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Abstract

The aim of this research is to determine the effect of secondary school students'
digital game addictions on their self-efficacy levels. Another aim is to examine
students' digital game addictions and self-efficacy in terms of different
demographic variables. Probability-based random sampling method, which is
included in the general survey model, which is widely used in quantitative
research, was preferred in collecting the data of the study. The sample group of
the research consists of 1015 (493 girls - 522 boys) students attending six
different secondary schools in Sivas in the 2021-2022 academic year. The
research data were obtained by applying the "Digital Game Addiction Scale for
Children" and the "Self-Efficacy Scale for Children", which was adapted into
Turkish, to secondary school students. The Cronbach Alpha value of the Digital
Game Addiction Scale for Children was .78 in the scale development study, and
0.75 in this study; The Crobach Alpha value of the Self-Efficacy Scale for Children
was determined as .86 in the scale development study and 0.87 in this study. The
data obtained in the research; Kolmogorov-Smirnov normality test, unrelated
groups t test, ANOVA test, Scheffe test, SEM and CFA analysis methods were
applied. Considering the findings obtained as a result of the analyzes applied; It
has been determined that students' digital game addictions and self-efficacy
levels differ significantly according to gender, grade level, mother and father
educational status variables. As a result of the SEM analysis applied, it was
determined that students' digital game addictions had a significant effect on
their self-efficacy perceptions. It has been determined that the direction of this
effect is negative.
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Extended Abstract

Problem: Digital games are software programs based on digital media and tools, structured on visual
or text, allowing one or more individuals to play (Tate et al. 2015). Some of the digital games are online
and synchronously or asynchronously; some of them are played by downloading to digital tools. Users
enter these game platforms in a visual environment (Veltri et al. 2014). Since digital games attract the
attention of individuals of almost all ages, they have users in different age categories (Gentile, 2009).
Although digital games are initially perceived as controllable by users, especially children and young
people lose their control over time and spend most of their time playing games. At the end of a certain
period, problematic situations called digital game addiction emerge (Paulus et al. 2018). Lemmens et al.
(2009) define digital game addiction as physical, social and emotional problems as a result of repetitive
and excessive playing of virtual environment-based games.Digital game addiction has many negative
effects, especially in children and adolescents. With the uncontrolled increase in the amount of time
allocated to digital games, students who continue their education experience reluctance to study and
experience identity confusion by integrating with the character in the game (Ronimus et al. 2014). While
playing digital games, results such as getting away from real life, wanting to be alone, and a decrease in
self-efficacy perception occur over time. It is stated that these results are among the important factors
that pave the way for digital addiction (Pontes et al. 2018).

Self-efficacy, which is among the metacognitive skills negatively affected by digital addiction; it is
defined as an individual's perception of himself as to whether he can do any work, how successful he
will be if he does, and whether he can control his reactions to events (Bandura, 1994). Senemoglu (2015)
states that self-efficacy is an individual's belief in his or her own competence in doing an action. The
individual decides what to do in certain situations by using his/her ability (Singh, 2021). The individual
not only knows what he can do, but is also aware of how much of his proficiency he can turn into
performance when necessary and what he can do in the future (Oguz, 2016; Zimmerman, 2000). Self-
efficacy has a significant impact on students' academic success. Students with high self-efficacy are more
successful in dealing with the difficulties they face and continue to struggle patiently until the end
(Rukmana and Ismiradewi, 2022). Their efforts to overcome the difficulties they face also enable them to
perform at a higher level.

In the literature, it has been determined that digital addiction is also investigated with different
variables. Looking at these studies; Arslan's (2020a) violent tendencies, Arslan and Bardakgi's (2020)
communication skills, Glvendi et al. (2019) aggression, Altinok's (2021) life satisfaction, Bardakci and
Arslan's (2021) social It is seen that they examined the relationship between anxiety and digital addiction.
Studies on digital game addiction have started relatively recently. The increase in the number of studies
investigating digital game addiction with different factors will support the literature. In this context, it is
planned to carry out the study by accepting that this study will contribute to the literature. The aim of
this study is to determine the effect of secondary school students' digital game addictions on their self-
efficacy perceptions and to examine them in terms of various variables. Accepting that the findings to
be obtained in this research will be a resource for both future research and all stakeholders of education,
the answers to the following questions were sought in line with the purpose of the research:

Secondary school students;

¢ Do digital game addictions and self-efficacy perceptions differ significantly in terms of gender,
grade level, parental education level?
e Does digital game addiction have a statistically significant effect on self-efficacy perceptions?

Method: Probability-based random sampling method, which is included in the general survey model,
which is widely preferred in quantitative research, was used in the research. The sample group of the
research consists of 1015 students (493 girls - 522 boys) attending six different secondary schools in
Sivas in the 2021-2022 academic year. The data of this research were obtained by applying the "Digital
Game Addiction Scale for Children" and "Self-efficacy Scale for Children" to secondary school students.

Sahin et al. (2019) Digital Game Addiction Scale for Children has a single factor structure and
consists of 6 items. The Cronbach's Alpha value of the scale was determined as .78 in the scale
development study and 0.75 in this study. Telef and Karaca (2012) carried out the adaptation studies of
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the Self-Efficacy Scale for Children developed by Muris (2001) into Turkish. Scale; It has a three-
dimensional structure: Academic Self-efficacy (AS) = 7 items, Social Self-efficacy (SS) = 7 items,
Emotional Self-efficacy (ES) = 7 items, and consists of 21 items in total. The Cronbach's Alpha value of
the scale was determined as .86 in the scale development study and .87 in this study. The data obtained
in the research; Kolmogorov-Smirnov normality test, unrelated groups t test, ANOVA test, Scheffe test,
SEM and CFA analysis methods were applied.

Findings: 1t has been determined that secondary school students have lower average scores from the
digital game addiction scale in terms of gender variable. As the scores of the students from the scale
increase, the level of digital game addiction also increases. In this context, the lower scores of female
students indicate that their digital game addiction is lower than that of male students. Glivendi et al.
(2019) reached the conclusion that the gender variable showed a significant difference in favor of female
students on digital game addictions of secondary school students, in line with this study. In the self-
efficacy scores of secondary school students, it was concluded that there was a significant difference in
favor of female students in the academic self-efficacy sub-dimension of the scale and in favor of male
students in the emotional self-efficacy sub-dimension, but there was no significant difference in the
social self-efficacy sub-dimension. In the research conducted by Telef and Karaca (2011) it was
determined that the academic and social self-efficacy of female students and the emotional self-efficacy
of male students were higher. In the studies conducted by Innali and Aydin (2014), Ko¢ and Arslan (2017),
Arslan (2017) and Arslan (2018) at the secondary school level, it was determined that academic self-
efficacy is higher in female students than in male students.

It has been found that students' digital game addictions increase as the grade level increases. In
the findings of the research conducted by Arslan (2019¢) and Gonic¢ (2009) on secondary school
students, it was concluded that as the grade level increases, the digital addiction of the students
increases. It was determined that the self-efficacy scores of secondary school students decreased as the
grade level increased. The results of studies conducted at secondary school level by Ko¢ and Arslan
(2017), Oguz and Kutlu-Kalender (2018), and Arslan (2018) support this study. It is thought that
adolescence has an important effect on the decrease in self-efficacy with the grade level, and the
changing emotional states of the students pave the way for a decrease in their learning and self-
perceptions (Ko¢ and Arslan, 2017).

It has been determined that the digital game addiction scores of secondary school students differ
significantly according to the education levels of their parents. It is seen that this difference is in favor of
students whose parents are university graduates, and when the scores of the students are examined, it
is seen that the digital game addiction scores decrease as the education level of their families increases.
In accordance with this study, in the studies conducted in the literature, results were obtained showing
that the digital addiction of students decreases as the educational status of the parents increases (Arslan,
2020a). In the findings, it was concluded that the educational status of the students' parents had an
effect on their self-efficacy scores and this effect was in favor of students whose parents were university
graduates. As the education level of the parents increases, the self-efficacy scores of the students also
increase. The results obtained in the study by Ko¢ and Arslan (2017) are also compatible with this study.
In many studies in the literature, it has been observed that the education of parents has a positive effect
on students' self-efficacy (Arslan, 2018).

In the findings obtained; it was concluded that the digital addiction scale negatively predicted all
sub-dimensions of the self-efficacy scale. In this direction, it is seen that there is an inverse proportion
between students' digital game addiction and their self-efficacy. It is seen in the literature that there are
studies investigating the relationship between digital addiction and different factors. Arslan and Bardakgl
(2020) determined that students' digital addictions have a negative effect on their communication skills.
Arslan (2020a) found in his research that as students' digital addiction levels increase, there is an increase
in their tendency to violence.

Suggestions: Considering all these results together, the following suggestions can be made for future
researchers.
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e Studies on digital game addiction are quite new and its relationship with different variables
needs to be studied with larger samples.

e A more inclusive study to be conducted in different residential areas is important in terms of
determining whether students' digital addictions differ between regions. In this sense, the
use of mixed method in research will help to analyze the results obtained in quantitative
findings in depth.

e The factors underlying the higher digital addiction of male students should be determined,
and both family and education stakeholders should take the necessary precautions in this
regard at an early stage.

e |t is seen that the education of the family has a positive effect on the digital game addiction
and self-efficacy perceptions of the students. Especially in primary and secondary schools,
activities, seminars, etc. to introduce the negative effects of digital addiction on children, the
measures they can take to prevent their children from becoming addicted in digital
environments, and the people, institutions and organizations that they can seek help when
necessary in adverse situations. should be regulated.

¢ Increasing the number of studies examining the relationship between digital game addiction
and different positive and negative variables will contribute to the literature.
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Ozet

Bu arastrmanin amact ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin 6z-
yeterlik diizeylerine etkisini belirlemektir. Bir diger amact ise dgrencilerin dijital oyun
bagimliliklart ve 6éz-yeterliklerinin  farkli demografik degiskenler acisitndan
incelenmesidir. Aragtirmanun verilerinin toplanmasinda nicel arastirmalarda yaygin
olarak kullandan genel tarama modeli icinde bulunan olasilik temelli seckisiz
Ornekleme yéntemi tercih edilmistir. Arastirmanin 6rneklem grubunu 2021-2022
egitim yilinda Sivas ilinde altt farkli ortaokula devam eden 1015 (493 kiz - 522
erkek) égrenci olusturmaktadir. Arastirma verileri “Cocuklar icin Dijital Oyun
Bagimliligt Olgegi” ile Tiirkceye uyarlamast yapilmis olan “Cocuklar icin Oz-yeterlik
Olcegi'nin ortaokul égrencilerine uygulanmasiyla elde edilmistir. Cocuklar lcin
Dijital Oyun Bagimliligt Olcegi'nin Cronbach Alfa dederi &lcek gelistirme
calismasinda .78, bu arastirmada ise 0.75 olarak; Cocuklar icin Oz-yeterlik
Olcegi'nin Cronbach Alfa dederi élcek gelistirme calismasinda .86 bu arastirmada
ise 0.87 olarak belirlenmistir. Arastirmada elde edilen veriler; Kolmogorov-Smirnov
normallik testi, iliskisiz gruplar t testi, ANOVA testi, Scheffe testi, YEM ve DFA analiz
ybntemleri uygulanarak analiz edilmistir. Uygulanan analizler sonucunda elde
edilen bulgulara bakidiginda; égrencilerin dijital oyun bagimliliklart ve 6z-yeterlik
diizeylerinin cinsiyet, sinif diizeyi, anne ve baba egitim durumu degiskenlerine gére
anlamlt farklilik gésterdigi belirlenmistir. Uygulanan YEM analizi sonucunda ise
6grencilerin dijital oyun bagimliiklarin 6z-yeterlik algiart lzerinde anlaml
diizeyde etkiye sahip oldugu saptanmustir. Bu etkinin y6niiniin ise negatif oldugu
tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital bagimllik, Oyun bagimliligi, Oz-yeterlik, Ogrenci, YEM
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GIRiS

Teknolojiye erisilebilirligin yayginlasmasi insanlarin hayatinin pek c¢ok alaninda hayati oldukca
kolaylastirarak zaman ve emekten tasarruf edilmesini saglamaktadir. internet aginin yayginlasmasi ve
dijital arac-gereclerin niteliginin bas dondiricu bir hizla gelismesi sayesinde artik nerdeyse diinyanin
her yanindan kolaylikla dijital ortamlara kesintisiz giris yapilabilmektedir (Chun, Kern ve Smith, 2016). Bu
durum tiim diinyada bireylerin iliski ve aliskanliklarinin degismesine neden olmustur. Artik geleneksel
sosyal ortamlarin, arkadaslklarin, iliskilerin, eglencenin, haberlesmenin vb. bircok seyin yerini sanal
diinyada kurulan benzerleri almistir (Friess, 2016). Bireyler gercek anlamdaki cevrelerine karsi ilgilerini
kaybederken internetteki ortamlara daha fazla ilgi gostermektedir. Bu ortamlardan biri de dijital oyun
ortamlaridir (Madani, Pierce ve Mirchi, 2017). Oyun hos vakit gecirmek Uzere bireysel veya birlikte
gerceklestirilen bedensel, zihinsel ve duyussal faaliyetler olarak tanimlanabilir (Toprakgi, 2017). Dijital
oyun; dijital ortam ve arag tabanli, gorsellik veya metin Uzerine yapilandirilmis, bir ya da birden fazla
bireyin oynamasina olanak veren yazilim programlaridir (Tate, Lyons ve Valle, 2015). Dijital oyunlarin bir
kismi online olup senkron veya asenkron olarak; bir kismi ise dijital araglara indirilerek oynanmaktadir.
Bu oyun platformlarina kullanicilar gérsel bir ortamda giris yapmaktadir (Veltri, Krasnova, Baumann ve
Kalayamthanam, 2014). Dijital oyunlar hemen her yastaki bireylerin ilgisini ¢ektigi icin farkli yas
kategorilerinde kullanicilari bulunmaktadir (Gentile, 2009). Dijital oyunlar kullanicilar tarafindan
baslangicta kontrol edilebilir olarak algilanmakla birlikte 0©zellikle cocuklar ve gencgler zamanla
kontrollerini kaybederek zamanlarinin biyik kismini oyun oynayarak gegirmektedir. Belirli bir streg
sonunda ise dijital oyun bagimlihgi olarak adlandirilan problemli durumlar ortaya ¢ikmaktadir (Paulus,
Ohmann, Von Gontard ve Popow, 2018).

Bagimlilik; bireyin bir nesne ya da maddeyi artik kendini durduramayacak, kontrolsiiz bir sekilde
istemesi, onsuz yapamamasi durumudur (Brady, 2016). Birey her ne yaparsa yapsin aklinda bagimlisi sey
oldugu icin tiim yasami ve dolayisiyla saghgi, iliskileri ve isi bundan olumsuz etkilenmektedir (Jameel,
Shahnawaz ve Griffiths, 2019). CuUnki zamaninin biyik bdlimund badimlisi oldugu sey igin
harcamaktadir. Bireyin iradesi ortadan kalkarak bagimlisi oldugu seyin pesinden gitmektedir (Alter,
2017). Bu durumdaki birey tamamen bilingsiz olmasa bile kendini tutamayarak bagimlisi oldugu maddeyi
kullanmakta veya davranisi gerceklestirmektedir (Park, 2019). Bagimlihklarin etkisi benzer etkiler
olusturmakla birlikte maddesel ve davranissal bagimliliklar olarak iki ana kategoride ele alinmaktadir.
Maddesel bagimlilik tanimi alkol, sigara, uyusturucu, tiner, cakmak gazi gibi maddeleri kullanmaya iliskin
bagimhiligi (Runcan, 2020); davranissal bagimlilik tanimi ise siddet, iliski, alisveris, kumar, egzersiz, seks,
yemek yeme, dijital oyun oynamak gibi davranislari gerceklestirmeye iliskin bagimliligi ifade etmektedir
(Kurniasanti, Assandi, Ismail, Nasrun ve Wiguna, 2019). Lewis (2017), bagimliigin durtlsel olarak madde
veya davranisi gerceklestirme arayisini iceren kronik bir beyin hastaligi oldugu belirtmektedir. Bireyin
kullandigi maddeler ya da davranislari bir siire sonra beynin yapisini ve isleyisini bozmaktadir. Beyindeki
odul ihtiyaci bireyin davranislarini etkilemektedir (Uhl, Koob ve Cable, 2019). Dijital oyun bagimlihgr da
psikiyatrik bir hastalik olarak kabul edilmektedir. Diinya Saglk Orgiitii (DSO) Haziran 2018'de dijital oyun
bagimliligini bir saglik sorunu olarak kabul etmistir. DSO dijital oyun bagimlihigini; bireyin ilgi alani ve
glnlik yasamini strdiirmesinde problem olusturan, streklilik gosteren, ciddi zararlari olan bir davranigsal
bagimlilik olarak nitelendirmistir. Ayrica DSO, dijital bagimliligin tanilanmasinda ise oyun oynama sikligi,
suresi, yogunlugu, bireyin diger etkinlikleri icindeki 6nceligi, sosyallesme durumu, hayatina ve sagligina
etkileri gibi kriterleri gostermistir (Anadolu Ajansi, 2018). Dijital oyun bagimhihgini Lemmens, Valkenburg
ve Peter (2009), bireyin sanal ortam tabanli oyunlari tekrarl ve asiri oynamasi sonucunda fiziksel, sosyal
ve duygusal problemler yasamasi olarak ifade etmektedir.

Dijital oyun bagimhhginin 6zellikle cocuk ve ergenlerde bircok olumsuz etkisi bulunmaktadir.
Dijital oyunlara ayrilan siirenin kontrolstz bir sekilde artmasiyla egitimlerine devam eden 6grencilerde
ders calismaya yonelik isteksizlik hali, oyundaki karakterle butlnleserek kimlik karmasasi yasama gibi
durumlar gozlenmektedir (Ronimus, Kujala, Tolvanen ve Lyytinen, 2014). Ayrica 6grencilerin sosyal
hayatlari da bundan olumsuz etkilenmekte ve 6grenciler aile, okul ve arkadaslhk iliskileri yerine bilgisayar
basinda oyun oynamay tercih etmektedir (Ogletree ve Drake, 2007). Ogrenciler, dijital oyun oynama
istekleri sirekli artig gosterdigi ve akillari strekli oyunda kaldigi i¢cin oyun oynarken zaman kontrolini
kaybetmekte ve oyunda ¢ok uzun saatler harcamaktadir (Vessey, Yim-Chiplis ve Mackenzie, 1998). Dijital
oyunlarin bircogunda yer alan siddet o6geleri zaman icinde kullanicilar tarafindan siddetin
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kaniksanmasina ve gercek hayatta da normalmis gibi algilanmasina neden olmaktadir (Arriaga, Esteves,
Carneiro ve Monteiro, 2006). Asiri ve kontrolsiiz oynanan dijital oyunlar birtakim kaygi ve korkularin
olugmasina zemin hazirlayarak kisisel becerilerin gelismesini olumsuz yonde etkilemektedir (Savci ve
Aysan, 2017). Dijital oyun bagimliiginin ozellikle ¢cocuk ve ergenlerde asosyallik, paranoya, akademik
basarisizlik, bedensel zayiflik, obezite, siddet egilimi, gerceklik algisinin yitimi, disiik 6z-yeterlik algisi,
bilissel becerileri kullanamama gibi olumsuz etkiler olusturdugu belirtiimektedir (Griffiths ve Meredith,
2009; Kircaburun, Jonason ve Griffiths, 2018; Kim, Kim, Shim, Im, ve Shon 2013; Lieberman, Fisk ve Biely,
2009; Pallesen, Lorvik, Bu ve Molde, 2015; Savci ve Aysan, 2017). Dijital oyun oynarken zamanla gergek
yasamdan uzaklasma, yalniz kalmay isteme ve 0Oz-yeterlik algisinin azalmasi gibi sonuglar ortaya
¢tkmaktadir. Bu sonugclarinsa dijital bagimliiga zemin hazirlayan énemli etmenler arasinda yer aldigi
belirtiimektedir (Pontes, Taylor ve Stavropoulos, 2018).

Dijital bagimliigin olumsuz etkiledigi Ustbilissel beceriler arasinda yer alan 6z-yeterlik; bireyin
herhangi bir isi yapip yapamayacadi, yaparsa ne diizeyde basarili olacag, olaylara verecegi tepkilerini
kontrol edip edemeyecegine yonelik olarak kendine iliskin algisi olarak tanimlanmaktadir (Bandura,
1994). Senemoglu (2015) 6z-yeterligin bireyin bir eylemi yapma konusunda kendi yeterliklerine olan
inanci oldugunu sdylemektedir. Birey sahip oldugu yetenegini kullanarak belirli durumlar karsisinda ne
yapabilecegine karar vermektedir (Singh, 2021). Birey sadece ne yapabilecegini bilmekle kalmaz gerekli
durumlarda yeterliginin ne kadarini performansa cevirebilecegini ve gelecekte ne yapabileceginin de
farkinda olmaktadir (Oguz, 2016; Zimmerman, 2000). Bireyin 6z-yeterlik algisinin gelisiminde énemli olan
dort dnemli faktdr bulunmaktadir. Bu faktorlerin; kendi deneyimleri, baska bireylerin davranislari, s6zel
ikna durumlari ve psikolojik etmenler oldugu ifade edilmektedir (Bandura, 1994). Bireyin daha 6nce konu
olan durumla ilgili olumlu/olumsuz yasadiklari ve elde ettigi sonuclar kendi deneyimlerini; kendi
yasamasa bile baskalarinin yasadiklarini gézlemleyerek elde ettigi bulgular baskalarinin davranislarini
ifade etmektedir. Ayrica bireye bir isi yapma konusunda yapilan olumlu veya olumsuz telkinler sdzel ikna
olarak tanimlanirken bireyin séz konusu eylemi gerceklestirme konusunda hissettikleri psikolojik
etmenleri agiklamaktadir. Tum bu faktorler bireyin 6z-yeterlik gelisimi tGizerinde etkili olurken 6z-yeterlik
de bireyin bircok farkli alandaki gelisimini etkilemektedir. Alan yazina bakildiginda 6z-yeterligin bireyi
bilissel, duyussal, sosyal ve davranissal agilardan etkiledigi gorilmektedir (Bandura, 1994; Pajares, 2002;
Zimmerman, 2000).

1. Arastirmanin Amaci

Oz-yeterlik 6grencilerin akademik basarilarinda dnemli bir etkiye sahiptir. Oz-yeterligi yiiksek olan
ogrenciler karsilastiklari zorluklarla miicadele etme konusunda daha basarili olup sabirla sonuna kadar
mucadeleye devam etmektedir (Rukmana ve Ismiradewi, 2022). Karsilastiklari zorluklari asma cabalari da
daha Ust diizeyde performans gdstermelerini saglamaktadir. Oz-yeterlikle ilgili calismalara bakildiginda;
Kog ve Arslan (2017) ile Oguz ve Kutlu-Kalender'in (2018) 6z-yeterlikle biliststi farkindalik, Kozikoglu ve
Altunova'nin (2018) yasam boyu 6grenme, Arslan'in (2019a) sosyal kaygi, Arslan'in (2019b) iletisim
becerileri arasindaki iliskiyi inceledikleri gortlmektedir. Alan yazinda dijital bagimliligin da farkl
degiskenlerle birlikte arastinldigi belirlenmistir. Bu calismalara bakildiginda; Arslan’in (2020a) siddet
egilimleri, Arslan ve Bardakgi'nin (2020) iletisim becerileri, Givendi, Demir ve Keskin'in (2019) saldirganlik,
Altinok’un (2021) yasam doyumu, Bardakgi ve Arslanin (2021) sosyal kaygt ile dijital bagimhlik arasindaki
iliskiyi inceledikleri gorilmektedir. Dijital oyun bagmliligiyla ilgili yapilan calismalar nispeten yakin
zamanda baslamistir. Dijital oyun bagimlihginin farkh etkenlerle birlikte arastirildigi calismalarin sayisinin
artmasi alan yazini destekleyecektir. Bu baglamda bu ¢alismanin da alan yazina katki sunacagi kabul
edilerek calismanin yapilmasi planlanmistir. Yapilan bu ¢alismanin amaci, ortaokul 6grencilerinin dijital
oyun bagimhliklarinin 6z-yeterlik algilarina iliskin etkisinin belirlenmesi ve ¢esitli degiskenler agisindan
incelenmesidir. Bu arastirmada elde edilecek bulgularin gerek sonraki arastirmalara gerekse egitimin tim
paydaslarina kaynak olusturacagi kabul edilerek arastirmanin amaci dogrultusunda asagida yer alan
sorularin yaniti aranmistir:

Ortaokul 6grencilerinin;

e Dijital oyun bagimliliklari ve 6z-yeterlik algilari cinsiyet, sinif diizeyi, anne ve baba egitim
durumu degiskenlerine gore anlamli farklik géstermekte midir?

o  Dijital oyun bagimliliklarinin 6z-yeterlik algilari tizerinde istatistiksel olarak anlaml diizeyde
bir etkisi bulunmakta midir?
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YONTEM

Arastirmanin bu bdliminde kullanilan arastirma modeli, arastirmanin &rneklem grubu, uygulanan
Olcekler, verilerin toplanmasi ve analiz surecini aciklayan bilgiler yer almaktadir.

1. Arastirmamn Modeli

Arastirmada nicel arastirmalarda yaygin olarak tercih edilen genel tarama modeli icinde bulunan
olasilik temelli seckisiz rnekleme yontemi kullaniimistir. Bu yontemde tanimlanan evrende yer alan her
bir eleman esit bir statliye sahiptir. Bu elemanlarin birbirinden bagimsiz olarak arastirmaya segilme sansi
bulunmaktadir (Altuinisik, Coskun, Bayraktaroglu ve Yildirim, 2017). Orneklem grubunun arastirmanin
amaglari dogrultusunda tasidigi belirli nitelikler temelinde dahil oldugu evrenden bu evreni temsil
kabiliyetine sahip Uyelerden rastgele olarak segilmesi ilkesine dayanmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2018).
Birim sayisinin goreceli fazla oldugu, zaman ve maliyet kisitlamalarinin oldugu ve her bir birime ulagma
olanaginin olmadigi durumlarda kullanilabilir. Bu nedenle yapilan arastirmalarda siklkla tercih
edilmektedir (Sharma, 2017).

2. Orneklem Grubu

Arastirmanin drneklemini 2021-2022 egitim yili bahar déneminde Sivas ilindeki alti farkh
ortaokulda 6grenimlerine devam eden 2443 ortaokul 6grencisinden .05 anlamlilik diizeyine gére d=
+0.03 6rnekleme hatasi dikkate alinarak veri toplanan 1015 (492 kiz-523 erkek) 6grenci olusturmaktadir
(Yazicioglu ve Erdogan, 2014). Orneklem grubuna ait demografik bilgiler Tablo 1'de sunulmustur.

Arastirma gruplarindaki cocuklarin cinsiyete gore dagilimlarina iliskin bilgiler Tablo 1'de
sunulmustur.

Tablo 1. Ornekleme ait demografik bilgiler

Degiskenler f %
Cinsiyet Kiz 493 48.6
Erkek 522 514
5. Sinif 211 20.8
L 6. Sinif 233 23.0
Sinif Duzeyi 7. Sinif 309 304
8. Sinif 262 25.8
ilkokul 286 28.2
Anne Egitim Qrtaokul 384 37.8
Lise 247 243

Universite 98 9.7
ilkokul 130 12.8
L Ortaokul 305 30.0
Baba Egitim Lise 404 39.8
Universite 176 17.3

3. Veri Toplama Araclan

Ar Bu arastirmanin verileri ortaokul 6grencilerine “Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi” ve
“Cocuklar icin Oz-yeterlik Olcegi” uygulanarak elde edilmistir. Kullanilan &lceklere iliskin aciklayici bilgiler
asagida yer almaktadir.

3.1. Gocuklar icin Dijital Oyun Bagimlihg: Olcegi (DBO)

Sahin vd. (2019) tarafindan gelistirilen 6lcek tek faktorli bir yapiya sahip olup 6 maddeden
olugsmaktadir. Olcegin Cronbach Alfa degeri 6lcek gelistirme calismasinda .78, bu arastirmada ise 0.75
olarak belirlenmistir. Olceklerde Cronbach Alfa degerlerinin .70'den biyiik olmasi arastirmalarda
kullanilmasi icin gecerli ve guvenilir oldugunu gostermektedir (Fornell ve Larcker, 1981). 5'li likert tipi
olarak hazirlanan 6lcek formundaki maddeler “Benim icin hi¢ uygun degil=1 ... Benim igin tamamiyla
uygun=5" arasinda seceneklendirilmistir. Ortaokul 6grencilerinin Slgekten alabilecekleri maximum puan
30, minimum puan ise 6 olmaktadir.

3.2. Gocuklar igin Oz-yeterlik Olcegi (OYO)

Muris (2001) tarafindan gelistirilen 6lcegin Tirkceye uyarlama calismalarini Telef ve Karaca (2012)
yapmistir. Olcek Akademik Oz-yeterlik (AO)=7 madde, Sosyal Oz-yeterlik (SO)= 7 madde, Duygusal Oz-
yeterlik (DO)= 7 madde olmak lzere (i¢ boyutlu bir yapiya sahip olup toplamda 21 maddeden
olugsmaktadir. Olcegin Cronbach Alfa degeri 6lcek gelistirme calismasinda .86, bu arastirmada ise .87
olarak belirlenmistir. Olcek likert tipi olarak begli yapiya ve “Hic=1 ... Cok iyi=5" derecelendirmesine
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sahiptir. Ogrencilerin 6lcegin tamamina olumlu yanit verdiklerine alabilecekleri maximum puan 105,
olumsuz yanit verdiklerine alabilecekleri minimum puan 21 olmaktadir.

Ortaokul 6grencilerinin 6lceklerden aldiklari puan ortalamalari, puan ortalamalarinin standart
sapma degerleri, alinan maksimum ve minimum puanlar ile élceklerin Cronbach Alfa degerlerine iligkin
bilgiler agsagida yer alan Tablo 2'de yer almaktadir.

Tablo 2. Olceklere ve alt boyutlarina iliskin betimleyici istatistikler ve cronbach alpha katsaylar

Olcekler n < M:::ie sd Min. Maks. Cr;\)lr;) l:‘a:h Skewness  Kurtosis
DBO (toplam) 1015 14.70 245 5.24 6 30 0.75 423 -135
AO 1015 24.09 344 5.55 7 35 0.80 -343 132
Ne) 1015 23.98 343 5.63 7 35 0.77 -341 -.085
DO 1015 22.22 3.17 5.91 7 35 0.79 -173 -.155
OYO (toplam) 1015 70.29 3.35 14.33 21 105 087 -263 544

Tablo 2'deki verilere bakildiginda dlceklerin Cronbach Alfa degerlerinin ylksek oldugu, carpikhk
ve basiklik degerlerinin kabul edilebilir aralikta oldugu gérilmektedir (Altunisik vd., 2017).

Yapilan arastirmanin amaclari kapsaminda uygulanan yol analizinde DBO &lcegi ve OYO élcegi alt
faktorlerinin ayri ayri dogrulayici faktor analizleri (DFA) yapilmis ve elde edilen uyum degerlerine asagida
Tablo 3'te yer verilmistir.

Tablo 3. Faktér yapilarina ait DFA uyum indeksi degerleri

Kabul Edilebilir Uyum Olgiitleri D'BO I:\O ?O Ij)O
Degerler Degerler Degerler Degerler

X?/sd 0< X?/sd< 5 4.390 4752 3.583 3.309
GFI 0.85<GFI<1.0 0.988 0.982 0.987 0.987
NFI 0.90<NFI<1.0 0.970 0.960 0.955 0.956
IFI 0.90< IFI 1.0 0.977 0.968 0.967 0.969
CFl CFI> 0.97> 0.95 0.977 0.968 0.967 0.969
RMSEA 0.00<RMSEA<0.08 0.058 0.061 0.050 0.048

Tablo 3'deki yer alan dlceklere iliskin model uyum degerlerine bakildiginda referans araliklarini
karsiladigi goriilmektedir. Bu dogrultuda uygulanan DFA analiziyle yol analizinde kullanilacak olan DBO
ve OYO'niin faktor yapilarinin gerekli nitelikleri sagladigi yorumunda bulunulabilir.

4. Verilerin Toplanmast ve Analizi

Arastirmanin verileri Sivas il merkezindeki alti ortaokulda 6grenim géren 6grencilere 31.05.2022-
03.06.2022 tarihleri arasinda olceklerin arastirmaci tarafindan gonullilik esasina dayali olarak yiiz ylize
uygulanmasiyla elde edilmistir. Elde edilen veriler bilgisayar ortamina aktarilmis, SPSS ve AMOS istatistik
programlari kullanilarak analiz edilmistir. Olceklerin normallik analizleri icin n>30 oldugu icin
Kolmogorov-Smirnov analizi yapilmis ve verilerin normallik degerlerini karsilamadigr saptanmistir
(n<.05). Bu dogrultuda carpiklik ve basiklik degerleri kontrol edilmis ve bu degerlerin kabul edilebilir
referans sinirlari (£1.96) icinde oldugu belirlenmistir (Kalayci, 2014). Katihmcilarin dijital oyun bagimlilig
ve 6z-yeterlik diizeylerinin cesitli degiskenler acisindan incelenmesinde; ikili grup karsilastiriimasi igin t
testi ve ¢oklu grup karsilastirilmasi icinse ANOVA testi kullanilmistir. Coklu grup karsilastirmalarinda
anlamli farkhlik belirlenen bulgularda Scheffe testi uygulanmistir. Gruplar arasindaki ¢oklu karsilastirma
testlerinde bir gliven araligi ortaya koymaktadir (Sincich, 2003). Scheffe testi bu dogrultuda gelistirilen
testler arasinda olup mumkin olan butin dogrusal kombinasyonlarin en esnek yapida ¢oklu olarak
karsilastirimasinda o hata payini kontrol altinda tutabilmesi amaciyla uygulanmaktadir (Scheffe, 1999).
Katilmailarin dijital bagimliliklarinin 6z-yeterlik dizeyleri Gzerindeki etkisinin belirlenmesi amaciyla
kullanilan 6lceklerin AMOS programinda DFA analizleri yapilmistir. DFA analizi sonuglarinda olceklerin
kabul edilebilir degerleri karsiladigi goéralmistir. Bu dogrultuda Standardized Estimates ve Maximum
Likelihood hesaplama yontemi kullanilarak Yapisal esitlik Modeli (YEM) olusturulmustur (Girbuz, 2019).
YEM'de ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin 6z-yeterlik dizeyleri Gzerindeki etkisi analiz
edilmistir. YEM ile analiz edilen bir model, birinci nesil olarak ifade edilen geleneksel regresyon analiz
yontemleri kullanilarak da yapilabilir. Ancak geleneksel yontemlerde kurulan her bir iliski igin hata pay
ayri ayri ortaya konulurken YEM'de tim iliskiler birlikte analiz edilirken tek bir hata payina
indirgenmektedir. Bu da onun ikinci nesil analiz teknikleri arasinda olmasini saglamaktadir (Bagozzi ve
Fornell (1982). Ayrica YEM arastirmacilara birbirinden farkli bagimli ve bagimsiz bir¢ok degiskenin birlikte
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incelenmesi ve iliskilerinin modellenmesi, aralarindaki iliskilerin kapsamli ve sistemli bir sekilde
saptanmasinda geleneksel ydntemlere kiyasla daha avantajli durum sunmaktadir (Anderson ve Gerbing,
1988). YEM analizi ile olusturulan modeldeki degiskenlere iliskin uyum degerlerinin yol analizi yapmak
icin uygun oldugu tespit edilmistir. Yapilan tim analizler sonucunda ulasilan bulgularin daha kolay
anlasilmasi igin olusturulan tablolar ve sekiller arastirmanin bulgular bélimiinde arastirma sorularinin
sirasina uygun olarak verilmistir.

BULGULAR

Bu boliimde arastirmada elde edilen bulgular tablo ve sekil olusturularak sunulmustur. Her bir tablonun
oncesinde ve sonrasinda agiklayici bilgilere yer verilmistir.
1. Arastirmanin Demografik Degdiskenlere iliskin Bulgular
Ortaokul dgrencilerinin cinsiyetlerinin DBO ve OYO'den aldiklari puanlar iizerinde istatistiksel

olarak belirleyici bir etkiye sahip olup olmadiginin tespit edilmesi icin uygulanan iliskisiz gruplar t
testinden elde edilen bulgular Tablo 4'te sunulmustur.

Tablo 4. Cinsiyet degiskeni iliskisiz gruplar t testi sonuglart

Levene testi

Cinsiyet n X sd df t p
F P
. Kiz 493 13.13 5.07
DBO 1013 .059 .808 -9.649 .000*
Erkek 522 16.18 4.90
.. Kiz 493 24.66 5.65 N
AO Erkek 522 2352 5.40 1013 1.741 187 3.297 .001
.. Kiz 493 24.02 5.61
SO Erkek 522 23.92 567 1013 .012 915 .268 .789
. Kiz 493 21.82 6.18 N
DO Erkek 527 2258 5.62 1013 4.379 .037 -2.051 .040

*p<.05

Tablo 4 incelendiginde; cinsiyet degiskenine gore dgrencilerin dijital oyun bagimhhgi 6lceginden
aldiklari puan ortalamalarinda kiz 6grencilerin daha dustk aldiklari belirlenmistir. Bu baglamda kiz
ogrenciler lehine anlaml farkliik oldugu goérilmektedir (p<.05). Ortaokul 6grencilerinin 6z-yeterlik
puanlarinda ise 6lcegin akademik 6z-yeterlik alt boyutunda kiz 6grenciler, duygusal 6z-yeterlik alt
boyutunda ise erkek 6grenciler lehine anlamli farkhlik oldugu (p<.05); ancak sosyal 6z-yeterlik alt
boyutunda anlamli farkhlk bulunmadigi sonucuna ulasiimistir (p>.05).

Ortaokul &grencilerinin sinif diizeyi degiskeni acisindan DBO ve OYO 6lceginin faktérlerinden
aldiklari puanlara uygulanan ANOVA analiz bulgulari Tablo 5'te sunulmustur.

Tablo 5. Sinif diizeyi degiskeni ANOVA testi sonuglart

" Sinif - Varyans Anlamh
Olcelder diizeyi n X sd kaxaél df F p Farklilik
5. Sinif 211 13.34 4.09 Gruplar arasi 3
DOY 6. sinif 233 14.75 4.67 9290 000 *5-6, *5-8,
7. sinif 309 14.60 543  Gruplarici 1011 *7-8
8. sinif 262 15.86 599 Toplam 1014
5. Sinif 211 25.36 5.67 . .
"0 6. sinif 233 2534 53 Cruplararas 3 10255 000" Z; *Z:g'
7. sinif 309 23.87 526  Gruplarigi 1011 ’ ’ *;-8 '
8. sinif 262 22.16 540 Toplam 1014
5. Sinif 211 25.16 5.30 Gruplar arasi 3
<0 6. sinif 233 24.85 5.99 10219 000* *5-7,*5-8,
7. sinif 309 23.55 5.52  Gruplarigci 1011 ’ ’ *6-8
8. sinif 262 22.71 542 Toplam 1014
5. Sinif 211 23.75 5.72 Gruplar arasi 3
DO 6. sinif 233 23.56 5.68 17.129 000* *5-7,*5-8,
7. sinif 309 2140 5.75  Gruplarigci 1011 ’ ’ *6-7, *6-8
8. sinif 262 20.72 593 Toplam 1014

Tablo 5 incelendiginde; ortaokul 6grencilerinin sinif diizeyi degiskenine gore aldiklari puanlarin
dijital oyun bagimliligi 6lcegi ve 6z-yeterlik 6lgeginin tim alt boyutlarinda kiz anlamli farkhlik gésterdigi
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bulgusuna ulasilmistir (p>.05). Yapilan Scheffe testi sonuclarina gore aralarinda anlamli farklilik olan
gruplarda anlamh farkhihgin alt diizeydeki siniflar lehine oldugu sonucuna ulasiimistir.

Ortaokul ogrencilerinin  olceklerden aldiklari puanlarin anne durumu degiskeni agisindan
belirleyiciliginin olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla ¢oklu grup karsilastirma yontemlerinden olan
ANOVA testi kullanilmistir. Analiz sonuglari ise asagida Tablo 6'da yer almaktadir.

Tablo 6. Anne egitim durumu degiskeni ANOVA testi sonuglart

Olgekler :gi::n n X sd Varyans kaynagi df F p I?ar:‘llflmlll
1.ilkokul 286 1531 5.26 Gruplar arasi 3

DBO 2.Ortaokul 384 1503 5.54 6318 000* *41 *4-2
3.Lise 247 1416 495 Gruplarici 1011 '
4.Universite 98  12.97 406 Toplam 1014
1.ilkokul 286 2422 5.44 Gruplar arasi 3

20 2Ortaokul 384 2358  5.63 6.990 000 *4-1 *4-2 *4-3
3.Lise 247 2377 552 Gruplarigi 1011 T
4.Universite 98 2636 511 Toplam 1014
1.ilkokul 286 24.12 5.68 |

% 20raokul 384 2347 555 Cruplararas 3 a3 o0 2 43
3.Lise 247 2381 5.75  Gruplarigi 1011 '
4.Universite 98  25.83 522 Toplam 1014
1.ilkokul 286 2251 5.75 Gruplar aras 3

Do 2.0rtaokul 384 2146 590 4594 003* 4
3.Lise 247 2243 608 Gruplarici 1011
4.Universite 98  23.71 562 Toplam 1014

*p<.05

Tablo 6'daki bulgulara bakildiginda; ortaokul &grencilerinin aldiklari puanlarda anne egitim
durumu acgisindan hem DBC hem de OYO'de anlaml farklilik oldugu sonucuna ulasiimistir (p<.05).
Aralarinda anlamli farklilik olan gruplarin tespiti amaciyla uygulanan Scheffe testinden elde edilen
sonuglarda anlamli farklihgin her iki 6lcek icin de annesi Universite grubu olan gruplarla diger gruplar
arasinda oldugu gorilmektedir. Bu farkliliklarin ise annesi, Universite mezunu olan gruplar lehine
olustugu saptanmistir.

Ortaokul 8grencilerinin baba egitim durumu degiskeni acisindan DBO ve OYO puanlarina yénelik
olarak coklu grup karsilastirma yontemi olan ANOVA testi kullanilmistir. Analiz neticesinde ulasilan
sonuglara asagida bulunan Tablo 7'de yer verilmistir.

Tablo 7. Baba egitim durumu degiskeni ANOVA testi sonuclart

- L. - Varyans Anlamh
Olcekler Baba egitim n X sd kaynag df F P Earkhhik
1.ilkokul 130 15.64 5.44 Gruplar arasi 3
DB 2.0rtaokul 305 1517 5.57 6.040 000* 4.1 *4-2
3.Lise 404 14.61 5.03  Gruplarigi 1011 !
4.Universite 176 13.38 470 Toplam 1014
1.ilkokul 130 2290 5.96 Gruplar arasi 3
AO 2.0rtaokul 305 2394 5.61 3824 010 *4-1
3.Lise 404 2413 545  Gruplarici 1011
4.Universite 176  25.05 523  Toplam 1014
1.ilkokul 130 2243 6.17 Gruplar arasi 3
& 2.0rtaokul 305 2391 5.36 4631 003* 4.1 *3-1
3.Lise 404 2415 5.55  Gruplarigi 1011 ’ ’ !
4.Universite 176 24.78 571 Toplam 1014
1.ilkokul 130  20.66 6.16 Gruplar arasi 3
Do 2.0rtaokul 305 2190 5.58 4810 002* 4.1 *3-1
3.Lise 404  22.67 592  Gruplarici 1011 ’ ’ !
4.Universite 176  22.85 6.05 Toplam 1014
*p<.05

Tablo 7'deki bulgulara bakildiginda; ortaokul 6grencilerinin aldiklari puanlarin baba egitim
durumu degiskenine gore her iki 6lcekte de anlamli farklihk gosterdigi goriilmektedir (p<.05). Aralarinda
anlamli farklilik olan gruplarin tamaminda bu farkliligin babasi tGniversite mezunu olan 6grenciler lehine
olarak olustugu belirlenmistir
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2. Arastirma Modelinin Test Edilmesi

Arastirmada elde edilen verilerin arastirma amaclari ¢ercevesinde analiz edilmesi ve bulgularin
ortaya konulmasi igcin AMOS 23 programi uygulanarak yol analizi yapilmistir. Yol analizinden dnce her iki
Olcege DFA analizi uygulanmistir. Analiz neticesinde 6lgek index degerlerinin uygun olarak kabul edilen
referans degerlerini karsiladigi gérilmistir (Tablo 3). Olceklerin referans degerlerini karsilamasi
sonucunda Standardized Estimates ve Maximum Likelihood hesaplama y&ntemi kullanilarak Kovaryans
Matrisi olusturulmustur. Sonrasinda ise arastirmanin hedeflerine uygun olarak olusturulan modelde yer
alan bagimh ve bagimsiz degiskenlerin hep birlikte analiz edilerek aralarindaki etkilerin analiz edilmesi
icin YEM uygulanmistir (Glrbiz, 2019). Bu baglamda; ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin
oz-yeterlik diizeyleri lizerinde var olan etki diizeyinin analiz edildigi bir modelin teste tabi tutuldugu
gorulmektedir. Olusturulan modelde yer alan degiskenlerin, X2/sd<5 ve uyumlulugu gosteren diger
referans degerlerinin sunulan sinir degerler icinde bulundugu gorilmdistir (Tablo 8). Elde edilen bu
sonuclar dogrultusunda olusturulan modelin verilerle uyumlu oldugu ve gerekli referans araligini
karsiladigi ifade edilebilir. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhliklarinin 6z-yeterlikleri Gzerindeki
etki diizeyinin belirlenmesi amaciyla olusturulan yol analizi modelinde yollarin net anlasilmasi icin
renklendirme islemi yapilmistir. ilgili model asagida yer alan Sekil 1'de sunulmaktadir.
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Sekil 1'de yer verilen yol analizi incelendiginde dijital oyun bagimlhgi 6lceginden 6z-yeterlik
dlceginin alt boyutlarina dogru olusturulan yollar gérilmektedir. ilgili modelin uyumluluk degerlerinin
artirllmasi icin ayni alt boyutta yer alan iki maddenin birlikte ele alinmasi gerekli gorilmistir. Bunun igin
de maddelere iliskin hata terimleri arasinda kovaryans baglantisi olusturularak modifikasyon islemi
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gerceklestirilmistir. Bu sayede daha saglikli bulgularin elde edilmesi hedeflenmistir. Yukarida diyagrami
yer alan yol analizi modelinde elde edilen referans degerlerinin sunuldugu Tablo 8 asagida yer
almaktadir.

Tablo 8. Yol Analizine iliskin uyum indeksi degerleri

Kabul Edilebilir Uyum f)lgﬁtleri Model Uyum Degerleri
X%/sd 0< X%/sd< 5 2.339
GFI 0.85<GFI<1.0 0.947
NFI 0.90<NFI<1.0 0.888
IFI 0.90< IFI £1.0 0.933
CFI CFl> 097> 0.95 0.932
RMSEA 0.00<RMSEA<0.08 0.036

Tablo 8'de yer alan yol analizi bulgularinda modelin uyum referans degerleri gortlmektedir.
Olusturulan modele iliskin bulgularin referans dederlerini karsiladigi ve bu baglamda modelin
uygunlugunun kabul edilebilecegi belirlenmistir. Bununla birlikte olusturulan modeldeki iliski yollarina
ait regresyon katsayl degerlerinin de istatistiksel olarak pozitif ya da negatif olarak anlamli olmasi
gerekmektedir. Modelin regresyon katsayi degerlerinin anlamhligini orta koymak icin ilgili bulgularin
sunuldugu Tablo 9 asagida sunulmustur.

Tablo 9. Yapisal model standardize yol katsayilart ve analiz sonuglart

Hipotez Yol Estl(r[;ate S.E C.R P Sonug
H+: Dijital Oyun Bagimhlig > Akademik Oz-yeterlik 1.118 0.030 -4.664 0.007*  Kabul
Hz:Dijital Oyun Bagimlihg >  Sosyal Oz-yeterlik 1.072 0.036 -4.228 0.005*  Kabul
Hs:Dijital Oyun Bagimlihg: > Duygusal Oz-yeterlik 1.277 0.071 -6.197  0.002*  Kabul

Tablo 9'da YEM analizine uygun olarak olusturulan modele uygun olarak arastirmanin hipotezleri
test edilmistir. Test bulgularinda hipotezler dogrulanmistir. Yapilan analiz sonucunda DBO ile OYO'niin
tim faktorleri arasindaki iliskilerdeki “p” puanlarinin 0.05'ten kiiglik olmasi faktor yiklenimleri ile gizil
degiskenler arasindaki iliskilerin dnemli olduguna isaret etmektedir. Elde edilen bulgularda DBO'niin;
OYO'niin akademik 6z-yeterlik alt boyutunu negatif yénde yordadigi (3=-4.664; p<.05), sosyal &z-
yeterlik alt boyutunu negatif yonde yordadigi (B=4.228; p<.05), duygusal 6z-yeterlik faktériini negatif
yonde yordadigi (3=6.197; p<.05) tespit edilmistir. Regresyon katsayilarinin degerlerine gore ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin 6z-yeterlik diizeyleri lizerinde istatistiksel olarak tim alt
boyutlarda negatif ydnde etkisinin oldugu sonucuna ulasiimistir (p<0.05).

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Arastirmanin bu bdlimiinde elde edilen bulgular alan yazinda yapilan ¢alismalarla birlikte ele alinarak
tartisilmistir. Bu baglamda bulgular kisminda yer alan bulgular sirasiyla ele alinmistir.

Ortaokul 6grencilerinin cinsiyet degiskeni agisindan dijital oyun bagimhligr 6lceginden aldiklari
puan ortalamalarinda kiz 6grencilerin daha diisiik aldiklari belirlenmistir. Ogrencilerin 6lcekten aldiklari
puanlar arttik¢a dijital oyun bagimlilik diizeyleri de artmaktadir. Bu baglamda kiz 6grencilerin daha diistik
puan almalari onlarin dijital oyun bagimhlklarinin erkek 6grencilerden daha disiik diizeyde oldugunu
goOstermektedir. Glvendi vd. (2019) calismalarinda bu ¢alismayla uyumlu olarak cinsiyet degiskeninin
ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhliklari Gzerinde kiz 6grenciler lehine olmak lzere anlamli
farklihk gosterdigi sonucuna ulagmistir. Arslan (2019c¢) tarafindan yapilan calismada da benzer bulgular
elde edilmistir. Burada erkek ogrencilerin kiz 6grencilere kiyasla dijital ortamlardaki oyunlara daha
diskln oldugu ve daha fazla zaman ayirdigi ¢ikariminda bulunulabilir. Bunun nedeni olarak ise kiz
cocuklarinin nispeten erkek ¢ocuklarina gore dijital araclara daha geg sahip olmalari, arkadaslik iliskilerine
daha fazla deger vermeleri, aile icinde daha fazla sorumluluklarinin olmasi ve davranislarinin daha fazla
kontrol edilmesi oldugu kabul edilebilir. Alan yazinda bu sonugla uyumlu olan bagka calismalarin da
oldugu gorulmektedir (Arslan, 2019¢; Arslan, 2020a; Balikci, 2018; Bardakgi ve Arslan, 2021; Chiu, Lee ve
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Huang, 2004; Dursun ve Eraslan-Capan, 2018; Eni, 2017; Erboy ve Akar-Vural, 2010; Hazar ve Hazar 2017;
Horzum, 2011; Kars, 2010; Li ve Wang, 2013).

Ortaokul 6grencilerinin 6z-yeterlik puanlarinda ise 6l¢egdin akademik 6z-yeterlik alt boyutunda kiz
ogrenciler, duygusal 6z-yeterlik alt boyutunda ise erkek égrenciler lehine anlamli farklilik oldugu ancak
sosyal 0z-yeterlik alt boyutunda anlamli farklilik bulunmadigi sonucuna ulasiimistir. Telef ve Karaca'nin
(2011) yaptiklar arastirmada kiz 6grencilerin akademik ve sosyal 6z-yeterliklerinin, erkek dgrencilerinse
duygusal dz-yeterliklerinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir. innali ve Aydin (2014), Koc ve Arslan
(2017), Arslan (2017) ve Arslan'in (2018) ortaokul diizeyinde yaptiklari ¢alismalarda akademik 6z-
yeterligin kiz égrencilerde erkek dgrencilere gére daha yiiksek diizeyde oldugu belirlenmistir. Oz-
yeterlikle cinsiyet arasindaki iligkiyi inceleyen arastirmalar erkeklerin teknoloji, fen, matematik alanlarinda
kizlarin ise dil alanlarina daha basarili olduklarini ortaya koymaktadir (Schunk ve Pajares, 2002).
Demirdiizen (2013) tarafindan yapilan calismada kiz 6grencilerin erkek 6grencilerden daha yiiksek
diizeyde duygusal 6z-yeterlik puanlarina sahip oldugu saptanmistir. Alan yazinda kizlarin duygusal 6z-
yeterliklerinin daha ylksek oldugunu ortaya koyan bircok calisma yer almaktadir (Muris, 2001; Bacchini
ve Maglliulo, 2003; Oguz ve Kutlu-Kalender, 2018; Telef ve Karaca, 2011). Bu calismada sosyal 6z-yeterlik
puanlarinda cinsiyetin belirleyici bir etkisinin olmadigi sonucuna ulasiimistir. Cetin (2007), Canpolat ve
Cetinalp (2011), Kurtulus ve Oztiirk (2017) tarafindan yapilan calismalarda da benzer sonuclara
ulasiimustir.

Ogrencilerin dijital oyun bagimhliklarinin sinif diizeyi yiikseldikce arttigi bulgusuna ulasilmistir.
Arslan  (2019¢c) ve Goni¢ (2009) tarafindan ortadgretim o6grencilerine yonelik yapilan arastirmalarin
bulgularinda da sinif diizeyi arttikga 6grencilerin dijital bagimliliklarinin arttigi sonucu elde edilmistir.
Arslan ve Bardakgi (2020) tarafindan Gniversite 6grencilerine yonelik yapilan calismada ise bu ¢alismayla
celisecek sekilde sinif diizeyi yikseldikge 6grencilerin dijital bagimlilik diizeylerinin distigi saptanmistir.
Universite diizeyindeki dgrencilerde ergenlik déneminin etkilerinin azalmaya baslamasi, Gniversitede
sosyal ortamlarin artmasi, Universiteye gelen 6grencilerin zaten belirli asamalari ge¢cmek igin caba
gOsterip secilerek gelmeleri gibi degiskenlerin etkili oldugu disiinilmektedir (Alotaibi, Fox, Coman,
Ratan ve Hosseinzadeh, 2022).

Ortaokul 6grencilerinin 6z-yeterlik puanlarinin sinif diizeyi ylkseldikge diistigu belirlenmistir. Kog
ve Arslan (2017), Oguz ve Kutlu-Kalender (2018), Arslan (2018) tarafindan ortaokul diizeyinde yapilan
calismalarin sonuclari bu calismayi desteklemektedir. Sinif diizeyiyle birlikte 6z-yeterligin diismesinde
ergenligin dnemli bir etkisi oldugu ve 6grencilerin degisen duygu durumlarinin 6grenme ve kendilerine
yonelik algilarinda disls gorilmesine zemin hazirladigi distiniimektedir (Kog ve Arslan, 2017). Nicholls
(1984) bu konuda 6grencilerin okula baslarken kendi becerilerini ve yeteneklerini ortaya koymaya iliskin
daha olumlu bir bakis acisina sahip olduklarini ancak ergenlige giris slireciyle birlikte bu bakis agilarinda
belirgin bir azalma oldugunu séylemektedir. Elbette burada 6grencilerin ilkokuldan ortaokula gegmeleri
sonucunda farkli 6gretmen ve derslerle karsilasmalarinin da etkili oldugu kabul edilebilir (Schunk ve
Pajares, 2002). Ogretmen ve ders cesitliliginin artmasi, derslerin gittikce zorlasmasi, ézellikle yedi ve
sekizinci siniflarda gorilen lise giris sinav kaygisinin olumsuz yansimalarinin da 6z-yeterlik 6grencilerin
puanlarinin dismesinde etkisi oldugu distntlmektedir (Hewitt, 2015).

Ortaokul 6grencilerinin anne ve babalarinin egitim diizeylerine goére dijital oyun bagimlihgi
puanlarinin anlamli diizeyde farklilik gdsterdigi belirlenmistir. Bu farkliligin ebeveyni tiniversite mezunu
olan 6grenciler lehine oldugu ve 6grencilerin aldiklari puanlara bakildiginda ailelerinin egitim diizeyi
arttikca dijital oyun bagimhligi puanlarinin disttigi gorilmektedir. Alan yazinda yapilan ¢alismalarda bu
calismayla uyumlu olarak ebeveyn egitim durumu yiikseldikce 6grencilerin dijital bagimliliklarinin
azaldigini ortaya koyan sonuglar elde edilmistir (Arslan, 2019¢; Arslan, 2020a; Eni, 2017). Eni (2017) yaptig
arastirmada ebeveynlerin egitim diizeyleri ylkseldikce cocuklarina rol model olma konusunda etkin olma
dizeylerinin de yikseldigini belirlemistir. Burada egitim dizeyi ylksek olan ebeveynlerin dijital araclari
kullanma konusunda daha bilincli olmalarinin ve ¢ocuklarina karsi daha bilingli yaklasmalarinin etkili
oldugu duslndlebilir. Redmiles (2018), ailelerin egitimli olmalarinin gocuklarina internet ortaminda nasil
davranacaklari ve bu ortami giivenli kullanmalari konusunda bilingli yaklagsmalari konusunda etkili
oldugunu séylemektedir.
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Elde edilen bulgularda 6grencilerin anne ve baba egitim durumlarinin 6z-yeterlik puanlari
Uzerinde etkisinin oldugu ve bu etkinin de ebeveyni liniversite mezunu olan 6grenciler lehine olustugu
sonucuna ulasilmistir. Ebeveyn egitim durumu yukseldikge ogrencilerin 6z-yeterlik puanlari da
ylkselmektedir. Kog ve Arslan (2017) tarafindan yapilan calismada elde edilen sonuglar da bu calismayla
uyumluluk gdstermektedir. Alan yazinda bircok calismada ebeveynin egitimli olmasinin égrencilerin 6z-
yeterlikleri Gizerinde olumlu bir etki olusturdugu gérilmistir (Arslan, 2017; Arslan, 2018; Innali ve Aydin,
2014). Burada ailenin egitimli olmasinin cocuklarin ilgisini ¢ceken ve merakini uyaran daha verimli
o0grenme ortamlar olusturmalarinda etkili oldugu, 6grencilerin kendilerini glivenli hissettikleri bir
ortamda basarili olarak 6z-yeterlik algilarini gelistirdikleri belirtiimektedir (Schunk ve Pajares, 2002).
Onemli olan bir diger nokta ise ebeveynlerin ilgin¢c etkinlikler, cocuklarin adim adim Ustesinden
gelebilecekleri guglikleri sunabilecek ortamlari onlara sunarak onlarin 6drenmeye, kendilerini
kesfetmeye yonelik motivasyonlarini artirabilecek yetkinlige sahip olmalari gerekliligidir. Bunun igin de
ailelerin belirli bir bilgi ve deneyim diizeyine sahip olmalari dnemli olmaktadir (Schunk ve Meece, 2006).
Ayrica egitimin kisilik (zerinde ve 6z-yeterlik Uzerindeki olumlu etkileri bulunmaktadir. Egitim dizeyi
daha yiiksek ebeveynlerin de daha yiksek diizeyde 6z-yeterlik algisina sahip olmalari beklenmektedir.
Bu baglamda cocuklarina olumlu anlamda bir rol model olduklari distinlebilir (Kog ve Arslan, 2017).

Arastirmanin amaglari dogrultusunda uygulanan YEM analizinde uyum index degerlerinin kabul
edilebilir diizeyde oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu neticenin elde edilmesiyle beraber gelistirilen
modeldeki verilerin iliski yollarina ait olan regresyon katsay! degerlerinin de istatistiki olarak anlamli
olmasi gerekmektedir. Bu gerekliligin karsilanip karsilanmadiginin belirlenmesi amaciyla yapilan yol
analizi neticesinde DBO ile OYO'niin tim alt boyutlari arasindaki iliski yollarina ait puanlarin 0.05'ten
kiicik oldugu gorllmistir. Bunun sonucunda ise alt boyut ylklenim degerleri ile arastirmanin
degiskenleri arasindaki iliskilerin istatistiksel olarak dnemli oldugunu gdstermistir. Elde edilen bulgularda
DBO'niin; OYO'niin tim alt boyutlarini negatif ydnde yordadigi sonucuna ulasilmistir. Bu dogrultuda
ogrencilerin dijital oyun bagimliliklari ile 6z-yeterlikleri arasinda ters bir orantinin oldugu gorilmektedir.
Alan yazinda dijital bagimlilik ile farkl etkenler arasinda iliskilerin arastinildigi calismalarin yer aldigi
gorilmektedir. Arslan ve Bardakgi (2020) 6grencilerin dijital bagimhhklarinin iletisim becerileri Gizerinde
olumsuz bir etkiye sahip oldugunu belirlemistir. Arslan (2020a) yaptigi arastirmada o6grencilerin dijital
bagimhlik dizeyleri arttikca siddet egilimlerinde de bir artis oldugunu saptamistir. Ogrencilerin dijital
bagimliliklarinin olumlu anlamdaki beceriler Gizerinde olumsuz etkisinin oldugu olumsuz davraniglarinin
ise artmasina neden oldugu goériilmektedir. Ogrencilerin dijital bagimliklarinin akademik yasamlarinda
belirleyici bir etkisi bulunmaktadir.  Altinok (2021) &grencilerin dijital bagimliliklarinin akademik
basarilarini olumsuz etkiledigini belirlemistir.

GUnumiiz dinyasinda dijital arag ve gerecler hayatin her alaninda vaz gecilmez bir sekilde yerini
almistir. Dijital yasam bircok farkl alanda insanin isini hem zaman hem de emek agisindan oldukca
kolaylastirmaktadir. Dijital ortamlarin insana sundugu bir¢ok olumlu etkinin yaninda bazi olumsuz
etkilerinin de oldugu gorilmektedir. Bu etkilerin basinda 6zellikle cocuk ve genclerde yaygin olarak
gorulen dijital oyun bagimliigr gelmektedir. Dijital ortamlarda ¢odunlukla online olarak oynanan bu
oyunlarin ilk baslarda 6ngdrilemeyen bircok olumsuz etkisi bulunmaktadir. Bu etkilerin basinda sosyal
yasamdan uzaklasma, akademik basarisizlik, iletisim eksikligi, dilsel becerilerde gerileme, realiteyi
karistirma, Ustbilissel becerilerin gelismemesi gosterilebilir. Dijital oyun bagimlihginin farkh degiskenlerle
arastinilarak sonuclarinin ortaya konulmasi 6nemlidir. Dijital oyun bagimliliginda cinsiyetin dnemli bir
degisken oldugu gérilmektedir. Ozellikle erkek 6grencilerin dijital oyun bagimlilik dizeylerinin kiz
ogrencilerle kiyaslandiginda daha yiiksek oldugu bircok farkli calismayla ortaya konulmustur (Arslan,
2019¢; Chiu vd., 2004; Dursun ve Eraslan-Capan, 2018; Eni, 2017; Hazar ve Hazar 2017; Li ve Wang, 2013).
Bu calisma ortaokul diizeyinde yapilmis ve sinif diizeyinin artmasiyla paralel olarak 6grencilerin dijital
oyun bagimliliklarinin da arttigi belirlenmistir. Alan yazinda lise diizeyinde yapilan ¢alismalarda da benzer
sonuglar elde edilirken (Arslan, 2019¢; Arslan, 2020a), Universite diizeyinde bunun tam tersi gdzlenmistir
(Arslan, 2020b; Bardakgi ve Arslan, 2021). Arastirmanin bir diger degiskeni ebeveyn egitim durumu olup
dgrencilerin dijital oyun bagimliliklar Gzerinde etkili oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin ebeveynlerinin
egitim duzeyleri yikseldikce dijital oyun bagimliigi puanlan dismekte, 6z-yeterlik puanlari ise
yikselmektedir. Burada ailenin daha egitimli olmasinin ¢ocuklarinin istendik davranis ve yeterlik
gelistirmedeki énemi gorilmektedir. Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin 6z-yeterlikleri tizerinde
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olumsuz yonde bir etkisinin oldugu gorilmektedir. Tim bu sonuclar birlikte ele alindijinda daha sonraki
arastirmacilar igin su 6nerilerde bulunulabilir.

e Ailenin egitimli olmasinin dgrencilerin dijital oyun bagimlihgi ve 6z-yeterlik algilari Gizerinde
olumlu anlamda etkisinin bulundugu gériilmektedir. Ozellikle ilkokul ve ortaokullarda
ebeveynlere yonelik olarak dijital bagimhihigin cocuklar Uzerindeki olumsuz etkilerini,
cocuklarinin dijital ortamlarda bagimh olmamalari icin alabilecekleri tedbirleri, olumsuz
durumlarda ise gerekli durumlarda yardim isteyebilecekleri kisi, kurum ve kuruluslari tanitmaya
iliskin etkinlik, seminer vb. diizenlenmelidir.

o Dijital oyun bagimliligi ile ilgili calismalar oldukga yeni olup farkl degiskenlerle olan iliskisinin
daha genis 6rneklemlerle galisilmasi gerekmektedir.

e Farkh yerlesim alanlarinda vyapilacak daha kapsayici bir calisma 6grencilerin  dijital
bagimhliklarinin bolgeler arasindaki farklik gosterip gostermediginin belirlenmesi agisindan
onemlidir. Bu anlamda arastirmalarda karma yontemin kullanilmasi nicel bulgularda elde edilen
sonuglarin derinlemesine analiz edilmesine yardimci olacaktir.

o Erkek 6grencilerin dijital bagimliliklarinin daha yiksek olmasinin temelinde yatan faktorlerin
belirlenerek gerek aile gerekse egitim paydaslarinin bu konuda gerekli dnlemleri erken
donemde almasi gerekmektedir. Dijital oyun bagimliiginin  olumlu-olumsuz farkl
degiskenlerle iliskisini inceleyen calismalarin sayisinin artmasi alan yazina katki sunacaktir.
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