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Investigation of the
relationship between self-
efficacy belief levels and
digital game dependence of
children who do and who do
not do sports

Abstract

The aim of this study is to investigate the
relationship between the levels of digital game
addiction and self-efficacy beliefs of children
who do sports and who do not. In this study,
which is designed according to quantitative
research model, correlational research method is
used. The universe of the research; There are
1200 students in the 10-14 age group who study
at Atatiirk Secondary School affiliated to Nigde
Provincial Directorate of National Education in
2018-2019 academic year. The sample of the
study was composed of 500 students (202
females, 233 males) who agreed to participate
voluntarily (30 min. Digital games each day). As
data collection tools; "Secondary School Self-
Efficacy Scale" and "Digital Game Addiction
Scale for Children" were used. In the analysis of
data, paired comparisons and correlation
analyzes were done by using SPSS 24. Package
program. As a result of the binary comparison
analysis, there was a difference between the
groups. Similarly, correlations between scale
scores were found in the correlation analyzes.
As a result; It has been determined that self-
efficacy beliefs of individuals are an important
factor in digital gaming addiction which has
become an important problem of today.
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Spor yapan ve yapmayan
¢ocuklarin dijjital oyun
bagimlilig1 ile 6z yeterlik
inang diizeyleri arasindaki
iligkinin incelenmesi

Zekihan Hazar'

Ozet

Bu arastirmanin amaci, spor yapan ve yapmayan
cocuklarin dijital oyun bagimhlik diizeyleri ile 6z
yeterlilik inang dizeyleri arasindaki iliskinin
incelenmesidir. Nicel arastirma modeline gore
tasarlanan bu calismada korelasyonel arastirma
yontemi  kullandmustir.  Arastiranin - evrenini;
Nigde 11 Milli Egitim Midiirliigiine baglt Atatiirk
Ortaokulu’nda 2018-2019 egitim 6gretim yilinda
6grenim goren, 10-14 yas grubu 1200 6grenci
olusturmaktadir. Arastirmanin 6rneklemini (her
gin en az 30 dk. dijital oyun oynayan)
arastirmaya gonullii olarak katilmayi kabul eden,
500  6grenci (202 kadin, 233 erkek)
olusturmustur. Veri toplama araglar1 olarak
“Ortaoknl Oz-Yeterlik Olgegi le Cocuklar Igin Dijital
Oyun Bagmlihgs Olpei” kullanilmistir. Verilerin
analizinde SPSS 24. Paket program kullanilarak
veri setine iliskin ikili karslastirmalar ve
korelasyon analizleri yapilmistir. Yapian ikili
karsilastirma  analizleri  sonucunda  gruplar
arasitnda fark oldugu gorilmistir. Benzer
sekilde yapilan korelasyon analizlerinde de dlgek
puanlart arasinda iliski oldugu tespit edilmistir.
Sonug olarak; gliniimiiziin 6nemli bir sorunu
haline gelmis olan dijital oyun bagimliliginda
sporun ve bireylerin 6z yeterlik inanglarinin
6nemli bir faktor oldugu tespit edilmistir.
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1. Giris

Algilanan  6z-yeterlik, insanlarin yasamlarint etkileyen olaylar tzerinde, etkili olan
performans diizeylerini tretme yeteneklerine olan inanglart olarak tanimlanir (Bandura, 1994).
Pajares (2002) 6z yeterlik kavramini, bireylerin sahip olduklart bilgi ve becerileri etkin bir bi¢cimde
kullanabilmeleri icin kendilerine olan given olarak ifade etmektedir. Bandura (1997), bireylerin
kendi kendilerine yetme yetisine dayanan inanglarinin insanlarin motivasyonlarini, davranslaring,
duygusal tepkilerini ve diistince kaliplarint etkiledigini, bununla birlikte bireylerin yasadigi olumlu ve
olumsuz deneyimlerin, dolayli yasantdarin, sézel iknalarin ve icinde bulunduklart psikolojik
durumlarinin 6z yeterlik inanglarint sekillendiren 6nemli faktorler oldugunu ifade etmektedir. Lee
(2005), bu sekillendirici faktorlerin yaninda, bireylerin dogrudan deneyimleriyle, diger insanlar
gozlemlemeleri ya da  bagkalarinin  yorumlarini  dinlemeleriyle de 6z yetetliliklerini
gelistirebileceklerini ifade etmektedir.

Bu degerlendirmelere gore; bireyin genel 6z yeterlik inancinin yitksek olmasinin yasami
boyunca kargilasabilecegi zorluklarin Ustesinden gelebilmesinde o6nemli bir faktoér oldugu
soylenebilir. Diger taraftan genel 6z yeterlik inanct disiik olan bireylerin ise karsilasabilecegi
problem durumlarinda basarisiz olmalart ve dolayisiyla sosyal yasama uyum noktasinda bazt sorunlar
yasamalart glglii bir olasihiktir. Cocukluk déneminde yagsanan bir¢ok deneyim bireylerin yetiskinlik
donemlerinin sekillenmesinde 6nemli rol oynamaktadir. Bu dénemde kazanilan 6z yeterlik inanct
yetiskinlik déneminde bireyin cevresine uyum saglayabilmesinde oldukc¢a 6nemlidir. Cocukluk
doneminde kazanilacak 6z yeterlik inancinin sekillenmesinde bu dénemde oynanan oyunlar 6nemli
bir faktordir. Cocuk, oyunlarda kendisini ve gevresini tantyarak karsilastigi problem durumlarini
asma firsatt yakalar ve bu durum ¢ocugun kendine olan 6z yeterlik inancini 6nemli 6lgiide etkiler.
Dijitallesen dinyada ¢ocuklarin oyun deneyimleri de hizlt bir bicimde de dijitallesmektedir. Bu
dijitallesmenin beraberinde getirdigi en 6nemli sorunlardan birisi de dijital oyun bagimhligidir. Bu
noktada dijital oyun ve 6z yeterlik kavramlart arasindaki etkilesimin ¢ocugu ne yonde etkiledigi
onemli bir soru isaretidir. Dijital oyunlarin geleneksel oyunlarda oldugu gibi ¢ocuklarin kendini ve
cevresini tanimasina firsat sunarak 6z yeterlik inancini gelistirmede fayda saglamakta mudir? Yoksa
bunun aksine 6z yeterlik inancinin gelismesini olumsuz mu etkilemektedir? Alan yazindaki arastirma
sonuglart ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi ve genel 6z yeterlik inanglar arasinda 6énemli bir iliski
oldugunu dolaylt olarak ortaya koymaktadir.

Dijital oyun bagimliligt bir tur teknoloji bagimliligr turi olarak kabul edilmektedir ve
arastirmacilar bu bagimliligi, asir1 derecede bilgisayar kullanimt ve dijital oyun oynamak olarak ifade
etmektedifler (Lemmens vd. 2009; Gokgearslan ve Durakoglu, 2014). Pallesen vd. (2015), bu
bagimlilik tirtint sosyal ve duygusal problemler dogurmasina ragmen asir1 ve takintih bir sekilde
dijital oyun oynamak ve bireyin bu asirt durumu kontrol edememesi olarak tanimlamaktadirlar.
Dijital oyun bagimliliginin c¢ocuklar tGzerinde sosyal izolasyon, paranoya, fiziksel zayiflik, siddete
yatkinlk, sanal-gerceklik karmasast gibi bir¢ok olumsuz sonug¢ dogurabilecegi, 6zellikle dustk 6z
yeterlik inancina sahip olan ¢ocuklarin bu bagimlilik tiirtine daha yatkin olabilecekleri ifade
edilmektedir (Kelleci, 2008; Terek-Unal ve Batt 2011; Kim vd. 2013; Kircaburun, Jonason ve
Griffiths, 2018). Bircok arastirmada dijital oyun bagimlist olan bireylerin utangag, icine kapanik,
duygusal yonden zayif, akademik basarisi ve fiziksel aktivite diizeyi dustik, sosyal iliskileri sinirh ve
bir anlamda 6z yeterlilik inanct zayif olan bireyler oldugunu ifade edilmektedir (Horzum vd., 2008;
Lieberman vd., 2009; Karayagiz-Muslu ve Bolisik, 2009; Griffiths ve Meredith, 2009; Pallesen vd.,
2015; Hazar vd. 2017; Kék-Eren ve Orsal, 2018). Ornegin Tiiziin (2002), Ciddi utanmast olan veya
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asperger sendromlu ¢ocuklarda sosyal anxiete veya yetersizlik duygusunun st dizeyde yasandigini
ve bu c¢ocuklarin dijital oyunlarda yiz ylize interaksiyon olmadig icin anxiete olmadan diger
cocuklarla rahat bir sekilde iletisim kurabildiklerini ifade etmektedir. Yapilan arastirmalarda
cocuklart dijital oyun oynamaya iten en Onemli nedenlerden birisinin de * geryek yasamn
gorluklarindan ve stresinden kagma’” olarak ifade edildigi gorilmektedir (Dogu, 2006; Horzum vd., 2008;
Pala ve Erdem, 2011; Kiran, 2011; Knee vd., 2014). Ger¢ek yasamda karsilasilan birtakim
zorluklarin (derslerdeki basarisizliklar, koti arkadaslik iliskileri, ebeveyn ilgisizligi vb.) ¢ocukta stres
ve gerginlige yol agmast dogal bir durumdur. Ancak, 6z yeterlilik inanct disiik olan ¢ocuklarin
gercek yasamda karsilasabilecegi bazi sorunlar karsisinda daha ¢ok zorlanmalart ve daha ¢ok stres
yiklenmeleri onlarin bu zorluk ve stresten kurtulmak igin dijital oyunlara daha fazla yonelmelerine
neden olabilir. Cocuklarin gercek hayatta yasadigt her zorluk ve stres karsisinda dijital oyunlart bir
kag1s yolu olarak gérmesi ise uzun vadede dijital oyun bagimliligina yol agabilir.

Diger taraftan bir¢ok arastirmada ¢ocuklarin 6z yeterlilik inancinin gelismesinde ve gercek
yasamin zorluklariyla bas edebilmede sporun 6nemli bir roli oldugu vurgulanmaktadir. Kale ve
Ersen (2003) cocuklarin bilissel, duyussal, psiko-motor ve sosyal yonlerden sagliklt olabilmeleri ve
cok yonli gelisebilmeleri noktasinda sporun 6énemli bir yeri oldugunu belirtmekteditler. Gl (2011),
cocuklarin her giin aktif olmalart gerektigini belirterek, sporun buyimeyi uyardigini ve béylece
gelismis bir fiziksel ve ruhsal saglik kazandirdigini, ¢ocugun kendisine olan saygr ve 6z deger
konusunda da olumlu etki yaratarak duygusal ve sosyal gelisimi olumlu yonde etkiledigini ifade
etmektedir. Eccles vd. (2003) ¢ocuklarin spor yoluyla sosyal ve entelektiiel beceriler kazanma,
sosyal olarak bir grubu tanima ve ait olma, akran ve yetiskinlerle sosyal iliski kurabilme, zorluklart
deneyimleme ve onlarla bas edebilme firsat1 yakaladiklarini ifade etmektedirler.

Alan yazin arastirmalar da géz 6ntne alindiginda; dijital oyunlarin her gecen giin daha fazla
yayginlastigi ve ¢ocuklarin spordan-fiziksel aktiviteden giderek uzaklastigi gtintimtiz diinyasinda spor
yapan ve yapmayan bireylerin 6z yeterlilik inanglart ile dijital oyun bagimliligr arasindaki iliskinin
arastirilmast 6nemli bir problem durumudur. Bu aragtirmanin amact spor yapan ve yapmayan
cocuklarin dijjital oyun bagimlilik diizeyleri ile 6z yeterlilik inan¢ duzeyleri arasindaki iliskinin
incelenmesi ve problem durumuna ¢6zim Onerileri getirmektir.

2. Yoéntem

Arastirma; nicel arastirma modeline gore tasarlamis olup, korelasyonel arastirma yontemi
kullanllmustir. Korelasyonel arastirma, iki ya da daha ¢ok degisken arasindaki iliskinin herhangi bir
sekilde degiskenlere miidahale edilmeden incelendigi arastirmalardir (Biytikoztirk vd. 2016).
2.1. Evten

Aragtirmanin amacina baglt olarak, tzerinde arastirma yapilabilecek veya genelleme
yapilacak tim bireylerin (birimlerin) olusturdugu gruba evren denir (Erkus, 2013). Bu kapsamda
arastiranin evrenini; Nigde 11 Milli Egitim Muduirligine baglt Atatiirk Ortaokulu’nda 2018-2019
egitim 6gretim yilinda 6grenim goren, 10-14 yas grubu 1200 6grenci olusturmaktadur.
2. 2. Orneklem

Bu arastirmada amaclt Ornekleme yontemlerinden “benzesik 6rnekleme”  yontemi
kullandmistir. Benzesik 6rnekleme yontemi; evrenden arastirmanin problemi ile ilgili olarak
benzesik bir alt grubun, durumun segilerek ¢alismanin burada yapilmasini tanimlar (Biytkoztirk
vd., 2016). Bu kapsamda her gin en az 30 dk. dijital oyun oynayan ve arastirmaya gonilli olarak
katilmay1 kabul eden, 500 6grenciye (202 kadin, 233 erkek) ylz ylze gbrisme yontemiyle dlgme
araglart uygulanmustir. Elde edilen veri setinde 65 6lgegin arastirmanin gegerlik ve giivenirligine
uygun olmadigy tespit edilerek veri setinden ¢ikarilmistir.
2.3.Veri Toplama Araglari

Ortaokul Oz-Yeterlik Olgegi: Bray, Nash ve Froman tarafindan 2002 yilinda gelistirilmis olan
Olgegin, Turk kultirine uyarlama (guvenitlik ve gecerlik) calismast Yardimer ve Bagbakkal
tarafindan 2010 yilinda yapilmistir. Olgek 37 maddelik likert tipi bir 6lektir. Her bir madde igin
“Asagidaki maddelerin her birini yapmak sizin icin gercekte ne kadar uygun?” sorusuna karsilik 1 ile
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5 arasinda puan vermeleri istenmektedir. Puanlandirma, 1 (Hi¢ uygun degil), 3 (Biraz uygun), 5 (Cok
uygun) seklindedir. Olgegin giivenirlik katsayist (Cronbach Alfa), .73 ile .89 arasinda bildirilmistir.
Yiiksek toplam puan sonuglart yiiksek &z-yeterligi gostermektedir. Ortaokul Oz-yeterlik Olcegi;
Koruyucu Saglik, Kisiler Arast Iliskiler, Madde Bagimliligi Potansiyeli ve Akademik Basart olmak
tzere 4 alt boyuttan olusmustur.

Cocuklar Iein Dijital Oyun Bagimbihgs Olgegi: Hazar ve Hazar tarafindan 2017 yilinda 10-14 yas
grubu Ogrencilerin katiimiyla, ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligr diizeylerini belirlemek amaciyla
gelistirilmistir. Gelistirilmis olan 6lgek dort alt faktorli olup toplam 24 maddeden olusmaktadir.
Olgekteki ifadelerin degerlendirilmesinde 5 puanli Likert tipi ¢lgekten yararlanlmistir (1 = Hig
Katilmiyorum,..., 5 = Tamamen Katliyorum). Olgekten alinabilecek en diisitkk puan “24” en
yiiksek puan “120” dir. Olgek puanlamasinin derecelendirmesinde ise; “1-24: Normal grup, 25-48:
Az riskli grup, 49-72 Riskli grup, 73-96 Bagimli grup, 97-120 Yiiksek diizeyde bagimli grup” olarak
degerlendirilmektedir. Olgek alt faktérleri ve bu arastirma igin giivenirlik degerleri s6yledir; Dijital
Oyun Oynamaya Yo6nelik Agirt Odaklanma ve Catisma (.85), Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve
Oyuna Yiiklenen Deger (.80), Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi (.82),
Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimast ve Oyuna Dalma (.88). Olcek madde toplami (93).

2. 4. Verilerin Analizi

Veriler SPSS 24 Paket programinda degerlendirilerek, Bagimsiz Gruplar t-Testi ve Pearson

Korelasyon analizlerine tabi tutulmustur.

3. Bulgular
Aragtirmanin bu bélimiinde, katidimcilarin 6lgek puanlarina iliskin ikili karsilastirmalar ile
Olgek puanlart arasindaki iliskileri belirlemek amaciyla yapilan korelasyon analizlerine yer verilmistir.

Tablo-1. Katihimcilarin Sporcu Lisansina Sahip Olup Olmama Durumlarina Gére CIDOBO’den Almis
Olduklari Puanlara lliskin Bagimstz Gruplar t-Testi Analizleri

Olgek Puanlart Sporcu Lisans1 N A.O. Ss. t P
CIDOBO Var 230 4829 19,49 173 08
Toplam1 Yok 205 51,57 19,98 ’ ’

CIDOBO-1. Alt Var 230 13,26 6,45 170 08

Faktor Yok 205 14,31 6,36 ’ ’

CIDOBO-2. Alt Var 230 14,43 5,83 148 13

Faktor Yok 205 15,30 6,34 ’ ’
CIDOBO-3. Alt Var 230 10,86 5,36 o7 13

Faktor Yok 205 11,36 5,17 ’ ’
CIDOBO-4. Alt Var 230 7,6098 3,58 57 07

Faktor Yok 205 8,5130 3,33 ’ ’

Tablo-1. incelendiginde; katilimcilarin Slgek toplam puan ortalamalart ve alt faktorlere iliskin
puan ortalamalarinin sporcu lisansina sahip olmayan katilimecilar lehine oldugu, ancak bu farkin
istatistiksel olarak anlamlt olmadigi gorillmektedir.

Tablo-2. Katilimcilarin Sporcu Lisansina Sahip Olup Olmama Durumlarina Gore Oz Yeterlik Olgeginden
Almus Olduklart Puanlara Iliskin Bagimsiz Gruplar t-Testi Analizleri

Olgek Puanlart Sporcu Lisansi N A.O. Ss. t p

Oz Yetetlik Toplam Var 230 159,12 25,25 -,51 24
Puant Yok 205 157,92 23,21

Oz Yeterlik-1. Alt Var 230 42,58 6,97 -,38 ,96
Faktor Yok 205 42,31 7,10

Oz Yeterlik-2. Alt Var 230 55,29 10,92 -1,59 ,01
Faktér Yok 205 53,73 9,27

Oz Yeterlik-3. Alt Var 230 4,76 2,24 77 ,25
Fakt6r Yok 205 4,59 2,37
Oz Yeterlik-4. Alt Var 230 48,60 8,19

Faktor Yok 205 48,08 7,81
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Tablo-2. incelendiginde; katilimcilarin 6lgek toplam puan ortalamalart ve alt faktorlere iliskin
puan ortalamalarinin sporcu lisansina sahip olan katilimcilar lehine oldugu, ancak bu farkin sadece 2.
alt faktorde istatistiksel olarak anlamlt oldugu gorilmektedir.

Tablo-3. Biitiin Katilimcilarin CIDOBO toplam puant ve Oz Yeterlik Olgegi Alt faktér Puanlarina
Iliskin Pearson Korelasyon Analizi.

Olgek Puanlari CIDOBO Oz Yetetlik Oz Yetetlik Oz Yeterlik Oz Yeterlik
TOPLAM 1. Alt Faktor 2. Alt Faktor 3. Alt Faktor 4. Alt Faktor
CIDOBO 1 318" “380° 723" 3507
TOPLAM 00 00 00 00
435 435 435 435
Oz Yeterlik 1 , 708" =214 ,631™
1. Alt Faksr 00 00 00
435 435 435
Oz Yeterlik 1 297" 706~
2. Alt Faktor ,00 ,00
435 435
Oz Yeterlik 1 -, 2427
3. Alt Faktor ,00
435
Oz Yetetlik 1
4. Alt Faktor

Tablo-3. incelendiginde; katilimcilarin CIDOBO’ den almis olduklars toplam puan ile Oz
Yetetlik Olgegi 1., 2. ve 4. alt faktor puanlart arasinda negatif yonlii bir iliski oldugu goriiliirken, 3.
Alt faktér puant 1le pozitif yénlit bir iliski oldugu tespit edilmistir. CIDOBO toplam puant ile Oz
Yeterlik Olgegi alt faktér puanlart arasindaki iliskinin istatistiksel olarak yiiksek diizeyde anlamli
oldugu gérilmektedir.

Tablo-4. Biitiin Katlimcilarn Oz Yeterlik Olgegi toplam puani ve GIDOBO Alt faktér Puanlarina
Iliskin Pearson Korelasyon Analizi.

Olcek Puanlar Oz Yeterlik CIDOBO 1.  CIDOBO 2. Alt  CIDOBO 3. Alt CIDOBO 4. Alt
§ vana Olgegi Toplam Alt Faktor Faktor Faktor Faktor
. , 1 - 407" -303" -3727 - 344"
o??ﬁfﬂfim 00 00 00 00
s op 435 435 435 435
. . 1 754" 8127 16937
R 00 00 00
i 435 435 435
CIDOBO 2. Alt 1 662 598
Faktor 00 00
435 435
CIDOBO 3. Alt 1 ,63(7)
Faktor ‘135
CIDOBO 4. Alt 1
Faktor

~ Tablo-4. incelendiginde; katilimcilarin Oz Yeterlik Ol¢egi’ nden almis olduklart toplam puan
ile CIDOBO alt faktor puanlart arasinda negatif yonlii bir iliski oldugu ve bu iliskinin istatistiksel
olarak yiiksek dizeyde anlamli oldugu goriilmektedir.
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Tablo-5. Katiimeilarin CIDOBO ve Oz Yeterlik Olceklerinden Almis Olduklart Toplam Puanlara
Iliskin Pearson Korelasyon Analizi.

Biitiin Katthmcilarin CIDOBO ve Oz Yeterlik Toplam Puanlara Iligkin Pearson Korelasyon Analizi.

Olgek Toplam Puanlart CIDOBO OZ-YETERLIK OLCEGI
1 -,403"

CIDOBO 00

435
OZ-YETERLIK OLCEGI 1

Sporcu Lisanst Olan Katilimcilarin CIDOBO ve Oz Yeterlik Toplam Puanlara Iligkin Pearson Korelasyon
Analizi.

Olgek Toplam Puanlart CIDOBO OZ-YETERLIK OLCEGI
CIDOBO 1 362"

,00

230
OZ-YETERLIK OLCEGI 1

Sporcu Lisans1 Olmayan Katilimcilarin CIDOBO ve Oz Yeterlik Toplam Puanlara Iligkin Pearson
Korelasyon Analizi.

Olgek Toplam Puanlart CIDOBO OZ-YETERLIK OLCEGI
CIDOBO 1 - 437

00

205
OZ-YETERLIK OLCEGI 1

Tablo-5. incelendiginde; Bitun Katiimcilar, Aktif Olarak Spor Yapan Katidimcilar ve Aktif
Olarak Spor Yapmayan Katilimcilarin almis olduklart Slgek toplam puanlart arasinda ters yonli bir
iliskinin oldugu ve bu iliskinin istatistiksel olarak yiiksek diizeyde anlaml oldugu goértlmektedir.

4. Tartigma ve Sonug

Arastirmanin bu boliimiinde; elde edilen verilere yonelik yapilan istatistik analizlerine iliskin
bulgular tartisilacaktir. Alan yazin incelendiginde; “dijital oyun bagimliligr ve 6z yeterlik” kavramlart
arasindaki iliskinin dogrudan ele alindig1 benzer ¢alismalara rastlanamamistir. Bu nedenle aragtirma
sonuglarina iliskin tartismalar, alan yazinda yer alan yakin ¢alismalarla desteklenmeye calistimistir.

Tablo-1’ de yer alan katitimcilarin “Lisansh olarak spor yapip yapmama” degiskenine gére
dijital oyun bagimlilig1 dizeylerine iliskin analiz sonuglart incelendiginde; 6lgek toplam puan
ortalamalar1 ve alt faktor puan ortalamalarinin spor yapmayan katilimcilar lehine oldugu, ancak bu
farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigi tespit edilmistir. Bu durumun temel nedenleri arasinda;
spor yapmayan bireyler icin dijital oyunlarin bos zamanlar degerlendirmede 6nemli bir arag
olmasi, diger taraftan spor yapan bireylerin ise bu oyunlari zaman zaman bir mental antrenman
aract olarak kullanmalari (6rnegin; futbol oyunlarinin strateji ve taktik gelistirmede kullanilmasr)
her iki grubunda benzer puanlar almasinin nedeni olarak gosterilebilir. Alan yazin incelendiginde
arastirma sonuclari ile benzer yénde bulgulara ulasmis calismalar oldugu goériilmektedir. Ornegin;
Hazar (2019) “An Analysis of the Relationship between Digital Game Playing Motivation and
Digital Game Addiction among Children” konulu arastirmada sporcu lisansina sahip olan
ogrencilerin dijital oyun bagimliligi puanlarinin olmayan 6grencilere gére daha dusiik oldugunu
ancak bu firkin istatistiksel olarak anlamli olmadigini tespit etmistir. Ancak Hazar vd. (2017)
“Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimliligi ve Fiziksel Aktivite Diizeyleri Arasindaki
Tliskinin Incelenmesi” konulu arastirmada ise aktif olarak spor yapan ogrencilerin dijital oyun
bagimliligi diizeylerinin yapmayanlara gore istatistiksel olarak anlamli dizeyde dusiik oldugunu
tespit etmislerdir. Landale ve Roderick (2014), sporun madde ve davranis bagimhliklari ile
miicadelede 6nemli bir ara¢ olabilecegini, insan tizerindeki psikolojik ve fiziksel faydalarinin
biliniyor olmasina ragmen, bagimlilik ile miicadele programlarinda spora yeterince yer
verilmedigini ifade etmektedir. Bu sonuglara gore; her ne kadar gruplar arasindaki fark istatistiksel
olarak anlamli olmasa da lisanshi olarak spor yapan katihmecilarin dijital oyun bagimhlik
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diizeylerinin yapmayanlara gére daha diistik ¢tkmast 6nemli bir bulgudur. Bu bulgudan hareketle
dijital oyun bagimliligs ile basa ¢itkmada sporun 6nemli bir arag¢ olabilecegi séylenebilir.

Tablo-2’de yer alan katilimcilarin “Lisansl olarak spor yapip yapmama” degiskenine gore 6z
yeterlik diizeylerine iliskin analiz sonuglart incelendiginde; katiimciarin Slgek toplam  puan
ortalamalar1 ve alt faktorlere iliskin puan ortalamalarinin “Sporcu lisansina sahip olan” katilimcilar
lehine oldugu, ancak bu farkin sadece 2. alt faktorde istatistiksel olarak anlamli oldugu
gorilmektedir. Arastirma sonuglart genel olarak istatistiksel agidan anlaml farklilik géstermese de
sporcu lisansina sahip olan katidimeilarin 6z yeterlik inang diizeylerinin “Sporcu lisansina sahip
olmayan” katilimcilara gbre daha yiksek olmasi sporun bireylerin gelisimindeki katkisint
gostermektedir. Yapilan bir¢ok arastirmada 6zellikle cocukluk doneminde spor yapmanin 6nemine
vurgu yapilarak bireylerin; bilissel, duyussal, psiko-motor ve sosyal yonlerden saglikli olabilmeleri
icin spor yapmalari gerektigi vurgulanmaktadir (Zorba, E. 2000; Gul, G.,K. 2011; Cakr, H. 2013).
Mengiitay (2005), spor yapan cocuklarin kisisel deneyimlerini ve yaraticiklarini gelistirerek
sorumluluk duygusu kazandiklarini ve bdylece sosyal yasama daha kolay uyum sagladiklarini
bununla birlikte sporun bos zamanlart verimli degetlendirme, depresyondan kurtulmada, stresle
basa ¢itkmada ve hayat kalitesini gelistirmede Onemli bir ara¢ oldugunu belirtmektedir. Bu
degerlendirmeler dikkate alindiginda bireylerin 6z yeterlik inanglarinin gelismesinde sporun 6nemli
bir role sahip oldugu séylenebilir.

Bir diger sonug olarak Tablo-3 te yer alan, katthmcilarin dijital oyun bagimliligi toplam
puani ile 6z yeterlik Olgegi alt fakt6r puanlar arasindaki iliskiye yonelik analizler incelendiginde;
katihmeilarin CIDOBO’ den almis olduklar toplam puan ile Oz Yeterlik Olgegi 1. alt faktér (-
,3187), 2.alt faktor (-,3807) ve 4. alt faktér (-,3597) puanlart arasinda negatif yonlii ve istatistiksel
olarak anlamlt bir iliski oldugu goriliirken, 3. alt faktor puani (,723) arasinda ise oldukga yuksek
diizeyde porzitif yonli ve istatistiksel olarak bir iliski oldugu tespit edilmistir. Bu analizlerde dikkat
¢eken en 6nemli sonug, katilimeilarin dijital oyun bagimliligr toplam puanlari ile 6z yeterlik 6lgegi 3.
alt faktor puanlart arasindaki iliskinin (,723") pozitif yonlii ve istatistiksel olarak anlamli olmasidir.
Oz vyeterlik &lgeginin 3. alt boyutu 2 maddeden olusmakta ve bireylerin “Madde Bagimlilig:
Potansiyeli” ni Olgmeye yoneliktir. Analiz sonuglarinin  pozitif yonli ¢tkmasi, dijital oyun
bagimliliginin tipkt madde bagimlilig gibi algilandigini ortaya koymaktadir. Bu sonuglar ise literatiir
bilgileriyle 6rtismektedir. Yeltepe Ercan (2013), alkol ve uyusturucularin viicuda alinmast ile olusan
biyolojik bagimliliklarin yaninda insant davranissal boyutta ¢ok zotlayan, asirt ve riskli bir sekilde
kumar oynama, internet, televizyon, cep telefonlari, video oyunlart gibi teknolojik tirtinlerin yarattig
ve bireylerin ¢alisma, sosyal ve aile hayatini olumsuz yonde etkileyen bircok bagimhilik tird
oldugunu ifade etmektedir.

Tablo-4 te yer alan, kattimcilarin 6z yeterlik toplam puant ile dijital oyun bagimliligr Slcegi
alt faktor puanlart arasindaki iliskiye yonelik analizler incelendiginde; katilimcilarin Oz Yeterlik
Olgegi’ den almis olduklari toplam puan ile CIDOBO 1. alt faktér (-,4077), 2.alt faktor (-,3037), 3.
alt faktor (-,3727) ve 4. alt faktor (-,344") puanlart arasinda negatif yonlii ve istatistiksel olarak
anlamli bir iliski oldugu tespit edilmistir. Tablo-5 te yer alan, katilimcilarin dijital oyun bagimliligt ve
6z yetetlik 6lceklerinden almis olduklart toplam puanlara iliskin korelasyon analizleti incelendiginde
ise; “Biitiin Katibmcilara ait puanlar (-403"), Sporeu Lisanst Olan Katibmeilara ait pnanlar (-,3627)” ve
Sporen Lisanst Olmayan Katihmeilara ait (-437") 6lgek toplam puanlart arasinda ters yonlii bir iliskinin
oldugu ve bu iliskinin istatistiksel olarak yiiksek diizeyde anlamli oldugu tespit edilmistir.

Genel olarak bagimliligin tanimina bakiacak oldugunda bireylerin bagimlilik diizeyleri ile 6z
yeterlik inanglart arasinda negatif yonli bir iliski olmast dogal bir sonug¢ olarak karsimiza
ctkmaktadir. Eysenck’e gore bagimhlik (1997), bireyin normal dist ve zararlt sonuglart olabilecek
bazt davrans tiplerine yatkinligini ifade eden bir kavramdir. Cakir vd. (2013), bagimliligi aci,
rahatsizlik ve belirsizlik duygularint engelleyen, kisinin Ustesinden gelmekte zorlandigi durumlarin
unutulmasini ya da kendisini iyi hissetmesini saglayan, yapay ya da gegici givenlik hissi yaratan bir
durum olarak tanimlamaktadirlar. Yeltepe Ercan (2013) bagimhligi, biyo-psiko-sosyal, kronik ve
tekrarlayan bir hastalik olarak tanimlamaktadir. Bununla birlikte djjital oyun bagimliliginin bireyler
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tizerindeki olumsuz etkilerine yonelik alan yazinda oldukga fazla arastirma mevcuttur. Oztiitiincii-
Dogan (20006), dijital oyunlarin ¢ocuklarin kiiltiirel cevresini kirlettigini ve sosyal gelisimlerini
olumsuz yonde etkiledigini ifade etmektedir. Akgayir (2013), dijital oyun bagimliliginin bireyleri
gundelik hayattan kopararak gorev ve sorumluluklarini ihmal etmelerine neden oldugunu
belirtmektedir. Horzum vd. (2008), dijital oyun bagimliliginin oyuncularda makinelesme ve siddet
belirtileri, kisilik degisimleri, duygularin azalmasi, 6grenme bozukluklari, etkinlik ve hareket
eksikliginden kaynakli saglik problemleri ve anti sosyal davranslar gibi problemlere yol agtigini ifade
etmektedir. Lieberman vd. (2009), dijital oyun bagimhliginin bireylerde 6zgir distnce ve istek
kaybi, akademik bagarinin dismesi, artan kaygr duzeyi, kisilerarast iligkilerde kotiye gidis,
gerceklerden ve hayattan kaginma gibi bircok psikolojik probleme neden oldugunu belirtmektedir.

Bu degerlendirmeler dikkate alindiginda; katiimcilarin dijital oyun bagimliligs ile 6z yeterlik
diizeyleri arasindaki iliskinin genel olarak negatif yonlu ve istatistiksel olarak anlamli olmasi alan
yazinda yer alan bilgilerle 6rtistiigiini gostermektedir. “Sporcu lisansina sahip olan” katilimecilarin
dijital oyun bagimliligr puanlar ile 6z yeterlik puanlart arasindaki iliskinin “Sporcu lisansina sahip
olmayanlar’a gére daha disiik olmast (Sporeu Lisans: Olan Katimclar (43627) ve Sporcu Lisanst
Olmayan Katihmalarn (-437")), dijital oyun bagimhligi ile bas etmede sporun etkili bir arag
olabilecegini ortaya koymaktadir.

Sonug olarak; giintimiiziin 6nemli bir sorunu haline gelmis olan dijital oyun bagimhiliginda
bireylerin 6z yeterlik inanglarinin 6énemli bir faktor oldugu, ayrica bu sorunun ustesinden gelmede
sporun 6nemli bir ara¢ olabilecegi sGylenebilir.

Bu arastirmanin sadece nicel modelde tasarlanmis olmast 6nemli bir sinirhlik olmakla
birlikte, arastirma sonuglarinin nedenlerine yonelik nitel arastirma modelinin de kullanilmast
problem durumuna iliskin daha detayli ve bilimsel sonuglar verebilirdi.
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Extended English Summary

Introduction and Aim: The aim of this study is to investigate the relationship between the
levels of digital game addiction and self-efficacy beliefs of children and to offer solutions to the
problem situation. Perceived self-efficacy is defined as beliefs in people's ability to produce effective
levels of performance on events that affect their lives. According to these evaluations; it can be said
that the high level of self-efficacy of the individual is an important factor in overcoming the
difficulties that he may face during his lifetime. On the other hand, individuals with low general
self-efficacy beliefs are likely to fail in case of problems they may face and therefore have some
problems in the adaptation to social life. Many childhood experiences are important factors in the
formation of adulthood. The self-efficacy belief gained during this period is very important for the
individual to adapt to his / her environment. In this petiod, games are an important factor in
shaping the self-efficacy belief to be gained during childhood. In games, children have the
opportunity to get acquainted with themselves and the environment and have the opportunity to
overcome the problem situations they face and this will have a significant impact on the child's self-
efficacy belief. In the digitalized world, children's experience in the game is also rapidly being
digitized. One of the most important problems associated with this digitalization is digital gaming
addiction. At this point, how the interaction between the concepts of digital game and self-efficacy
is an important question mark. Does the use of digital games provide the opportunity to develop
self-efficacy by providing opportunities for children to recognize themselves and their surroundings
as in traditional games? Or, on the contrary, it creates a negative impact on the development of self-
efficacy belief? Many studies in the literature reveal an important relationship between children's
digital gaming addiction and general self-efficacy beliefs. On the other hand; It is stated that digital
game addiction in children may have many negative consequences such as social isolation, paranoia,
physical weakness, susceptibility to violence, virtual reality complexity, etc. Children with low self-
efficacy beliefs may be more prone to this dependency type.

Method: In this study, which is designed according to quantitative research model,
correlational research method is used. The universe of the research; There are 1200 students in the
10-14 age group who study at Atatiirk Secondary School affiliated to Nigde Provincial Directorate
of National Education in 2018-2019 academic year. The sample of the study was composed of 500
students (202 females, 233 males) who agreed to participate voluntarily (30 min. Digital games each
day). In the research as data collection tools; The Secondary School Self-Efficacy Scale, which was
developed by Bray, Nash and Froman in 2002 and adapted to Turkish culture (reliability and
validity), was used by Yardimci and Basbakkal in 2010. Secondly; Digital Game Addiction Scale for
Children, which has been validated by Hazar and Hazar in 2017, was used.In the analysis of data,
paired comparisons and correlation analyzes were done by using SPSS 24. Package program.

Findings: Digital game addiction levels were analyzed according to the variable whether or
not to do “sports with a license” analiz. Analysis results are examined; The mean scores of the total
scores and the sub-factor scores were in favor of "non-sports participants”, but this difference was
not statistically significant. According to the analysis of self-efficacy levels according to the variable
whether or not to do sports with a license; It was observed that the mean scores of the participants
on the scale total score and the sub-factors were in favor of the participants having ”an athlete
license”, but this difference was statistically significant only in the second sub-factor. As a result;
When the analysis of the relationship between the total score of digital game addiction and the self-
efficacy scale sub-factor scores were examined; It was determined that there was a statistically
significant relationship between the total score obtained from the participants and the sub-factor
scores of the Self-Efficacy Scale. When the analysis of the self-efficacy total score of the
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participants and the analysis of the relationship between the digital game addiction scale and sub-
factor scores were examined; a negative and statistically significant relationship was found.

Conclusion and Discussion: When we look at the definition of daddiction in general, it is
a natural result that there is a negative relationship between dependence levels and self-efficacy
beliefs of individuals. Considering these evaluations; The relationship between digital game
dependence and self-efficacy levels of participants was negative and statistically significant. The
relationship between the digital game addiction scores and self-efficacy scores of the participants
who have an athlete license (-, 437 **) is lower than the non-athletes license (-, 362 **), reveals that
sports can be an effective tool in dealing with digital game addiction. As a result; It can be said that
self-efficacy beliefs of individuals are an important factor in digital game addiction which has
become an important problem of today and sports can be an important tool in overcoming this
problem.
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