandirdigi, ders basarisin1 artirdigr ve
ogrencilerin ilgisini ¢ektigi savunulmustur (Gentile ve Gentile, 2008). Bu
ozelliklerinden dolay1 baska bir ¢alismada egitim igerikli dijital oyunlarin matematik,
okuma ve biyoloji gibi ders konularini 6gretmek ve 6grenme motivasyonunu artirmak
i¢in kullanilabilecegi one siiriilmiistiir (Wang ve Chen, 2010). Oztiirk ve Sarikaya
(2021)’nin arastirmasina gore, 6grencilerin bilgisayar oyunlarina olan bagimliliklari,
matematik 6grenme ve diisiinme siirecini olumsuz etkileyebilecek dikkat dagitici
unsurlar icermektedir. Arastirmacilar, bu unsurlarin G6grencilerin matematiksel
anlayisim1  ve dilisiinme becerilerini  olumsuz otomatik diislinceler yoluyla
etkileyebilecegini belirtmislerdir. Borgonovi (2016) ¢alismasinin bulgulart isbirlik¢i
cevrimici oyunlarin oynamanin ogrencilerin yazili metinleri anlama, kullanma,
tizerinde diisiinme ve metinlerle etkilesim kurma yeteneklerinde keskin bir diisiisle
iligskilendirilebilecegini, ancak video oyunlarmin navigasyon ve mekansal becerilerin
kazanimin tegvik edebilecegini one siirmektedir. Dijital oyun oynamanin akademik
basar1 lizerinde olumsuz ya da nétr etkisinin bulundugu arastirmalarin aksine
Concepcion vd.(2016) ¢alismalarinda ABD'deki 6grencilerin video oyunlarina daha
fazla zaman ayirdiklarinda aslinda daha ytiksek not ortalamalar1 elde edebileceklerini

ifade etmistir.
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UCUNCU BOLUM

ARASTIRMA YONTEMI

Bu bdliimde, aragtirmanin modeli, ¢calisma grubuna iligkin nicel veriler, veri toplama
siirecinde kullanilan 6l¢lim araglar1 ve veri analizi i¢in uygulanan istatistiksel teknikler

ayrintili olarak ele alinmustir.

3.1. Arastirmamin Modeli

Bu c¢alisma ortaokul O6grencilerinin matematik ders basarisi ile sanal oyun
bagimliliklar1 arasindaki iliskiyi incelemeyi ve ayrica bu iki degiskenin c¢esitli
demografik faktorler agisindan farklilik gosterip gdstermedigini arastiran nicel bir
arastirma olup, calismada iliskisel tarama modeli kullanilmustir. iliskisel tarama
modeli, mevcut veya devam eden durumlart analiz ederek bu durumlari oldugu gibi
yansitmay1 amaglayan bir arastirma teknigidir. Bu model, var olan durumlar1 dogru ve
net bir sekilde betimlemek igin kullamilir. iliskisel tarama modelleri, birden ¢ok
degisken arasindaki iliskinin var olup olmadigin1 ve bu iliskinin derecesini ortaya

koyan arastirma modellerindendir (Karasar, 2015).

3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini Istanbul ilinde bir devlet ortaokulunda 2022-2023 yilinda
ogrenim goren 1765 6grenci olusturmaktadir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu kolay
ulagilabilir 6rnekleme yontemiyle secilen 185’1 (%53.5) erkek, 161’1 (%46.5) kiz olan
346 6grenci olusturmaktadir.
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Tablo3. 1:Ogrencilerin Demografik Bilgileri Frekans ve Yiizde Degerleri

Degiskenler Gruplar f %
Cinsiyet Erkek 185 53.5
Kadin 161 46.5
Altinc1 Smf 149 43.1
Simif Yedinci Smif 174 50.3
Sekizinci Smif 23 6.6
Tlkokul 110 31.8
Anne Egitim Orta}okul 183 24.0
Diizeyi I._Ise 111 32.1
Lisans 30 8.7

Lisansiisti 12 3.5
[lkokul 73 21.1
. Ortaokul 96 27.7
Ba]b;ifeg;?m Lise 128 37.0
Lisans 34 9.8

Lisansiistii 15 4.3
0-44 Arasi 64 18.5
. 45-54 Arasi 70 20.2
M;fgjﬁifgf‘“ 55-69 Aras 78 225
70-84 Arasi 50 145
85-100 Arasi 84 24.3
Bilgisayar 1 Saatten Az 60 17.3
Oyuiiing Azfn 1-2 Saat Arasi 126 36.4
Giinliik Ortalama 2-3 Saat Arasi 74 21.4
Siire 3-4 Saat Arasy 43 12.4
5 Saat ve Uzeri 43 12.4
Aksiyon-Macera 44 12.7
Simiilasyon 43 12.4

Oyun Tiirii Doviis-Turnuva 28 8.1
Bulmaca-Zeka-Egitsel 18 5.2
Spor 61 17.6
Online 152 43.9
Cep Telefonu 164 47.4
Oyun Igin Bilgisayar 77 22.3
Kullanilan Cihaz Tablet 27 7.8
Tird Playstation 10 2.9
Birden Fazla Cihaz 68 19.7

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Tablo 3.1°de goriildiigii gibi arastirma grubundaki 6grencilerin 23’1 (%6.6) sekizinci
sinifta, 174’ (%50.3) yedinci smifta, 149’u (%43.1) altinct smiftadir. Orneklem
grubundaki 6grencilerin 110’unun annesi ilkokul (%31.8), 183’{iniin annesi ortaokul
(%24.0), 111’inin annesi lise (%32.1), 30 unun annesi lisans (%8.7) ve 12’sinin annesi

lisansiistii (%3.5) mezunudur. Orneklem grubundaki 6grencilerin 73’{iniin babasi
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ilkokul (%21.1), 96’sinin babasi ortaokul (%27.7), 128’inin babas1 lise (%37.0),
34’linlin babasi lisans (%9.8) ve 15’inin babasi lisansiistii (%4.3) mezunudur.
Ogrencilerin 64’{iniin (%18.5) y1l sonu matematik not ortalamas1 0-44.99 puan
arasinda; 70’inin (%20.2) 45.00-54.99 puan arasinda, 78’inin (%22.5) 55.00-69.99
puan arasinda, 50’sinin (%14.5) 70.00-84.99 puan arasinda ve 84 ’{iniin (%24.3) 85.00-
100.00 puan arasinda degismektedir. Orneklemde yer alan 6grencilerin 60°1 (%18.5)
giinde 1 saatten az bilgisayar oyunu oynarken, 126’s1 (%36.4) giinde 1-2 saat arasi,
7471 (%21.4) giinde 2 ile 3 saat arasi, 43’1 (%12.4) giinde 3 ile 4 saat aras1 ve 43’1 de
(%12.4) glinde 5 saat ve lizeri bir zamani bilgisayar oyunlarina ayirmaktadir. Aksiyon-
macera tlirli oyunlar1 oynayan 6grenci sayist 44 (%12.7), simiilasyon oynayan 0grenci
sayis1 43 (%12.4), doviig-turnuva oynayan dgrenci sayisi 28 (%8.1), bulmaca-zeka-
egitsel oyun oynayanlarin sayisi 18 (%5.2), spor oyunu oynayanlarin sayis1 61 (%17.6)
ve online oyunlar oynananlarin sayis1 152°dir (%43.9). Orneklem grubunda yer alan
ogrencilerin 164’1 (%47.4) cep telefonlarindan, 77’°si (%22.3) bilgisayardan, 27’si
(%7.8) tabletten, 10’u (%2.9) playstationdan ve 68’1 de (%19.7) birden fazla cihazdan

oyun oynamaktadir.

3.3. Veri Toplama Araglan:

Bu ¢aligmada veri toplama araglar1 olarak Cocuklar i¢in Bilgisayar Oyun Bagimliligi
Olgegi ve Ogrencilerin E-okul sisteminden alman sene sonu matematik dersi not
ortalamalar1 kullanilmistir. Olgege ek olarak calisma grubunun demografik

ozelliklerini belirleme amaciyla kisisel bilgi formu kullanilmistir.

3.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Caligma grubunu olusturan ogrenciler ile ilgili birtakim demografik degiskenler
hakkinda bilgi toplamak amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Kisisel bilgi
formunda katilimcilarin cinsiyet, yas, siif diizeyi, anne egitim durumu, baba egitim
durumu, oynadiklari oyun tiirleri , oyun oynadiklari cihaz ve ortalama olarak giinde ne

kadar oyun oynadiklar1 demografik degiskenleri yer almaktadir.

3.3.2. CocukKlar icin Bilgisayar Oyun Bagimliig Olcegi (CIBOBO)

Bu arastirmada, 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilik seviyelerini belirlemek igin
Horzum, Ayas ve Balta (2008)’nin gelistirdigi ve hem gegerlik hem de giivenirlik
analizleri yapilmis olan Cocuklar Icin Bilgisayar Oyun Bagmlihg Olgegi
kullanilmistir. Bu dlgek dort ana faktdrden olusmaktadir. Tlk faktor, "Bilgisayar Oyunu

22



Oynamay1 Birakamama" olarak adlandirilir ve bu faktdr toplam varyansin yaklasik
%27'sini aciklar, i¢ tutarlilik katsayis1 0.83 olarak belirlenmistir. Ikinci faktor,
"Bilgisayar Oyununu Gerg¢ek Hayatla iliskilendirme" olarak isimlendirilir ve bu faktor
toplam varyansin %6.5'ini kapsar, i¢ tutarlilik katsayisi ise 0.60'dir. Ugiincii faktor,
"Oyun Oynamaktan Dolayr Gorevlerini Aksatma" bagligi altinda toplanmis ve bu
faktor toplam varyansin %6'sin1 agiklar, i¢ tutarlilik katsayist 0.50 olarak
hesaplanmustir. Son faktor ise "Bilgisayar Oyunu Oynamay1 Baska Etkinliklere Tercih
Etme" olarak adlandirilmis olup, bu faktdér toplam varyansin %5.5'ini agiklar ve i¢
tutarlilik katsayist 0.50 olarak belirlenmistir. Bilgisayar oyun bagimlilig1 6l¢egi 21
maddeden meydana gelmektedir ve 5°’li Likert tipi puanlamayla puanlanmaktadir.
1,00-1,80 araligr “Higbir Zaman”; 1,81-2,60 araligi “Nadiren”, 2,61-3,40 aralig1
“Bazen”, 3,41-4,20 aralign “Sik Sik” ve 4,21-5,00 araligi “Her Zaman” olarak
puanlanmaktadir. Olgek daha &nce ilkokul &grencilerine uygulandigindan ortaokul
ogrencileriyle de uyumlu oldugunu gérmek i¢in Dogrulayici Faktor Analizi (DFA)
yapilmistir.

Dogrulayic1 Faktor Analizine (DFA) Iliskin Sonuclar

Arastirmanin bagimsiz degiskeni olan bilgisayar oyun bagimliligi dlgeginin (21
madde-4 alt boyut) dogrulayici faktor analizi bu arastirma i¢in yeniden yapilmuistir.
DFA’da dikkate alinan uyum iyiligi gostergelerine iliskin baz1 deger 6lgiitleri Tablo

1’de verilmistir.

23



Tablo3. 2:DFA Modeline iliskin Uyum Iyiligi indeks Degerleri

2/ sd

Bu deger 5’ten kii¢iik olmahdir (Anderson ve Gerbing, 1984)

RMSEA

Bu degerin 0.05’ten kii¢iik olmas1 mitkemmel uyumu gdésterir (Schermelleh-
Engel, Moosbrugger ve Miiller, 2003). Hu ve Bentler’e (1999) gore ise
0.06’ya yakin ya da az olmalidir. Steiger (2007) bu deger i¢in 0.07’den kiigiik

olmalidir demektedir.

GFl

Hooper vd. (2008) bu deger i¢in 0.90 ve iizerini iyi uyum olarak belirtmistir.
Schermelleh-Engel, Moosbrugger ve Miiller, (2003) 0.95 ve stiini

mitkemmel uyum; 0,90-0,95 arasini ise iyi uyum olarak belirtmistir.

AGFI

Hooper vd. (2008) ve Schermelleh-Engel, Moosbrugger ve Miiller, (2003) bu

deger i¢in 0.90 ve iizeri iyi uyum olarak belirtmistir.

CFlI

Hu ve Bentler, (1998) bu deger i¢in 0,95 ve Ustilinil iyi uyum, 0.90-095 arasini
ise kabul edilebilir uyum olarak Dbelirtmistir. Schermelleh-Engel,
Moosbrugger ve Miiller, (2003) 0.97 ve {stiinii 1yi uyum; 0.95 ve istiinii ise
kabul edilebilir uyum olarak belirtmistir.

SRMR

Bu deger 0.08’e yakin ya da 0.08’den diisiik olmalidir (Hu ve Bentler, 1999).
Byrne (1998) ise 0.05’ten kiigiik degeri iyi uyum olarak belirtmistir.

NFI

Hu ve Bentler, (1999) bu degerin 0,95 ve iistiinde olmasini belirtmektedir.
Schermelleh-Engel, Moosbrugger ve Miiller, (2003) 0,95 ve istiinii iyi uyum,
0,90-0,95 arasini kabul edilebilir uyum olarak nitelemistir.

IFI

0.90 ve iizeri iyl uyum olarak ele alinabilir (Marsh ve Hau, 1996).

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 6lgegine ait DFA i¢in belirlenen uyum iyiligi gostergeleri

Tablo 3.3’de verilmistir.
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Tablo3. 3: Bilgisayar Oyun Bagimlihg Ol¢eginin Dogrulayic1 Faktor Analizi
Uyum lyiligi Gostergeleri

Uyum Iyi Uyum Olgiitii Kabul Edilebilir Ol¢ek  Durum
Olgiisii Uyum Olgiitii Sonucu

x2 /sd 0<y2/sd=<2 x2/sd <5 1.796 Miikemmel Uyum

RMSEA  0,00cRMSEA<0,05 RMSEA<0,08 0.048 Miikemmel Uyum

GFl 0,95<GFI<1,00 GFI>0,90 0.913 Kabul Edilebilir
AGFI 0,95<AGFI<1,00 AGFI>0,90 0.889 Vasat Uyum

CFlI 0,95<CFI<1,00 CFI1>0,90 0.905 Kabul Edilebilir
SRMR 0,00<SRMR=<0,05 SRMR<0,08 0.527 Kabul Edilebilir
IFI 0,95<IFI <1,00 IF1>0,90 0.906 Kabul Edilebilir

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Tablo3.3’¢ bakildiginda Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgeginin DFA sonucunda
ortaya ¢ikan uyum iyiligi gostergeleri yer almaktadir. Literatiirde en sik yer alan uyum
1yiligi gostergesinden birinin (Ki-Karenin Serbestlik derecesine boliimii= y2 =
325.107, sd = 181, y2/sd= 1.796) milkkemmel uyum gosterdigi goriilmektedir. Ayni
sekilde Yaklasik Hatalarin Ortalama Karekokii (RMSEA) degeri de (0.048)
milkemmel uyum iyiligi i¢indedir. Dort uyum 1iyiligi gostergesi (GFI= 0.913;
SRMR=0.527; IFI=0.906; CFI= 0.905) kabul edilebilir uyum iyiligi 6l¢iitiine sahiptir.
Bununla birlikte bir uyum iyiligi gostergesinin (AGFI=0.889)) ise belirlenen deger
araliklarindan daha diisiik diizeye sahip oldugu, dolayisiyla vasat-zayif uyuma sahip
oldugu goriilmektedir. Modele iliskin  uyum 1yiligi indeksi gostergeleri
degerlendirildikten sonra modelde bulunan yollar ve modele iliskin parametre
tahminleri ele alinmistir. Yapisal modele iligkin elde edilen standartlagtirilmamis ve
standartlastirilmis regresyon katsayilarint ve C.R. (t) degerlerini i¢eren parametre

tahminleri Tablo 3.4’te verilmistir.
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Tablo3. 4: Bilgisayar Oyun Bagimlihg Ol¢egine ait standartlagtiriimig

regresyon ve t degerleri

C.
. Standartlastinlmus _, Standart p
Faktor Maddeler .\ tor Yiikleri (i) Hata O degeri
degeri
M1 57 32 0.07 12.113 0.000
M2 .55 30 0.11 12.217 0.000
M3 .60 36 0.11 11.937 0.000
M4 .55 .30 0.10 12.195 0.000
M5 .69 48 0.08 11.182 0.000
Faktor 1
M6 .70 49 0.10 11.044 0.000
M7 43 18 0.13 12.636 0.000
M8 41 A7 0.08 12.713 0.000
M9 41 A7 0.17 12.690 0.000
M10 .38 14 0.14 12.780 0.000
M11 43 18 0.10 12.038 0.000
M12 .62 38 0.11 9.854 0.000
Faktor 2
M13 54 29 0.14 11.020 0.000
M14 44 19 0.12 11.968 0.000
M15 59 .35 0.08 11.027 0.000
Faktor 3 M16 .39 15 0.04 12.505 0.000
M17 .67 45 0.10 9.650 0.000
M18 37 14 0.14 12.410 0.000
M19 .39 A5 0.14 11.978 0.000
Faktor 4
M20 .39 .15 0.09 11.959 0.000
M21 32 10 0.14 12.586 0.000

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.
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Tablo 3.4’e bakildiginda Cocuklar Igin bilgisayar Oyun Bagimlihig Olgegine ait
standartlastirilmis regresyon ve t degerleri gortilmektedir. Dort faktorlii ve 21 maddeli
yapily1 meydana getiren maddelerin yiik degerlerinin .32 ile .70 arasinda degistigi
goriilmektedir. Her bir maddenin madde yiik degerinin kabul edilebilir aralikta oldugu
ve p degerlerinin anlamli oldugu goriilmektedir. Sekil 3.1°de ise Cocuklar Igin

Bilgisayar Oyun Bagimlilhig: Olgegine Ait DFA Modeli yer almaktadir.
Olgege Ait Cronbach Alpha (Giivenirlik) Katsayilari

Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Olgek Genel: 0.857

=

=
o

w

~
=
W

M7

M5

T
=
)

=RENSRG
006000

=
~

=
©

95

A‘"g

BOSS¢==No
W1} 19

59

CMIN=325,107; DF=181; CMIN/DF=1,796; p=,000; RMSEA=,048;CFI=,905; GFI=,913; IFI=,907; CFI=,905
Sekil 3. 1: Cocuklar I¢in bilgisayar Oyun Bagimhihig: Ol¢egine Ait DFA Modeli

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.
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3.3.3. Matematik Not Ortalamasi

Ogrencilerin akademik basarilarini belirlemek amaciyla yiiz iizerinden degerlendirilen
bir y1lin sonundaki karne notlar1 MEB sisteminden okul idaresinin ve etik kurulun izni
almmarak kullanilmistir. Matematik dersindeki karne notlari, donem boyunca
gerceklestirilen yazili sinavlar, sinif i¢i aktivitelerden alinan puanlar ve performans
Odevlerine verilen puanlarin ortalamasi alinarak hesaplanmaktadir. Sinav, performans
caligmasi, proje ve uygulamalar 100 tam puan {zerinden degerlendirilir.
Degerlendirme sonuglar1 e-Okul sistemine islenir. Puan degerleri ve dereceleri su
sekildedir (Milli Egitim Bakanlig1, 2016). 85,00-100 Pekiyi; 70,00-84,99 lyi; 60,00-
69,99 Orta; 50,00-59,99 Geger; 0-49,99 Ge¢cmez

3.4. Verilerin Toplanmasi

Veriler istanbul ilinde 6grenim goren 346 &grenciden toplanmistir. Arastirmada,
Kisisel Bilgi Formu ve Cocuklar igin Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi, 2023 yili
Haziran aymda uygulanmistir. Uygulama dncesinde arastirmanin amaciyla ilgili kisa
bir bilgi verilmistir. Veri toplama islemi yaklagik 20 dakika siirmiis ve bu siirecte

herhangi bir hatali veya eksik doldurulmus 6lgek tespit edilmemistir.

3.5.Verilerin Analizi

Veri toplama asamas1 tamamlandiktan sonra, arastirmaci tarafindan tiim doldurulan
formlar detayl bir sekilde incelenmistir. Eksik veya yanls girilmis bilgileri igeren
dlgme araclar1 analizden ¢ikarilmustir. Olgek verileri, kisisel bilgi formundan elde
edilen veriler ve matematik dersi not ortalamalar1 organize edilerek bilgisayar
programina islenmistir. Diizenlenen verilerin istatistiksel analizinde IBM SPSS 22

paket programi kullanilmistir.
3.5.1.Degiskenlerin Normallik Testi Bulgular:

Arastirmanin analizleri yapilmadan, bulgular1 elde edilmeden ve hangi tiir (parametrik
ya da non-parametrik) testlerin yapilacagina karar verilmeden Once bagiml
degiskeninin normal dagilim gostergelerine bakilmistir. Normallik degerleri icin
asagidaki Olgiitler esas alinmistir. Bu kriterler etrafinda Oncelikle arastirmanin
problemini olusturan bagimli degiskenin normallik varsayimlarim1 karsilayip
karsilamadigina bakilmistir. Arastirmanin bagimsiz degiskeni olan “Cocuklar I¢in
Oyun Bagimlilig1”nin ve matematik basar1 puanini yukarida sayilan kriterler etrafinda

normallik varsayimlarini karsilayip karsilamadigma bakilmistir. Bu baglamda
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oncelikle degiskenin n>50 olmasi nedeni ile Kolmogorov Smirnov testi sonuglari

dikkate alinmistir. Bu teste iliskin sonuglar Tablo3.5’te ayrintili sekilde sunulmustur.

Tablo3. 5 :Bilgisayar Oyun Bagimhhg: Olcegine ve Matematik Basar1 Puanina
Iliskin Normallik Testi Sonuclar

Normallik Testleri

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Degisken

Istatistik df p Istatistik df p
Bilgisayar
Oyun 0.056 346 0.011 0.985 346 0.001
Bagimlilig1
Matematik

0.098 346 0.000 0.940 346 0.000

Basar1 Puani

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Tablo 3.5°te veriler Kolmogorov-Smirnov testi ile degerlendirilmis ve normal
dagilimin saglanmadig1 goriilmiistiir (p<<0,05). Bu nedenle, verilerin analizinde Mann-

Whitney U ve Kruskal-Wallis H non-parametrik testleri tercih edilmistir.
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Bilgisayar Oyun Bagimliligi Normallik Histogram
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Bilgisayar Oyun Bagimhlhigi Genel Ortalama
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Mean =233
Stal. Dev. = G676
N =348

Sekil 3. 2: Bilgisayar Oyun Bagimhhig1 Olgegine Ait Normallik Histogrami

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Matematik Bagar Puani Histogrami
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Sekil 3. 3: Matematik Basar1 Puanina Ait Normallik Histogrami

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.
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DORDUNCU BOLUM

ARASTIRMA BULGULARI

Arastirmanin bu boliimiinde, alt problemlere yonelik yapilan analizlerin detayl

sonuglar1 yer almaktadir.

4.1. Betimsel Verilere iliskin Bulgular
4.1.1. Ortaokul Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun Bagimhihg Seviyeleri

Tablo 4.1, arastirmada yer alan Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliliklarinin

diizeylerine dair ortalama ve standart sapma degerlerini igermektedir.

Tablo 4. 1: Ortaokul Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun Bagimhligina Yonelik
Betimsel Veriler

Degisken N X SS Diizey
Bilgisayar Oyun Bagimliligi Genel 316 233 067 Nadiren
Ortalama
Bilgisayarda Oyun Oynamaktan
Vazgegcememe ve Engellendiginde 346 2.60 0.80 Nadiren
Rahatsiz Olma (Faktor 1)
Bilgisayar Oyununu Hayalinde Yasatma
ve Gergek Hayatiyla Iliskilendirme 346 211 0.90 Nadiren
(Faktor 2)
Bilgisayar Oyunu Oynamaktan Dolay1 .
Gorevleri Aksatma (Faktor 3) 346 184 0.80 Nadiren
Bilgisayar Oyunu Oynamay1 Bagka 346 224 086 Nadiren

Etkinliklere Tercih Etme (Faktor 4)

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Tablo 4.1°e bakildigi zaman arastirmaya katilan Ogrencilerin bilgisayar oyun
bagimliligi puanlarma ait aritmetik ortalamalar ve standart sapma degerleri
goriilmektedir. Bilgisayar oyun bagimlilig1 6l¢egi 21 maddeden meydana gelmektedir
ve 5’li Likert tipi puanlamayla puanlanmaktadir. 1,00-1,80 aralig1 “Hicbir Zaman”;
1,81-2,60 aralig1 “Nadiren”, 2,61-3,40 aralig1 “Bazen”, 3,41-4,20 aralig1 “Sik Sik” ve

4,21-5,00 aralig1 “Her Zaman” olarak puanlanmaktadir.

Ortaokul o6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi genel ortalama puanlarinin
aritmetik ortalamas1 X= 2.33; SS= 0.67 ’dir. Bu degere gore ortaokul dgrencilerinin
bilgisayar oyun bagimliligi “Nadiren” diizeyindedir. Olgegin ilk faktorii olan
“Bilgisayarda Oyun Oynamaktan Vaz Ge¢cememe ve Engellendiginde Rahatsiz Olma”
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puanlarinin aritmetik ortalamas: X= 2.60; SS= 0.80 olarak hesaplanmstir. Olgegin
ikinci faktorii olan “Bilgisayar Oyununu Hayalinde Yasatma ve Ger¢ek Hayatiyla
fliskilendirme” puanlarmin aritmetik ortalama degeri X= 2.11; SS= 0.90 olarak

hesaplanmustir.

Olgegin {iciincii faktdrii olan “Bilgisayar Oyunu Oynamaktan Dolay1 Gérevleri
Aksatma” puanlarmin aritmetik ortalama degeri X=1.84; SS=0.80 olarak
hesaplanmistir. Olgegin dordiincii faktorii olan “Bilgisayar Oyunu Oynamay1 Baska
Etkinliklere Tercih Etme” puanlarinin aritmetik ortalama degeri X= 2.24; SS= 0.80
olarak hesaplanmistir. Bu degerlere gore ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun
bagimliliginin tiim alt boyutlar1 “Nadiren” diizeyindedir. En yiiksek aritmetik ortalama
ikinci faktorde (Bilgisayarda Oyun Oynamaktan Vaz Gegememe ve Engellendiginde
Rahatsiz Olma = 2.60), en diisiik aritmetik ortalama ise {iglincii faktorde (Bilgisayar

Oyunu Oynamaktan Dolay1 Gorevleri Aksatma = 1.84) goriilmektedir.

4.1.2. Ortaokul Ogrencilerinin Matematik Basar1 Diizeyleri
Tablo4.2’de arastirmaya katilan ortaokul Ogrencilerinin matematik basari puan
ortalamalar1 ve standart sapma degeri yer almaktadir.

Tablo 4. 2: Ortaokul Ogrencilerinin Matematik Basar1 Puanlaria Yonelik
Betimsel Veriler

Degisken N X SS Diizey
Matematik Basar: Puani 346 64.95 20.02 Orta

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Tablo 4.2°ye bakildigi zaman arastirmaya katilan 6grencilerin matematik basari
puanlarina ait aritmetik ortalama ve standart sapma degerleri goriilmektedir. Tablodaki
sonuglara gore ortaokul oOgrencilerinin matematik basar1 puan ortalamalar1 100
tizerinden 64.95 ve standart sapma degeri 20.02 olarak hesaplanmistir. Bu degerlere

gore dgrencilerin matematik basarilari orta diizeydedir.

4.2. Capraz Tablolar

4.2.1. Ortaokul Ogrencilerinin Matematik Basar1 Diizeyleri & Oyuna Ayrilan
Siire

Tablo 4.3’de ortaokul 6grencilerinin dijital oyunlara ayirdiklar: siire ile matematik

basari notu dagilimi yer almaktadir.
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Tablo 4. 3: Ortaokul Ogrencilerinin Matematik Puan Ortalamalar1 ve Dijital
Oyunlara Ayrilan Siire Dagilimi

Matematik Basar1 Puam & Dijital Oyunlara Ayrilan Siire

Dijital Oyunlara Ayrilan Siireler

3 S S, 8, >z Tool
g3 ©OE o g o g g v
n Nt P T N s
— — (q\] (90) Te)
0-44,99 Puan Arasi 9 19 15 8 13 64
e
<
45.00-54
g 5,00-54,99 Puan 10 27 14 7 12 70
5 = Arasi
g 55,00-69,99
Z E Puan 13 25 18 10 12 78
e Arasi
s £
70,00-84,99 Puan
g O 84,99 Pug 2% 12 5 2 50
< Arasi
> 85,00-100,00 P
! o 22 30 15 13 4 84
Arasi
Toplam 60 126 74 43 43 346

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Tablo 4.3’de yer alan dagilima gére matematik basart puani 0-44.99 arasinda olan
ogrenciler arasinda dijital oyunlara ayrilan siireye gore dagilimda bu tiirden oyunlara
1-2 saat zaman ayiranlar (f=19) iken bu not aralig1 i¢inde en az kisi ise dijital oyunlara
3-4 saat arasi zaman ayiranlardadir (f=8). Matematik basari puan1 45.00-54.99
arasinda olan Ogrenciler arasinda dijital oyunlara ayrilan siireye gore dagilimda bu
tiirden oyunlara 1-2 saat zaman ayiranlar (f=27) iken bu not aralig1 icinde en az kisi
ise dijital oyunlara 3-4 saat arasi zaman ayiranlardadir (f=7). Matematik basari puani
55.00-69.99 arasinda olan 6grenciler arasinda dijital oyunlara ayrilan siireye gore
dagilimda bu tiirden oyunlara 1-2 saat zaman ay1ranlar (f=25) iken bu not aralig1 icinde
en az kisi ise dijital oyunlara 3-4 saat aras1 zaman ayiranlardadir (f=10).

Matematik bagar1 puani 70.00-84.99 arasinda olan 6grenciler arasinda dijital oyunlara
ayrilan siireye gore dagilimda bu tiirden oyunlara 1-2 saat zaman ayiranlar (f=25) iken
bu not aralig1 i¢cinde en az kisi ise dijital oyunlara 5+ saat zaman ayiranlardadir (f=2).
Matematik basar1 puani 85.00-100.00 arasinda olan 6grenciler arasinda dijital oyunlara
ayrilan siireye gore dagilimda bu tiirden oyunlara 1-2 saat zaman ayiranlar (f=30) iken

bu not aralif1 i¢cinde en az kisi ise dijital oyunlara 5+ saat zaman ayiranlardadir (f=4).
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Tiim tabloya gore en fazla d6grenci, dijital oyunlara giinliik 1-2 saat ayiranlar grubunda
(f=126) yer alirken en az 6grenci ise giinliik 3-4 saat ve 5+ saat zaman ayiranlardadir
(f=43).

4.2.2. Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun I¢in Kullandiklar1 Cihazlar & Oyun
Tiirleri

Tablo 4.4’de ortaokul 6grencilerinin dijital oyunlar i¢in siklikla tercih ettikleri cihazlar
ve oynadiklar1 oyun tiirleri dagilimi yer almaktadir.

Tablo 4. 4: Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyunlar icin Kullandiklar1 Cihazlar
ve Dijital Oyun Tiirleri Dagilimi

Kullanilan Cihazlar & Dijital Oyun Tiiri

Dijital Oyun Tiirii
1 8 o] ‘(QMch
SS z £3 Y32 5 2 Toplam
>0 < 5 c o 3 =
Z&8 B BE g® & =
<= E QAP c /M O
w =]
)
Cep Telefonu 18 19 16 14 28 69 164
S o Bilgisayar 13 10 6 2 12 34 77
-— (O
5 C_NU Tablet 6 4 1 1 10 27
E 8 P_Iaystation 1 0 0 0 9 0 10
Birden Fazla 10 5 1 7 39 68
Cihaz
Toplam 44 43 28 18 61 152 346

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Tablo 4.4’de ortaokul 6grencilerinin dijital oyunlar i¢in kullandiklar1 cihazlar ile
oynadiklar1 oyun tiirlerine gore yapilan dagilma gore cep telefonlarindan en ¢ok online
(f=69) oyunlar oynanirken en az bulmaca-zeka-egitsel (f=14) tiirden oyunlar
oynanmaktadir. Bilgisayardan dijital oyun oynayan 6grenciler en fazla online (f=34)
oyunlar oynarken en az bulmaca-zeka-egitsel (f=2) tiirden oyunlar oynanmaktadir.
Tabletten dijital oyun oynayan 6grenciler en fazla online (f=10) oyunlar oynarken en
az doviis-turnuva (f=1) ve bulmaca-zeka-egitsel (f=1) tiirden oyunlar oynanmaktadir
Playstationdan dijital oyun oynayan 6grenciler en fazla spor igerikli (f=9) oyunlar
oynarken en az aksiyon-macera (f=1) tiirlinden oyunlar oynanmaktadir, diger oyun
tiirlerini oynamamaktadir. Birden fazla dijital cihazda dijital oyun oynayan 6grenciler

en fazla online (f=39) oyunlar oynarken en az bulmaca-zeka-egitsel (f=1) tiirden
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oyunlar oynanmaktadir. Tiim dagilima gore en fazla cep telefonu (f=164), en az ise
playstation (f=10) kullanilmaktadir.

4.2.3. Ortaokul Ogrencilerinin Cinsiyetleri & Dijital Oyun Tiirleri

Tablo 4.5’te ortaokul 6grencilerinin cinsiyetleri ve en sikliklar1 oynadiklari dijital oyun
tiirleri dagilim1 yer almaktadar.

Tablo 4. 5: Ortaokul Ogrencilerinin Cinsiyetleri ve Dijital Oyun Tiirleri
Dagilim

Cinsiyet & Oyun Tiirii

Oyun Tiri
. e Bulmaca-
Aksiyon- Simiilasyon Doviis- = 7 1 a- Spor Online Toplam
Macera Turnuva .
Egitsel
Cinsivet Kiz 25 20 10 8 31 67 161
y Erkek 19 23 18 10 30 85 185
Toplam 44 43 28 18 61 152 346

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Tablo 4.5’da yer alan dagilima gore kiz 6grenciler en fazla online oyun (f=67)
oynarken en az bulmaca-zeka-egitsel tiirtinden (f=8) oyunlar oynamaktadirlar. Erkek
Ogrenciler en fazla online oyun (f=85) oynarken en az bulmaca-zeka-egitsel tiiriinden
(f=10) oyunlar oynamaktadirlar. Tiim katilimcilara gore de en fazla online (f=152)

oyun, en az bulmaca-zeka-egitsel (f=18) oyun oynanmaktadir.

4.2.4. Ortaokul Ogrencilerinin Annelerinin Egitim Diizeyi & Dijital Oyunlara
Ayrilan Siire
Tablo 4.6’da ortaokul dgrencilerinin annelerinin egitim diizeyi ve dijital oyunlara

ayirdiklart siire dagilimi yer almaktadir.
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Tablo 4. 6: Ortaokul Ogrencilerinin Annelerinin Egitim Diizeyi ve Dijital
Oyunlara Ayrilan Siire

Anne Egitim Diizeyi & Oyuna Ayrilan Siire

Oyuna Ayrilan Siire
1 1-2 2-3 3-4 5 Saat Toplam
Saatten  Saat Saat Saat ve
Az Arast  Arasi Arast  Fazlasi
[lkokul mezunu 15 44 23 16 12 110
E Ortaokul 9 27 21 8 8 83
B mezunu
ﬁ § Lise Mezunu 19 40 24 11 17 111
S A Lisans mezunu 6 11 3 6 4 30
< Lis.ustl 1 4 3 5 5 12
mezunu
Toplam 60 126 74 43 43 346

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Tablo 4.6’daki dagilima gore annesi ilkokul mezunu olan 6grencilerin dijital oyunlara
ayirdiklart siireye gore en fazla 6grenci oyunlara giinliik ortalama 1-2 saat zaman
ayiranlarin oldugu grupta (f=44), en az 6grenci (f=12) ise dijital oyunlara giinliik
ortalama 5+ saat zaman ayiranlardadir. Annesi ortaokul mezunu olan &grencilerin
dijital oyunlara ayirdiklar siireye gore en fazla 6grenci oyunlara giinliik ortalama 1-2
saat zaman ayiranlarin oldugu grupta (f=27), en az 6grenci (f=8) ise dijital oyunlara
giinliik ortalama 3-4 saat ve 5+ saat zaman ayiranlardadir. Annesi lise mezunu olan
ogrencilerin dijital oyunlara ayirdiklar siireye gore en fazla 6grenci oyunlara 1-2 saat
zaman ayiranlarin oldugu grupta (f=40), en az 6grenci (f=11) ise dijital oyunlara
giinlik ortalama 3-4 saat zaman aywranlardadir. Annesi lisans mezunu olan
ogrencilerin dijital oyunlara ayirdiklar siireye gore en fazla 6grenci oyunlara 1-2 saat
zaman ay1ranlarin oldugu grupta (f=11), en az 6grenci (f=3) ise dijital oyunlara giinliik
ortalama 2-3 saat zaman ayiranlardadir. Annesi lisansiistii mezunu olan dgrencilerin
dijital oyunlara ayirdiklar siireye gore en fazla 6grenci oyunlara 1-2 saat zaman
aywranlarin oldugu grupta (f=4), en az 6grenci (f=1) ise dijital oyunlara giinliik
ortalama 1 saatten az zaman ayiranlardadir.

4.2.5. Ortaokul Ogrencilerinin Babalarimin Egitim Diizeyi & Dijital Oyunlara
Ayrilan Siire

Tablo 4.7°de ortaokul Ggrencilerinin babalarinin egitim diizeyi ve dijital oyunlara

ayirdiklari siire dagilimi yer almaktadir.
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Tablo 4. 7: Ortaokul Ogrencilerinin Babalarimin Egitim Diizeyi ve Dijital
Oyunlara Ayrilan Siire

Baba Egitim Diizeyi & Oyuna Ayrilan Siire

Oyuna Ayrilan Siire
L 1-2 Saat 2-3 Saat 3-4 Saat 5 Saat ve Toplam
Saatten
Arasi Arast Arasi Fazlas1
Az
= [lkokul mezunu 14 28 15 8 8 73
‘2 5, Ortaokul mezunu 17 35 20 15 9 96
ﬁ § Lise Mezunu 23 43 31 9 22 128
S A Lisans mezunu 5 14 5 8 2 34
o Lis.listii mezunu 1 6 3 3 2 15
Toplam 60 126 74 43 43 346

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Tablo 4.7°deki dagilima gore babasi ilkokul mezunu olan dgrencilerin dijital oyunlara
ayirdiklar1 siireye gore en fazla 6grenci oyunlara giinliik ortalama 1-2 saat zaman
ayiranlarin oldugu grupta (f=28), en az 6grenci (f=8) ise dijital oyunlara giinliik
ortalama 3-4 saat ve 5+ saat zaman ayiranlardadir. Babasi ortaokul mezunu olan
Ogrencilerin dijital oyunlara ayirdiklar: siireye gore en fazla 6grenci oyunlara giinliik
ortalama 1-2 saat zaman ayiranlarin oldugu grupta (f=35), en az 6grenci (f=9) ise dijital
oyunlara giinliik ortalama ve 5+ saat zaman ayiranlardadir.

Babasi lise mezunu olan 6grencilerin dijital oyunlara ayirdiklari siireye gore en fazla
Ogrenci oyunlara 1-2 saat zaman ayiranlarin oldugu grupta (f=43), en az 6grenci (f=9)
ise dijital oyunlara giinliilk ortalama 3-4 saat zaman ayiranlardadir. Babasi lisans
mezunu olan 6grencilerin dijital oyunlara ayirdiklar silireye gore en fazla 6grenci
oyunlara 1-2 saat zaman ayiranlarin oldugu grupta (f=14), en az 6grenci (f=2) ise dijital
oyunlara giinliik ortalama 5+ saat zaman ayiranlardadir. Babasi lisansiistii mezunu
olan 6grencilerin dijital oyunlara ayirdiklari siireye gore en fazla 6grenci oyunlara 1-2
saat zaman ayiranlarin oldugu grupta (f=6), en az 6grenci (f=1) ise dijital oyunlara

giinliik ortalama 1 saatten az zaman ayiranlardadir.
4.2.6. Ortaokul Ogrencilerinin Simif Diizeyi & Dijital Oyunlara Ayrilan Siire

Tablo4.8’de ortaokul &grencilerinin siif diizeyi ve dijital oyunlara ayirdiklari siire

dagilim1 yer almaktadir.
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Tablo 4. 8: Ortaokul Ogrencilerinin Sinif Diizeyi ve Dijital Oyunlara Ayrilan
Siire

Sinif Diizeyi & Oyuna Ayrilan Siire

Oyuna Ayrilan Siire
1 Saatten 1-2 Saat 2-3Saat 3-4 Saat 5 Saatve Toplam
Az Arasi Arasi Arasi Fazlas1
“ 6 25 52 33 23 16 149
(% 7 34 65 36 17 22 174
8 1 9 5 3 5 23
Toplam 60 126 74 43 43 346

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Tablo 4.8’deki dagilima gdre 6grenciler altinct sinifa kayitli 6grenciler arasinda dijital
oyunlara ayrilan zamanda en ¢ok 6grenci giinliik ortalama 1-2 saat aras1 (f=52), en az
Ogrenci ise giinliik ortalama 5+ saat ayiran grupta bulunmaktadir. Yedinci sinifa kayith
Ogrenciler arasinda dijital oyunlara ayrilan zamanda en ¢ok 6grenci giinliik ortalama
1-2 saat arasi (f=65), en az Ogrenci ise giinliik ortalama 3-4 saat ayiran grupta
bulunmaktadir. Sekizinci sinifa kayitli 6grenciler arasinda dijital oyunlara ayrilan
zamanda en ¢ok 6grenci giinliik ortalama 1-2 saat aras1 (f=9), en az 6grenci ise giinliik
ortalama 1 saatten az zaman ayiran grupta bulunmaktadir.

4.2.7. Ortaokul Ogrencilerinin Simf Diizeyi & Dijital Oyun Tiirii

Tablo 4.9’da ortaokul 6grencilerinin sinif diizeyi ve dijital oyun tiirii dagilimi yer
almaktadir.

Tablo 4. 9: Ortaokul Ogrencilerinin Simif Diizeyi ve Dijital Oyun Tiirii

Smif Diizeyi & Dijital Oyun Tiirii

Dijital Oyun Tiirli
Aksiyon- . . Doviis- Bulmaca-Zeka- . Toplam
Mag/era Simiilasyon Turnuf/a Egitsel Spor Online P
6 14 19 14 10 23 69 149
Smuf 7 26 24 11 8 36 69 174
8 4 0 3 0 2 14 23
Toplam 44 43 28 18 61 152 346

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.
Tablo 4.9’daki dagilima gore altinci siniftaki 6grenciler en fazla online (f=69) oyunlari
oynarken en az bulmaca-zeka-egitsel (f=10) oynamaktadir. Yedinci smiftaki

ogrenciler en fazla online (f=69) oyunlar1 oynarken en az bulmaca-zeka-egitsel (f=8)
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oynamaktadir. Sekizinci siniftaki 6grenciler en fazla online (f=14) oyunlar1 oynarken
en az spor icerikli (f=2) oynamaktadir, simiilasyon ve bulmaca-zeka-egitsel tiirii oyun

oynayan Ogrenciler bu grupta yoktur.

4.3. Bilgisayar Oyun Bagimlihgina Gore Fark Testleri
4.3.1. Cinsiyete Gore Farklihk
Tablo 4.10, ortaokul 6grencilerinin cinsiyetlerine bagli bilgisayar oyun bagimlilig

farkliliklarini analiz eden Mann Whitney-U testi sonuglar1 sonuglarini igermektedir.

Tablo 4. 10: Ogrencilerin Cinsiyetlerine Gore Bilgisayar Oyun Bagimhiligi Mann
Whitney-U Testi Sonuglar:

Degisken Cinsiyet n Sg?,lti‘lr Sflfg:fr U p
Eaktor B 122 gg:gg 32382002026?000 1480400 .92
e B e
TN TR
s, BE el e
TS e W
p< .05

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Tablo 4.10'da belirtildigi lizere, ortaokul 6grencilerinin cinsiyete bagh bilgisayar oyun
bagimlilik diizeylerindeki farkliliklar1 degerlendirmek amaciyla parametrik olmayan
analiz yontemlerinden biri olan Mann Whitney-U testi uygulanmistir. Bu testin
sonuglarina gore, 6grencilerin cinsiyetleri ile bilgisayar oyun bagimliliginin ilk alt
boyutu arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir [U=14804,00;
p>0.05]. Kiz ve erkek Ogrencilerin sira ortalamalar karsilastirildiginda, kiz
Ogrencilerin ortalama puani (174,05) erkek 6grencilerinkinden (173,02) biraz daha
yiiksek ¢cikmistir. Ayni sekilde, ikinci alt boyutta da cinsiyetler arast anlamli bir fark
olmadigr tespit edilmistir [U=14342,00; p>0.05]. Bu durumda, kiz 6grencilerin
aritmetik ortalama puani (176,92) erkek 6grencilere (170,52) kiyasla daha yiiksektir.
Ugiincii alt boyutta yapilan analizler de cinsiyetler aras1 anlamli bir farkin olmadigimi

gostermistir [U=14624,50; p>0.05]. Bu alanda kiz o6grencilerin ortalama puan
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(171,84), erkek 6grencilere (174,95) gore daha diisiiktiir. Dordiincii alt boyutta da her
iki cinsiyet arasinda anlamli bir fark saptanmamistir [U=14884,00], kiz ve erkek
Ogrencilerin aritmetik ortalamalar1 (sirasiyla 173,45 ve 173,55) birbirine oldukca
yakindir. Genel olarak, bilgisayar oyun bagimlilig1 genel ortalama puani agisindan da
cinsiyetler arast anlamli bir fark bulunmamistir [U=14666,00; p>0.05], kiz
Ogrencilerin ortalama puani (174,91) erkek 6grencilere (172,28) kiyasla biraz daha
yuksektir. Bu sonuglar, ortaokul Ogrencileri arasinda bilgisayar oyun bagimlilik
diizeyleri ve alt boyutlar1 agisindan cinsiyetler arasi belirgin bir farklilik olmadigim
gostermektedir.

4.3.2. Siif Diizeyine Gore Farklhihk

Tablo 4.11°de ortaokul dgrencilerinin sinif seviyeleriyle bilgisayar oyun bagimlilig
arasindaki farki gosteren Kruskal Wallis-H testi sonuglart yer almaktadir.

Tablo 4. 11: Ogrencilerin Simif Diizeylerine Gore Bilgisayar Oyun Bagimlihg
Kruskal Wallis H Testi Sonuglari

Degisken Simif n  Sira Ortalamasi x2 df p Fark
Alt1 149 149,78
. Yedi 174 178,67
Faktor 1 ' 1 2 . -
aktoz Sekiz 23 170,64 500 39
Toplam 346
Alt1 149 142,57
) Yedi 174 180,98 17 )
Faktor 2 Sekiz 93 168.81 3,560 2
Toplam 346
Alt1 149 128,33 vedi >
.. Yedi 174 183,44
Faktor 3 Sekiz 23 167.93 7,121 2 .03 Al
Toplam 346
Alt1 149 160,37
.. Yedi 174 179,38
Faktor 4 Sekiz 23 167.97 1,469 2 .48 -
Toplam 346
Alt1 149 140,83
Toplam Yedi 174 181,83
. ! 414 2 1 -
Olgek Sekiz 23 167,99 149 3
Toplam 346
p<.05

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Tablo 4.11'e gore yapilan analizler, ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik
diizeyleri ve smif diizeyleri arasinda, "Bilgisayar Oyunu Oynamaktan Dolay1
Gorevleri Aksatma" boyutunun disinda anlamli bir fark olmadigini gostermektedir.

Yedinci siif 6grencileri bu alt boyutta altinci siniflara gore anlamli derecede daha
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yiiksek puanlar almistir. Diger alt boyutlar ve genel bagimlilik diizeyi agisindan sinif

diizeyleri arasinda anlamli bir fark saptanmamustir.
4.3.3. Oyun Tiiriine Gore Farkhhk

Tablo4.12’de ortaokul dgrencilerinin oynadiklari dijital oyunlarin tiirleri ile bilgisayar

oyun bagimliligi arasindaki farki gosteren Kruskal Wallis H testi sonuglari yer

almaktadir.

Tablo 4. 12: Oynanan Dijital Oyun Tiiriine Gore Bilgisayar Oyun Bagimhihg:
Kruskal Wallis H Testi Sonuclari

Degisken Sira
sls Oyun N Ortalamas; 2 df p Fark
Aksiyon (1) 44 160,70
Simil. (2) 43 172,23
Daoviis (3) 28 200,48 64
Faktor 1 Zeka (4) 18 114,33 19,338 5 .00 655
Spor (5) 61 143,90
Online (6) 152 191,48
Toplam 346
Aksiyon (1) 44 172,80
Simiil. (2) 43 173,51
Déviis (3) 28 191,64
Faktor 2 Zeka (4) 18 150,06 3,445 5 .63 -
Spor (5) 61 159,98
Online (6) 152 178,56
Toplam 346
Aksiyon (1) 44 160,39
Simiil. (2) 43 187,19
Doviis (3) 28 169,61 954
Faktor 3 Zeka (4) 18 102,67 16,799 5 .00 64
Spor (5) 61 156,13
Online (6) 152 189,50
Toplam 346
Aksiyon (1) 44 180,03
Simil. (2) 43 187,20
Daoviis (3) 28 213,11
Faktor 4 Zeka (4) 18 145,94 12,831 5 .03 3>5
Spor (5) 61 142,46
Online (6) 152 176,16
Toplam 346
Aksiyon (1) 44 166,09
Simiil. (2) 43 174,65
Doviis (3) 28 203,07
Tgf’;:]r(n Zeka (4) 18 11723 17,324 5 00 655
Spor (5) 61 143,50
Online (6) 152 188,57
Toplam 346
p<.05

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.
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Tablo 4.12'ye gore, 6grencilerin tercih ettikleri dijital oyun tiirleri ile bilgisayar oyun
bagimliligmin ilk alt boyutu "Bilgisayarda Oyun Oynamaktan Vazge¢ememe ve
Engellendiginde Rahatsiz Olma" arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir [y2=
19,338; p<.05]. Bu farkliligin detaylarin1 incelemek i¢in yapilan Mann-Whitney U
testi sonuglarina gore, "Online" oyunlari sik¢a oynayan 6grenciler ile "Bulmaca-Zeka-
Egitsel" oyunlari tercih edenler arasinda anlamli bir fark bulunmusg ve bu fark "Online"
oyunlar1 oynayanlar lehine olmustur (U=756,500; p<0,05). Ayrica, "Online" oyunlari
sikca oynayan 6grenciler ile "Spor" oyunlari tercih edenler arasinda da anlamli bir fark
tespit edilmistir (U=756,500; p<0,05), bu fark yine "Online" oyunlar1 oynayanlar
lehinedir.

Bilgisayar oyun bagimliliginin ikinci alt boyutu "Bilgisayar Oyununu Hayalinde
Yasatma ve Gergek Hayatiyla iliskilendirme" agisindan, dgrencilerin oynadiklar:
dijital oyun tiirleri arasinda anlamli bir fark bulunmamustir [y2= 3,445; p>.05]. Sira
ortalamalarina bakildiginda, "Doviig-Turnuva" tiirii oyun oynayan &grencilerin en
yiiksek ortalama puani aldig1 (191,64), "Zeka-Bulmaca-Egitsel" oyunlari tercih eden
Ogrencilerin ise en diisiik ortalama puani aldig1 (150,06) goriilmiistiir.

Ucgiincii alt boyut "Bilgisayar Oyunu Oynamaktan Dolay1 Gorevleri Aksatma" ile ilgili
olarak, 6grencilerin oynadiklar1 dijital oyun tiirleri arasinda anlamli bir fark oldugu
tespit edilmistir [x2= 16,799; p<.05]. Mann Whitney U testi sonuglarina gore,
"Simiilasyon" tiirii oyunlar1 oynayan 6grenciler ile "Bulmaca-Zeka-Egitsel" oyunlari
tercih edenler arasinda anlaml bir fark bulunmus ve bu fark "Simiilasyon" oyunlari
oynayanlar lehine olmustur (U=204,500; p<0,05). "Online" oyunlar1 sik¢a oynayan
ogrenciler ile "Bulmaca-Zeka-Egitsel" oyunlari tercih edenler arasinda da anlamli bir
fark tespit edilmistir (U=673,00; p<0,05), bu fark "Online" oyunlar1 oynayanlar
lehinedir.

Ddérdiincii alt boyut "Bilgisayar Oyunu Oynamay1 Bagka Etkinliklere Tercih Etme" ile
ilgili olarak, d6grencilerin oynadiklari dijital oyun tiirleri arasinda anlamli bir fark
bulunmustur [x2= 12,831; p<.05]. Mann Whitney U testi sonuglarina gore, "Ddviis-
Turnuva" tiiri oyunlar1 oynayan 6grenciler ile "Spor" oyunlari tercih edenler arasinda
anlaml bir fark bulunmus ve bu fark "D&viis-Turnuva" oyunlar1 oynayanlar lehine
olmustur (U=534,500; p<0,05).

Genel olarak, bilgisayar oyun bagimliliginin genel ortalama puani agisindan,
ogrencilerin oynadiklar dijital oyun tiirleri arasinda anlamli bir fark bulunmustur [}2=

17,324; p<.05]. Mann Whitney U testi sonuglarmma goére, "Online" tiirtinde oyun
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oynayan Ogrenciler ile "Spor" tiirlinde oyunlar1 tercih edenler arasinda anlamli bir fark
bulunmus ve bu fark "Online" oyunlar1 oynayanlar lehine olmustur (U=3398,500;
p<0,05).

4.3.4. Oyunda Kullanilan Cihaza Gore Farkhihk

Tablo4.13’te ortaokul 6grencilerinin oynadiklar: dijital oyunlarda kullandiklar dijital
tirleri ile bilgisayar oyun bagimliligi arasindaki farki gosteren Kruskal Wallis-H
sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 4. 13: Oynanan Dijital Oyunlarda Kullanilan Dijital Cihaz Tiiriine Gore
Bilgisayar Oyun Bagimhhgi Kruskal Wallis-H Testi Sonug¢lar:

Degisken . Sira
83 Cihaz N ortalamasi 2 df P Fark
CepTel. (1) 164 159,95
Bilg. (2) 88 188,55
) Tablet(3) 38 144,39 5>1
Faktor 1 o5 (4 % 15475 13505 4 00 o
Coklu(5) 68 20346
Toplam 346
CepTel. (1) 164 15475
Bilg. (2) 88 201,62
Faktr 2 T?Dbs'e(z(f) gg gggg 13,226 4 01 251
Coklu(5) 68 187,12
Toplam 346
CepTel. (1) 164 167,81
Bilg. (2) 88 180,20
Faktor 3 T‘;bs'e(t“()e’) o gg?g 3,271 4 51 .
Coklu(5) 68 18508
Toplam 346
CepTel. (1) 164 169,37
Bilg. (2) 88 196,08
Faktor 4 T‘;bs'e(t“()e’) 23 iﬂgg 8,054 4 09 -
Coklu(5) 68 17526
Toplam 346
CepTel. (1) 164 159,08
Bilg. (2) 88 197,23 61
Toplam Tablet (3) 38 150,15
Olgek PS (4) 20 14605 2028 4 01 ;zé
Coklu(5) 68 194,71
Toplam 346
p<.05

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Tablo 4.13'te belirtilenlere gore, 6grencilerin dijital oyunlarda kullandiklari cihaz tiirti
ile bilgisayar oyun bagmmliligimnin ilk alt boyutu "Bilgisayarda Oyun Oynamaktan

Vazgecememe ve Engellendiginde Rahatsiz Olma" arasinda anlamli bir fark
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bulunmaktadir [y2= 13,505; p<.05]. Mann Whitney U testi sonuglarina gore, birden
fazla cihaz kullanan 6grenciler ile sadece bilgisayar kullanan 6grenciler arasinda
anlaml bir farklilik vardir (U= 4176,00; p<0,05) ve bu fark ¢oklu cihaz kullanan
ogrenciler lehinedir. Aym sekilde, birden fazla cihaz kullanan 6grenciler ile sadece
tablet kullanan 6grenciler arasinda da anlamli bir farklilik bulunmaktadir (U= 610,50;

p<0,05) ve bu fark yine ¢oklu cihaz kullanan 6grenciler lehinedir.

Bilgisayar oyun bagimliliginin ikinci alt boyutu "Bilgisayar Oyununu Hayalinde
Yasatma ve Gergek Hayatiyla Iliskilendirme" ile ilgili olarak, &grencilerin
kullandiklar1 cihaz tiirleri arasinda anlamli bir fark vardir [}2= 13,226; p<.05]. Mann
Whitney-U testi sonuglarina gore, sadece bilgisayar kullanan 6grenciler ile sadece cep
telefonu kullanan 6grenciler arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir (U=4633,00;

p<0,05) ve bu fark sadece bilgisayar kullanan 6grenciler lehinedir.

Ucgiincii alt boyut "Bilgisayar Oyunu Oynamaktan Dolay1 Gorevleri Aksatma" ile ilgili
olarak, &grencilerin oynadiklar1 dijital oyun tiirii ile bilgisayar oyun bagimlilig
arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir [y2= 3,271; p>.05]. Aritmetik ortalama
degerlerine gore, en yiiksek ortalama birden fazla cihaz kullanan 6grencilerde (185,08)

iken, en diisiik ortalama Playstation kullanan 6grencilerde (136,10) bulunmaktadir.

Ddrdiincii alt boyut "Bilgisayar Oyunu Oynamay1 Bagka Etkinliklere Tercih Etme" ile
ilgili olarak da, ogrencilerin oynadiklar1 dijital oyun tiirii ile bilgisayar oyun
bagimlilig: arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir [x2= 8,054; p>.05]. Aritmetik
ortalama degerlerine gore, en yiiksek ortalama bilgisayarda oyun oynayan
ogrencilerde (196,08) iken, en diislik ortalama tablet kullanan 6grencilerde (141,59)

bulunmaktadir.

Genel olarak, bilgisayar oyun bagimliligimin genel ortalama puani agisindan,
ogrencilerin kullandiklar1 cihaz tiirleri arasinda anlamli bir fark vardir [y2= 13,028;
p<.05]. Mann Whitney U testi sonuglarina gore, sadece bilgisayar kullanan 6grenciler
ile sadece cep telefonu kullanan 6grenciler arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir
(U=4932,500; p<0,05) ve bu fark sadece bilgisayar kullanan 6grenciler lehinedir.
Ayrica, ¢oklu cihaz kullanan 6grenciler ile sadece cep telefonu kullanan 6grenciler
arasinda anlamli bir farklilik bulunmakta ve bu fark ¢oklu cihaz kullanan 6grenciler

lehinedir. Bilgisayar kullananlar ile sadece tablet kullananlar arasinda da anlamli bir

44



farklilik vardir ve bu fark bilgisayar ile oyun oynayan &grenciler lehinedir

(U=758,500; p<0,05).
4.3.5. Oyuna Ayrilan Giinliik Ortalama Siireye Gore Farkhihk

Tablo 4.14°de ortaokul 6grencilerinin oynadiklar dijital oyunlara ayirdiklari giinliik
ortalama siire ile bilgisayar oyun bagimlilig1 arasindaki farki gosteren Kruskal Wallis
H sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 4. 14: Oynanan Dijital Oyunlara Ayrilan Giinliik Ortalama Siireye Gore
Bilgisayar Oyun Bagimhihgi Kruskal Wallis H Testi Sonug¢lar:

. . Sira
Degisken Siire N Ortalamasi x2 df p Fark
1 Saatten Az (1) 60 104,48
1-2 Saat (2) 126 149,06 5>1; 5>2
N 2-3 Saat (3) 74 190,53 5>3; 2>1,;
Baltor 1 3-4 Saat (4) 43 21513 96228 4 00 551350
5+ Saat (5) 43 270,50 4>1:4>2
Toplam 346
1 Saatten Az (1) 60 133,23
1-2 Saat (2) 126 159,29
N 2-3 Saat (3) 74 181,29 5>2:5>1:5>3;
Faktor 2 3-4 Saat (4) 43 19234 30066 4 00 4>1
5+ Saat (5) 43 242,00
Toplam 346
1Saatten Az (1) 60 123,16
1-2 Saat (2) 126 139,90 5>1; 5>2;
N 2-3 Saat (3) 74 183,71 5>3; 5>4,
Faktor 3 3-4 Saat (4) 43 21617 4085 4 00 4>1; 4>2;
5+ Saat (5) 43 284,90 3>1;3>2
Toplam 346
1Saatten Az (1) 60 156,56
1-2 Saat (2) 126 146,88
N 2-3 Saat (3) 74 189,62 5>1; 5>2;
Faktor 4 3-4 Saat (4) 43 19278 20202 4 00 352
5+ Saat (5) 43 22813
Toplam 346
1Saatten Az (1) 60 114,46
1-2 Saat (2) 126 141,97 5>1; 5>2;
Toplam 2-3 Saat (3) 74 190,72 5>3; 5>4,
Olgek 3-4 Saat (4) 43 21430 89581 4 00 4>1; 4>2;
5+ Saat (5) 43 277,83 3>1; 3>2
Toplam 346
p<.05

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Tablo 4.14'e gore test sonuglari, 6grencilerin oynadiklar: dijital oyunlara ayirdiklar:
giinliik ortalama stire ile bilgisayar oyun bagimliliginin ilk alt boyutu "Bilgisayarda
Oyun Oynamaktan Vazgegememe ve Engellendiginde Rahatsiz Olma" arasinda

anlaml bir fark oldugunu gostermistir [x2 = 86,228; p<.05]. Mann Whitney U testi
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sonuglarina gore, giinliik ortalama 5+ saat dijital oyun oynayan 6grenciler ile daha az
siire oynayan Ogrenciler arasinda anlamli farkliliklar tespit edilmis ve bu farkliliklar
5+ saat oynayan Ogrenciler lehinedir. Ayrica, glinliik ortalama 1-2 saat ve 3-4 saat
oynayan Ogrenciler ile 1 saatten az siire oynayan Ogrenciler arasinda da anlamh
farkliliklar bulunmus ve bu farkliliklar 1-2 saat ve 3-4 saat oynayan Ogrenciler
lehinedir.

Bilgisayar oyun bagimliliginin ikinci alt boyutu "Bilgisayar Oyununu Hayalinde
Yasatma ve Gercek Hayatiyla Iliskilendirme" ile ilgili olarak da, &grencilerin
oynadiklar1 dijital oyunlara ayirdiklar1 giinliik ortalama silire arasinda anlamli
farkliliklar bulunmustur [2= 35,066; p<.05]. Ozellikle, giinliik ortalama 5+ saat
oynayan Ogrenciler ile daha az siire oynayan dgrenciler arasinda anlamli farkliliklar
tespit edilmis ve bu farklar 5+ saat oynayan 6grenciler lehinedir. Ayrica, giinliik
ortalama 3-4 saat oynayan dgrenciler ile 1 saatten az siire oynayan grenciler arasinda

da anlamli bir farklilik bulunmus ve bu fark 3-4 saat oynayan 6grenciler lehinedir.

Ugiincii alt boyut "Bilgisayar Oyunu Oynamaktan Dolay1 Gorevleri Aksatma" ile ilgili
olarak, Ogrencilerin oynadiklar1 dijital oyunlara ayirdiklari giinliikk ortalama siire
arasinda da anlaml farkliliklar tespit edilmistir [x2= 94,685; p<.05]. Ozellikle, giinliik
ortalama 5+ saat oynayan Ogrenciler ile daha az silire oynayan 6grenciler arasinda
anlaml farkliliklar bulunmus ve bu farklar 5+ saat oynayan o6grenciler lehinedir.
Ayrica, giinliik ortalama 3-4 saat ve 2-3 saat oynayan Ogrenciler ile daha az siire
oynayan Ogrenciler arasinda da anlamli farkliliklar tespit edilmis ve bu farklar 3-4 saat

ve 2-3 saat oynayan 6grenciler lehinedir.

Dérdiincii alt boyut "Bilgisayar Oyunu Oynamay1 Baska Etkinliklere Tercih Etme" ile
ilgili olarak, 6grencilerin oynadiklari dijital oyunlara ayirdiklar: giinliik ortalama siire
arasinda anlamli farkliliklar bulunmustur [y2= 27,202; p<.05]. Ozellikle, giinliik
ortalama 5+ saat oynayan Ogrenciler ile daha az silire oynayan Ogrenciler arasinda
anlaml farkliliklar tespit edilmis ve bu farklar 5+ saat oynayan 6grenciler lehinedir.
Ayrica, giinliik ortalama 3-4 saat oynayan 0grenciler ile 1-2 saat oynayan 6grenciler
arasinda da anlamli bir farklilik bulunmus ve bu fark 3-4 saat oynayan 6grenciler

lehinedir.

Genel olarak, 6grencilerin oynadiklari dijital oyunlara ayirdiklari giinliik ortalama siire

ile bilgisayar oyun bagimliliginin genel ortalama puani arasinda da anlamli farkliliklar
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tespit edilmistir [y2= 89,581; p<.05]. Ozellikle, giinliik ortalama 5+ saat oynayan
ogrenciler ile daha az siire oynayan 6grenciler arasinda anlamli farkliliklar bulunmus
ve bu farklar 5+ saat oynayan 6grenciler lehinedir. Ayrica, giinliik ortalama 3-4 saat
ve 2-3 saat oynayan 6grenciler ile daha az siire oynayan 6grenciler arasinda da anlaml
farkliliklar tespit edilmis ve bu farklar 3-4 saat ve 2-3 saat oynayan Ogrenciler
lehinedir.

4.3.6. Anne Egitim Diizeyine Gore Farkhihk

Tablo 4.15°de ortaokul 6grencilerinin annelerinin egitim diizeyi ile bilgisayar oyun
bagimliligr arasindaki farki gosteren Kruskal Wallis H testi sonuglari yer almaktadir.

Tablo 4. 15: Ogrencilerin Anne Egitim Diizeyine Gore Bilgisayar Oyun
Bagimhihig1 Kruskal Wallis H Testi Sonuclari

5 s Sira
Degisken Anne Egitim N Ortalamast 2 df p Fark
Ilkokul (1) 110 181,60
Ortaokul (2) 83 161,14
. Lise (3 111 169,38
Faktor 1 Lisans( (31) 30 185,90 3,041 4 .55 -
Lisansiistii (5) 12 191,75
Toplam 346
Ilkokul (1) 110 169,89
Ortaokul (2) 83 162,00
— Lise (3) 111 176,09
Faktor 2 Lisans (4) 30 186.28 5,715 4 22 -
Lisansiistii (5) 12 230,25
Toplam 346
flkokul (1) 110 181,05
Ortaokul (2) 83 168,08
. Lise (3 111 170,89
Faktor 3 Lisans( (21) 30 172,62 1,010 4 91 -
Lisansiistii (5) 12 168,13
Toplam 346
flkokul (1) 110 170,41
Ortaokul (2) 83 172,84
. Lise (3) 111 175,53
Faktor 4 Lisans (4) 30 160,23 3,391 4 49 -
Lisansiistii (5) 12 220,79
Toplam 346
flkokul (1) 110 176,54
Ortaokul (2) 83 164,86
Toplam Lise (3) 111 172,81
Oleek Lisans (4) 30 17612 9% 4 14 ]
Lisansiistii (5) 12 205,25
Toplam 346
p<.05

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.
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Tablo 4.15'te yapilan analizler, ortaokul 6grencilerinin annelerinin egitim diizeyinin,

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi iizerinde anlamli bir etkisi olmadiginm

gostermektedir.Yapilan degerlendirmede, annelerin egitim diizeyi ile Ogrencilerin

oyun bagimliliginin ¢esitli alt boyutlar1 arasinda - oyun oynamaktan vazgegememe,

oyunu hayalinde yasatma, gorevleri aksatma ve oyun oynamayi baska etkinliklere

tercih etme - anlaml1 bir fark bulunmamuistir.Sira ortalama degerlerine gore, lisansiistii

egitim mezunu annesi olan 6grencilerin ortalama puanlar1 genellikle daha yiiksekken,

ortaokul mezunu annelere sahip 6grencilerin puanlar1 daha diistiktiir.

4.3.7 Baba Egitim Diizeyine Gore Farklhihk

Tablo4.16’da ortaokul &grencilerinin babalarinin egitim diizeyi ile bilgisayar oyun

bagimliligi arasindaki farki gosteren Kruskal Wallis-H sonuglari yer almaktadir.

Tablo 4. 16: Ogrencilerin Baba Egitim Diizeyine Gore Bilgisayar Oyun

Bagimhihg1 Kruskal Wallis H Testi Sonug¢lari

Sira

Degisken Baba Egitim N Ortalamasi 12 df p Fark
Ilkokul (1) 73 184,94
Ortaokul (2) 96 165,36
. Lise (3 128 175,18
Faktor 1 Lisans( (21) 34 14757 6,414 4 A7 -
Lisansiistii (5) 15 214,30
Toplam 346
flkokul (1) 73 169,68
Ortaokul (2) 96 173,82
. Lise (3 128 174,00
Faktor 2 Lisans( (21) 34 158.16 4,267 4 .37 -
Lisansiistii (5) 15 220,57
Toplam 346
Ilkokul (1) 73 194,71
Ortaokul (2) 96 165,39
. Lise (3 128 169,78
Faktor 3 Lisans( (21) 34 170.26 4,465 4 35 -
Lisansiistii (5) 15 161,30
Toplam 346
flkokul (1) 73 169,77
Ortaokul (2) 96 171,95
. Lise (3 128 180,33
Faktor 4 Lisans( (21) 34 144.43 5,548 4 24 -
Lisansiistii (5) 15 209,20
Toplam 346
flkokul (1) 73 181,93
Ortaokul (2) 96 168,43
Toplam Lise (3) 128 175,13
Olgek Lisans (4) 34 146,90 5,349 4 25 i
Lisansiistii (5) 15 211,30
Toplam 346
p<.05

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.
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Tablo4.16’da goriildiigii lizere, ortaokul dgrencilerinin babalarinin egitim diizeyi ile
bilgisayar oyun bagimliligi arasindaki iliskiyi degerlendirmek igin parametrik
olmayan bir yontem olan Kruskal Wallis testi kullanilmistir. Test sonuglarina gore,
Ogrencilerin babalarinin egitim diizeyi ile bilgisayar oyun bagimliliginin birinci alt
boyutu "Bilgisayarda Oyun Oynamaktan Vazgecememe ve Engellendiginde Rahatsiz
Olma" arasinda anlamli bir fark bulunmamistir [}2 = 6,414; p>.05]. Sira ortalama
degerlerine gore, en yiiksek ortalama babasi lisansiistii egitim mezunu olan
ogrencilerde (214,30) iken, en diisiik ortalama babasi lisans mezunu olan

ogrencilerdedir (147,57).

Bilgisayar oyun bagimliliginin ikinci alt boyutu "Bilgisayar Oyununu Hayalinde
Yasatma ve Gergek Hayatiyla Iliskilendirme" ile ilgili olarak da, dgrencilerin
babalariin egitim diizeyi arasinda anlamli bir fark bulunmamastir [}2= 4,267; p>.05].
Sira ortalama degerlerine gore, en yliksek ortalama babasi lisansiistii egitim mezunu
olan Ogrencilerde (220,57) iken, en diisilk ortalama babasi lisans mezunu olan

ogrencilerdedir (158,16).

Ucgiincii alt boyut "Bilgisayar Oyunu Oynamaktan Dolay1 Gorevleri Aksatma" ile ilgili
olarak, oOgrencilerin babalarinin egitim diizeyi arasinda da anlamli bir fark
bulunmamustir [}2= 4,465; p>.05]. Sira ortalama degerlerine gore, en yiiksek ortalama
babas1 ilkokul egitim mezunu olan 6grencilerde (194,71) iken, en diisiik ortalama

babasi lisansiistii mezunu olan 6grencilerdedir (161,30).

Dordiincii alt boyut "Bilgisayar Oyunu Oynamay1 Bagka Etkinliklere Tercih Etme" ile
ilgili olarak, oOgrencilerin babalarmin egitim diizeyi arasinda anlamli bir fark
bulunmamustir [}2= 5,548; p>.05]. Sira ortalama degerlerine gore, en yiiksek ortalama
babas1 lisansiistii egitim mezunu olan 6grencilerde (209,20) iken, en diisiik ortalama

babasi lisans mezunu olan 6grencilerdedir (144,43).

Genel olarak, 6grencilerin babalarinin egitim diizeyi ile bilgisayar oyun bagimliliginin
genel ortalama puani arasinda da anlaml bir fark bulunmamustir [x2= 5,349; p>.05].
Sira ortalama degerlerine gore, en yiiksek ortalama babasi lisansiistii egitim mezunu
olan Ogrencilerde (211,30) iken, en diisiikk ortalama babasi lisans mezunu olan

ogrencilerdedir (146,90).
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4.4. Matematik Ders Basarisina Gore Fark Testleri
4.4.1.Cinsiyete Gore Farklihk

Tablo 4.17°de ise 0grencilerin cinsiyetleri ile matematik basar1 puanlar1 arasindaki

farklilig1 gosteren Mann Whitney U testi sonuglari yer almaktadir.

Tablo 4. 17: Ogrencilerin Cinsiyetlerine Gore Matematik Basar1 Puam1 Mann
Whitney U Sonuclar:

Siralar Siralar

Degisken Cinsiyet n Ort. Top. U p
Matematik Kiz 151 16327  24654,00
Basar1 Puani Erkek 171 15094 2734900 1264300 .74

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Tablo 4.17'de goriilldiigii tizere ortaokul Ogrencilerinin cinsiyet degiskenine gore
matematik basar1 puanlart arasinda anlamli bir farklilasma olup olmadigini1 anlamak
icin parametrik olmayan tekniklerden Mann Whitney U testi kullanilmistir. Test
sonucunda ortaokul 6grencilerinin cinsiyetleri ile matematik basar1 puani1 arasinda
anlaml bir farklilik olmadig1 goriilmiistir [U = 12643,00; p>0.05]. Sira ortalama
degerlerine gore kiz 6grencilerin ortalamasi (163,27), erkek ogrencilerden (159,94)

daha ytiiksektir.

4.4.2. Smif Diizeyine Gore Farklhihk

Tablo 4.18°de ise 6grencilerin sinif diizeyleri ile matematik basar1 puanlart arasindaki

farklilig1 gosteren Kruskal Wallis H testi sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 4. 18: Ogrencilerin Simif Diizeylerine Gore Matematik Basar1 Puam
Kruskal Wallis H Testi Sonuglari

Degisken Sira
Simf N Ortalamasi 12 df p Fark

, Alt1 149 214,48

Matematik . '
Basari Yedi 174 163,09 9,992 5 00 6>7

Sekiz 23 149,65 6>8

Puani Toplam 346

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Tablo 4.18’de ortaokul Ogrencilerinin demografik ozelliklerinden sinif diizeyi
degiskenine gore matematik basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farklilasma olup

olmadigin1 anlamak igin parametrik olmayan tekniklerden Kruskal Wallis testi
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kullanilmistir. Tabloya gore 6grencilerin siif diizeyleri ile matematik basar1 puanlari
arasinda anlaml fark vardir [y2 = 9,992; p>.05]. Anlamh ¢ikan farkliligin hangi
gruplar arasinda oldugunu tespit edebilmek i¢in yapilan Mann Whitney U testine gore
altinct siniflarla yedinci smiflar (U=1356,00; p<0,05) ve altinc1 smiflarla sekizinci
smiflar (U=864,00; p<0,05) arasinda anlamli farklilik vardir ve altinct smiflar

lehinedir.

4.4.3. Oyun Tiiriine Gore Farkhihk

Tablo 4.19°da ise 6grencilerin oynadiklart dijital oyun tiirleri ile matematik basari

puanlar arasindaki farkliligi gésteren Kruskal Wallis H testi sonuglari yer almaktadir.

Tablo 4. 19: Ogrencilerin Oynadiklar Dijital Oyun Tiiriine Gore Matematik
Basar1 Puam Kruskal Wallis H Testi Sonuclar

Degisken Oyun N op tiiz?nam 2 df p Fark

Aks. (1) 44 148,14
Simiil. (2) 43 152,53
Doviis (3) 28 130,33
Zeka (4) 18 162,93 9,890 5 .08
Spor (5) 61 189,83
Online (6) 152 162,16
Toplam 346

Matematik Basar1
Puanm

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Tablo4.19’a gore 6grencilerin oynadiklari oyun tiirii ile matematik bagari puanlart
arasinda anlamli fark yoktur [}2= 9,890; p>.05]. Sira ortalama degerlerine gore en
yuksek ortalama Spor (189,83) tiirli oyunlar oynayan ogrencilerde iken en diisiik

ortalama ise Doviis-Turnuva tiirii oyun oynayan 6grencilerdedir (130,33).
4.4.4. Oyunda Kullanilan Cihaz Tiiriine Gore Farklihk

Tablo4.20’de ise ogrencilerin oynadiklari dijital oyunlarda kullandiklar cihaz tiirleri
ile matematik basar1 puanlari arasindaki farkliligi gosteren Kruskal Wallis H testi

sonuglar1 yer almaktadir.
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Tablo 4. 20: Ogrencilerin Kullandiklar1 Cihaz Tiiriine Gére Matematik Basar1
Puam Kruskal Wallis H Testi Sonuglar:

Degisken Cihaz N Swra Ortalamas1 y2  df p Fark
5 CepTel. (1) 164 152,66
g Bilg. (2) 77 151,57
~ E Tablet(3) 27 175,10
‘g & PS (4) 10 203,67 825% 4 0.08
2 Coklu(5) 68 182,73
= Toplam 346

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Tabloya gore 6grencilerin kullandiklar1 cihaz tiirii ile matematik basar1 puanlari
arasinda anlamli fark yoktur [¥2 = 8,256; p>.05]. Sira ortalama degerlerine gore en
yiiksek ortalama Playstation kullanan 6grencilerde (203,67) iken en diisiik ortalama

ise oyunlarda sadece bilgisayar kullanan 6grencilerdedir (151,57).
4.4.5. Oyuna Ayrilan Siireye Gore Farkhihk

Tablo 4.21°de ise 6grencilerin oynadiklari dijital oyunlara ayirdiklar gilinliik ortalama

stire ile matematik basar1 puanlart arasindaki farkliligi gosteren Kruskal Wallis H testi

sonugclar1 yer almaktadir.

Tablo 4. 21: Ogrencilerin Dijital Oyunlara Ayirdiklar1 Giinliik Ortalama
Siireye Gore Matematik Basar1 Puami Kruskal Wallis H Testi Sonuglari

Degisken Siire n Sira Ortalamasi 12 df p Fark
= 1 Saatten Az (1) 60 180,95
g 1-2Saat (2) 126 166,76
~ E 2-3Saat(3) 74 156,11 1>5;
ERs 3-4Saat(4) 43 166,12 10,788 4 03 255
2 5+ Saat (5) 43 12124
= Toplam 346

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Tablo4.21°de ortaokul 6grencilerinin demografik 6zelliklerinden dijital oyuna ayrilan
giinliik ortalama siire degiskenine gore matematik basar1 puanlar1 arasinda anlaml bir
farklilasma olup olmadigini anlamak i¢in parametrik olmayan tekniklerden Kruskal
Wallis H testi kullanilmistir. Tabloya gore Ogrencilerin giinlik dijital oyunlara
ayirdiklar siire ile matematik basar1 puanlari arasinda anlamli fark vardir [x2=10,788;

p<.05]. Anlaml1 ¢ikan farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu tespit edebilmek
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icin yapilan Mann Whitney U testine gore dijital oyunlara giinliik ortalama 5+ saat
ayiran Ogrencilerle 1 saatten az (U=699,00; p<0,05) ve 1-2 saat arasi siire ayiran
ogrenciler (U=1539,00; p<0,05) arasinda anlamli farklilik vardir ve dijital oyunlara
glinliik 5+ saat ayiran 6grenciler Iehinedir. Diger anlatimla, giinliik dijital oyunlara 5+

saat ayiran 0grencilerin matematik basar1 puani1 anlamli sekilde diistiktiir.
4.4.6. Anne Egitim Diizeyine Gore Farkhihk

Tablo 4.22°de ise 6grencilerin annelerinin egitim seviyeleri ile matematik dersi basari

puanlari arasindaki farkliligi gésteren Kruskal Wallis H testi sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 4. 22: Ogrencilerin Annelerinin Egitim Diizeyine Gére Matematik Basar1
Puam Kruskal Wallis H Testi Sonuglari

Degisken Egitim N Swra Ortalamas1  y2 df p Fark
= flkokul (1) 110 152,42
g Ortaokul (2) 83 136,61
x Lise (3) 111 175,09 3>2:
ER= Lisans (4) 30 196,69 16,50 00 40552
= Lisansisti (5) 12 211,45
= Toplam 346

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Tablo 4.22’ye gore o6grencilerin annelerinin egitim diizeyi ile matematik basari
puanlar arasinda anlamli fark vardir [y2= 16,509; p<.05]. Anlamh ¢ikan farkliligin
hangi gruplar arasinda oldugunu tespit edebilmek i¢in yapilan Mann Whitney U testine
gore annesi lise mezunu olan 6grencilerle annesi ortaokul mezunu olan 6grenciler
arasinda (U=2998,00; p<0,05) anlaml farklilik vardir ve annesi lise mezunu olan
ogrenciler lehinedir. Annesi lisans mezunu olan 6grencilerle annesi ortaokul mezunu
olan dgrenciler arasinda (U=673,500,00; p<0,05) anlaml1 farklilik vardir ve annesi
lisans mezunu olan 6grenciler lehinedir. Annesi lisansiistii mezunu olan dgrencilerle
annesi ortaokul mezunu olan 6grenciler arasinda (U=240,50; p<0,05) anlaml1 farklilik
vardir ve annesi lisansiistli mezunu olan 6grenciler lehinedir. Farkli anlatimla, annesi
lise, lisans ve lisansiistii mezunu olan dgrencilerin matematik basar1 puani anlamh

sekilde daha yiiksektir.
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4.4.7. Baba Egitim Diizeyine Gore Farklihk
Tablo 4.23’te ise 6grencilerin babalarinin egitim diizeyi ile matematik basar1 puanlari
arasindaki farklilig1 gosteren Kruskal Wallis H testi sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 4. 23: Ogrencilerin Babalarimin Egitim Diizeyine Gore Matematik Basari
Puam Kruskal Wallis H Testi Sonuglar

Degisken Egitim n Sira Ortalamas1  y2 df p Fark
5 flkokul (1) 73 138,11
g Ortaokul 2) 96 142,22
x~ Lise (3) 128 176,15 4>1
‘g £ Lisans (4) 34 211,48 21,265 4 00 4>2
z Lisansiistii (5) 15 163,50
S Toplam 346

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Tablo4.23’de ortaokul dgrencilerinin demografik 6zelliklerinden baba egitim diizeyi
degiskenine gére matematik basar1 puanlari arasinda anlamli bir farklilasma olup
olmadigin1 anlamak ic¢in parametrik olmayan tekniklerden Kruskal Wallis H testi
kullanilmistir. Tabloya gore 6grencilerin babalarinin egitim diizeyi ile matematik
basar1 puanlar1 arasinda anlamh fark vardir [y2 = 21,265; p<.05]. Anlamli ¢ikan
farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu tespit edebilmek i¢in yapilan Man Whitney
U testine gore babasi lisans mezunu olan 6grencilerle babasi ilkokul mezunu olan
ogrenciler (U=606,50; p<0,05) ve babasi lisans mezunu olan Ogrencilerle babasi
ortaokul mezunu olan 6grenciler (U=853,50; p<<0,05) arasinda anlamli farklilik vardir
ve babasi lisans mezunu olan &grenciler lehinedir. Diger anlatimla, babasi lisans

mezunu olan 6grencilerin matematik basari puani anlaml sekilde yiiksektir.

4.5. Korelasyon ve Basit Dogrusal Regresyon Testlerine iliskin Bulgular
Tablo4.24’de 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliliklar ile matematik bagsari puanlari
arasindaki iligkiyi gosteren Spearman korelasyon analizi sonuglar yer almaktadir.

Tablo 4. 24: Ogrencilerin Bilgisayar Oyun Bagimhhklar: ve Matematik Basar1
Puanlan Arasindaki iliski

Degiskenler Matematik Bagar1 Puani
r -0.209**
Bilgisayar Oyun Bagimlilig: p .000
N 346

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.
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Tablo 4.24°de ortaokul dgrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklart ile matematik
dersi basari puanlar1 arasindaki iligki, Spearman korelasyon analizi yontemiyle
incelenmis ve sonuglar sunulmustur. Analiz sonuglarina gore ortaokul 6grencilerinin
bilgisayar oyun bagimliligi diizeyleri ile matematik basar1 puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli, negatif yonlii ve zayif diizeyde bir iligki vardir (r=-0.209;
p<0.01). Diger anlatimla 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 arttikga matematik
basar1 puanlar1 diismektedir. Matematik basar1 puanlarn diistiikce bilgisayar oyun

bagimlilig1 da artmaktadir.

Tablo4.25’de ogrencilerin  bilgisayar oyun bagimliliklarinin matematik basari
puanlarini ne 6l¢iide tahmin ettigini gosteren basit dogrusal regresyon analizine dayali
korelasyon sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 4. 25: Ogrencilerin Bilgisayar Oyun Bagimhhklarinin Matematik Basar1

Puanini Yordama Diizeyini Gosteren Basit Dogrusal Regresyon Analizi
Sonuclarn

Degisken B Standart Hatag B t p
Sabit 80.421 3.782 21.262 000
Matematik Basart ¢ 009 01558 0224  -4.256 000
Puani
R= 0224 RZ=0.05
F (1,344) = 18.112 p=<0.05

Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Tablo 4.25’de ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin matematik
basarisin1 yordama (agiklama) diizeyine iligkin basit dogrusal regresyon analizi
sonuglar1 yer almaktadir. Analiz sonuglarina gore bilgisayar oyun bagimliligi, bagimh
degisken iizerinde anlaml1 bir etki olusturmaktadir (R=0.224; R? = 0.05; p<0.05).
Bagimsiz degiskenin bagimhi degiskeni yordama diizeyi %5’tir. Bilgisayar oyun
bagimliliginda meydana gelen bir birimlik degisim matematik bagar1 puaninda -6.629

birimlik negatif yonlii degisim olusturmaktadir.
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Kaynak: Arastirmaci tarafindan olusturulmustur.
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BESINCi BOLUM

DEGERLENDIRME VE TARTISMA

5.1.Genel Degerlendirme ve Tartisma

Arastirmada ortaokul 6.,7. ve 8. sinifa devam eden 6grencilerin genel bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizey ortalamasi 2,33 olarak hesaplanmis ve tiim alt boyutlariyla birlikte
‘Nadiren’ seviyesinde bulunmustur. Bu sonugtan farkli olarak Talan ve Kalinkara
(2020) c¢alismasinda Ogrencilerin  oyun bagimlilig1 seviyeleri orta diizeyde
bulunmustur. Baska bir aragtirmada ise Dinger ve Kolan (2020) ise arastirmalarinda
ortaokul 6grencilerinin oyun bagimlilik seviyelerini problemli kullanic1 diizeyinde
bulmuslardir. Farkli bir ¢alismada ise dordiincii sinif Sgrencilerinin dijital oyun
bagimlihig: diizeyi diisiik olarak bulunmustur (Ondes ve Kilig,2022). Bu arastirmalarin
sonuclarindaki farkliliklar farkli yas gruplar1 arasinda bagimlilik seviyelerinde
degisiklikler olabilecegini gostermektedir. Ozellikle yas ilerledikce daha fazla dijital
oyunlara maruz kalma sonucunda bagimlhilik diizeyinde artis olabilecegini
diisiindiirmektedir. Bu arastirmada ortaokul 6grencilerinin matematik basar1 puan
ortalamalari 100 tizerinden 64.95 olmak tizere orta seviyede bulunmustur. Bu bulguya

benzer sonuglar literatiirde mevcuttur (Cavdar ve Sahan, 2019; Yiicel ve Kog, 2011).

Bu arastirmanin sonuglaria gore ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig
diizeyleri ile matematik basar1 puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli, negatif
yonlii ve zayif diizeyde bir iliski bulunmustur. Buna goére ortaokul 6grencilerinin
bilgisayar oyun bagimlilig1 arttikga matematik ders basarisinda diisiis goriilmektedir.
Bu bulguyla benzer olarak Oztiirk ve Sarikaya'nin (2021) arastirmasi, 6grencilerin
bilgisayar oyunu bagimliliginin matematik O6grenimine ve diislince siireglerine
olumsuz etkileri olabilecegini 6ne siirmektedir. Bu ¢alisma, bilgisayar oyunlarinimn
dikkat dagitict unsurlar igerdigini ve bu unsurlarin 6grencilerin matematikle ilgili
motivasyonunu ve diisiince siireglerini  olumsuz yonde etkileyebilecegini
belirtmektedir. Ondes ve Kili¢ (2022)’1n dérdiincii simf dgrencilerinin dijital oyun
bagimliliklarinin matematik basarilar1 iizerindeki etkisini arastirdiklar1 caligma
sonucunda bu arastirmanin bulgusuyla benzer olarak dijital oyun bagimlhilig: ile
matematik ders basaris1 arasinda negatif ve diisiik diizeyde anlamli bir iliski
bulunmustur. Drummond ve Sauer(2020) ise arastirmalarinda video oyunlarinin
akademik performansi olumsuz etkilemedigini, ancak oyun oynama zamaninin dnemli

oldugunu belirtmislerdir. Arastirmalarinin sonucunda, okul oncesi video oyunu
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oynayan Ogrencilerin matematik, fen ve okuma alanlarinda akademik
performanslarinin diisiik oldugunu goriilmiis ancak okul sonrasi oyun oynayan
ogrencilerin akademik performanslarinda bir diisiis gdzlenmemistir. video oyunlarinin
akademik performansi olumsuz etkilemedigini, ancak oyun oynama zamaninin 6nemli

oldugunu gostermektedir.

Arastirmanin regresyon analizi sonucuna gore bilgisayar oyun bagimliliginin
matematik ders basarisini yordama diizeyi %5’tir. Buna gore bilgisayar oyun
bagimliliginda meydana gelen bir birimlik degisim matematik basar1 puaninda -6.629
birimlik negatif yonlii degisim olusturmaktadir. Literatiir incelendiginde Ondes ve

Kilig (2022) da ¢alismalarinda bu bulguya benzer sonuglara ulagmislardir.

Literatiirde oyun bagimlilig1 ile matematik basarisi iliskisini inceleyen arastirmalarin
yaninda oyun bagimlilig1 ile akademik basar1 arasindaki iligkileri inceleyen
aragtirmalar da incelenmistir. Arastirma literatiiriine gore, dijital oyun oynama ile
akademik performans arasindaki iliski konusunda farkli sonuglar elde edilmistir. Bazi
arastirmacilar, dijital oyunlara ayrilan zamanin akademik basari {izerinde belirgin bir
etkisi olmadigini belirtmistir (Borzekowski ve Robinson, 2005; Drummond ve
Sauer,2014; Ferguson vd. ,2013). Ote yandan arastirmamizin bulgulariyla benzer
olarak Borgonovi (2016), Wright (2011), Anand (2007) ve Wack, Tantleff-Dunn
(2009), Skoric vd.(2009), Chan ve Rabinowitz (2006), Chiu ve vd. (2004), Sharif ve
Sargent (2006), Gentile vd.(2004) ve Biilbiil vd. (2018) dijital oyun oynayan
ogrencilerin akademik performanslarinin diisikk oldugunu saptamiglar, Anderson ve
Dill (2000) ise siddet i¢eren video oyunlarin saldirgan davranis ve suglulukla pozitif
iligkilendirildigini ortaya koymustur. Ayrica Elmas vd. (2015) uzun siireli oyun
oynamanin okul basarisint olumsuz etkiledigini vurgulamiglardir. Sun vd. (2023)
caligmalarinda video oyun bagimliliginin 6grencilerin davranigsal, duygusal ve biligsel
katilimlarini olumsuz etkiledigini ve bunun da akademik basar1 motivasyonlarinda
azalmaya yol a¢t11 sonucunu elde etmislerdir. Islam vd. (2020) arastirmasinda hafta
ici 4 saatten fazla internet kullanimini okuma ve sayisal yetenek puanlarinda diisiisle
iliskilendirilirken, hafta ici 1-2 saat oyun oynamak okuma puanlarinda artigla
iliskilendirilmistir, ayrica internet ve oyun bagimliliginin akademik basariy1 negatif
yonde etkiledigini ifade etmistir. Bu sonuclara gore, dijital oyunlara olan artan
bagimliligin, 6grencilerin ders calisma siirelerinin kisalmasina ve ders konularina

odaklanmada yasanan zorluklara bagli olarak matematik bagarisint olumsuz

58



etkileyebilecegi ifade edilebilir. Gentile ve Gentile (2008)’in aragtirmalarinda ise
egitim odakli dijital oyunlarin ise 6grenme siirecini hizlandirabilecegi, ders basarisini
artirabilecegi ve Ogrencilerin ilgisini ¢ekebilecegi belirtilmistir. Bu baglamda, egitim
icerikli dijital oyunlarin matematik, okuma ve biyoloji gibi ders konularinin
Ogretiminde ve Ogrenme motivasyonunun artirilmasinda kullanilabilecegi oOne

stiriilmistiir (Wang ve Chen, 2010).

Arastirmada ortaokul 6grencilerinin sanal oyun bagimliligi diizeylerinin cinsiyete,
sinif diizeyine, anne-baba egitim durumuna, oynadiklari oyun cesitlerine, oyun
oynama siirelerine ve kullandiklar1 cihazlara gore farklilik gosterip gostermedigi
incelenmistir. Bulgulara gore, cinsiyet acisindan anlamli bir fark bulunmamustir;
Literatiirde konuyla ilgili yapilan baz1 ¢aligmalarda erkek 6grencilerin kiz 6grencilere
gore daha yiiksek bagimlilik diizeyleri gosterdigi bulunmustur (Anderson ve Dill,
2000; Borgonovi,2016; Hazar vd.,2017; Horzum, 2011; Karaaslan, 2015; Griffiths ve
Davies, 2005). Bu, ¢alismamizdaki bulgularla ¢elisen bir sonugtur. Bilgisayar oyun
bagimliliginin genel ortalama puani ile 6grencilerin sinif diizeyi arasinda anlaml fark
bulunmamaktadir. Skoric vd. (2009) ve Hazar vd.(2020) tarafindan yapilan
caligmalarda ise yasin yiikselmesiyle oyun bagimliliginin arttigt bulunmustur ve
ogrencilerin yaslart ve smif diizeyleri arttikca oyun oynamaya daha fazla zaman
ayirdiklarini ve potansiyel olarak daha bagimli hale gelebilecekleri diistintilmektedir.
Analiz sonuglari, ortaokul 6grencilerinin sinif diizeyleri arasinda yalnizca 'Bilgisayar
Oyunu Oynamaktan Dolay1 Gorevleri Aksatma' boyutunda anlamli bir bagimlilik farki
oldugunu ortaya koymustur. Bu boyutta, yedinci smif Ogrencileri altinci smnif
ogrencilerine gore daha yiiksek puanlar almiglardir. Bu bulgu, yedinci simif
ogrencilerinin yas¢a daha biiyiik olmalar1 ve dolayisiyla daha fazla 6zgiirliige sahip
olmalar1 nedeniyle bos zamanlarinda bilgisayar oyunlarina daha fazla zaman ayirma
egiliminde olmalarini yansitabilir. Ayrica, bu sinif diizeyindeki artan akademik baski,
ozellikle matematik dersindeki zorluklarin artmasi, 6grencileri stresi azaltma amaciyla
oyun oynamaya yonlendirebilir. Bu durum, 6dev gibi akademik gorevlerin ihmal
edilmesine yol agarak dgrencilerin egitim performansini olumsuz etkiliyor olabilir.
Oyun tiirii acisindan arastirmada elde edilen bulgular, 6grencilerin oynadiklar: dijital
oyun tirii ile bilgisayar oyun bagimliligimin cesitli boyutlar1 arasinda anlamh
farkliliklar oldugunu ortaya koymaktadir. 'Online' oyunlar oynayan &grenciler,

'‘Bulmaca-Zeka-Egitsel' ve 'Spor' tiirleriyle kiyaslandiginda 'Bilgisayarda Oyun
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Oynamaktan Vazgegcememe ve Engellendiginde Rahatsiz Olma' boyutunda daha
yiiksek bagimlilik diizeyleri géstermislerdir. Ayni sekilde, 'Simiilasyon' ve 'Online’'
oyunlar 'Bilgisayar Oyunu Oynamaktan Dolay1r Gorevleri Aksatma' boyutunda,
'‘Bulmaca-Zeka-Egitsel' tiiriinden daha fazla bagimliliga yol agarken, 'D6viis-Turnuva'
oyunlari ise 'Bilgisayar Oyunu Oynamay1 Bagska Etkinliklere Tercih Etme' boyutunda
'Spor’ tiirlinden daha yiiksek puanlar almistir. Bu durum, 'Déviis-Turnuva' oyunlarinin
yogun rekabeti ve hizli oyun mekanikleriyle adrenalin seviyesini artirarak 6grencileri
bu tir oyunlarn diger sosyal veya eglence etkinliklerine tercih etmeye
yonlendirebilmesinden kaynaklaniyor olabilir. Ogrencilerin oynadiklar1 dijital oyun
tiird ile bilgisayar oyun bagimliliginin genel ortalama puani arasinda anlamli bir fark
bulunmaktadir. Yapilan analizler, 'Online' tiirlinde oyun oynayan grenciler ile 'Spor’
tiiriinden oyunlar1 oynayanlar arasinda anlamli bir farklilik oldugunu géstermis ve bu
fark 'Online' tiirii oyun oynayan Ogrenciler lehine ¢ikmugtir. Bu farklilik, online
oyunlarin rekabetci yapisi, siirekli giincellenen igerigi ve sosyal etkilesim imkanlar
gibi 6zellikleriyle oyunculari daha fazla baglayabilmesinden kaynakli olabilir. Benzer
olarak Hazar vd. (2020)’nin, Sen (2023) ve Soyo6z-Semerci ve Balci (2020)’nin
arastirmalarinda siddet icerikli oyunlarin yarigma tiirli oyunlara gore ¢ocuklarin dijital
oyun bagimlilig1 diizeylerinde daha etkili oldugunu gostermistir. Bu sonuglardan farkl
olarak Ayhan ve Koselioren (2019) ve Soyodz-Semerci ve Balci (2020)’nin
caligmalarinda ogrencilerin oynadiklart oyun tiirlinin oyun bagimlilik diizeyini
etkilemedigi sonucuna ulagilmistir. Dijital oyun bagimlilig1 diizeyinde oyun oynarken
bilgisayar1 kullanan Ogrenciler ile akilli telefon veya tablet kullanan &grenciler
arasinda bilgisayar kullanan O6grenciler lehine anlamli bir farklilik oldugu tespit
edilmistir. Bu sonuca benzer aragtirma sonuglart1 literatiirde vardir (Soy6z-Semerci ve
Balci, 2020; Sen, 2023). Bu farklilik, bilgisayarlarin biiyiik ekranlari, giiclii islem
kapasiteleri ve karmasik oyun hikayeleri sayesinde oyuncularin oyun diinyasina daha
derinlemesine dalmalarini saglamasi ve bu durumun bagimlilik seviyesini artirdigin
diisindirmektedir. Birden fazla cihaz kullanan &grenciler, sadece bilgisayar veya
tablet kullananlara gore 'Bilgisayarda Oyun Oynamaktan Vazgecememe ve
Engellendiginde Rahatsiz Olma' boyutunda daha yiiksek puanlar almislardir. Bu
durum, birden fazla cihaz kullanimiin oyunculara oyunlara erisim kolayligi ve
cesitlilik sunarak oyun bagimliligimi artirabilecegini diisiindiirmektedir. Dijital
oyunlara giinliik ortalama 2-3 saat, 3-4 saat ve 5+ saat ayiran 0grencilerde, giinde 1

saatten az oyun oynayan dgrencilere gore bilgisayar oyunu bagimliligi anlamli sekilde
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daha fazla bulunmustur. Diger bir deyisle oyun oynama siiresi arttikga oyun
bagimliligr diizeyi de artmaktadir. Literatiirde bu bulguya benzer caligmalara
rastlanmistir (Igen, 2018; Aydin-Ozgiir, 2019; Hazar, 2016; Kurtbeyoglu, 2018; Teke,
2019; Yilmaz, 2019). Aras (2019)'in yaptigi arastirma ise, ortaokul Ogrencileri
arasinda oyun oynama siiresi ve oyun bagimliligi arasinda anlamli bir iligki olmadigini
bildirmistir.

Aragtirma sonucunda ortaokul 6grencilerinin cinsiyetleri ile matematik basar1 puani
arasinda anlamli bir farkliik olmadigi goriilmistir. Bulgumuzla benzer olarak
Literatiirde cinsiyetin matematik basar1 puanini etkilemedigini gosteren ¢alismalar
mevcuttur. (Leahey ve Guo, 2001; Mullis vd., 2000; Bozkurt ve Bircan,2015; Herbert
ve Stipek, 2005) Ayni zamanda yine bulgumuzla benzer olarak 242 ¢alismanin meta-
analizini i¢eren Lindberg vd. (2010)’nin arastirmalarma gore de genel olarak
cinsiyetler arast farkin olmadigi, erkek ve kiz Ogrenciler arasinda neredeyse esit
performans gosterildigi belirtilmistir. Ogrencilerin sinif diizeyleri ile matematik basari
puanlar arasinda altinci Siniflarla yedinci siniflar ve altinci siniflarla sekizinci siniflar
arasinda anlaml farklilik vardir ve altinci siniflarin basari puanlar1 daha yiiksektir. Bu
farkliligin sebebi olarak altinci siniflarin daha temel matematik konularina
odaklanirken, daha st siniflarin ise daha karmasik konulari iglemesi ve bu nedenle
daha diisiikk puanlar almasi diigiiniilebilir. Bu bulguyla ¢eliskili olarak baska bir
calismada 8. Smiflarin basart puanlarinin daha yiliksek oldugu goriilmustiir
(Ozcan,2017). Arastirmada 6grencilerin oynadiklar1 oyun tiirii ile matematik basari
puanlari arasinda anlamli fark olmadigi bulunmustur. Bu bulgudan farkl: olarak bir
meta-analiz ¢aligmasinda, matematik video oyunlarinin geleneksel sinif Ggretim
yontemlerine kiyasla Ogrencilerin matematik Ogrenme kazanimlarmi artirdigini
gostermektedir (Tokac vd., 2019). Bu ¢eliski Ogrencilerin oynadiklari oyunlarin
matematikle ilgili olmamasindan kaynaklandigini diisiindiirmektedir. Matematik dersi
basarisi aritmetik ortalama degerlerine gore en yiiksek ortalama Spor tiirii oyunlar
oynayan Ogrencilerde iken en diisiik ortalama ise Doviig-Turnuva tiirii oyun oynayan
ogrencilerdedir. Ogrencilerin oyun oynadiklar1 cihaz tiiri ile matematik basari
puanlar1 arasinda anlaml fark yoktur. Aritmetik ortalama degerlerine gore en yiiksek
ortalama Playstation kullanan 6grencilerde iken en diisiik ortalama ise oyunlarda
sadece bilgisayar kullanan &grencilerdedir. Ogrencilerin giinliik dijital oyunlara

ayirdiklar: siire ile matematik basari puanlari arasinda anlamli fark vardir, dijital
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oyunlara giinliik ortalama 5+ saat ayiran 6grencilerle 1 saatten az ya da 1-2 saat arasi
stire ayiran dgrenciler arasinda anlamli farklilik vardir ve 5+ saat ayiran 6grencilerin
matematik basar1 puani anlamli sekilde diisiiktiir Literatiirde benzer sonuglar
mevcuttur (Husna vd., 2022; Roe ve Muijs, 1998; Ak vd., 2016). Ogrencilerin
giinliik dijital oyunlara 5+ saat ayirmasi ve matematik basari puanlariin diisiik olmasi
arasindaki 1iliski, zaman yoOnetimi sorunlari, dikkat daginikligi, yorgunluk ve
onceliklerin degismesi gibi faktorlerden kaynaklaniyor olabilir. Concepcion vd.
(2016) ise konuyla ilgili calismalarinda bu arastirmanin bulgusunun aksine ABD'deki
ogrencilerin video oyunlarina daha fazla zaman ayirdiklarinda aslinda daha ytiksek not

ortalamalar1 elde edebileceklerini ifade etmistir.

Aragtirmada yapilan analizler, 6grencilerin annelerinin egitim diizeyleri ile matematik
basar1 puanlar1 arasinda bir iliski oldugunu ortaya koymustur. Ozellikle, anneleri lise,
lisans ve lisansiistii mezunu olan 6grencilerin matematik puanlari ile anneleri ortaokul
mezunu olan Ogrencilerin matematik puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
bulunmustur; burada annesi daha yiiksek egitim seviyesine sahip olan 6grencilerin
matematik basar1 puanlarinin daha yiliksek oldugu goriilmiistiir. Benzer sekilde,
babalarin egitim diizeyleri ile 6grencilerin matematik basari puanlari arasinda da
anlaml bir farklilik tespit edilmistir. Babasi {iniversite mezunu olan 6grenciler ile
babasi ilkokul ve ortaokul mezunu olan 6grenciler arasinda, babasi iiniversite mezunu
olan ogrencilerin matematik basari puanlarmin anlamli derecede yiiksek oldugu
bulgusuna ulasilmistir. Bu bulgulara gore anne-baba egitim diizeyi arttik¢ca matematik
dersi basart puaninda artig goriilmektedir. Literatiirde bu bulguyu destekleyen
caligmalara rastlanmistir (Greenwood, 1997; Yenilmez ve Duman, 2008; Beaton
vd.,1996; Kunwar,2020; Canak¢1 ve Ozdemir, 2015; Hidayatullah ve & Csikos, 2023).
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ALTINCI BOLUM

SONUC VE ONERILER

Bu boliimde ¢alismanin sonug ve Onerilerine yer verilmistir.

6.1. Sonuclar

Bu c¢alismada ortaokul ogrencilerinde matematik ders basarist ile sanal oyun
bagimlilig1 arasindaki iliskiler incelenmistir. Calismada elde edilen sonuglara gore
ortaokul 6grencilerinin sanal oyun bagimliligi diizeyleri ile matematik basar1 puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli, negatif yonlii ve zayif diizeyde bir iligki
bulunmustur. Arastirmanin test sonucuna gore bilgisayar oyun bagimliliginin
matematik ders basarisint yordama diizeyi %5’tir. Bilgisayar oyun bagimliliginda
meydana gelen bir birimlik degisim matematik basar1 puaninda -6.629 birimlik negatif
yonlii degisim olusturmaktadir. Gergeklestirilen bu ¢alismada ortaokul 6grencilerinin
genel bilgisayar oyun bagimlilig1 diizey ortalamasi 2,33 olarak hesaplanmis ve tiim alt
boyutlariyla birlikte ‘Nadiren’ seviyesinde bulunmustur. Calismamizda ortaokul
Ogrencilerinin matematik basar1 puan ortalamalar1 100 {izerinden 64.95 olmak iizere
orta seviyede bulunmustur. En fazla 6grenci, dijital oyunlara giinliik 1-2 saat ayiranlar
grubunda (f=126) yer alirken en az 6grenci ise gilinliikk 3-4 saat ve 5+ saat zaman
ayrranlardadir. (f=43). Ogrencilerin oyun i¢in kullandiklar1 cihazlar arasinda en fazla
cep telefonu en az ise playstation kullanilmaktadir. Tiim katilimcilara gére de en fazla
online oyun, en az bulmaca-zeka-egitsel oyun oynanmaktadir. Tim sinif diizeylerinde
en fazla tercih edilen oyun tiirii online oyun tiirii olmustur. Ortaokul 6grencilerinin
cinsiyetleri ile bilgisayar oyun bagimliliginin genel ortalama puani arasinda anlamli
bir farklilik olmadig1 goriilmiistiir. Bilgisayar oyun bagimliliginin genel ortalama
puani ile 6grencilerin sinif diizeyi arasinda anlamli fark bulunmamaktadir. Aritmetik
ortalamalara gore en yliksek ortalama yedinci siniflarda iken, en diisiik ortalama altinc1
siniflardadir.  Ogrencilerin  oynadiklar1 dijital oyun tiirii ile bilgisayar oyun
bagimliliginin genel ortalama puani arasinda anlaml fark vardir. “Online” tiiriinden
oyun oynayan Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 ‘Spor’ tiiriinde oyun oynayan
ogrencilere gdre anlaml sekilde daha yiiksek bulunmustur. Ogrencilerin giinliik oyun
oynadiklari siire ile oyun bagimlilig1 arasinda anlamli fark vardir. Dijital oyunlara
giinliik ortalama 2-3 saat, 3-4 saat ve 5+ saat ayiran 0grencilerde, giinde 1 saatten az
oyun oynayan 0grencilere gore bilgisayar oyunu bagimliligi anlamli sekilde daha fazla

bulunmustur. Ogrencilerin annelerinin egitim diizeyi ile bilgisayar oyun bagimliliginin
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genel ortalama puam arasinda anlamli fark yoktur. Ogrencilerin babalarinin egitim
diizeyi ile bilgisayar oyun bagimliliginin genel ortalama puan1 arasinda anlamli fark
yoktur. Test sonucunda ortaokul 6grencilerinin cinsiyetleri ile matematik basar1 puani
arasinda anlamli bir farklilik olmadigi goriilmiistiir. Matematik basar1 puanlari ile sinif
diizeyleri arasindaki iliskinin incelendigi c¢alismada, altinct siif Ogrencilerinin
matematik performansi ile yedinci ve sekizinci smif 6grencilerinin performanslart
arasinda anlamli farkliliklar bulunmustur ve altinci simif 6grencilerinin matematik
basarilarinin, hem yedinci hem de sekizinci sinif 6grencilerine kiyasla daha yiiksek
oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin oynadiklar1 oyun tiirii ile matematik basar1 puanlart
arasinda anlamli fark yoktur. Aritmetik ortalama degerlerine gore en yiiksek ortalama
Spor tiirli oyunlar oynayan dgrencilerde iken en diislik ortalama ise Doviig-Turnuva
tiirii oyun oynayan 6grencilerdedir. Ogrencilerin kullandiklari cihaz tiirii ile matematik
basar1 puanlar1 arasinda anlamli fark yoktur. Aritmetik ortalama degerlerine gore en
yiiksek ortalama Playstation kullanan &grencilerde iken en diisiik ortalama ise
oyunlarda sadece bilgisayar kullanan &grencilerdedir. Ogrencilerin giinliik dijital
oyunlara ayirdiklar siire ile matematik basari puanlari arasinda anlamli fark vardir,
dijital oyunlara giinliik ortalama 5+ saat ayiran 6grencilerle 1 saatten az ya da 1-2 saat
aras1 slire aymran Ogrenciler arasinda anlamli farklilik vardir ve 5+ saat ayiran
Ogrencilerin matematik basari puani anlamli sekilde diisliktiir. Arastirma sonuglari,
ogrencilerin matematik basarilarinin annelerinin egitim diizeyi ile anlamli farklilik
gosterdigini ortaya koymaktadir. Ozellikle, lise, lisans veya lisansiistii mezunu
annelere sahip 6grencilerin matematik basar1 puanlarinin, ortaokul mezunu annelere
sahip Ogrencilere gore anlamli bir sekilde daha yiiksek oldugu bulunmustur. Benzer
sekilde, babalarin egitim diizeyinin de ¢cocuklarinin matematik basarisinda 6nemli bir
rol oynadig1 goriilmektedir. Bu baglamda, lisans derecesine sahip babalara sahip
ogrencilerin, ilkokul veya ortaokul mezunu babalara sahip Ogrencilere gore
matematikte anlamli bir sekilde daha yiiksek basari puanlarina sahip olduklari tespit

edilmistir.
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6.2. Oneriler
Literatiir taramas1 ve arastirmanin sonug¢larina gore sunulan 6neriler matematik ders

basarisi ve oyun bagimlilig1 olarak iki kategori halinde sunulacaktir.

6.2.1.Uygulayicilara Yénelik Oneriler
Oyun Bagimhhigiyla ilgili Oneriler

Ogrencilere, oyun siirelerini kontrol altinda tutmalar1 ve giinliik yasantilarma uygun
bilingli bir oyun zamani belirlemeleri konusunda rehberlik edilebilir. Farkli oyun
tiirlerini denemeleri tesvik edilmeli ve 6grencilere egitici, zeka gelistirici oyunlari
tercih etmeleri konusunda yonlendirme yapilabilir. Ailelere, ¢ocuklarinin oyun
aligkanliklini daha iyi anlamalar1 ve saglikli sinirlar koymalart i¢in diizenli olarak
bilgilendirme programlar1 diizenlenebilir. Oyun bagimliligiyla miicadele etmekte
zorlanan 6grencilere, psikolojik destek hizmetleri sunulabilir ve bu konuda farkindalik
yaratilabilir. Okullarda ve toplumda diizenlenen egitim programlar1 araciligiyla
Ogrencilere dijital oyunlarin etkileri, kontrol stratejileri ve saglikli kullanim
aligkanliklart konusunda bilgi verilebilir. Dijital oyunlar yaninda g¢ocugun bos
zamanlarinda siirdiirebilecegi ¢esitli sosyal faaliyetlere yonlendirilebilir. Cocuklar
Kitap okuma, agik hava aktiviteleri, sanat veya spor gibi farkli ilgi alanlarina

odaklanmalart igin tesvik edilebilir.
Matematik Ders Basarisim Artirmak icin Oneriler

Arastirmanin bulgularina gore matematik basarisi ile sanal oyun bagimlilig1 arasinda
bulunan negatif iliskiyi azaltmak i¢in diizenli egitim programlari olusturulabilir. Bu
programlar, 6grencilere sanal oyun kullaniminin dengelenmesi konusunda rehberlik
edebilir. Ogrencilerin matematik ders basarisini, 6zellikle annelerin egitim diizeyinin
etkiledigi sonucuna ulagilmistir. Bu nedenle, ailelere 6zellikle matematikle ilgili
egitim ve destek saglayacak bilgilendirme programlari diizenlenebilir. Ogrencilerin
oyunlara harcadiklar1 siirenin, matematik basarisin1 negatif yonde etkiledigi,
oynadiklar1 dijital oyun tiirlerinin oyun bagimlilig1 diizeyini artirdig1 goriilmistiir.
Egitimciler ve aileler, dgrencilerin oyun aligkanliklarini dikkatlice gozlemleyerek
kontrollii bir denge saglayabilir. Literatlir taramasinda matematikle ilgili egitsel
oyunlarin kullanimi, 6grencilerin matematik basarilarini artirdigi1 ¢aligmalara
rastlanmistir. Bu oyunlar, 6grencilere hem eglenceli bir 6grenme deneyimi sunabilir

hem de matematik becerilerini gelistirebilir. Matematik Ogretim yazilimlari,
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ogrencilere kendi hizlarinda ilerleme firsat1 taniyarak ders basarisini artirabilir. Mobil
uygulamalar, 6grencilere her yerden erisim imkani sunarak siirekli matematik pratigi
yapmalarini tesvik edebilir. Matematiksel modelleme i¢in bilgisayar tabanli araglar,
soyut konseptleri gercek diinya baglaminda anlamalarina yardimci olabilir. Dijital
matematik kitaplar1 ve e-kitaplar, 6grencilere interaktif iceriklerle matematik 6grenme
sans1 verebilir. Ogrencilerin matematik basarisini artirmak icin okul ve aile arasinda
giiclii bir igbirligi kurulabilir. Egitimciler, ailelere diizenli geri bildirimler saglayarak

ogrenci gelisimini destekleyebilirler.

6.2.2.Arastirmacilara Oneriler

Calismamizin drneklemi Istanbul ili Aveilar ilgesi 2022-2023 egitim-6gretim yilinda
bir devlet ortaokulunda 6grenim gérmekte olan 6, 7, ve 8. smiflardan olmak iizere
toplam 346 6grenci ile sinirlidir. Buna gore yeni arastirma yapacaklara oneriler agagida

sunulmustur.

Caligmanin kapsamini genisletmek amaciyla farkli yas gruplar1 ve egitim seviyelerini
iceren bir 6rneklem kullanilabilir. Matematik basarisi ve sanal oyun bagimlilig
arasindaki iligkiyi daha derinlemesine anlamak i¢in farkli matematik dallar1 (geometri,
cebir, istatistik) lizerinde odaklanan alt grup analizleri yapilabilir. Kiiltiirel ve cografi
cesitliligi yansitmak admna farklt bolgelerden ve sosyoekonomik diizeylerden
ogrencileri iceren bir Orneklem segilebilir. Arastirmaya, O0grencilerin motivasyon
diizeyleri, 6grenme stilleri gibi diger degiskenlerin de dahil edilmesi, elde edilen
sonuclarin daha kapsamli bir baglamda yorumlanmasma olanak taniyabilir.
Gelecekteki arastirmalarda, 6rneklem biiyiikliigiinii artirarak daha genis ve temsil edici
bir 6rnekleme ulasmak hedeflenebilir. ilkokul, lise ve iiniversite seviyelerini igeren
daha genis bir 6rneklem, egitim seviyesinin matematik basaris1 ve oyun bagimlilig
tizerindeki etkilerini daha 1iyi anlamamiza yardimci olabilir. Arastirmacilar,
ogrencilerin yasadig1 cografi bolgeleri temsil eden bir 6rneklem secerek, yerel
faktorlerin sonuglar tizerindeki etkilerini daha iyi anlamaya caligabilirler. Uzun siireli
izleme yapilmasi, matematik basarisi ile sanal oyun bagimlilig: arasindaki iligkinin

zaman i¢inde nasil evrildigini anlamamiza katki saglayabilir.
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Ek 1- Etik Kurul Karar
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Ek 2- Cocuklar icin Bilgisayar Bagimhlig Olcegi

Maddeler

Higbir

Zaman

Nadiren

Bazen

Sik sik

Her

Zaman

Bilgisayarda oynadigim oyunu bitirmek i¢in yemek yemeyi
geciktiririm.

Bilgisayar oyunu oynarken biri beni engellediginde sinirlenirim.

Bilgisayar oyunu oynama zamaninin gelmesini dort gozle
beklerim.

Cogu zaman bilgisayar oyunu oynamay1 birakmak istememe
ragmen birakamam.

Bilgisayar oyunu oynamaya basladigimda bana verilen siireden
daha uzun siire oyun oynarim.

Ne kadar ¢ok bilgisayar oyunu oynasam da, bilgisayar oyunu
oynamaya doyamam.

Bilgisayarda oynadigim bir oyunu kazanmak i¢in tekrar oyun
oynama ihtiyaci duyarim.

Bilgisayarda oyun oynamama izin vermedikleri i¢in aileme
kizarim.

Bilgisayar oyunu oynadigim zaman kendimi yalniz hissetmem.

Bilgisayar oyunu oynarken kendimi, ¢cogu zaman kendi kendime
bir seyler sdylerken bulurum.

Arkadaslarimin beni kabul etmesi i¢in bende onlarin oynadig:
bilgisayar oyunlarini oynarim.

Bilgisayar oyunu oynamadigim zamanlarda oyun oynayacagim
zamani hayal ederim.

Bilgisayar oyunu bittikten sonra oyun esnasinda yapmig oldugum
hatalar1 diisliniiriim.

Gergek hayatta bilgisayardaki oyun karakterlerimin 6zeliklerini
gosteririm.

Bilgisayarda oyun oynamak i¢in 6devimi aksattigim olur.

Bilgisayarda oyun oynamak i¢in okula ge¢ kaldigim olur.

Okul digindaki vaktimin gogunu bilgisayar oyunu oynayarak
geciririm.

Bilgisayarda oyun oynamay1 disarida vakit gegirmeye tercih
ederim.

Bilgisayarda oyun oynamak arkadaglarimla birlikte olmaktan daha
eglencelidir.

Bilgisayar oyunu oynadigim siire hakkinda yanlis bilgi verdigim
olur.

Bilgisayarda oyun oynamay1 diger aktivitelere (spor yapma, tv
izleme vb.) tercih ederim.
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Ek 3- Kisisel Bilgi Formu

Istanbul Sabahattin Zaim Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii Matematik Egitimi
Anabilim Dalinda yiiksek lisans Ogrencisiyim. Dr. Mehmet Kasim KOYUNCU
danismanliginda yiiriitiilen yiiksek lisans tez ¢caligmasi kapsaminda asagidaki sorulari
cevaplamaniz  beklenmektedir. Bilgileriniz yalnizca aragtirma kapsaminda
kullanilacaktir. Katkilariniz i¢in tesekkiir ederim.

Ad Soyad:

1 -Su anda kacinci sinifa devam etmektesiniz?

6. Smuf ()

7. Smf ()

8. Smf ()

2-Cinsiyetiniz:

( Kz

( )Erkek

3-Dijital bir oyun oynuyor musunuz? Hangi cihazla oyun oynuyorsunuz?
() Evet

()Y Hayir
(Bu soruya ‘hayir’ yanitin1 verdiyseniz 4. ve 5. sorular1 bos birakiniz.)

4-En cok oynadiginiz dijital oyunun tiirii nedir?

Aksiyon-Macera () Simiilasyon ( ) Doviis-turnuva ()
Bulmaca-zeka( ) Egitsel-Soru Cevap( ) Spor ()
Online( ) Strateji ()

5-Giinde ortalama ne kadar dijital oyun oynuyorsunuz?

( )1 saatten az

( )1-2 saat

( )2-3 saat

( )3-4 saat

( )5 saat ve lizeri

6-Annenizin egitim diizeyi nedir? 7)Babanmizin egitim
diizeyi nedir?

Ikokul ( ) Ikokul ( )
Ortaokul () Ortaokul ()
Lise () Lise ()

Lisans () Lisans ()
Yiiksek Lisans ( ) Yiiksek Lisans ( )
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Ek 4-Olcek izni

Mehmet Bang Horzum ™
29112022 2100 “

Kime: T Bdgra Sand

(e o
125158

merhaba,

Bigek ektedir. kolay gelin,

Emine Blyra Sanal s 04 e baae aTA LS w2 29 Kas 2022 Sal, 21:06 tarihinde yunu yazdi:
Sayin Mocam ben lstanbul Sabahattin Zain Universitest Yiksek Lisans dfrencisiyim aynca MEB de matematik djjretmeni olarak
calymaktayim, Mocam gelitirmis oldufunuz Coculdar kgin Bigisayar Oyun Bafimbiygs Ok efi'ni bana gonderebilir misiniz? Bu konuda
ortaokud dlizeyinde bir aragtema yopmak istiyorum. Olgek ortaokul igin uygulanabili mi? Bu konuda bana yardima obursaniz ve Sigedi
kullanema hususunda izin vereseniz cok memnun olurum sayplanmia

Ernvine Bogra SANAL

Windows iin Posty ile gonderildi
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