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Ortaokul Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimlilig1 ile Akademik Erteleme

Arasindaki iliskinin Incelenmesi

Lokman KAYIS$!, Tuncay AYAS?

Ozet: Aragtirmanin amaci ortaokul ogrencilerde dijital oyun bagimhihg: ile akademik erteleme
davranusi arasindaki iliskinin belirlenmesidir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2023-2024 egitim-6gretim
yilinda Sakarya ili Ferizli ilgesindeki 4 farkli ortaokulda 6grenim goren 196 kiz, 232 erkek olmak {izere
toplam 418 6grenci olusturmaktadir. Aragtirma verileri “Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi”
ve “’Ortaokul Ogrencilerinin Akademik Erteleme Davranigt Olgegi”’nin 6grencilere uygulanmasiyla
elde edilmistir. Analiz sonucunda veriler normal dagilim gostermedigi icin Non-parametrik testler
uygulanmistir. Calismada betimleyici istatistikler, Spearman sira farklar1 korelasyon testi, Ki-kare testi,
Mann-Whitney U testi ve Kruskal-Wallis testinden yararlanilmistir. Arastirma bulgularinda; dijital
oyun bagimlilig ile akademik erteleme arasinda pozitif yonde, orta diizeyde bir iliski bulunmustur.
Calismada 6grencilerin cinsiyetleri ile dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda anlaml bir iligki tespit

edilirken sinif seviyeleri ile dijital oyun bagimlhilik diizeyleri arasinda anlaml bir iligki bulunamamasgtir.
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Ortaokul Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimlihidi ile Akademik Erteleme Arasindaki iliskinin incelenmesi

Ogrencilerin akademik erteleme davraniglari ile cinsiyetleri ve sinif diizeyleri ile akademik eteleme
davraruslar1 arasinda anlaml bir fark oldugu; 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyi ile anne ve
baba egitim durumlari arasinda bir iligki olmadig1 goriilmiistiir. Akademik erteleme davranisi ile anne
egitim diizeyi arasinda anlamli bir fark bulunurken baba egitim diizeyi ile akademik erteleme davranis:
arasinda anlamli bir fark bulunmamistir. Dijital oyun oynama siiresinin hem akademik erteleme
davranisi i¢in hem de dijital oyun bagimlilig: i¢in anlamh etkisinin oldugu; 6grencilerin algiladiklar
sosyoekonomik diizey ile dijital oyun bagimlilig1 ve akademik erteleme davranisi arasinda anlamli bir
fark olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Baskici ve ilgisiz-kayitsiz tutuma sahip ailelerde ¢ocuklarin dijital
oyun bagimhilig: riskinin ve akademik erteleme davraniginin daha fazla oldugu ancak demokratik
tutuma sahip ailelerde hem dijital oyun bagimhlig: riskinin hem de akademik erteleme davranisinin

daha az oldugu sonucuna varilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Dijital Oyun Bagimhiligi, Akademik Erteleme

Examining the Relationship Between Digital Game Addiction and Academic

Procrastination in Secondary School Students

Abstract: The aim of the research is to determine the relationship between digital game addiction and
academic procrastination behavior in secondary school students. The study group of the research
consists of a total of 418 students, 196 girls and 232 boys, studying in 4 different secondary schools in
Ferizli district of Sakarya province in the 2023-2024 academic year. Data was obtained by applying the
"Digital Game Addiction Scale for Children" and the "Academic Procrastination Scale of Secondary
School Students" to the students. Non-parametric tests were applied as the data did not show a normal
distribution as a result of the analysis. Descriptive statistics, Spearman rank difference correlation test,
Chi-square test, Mann-Whitney U test and Kruskal-Wallis test were used in the study. In the research
findings; A positive, moderate relationship was found between digital game addiction and academic
procrastination. While a significant relationship was found between students' gender and digital game
addiction levels in the study, no significant relationship was found between grade levels and digital
game addiction levels. There is a significant difference between students' academic procrastination
behaviors and their gender and grade levels; It was observed that there was no relationship between
the students' digital game addiction level and the educational status of their parents. While there was a

significant difference between academic procrastination behavior and mother's education level, there
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was no significant difference between father's education level and academic procrastination behavior.
It has been determined that digital game playing time has a significant effect on both academic
procrastination behavior and digital game addiction; It was concluded that there is no significant
difference between students' perceived socioeconomic level and digital game addiction and academic
procrastination behavior. It was concluded that the risk of digital game addiction and academic
procrastination behavior of children is higher in families with oppressive and indifferent attitudes, but
both the risk of digital game addiction and academic procrastination behavior are lower in families with
democratic attitudes.

Keywords: Digital Game, Digital Game Addiction, Academic Procrastination

Giris

Teknolojide yasanan degisim ve doniisiim ile birlikte artan dijitallesme, sehirlesme,
oyun alanlarimin daralmasi, eglence anlayisinin degismesi, dijital oyunlarin farkl: ortamlar ve
secenekler sunmasi gibi cesitli nedenlerden dolay:1 bireyler geleneksel oyunlardan dijital
oyunlara yonelmektedir. Bu durumun sonucunda ¢ocuklarin oyun mekanlari, oyun araglari
ve oyunlarin tiirlerinde degisimler yasanmistir. Cocuklarin parkta, bahcede oynanan oyunlar
yerine kapali ortamlarda oynanan ve hareketsizlife neden olan oyunlara yoneldikleri
goriilmektedir (Sahin ve Tugrul, 2012). Ozellikle okul 6ncesi donem ve ilkokul ¢aginda
oynanan oyunlar cocuklarin biyopsikososyal ve kiiltiirel yonden gelisimine katk:
saglamaktadir. Ge¢mis donemlerde sokaklarda ve parklarda gercek arkadaslar ile yapilan
aktivite ve oynanan oyunlar giintimiizde yerini evlerde veya oyun salonlarinda dijital oyun

araglariyla gergeklestirilen sanal etkinliklere birakmistir (Horzum, 2011).

Dijital oyun; yazilim dijital platformlarda insa edilmis, dijital oyun araglariyla oynanan
bir veya daha fazla kisinin belirli kurallar ve hedefler ¢ercevesinde fiziksel ag ya da ¢evrimigi
ag lizerinden oyun oynamasina imkan taniyan yazilimdir (Dijital Oyunlar Raporu, 2020; Kaya,
2013; Ogztiirk, 2022). Bireyin tercihine gdre gok sayida ve farkli tiirlerde dijital oyunlar
bulunmaktadir. Bu oyunlarin bazilar1 su sekilde siralanabilir: konsol oyunlari, masatistii
oyunlar, ¢evrimici oyunlar ve mobil oyunlar (Dijital Oyunlar Raporu, 2020). Cetin (2013) ve

Kukul (2013) Dijital oyun tiirlerini ¢evrimici oyunlar, bilgisayar oyunlar: ve konsol oyunlar:
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olarak smiflandirmanin yan sira strateji, spor, yaris, simiilasyonlar ve gorev oyunlar olarak

bes temel kategoriye ayirmistir.

Dijital oyun bagimmlilig1 tanimlanirken alan yazinda farkh terimler kullanilmistir. Bu
durum igin ¢alismalarda “oyunlarin asirt kullanim” (Grisser vd., 2007), “oyun bagimliligr”
(Chiu vd., 2004, Lemmens vd., 2009), “patalojik oyun oynama davranislar:” (Gentile, 2009),
“Problemli oyun oynama davraniglar:” (Desai vd., 2010) tanimlamalar1 yapilmistir. Amerikan
Psikiyatri Birligi (APA) tarafindan gelistirilen Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El
Kitab1-5 (DSM 5)’te dijital oyun bagimlilig1 “internette oyun oynama bozukluklar:” olarak ifade
edilmistir (APA, 2013). Dijital oyun bagimlilig1 Diinya Saglik Orgiitii (WHO) Hastaliklarin
Uluslararas: Siniflandirmast -11 (ICD 11) tam kilavuzunda “oyun bozuklugu” olarak yer
almistir (WHO, 2023). Bu c¢alismada kavram olarak dijital oyun bagimlilig1 terimi tercih

edilmigtir.

Dijital oyun bagimliligi; kisinin oyunu diger faaliyetlere tercih etmesi, oyun oynamay1
sonlandirmada giiglitk ¢ekmesi, oyun igin isini, arkadaslarin1 ve sorumluluklarmni ihmal
etmesi olarak ifade edilmektedir (Arslan vd., 2015). Horzum (2011) dijital oyun bagimliligin:
bireyin oyunu diistinmekten vazgecememesi ve oyunla biitiinlesip gercek yasantisiyla
iliskilendirmesi olarak agiklamaktadir. Griffiths ve Davies (2005)" e gore birey oyun oynamay1
kontrol altina almada zorlaniyor, duygu, diistince ve sosyal yasantisindaki degisimlere ek
olarak islevsellikte bozulmalar ortaya ¢ikiyorsa burada problemli oyun oynama davranis: ya
da dijital oyun bagimhiliginin varligindan s6z etmek miimkiindiir. Pallesen vd. (2015), bireyin
yasaminda biyolojik, psikolojik ve sosyolojik sorunlara neden olmasina ragmen kisinin inatla
dijital oyun oynamayz siirdiirmesi olarak ifade etmektedir. Dijital oyun bagimlilig1 bireylerin
oyun oynamay1 kontrol altina alamamasi, tekrarlayan oyun istegi, hayatlarinda oyunu diger
faaliyetlere gore dncelemesi, bireylerde psikososyal ve fizyolojik problemlere neden olmasina

ragmen oyundan vazgecilememesi durumu oldugu sdylenebilir.

Dijital oyunlarin tercih sebebi olmasmna yonelik alan yazinda farkhi fikirler
bulunmaktadir. Griffiths ve Hunt (1995) bireylerin dijital oyun oynama sebebini bog zamani
degerlendirme, eglenceli vakit gecirme ve rekabet durumuyla agiklamaktadir. Kirriemuir

(2002) tekrar tekrar oyuna déniilebilme imkani vermesinden Inal ve Cagiltay (2005) bireylerin
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oyun oynarken rahatlamasindan Wan ve Chiou (2006) i¢inde bulunulan andan ve gergek
yasamin stresinden uzaklasma isteginden kaynaklandigini ifade etmektedir. Yee (2006),
bireyleri oyun oynamaya iten sebepleri ii¢ kategoriye ayirmistir: oyun igerisinde ilerleme,
yiikselme istegini basar1 bileseni olarak; diger oyuncularla takim olma, iletisim kurma ve
sosyallesme istegini sosyal bilesen olarak; sonraki seviyelerin meraki ve bireyin oyunla
biitlinlesip oyun igerisinde 0zgiirce hareket edebilmesini oyuna dalma bileseni olarak
acgiklamaktadir. Horzum vd. (2008) bireylerin yasamlarinda basa ¢ikilmasi zor bir durumla
karsilastiklarinda dijital oyunlar1 bir kagis yolu olarak gormeleri nedeniyle olustugu ifade
etmektedir. Saglam ve Topsiimer (2019) bireylerin dijital oyunlar1 oynama motivasyonlarini
oyundan aldiklar1 haz, stresten ve sikintilardan uzaklasma kendilerine ait bir diinya
tasarlama, zorlu gorevleri basarma isteklerinden kaynaklanmaktadir. Bireylerin dijital oyun
oynama sebeplerine ek olarak gelisen teknoloji ve mobil aygitlarin kiiciilmesiyle beraber
oyunun istenilen her an oynanabilmesi, sosyal etkilesime imkan vermesi, ekonomik ve kolay

ulasilabilir olmas: gosterilebilir.

Dijital oyunlarin bu ulagilabilirligiyle beraber kullananlarin sayisindaki artis dikkatleri
dijital oyunlarin etkileri iizerine ¢ekmistir. Dijital oyunlarin etkileriyle alakali literatiir
incelendiginde, bireyler iizerinde biyolojik, psikolojik ve sosyal agidan olumlu ve olumsuz
etkilerine yonelik ¢alismalar bulunmaktadir. Dijital oyunlarin bireylerin bilgisayar
okuryazarligini ve bilgisayar kullanim becerilerini arttirdig1 (Cesarone, 1994), bireyleri yogun
is ve stres ortamindan uzaklastirip rahatlattig1 ve eglendirdigi bunun yani sira 6zgiivenlerini
yiikselttigi (Green ve Bavelier, 2003), egitsel icerige sahip dijital oyunlarin 6grencilerin ilgisini
karar verme becerisini gelistirdigi (Dye vd., 2009), agresifligi azalttigi, takim arkadaslariyla
iletisim kurma ve isbirligine girme gibi sosyal becerileri gelistirdigi (D. Gentile, 2009),
mantiksal akil yiiriitme, strateji yapma ve elestirel diisiinmeye katki sagladigi (Irmak ve
Erdogan, 2016), problem c¢o6zme ilgilerini arttirdifi ve empati becerilerini gelistirdigi

goriilmektedir (Aleksi¢, 2018).

Dijital oyunlarin bu olumlu etkilerine karsin literatiirdeki aragtirmalarin cogunda daha

¢ok olumsuz etkileriyle alakali sonuglara ulagilmistir. Oyunlarla uzun siire vakit gegirmek
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bireylerin sorumluluk ve 6devlerini ihmal etmesine, akademik basarilariin diismesine,
yetersiz uykuya, sosyallikte azalmaya, sosyal anksiyeteye, kilo artisina, kas-iskelet sisteminde
bozulmalara ve akademik ertelemeye (Berber vd., 2014; D. Gentile, 2009; Mustafaoglu ve
Yasaci, 2018; Odabsioglu vd., 2007; Yigit ve Gliniig, 2020) neden olabilmektedir. Arastirmalar
siddet icerikli oyunlarin saldirganlik, siddet egilimde artis, yalnizlik, zorbalik, anksiyete,
dikkat problemleri, diismanca ve olumsuz duygularda artis (Bushman ve Anderson, 2009; D.
Gentile, 2009; Kildiran, 2019; Madran ve Cakilci, 2014; Mentzoni vd., 2011; Wack ve Tantleff-

Dunn, 2009) gibi problemlere neden oldugunu gostermektedir.

Dijital oyunlarin uzun siire oynanmasmin olumsuz sonuglarindan biri olan akademik
erteleme Covid 19 pandemi siirecinde egitimin uzaktan olmasi, ¢ocuklarin ekrana ¢ok fazla
maruz kalmasi ve ders galismadaki isteksizligi nedeniyle son donemlerde ailelerin ve
ogretmenlerin sikayet ettigi bir durum haline gelmistir. Literatiir incelendiginde akademik
ertelemeyle ilgili farkli tanimlarin yapildig: gortilmiistiir. Akademik erteleme; sinava hazirlik,
O0dev ve projelerin hazirlanmasi1 gibi akademik islerle ilgili gorevlerin Otelenmesi veya
bireylerin akademik alandaki sorumluluk ve gorevlerini geciktirmeleri bu gecikme
neticesinde yasadiklari kaygi durumu olarak agiklanmaktadir (Akbay ve Gizir, 2011; Solomon
ve Rothblum, 1984).Ogrenciler s6z konusu gecikmenin getirecegi olumsuz sonuglari ayrica bu
gecikmenin akademik basarilarini engelleyen bir unsur oldugunun farkinda olmalarina
ragmen sorumluluklarin1 ertelemekte ve bu durum akademik erteleme olarak

nitelendirilmektedir (Hen ve Goroshit, 2014; Steel ve Klingsieck, 2016).

Arastirmacilar tarafindan akademik erteleme davranisina neden olan farkli etkenler
oldugu ifade edilmektedir. Bu konuda yapilan calismalara bakildiginda basarisiz olma
korkusu, akademik Oz-yeterlilik inanci, benlik saygis;, motivasyon eksikligi,
miikemmeliyetcilik, zaman yonetimi, kisilik Ozellikleri, 6dev veya gorevi neticelendirme
konusundaki 0Ozgiiven, smav kaygisi, akila olmayan inancglar gibi nedenlerle
karsilasilmaktadir (Berber Celik ve Odaci, 2015; Ferrari vd., 1995; Kandemir, 2010, 2014;
Karatas ve Bademcioglu, 2015; Lee, 2005; Solomon ve Rothblum, 1984). Akademik ertelemenin
evrensel bir durum olma diislincesi ve nedenleri konusunda fikir birligi olmayis1 sebebiyle

tizerine hala calisilmaya ihtiya¢ duyuldugunu gostermektedir (Jabeen Khan vd., 2014; Klassen
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ve Kuzucu, 2009). Akademik ertelemenin sebeplerini tespit etmek olumsuz sonuglarim

onlemek icin 6nemli oldugu soylenebilir.

Yapilan c¢alismalar akademik erteleme davranisinin gesitli sonuglart oldugunu
gostermektedir. Bu sonuglar arasinda ogrenciler icin akademik basarida diisiis, devamsizlik
problemleri, okul terkleri, gorev veya sorumluluklarin geciktirilmesi, uyku diizensizlikleri,
sinavlara hazirlanma igin zaman baskisi, ders birakma, akademik olarak akranlarinda geri
kalma, performans kaygisi bulunmaktadir (Ackerman ve Gross, 2005; Balkis, 2006; Beswick
vd., 1988; Cakici, 2003; Ferrari vd., 1995; Grunschel vd., 2013; Johnson vd., 2000; Solomon ve
Rothblum, 1984). Akademik erteleme davranisinin ogrencilerin 6grenim hayatinda genel

olarak olumsuz etkiye neden oldugu sdylenebilir.

Alan yazinda dijital oyun bagimlilig1 ve akademik erteleme davranisi kavramlarini ayri
ayri ele alan c¢alismalar olmasina ragmen bu iki kavrami birlikte inceleyen arastirmalarin
simirll oldugu goriilmistiir. Miiller vd. (2014) ve Tilki (2021) dijital oyun bagimliligmin
akademik basariy1 olumsuz etkiledigi sonucuna varmistir. Ancak dijital oyun bagimliliginin
akademik erteleme davranisi igin bir yordayici olmadigmi ortaya koyan calismalar da
bulunmaktadir (Durkin ve Barber, 2002; Hauge ve Gentile, 2003; Torun vd., 2015). B66
(2014),ortaokul 6grencilerin video oyun aliskanliklar1 ve akademik performanslari arasindaki
iliskiyi anlamak icin yapti§1 calisma neticesinde Ogrencilerin akademik performanslar: ile
video oyun siiresi arasinda negatif yonlii bir iliski oldugu 6grencilerin video oyunlarina

harcadiklar1 zaman arttik¢a akademik performanslarinin diistiigii sonucuna ulasmistir.

llgili arastirma sonuglarma bakildiginda dijital oyun oynama siiresi ile akademik
erteleme arasinda pozitif yonlii bir iliski oldugu ayrica dijital oyun siiresinin artmasinin
ogrencilerin akademik basarilarini da olumsuz etkiledigi gortilmistiir (Biilbiil vd., 2018;

Dikmen vd., 2022; Giir vd., 2018; Rodas-Quispe, 2022; Yurdakos ve Biger, 2019).

Literatiir incelendiginde dijital oyun bagimlilig1 ve akademik erteleme davranisi iizerine
yapilan calismalarin ¢ogunun iiniversite ve lise 6grencilerine yonelik yapildigi ortaokul
ogrencileri lizerine yapilan ¢alismalarin simirli oldugu goriilmektedir. Son yillarda diinyada

yasanan Covid-19 pandemisi ve iilkemizde yasanan 6 Subat Kahramanmaras depremleri
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nedeniyle egitim-6gretimin uzaktan olmasi 6grencilerin daha fazla dijital araclarla vakit
gecirmesine sebep olmustur. Ogrencilerin dijital araclarla daha fazla vakit gecirmesi akademik
erteleme davranisi ve dijital oyun bagimlilig: riskini de beraberinde getirecegi
diistintildiiglinde alan yazma katki saglayacag1 ongoriilmektedir. Bu baglamda ¢alismanin
amact ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: ile akademik erteleme davraniglar

arasindaki iliskiyi belirlemektir.

Yontem

Ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig: ile akademik erteleme arasindaki
iliskiyi inceleyen bu g¢alismada iliskisel arastirmaya basvurulmustur. Iliskisel arastirma iki
degiskenden birinde gozlenen degismenin bir kisminin diger degiskenden
kaynaklanabilecegini ama bu degisimin nedensellik kapsaminda yorumlanamayacagini ifade

eden arastirma modelidir (Can, 2022).

Calisma Grubu

Arastirmanin evrenini 2023-2024 egitim 0gretim yilinda Sakarya ili Ferizli ilgcesindeki
resmi ortaokullarda 6grenim goren 5-6-7 ve 8. smif 6grencileri olusturmaktadir. Okullar
ornekleme siirecinde birer kiime olarak degerlendirilmistir. Arastirmanin 6rneklemini ise
Sakarya ili Ferizli ilgesindeki resmi 8 ortaokul igerisinden orantisiz kiime Ornekleme
yontemiyle segilen 4 farkli ortaokulda 6grenim goren 428 ortaokul 6grencisi olusturmaktadir.
Arastirmaya katilan oOgrencilerin 232 (%54,2)’si erkek, 196 (%45,8)'s1 kiz Ogrenciden
olusmaktadir. Calismaya katilan 6grencilerin 94 (%22)t 5. Smif, 118 (%27,6)’i 6. Sinf, 101
(%23,6)", 7. Sinif ve 115 (%26,9)i 8. Smuf 6grencileridir.

Veri Toplama Araclan

Arastirmada veri toplama araci olarak Kisisel Bilgi Formu, Cocuklar icin Dijital Oyun
Bagimlihigi Olgegi ve Ortaokul Ogrencilerinin Akademik Erteleme Davramsi Olgegi

kullanilmustir.
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Kisisel Bilgi Formu

Arastirmada katilimcilarin cinsiyet, sinif diizeyi, anne-baba egitim durumu, oyun
oynama siiresi, oyun oynamak igin tercih edilen cihaz, gelir durumu ve aile tutumu gibi

demografik bilgi toplamaya doniik toplam 8 soru igeren kisisel bilgi formu kullanilmistir.
Cocuklar i¢in Dijital Oyun Bagimlilig1 Olcegi

Arastirmada Hazar ve Hazar (2017) tarafindan gelistirilen Cocuklar igin Dijital Oyun
Bagimlilig1 Slgegi kullanilmistir. Olgekte agimlayici faktdr analizi sonucu olusan uyum indeks
degerleri sirasiyla x 2 /sd: 1.48, RMSEA: 0.05, PGFI: 0.68, PNFI: 0.77, GFI=0.85, AGFI=0.87, IFI:
0.95, NFIL: 0.91, CFI=0.95 olarak bulunmus ve bu degerlerin iyi varsayilan aralik ve kabul
edilebilir aralik degerleri arasinda oldugu bildirilmistir (Hazar ve Hazar, 2017). Olgek toplam
24 madde ve dort alt boyuttan olusmaktadir. Olgek alt boyutlari; “Dijital Oyun Oynamaya
Yonelik Asir1 Odaklanma ve Catisma, Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen
Deger, Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi ve Yoksunlugun Psikolojik-
Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma” alt boyutlarindan olugmaktadir. Olgekteki ifadelerin
degerlendirilmesinde 51i Likert tipi 6lgekten yararlanilmistir. Olgekten alinabilecek en diisiik
puan 24" en yiiksek puan “120”dir. Olgegi olusturan 4 alt faktoriin ait Cronbach alfa ig
tutarlilik katsayilari: birinci faktor igin .78, ikinci faktor igin .81, tigiincii faktor igin .76,
dordiincii faktor igin .67 olarak bulunmustur. élgegin biitiinii i¢in Cronbach alfa i¢ tutarlilik
katsayis1 .90 olarak elde edilmistir (Hazar ve Hazar, 2017). Yapilan analizler sonucu
calismamizda Olgegin alt faktorlerinin Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayilar: sirasiyla birinci
faktor .76, ikinci faktor .76, ticlincii faktor .72, dordiincii faktor .60 olarak bulunmustur.

Olgegin geneline ait Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayisi ise .921 olarak elde edilmistir.
Ortaokul Ogrencilerinin Akademik Erteleme Davranisi Olcegi

Aragtirmada Ocak ve Karatas (2019) tarafindan gelistirilen Ortaokul Ogrencilerinin
Akademik Erteleme Davranisi C)lgegi kullanilmistir. Olcek toplam 19 madde olup 5'1i likert
tipinde ve iki faktdrden olusmaktadir. i1k faktér 6 madde olup “’Sorumsuzluk ve Tercih Etme”’
bashiginda faktor yiikii 0.564-0.780 iken ikinci faktorde 13 madde olup “Cevre ve Hisler”

bashginda faktor yiikii 0.596-0743 olarak bulunmustur. Dogrulayic faktér analizi sonucu

e
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olusan uyum indeks degerleri x> = 290.83, df = 151, x2 /df=1,926 RMSEA=.056 olarak
bulunmustur. Olgegin giivenirlik hesaplamasi yapilirken once faktdrlerin giivenirlik
katsayilar1 hesaplanmis ve sirasiyla Cronbach alfa katsayilar1 .866 ve .935 olarak bulunmustur.
Olgegin genelinin Cronbach alfa katsayisi ise .946 olarak bulunmustur. Yapilan analizler
sonucu ¢alismamizda 6lgek faktorlerinin Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayilar: .822 ve .880

oldugu Olgegin genelinin Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayisi ise .914 olarak bulunmustur.

Verilerin Analizi

Veriler yiiz yiize anket uygulanarak elde edilmistir. Toplanan veriler SPSS 24.0 paket
programina girilip analiz edilmistir. Veri toplama siirecinde Sakarya Universitesi Egitim
Aragtirmalar1 ve Yayin Etik Kurulu'nun E-61923333-050.99-324500 say1 numarali karari ile etik
kurul izni, ardindan okullarda uygulama yapabilmek adma Sakarya i1 Milli Egitim
Midirligiinden E-15310748-44-96845804 sayili yazisi ile anket uygulama izni alinmistir.
Analiz sonucunda veriler normallik varsayimini saglamadigi i¢in non-parametrik testler
kullanilmistir. Calismada ytiizde, frekans analizi, Spearman sira farklar1 korelasyon testi, Ki-
kare testi, Mann-Whitney U testi ve Kruskal-Wallis testi kullanilmistir. [statistikler 0.05

anlamlilik diizeyine dayanmaktadir.

Bulgular

Bu boéliimde oOncelikle arastirmanin calisma grubunun ait demografik bilgilere
sunulmaktadir. Calismada oOgrencilerin akademik erteleme davranislari ve dijital oyun
bagimliliklar cinsiyete, sinif diizeyine, anne-baba egitim duruma, dijital oyunlarda gecirilen
siireye, dijital oyun i¢in kullandiklar1 cihazlara ve algilanan aile tutumuna gore incelenmistir.
Aragtirmanin ¢alisma grubun ait veriler Tablo 1'de gosterilmektedir.

Tablo 1: Arastirma grubuna ait cinsiyet, sinif diizeyi, algilanan sosyoekonomik diizey (SED) ve dijital

oyunlarda tercih edilen cihazlar tablosu
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Kiz 196 45,8
Cinsiyet
Erkek 232 54,2
5. Sinif 220 220
6. Sinif 27,6 27,6
Sinif Diizeyi
7. Smaf 236 23,6
8. Siuf 26,9 26,9
Diistik 22 51
Algilanan Sosyoekonomik Diizey (SED) Orta 200 46,7
fyi 206 48,1
Telefon 309 72,2
Tablet 70 16,4
Bilgisayar 40 9,3
Dijital Oyunlarda Tercih Edilen Cihazlar
PlayStation 8 1,9
Diger 1 2
Toplam 428 100,0

Tablo 1 incelendiginde ortaokul Ogrencilerin cinsiyet, simif diizeyi, algilanan
sosyoekonomik diizey ve 6grencilerin dijital oyun oynamak igin tercih ettikleri dijital cihazlara
ait bilgiler bulunmaktadir. Tablo 1 incelendiginde ogrenciler genellikle kendilerini
sosyoekonomik diizey olarak orta ve iyi diizeyde algiladiklar1 goriilmektedir. Ogrenciler
dijital oyun oynamak icin genellikle telefonu tercih ettikleri goriilmiistiir.

Calismada dijital oyun bagimlilig ile akademik erteleme arasindaki iliskiyi belirlemeye
yonelik yapilan Spearman Sira Farklari Korelasyon Katsayisi testi sonuglar1 Tablo 2’de

verilmistir.
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Tablo 2: Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: ile akademik erteleme davramislarina ait

Spearman Sira Farklar1 Korelasyon Katsayis1 analizi

Akademik Erteleme
r ,548
Dijital Oyun Bagimlilig1 P ,000
N 428

Tablo 2 incelendiginde 6grencilerin dijital oyun bagimlilig: ile akademik erteleme
davraniglar1 arasinda pozitif yonde, orta diizeyde, istatiksel olarak anlamli bir iligki
bulunmaktadir (r=0,548; p<0.05). Ogrencilerin djijital oyun bagimlilik diizeyleri yiikseldikge
daha fazla akademik erteleme yaptiklar1 sylenebilir.

Aragtirmaya katilanlarin dijital oyun bagimliligi diizeyleri ile cinsiyet degiskeni
arasindaki iligski Ki-Kare testi ile incelenmistir. Sonuglar Tablo 3’te sunulmaktadir.

Tablo 3: Ortaokul 6grencilerin cinsiyetlerine gore dijital oyun bagimlilik diizeyi Ki-Kare testi analizi

sonuglari
Yiiksek Diizeyde
Normal Az Riskli Riskli Bagimh Ki-kare p
Cinsiyet Bagimh
N 5 97 72 19 3
Kiz
%  2,6% 49,5%  36,7%  9,7% 1,5%
17,504 .002
Erkek N 2 76 105 44 5
% 0,9% 32,8% 45,3% 19,0% 2,2%

Tablo 3 incelendiginde 6grencilerin dijital oyun bagimhilik diizeyleriyle cinsiyetleri
arasinda istatiksel olarak anlamli bir iliski bulunmaktadir (ki-kare=17,504; p<0.05). Analiz
sonuglarina gore arastirmaya katilan kiz 6grencilerin ¢ogunlugu %49.5 az riskli grupta yer
alirken erkek ogrencilerin cogunlugu %45.3 riskli grupta yer almaktadir. Erkek 6grencilerin
kiz 6grencilere gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu soylenebilir.

Calismaya katilan Ogrencilerin siuf diizeyleriyle dijital oyun bagimlilik diizeyi

arasindaki iligki Ki-Kare testi incelenmis ve sonuglar1 Tablo 4’te sunulmustur.
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Tablo 4: Ortaokul 6grencilerinin sinif diizeylerine gore dijital oyun bagimlilik diizeyi Ki-Kare testi
analizi sonuclar1

Simif Diizeyi Normal Az Riskli Riskli Bagimli Yiiksek Diizeyde Bagimli Ki-kare p

N 3 50 30 9 2 18,270 .108
5. Sinif

%  3,2% 532%  31,9% 9,6% 2,1%

N 2 50 44 19 3
6. Siif

% 1,7% 42,4%  37,3% 16,1% 2,5%

N 1 29 51 19 1
7. Siaf

% 1,0% 28,7%  50,5% 18,8% 1,0%

N 1 44 52 16 2
8. Sinuf

%  0,9% 38,3%  452% 13,9% 1,7%

Tablo 4 incelendiginde 5. Smif 9 (%9.6), 6. Sinif 19 (%16.1), 7.smif 19 (%18.8) ve 8. Smuf
16 (%13.9) 6grencinin bagimh grupta yer aldig1 goriilmektedir. Yapilan analiz sonucunda
ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleriyle sinif diizeyleri arasinda istatiksel
olarak anlamli bir iliski bulunmamaktadir (ki-kare=18,270; p>0.05).

Ortaokul 6grencilerinin akademik erteleme davraniglarinin cinsiyete gore farklilik
gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan Mann-Whitney U testi sonuclar1 Tablo
5’te gosterilmektedir.

Tablo 5: Ortaokul 6grencilerinin akademik erteleme davramisi puanlarmmin cinsiyete gére Mann-

Whitney U testi analizi sonuglar1

Cinsiyet N  SwraOrt.  Sira Top. u p
Akademik Erteleme Kiz 196 185,63 36383,50 17077,500 .000
Erkek 232 238,89 55422,50

Tablo 5 incelendiginde ortaokul 6grencilerinin akademik erteleme davranig1 puanlar
cinsiyetlerine gore istatiksel olarak anlamli bir farklilik gostermektedir (u=17077,500; p<0.05).
Erkek ogrencilerin akademik erteleme davranisi puanlari kiz 6grencilerin akademik erteleme
davranis1 puanlarindan istatiksel olarak daha yiiksektir. Erkek ogrencilerin kiz 6grencilere

gore daha fazla akademik erteleme egiliminde oldugu soylenebilir.
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Ortaokul 6grencilerinin akademik erteleme davraniglarinin sinif diizeyine gore farklilik
gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan Kruskal-Wallis testi sonuglar1 Tablo 6’da

gosterilmektedir.

Tablo 6: Ortaokul 6grencilerinin akademik erteleme davranis: puanlarmin sinif diizeyine gore Kruskal-
Wallis testi sonuglari analizi

Sinuf N Sira Ort. Ki-kare  sd p
5. Sinif 94 164,34 28,373 3 .000
6. Sinif 118 212,31

Akademik Erteleme
7. Smf 101 216,73

8. Smmf 115 255,79

Tablo 6 incelendiginde ortaokul 6grencilerinin akademik erteleme davranis: puanlar
sinif diizeylerine gore istatiksel olarak farklilik gostermektedir (ki-kare=28,373; p<0.05). Ancak
yapilan ¢oklu karsilastirma analizi sonuglarinda 5. Smif ile 6. Sinif, 5.smnif ile 7. Sinuf, 5.s1nif ile
8. Smif ve 6.smif ile 8. Sinif arasindaki farkin istatiksel olarak anlamh oldugu; 6. Sinif ile 7. Smaf
ve 7. Smif ile 8. Smif arasindaki farkin istatiksel olarak anlamli olmadigi bulgusuna
ulasilmistir. 8. Siif 6grencilerinin akademik erteleme davranis puanlarmin 5.sinif, 6 smif ve
7. Smuf 6grencilerinin akademik erteleme puanlarindan daha yiiksektir. Analiz sonucunda
smif diizeylerine gore 8. Sif 6grencileri daha fazla akademik erteleme egilimi gosterirken 5.
Sinif 6grencileri daha az akademik erteleme egilimi gosterdigi sdylenebilir.

Ortaokul 6grencilerinin anne-baba egitim durumlarma gore dijital bagimlilik diizeyleri
arasinda iligki olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Ki-kare testi analizi sonuglar

Tablo 7’de gosterilmektedir.
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Tablo 7: Ortaokul 6grencilerinin anne-baba egitim diizeylerine gore dijital oyun bagimlilik diizeylerine
ait Ki-kare testi analizi sonuglar1

Yiksek
Az Diizeyde
Normal Riskli Riskli Bagiml Bagiml Ki-kare p

Tkokul N 2 53 66 25 1 17,681 .343
% 14% 36,1% 449% 17,0% 0,7%
Ortaokul N 2 43 40 21 3
% 1,8% 394% 36,7% 19,3% 2,8%
Anne
Lise N 2 52 52 9 2
Egitim
% 1,7% 444% 44,4% 7,7% 1,7%
Diizeyi .
Universite N 1 25 16 8 2
% 19% 481% 30,8% 15,4% 3,8%
Lisanstistii N 0 0 3 0 0
% 0,0% 0,0% 100,0% 0,0% 0,0%
Tlkokul N 0 34 39 19 1 17,759 .338
% 00% 36,600 41,9% 20,4% 1,1%
Ortaokul N 2 41 58 13 3
% 1,7% 350% 49,6% 11,1% 2,6%
Baba Egitim Lise N 4 71 51 27 3
Diizeyi %  26% 455% 32,7% 17,3% 1,9%
Universite N 1 26 27 4 1
% 1,7% 44,1% 45,8% 6,8% 1,7%
Lisanstisti N 0 1 2 0 0
% 0,0% 333% 667% 0,0% 0,0%

Tablo 7 incelendiginde ortaokul dgrencilerinin anne egitim diizeyleri ile dijital oyun
bagimlilik diizeyleri arasinda istatiksel olarak anlamli bir iliski bulunmamaktadir (ki-
kare=17,681; p>0.05). Ogrencilerin baba egitim diizeyleri ile dijital oyun bagimlilik diizeyleri

arasinda istatiksel olarak anlaml bir iliski bulunmamaktadir (ki-kare=17,759; p>0.05).
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Ortaokul 6grencilerinin akademik erteleme davranisi puanlar: ile anne-baba egitim
diizeyleri arasinda fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Kruskal-Wallis testi
analizi sonuglar1 Tablo 8'de gosterilmektedir.

Tablo 8: Ortaokul ogrencilerinin akademik erteleme davranigi puanlari ile anne-baba egitim
diizeylerine ait Kruskal-Wallis testi analizi sonuglari

N SiraOrt. Ki-kare sd p

Akademik Erteleme (Anne Egitim Diizeyi) Tlkokul 147 237,84 18,606 4 .001
Ortaokul 109 231,90
Lise 117 180,77
Universite 52 191,30
Lisansiisti. 3 156,17

Akademik Erteleme (Baba Egitim Diizeyi) Tlkokul 93 237,47. 8319 4 .081
Ortaokul 117 214,40
Lise 156 213,21
Universite 59 187,33

Lisanstustt 3 107,67

Tablo 8 incelendiginde ortaokul 6grencilerinin akademik erteleme davranisi puanlari
ile anne egitim diizeyleri arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (ki-
kare=18,606; p<0.05). Ancak yapilan ¢oklu karsilastirma analizi sonucunda lise-ilkokul ve lise-
ortaokul arasindaki farkin istatiksel olarak anlamli oldugu diger egitim diizeyleri arasinda
istatiksel olarak anlaml1 bir iliski bulunmadig1 sonucuna ulasilmistir. Baba egitim diizeylerine
gore yapilan analiz sonucunda 6grencilerin akademik erteleme davranigi puanlar ile baba
egitim diizeyleri arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamaktadir (ki-
kare=8,319; p>0.05).

Ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi puanlar1 ve akademik erteleme
davranig1 puanlari ile dijital oyun oynama siireleri arasinda fark olup olmadigin belirlemek

amaciyla yapilan Kruskal-Wallis testi sonuglar: Tablo 9'da gosterilmektedir.
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Tablo 9: Ortaokul &grencilerinin dijital oyun bagimlilik puanlar1 ve akademik erteleme davranis

puanlari ile dijital oyun oynama siireleri arasindaki iliskiye ait Kruskal-Wallis testi analizi sonuglar1

Giinliik Dijital Oyun Oynama

Siiresi N Sira Ort. Ki-kare sd p
Dijital Oyun 1 Saatten az 69 147,04 58,793 4 ,000
Bagimlilig1 1-2 Saat 136 181,74

2-3 Saat 107 244,37

3-4 Saat 55 245,38

4 Saat ve lizeri 61 283,61
Akademik Erteleme 1 Saatten az 69 185,33 43,673 4 .000

1-2 saat 136 171,24

2-3 saat 107 240,99

3-4 saat 55 234,50

4 saat ve uizeri 61 276,43

Tablo 9 incelendiginde ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama siireleri ile dijital
oyun bagimlilig1 puanlar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark bulunmaktadir (ki-
kare=58,793; p<0.05). Ogrencilerin oyun oynama siireleri arttikca dijital oyun bagimlilig
riskinin de artacagi sdylenebilir. Ogrencilerin dijital oyun oynama siireleri ile akademik
erteleme davranisi puanlar1 arasinda istatiksel olarak anlaml bir fark bulunmaktadir (ki-
kare=43,673; p<0.05). Ogrencilerin dijital oyun oynama siiresi arttikca daha fazla akademik
erteleme yaptiklar: ve akademik islere daha az zaman ayirdiklari ifade edilebilir.

Ortaokul ogrencilerinin dijital oyun bagimhligi puanlar ve akademik erteleme
davramig1 puanlar ile algiladiklar1 sosyoekonomik diizey arasinda fark olup olmadigini
belirlemek amaciyla yapilan Kruskal-Wallis testi analizi sonuglar1 Tablo 10’da

gosterilmektedir.
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Tablo 10: Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik puanlari1 ve akademik erteleme davranis

puanlari ile algiladiklari sosyoekonomik diizeye ait Kruskal-Wallis testi analizi sonuglar1

Ailenin Sosyoekonomik Diizeyi N Sira Ort. Ki-kare sd p

Dijital Oyun Bagimhiligr Diisiik 22 192,75 5939 2 .051
Orta 200 229,91
Iyi 206 201,86

Akademik Erteleme Diisiik 22 25927 4,737 2 .094
Orta 200 220,18
Iyi 206 204,20

Tablo 10 incelendiginde ortaokul &grencilerinin dijital oyun bagimlilik puanlar ile
algiladiklar1 sosyoekonomik diizey arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark
bulunmamaktadir (ki-kare=5,939; p>0.05). Analiz sonucunda kendilerini orta ve iyi
sosyoekonomik diizeyde algilayan Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 Olgeginden daha
yiikksek puan aldiklar1 goriilmiis bu durum teknolojik cihazlara ulasilabilirlikle
acgiklanabilmektedir. Ogrencilerin akademik erteleme davranisi puanlar ile algiladiklar:
sosyoekonomik diizey arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark bulunmamaktadir (ki-
kare=4,737; p>0.05). Kendisini diisiik sosyoekonomik diizeyde algilayan &grencilerin
akademik erteleme davranigsi puanlari diger sosyoekonomik diizeyde algilayan 6grencilere
gore daha yiiksek oldugu ayrica diisiik sosyoekonomik diizeyden iyi sosyoekonomik diizeye
dogru gidildik¢e akademik erteleme davranisi puan ortalamalarinin azaldigi sonucuna
ulagilmistir.

Ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi puanlar1 ve akademik erteleme
davramig1 puanlar ile algilanan aile tutumlari arasinda fark olup olmadigm belirlemek

amaciyla yapilan Kruskal-Wallis testi sonuglar: Tablo 11'de gosterilmektedir.
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Tablo:11: Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ve akademik erteleme davranisi puanlari ile

algilanan ebeveyn tutumuna ait Kruskal-Wallis testi analizi sonuglar1

Aile Tutumu N  SwraOrt. Ki-kare sd p
Dijital Oyun Bagimlilig1 Demokratik 187 182,99 27,195 4 .000

Baskici 33 278,39

Koruyucu 159 226,99

lgisiz-Kayitsiz 6 277,58

Dengesiz-Tutarsiz 43 247,51

Akademik Erteleme Demokratik 187 185,46 34,815 4 .000
Baskici 33 287,29
Koruyucu 159 215,61
lgisiz-Kayitsiz 6 342,58
Dengesiz-Tutarsiz 43 262,95

Tablo 11 incelendiginde ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 puanlar: ile
algilanan ebeveyn tutumu arasinda istatiksel olarak anlaml bir fark bulunmaktadir (ki-
kare=27,195; p<0.05). Yapilan analiz sonucunda baskici aile tutumu algilayan dgrencilerin
dijital oyun bagimlilig1 puan ortalamasinin diger tutum puanlarinin ortalamasindan daha
yliksek oldugu, Demokratik aile tutumunu algilayan 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 puan
ortalamasinin diger tutum puanlarmin ortalamasmdan daha az oldugu sonucuna ulagilmistir.
Ogrencilerin akademik erteleme davranisi puanlari ile algilanan aile tutumu arasinda
istatiksel olarak anlamli bir iliski bulunmaktadir (ki-kare=34,815; p<0.05). Yapilan analiz
sonucunda ilgisiz-kayitsiz aile tutumu algilayan 6grencilerin akademik erteleme davranis
puan ortalamalarinin diger tutum puan ortalamalarindan daha yiiksek oldugu, demokratik
aile tutumu algilayan ogrencilerin akademik erteleme davranisi puanlarinin diger tutum
puanlarinin ortalamasina gore daha diisiik oldugu tespit edilmistir. Sonug olarak demokratik
tutum sergilenen ailelerde ¢ocuklar icin dijital oyun bagimlilig: riskinin azalacag ve akademik

erteleme davranisinin daha az gortilecegi sdylenebilir.
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Sonug ve Tartisma

Arastirmada elde edilen sonugclara gore ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhilig:
ile akademik erteleme davranisi arasinda pozitif yonde, orta diizeyde anlaml bir iliski
bulunmustur. Literatiirde bu konuyu inceleyen arastirmalar sinirli olmakla beraber internet
kullanimi, sosyal medya kullanimi ve akilli telefon kullanimi gibi konularda yapilan
arastirmalarda da benzer sonuglar elde edilmistir (Akinci, 2021; Can, 2018; A. Durdu, 2019;
Giriltii, 2016; Kibaroglu, 2020; Unsal Seydoogullar1 vd., 2023; Zamki, 2022) Dijital oyun
oynama siiresi arttitkca 0grencilerin akademik etkinliklere yeterince zaman ayiramamasi,
zaman yOnetiminin bozulmasiyla akademik gorev ve sorumluluklarin yetistirilememesi ve

derslere karsi ilginin azalmasindan dolay1 akademik ertelemenin de arttig1 sdylenebilir.

Aragtirmada ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri cinsiyete gore
incelenmigtir. Erkek 6grencilerin kiz ogrencilere gore bagimlilik diizeyleri agisindan riskli
grup, bagimh grup ve yiiksek diizeyde bagimli grup seviyelerinde daha fazla yer aldiklar:
goriilmektedir. Calismada erkek 6grencilerin dijital oyun bagimliligi puan ortalamalar: kiz
ogrencilerin puan ortalamalarindan daha yiiksek oldugu bulgusuna ulagilmistir. Literatiirde
yapilan ¢calismalarin gogunda bu arastirmanin sonucunu destekler nitelikte erkeklerin kizlara
gore daha ¢ok dijital oyun oynadiklari, dijital oyun bagimlilik seviyelerinin daha yiiksek
oldugu, dijital oyunlara daha fazla siire ayirdiklar1 ve dijital oyun oynama motivasyonlarinin
daha yiiksek oldugu sonuglarina ulasilmistir (Ayyildiz, 2021; Dikmen vd., 2022; Durdu vd.,
2005; Gokgearslan ve Durakoglu, 2014; Goldag, 2018; Griffiths ve Hunt, 1995; K. Hazar vd.,
2020; Keser ve Esgi, 2012; Tuncay ve Goger, 2022; Wittek vd., 2016).

Kiz ogrencilerin interneti daha ¢ok sosyal platformlarda vakit gecirmek igin
kullanirken erkek 6grencilerin daha fazla dijital oyun oynama i¢in kullanmas: (Dufour vd.,
2016) kiz 6grenciler rekabet igerikli oyunlardan zevk almazken erkek 6grencilerin oyunlarda
sosyal etkilesime girmeleri ve sosyal kabul gormeleri (Lucas ve Sherry, 2004) erkeklerin dijital
cihaz ve igeriklere daha ¢ok ilgi ve merak duymalari, sosyokiiltiirel etkiler nedeniyle dijital
oyunlara erisimlerinin daha kolay olmas1 ve kiz 6grencilere gore dijital ortamlarda gegirilen

stire bakimindan daha az denetlenmesi erkeklerin kizlara gore daha fazla dijital oyun oynama
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nedenleri olarak siralanabilmektedir. Ayrica kiz 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig:
seviyelerinin erkek 6grencilerden daha yiiksek oldugu arastirma sonuglar da bildirilmektedir
(Girsii ve @zgelik, 2022; Kilig, 2020; Oncel ve Tekin, 2015). Sonug olarak erkek 6grencilerin kiz
ogrencilere gore dijital oyunlarda daha fazla zaman gecirdigi ve dijital oyun bagimhlik
seviyelerinin daha ytiiksek oldugu fakat kiz 6grencilerin de teknolojiyi yogun kullandiklar1

sOylenebilmektedir.

Calismamizda ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik seviyelerinin sinif
diizeylerine gore istatiksel olarak anlamli bir farklilik olusturmadig tespit edilmistir. Analiz
sonucunda Ogrencilerin sinif seviyelerine gore dijital oyun bagimlilig1 dl¢eginden aldiklar:
puan ortalamalar1 5. Sinuf seviyesinden 7. Sinif seviyesine dogru arttigi ancak 8. Siuf
seviyesinde azaldig1 goriilmiistiir. Bu durumun olusmasinda 8. Sif 6grencilerinin LGS
simavina hazirlik siirecinde olduklarindan dijital oyunlarla daha az vakit gegirdikleri; diger
sinif seviyelerinde ise ailelerin smif diizeyi yiikseldikge takibinin azalmasi, ¢ocuklarin
yaglarinin ilerlemesiyle dijital bir cihaza sahip olma oraminin artmasi neden olarak
gosterilebilir. [lgili literatiir incelendiginde aragtirma sonucunu destekleyen galismalar oldugu
gibi (Atak, 2020; Bilgin, 2015; Yilmaz, 2010) farkli sonuglara ulasan ¢alismalar da mevcuttur
(Dinger ve Kolan, 2020; Erkilig, 2021; Kurtbeyoglu, 2018).

Calismada ortaokul 6grencilerinin akademik erteleme davranigi ile cinsiyet arasinda
erkek Ogrenciler lehine istatiksel olarak anlamli sonu¢ bulunmustur. Erkek &grencilerin
akademik erteleme davranisi Olceginden aldiklar1 puan ortalamalar1 kiz 6grencilerden
yliksektir. Erkek ogrenciler kiz 6grencilere gore daha fazla akademik erteleme davranis
sergiledikleri sonucuna varilabilir. Ilgili literatiir incelendiginde akademik erteleme
davranisinin cinsiyete gore farklilastigini ve genel olarak erkek bireyler lehine daha fazla
oldugunu ortaya koyan ¢alismalar oldugu gibi (Balkis, 2006; S. Can, 2018; Giir vd., 2018; Jabeen
Khan vd., 2014; Kiirkgtii, 2017; Senécal vd., 1995) akademik erteleme davranisinin cinsiyete
gore farklilasmadig1 sonucuna ulasan ¢alismalara da rastlanmaktadir (Ferrari, 1991; Kutlu ve
Demir, 2016; Oran, 2016). Akademik erteleme davranisinda cinsiyete gore farklilik olusma
nedenleri olarak yetistirilme tarzlari, toplumsal cinsiyet rolleri (Balkis, 2006) 6grencilerin

akademik basar1 konusunda kendilerini ailelerine karsi erkeklere gore daha sorumlu
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hissetmeleri, erkek 6grencilerin aileleri tarafindan daha 6zgiir birakilmalari ve ailelerin kizlara

kars1 daha kontrolcii bir yaklagim sergilemelerinden kaynaklandig: sylenebilir.

Bu ¢alismada 6grencilerin akademik erteleme davranislarinin sinif diizeylerine gore
istatiksel olarak anlamli bir fark olusturdugu sonucuna ulagilmis ancak ¢oklu karsilastirma
analizleri sonucunda 6. Sinif ile 7. Sinif, 7 sinuf ile 8. Sinif arasinda farkin anlamli olmadig:
diger smif diizeyleri arasindaki farkin anlamli oldugu tespit edilmistir. Analiz sonucunda
besinci smniftan sekizinci sinifa dogru ogrencilerin akademik erteleme davranisi 6lgeginden
aldiklar1 puan ortalamalarinin artti1 goriilmiistiir. Ogrencilerin yaglari ilerledikge aile
tarafindan ders takibinin azalmasi, artan ders yiikii ve sorumluluklar sonucu &grencilerin
akademik gorevleri yetistirememesi ve ilgi alanlarinin farklilasmasi nedeniyle ertelemeye
basvurduklar: sdylenebilir. Calismamizda oldugu gibi akademik erteleme ve siuf diizeyi
arasinda iligki oldugunu, smif diizeyi arttikca akademik erteleme davranigmin da arttigim
ifade eden galismalar oldugu gibi (Berber Celik, 2014; S. Can, 2018; Yayc1 ve Diismez, 2016)
siif diizeyiyle akademik erteleme arasinda anlaml bir iliski olmadigin dile getiren sonuglar

da bulunmaktadir (Arslan, 2013; A. Durdu, 2019; Sarioglu, 2011).

Arastirmada ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile anne-baba
egitim diizeyleri arasinda istatiksel olarak anlamli bir iliski bulunmamistir. Ogrencilerin anne
egitim seviyeleri ilkokuldan lise diizeyine dogru gidildikge dijital oyun bagimlilig: testinden
aldiklar1 puan ortalamalarinin azaldigr ancak iiniversite diizeyinde arttig1 goriilmiistiir.
Ogrencilerin baba egitim seviyesi ilkokuldan iiniversite diizeyine gidildikge dijital oyun
bagimlilig: testinden aldiklar1 puan ortalamalarinin diistiigii tespit edilmistir. Bu durumun
olusma sebebi olarak ailelerin egitim diizeylerinin artmasiyla birlikte dijital oyun bagimlilig:
konusunda farkindaliklarinin da artmasi ve ¢ocuklarinin teknoloji kullaniminda daha dikkatli
olmalar1 sdylenebilir. Tlgili literatiirde ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi ile anne
baba egitim diizeyi arasinda iliski oldugu sonucu ortaya koyan ¢alismalar oldugu gibi (Ayhan
ve Koselioren, 2019; Cavus vd., 2016; Erboy, 2010) dijital oyun bagimlilig: ile anne-baba egitim

diizeyi arasinda iligski olmadigini koyan ¢alismalar da mevcuttur (Z. Hazar, 2016; Solak, 2012).

Ogrencilerin akademik erteleme davranisi puanlari ile anne egitim diizeyleri arasinda

istatiksel olarak anlamli bir iligki bulunmasina ragmen yapilan ¢oklu karsilastirma analizleri
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sonucunda lise-ilkokul ve lise-ortaokul arasindaki farkin istatiksel olarak anlamli oldugu
diger sinif diizeylerindeki farkin istatiksel olarak anlamli olmadig1 bulgusuna ulasilmistir.
Ogrencilerin akademik erteleme davranisi puanlari ile baba egitim diizeyleri arasinda
istatiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamustir. ﬂgﬂi arastirmalarda akademik erteleme
davraniginin anne-baba egitim diizeyine gore anlamli farklilik gostermedigi bulgusuna ulasan
arastirmalar bulunmakla birlikte (S. Can, 2018; A. Durdu, 2019; Kinik, 2015) anne egitim
diizeyinin akademik erteleme davranisinda anlaml farklilik olusturmadig1 ancak baba egitim
diizeyinin akademik erteleme davranisinda anlamli farklilik olusturdugu sonucuna ulasan
(Oran, 2016) ve anne egitim diizeyinin akademik erteleme davranisi i¢in anlamli bir farkliliga
yol agarken baba egitim diizeyinin akademik erteleme davranis: i¢in anlamh bir farklilik
olusturmadigl sonucuna ulasan c¢alismalar da bulunmaktadir (Tanrikulu, 2013).
Aragtirmalarda ortaya ¢ikan genel kan1 anne egitim diizeyinin artmasiyla akademik erteleme
davramisinin azalacagl yoniindedir. Arastirmalarda ortaya ¢ikan farkli sonuglarin sebebi
glintimiizde bilgiye ulasmanin kolaylasmasi, okul-aile is birliginin artmasi ve teknolojinin

ogrencilerin kendilerini bireysel olarak gelistirmelerine imkan saglamasi olarak sdylenebilir.

Ortaokul 6grencilerinin giinliik dijital oyun oynama siireleri ile dijital oyun bagimlilig1
puanlari arasinda istatiksel olarak anlamli fark bulunmustur. Ogrencilerden giinde 3-4 saat ve
4 saat lizeri dijital oyun oynadigini ifade edenlerin dijital oyun bagimlili1 6lgeginden aldiklar:
puan ortalamalar1 daha yiiksektir. Ayrica olgekte dijital oyun oynama siiresini 1 saatten az
diyenlerden 4 saat ve tizeri diyenlere dogru gidildikg¢e dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin
arttig1 goriilmiistiir. Ogrencilerin giinliik dijital oyun oynama siireleri arttik¢a dijital oyun
bagimlilig1 riskinin de artacagi ya da dijital oyun bagimhiligi diizeylerinin yiikselecegi
sOylenebilir. Literatiir incelendiginde benzer sonuclara rastlanmaktadir. (Ayhan ve
Koselioren, 2019; Gokgearslan & Durakoglu, 2014; Z. Hazar ve Hazar, 2017; Ozdemir ve
Karaboga, 2021). Arastirmada 6grencilerin giinliik dijital oyun oynama stireleri ile akademik
erteleme davraniglari arasinda istatiksel olarak anlaml bir farklilik bulunmustur. Calismaya
katilan 6grencilerde giinliik dijital oyun oynama siiresi 1 saatten az diyenlerden 4 saat ve tizeri
diyenlere dogru gidildik¢e akademik erteleme davranisi puanlarmin arttigi bulgusuna

ulasilmistir. Giinliik dijital oyun oynama siiresi arttikga ogrencilerin akademik gorevleri
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aksattiklar1 ve akademik islere daha az zaman ayirdiklari bunun sonucu olarak daha ¢ok
akademik erteleme yaptiklari ifade edilebilir. Ilgili arastirmalarda da benzer sonuglara

ulasilmistir (Dikmen vd., 2022; Giinay, 2019).

Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi puanlan ile algilanan sosyoekonomik seviye
arasinda anlamli bir farklibk bulunmamistir. Analiz sonucunda kendilerini iyi ve orta
sosyoekonomik diizeyde algilayan Ogrencilerin diisiik sosyoekonomik diizey algilayan
ogrencilere gore dijital oyun bagimhilig1 6lgeginden daha fazla puan aldiklar: goriilmiistiir. Bu
durum sosyoekonomik seviyenin yiikseldikce teknolojik cihazlara ulagabilme imkanmin
artmasiyla agiklanabilir. Bu arastirmanin aksine dijital oyun bagimhilig: ile sosyoekonomik
seviye arasinda iliski oldugunu belirten ¢alismalar da mevcuttur (Cavus vd., 2016; Delebe,
2020). Ailenin maddi durumu arttik¢a ¢ocuklarin teknolojik cihaz alabilme, oyunlara para
harcayabilme imkaninin da artti§i ve dijital oyun bagimlilig1 riskinin yiikselecegi
diisiiniilmektedir. Ogrencilerin akademik erteleme davranisi ile algilanan sosyoekonomik
seviye arasinda anlamli fark bulunmamigtir. Yapilan analiz sonucunda algilanan
sosyoekonomik seviye yiikseldik¢e akademik erteleme davranisi olgeginden alinan puan
ortalamalarinin diistiigi goriilmiistiir. Bu durumun olusmasinda diisiik sosyoekonomik
seviyeye sahip ailelerin ekonomik zorluklardan dolay1 ¢alisma hayatinda daha fazla yer
almalari, ekonomik olarak orta ve iyi sosyoekonomik diizeydeki ailelerin de ¢ocuklarina daha

fazla egitim olanag1 sunabilmesi etkili olmus olabilir.

Arastirmada ogrencilerin algiladiklar: ebeveyn tutumlar ile dijital oyun bagimlilig1
puanlar arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur. Baskic tutum ve ilgisiz-
kayitsiz tutum algilayan ¢ocuklarm dijital oyun bagimlihig1 puanlar1 digerlerine gore daha
yiiksek oldugu goriilmiistiir. Demokratik tutum algilayan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig1
puanlar1 digerlerine gore belirgin olarak daha diisiik bulunmustur. Demokratik tutum
sergileyen ailelerde ¢atismalarin daha az olmasi, aile igi iletisimin giiglii olmasi, glivene dayali
ve ebeveyn ¢ocuk arasmnda yakin bir iliskinin olmas: dijital oyun bagimhliginin beslendigi
kaynaklar1 azalttig1 i¢in dijital oyun bagimlilig1 riskinin de diistiigii sOylenebilir. Baskic1 ve
ilgisiz-kayitsiz tutum sergileyen ailelerde aile igi iletisimin yetersiz olmasi, aile kontroliiniin

ya ¢ok fazla ya da ¢ok az olmasi ve ¢ocuklarin aile i¢cinde yasanan gatisma ve problemlerden
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bir kagis yolu olarak dijital oyunlara yonelmesi dijital oyun bagimlilig: riskini arttirdig:
diistiniilebilir. Tlgili literatiir incelendiginde bu arastirma sonucunu destekleyen ¢alismalar
bulunmaktadir (Ayas ve Horzum, 2013; Bingol Karagoz, 2017; Ozgﬁr, 2019). Bu ¢alismanin
sonucunun aksine demokratik tutum sergileyen ailelerin gocuklarinin otoriter ve ilgisiz tutum
sergileyen ailelerin ¢ocuklarina gore daha fazla ekrana maruz kaldiklarini bildiren ¢alismalar

da mevcuttur (Cote vd., 2021; Konok vd., 2020).

Calismada Ogrencilerin algilanan ebeveyn tutumlar1 ile akademik erteleme
davraniglar1 arasinda istatiksel olarak anlamli fark bulunmustur. Analiz sonucunda
demokratik tutum sergileyen ailelerin ¢ocuklarinin akademik erteleme davranisi puanlarinin
daha diisiik oldugu ancak ilgisiz-kayitsiz tutuma sahip ailelerin ¢ocuklarinin akademik
erteleme davranisi puanlarmin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ilgisiz-kayitsiz tutum
sergilenen ailelerde ¢ocugun ders, 6dev ve proje gibi akademik sorumluluklariyla yeterince
ilgilenilmezken demokratik tutum sergilenen ailelerde ¢ocukla ebeveyn arasinda yakm iliski
kurulup akademik konularin hem takibi yapilir hem de ¢ocuga destek olunur. Bu sebeple
ilgisiz kayitsiz tutum sergileyen ailelerde akademik ertelemenin fazla; demokratik tutum

sergileyen ailelerde akademik ertelemenin az oldugu sdylenebilir.

Sonug olarak arastirmada ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlihig: ile akademik
erteleme davranisi arasinda orta diizeyde bir iliski bulunmustur. Erkek ogrenciler kiz
Ogrencilere gore daha fazla dijital oyun bagimlilig: riski tasimakta ve kiz 6grencilere gore daha
fazla akademik erteleme davranisinda bulunmaktadirlar. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig:
diizeyleri ile sinif seviyeleri arasinda bir iliski bulunmazken 6grencilerin sinif diizeylerine
gore akademik erteleme davramislart arasmmda anlamli fark bulunmustur. 8. Smaf
O0grencilerinin diger sinif diizeylerine gore daha fazla akademik erteleme yaptigi, 5. Siuf
ogrencilerinin de diger sinf diizeylerine gore daha az akademik erteleme yaptig1 sonucuna
ulagilmistir. Arastirmada dijital oyun bagimliliginin anne ve baba egitim durumuna gore
farklilik olusturmadig1 goriilmiistiir. Akademik erteleme davranigina gore anne egitim
durumu ilkokul-ortaokul ve lise diizeylerinde fark bulunmus, baba egitim diizeyine gore ise
akademik erteleme davramisinda farklilik tespit edilmemistir. Bu durum gilintimiizde egitim

diizeyi fark etmeksizin her ebeveynin dijital oyun bagimlilig1 ve akademik erteleme sorunu
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ile karst karsiya kaldigini gostermektedir. Ogrencilerin dijital oyun oynama siireleri arttik¢a
dijital oyun bagimliligi riskinin ve akademik erteleme egiliminin arttigi gortlmiistiir.
Kendisini iyi ve orta sosyoekonomik diizeyde algilayan 6grencilerin daha ¢ok dijital oyun
oynadigl, kendisini diisiik sosyoekonomik diizeyde algilayan Ogrencilerin ise daha fazla

akademik erteleme yaptig1 bulgusuna ulagilmigtir.

Calisma sonucunda baskic1 tutuma sahip ailelerde cocuklarin dijital oyun bagimlilig:
riskinin daha fazla oldugu, ilgisiz-kayitsiz tutuma sahip ailelerde de ¢ocuklarin daha fazla
akademik erteleme yaptiklar1 goriilmiistiir. Demokratik tutuma sahip ailelerde hem dijital
oyun bagimlilig: riskinin hem de akademik erteleme davranisinin daha az oldugu sonucuna
ulagilmigtir. Aile tutumu g¢ocuklar1 bu risklerden korumak igin 6nemli bir faktor olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Glintimiizde, yasamin ayrilmaz bir pargasi haline gelen teknolojiyi yok
saymak veya kullanmamak imkansiz hale gelmistir. Bu nedenle 6grenci ve velilere bilingli
teknoloji kullanimi konusunda farkindaliklarini arttirici galismalar yapilabilir bunlara ek
olarak 6gretmenlere 6zellikle psikolojik damisman/rehber 6gretmenlere yonelik bu konuda

bilgi ve becerilerini arttiric1 egitimler verilebilir.

Arastirmanin sinirhiliklarina bakildiginda arastirmanin érneklemini Sakarya ili Ferizli
ilgesindeki 428 ortaokul Ogrencisi olusturmaktadir. Calismada veriler nicel Olgekler
aracihigiyla toplandigindan 6grencilerin bakis acilarin1 anlamada yetersiz kalabilir. Gelecekte
yapilacak ¢alismalarda ortaokul 6grencilerinin bakis agilarini anlamak igin nicel ¢aligmalarin
yaninda nitel c¢alismalarin veya karma ¢alismalarin da yapilmas: Onemli oldugu

distintilmektedir.
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