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Ozet

Bu arastirmanin amaci, ortaokul grubundaki Ogrencilerin dijital oyun bagimliligit ve akademik erteleme
davranislar arasindaki iliskinin incelenmesidir. Aragtirmanin calisma grubunu, Izmir ili Kemalpasa ilgesindeki
devlet ve Ozel okullarda 6grenim goéren 471 Ogrenci olusturmustur. Demografik 6zellikler hakkinda bilgi
toplamak amaciyla Demografik Bilgi Formu kullanildi. Dijital oyun bagimliligi diizeyini belirlemek i¢in ise
Ayhan ve Koselioren (2019) tarafindan gelistirilen ve giivenirlik ve gegerlik ¢aligmalart yapilan Online Oyun
Bagimlilig1 Olcegi kullanilmistir. Akademik erteleme diizeyini belirlemek icin ise 2003 yilinda Cakici tarafindan
gelistirilen akademik erteleme Olgegi kullanilmistir. Elde edilen veri setindeki dagilimin normalligi igin
Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk testleri gergeklestirilmis, basiklik ve carpiklik katsayilari incelenerek
histogram iizerinde degerlendirilmistir. Verilerin parametrik test varsayimlarini yerine getirmesi dogrultusunda
ozelliklerine gore betimleyici istatistik, degiskenler arasi iligkiler, korelasyon ve regresyon analizleri,
farkliliklarin tespit edilmesinde ise ikili gruplar igin t-testi, ikiden fazla gruplar icin ANOVA farkliliklarin hangi
gruplar arasinda oldugunun tespit edilmesi i¢in Post-Hoc analizleri yapilmistir. Amagli 6rnekleme yontemiyle
ortaokul ogrencileri katilimcilarindan toplanmig veri setinin normallik, basiklik ve carpiklik analizi sonrast
hipotez testleriyle alt problemlere cevap aranmistir. Elde edilecek bulgular literatiir esliginde tartigilarak
yorumlanmusgtir. Milli Egitim Miidiirliigii'ne bagli 6zel ve resmi ortaokullarda gerceklestirilen bu calismada
dijital oyun bagimliliginin akademik ertelemeye etkisi oldugu ortaya ¢ikarilmistir. Dijital oyunlar ¢ogunlukla
gencler arasinda yaygin bir eglenme araci olarak kullanilmaktadir.
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Digital Game Habits of Secondary School Students and Examination the
Procrastination Between Academic Behavior Connections

Abstract

The aim of this study is to investigate the relationship between digital game addiction and academic
procrastination among middle school students. The research involved 471 students from both public and private
schools in the Kemalpasa district of izmir, Turkey. Demographic information was collected using a
Demographic Information Form. To assess the level of digital game addiction, the Online Game Addiction
Scale, developed by Ayhan and Késelioren (2019) with established reliability and validity, was utilized.
Meanwhile, the academic procrastination level was determined using the Academic Procrastination Scale
developed by Cakici in 2003.The distribution of the collected data was examined for normality through
Kolmogorov-Smirnov and Shapiro-Wilk tests, and kurtosis and skewness coefficients were analyzed based on
the histogram. Assuming that the data met the assumptions of parametric tests, descriptive statistics, inter-
variable relationships, correlation and regression analyses were conducted. To identify differences, t-tests were
employed for pairwise comparisons, and ANOVA was used for multiple groups, followed by Post-Hoc analyses
to determine significant differences among groups. Through purposive sampling, data from middle school
student participants were assessed for normality, kurtosis, and skewness before conducting hypothesis tests. The
findings will be discussed and interpreted in light of the existing literature. This study, conducted in both private
and public middle schools under the Ministry of National Education's supervision, unveiled a connection
between digital game addiction and academic procrastination. Digital games are predominantly utilized as a
source of entertainment among the youth.

Keywords: Digital Games, Addiction, Academic Procrastination
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GIRIS

Yasamin her alaninda giderek daha fazla insan dijital oyunlarla ilgilenmektedir. Dijital
oyunlar, eglence ve serbest zaman faaliyetleri i¢in kullanildigindan, siklikla oynandiklari
takdirde zamanla bagimlilik yaratabilirler. Teknoloji ¢aginin hilz1 ilerlemsi ve erigim
kolayliginin artmasi, bilgisayar oyunlar1 olarak bilinen dijital oyunlar1 bir serbest zaman
etkinligi olarak giindemimize getirmistir (Karabulut, vd., 2021). Egitim ¢aginin heniiz erken
yilarinda olan O&grenciler arasinda dijital oyun bagimlilifina bagli olarak kontroliin
kaybedilmesi ¢esitli sorunlara yol agmaktadir. Akademik erteleme davranisi bu sorunlara
verilebilir. Dijital oyunlarin kontrolsiiz oynanmasi aligkanlik haline geldikge, 6grencilerin
akademik basarilari lizerinde olumsuz bir etki yarattig1 diistiniilmektedir. Bu ¢alisma, dijital
oyun bagmmliliginin akademik erteleme davranigt iizerindeki etkisini incelemeyi
amaclamaktadir.

Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009) dijital oyun bagimliligini, bireyin bilgisayar veya
video oyunlarini asir1 ve kontrolsiiz bir sekilde kullanmasia sebep olan, sosyal ve/veya
duygusal problemlere yol agmasina ragmen, bu davranisa devam etmesi olarak tanimlamaistir.
Griffiths (2005) ise kullanilan terim ne olursa olsun, asir1 dijital oyun oynamanin bagimliliga
sebep olabilecegini belirtmistir. Dijital oyunlarin igerisinde bulunan bazi 6zellikler ve bu
ozelliklerin oyuncular iizerinde yarattigt duygular, bagimliligi arttiran sebepler olarak
goriilmektedir. RTUK (2016) tarafindan 13-16 yas aras1 dgrencilerle yapilan bir calismada,
cocuklarin internet etkinlikleri arasinda Ozellikle oyun oynamanin yaygin oldugu ortaya
cikmistir. Bu c¢alismada, yaklasik her {i¢ c¢ocuktan birinin interneti oyun oynamak igin
kullandig1 goriilmistiir. Turgut (2016) tarafindan 9-16 yas arasi 784 c¢ocukla yapilan bir
calisgmada da her iki c¢ocuktan birinin internet {izerinde ¢evrimi¢i oyunlar oynadig
belirtilmistir. Orhan ve Akkoyunlu (2004) tarafindan yapilan bir ¢aligmada ise dgrencilerin
internet kullanimindaki oncelikli amaglarinin oyun ve eglence oldugu ve egitim ve 6dev
arastirmalarinin ikinci sirada geldigi tespit edilmistir. Kaytanli (2011) tarafindan yiiriitiilen
benzer bir ¢calismada, psikiyatri klinigine bagvuran 8-16 yas arast 109 ¢ocugun incelendigi
belirlenmistir. Bu ¢alismada, her dort erkekten ti¢liniin ve her ii¢ kizdan birinin bilgisayar ve
interneti ncelikli olarak oyun oynamak icin kullandig1 ortaya ¢ikmustir.

Horzum, Ayas ve Cakir Balta (2008) tarafindan yapilan bir arastirma, oyuncunun dijital oyun
oynarken memnuniyetinin artmasiyla birlikte oyunlara kars1 asir1 istek duymaya baglamasinin
dijital oyun bagimlis1 oldugunu gdsterdigini ortaya koyuyor. Benzer sekilde, dijital oyun
bagimlilig1 olan 6grenciler, oyun oynamay1 birakmak istememekte, gergek yasamlarini oyunla
iliskilendirmekte ve bu nedenle yapmalar1 gereken gorevleri ve sorumluluklar1 yerine
getirememektedirler. Cocukluk donemi, insan gelisiminin en 6nemli evrelerinden biri olarak
kabul edildiginden, dijital oyun bagimliliginin birgok olumsuz etkisini ortaya koyan
aragtirmalar mevcuttur. Horzum (2011) bu bagmliligin 6grencilerin sosyallesmesini
engelledigini ve akademik basarilarinin diismesine neden oldugunu belirtirken, Odabasioglu,
Oztiirk, Geng ve Pektas (2007) tarafindan gergeklestirilen baska bir arastirmada, hastalarin
giinliik ortalama 7-8 saat internet kullandiklar1 ve bu hastalarin 9'unun siirekli olarak dijital
oyunlar nedeniyle interneti kullandiklar1 belirlenmistir. Ayrica, neredeyse tiim hastalarda asirt
oyun oynama sonucunda akademik basarida belirgin bir diislis goriilmiistiir.
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Akademik erteleme, bireyin yapmasi gereken akademik gorevleri zamaninda yerine getirmek
yerine ertelemesi anlamimna gelir (Senecal, Koestner ve Vallerand, 1995). Solomon ve
Rothblum (1984), akademik erteleme kavramini dénem o&devi hazirlama, okulla ilgili
programlara katilma, sinava hazirlanma gibi akademik gorevlerin belirtilen zamanda
yapilmamasi olarak tanimlamistir. Schouwenberg ve Lay (1995) ise akademik erteleme
kavramini kitaplarin kiitiiphaneye zamaninda teslim edilmemesi, odevlerin ertelenmesi,
Odevin teslim tarihine son dakikada yetistirilmesi ve sinava hazirlanma zamaninin diger islerle
gecirilmesi olarak ifade etmislerdir. Senecal, Julien ile Guay (2003) tarafindan yapilan tanima
gore, akademik erteleme rasyonel olmayan bir egilim olarak nitelendirilir ve akademik
caligmalarin geciktirilmesi davranisini igerir. Akademik erteleme, sadece dersler ve ders ici
etkinliklerin ertelenmesi veya yapilmamasiyla smirli degildir. Ornegin, kiitiiphaneden alinan
bir kitabin zamaninda verilmemesi de akademik erteleme davranisi olarak kabul edilir. Bu
nedenle, akademik erteleme taniminin daha genis bir alan1 kapsadigi sdylenebilir (Senecal,
Koestner ve Vallerand, 1995).

Yiiksek bir ertelemeye egilimli olan bireyler, islerini kaybetme, okulu birakma ve evlilik
hayatin1 tehlikeye atma gibi sonuglarla karsi karsiya kalabilirler (Balkis ve Duru, 2007).
Ogrenciler, ertelemeyi, calisma programlarim diizenleme, ¢alisma gruplarina katilma veya
motivasyonel amaclar i¢in zaman baskist yaratma gibi, sosyal ve akademik faaliyetler
arasinda denge kurmanin bir yolu olarak kullanabilirler (Skowronski ve Mirowska, 2013).
Fakat ertelemeyi siirekli bir davramig haline getiren Ogrenciler, akademik gdrevleri
erteleyerek, verimsiz faaliyetlere odaklanirlar ve bu da nihayetinde akademik basarilarini
olumsuz yonde etkileyen olumsuz duygusal tepkilere neden olabilir (Schubert ve Stewart,
2000).

YONTEM
Arastirma Modeli

Bu aragtirmanin modeli iliskisel tarama modelidir. Bu model kullanilarak, degiskenler
arasindaki iligki incelenir ve eger bir iligki varsa, bu iligkinin niteligi hakkinda bilgi edinmeye
calisilir (Karasar, 2011).

Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu Izmir ilinde 6zel ve resmi kurumlarda egitim-6gretim hayatini
devam ettiren 471 ortaokul Ogrencisinden olusmaktadir. Caligmaya katilan Ogrencilerin
%50,5’1 kiz, %49,5°1 erkektir. 238 kiz 6grenci ve 233 erkek Ogrenciden olusan arastirma
evreninin drneklem belirleme yontemi olarak, arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyunlar
oynamaya egilimleri olmalar1 ve bu oyunlar hakkinda bilgi sahibi olmalar1 ve deneyimleri
dikkate alinarak amacgli 6rnekleme yontemi kullanilmastir.

Verilerin Toplanmasi

Arastirmada veriler dort boliimde toplanmustir. Veri toplama amaciyla arastirmaci tarafindan
hazirlanan kisisel bilgi formu yonlendirilen sorular araciligiyla iki boliime ayrilmistir. Birinci
boliimiinde demografik ozellikler Olgiilirken, formun ikinci bdliimiinde oyun oynama
aliskanlhigma dair bilgileri edinmek adina yazilan sorular bulunmaktadir. Ogrencilerin online
oyunlara bagimlilik diizeylerini 6lgmek i¢in Koselioren (2019) tarafindan hazirlanan “Online
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Oyun Bagimlihig Olgegi” ve akademik erteleme diizeylerinin belirlenmesi i¢in Cakici (2003)
tarafindan gelistirilen “Akademik Erteleme Olgegi” kullanilmustir.

Kisisel Bilgi Formu

Anket formunun birinci boliimiinde arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin yas, cinsiyet,
simif diizeyi, ailenin aylik geliri, anne ve baba Ogrenim diizeyi bilgilerinden olusan
demografik bilgi formu yer almaktadir. Anket formunun ikinci béliimiinde katilimcilarin en
cok oynadigi oyun tiirli, giinlik oyun oynama siiresi, oyunlar1 oynamayi tercih ettigi cihaz,
dijital oyunlar1 genellikle oynadig1 yer bilgilerinden olusan oyun oynama aligkanligi bilgi
formu yer almaktadir.

Online Oyun Bagimlilig1 Olgegi

Anket formunun ti¢ilincii bolimiinde 6grencilerin online oyun oynama bagimlilik durumunu
degerlendirmek amaciyla Ayhan ve Koselioren (2019) tarafindan gelistirilen ve gilivenirlik ve
gecerlik ¢alismalar1 yapilan Online Oyun Bagimliligi Olgegi yer almaktadir. Olgekte besli
likert tipinde (1: Nadiren; 5: Her zaman) 20 madde ve 3 boyut (Oyunu hayalinde yasatma ve
gercek hayatla iliskilendirme, oyunu baska etkinliklere tercih etme, sosyal hayata karsi oyunu
tercih etme) yer almaktadir. Olgekte 20 ile 100 araliginda elde edilen yiiksek puan online
oyun bagimlilhigmin yiiksek diizeyde oldugunu ifade etmektedir. Olgegin Cronbach Alpha
katsayis1 0,89; alt boyutlarin Cronbach Alpha katsayilar1 0,88 / 0,78 ve 0,76 olarak tespit
edilmistir (Ek: 4).

Akademik Erteleme Olgegi

Anket formunun dordiincli boliimiinde Ogrencilerin akademik erteleme davranislarini
degerlendirmek amaciyla Cigdem Cakici (2003) tarafindan gelistirilen ve giivenirlik ve
gecerlik ¢aligmalari yapilan Akademik Erteleme Olgegi yer almaktadir. Olgekte besli likert
tipinde (1: Beni hi¢c yansitmiyor; 5: Beni tamamen yansitiyor) 19 madde ve 2 boyut
(akademik erteleme, genel erteleme) yer almaktadir. Olgekte yedi maddenin (ml, m4, m7,
m9, m11, m13, m17) ters kodlanmasiyla elde edilen 19 ile 95 araliginda elde edilen yiiksek
puan akademik erteleme davranislarinin yiiksek diizeyde oldugunu ifade etmektedir. Olgegin
Cronbach Alpha katsayis1 0,92; alt boyutlarin Cronbach Alpha katsayilar1 0,89 ve 0,84 olarak
tespit edilmistir.

Verilerin Analizi

Verilerin analizinde SPSS 21.0 paket programi kullanilmistir. Katilimcilarin demografik
bilgileri ve online oyun aligkanliklarina iligkin bilgiler frekans ve yiizde tablosunda
gosterilmistir. Olgek toplam ve madde puanlarmna ait ortalama, standart sapma, garpiklik ve
basiklik puanlari betimsel istatistikler tablosunda gosterilmistir. Olgek puanmin normallik
sinamasinda carpiklik (Skewness) ve basiklik (Kurtosis) katsayilarindan yararlanilmigtir.
Stirekli bir degiskenden elde edilen puanlarin normal dagilim 6zelliginde kullanilan ¢arpiklik
ve basiklik katsayilarinin 1 sinirlari i¢inde kalmasi puanlarin normal dagilimdan 6nemli bir
sapma gostermedigi seklinde yorumlanabilir (Biiyiikdztiirk, 2011). Olgeklerin toplam ve alt
boyut puanlari normal dagilim gosterdiginden (Tablo 3) puanlarin cinsiyet ve sinif diizeyi
degiskenlerine gore karsilastirilmasinda bagimsiz iki Orneklem t testinden; yas gruplari,
ailenin aylik geliri, en ¢ok oynadigi oyun tiirii, giinliik oyun oynama siiresi, oyunlari
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oynamay1 tercih ettigi cihaz, dijital oyunlar1 genellikle oynadig1r yer degiskenlerine gore
karsilastirilmasinda ANOVA testinden yararlanilmistir. ANOVA testinde anlamli farklilik
goriildiigiinde farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla LSD post hoc
testinden yararlanilmistir. Oyun bagimliligi ile akademik erteleme davranmiglari arasindaki
iligkinin tespiti icin Pearson korelasyon testinden; oyun bagimliliginin akademik erteleme
davraniglar1 tizerindeki etkisini belirlemek amaciyla ¢oklu regresyon analizinden
yararlanilmistir. Analizlerde anlamlilik diizeyi 0,05 (p<0,05) olarak belirlenmistir.

BULGULAR

Arastirmanin bu boliimiinde verilerin analizi sonucunda elde edilen bulgular tablolar halinde
sunumuna yer verilmistir.

1. Demografik Bulgular
Tablo 1°de katilimcilarin demografik bilgileri yer almaktadir.

Tablo 1. Katilimeilarin demografik 6zelliklerine gore dagilimi

Demografik Ozellikler Gruplar n %
10 yas 26 55
11 yas 100 21,2
Yas gruplari 12 yas 92 19,5
13 yas 131 27,8
14 yas 122 25,9
Cinsiyet Kiz 238 50,5
Erkek 233 49,5
Simif diizeyi 5 ve 6. simf 200 42,5
7 ve 8. simf 271 57,5
8500-10.000 TL 127 27,0
Ailenin aylik geliri 10.001-12.500 TL 70 14,9
12.501-15.000 TL 85 18,0
15.001 TL ve st 189 40,1
Ilkokulu bitirmedi 24 51
Tlkokul 66 14,0
Anne dgrenim durumu Ortaokul 81 17,2
Lise 174 36,9
Universite 126 26,8
Tlkokulu bitirmedi 15 3,2
Tlkokul 49 10,4
Baba 6grenim durumu Ortaokul 80 17,0
Lise 194 41,2
Universite 133 28,2

Tablo 2. Katilimcilarin online oyun aligkanliklarina gére dagilimi

Oyun Aliskanhklar Gruplar n %
Aksiyon / macera 168 35,7
Doviis 65 13,8
Kendisine en ¢ok hitap eden oyun Simiilasyon 62 13,2
tiirleri Spor 75 15,9
Hayatta kalma 55 11,7
Diger tiirler 46 9,8
1-3 saat 301 63,9
Giinliik ortalama online oyun siiresi ~ 3-5 saat 103 21,9
5 saat ve usti 67 14,2
Telefon 273 58,0

Oyunlar1 oynadig: cihaz tiirii Tablet 76 16,1
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Bilgisayar 102 21,7

Oyun konsolu 20 4,2

426 90,4

Oyunlar1 genellikle oynadigi mekan  Internet kafe 23 4,9
22 4,7

2. Oyun Bagimhihg: ve Akademik Erteleme Puanlarina Ait Betimsel Bulgular

Tablo 3’te oyun bagimliligi ve akademik erteleme puanlarina ait betimsel istatistiklere yer

verilmistir.

Tablo 3. Oyun Bagimlilig1 ve Akademik Erteleme Puanlaria Ait Betimsel Istatistikler

Olcek ve Boyut Min. Maks. X SS C. B.

Oyunu Hayalinde Yagatma ve Gergek Hayatla Hiskilendirme 11,00 55,00 25,97 10,39 04 -0,51
Oyunu Bagka Etkinliklere Tercih Etme 7,00 3500 15,63 581 049 -0,15
Sosyal Hayata Kars1 Oyunu Tercih Etme 2,00 10,00 4,69 258 0,62 -0,77
OYUN BAGIMLILIGI TOPLAM 20,00 100,00 4629 16,28 0,44 -0,28
Akademik Erteleme 8,00 40,00 20,87 6,89 0,19 -0,54
Genel Erteleme 11,00 55,00 30,36 983 0,25 -0,51
AKADEMIK ERTELEME TOPLAM 19,00 92,00 51,24 1449 0,08 -0,59

C.: Carpiklik (Skewness) B.: Basiklik (Kurtosis)

Oyun bagimmliligi olgegi toplam puani 46,29+16,28 olarak tespit edilmis olup Ol¢ekten
aliabilecek en diisiik (20) ve en yiiksek (100) puanlara gore arastirmaya katilan 6grencilerin
oyun bagmmhiliginin “bazen” araliginda (diisik diizeyde) oldugu soylenebilir. Oyun
bagimlilig1 alt boyutlar1 incelendiginde en yiiksek bagimliligin “oyunu hayalinde yasatma ve
gercek hayatla iliskilendirme” (25,97+10,39) oldugu, en diisiik bagimliligin ise “sosyal hayata
kars1 oyunu tercih etme” (4,69+2,58) oldugu tespit edilmistir.

Akademik erteleme Olgedi toplam puant 51,24+14,49 olarak tespit edilmis olup dlgekten
aliabilecek en diisiik (19) ve en yiiksek (95) puanlara gore arastirmaya katilan 6grencilerin
akademik erteleme davranislarinin “beni biraz yansitiyor” (orta diizeyde) oldugu sdylenebilir.
Genel erteleme alt boyut puanimnin (30,36+9,83), akademik erteleme alt boyut puanina
(20,87+6,89) gore nispeten daha yliksek oldugu tespit edilmistir.

3. Oyun Bagimhhgi ve Akademik Erteleme Davramslar1 Puanlarimin Demografik
Degiskenlere Gore Karsilastirilmasina Ait Bulgular

Tablo 4’te oyun bagimlhiligi ve akademik erteleme puanlarimin yas gruplarma gore
karsilastirilmasina ait ANOVA testi sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 4. Oyun Bagmmliligi ve Akademik Erteleme Davraniglart Puanlarinin Yas Gruplarina Gore
Karsilagtirilmast

Olgek ve Alt Boyut Yas gruplan N X SS F p Anlamh Fark
A-10 yas 26 29,88 9,89
Oyunu Hayalinde B-11 yas 100 26,26 9,64
Yasatma ve Ger¢ek C-12 yas 92 26,43 9,98 1,27 0,281
Hayatla Hiskilendirme D-13 yas 131 25,32 10,89
E-14 yas 122 25,24 10,79
A-10 yas 26 19,12 581 A>B,C,D,E
Oyunu Bagka B-11 yas 100 14,82 5,01
Etkinliklere Tercih C-12 yas 92 16,07 4,93 3,22 0,013
Etme D-13 yas 131 15,70 6,34
E-14 yas 122 15,16 6,20
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A-10 yas 26 581 258 AC,E>D
B-11 yas 100 481 243

C-12 yas 92 492 2,63 3,52 0,008

D-13 yas 131 4,07 252

E-14 yas 122 484 2,64

Sosyal Hayata Kars1
Oyunu Tercih Etme

A-10 yas 26 54,81 14,84

OYUN B-11 yas 100 45,89 14,36
BAGIMLILIGI C-12 yas 92 4742 1465 2,23 0,064
TOPLAM D-13 yas 131 45,09 17,64
E-14 yas 122 4524 17,32
A-10 yas 26 1942 6,76 E>AB,C
B-11 yas 100 19,36 6,77
Akademik Erteleme C-12 yas 92 19,59 6,92 4,58 0,001

D-13 yas 131 21,73 6,72
E-14 yas 122 22,48 6,79

A-10 yas 26 31,81 924 E>B
B-11 yas 100 28,15 9,25
Genel Erteleme C-12 yas 92 2991 9,73 2,68 0,031

D-13 yas 131 30,27 10,02
E-14 yas 122 32,30 10,03

A-10 yas 26 51,23 1323 E>B,C
AKADEMIK B-11 yas 100 47,51 13,94
ERTELEME C-12 yas 92 49,50 14,94 4,00 0,003
TOPLAM D-13 yas 131 52,00 14,73

E-14 yas 122 5478 13,88

Oyunu hayalinde yasatma ve ger¢ek hayatla iligkilendirme alt boyut ve oyun bagimlilig
toplam puanlarimin yas gruplarmma gore anlamli farklilik gostermedigi (p>0,05) tespit
edilmistir. Oyunu baska etkinliklere tercih etme (F=3,22; p<0,05), sosyal hayata kars1 oyunu
tercih etme (F=3,52; p<0,05) alt boyut puanlarinin yas gruplarina gore anlamli farklilik
gosterdigi tespit edilmistir.

Akademik erteleme (F=4,58; p<0,05), genel erteleme (F=2,68; p<0,05) alt boyut puanlar1 ve
akademik erteleme toplam puaninin (F=4,00; p<0,05) yas gruplarina goére anlamli farklilik
gosterdigi tespit edilmistir.

Tablo 5’te oyun bagimhligt ve akademik erteleme puanlarinin cinsiyete gore
karsilastirilmasina ait bagimsiz iki 6rneklem testi sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 5. Oyun bagimlilig1 ve akademik erteleme davraniglari puanlarinin cinsiyete gére karsilastirilmasi

Olcek ve Boyut Cinsiyet N X SS t p
Qyunu Hayalinde Yasatma ve Ger¢ek Hayatla Kiz 238 22,86 9,56 6.88 0.000
Iliskilendirme Erkek 233 29,15 10,26 ' '
Oyunu Bagka Etkinliklere Tercih Etme Kiz 238 14,61 5,65 3.92 0.000
Erkek 233 16,68 5,79 ' '
Sosyal Hayata Kars1 Oyunu Tercih Etme Kiz 238 4,10 2,41 512 0.000
Erkek 233 5,29 2,62 ' '
OYUN BAGIMLILIGI TOPLAM Kiz 238 4157 1513 0.000
Erkek 233 51,11 16,03 ' '
. Kiz 238 20,25 6,37
Akademik Erteleme Erkek 233 2151 7.34 1,99 0,047
Kiz 238 30,01 9,99
Genel Erteleme Erkek 233 3073 9,68 0,79 0,429
. Kiz 238 50,26 14,44
AKADEMIK ERTELEME TOPLAM Erkek 233 5224 14,50 1,48 0,138
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Oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme (t=-6,88; p<0,05), oyunu bagka
etkinliklere tercih etme (t=-3,92; p<0,05), sosyal hayata karsi oyunu tercih etme (t=-5,12;
p<0,05) alt boyut puanlari ve oyun bagimliligi dlgegi toplam puaninin (t=-6,64; p<,05)
cinsiyete gore anlamli farklilik gosterdigi tespit edilmistir.

Genel erteleme alt boyut ve akademik erteleme toplam puanimnin cinsiyete gore anlamli
farklilik gostermedigi (p>0,05) tespit edilmistir. Akademik erteleme alt boyut puaninin
cinsiyete gore anlamli farklilik gésterdigi tespit edilmistir (t=-1,99; p<0,05).

Tablo 6’da oyun bagmmliligi ve akademik erteleme puanlarinin simif diizeyine gore
karsilagtirilmasina ait bagimsiz iki 6rneklem testi sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 6. Oyun bagimlilig1 ve akademik erteleme davraniglar: puanlarinin simif diizeyine gore karsilastirilmasi

Olcek ve Boyut Simf N X SS t p
Oyunu Hayalinde Yagatma ve Ger¢ek Hayatla 5-6. siif 200 26,75 9,95 1.40 0164
Iliskilendirme 7-8. stmif 271 25,39 10,69 ! !
Oyunu Bagka Etkinliklere Tercih Etme 5-6. siif 200 15,79 5,16 0.50 0619
7-8. simif 271 15,52 6,25 ' !
Sosyal Hayata Karg1 Oyunu Tercih Etme 5-6. siif 200 512 2,55 315 0.002
7-8. siif 271 4,37 2,57 ' !
OYUN BAGIMLILIGI TOPLAM 5-6. simf 200 4766 1481 o 0

7-8. simif 271 45,28 17,24

5-6. stmif 200 19,51 6,99

Akademik Erteleme 7-8. sinif 271 2188 6.65 -3,75 0,000
5-6. simif 200 29,35 9,86

Genel Erteleme 78 smif 271 3111 9.77 -1,93 0,055

AKADEMIiK ERTELEME TOPLAM 5-6.smif 200 4886 1486 5,5 ()

7-8. siif 271 52,99 13,98

Oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme, oyunu baska etkinliklere tercih
etme alt boyut puanlar1 ve oyun bagimlilifi toplam puanmin sinif diizeyine gdére anlamli
farklilhik gostermedigi (p>0,05) tespit edilmistir. Sosyal hayata kars1 oyunu tercih etme alt
boyut puanmin smif diizeyine gore anlamli farklilik gosterdigi tespit edilmistir (t=3,15;
p<0,05).

Genel erteleme alt boyut puaninin sinif diizeyine gore anlaml farklilik géstermedigi (p>0,05)
tespit edilmistir. Akademik erteleme (t=-3,75; p<0,05) alt boyut puan1 ve akademik erteleme
toplam puaninin (t=-3,09; p<0,05) sinif diizeyine gore anlamli farklilik gosterdigi tespit
edilmistir.

Tablo 7°de oyun bagimliligi ve akademik erteleme puanlarinin ailenin aylik gelirine gore
karsilastirilmasina ait ANOVA testi sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 7. Oyun bagimlihigi ve akademik erteleme davraniglart puanlarinin ailenin aylik gelirine gore
karsilastirilmasi

Olcek ve Alt Boyut Ailenin Aylik Geliri N X SS F p Anlamh Fark

A-8500-10.000 TL 127 26,28 9,62

Oyunu Hayalinde B-10.001-12.500 TL 70 26,60 10,42

E"‘Sattrlnan‘fekﬁer‘ﬁk C-12.501-15000 TL 85 2662 1065 20 0,644
ayatia Hiskiiendiie 15 001 TL ve iisti 189 25,23 10,79
Oyunu Baska A-8500-10000TL 127 1561 539 (o 0.435

Etkinliklere Tercih B-10.001-12500 TL 70 16,39 5,60
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Etme C-12501-15000 TL 85 16,05 5098
D-15.001 TL ve iisti 189 1519 607
A-8500-10.000 TL 127 481 260
Sosyal Hayata Karsi ~ B-10001-12500TL 70 4,90 264 . 0.067
Oyunu Tercih Etme ~ C-12.501-15.000 TL 85 514 270 2 !
D-15.001 TL ve iisti 189 4.32 246
OYUN 51000112500 TL 70 4769 15.45
ESSEXHLIGI C-12501-15000 TL 85 47,81 1662 1,07 0,359
D-15.001 TL ve iisti 189 44,74 17.33
A-8500-10.000 TL 127 2091 6,26
. B-10.001-12.500 TL 70 19,99 6,20
Akademik Erteleme - 15561 15000 TL 85 2020 710 T 0,332
D-15.001 TL ve iisti 189 21,48 7.41
A-8500-10.000 TL 127 30,62 9,96
B-10.001-12500 TL 70 29.34 10,22
Genel Erteleme C-12.501-15.000 TL 85 3061 875 030 0,823
D-15.001 TL ve iisti 189 3046 10,12
: A-8500-10.000 TL 127 5154 1325
éﬁ?é’fé‘ﬁ‘é B-10.001-12500TL 70 4933 1425 .o 0,622
R e C-12501-15000 TL 85 50,81 14,06
D-15.001 TL ve tisti 189 51,93 15,57

Oyun bagimlilig1 6lgegi toplam ve alt boyut puanlarinin ailenin aylik gelirine goére anlamli
farklilik gostermedigi (p>0,05) tespit edilmistir.

Akademik erteleme dlgegi toplam ve alt boyut puanlarinin ailenin aylik gelirine gore anlaml
farklilik gostermedigi (p>0,05) tespit edilmistir.

Tablo 8’de oyun bagimlilig1 ve akademik erteleme puanlarinin anne 6grenim durumuna gore
karsilastirilmasina ait ANOVA testi sonuglar yer almaktadir.

Tablo 8. Oyun bagimliligi ve akademik erteleme davraniglari puanlarimin anne 6grenim durumuna gore

karsilagtirilmasi
Anne Ogrenim
Olcek ve Alt Boyut Durumu N X SS F p Anlamh Fark
A-llkokulu bitirmedi 24 29,17 9,47
Oyunu Hayalinde B-Ilkokul 66 26,23 9,80
Yasatma ve Gergek C-Ortaokul 81 2538 9,46 0,84 0,498
Hayatla iliskilendirme D-Lise 174 25,37 10,33
E-Universite 126 26,42 11,48
A-ilkokulu bitirmedi 24 18,29 6,40
Oyunu Baska B-Ilkokul 66 1597 5,67
Etkinliklere Tercih C-Ortaokul 81 16,48 5,46 2,36 0,052
Etme D-Lise 174 15,09 5,60
E-Universite 126 15,17 6,12
A-Ilkokulu bitirmedi 24 5,83 2,79 A,B,C>D,E
Sosyal Hayata Kars! B-Ilkokul 66 533 2,73
Oyunu Tercih Etme C-Orta_okul 81 504 252 3,92 0,004
D-Lise 174 431 2,53
E-Universite 126 4,43 2,46
A-Ilkokulu bitirmedi 24 53,29 16,08
OYUN B-Ilkokul 66 47,53 15,77
BAGIMLILIGI C-Ortaokul 81 46,90 1423 1,63 0,165
TOPLAM D-Lise 174 44,77 16,14
E-Universite 126 46,02 17,77
. A-Ilkokulu bitirmedi 24 24,00 6,92
Akademik Erteleme B-ilkokul 66 2179 651 1,96 0,099
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C-Ortaokul 81 21,07 6,81
D-Lise 174 20,36 6,55
E-Universite 126 20,38 7,47
A-llkokulu bitirmedi 24 31,46 9,20
B-Ilkokul 66 30,64 11,08
Genel Erteleme C-Ortaokul 81 29,25 8,39 0,41 0,799
D-Lise 174 30,73 9,50
E-Universite 126 30,22 10,63
A-llkokulu bitirmedi 24 55,46 12,68
AKADEMIK B-lkokul 66 52,42 1548
ERTELEME C-Ortaokul 81 50,32 12,40 0,76 0,549
TOPLAM D-Lise 174 51,09 13,72
E-Universite 126 50,60 16,47

Oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme, oyunu bagka etkinliklere tercih

etme alt boyut ve oyun bagimlilig1 toplam puanlarinin anne 6grenim durumuna goére anlamh

farklilhik gostermedigi (p>0,05) tespit edilmistir. Sosyal hayata kars1 oyunu tercih etme alt

boyut puanlarinin anne 6grenim durumuna gore anlamli farklilik gosterdigi tespit edilmistir

(F=3,92; p<0,05).

Akademik erteleme Ol¢egi toplam ve alt boyut puanlarinin anne 6grenim durumuna gore
anlaml1 farklilik gostermedigi (p>0,05) tespit edilmistir.

Tablo 9’da oyun bagimlilig1 ve akademik erteleme puanlarinin baba 6grenim durumuna goére
karsilastirilmasina ait ANOVA testi sonuglar yer almaktadir.

Tablo 9. Oyun bagimliligi ve akademik erteleme davraniglari puanlarmin baba 6grenim durumuna gore

karsilastiriimasi
Baba Ogrenim
Olcek ve Alt Boyut Durumu N X SS F p Anlamh Fark
A-Ilkokulu bitirmedi 15 26,13 10,11
Oyunu Hayalinde B-ilkokul 49 27,22 9,52
Yasatma ve Gergek C-Ortaokul 80 26,68 10,01 0,74 0,567
Hayatla Hiskilendirme D-Lise 194 25,03 10,20
E-Universite 133 26,44 11,23
A-Ilkokulu bitirmedi 15 15,53 4,64
Oyunu Baska B-Ilkokul 49 17,08 5,13
Etkinliklere Tercih C-Ortaokul 80 16,78 5,95 2,21 0,067
Etme D-Lise 194 15,00 5,52
E-Universite 133 15,35 6,34
A-flkokulu bitirmedi 15 5,47 2,67 B>C,D,E
Sosyal Hayata Kars: Comowl 80 4% 273 530 0,000
Oyunu Tercih Etme D-Lise 104 452 254
E-Universite 133 4,20 2,36
A-Ilkokulu bitirmedi 15 47,13 14,54
OYUN B-ilkokul 49 50,31 14,38
BAGIMLILIGI C-Ortaokul 80 4841 1591 1,68 0,154
TOPLAM D-Lise 194 44,54 15,71
E-Universite 133 45,99 17,90
A-Ilkokulu bitirmedi 15 23,60 8,14
B-Ilkokul 49 22,73 6,31
Akademik Erteleme C-Ortaokul 80 20,31 6,51 1,77 0,133
D-Lise 194 20,71 6,75
E-Universite 133 20,46 7,29
Genel Erteleme A-llkokulu bitirmedi 15 25,47 9,24 1,29 0,275
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B-Ilkokul 49 3143 10,21
C-Ortaokul 80 30,26 9,60
D-Lise 194 30,86 9,52
E-Universite 133 29,86 10,29

A-llkokulu bitirmedi 15 49,07 11,20

AKADEMIK B-Ilkokul 49 54,16 14,26
ERTELEME C-Ortaokul 80 50,58 13,87 0,78 0,538
TOPLAM D-Lise 194 51,56 13,71

E-Universite 133 50,32 16,29

Oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme, oyunu bagka etkinliklere tercih
etme alt boyut ve oyun bagimlilig1 toplam puanlarinin baba 6grenim durumuna goére anlaml
farklilik gostermedigi (p>0,05) tespit edilmistir. Sosyal hayata kars1 oyunu tercih etme alt
boyut puanlarinin baba 6grenim durumuna gore anlamli farklilik gosterdigi tespit edilmistir
(F=5,30; p<0,05).

Akademik erteleme Olgegi toplam ve alt boyut puanlarimin baba 6grenim durumuna goére
anlaml1 farklilik gostermedigi (p>0,05) tespit edilmistir.

4. Oyun Bagimhhg ve Akademik Erteleme Davramslart Puanlarinin  Oyun
Ahskanhklarima Gore Karsilastirilmasina Ait Bulgular

Tablo 10°da oyun bagimlilig1 ve akademik erteleme puanlarinin kendisine en ¢ok hitap eden
oyun tiirtine gore karsilagtirilmasina ait ANOVA testi sonuglari yer almaktadir.

Tablo 10. Oyun bagimliligi ve akademik erteleme davranislar1 puanlarmin kendisine en ¢ok hitap eden oyun
tiirtine gore karsilastirilmasi

Kendisine En Cok
Hitap Eden Oyun
Olcek ve Alt Boyut Tiirii N X SS F p Anlamh Fark
A-Aksiyon / macera 168 25,20 10,46 B>A,C,D,E,F
Oyunu Hayalinde B-Dovis 65 3062 10,50
Yasatma ve Gercek C-Simiilasyon 62 2510 10,15 3,42 0,005
Hayatla iliskilendirme D-Spor 75 2421 9,33
E-Hayatta kalma 55 26,45 10,04
F-Diger tiirler 46 25,65 11,02
A-Aksiyon / macera 168 15,57 5,80
Oyunu Bask Csimilasyon 62 1582 677
.y - -dSlmulasyon ) ,
Emgllklere Tercih D-Spor 75 1468 456 0,83 0,530
E-Hayatta kalma 55 16,40 6,04
F-Diger tiirler 46 15,28 6,65
A-Aksiyon / macera 168 4,80 2,70
B-Doviis 65 5,08 247
Sosyal Hayata Karsi C-Simiilasyon 62 3,98 243 138 0231
Oyunu Tercih Etme D-Spor 75 483 2,63 ’ '
E-Hayattakalma 55 4,51 2,43
F-Diger tiirler 46 4,67 254
A-Aksiyon / macera 168 4557 16,81
o Bum s 15
BAGIMLILIGI D-Spor 75 43’72 13’66 2,23 0,050
TOPLAM ’ '

E-Hayatta kalma 55 47,36 14,85
F-Diger tiirler 46 4561 17,86

A-Aksiyon / macera 168 21,32 6,93
Akademik Erteleme B-Doviis 65 21,38 6,63 1,31 0,259
C-Simiilasyon 62 19,58 6,97
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D-Spor 75 19,64 7,00
E-Hayattakalma 55 21,42 7,33
F-Diger tiirler 46 21,61 6,13
A-Aksiyon / macera 168 30,26 9,88
B-Déviis 65 31,68 8,46
C-Simiilasyon 62 29,39 9,05
Genel Erteleme D-Spor 75 2925 1050 0,81 0,544
E-Hayattakalma 55 30,35 10,11
F-Diger tiirler 46 32,02 11,06
A-Aksiyon / macera 168 51,58 14,35
AKADEMIK B.-Dfivﬁs 65 53,06 13,15
C-Simiilasyon 62 48,97 13,56
ERTELEME 1,19 0,313
TOPLAM D-Spor 75 48,89 15,15
E-Hayatta kalma 55 51,76 15,30
F-Diger tiirler 46 53,63 15,74

Oyunu baska etkinliklere tercih etme, sosyal hayata kars1 oyunu tercih etme alt boyut ve oyun
bagimlilig1 toplam puanlarinin kendisine en ¢ok hitap eden oyun tiiriine gére anlamli farklilik
gostermedigi (p>0,05) tespit edilmistir. Oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla
iligkilendirme alt boyut puanlarinin kendisine en ¢ok hitap eden oyun tiiriine gére anlaml
farklilik gosterdigi tespit edilmistir (F=3,42; p<0,05).

Akademik erteleme Glgegi toplam ve alt boyut puanlarinin kendisine en ¢ok hitap eden oyun

tiirtine gore anlamh farklilik géstermedigi (p>0,05) tespit edilmistir.

Tablo 11’de oyun bagimliligi ve akademik erteleme puanlarimin giinlik ortalama oyun
stiresine gore karsilastirilmasina ait ANOVA testi sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 11. Oyun bagimliligi ve akademik erteleme davraniglari puanlarinin giinliikk ortalama oyun siiresine gore

karsilastiriimasi
Olcek ve Alt Boyut  Giinliik Oyun Siiresi N X SS F p Anlamh Fark
Oyunu Hayalinde A-1-3 saat 301 22,67 9,07 C>B>A
Yasatma ve Ger¢ek B-3-5 saat 103 28,29 8,71 74,79 0,000
Hayatla Hiskilendirme C-5 saat ve usti 67 37,21 9,57
Oyunu Bagka A-1-3 saat 301 14,44 5,71 C>B>A
Etkinliklere Tercih B-3-5 saat 103 16,67 4,63 24,30 0,000
Etme C-5 saat ve usti 67 19,40 6,01
Sosyal Hayata Kars! A-1-3 saat 301 4,32 2,53 C>AB
Oyunu Tercih Etme B-3-5 saat 103 481 249 1527 0,000

C-5 saat ve usti 67 6,18 2,45
OYUN A-1-3 saat 301 41,43 14,89 C>B>A
BAGIMLILIGI B-3-5 saat 103 49,77 13,14 63,55 0,000
TOPLAM C-5 saat ve Ustii 67 62,79 14,47

A-1-3 saat 301 19,54 6,68 C>B>A

Akademik Erteleme B-3-5 saat 103 21,82 6,10 22,88 0,000

C-5 saat ve usti 67 25,39 6,92

A-1-3 saat 301 28,86 9,87 C>B>A

Genel Erteleme B-3-5 saat 103 31,27 8,91 14,61 0,000

C-5 saat ve usti 67 35,70 9,09
AKADEMIK A-1-3 saat 301 48,41 14,48 C>B>A
ERTELEME B-3-5 saat 103 53,09 12,42 24,24 0,000
TOPLAM C-5 saat ve istii 67 61,09 12,81

Oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme (F=74,79; p<0,05), oyunu baska
etkinliklere tercih etme (F=24,30; p<0,05), sosyal hayata kars1 oyunu tercih etme (F=15,27,
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p<0,05) alt boyut puanlar1 ve oyun bagimliligi toplam puaninin (F=63,55; p<0,05) giinliik
ortalama oyun siiresine gore anlamli farklilik gosterdigi tespit edilmistir.

Akademik erteleme (F=22,88; p<0,05), genel erteleme (F=14,61; p<0,05) alt boyut puanlari
ve akademik erteleme toplam puaninin (F=24,24; p<0,05) giinliik ortalama oyun siiresine gore
anlamli farklilik gosterdigi tespit edilmistir.

Tablo 12’de oyun bagimliligi ve akademik erteleme puanlarinin oyunlari oynadigi cihaz
tiirline gore karsilastirilmasina ait ANOVA testi sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 12. Oyun bagimlilig: ve akademik erteleme davranislari puanlarinin oyunlari oynadigi cihaz tiiriine gore
karsilagtirilmasi

Olgek ve Alt Boyut Cihaz Tiirii N X SS F p Anlamh Fark

A-Telefon 273 24,67 9,93 C>AB

Oyunu Hayalinde B-Tablet 76 2476 9,53

Easattrlnanv.ekﬁer%‘?k C-Bilgisayar 102 3019 1121 72 0,000
ayatla HTSRUCNAMe b oyunkonsolu 20 26,75 10,37
Oyunu Baska A-Telefon 273 15,16 5,60
_— . B-Tablet 76 15,71 5,69
Emgllklere Tercih C-Bilgisayar 102 1693 635 2,36 0,070
D-Oyun konsolu 20 1520 5,58
A-Telefon 273 4,72 261
Sosyal Hayata Kars1 B-Tablet 76 4,64 2,53 088 0.452
Oyunu Tercih Etme C-Bilgisayar 102 4,80 2,66 ' '
D-Oyun konsolu 20 3,80 1,96
OYUN A-Telefon 273 4455 15,61 C>AB
= = B-Tablet 76 4512 15,16
ESSB:HLIGI C-Bilgisayar 102 5192 17.82 29 0,001
D-Oyun konsolu 20 45,75 15,89
A-Telefon 273 21,12 6,91 A,C>B
. B-Tablet 76 18,76 6,51
Akademik Erteleme C-Bilgisayar 102 2196 667 3,53 0,015
D-Oyun konsolu 20 1990 7,87
A-Telefon 273 30,01 9,56 C>AB
B-Tablet 76 28,68 9,44
Genel Erteleme C-Bilgisayar 102 3275 10,49 2,97 0,032
D-Oyun konsolu 20 29,40 10,14
AKADEMIK A-Telefon 273 51,13 14,30 C>A>B
ERTELEME B-Tablet 76 47,45 13,91 3.89 0009
TOPLAM C-Bilgisayar 102 54,72 14,84

D-Oyun konsolu 20 49,30 14,28

Oyunu bagka etkinliklere tercih etme ve sosyal hayata karsi oyunu tercih etme alt boyut
puanlarinin oyunlar1 oynadigi cihaz tiirtine gére anlamli farklilik gostermedigi (p>0,05) tespit
edilmistir. Oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iligskilendirme (F=7,72; p<0,05) ve
oyun bagimlhiligi toplam puaninin (F=5,39; p<0,05) oyunlar1 oynadigi cihaz tiiriine gore
anlamli farklilik gosterdigi tespit edilmistir.

Akademik erteleme (F=3,53; p<0,05), genel erteleme (F=2,97; p<0,05) alt boyut puanlar1 ve
akademik erteleme toplam puaninin (F=3,89; p<0,05) oyunlar1 oynadig1 cihaz tiiriine gore
anlaml farklilik gosterdigi tespit edilmistir.

Tablo 13’te oyun bagimliligi ve akademik erteleme puanlarinin oyunlarin genellikle
oynandig1 mekana gore karsilastirilmasina ait ANOVA testi sonuglar yer almaktadir.
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Tablo 13. Oyun bagimliligi ve akademik erteleme davraniglart puanlarinin oyunlarin genellikle oynandigi
mekana gore karsilastirilmasi

Olgek ve Alt Boyut Giinliik Oyun Siiresi N X SS F p Anlamh Fark
Oyunu Hayalinde A-Ev 426 25,79 10,22
Yasatma ve Gergek B-internet kafe 23 2757 12,72 0,68 0,505
Hayatla {liskilendirme C-Diger 22 27,82 11,16
Oyunu Bagka A-Ev 426 15,59 5,80
Etkinliklere Tercih B-internet kafe 23 16,00 6,63 0,14 0,869
Etme C-Diger 22 16,14 531
Sosyal Hayata Kars1 . AEv 426 4,68 2,58
Oyunu Tercih Etme B-Intemet kafe 23 535 2,66 1,10 0,332

C-Diger 22 423 247
OYUN A-Ev 426 46,05 16,13
BAGIMLILIGI B-internet kafe 23 4891 19,64 0,49 0,612
TOPLAM C-Diger 22 48,18 15,84

A-Ev 426 20,55 6,76 B,C>A

Akademik Erteleme B-Internet kafe 23 24,13 6,66 4,87 0,008

C-Diger 22 23,64 8,43

A-Ev 426 30,32 9,77 B>A,C

Genel Erteleme B-Internet kafe 23 34,74 10,88 391 0,021

C-Diger 22 26,64 8,62
AKADEMIK A-Ev 426 50,87 14,54 B>A,C
ERTELEME B-internet kafe 23 58,87 13,35 341 0,034
TOPLAM C-Diger 22 50,27 12,81

Oyun bagimlilig1 toplam ve alt boyut puanlarinin oyunlarin genellikle oynandig1 mekana gore
anlamli1 farklilik gostermedigi (p>0,05) tespit edilmistir.

Akademik erteleme (F=4,87; p<0,05), genel erteleme (F=3,91; p<0,05) alt boyut puanlar1 ve
akademik erteleme toplam puanmin (F=3,41; p<0,05) oyunlarin genellikle oynandig1 mekana
gore anlamli farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Farkin hangi gruplar arasinda oldugunu
belirlemek amaciyla yapilan LSD post hoc testi sonuglarina gore;

5. Oyun Bagimhhg ile Akademik Erteleme Davramslari Arasindaki fliskiye Ait
Bulgular

Tablo 14’te oyun bagimlilig1 ile akademik erteleme davranislar arasindaki iligkiye ait Pearson
korelasyon analizi sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 14. Oyun bagimlihigi ile akademik erteleme davraniglar: arasindaki iligki

Olcek ve Alt Boyut 1 2 3 4 5 6 7

1. Oyunu Hayalinde Yasatma ve Gergek 1 0,70 0,42** 0,95** 0,31** 0,38** 0,41**
Hayatla iliskilendirme

2. Oyunu Bagka Etkinliklere Tercih Etme 1 0,34** 0,85** 0,28** 0,38** 0,39**
3. Sosyal Hayata Kargi Oyunu Tercih Etme 1 0,55** 0,11* 0,26** 0,23**
4. OYUN BAGIMLILIGI TOPLAM 1 0,32**  0,42**  0,44**
5. Akademik Erteleme 1 0,49** 0,80**
6. Genel Erteleme 1 0,91**
7. AKADEMIiK ERTELEME TOPLAM 1

*: p<0,05 **: p<0,01

Oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme (r=0,31; p<0,05), oyunu bagka
etkinliklere tercih etme (r=0,28; p<0,05), sosyal hayata kars1 oyunu tercih etme (r=0,11;
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p<0,05), oyun bagimlilig:r (r=0,32; p<0,05) puanlan ile akademik erteleme alt boyut puani
arasinda pozitif yonlii ve anlamli iligski oldugu tespit edilmistir.

Oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme (r=0,38; p<0,05), oyunu baska
etkinliklere tercih etme (r=0,38; p<0,05), sosyal hayata kars1 oyunu tercih etme (r=0,26;
p<0,05), oyun bagimlilig1 (r=0,42; p<0,05) puanlar1 ile genel erteleme alt boyut puani
arasinda pozitif yonlii ve anlamli iligski oldugu tespit edilmistir.

Oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iligskilendirme (1=0,41; p<0,05), oyunu bagka
etkinliklere tercih etme (r=0,39; p<0,05), sosyal hayata karsi oyunu tercih etme (r=0,23;
p<0,05), oyun bagimliligr (r=0,44; p<0,05) puanlan ile akademik erteleme toplam puani
arasinda pozitif yonlii ve anlamli iligski oldugu tespit edilmistir.

Tablo 15’te oyun bagimliliginin akademik erteleme davranislari tizerindeki etkisine ait ¢oklu
regresyon analizi sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 15. Oyun bagimliliginin akademik erteleme davraniglari tizerindeki etkisi

Bagimsiz Degisken B SH B t p Tol. VIF

Sabit 32,987 1,865 17,690 0,000

Oyunu Hayalinde Yasatma ve Gergek 0335 0084 0240 3993 0000 0478 2,092

Hayatla Iligkilendirme

Oyunu Bagka Etkinliklere Tercih Etme 0,517 0,145 0,207 3,571 0,000 0,514 1,944

Sosyal Hayata Karg1 Oyunu Tercih Etme 0,313 0,258 0,056 1,214 0,225 0,819 1,222
R?=0,192  AR?=0,187 F s 467=36,991 p=0,000

Oyun bagimmlilig1 ile akademik erteleme davranmiglari arasindaki iliskiyi gosteren modelin
uygun oldugu (F3; 467=36,99; p<0,05) ve bagimsiz degiskenler arasinda ¢oklu baglant1 sorunu
olmadigi (Tolerans>0,20; VIF<10) tespit edilmistir. Oyun bagimlhiligi, akademik erteleme
davranislarindaki degisimin yaklasik %19’unu  agiklamaktadir (AR?=0,187). Regresyon
analizi sonuglarma gore oyun bagimhiligi arttikca akademik erteleme davraniglari da
artmaktadir. Regresyon katsayilar1 ve katsayilarin anlamliligina iligkin t testi sonuclarina gore
sosyal hayata kars1 oyunu tercih etme durumunun oyun bagimlilig1 iizerinde anlamli etkiye
sahip olmadig1 (p>0,05); oyunu hayalinde yasatma ve ger¢ek hayatla iliskilendirme ($=0,24;
t=3,99; p<0,05) ve oyunu baska etkinliklere tercih etme (pf=0,21; t=3,57; p<0,05)
durumlarinin akademik erteleme davraniglarii pozitif yonde ve anlamli diizeyde etkisi
oldugu tespit edilmistir. Oyunu hayalinde yasatma ve gergek hayatla iliskilendirme
bagimliliginin akademik davranislari etkileme diizeyi, oyunu baska etkinliklere tercih etme
bagimliligina gore daha yiiksektir.

TARTISMA VE SONUC

Dijital oyun bagimliligi ortaokul 6grencilerinin akademik yasantisini etkilemektedir. Bu
caligmada dijital oyun bagimliliginin 6grencilerin akademik ertelemeye olan yonelimlerini
arttirdig1 ve akademik ertelemeye etkisi oldugu ortaya ¢ikarilmistir. Ogrencilerin derslerine
ayirmasi gerektigi zamanin bir¢ok kismini oyun oynamaya ayirmasi akademik olarak geri
kalmaya sebep olmaktadir. Ogrencilerin akademik olarak gelismesi igin zamanini etkili
kullanmaya ihtiyaci1 vardir. Ayrica dgrencilerin gergek diinyadan uzaklasip kendi benliklerini
dijital diinyalarda aramaya kalkmalar1 bagimlilik nedenleri arasindadir, bu bagimlilik
akademik ertelemeye olan yonelimi arttirmaktadir.
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Zamki (2022) yapmis oldugu calismasinda erkek katilimeilarin, kadin katilimcilara gore daha
fazla ¢evrim i¢i oyun bagimliligi davranisi sergilediklerini ortaya koymustur. Mclnroy ve
Mishna (2017) ise erkeklerin daha fazla rekabet¢i oldugunu diistindiiklerinden dolay1 bu tiir
oyunlara daha fazla bagimlilik gosterdigini sdylemislerdir. Seferoglu ve Yildiz (2013)
yaptiklar1 ¢aligmalarinda erkek katilimcilarin internet bagimliliklart diizeylerinin daha fazla
oldugunu tespit etmislerdir.

Ortaya konulan ¢alismada erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore daha fazla oyun bagimlilig
davranis1 sergilemelerinin sebebi erkek 6grencilerin teknolojiye daha fazla egiliminin olmasi,
daha rekabetci ve hizli uyaran iceren oyunlara daha ilgli olmalarindan kaynaklandigi
diistiiniilmektedir.

Yapilan mevcut calismada akademik erteleme alt boyut puaninin cinsiyete gore anlamli
farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Erkek 6grencilerin akademik erteleme alt boyut puani, kiz
ogrencilerin puanina gore anlaml diizeyde daha yiiksektir.

Ortaya konulan c¢aligmada erkek ogrencilerin kiz 6grencilere gore daha fazla akademik
erteleme davranisi sergilemelerinin sebebi konsantrasyon problemlerinin erkek dgrencilerde
daha fazla meydana gelmesi, erkek dgrencilerinin risk alma egilimlerinin daha fazla olmasi ve
yetistirilme tarzlarindan kaynaklanan sebeplerden dolay1 oldugu diisiiniilmektedir.

Caligmalar, aile ici ¢atismalarin oldugu ortamlarda internet ve dijital oyun bagimlilig1 gibi
bozukluklarn daha da arttigin1 gostermektedir (Feng ve ark. 2003, Ogel 2012). Bununla
birlikte, ebeveyn-gocuk arasindaki saglam iliskilerin ise bu sorunu azalttigi ortaya konmustur
(Chiu ve ark. 2004, Jeong ve Kim 2011).

Giliniimiizde stirekli gelisen bir teknoloji karsisinda Ogrencilerin  gergek diinyadan
uzaklasmasi, kendilerini sanal diinyada ifade etmeye baslamasi kaginilmaz olmaktadir.
Ergenler, oyunlar1 isyan araci olarak da kullanabilme egilimindedir. Bu nedenle, gengler
arasinda bilingli ve kontrollii internet ve dijital oyun kullanim davraniglarinin
gelistirilmesinde ailenin temel ilkesi gliven, demokrasi, destek, giiclii iletisim ve olumlu
ebeveyn-cocuk iliskisidir.

Yapilan ¢alismada sosyal hayata karsi oyunu tercih etme alt boyut puaninin smif diizeyine
gore anlamh farklilik gosterdigi tespit edilmistir. 6. sinif 6grencilerinin oyunu hayalinde
yasatma ve gercek hayatla iligkilendirme, alt boyut puani, 7-8. sinif 6grencilerinin puanina
gore anlamli diizeyde daha yiiksektir.

Zamki (2022) yapmus Universite Ogrencilerine uyguladigi calismasinda cevrim igi oyun
bagimlilig1 ile smif arasinda anlamli bir fark bulmustur. 2. Simif 6grencilerin doktora
ogrencilerine gore daha yliksek oldugunu tespit etmistir. Yurdakos ve Biger (2019) tarafindan
yapilan ¢aligma, akademik erteleme ve internet bagimliligi puanlari arasinda smif diizeyine
gore anlamli bir farklilik bulunamamastir.

Mevcut yapilan calismada ¢ikan sonucun sebebi olarak 5. Ve 6. Sinif 6grencilerinin genellikle
daha fazla bos zamana sahip olmalari, bu yas guruplarinda bulunan 6grencilerin arkadas
guruplarina daha fazla 6nem vermesi arkadas cevresi ile daha fazla oyun oynama davranisi
sergilemesinden dolay1 kaynaklandig: diistintilmektedir.
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Milli Egitim Midiirligi'ne bagh 6zel ve resmi ortaokullarda gergeklestirilen bu caligmada
dijital oyun bagimliliginin akademik ertelemeye etkisi oldugu ortaya ¢ikarilmigtir. Regresyon
analizi sonuglarina goére oyun bagimliligi arttikca akademik erteleme davranislart da
artmaktadir. Regresyon katsayilar1 ve katsayilarin anlamliligina iliskin t testi sonuglarina gore
sosyal hayata karsi oyunu tercih etme durumunun oyun bagimlilig1 iizerinde anlaml etkiye
sahip olmadig1; oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme ve oyunu baska
etkinliklere tercih etme durumlarinin akademik erteleme davramiglarimi pozitif yonde ve
anlaml diizeyde etkisi oldugu tespit edilmistir.

Zamki (2022) yilinda yaptig1 aragtirmasinda erteleme davranisi ile ¢evrim i¢i oyun bagimlilig
arasinda negatif yonlii zayif bir iliski bulmustur. Alanyazi incelendiginde ¢evirim i¢i oyun
bagimlilig ile ilgili ¢cok fazla calismaya rastlanmamistir ancak Akdemir (2013) yilinda yaptigi
ogrencilerin Facebook kullanimlari ve akademik erteleme iizerine olan iligkisini inceledigi
calismasinda %50.1 degerinde bir iligkiye sahit olunmustur. Yine benzer bir konu iizerinde
Paul, Baker ve Cochran (2012) bir ¢calisma yapmis olup, Facebook kullanim siiresi daha fazla
olan bireylerin akademik erteleme davranigini daha fazla meydana getirdigi tespit edilmistir.

Sonug olarak dijital oyunlar ¢cogunlukla gengler arasinda yaygin bir eglenme araci olarak
kullanilmaktadir. Ortaya ¢ikan sonuglar “dijital oyun bagimlili1” kavraminin ortaya ¢iktigini
gostermektedir. Herhangi bir sinir belirlemeden oynanan dijital oyunlarda kontroliin
kaybedildigi durumlarda, ozellikle aksiyon-macera ve dovils oyunlarina yonelimin fazla
oldugu goriildiigii bu calismadan yola ¢ikarak bu durumun ruh saghgmi tehdit ettigi
diistincesini onemsemek gerekir
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