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Ortaokul ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin, dijital oyun oynama motivasyonu ve akademik
erteleme davranisi ile olan iligkisini arastirmak amaciyla yapilan bu caligma, 2024-2025 egitim-0gretim
yilinda, 619 ortaokul &grencisinden toplanan veriler ile gergeklestirilmistir. Arastirmada iligkisel tarama
modeli kullanilmustir. Verilerin toplanmasinda, Dijital Oyun Bagmmliligi Olgegi, Dijital Oyun Oynama
Motivasyonu Olgegi, Akademik Erteleme Davramisi Olgegi ve kisisel bilgi formu kullamlmistir. Verilerin
analizinde ise; iliskisiz 6rneklemler igin tek faktorlii varyans analizi, betimsel istatistikler, basit korelasyon ve
iliskisiz 6rneklemler i¢in t-testinden yararlanilmistir. Calisma grubundaki bireylerin dijital oyun bagimliligt
Olceginden elde ettikleri skorlarin ortalamasi 53,08 olarak hesaplanmig olup, ortalama puanlarinin 49 ile 72
puan araliginda yer aldigi dikkate alindiginda, riskli grupta bulunduklar1 goriilmiistiir. Bulgular, erkek
ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin kiz dgrencilere kiyasla daha yiiksek oldugunu gostermistir.
Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi’nden aldiklari puanlar arasinda, siif diizeyine gore de anlaml
bir farklilik bulunmusken, kardes sayisi ve sosyo-ekonomik diizeye gore ise anlamli bir fark bulunmamuigtir.
Ayrica dgrencilerin Dijital Oyun Bagimlihgir Olgegi’nden aldiklari puanlar ile Dijital Oyun Oynama
Motivasyonu ve Akademik Erteleme Davramsi Olgekleri’nden aldiklari puanlar arasinda; orta diizeyde,
pozitif ve istatistiksel olarak anlamli iligkiler oldugu saptanmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun bagimliligi, motivasyon, akademik erteleme.

The Relationship Between Middle School Students’ Digital Game Addictions, Digital
Game Playing Motivation, and Academic Procrastination Behavior

ABSTRACT

This study, aiming to investigate the relationship between middle school students’ digital game addiction,
their motivation for playing digital games, and academic procrastination behavior, was conducted with data
collected from 619 middle school students during the 20242025 academic year. In this study, which was
conducted using the relational survey model, data were collected through the digital game addiction scale, the
digital game playing motivation scale, the academic procrastination behavior scale, and a personal
information form. For data analysis, one-way analysis of variance for independent samples, simple correlation
independent samples t-test, and descriptive statistics were used. The average score of the students in the study
group on the digital game addiction scale was calculated as 53,08. Considering that the average scores fall
within the range of 49 to 72, their level of digital game addiction places them in the at-risk group. The
findings revealed that male students had higher levels of digital game addiction compared to female students.
A significant difference was found in students’ digital game addiction scores based on grade level, whereas
number of siblings and socio-economic status did not have a significant effect. Additionally, moderate,
positive, and statistically significant relationships were found between students’ scores on the digital game
addiction scale and their scores on the digital game playing motivation and academic procrastination behavior
scales.

Keywords: Digital game addiction, motivation, academic procrastination.
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Giris

Her gecen giin daha da artan teknolojik ilerlemelerle birlikte; saglik, egitim, ulagim, iletisim,
haberlesme ve eglence gibi pek ¢ok alanda gesitli degisimler ve doniisiimler yaganmaktadir. Sanal
gerceklik gozligl, akilli telefon, tablet bilgisayarlar gibi eskiden ulasilmast ve kullanilmasi
giiniimiizde oldugu kadar kolay olmayan bir¢ok teknolojik cihaz ve uygulama artik daha yaygin bir
sekilde kullanilabilmektedir. Bu gelismelerden ve degisimlerden geleneksel oyunlar da nasibini
almistir. Kaya’ya (2013) gore gegmiste sokaklarda ve oyun parklarinda aktif olarak oynanan oyunlar,
giiniimiizde evlerde, okullarda ve oyun salonlarinda daha az hareket iceren bir sekilde
gerceklestirilmektedir. Teknolojinin gelismesi ile birlikte saklambag, koérebe, ip atlama, top oynama
gibi geleneksel oyunlar yerini dijital oyunlara birakmaya baslamistir (Sahin, 2021). Ilgili alan yazin
incelendiginde dijital oyunlarin farkli sekillerde tanimlandig1 goriilmektedir. Ornegin, Hazar (2016),
dijital oyunlar1; bilgisayar yazilimi ile kullanici arayiizleri arasinda etkilesim kuran ve belirli kurallar
ile amaglar cergevesinde isleyen bir sistem olarak tanimlamaktadir. Karabekmez (2022) ise dijital
oyunlar1, gorsel ve isitsel unsurlarin cep telefonu, bilgisayar, televizyon ve tablet gibi elektronik
cihazlar araciligiyla oyunculara iletildigi, bu sayede oyuncularin etkilesimde bulundugu oyun tiirleri
olarak tanimlamistir. Bu tanimlardan da goriilebilecegi iizere dijital oyunlar; yapilandirilmig, kurallara
dayal1 ve teknoloji araciligiyla oynanan etkilesimli sistemlerdir. Ayrica dijital oyunlarin tiirii, igerigi,
piyasaya siiriilme amaci gibi ¢esitli faktorlerin de dijital oyun tanimlarinin farklilagsmasina yol
acabilecegi de gz Oniinde bulundurulmalidir (Kus, 2023).Bireylerin dijital oyun oynama nedenleri
incelendiginde ise eglence ihtiyaglarini karsilayarak mutlu olma, diger oyuncularla iletisim kurma ve
bos zaman degerlendirmesi seklinde ozetlenebilir (Tran ve Strutton, 2013). Ozellikle oyunlarin
icerdigi odiiller, zorluk seviyeleri ve basarilar, oyuncularin hedeflerine ulagma konusundaki
kararliliklarin1 pekistirmekte ve bu siirecte i¢sel motivasyonlarini giliglendirmektedir. Ayrica dijital
oyunlar, oyunculara siirekli geri bildirim saglayarak ve basarilarim1 somutlastirarak, kisisel gelisim ve
beceri kazanim1 konusunda da motive edici bir ortam yaratmaktadir. Dijital oyunlar, etkili bir sekilde
kullanildiklarinda; eglence, 6grenme ve kigisel gelisim acgisindan 6nemli avantajlar sunabilmektedir.
Ancak bu siiregte oyunlarin dengeli ve Olgiilii bir sekilde kullanilmasi biiylik 6nem tagimaktadir
(Kablan, 2024).

Bireylerin dijital oyun oynamaya basladigi yasin ortalama 4,5 oldugu belirtilmigtir
(Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Gergekgilik diizeyi siirekli artan ve teknolojik olarak gelisen dijital
oyunlar, ¢ocuklar ve gencgler arasinda yogun ilgi gérmektedir. Dijital oyunlarin strateji gerektiren
yapisi ve ¢ekiciligi, kullanicilart bu oyunlarda uzun siireli zaman harcamaya yonlendirmektedir. Dijital
oyun oynama davranmislarinin kontrolsiiz bir hale gelmesi, bireylerin akista bulundugu sirada zaman ve
mekandan kopmalarina yol acarak; islevselliklerini kaybetmelerine, sorumluluklarini ihmal etmelerine
ve gercek hayatla aralarina duygusal veya sosyal bir mesafe koymalarina neden olabilir. Bireylerde bu
durumun ortaya ¢ikmasi ise Dijital Oyun Bagimliliginin (DOB) gelismesine zemin hazirlayabilir (Kus,
2023). Cocuklarin dijital oyunlar1 birakmakta zorlanmalari, oyunla gercek hayat arasinda bag
kurmalari, gérevlerini ihmal etmeleri ve bos zamanlarini 6ncelikle oyunla gegirmeleri, DOB’un temel
gostergelerindendir (Horzum, 2011).

Cocuklar artik fiziksel olarak degil, sanal ortamlarda arkadaslariyla veya yapay zekayla
oynayarak sosyallesmeye ve iletisim kurmaya ¢alismaktadirlar (Biricik ve Atik, 2021). Ayrica dijital
oyun oynama siirelerindeki artis ve bu oyunlarin igerikleri ¢ocuklarin gelisimi ve sagligi {izerinde
olumsuz etkiler yaratmaktadir (Yigit ve Giiniig, 2020). Bu baglamda cocuklar ve gencler iizerindeki
etkileri dikkate alimdiginda, DOB’un giderek daha fazla arastirllan bir konu haline geldigi
goriilmektedir (Nergiz ve Fidan Nergiz, 2021). Ornegin, Birinci (2023), oynanan oyun tiirii ile
bagimlilik diizeyleri arasindaki iligkiyi incelemistir. Arastirmanim bulgulari, en yiiksek bagimlilik
diizeyine sahip olanlarin aksiyon tlirinde oyun oynayanlar, en diisiikk bagimlilik diizeyine sahip
olanlarin ise strateji tiirlinde oyun oynayanlar oldugunu gostermistir. Baska bir arastirmada ise
iiniversite dgrencilerinin dijital oyun bagimlilik seviyelerinin en ¢ok oynadiklar1 oyun tiirlerine gore
anlamli farkliliklar gosterdigi saptanmistir (Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016). Arastirmada, spor,
strateji, macera ve aksiyon oyunlarini tercih eden katilimcilarin DOB agisindan riskli seviyelerde
bulundugu belirlenmistir. Hazar, Tekkursun Demir, Namli ve Tirkeli (2017) ise 330 &grenci ile

911



Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarimn dijital oyun ... Urkmez, G.& Olpak, Y.Z.

yuriittiikleri aragtirmada, diizenli spor yapmayan kisilerin DOB’unun daha yogun oldugu
belirlenmistir. Bu bulgular, fiziksel aktivite eksikliginin DOB’u 6nemli 6l¢iide etkileyen bir faktor
olabilecegini ortaya koymaktadir.

Dijital oyunlar, tek basina ele alindiginda yalnizca birer metadir. Ancak bir birey dijital oyun
oynamaya karar verdiginde ve bu karar1 gerceklestirmek icin gerekli adimlari attiginda, bu durum bir
davranisa doniisiir. Bu davranmigin ardinda, her davranista oldugu gibi, ¢esitli motivasyonlar yer
almaktadir (Kus, 2023). Dijital Oyun Oynama Motivasyonu (DOOM), bireylerin dijital oyunlara
katilmin1 saglayan ve bu siirecte davraniglarimi sekillendiren temel bir itici giic olarak
degerlendirilebilir. Bu motivasyon, bireylerin oyun oynama istegini artirarak, oyunlara olan ilgilerini
canli tutar ve oyun igerisindeki basarilar i¢in ¢aba gostermelerine zemin hazirlar. DOOM, bireylerin
kisisel hedefleri, gereksinimleri ve ilgileri dogrultusunda icsel ve digsal faktorlerin bir araya
gelmesiyle olusur. Bu faktdrler, oyunlarin cazibesini artiran ilgi c¢ekici yapisi, bireye uygun zorluk
seviyeleri, oyun i¢i Odiiller ve basart hissi, sosyal baglar kurma firsatlari, rekabet ortami, kendi
kararlarini alma ve kontrol etme duygusu gibi unsurlari igerir ve bireyin oyun deneyimini derinlestiren
bir yap1 sunar (Avnik, 2024). Ornegin, Tiiver (2021) tarafindan ortadgretim kurumlarinda 6grenim
goren 544 6grenci ile gergeklestirilen calismada, DOOM puanlarinin en yiiksek oldugu alt boyutun
“merak ve sosyal kabul”, en diisiik oldugu alt boyutun ise “oyun isteginde belirsizlik” oldugu tespit
edilmigstir. Ekinci (2023) tarafindan gerceklestirilen arastirmada ise ortaokul Ogrencilerinin oyun
oynama motivasyonlarindaki artisin DOB diizeylerinde de orta diizeyde ve pozitif yonde artisa neden
oldugu belirlenmistir. Ayrica DOOM’un cep telefonu kullanan 6grencilerde, masaiistii bilgisayar
tercih edenlerde, ve aksiyon tiirli oyunlar1 oynayanlarda daha belirgin oldugu goriilmistiir. Kilig
(2021) tarafindan yaslar1 13 ile 51 arasinda degisen 302 dijital oyun oynayan goniillii birey iizerinde
gergeklestirilen aragtirmada, bireylerin DOB’lar1 ile DOOM’lar1 arasinda pozitif ve anlamli bir iligki
oldugu belirlenmistir.

Bireylerin sorumluluklarin1 yerine getirmeyi geciktirmeleriyle ilgili bir diger kavram olan
erteleme ise Yilmaz’a (2022) gore bireyin, tercih ettigi eylemin sonucunun olumsuz olacagini
bilmesine ragmen gereken isi isteyerek yapmaktan kag¢inmasi durumudur. Erteleme davranisi,
ogrencilerin 6grenme siireglerinde psikolojik engeller yaratmakta ve bu durum, ¢ocuklarin 6grenme
siirecinde geri kalmalarina yol agmaktadir (Simbolon ve Daulay, 2022). Sinavlara hazirlik veya 6dev
tamamlama gibi akademik sorumluluklarin yerine getirilmemesi ya da siirekli ertelenmesi akademik
erteleme olarak adlandirilmaktadir (Mutlu Bozkurt ve Tamer, 2022). Akademik erteleme {izerine
gergeklestirilen aragtirmalar, bu davranisin temelinde motivasyon eksikliginin 6nemli bir rol
oynadigini gostermektedir (Yildirim, 2011). Ayrica Akademik Erteleme Davranisinin (AED)
bireylerin deneyimledigi olumsuz psikolojik durumlarla baglantili oldugu tespit edilmistir (Kibaroglu,
2020). Akademik ertelemenin {istesinden gelmek i¢in erken miidahale ve farkindalik kritik 6neme
sahiptir. Bu nedenle 6grencilerin, erteleme egilimlerinin nedenlerini anlamalar1 ve bu davraniglart
yonetmek igin stratejiler gelistirmeleri gerekmektedir. Ornegin, Giinay (2019) tarafindan 2018-2019
egitim-6gretim yilinda 348 o6grencinin katilimiyla gerceklestirilen arastirmanin bulgulari, sosyal
medyayr daha sik kullanan 6grencilerin akademik gorevlerini erteleme egiliminde olduklarini
gostermistir. Zacks ve Hen (2018) tarafindan yiiriitiilen arastirmada ise AED’nin nedenleri, sonuglari
ve bu davranislarin 6nlenmesine yonelik akademik miidahaleler ele alinmistir. Arastirmada, akademik
ertelemenin 6z diizenleme yetersizliklerinin bir sonucu olarak ortaya ¢iktig1 vurgulanmistir. Aragtirma,
erteleme davraniglarinin diisiik motivasyon, gérevden kaginma egilimi ve yetersiz zaman yonetimi gibi
bireysel ozelliklerle iliskili oldugu belirtilmistir. Ayrica biligsel-davranisci terapiler, zaman yonetimi
becerisi kazandirmaya yonelik egitimler ve etkili 6gretim stratejilerinin, AED’yi azaltmada énemli bir
rol oynayabilecegi belirtilmistir. Giiniimiizde bir¢ok insan, DOB ve AED ile miicadele etmektedir. Bu
nedenle, bu sorunu daha derinlemesine incelemek ve anlamak biiylik bir 6nem tagimaktadir (Griffiths,
2018). DOB’un giin gectikge artis gostermesiyle birlikte; asosyal, siddete meyilli, aile ici
iletisimsizligi benimsemis ve pasif bireyler haline gelen ortaokul dgrencilerinin DOB’larinin DOOM
ve AED ile iliskisinin belirlenmesi, bu degisken hakkinda daha fazla bilgi sahibi olunmasima katki
saglayacagindan onemli goriilmektedir. Ayrica bu arastirmadan elde edilecek bulgularin, 6zellikle
ebeveynler ve egitimciler i¢in sorunun tanimlanmasi, izlenmesi ve ¢Oziimii agisindan rehberlik
edebilecek olmasi da olduk¢ca Onemlidir. Bu baglamda bu arastirma kapsaminda; ortaokul
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ogrencilerinin DOB’larinin DOOM’lar1 ve AED’leri ile iligkisinin incelenmesi hedeflenerek agagidaki
sorularina cevap bulunmaya ¢alisiimistir.
1. Ogrencilerin DOB’lar1 nasildir?
2. Ogrencilerin DOB’lart;
a) Cinsiyet,
b) Yerlesim yeri,
c) Internet baglantisina sahip olma durumu,
d) Oyun tercihi,
e) Sinif diizeyi,
f) Kardes sayist,
g)Sosyo-ekonomik diizey ve
h) Oyun tiiriine
gore istatiksel olarak anlamli farklilik gostermekte midir?
Ogrencilerin DOOM’lar1 nedir?
Ogrencilerin AED’leri nasildir?
Ogrencilerin DOB’lar1 ile DOOM’lar1 arasinda anlamli bir iliski var midir?
Ogrencilerin DOB’lar1 ile AED’leri arasinda anlamli bir iliski var midir?

SNk W

Yontem
Arastirma Modeli

Bu aragtirmada, mevcut durumu belirlemek ve bu duruma iliskin bulgulara ulagmak amaciyla
iligkisel tarama modelinden yararlanilmistir. Tarama arastirmalari, katilimcilarin belirli bir konuya
iligkin goriislerini, ilgi alanlarini, yeteneklerini, becerilerini veya tutumlarini tespit etmeyi amaglayan
bir arastirma modeli olarak tanimlanmakta ve bu model, genellikle diger arastirma yaklagimlarina
kiyasla daha genis orneklem gruplari iizerinde ¢alisma imkani sunmaktadir (Biiyiikoztiirk, Cakmak-
Kilig, Akgiin, Karadeniz ve S. Demirel, 2016). Iliskisel tarama modeli ise genellikle arastirmada yer
alan en az iki degisken arasindaki iliskinin varligim1 ya da bu iliskinin derecesini belirlemeyi
amaglayan bir aragtirma deseni olarak tanimlanmaktadir (Karasar, 2012).

Calisma Grubu

Bu arastirma kapsaminda, 2024-2025 egitim-6gretim yilinda, Tiirkiye’deki bir ilgede kolay
ulagilabilir 6rneklem yontemiyle secilen ortaokullarda Ggrenimlerine devam eden ve arastirma
kapsaminda kullanilan veri toplama araglarindaki sorular1 goniillii olarak yanitlayan 6grenciler ile
calisilmistir. Karaca’ya (2021) gore, kolay ulasilabilir 6rnekleme yonteminde, 6rneklem birimleri
aragtirmacinin erisimine en uygun olan bireyler arasindan segilmektedir. Bu yontemde, 6rneklem
biriminin se¢imi Oncelikli olarak veri toplayictya birakilmis olup, katilimcilar genellikle dogru
zamanda dogru yerde bulunmalari nedeniyle belirlenmektedir. Dolayisiyla, kolay ulasilabilir
ornekleme, drneklem birimlerinin ulagilabilirligini ve se¢ilme kolayligini esas alan pratik bir yaklagim
sunmaktadir. Bu baglamda, arastirma kapsamindaki analizlerde 324’1 kiz ve 295’1 erkek 619 ortaokul
ogrencisinden toplanan veriler kullanilmisgtir.

Veri Toplama Araclar

Calisma kapsaminda veriler; dijital oyun bagimhiligi dlgegi (DOBO), kisisel bilgi formu,
DOOM olgegi ve AED 6lgegi ile toplanmigtir.

Dijital Oyun Bagimhhig Olgegi
Ogrencilerin DOB diizeylerini belirlemek amaciyla, Hazar ve Hazar (2017) tarafindan
gelistirilen DOBO kullanilmistir. 24 maddeden iceren DOBO, Cronbach a degerleri 0.67 ile 0.81

arasinda degisen dort faktorden olusmaktadir. Olgegin tamamina yonelik hesaplanan Cronbach o
degeri ise 0.90’dir. Maddelerin yanitlanmasinda; kesinlikle katilmiyorum (1) ile tamamen katiliyorum
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(5) arasinda degisen besli bir derecelendirme kullanilmistir. Olgekten en az 24, en cok ise 120 puan
alinabilmektedir. Ogrenciler 6lgekten aldiklar1 toplam puanlara (1-24: Normal grup, 25-48: Az riskli
grup, 49-72: Riskli grup, 73-96: Bagimli grup ve 97-120: Yiiksek diizeyde bagimli grup) gore farkli
gruplar altinda degerlendirilmektedir. Bu arastirmada ise DOBO’niin Cronbach o katsayist 0.930
olarak bulunmustur.

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi

Ogrencilerin DOOM diizeylerini belirlemek amaciyla, Tekkursun Demir ve Hazar (2018)
tarafindan gelistirilen DOOM 6l¢egi kullaniimistir. 19 maddeden ve 3 faktorden olusan aragta yer alan
alt faktorler igin hesaplanan Cronbach a degerleri 0.70 ile 0.87 arasinda degismekte olup, tamami igin
hesaplanan deger ise 0.841°dir. Yanitlarin toplanmasinda; hi¢ katilmiyorum (1), katilmiyorum (2),
kararsizim (3), katiliyorum (4) ve tamamen katiliyorum (5) seklinde besli bir derecelendirme
kullanilmistir. Bu arastirmada ise DOOM o6l¢eginin giivenirlik katsayisi Cronbach o 0.819 olarak
bulunmustur.

Akademik Erteleme Davramsi Olcegi

Ogrencilerin AED diizeylerini belirlemek amaciyla, Ocak ve Karatas (2019) tarafindan
gelistirilen aractan yararlanilmistir. Olgek toplam 19 maddeden ve 2 faktdrden olusmaktadir. Birinci
faktor “sorumsuzluk ve tercih etme” boyutunu kapsamakta olup faktor yiikleri 0.564 ile 0.780 arasinda
degisen 6 maddeden olusmaktadir. ikinci faktor ise “cevre ve hisler” boyutunu igermekte ve faktor
yiikleri 0.596 ile 0.743 arasinda degisen 13 maddeyi kapsamaktadir. Olgekte yer alan faktorlere
yonelik Cronbach a degerleri; sorumsuzluk ve tercih etme i¢in 0.866 ve ¢evre ve hisler i¢in ise 0.935
olarak hesaplanmistir. Olcegin tamamu igin hesaplanan Cronbach o degeri ise 0.946°dir. Olgcek
maddelerine verilecek cevaplar icin; hi¢cbir zaman (1), nadiren (2), bazen (3), sik sik (4) ve her zaman
(5) seklinde besli bir derecelendirme kullanilmistir. Bu arastirmada ise AED 6lgeginin giivenirlik
katsayist Cronbach a 0.946 olarak bulunmustur.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Arastirma kapsaminda goniilliiliik esas alinarak toplanan veriler, SPSS kullanilarak analiz
edilmistir. Ogrencilerin DOB’larinin, DOOM’larinin ve AED’lerinin belirlenmesinde betimsel
istatistiklerden faydalamlmisken, DOBO’den aldiklar1 puanlarimn; cinsiyete, yerlesim yerine, internet
baglantis1 durumuna ve oyun tercihine gore anlamli sekilde degisiklige sahip olup olmadigini
belirlemek icin ise iliskisiz 6rneklemler icin t-testi kullamlmistir. Ogrencilerin DOBO’den aldiklari
puanlarin; sinif diizeyine, kardes sayisina, sosyo ekonomik diizeye ve oyun tiiriine gore anlamli
sekilde degisiklige sahip olup olmadiginin belirlenmesinde de iliskisiz 6rneklemler i¢in tek faktorlii
varyans analizinden (ANOVA) faydalanilmigtir. Ogrencilerin DOB’lar1 ile DOOM’lar1 ve AED’leri

arasindaki iligkilerin belirlenmesinde ise basit korelasyon tekniginden yararlanilmistir.
Arastirma Etigi

Arastirma icin Kirsehir Ahi Evran Universitesi Fen ve Miihendislik Bilimleri Bilimsel
Aragtirma ve Yayin Etik Kurulu tarafindan 17.10.2024 tarih ve 2024/02/04 karar numarali etik kurul

onay1 alinmstir.
Bulgular

Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimhhklarina iliskin Bulgular

Ogrencilerin DOBO’den aldiklar1 puanlarin; ortalama, en diisiik ve en yiiksek degerleri
hesaplanarak Tablo 1’de sunulmustur.
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Tablo 1

Osrencilerin DOBO den Aldiklar: Puanlara Iliskin Betimsel Istatistikler

N En Diisiik En Yiiksek X S
619 24 120 53.08 19.63

Tablo 1 incelendiginde, &grencilerin DOBO’den aldiklari puanlar 24 ile 120 arasinda
degismekte olup, ortalamas1 ise 53,08’dir. Ogrencilerin DOBO’den aldiklar1 puanlara gére; 20’si
normal grupta, 276’s1 az riskli grupta, 234’1 riskli grupta, 72’°si bagimli grupta ve 17’si ise yiiksek
diizeyde bagimli grupta yer almaktadir. Ogrencilerin DOBO’den aldiklari puanlarm cinsiyete,
yerlesim yerine, internet baglantisina sahip olma durumuna ve oyun tercihine gore t-testi sonuglari
Tablo 2°de gosterilmistir.

Tablo 2
Osrencilerin DOBO 'den Aldiklart Puanlarin Cesitli Degiskenlere Gére t-Testi Sonuglart
Bagimsiz Degisken N X S sd t P

Cinsiyet Kiz 324 48.96 17.10 564.95 5.557 .000
Erkek 295 57.61 21.20

Yerlesim Yeri Kéy 129 49.45 17.75 617 -2.370 .018
Ilge 490 54.04 20.01

Internet Baglantisina  Var 513 54.04 20.02 171.33 3.002 .003

Sahip Olma Durumu Yok 106 48.43 16.95

Oyun Tercihi Cevr@migi 412 57.07 19.94 491.50 7.951 .000
Cevrimdisi 207 45.13 16.35

Tablo 2’de de goriildiigii gibi, cinsiyet, yerlesim yeri, internet baglantisina sahip olma durumu
ve oyun tercihi ile DOBO’den elde edilen skorlar arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir
(p<.05). Bulgular, erkek 6grencilerin DOB diizeylerinin kiz dgrencilere kiyasla daha yiiksek oldugunu,
ilcede yasayan ogrencilerin DOB diizeylerinin kdyde yasayan Ogrencilere kiyasla daha yiiksek
oldugunu, internet baglantisina sahip olan 6grencilerin DOB diizeylerinin internet baglantisi olmayan
ogrencilere kiyasla daha yiiksek oldugunu ve gevrimigi oyun oynayan 6grencilerin DOB diizeylerinin,
cevrimdigt oyun oynayanlara kiyasla daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Ogrencilerin DOBO’den
aldiklar1 puanlarin sinif diizeyine, kardes sayilarina, sosyo-ekonomik diizeylerine ve oyun tiiriine gore
betimsel istatistikleri Tablo 3’te gosterilmistir.

Tablo 3
Osrencilerin DOBO 'den Elde Ettikleri Skorlarin Cesitli Degiskenlere Gore Betimsel Istatistikleri
Bagimsiz Degisken N X S
5.Smif 142 47.69 16.67
6.Smif 156 53.05 20.06
Sinif Diizeyi 7.Smf 138 58.76 22.36
8.Smf 183 53.01 18.09
Toplam 619 53.08 19.63
Yok 18 54.17 24.02
1 181 53.28 21.61
2 214 52.13 19.33
Kardes Sayist 3 120 54.81 17.78
4 ve lizeri 86 52.38 17.65
Toplam 619 53.08 19.63
Diisiik 36 51.27 2.90
Toplam 619 53.08 .79
Aksiyon 119 52.98 19.51
Oyun Tiirii Doviis 40 64.55 19.62
Spor ve Yarig Oyunlari 88 53.21 18.43
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Macera 67 52.43 15.30
Simiilasyon 19 53.11 17.17
Strateji 15 46.80 13.02
Zeké/Bulmaca 73 39.07 12.80
Rol Yapma Oyunlari 9 46.68 17.19
Egitsel Oyunlar 12 38.92 12.64
Cok Oyunculu Oyunlar 74 54.92 18.97
Nisanci Oyunlari 70 65.01 23.03
Diger 33 51.83 20.57
Toplam 619 53.08 19.63

Tablo 3’te goriildiigii gibi 5. siniftaki 6grencilerin DOBO’den aldiklar1 puan ortalamasi 47.69
iken, 6. smiftaki &grencilerinki 53.05, 7. simiftaki &grencilerinki 58.76 ve son olarak 8. simiftaki
ogrencilerinki ise 53.01°dir. Ayrica, kardesi olmayan ogrencilerin DOBO’den aldiklari puan
ortalamas1 54.17 iken 1 kardesi olanlarinki 53.28, 2 kardesi olanlarinki 52.13, 3 kardesi olanlarinki
54.81 ve 4 ve lizeri kardesi olanlarinki ise 52.38’dir. Ek olarak, diisiik sosyo-ekonomik diizeye sahip
ogrencilerin DOBO’den elde ettikleri skorlarin ortalamasi 51.27 iken, orta sosyo-ekonomik diizeye
sahip olanlarinki 52.97 ve yiiksek sosyo-ekonomik diizeye sahip olanlarinki ise 54.49°dur. Son olarak,
farkli tiirde dijital oyunlar oynayan ogrencilerin DOBO’den aldiklar1 puanlarin ortalamalar1 da
degiskenlik gostermektedir. Ogrencilerin DOBO’den aldiklar1 puanlarin simf diizeylerine, kardes
sayilarina, sosyo-ekonomik diizeylerine ve oyun tiirlerine gore varyans analizi bulgular1 ise Tablo 4’te
verilmistir.

Tablo 4
Osrencilerin DOBO den Aldiklar: Puanlarin Cegsitli Degiskenlere Gore Varyans Analizi
Bagimsiz Degisken = Varyansin Kareler Toplam sd Kareler F p

Kaynag Ortalamasi

Gruplararasi 8588.662 3 2862.887 7.668 .000
Smif Diizeyi Gruplarigi 229615.956 615 373.359

Toplam 238204.618 618

Gruplararasi 621.918 4 155.479 0.402 .807
Kardes Sayisi Gruplarigi 237582.700 614 386.943

Toplam 238204.618 618
Sosyo-Ekonomik Gruplargr.am 290.584 2 145.292 376 .687
Diizey Gruplarigi 237914.034 616 386.224

Toplam 238204.618 618

Gruplararasi 33251.053 11 3022.823 8.953  .000
Oyun Tiirt Gruplarigi 204953.565 607 337.650

Toplam 238204.618 618

Tablo 4’ten anlagilacag: iizere, dgrencilerin DOBO’den elde ettikleri puanlar arasinda, simif
diizeyine [F3.615=7.668, p<0.001] ve oynanan oyun tiiriine [F(11-607=8.953, p<0.001] gore anlaml1 bir
farklilik bulunmakta iken, kardes sayilarina [Fu.614=0.402, p>.05] ve sosyo-ekonomik diizeylerine
[F-616=0.376, p>.05] gore anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. Ayrica sinif diizeylerine gére hangi
gruplarin birbirinden farkli oldugunu belirleyebilmek icin yapilan Tukey post-hoc testi sonuglarina
gore, 7. smif d6grencileri, 5. siif 6grencilerine gore anlamli derecede daha yiiksek puan almigtir (p =
0.000). Ayrica 7. smif d6grencileri ile 8. sinif 6grencileri arasinda da anlamli bir farklilik gézlenmistir
(p = 0.042). Ancak diger smif seviyeleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmamaktadir. Diger bir ifadeyle, 7. simf 6grencileri belirli sinif seviyelerine kiyasla DOBO’den
daha yiiksek puan alma egilimindedirler. Ek olarak, oyun tiirii i¢in yapilan Tukey post-hoc testi
sonuglarina gore ise nisanci oyunlar1 oynayanlarin, zeka/bulmaca oyunlari oynayanlara nazaran
anlamli derecede daha yiiksek DOB’a sahip oldugu goriilmiistiir. Benzer sekilde, doviis oyunlar
oynayanlarda aksiyon oyunlari oynayanlara gore anlamli derecede daha yiiksek bagimlilik puani
almistir. Ayrica spor ve yaris oyunlart oynayanlarin, strateji oyunu oynayanlara kiyasla anlamli
derecede daha yiiksek bagimlilik puani aldig tespit edilmistir. Bunun yan sira, zeka/bulmaca oyunlar
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oynayanlar ile egitsel oyunlar oynayanlar arasinda ise anlamli bir fark bulunmamaktadir. Diger bir
ifadeyle, oyun tiirii, 6grencilerin DOB diizeylerini 6énemli dl¢iide etkilemekte olup, 6zellikle aksiyon
yogunlugu yiiksek olan oyun tiirleri daha yiiksek bagimlilik puanlariyla iligkilendirilmektedir.

Ogrencilerin Dijital Oyun Oynama Motivasyonuna ve Akademik Erteleme Davramsina iliskin
Bulgular

Ogrencilerin DOOM &lgeginden ve AED &lgeginden aldiklari puanlarin; ortalama, en diisiik
ve en yiiksek degerleri hesaplanarak Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5

Osrencilerin Olgeklerden Aldiklart Puanlara Iliskin Betimsel Istatistikler

Olgek N En Diisik En Yiiksek X S
DOOM Olgegi 619 19.0 95.0 56.52 13.11
AED Olgegi 619 19.0 95.0 34.44 16.67

Tablo 5 incelendiginde, 6grencilerin DOOM o6l¢eginden aldiklari1 puanlarin 19 ile 95 arasinda
degistigi goriilmektedir. Calismaya katilan 6grencilerin DOOM 6lgeginden aldiklart ortalama puan
56.52 olarak hesaplanmistir. Bu bulgu 6grencilerin dijital oyunlara karsi genel olarak orta diizeyde
motivasyona sahip olduklarini gostermektedir. Ogrencilerin AED dlgeginden aldiklar1 puanlar da 19
ile 95 puan arasinda degismektedir. Calismaya katilan 6grencilerin AED 6l¢eginden aldiklar1 ortalama
puan ise 34.44 olarak hesaplanmistir. Bu bulgu, 6grencilerin akademik sorumluluklarini geciktirme
egilimlerinin belirli bir diizeyde var oldugunu gostermekte ancak genel olarak yiiksek diizeyde bir

erteleme davranigi sergilenmedigine isaret etmektedir.

Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimliig: ile Dijital Oyun Oynama Motivasyonu ve Akademik
Erteleme Davramsi Arasindaki Iliskiye Dair Bulgular

Ogrencilerin DOB’lar1 ile DOOM’lar1 ve AED’leri arasindaki iliskilerin belirlenmesinde ise
basit korelasyon tekniginden yararlanilarak bulgular Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6 )
DOB ile DOOM ve AED Arasindaki 1liski
DOOM AED
Pearsonr | .577%* .584*
DOB p .000 .000
N 619 619

* Korelasyon p<0.01 diizeyinde anlamlidir.

Arastirma bulgularina gére, DOB ile DOOM arasinda orta diizeyde ve pozitif bir iligki
bulunmaktadir (r = 0.577, p < .001). Bu bulgu, 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri arttikca,
DOOM’lariin da arttigim1 géstermektedir. DOB ile AED arasinda da orta diizeyde ve pozitif bir iligki
bulunmaktadir (r = 0.584, p < .001). Bu sonug, 6grencilerin DOB diizeyleri arttikca, AED’lerinin de
arttiginm1 gostermektedir.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Ogrencilerin DOBO’den aldiklari ortalama puanlarmin 49 ile 72 puan arahiginda yer aldigi
dikkate alindiginda, DOB diizeylerinin riskli grupta oldugu sdylenebilir. Bu bulgu alan yazinindaki
birgok aragtirmanin bulgulan ile paralellik gosterecek sekilde dgrencilerin DOB diizeylerinin riskli
grupta yer aldigini ortaya koymaktadir (Giivendi, Demir ve Keskin, 2019; Kizilkaya ve Erol, 2024;
Mete, 2024; Ozdemir ve Karaboga, 2021). Ancak ilgili alan yazini1 incelendiginde, mevcut
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aragtirmanin bulgulari ile paralel bulgulara sahip olmayan bazi galismalarda da (Bircan ve Oner, 2022;
Budak, 2020; Erkmen ve Hazar, 2023; Kara, 2023; Tutumlu, 2024) 6grencilerin DOB diizeylerinin az
riskli grupta yer aldigimi belirtmistir. Her ne kadar alan yazininda, 6grencilerin dijital oyun
bagimliliklarma iligkin farkli bulgulara rastlanilsa da, teknolojinin hizla gelismesi ve dijitallesmenin
artmastyla birlikte bireylerin dijital oyun bagimliliklarinda bir artig egiliminin gdézlemlenebilecegi
diisiiniilebilir.Eldeki arastirmanin bulgulari, erkeklerin DOB diizeylerinin, kizlara gére daha yiiksek
oldugunu gostermistir. Alan yazini incelendiginde de bazi arastirmalarda (Kilig, 2021; Rehbein, King,
Staudt, Hayer ve Rumpf, 2021; Shabbir, Saleem, Mahmood ve Perveen, 2020; Sahan, 2022) erkeklerin
DOB diizeylerinin daha yiiksek oldugu belirtilirken; baska bazi arastirmalarda (Giiler ve Ozmaden,
2023; Giirsu ve Ozgelik, 2022; Kesici, 2020) ise kadinlarin DOB agisindan daha fazla risk tagidigi
belirtilmigtir. Bununla birlikte, bazi arastirmalarda (Demir ve Cicioglu, 2019; Erkmen ve Hazar, 2023;
Siomos ve Floros, 2012) da DOB’un cinsiyete gore degismedigi belirtilmistir. Bu da DOB ile cinsiyet
arasindaki iligkinin; kiiltiirel, sosyal veya psikolojik etmenlere bagli olarak degisebilecegini
gostermektedir. Sonug olarak, bu bulgular DOB’un cinsiyete bagl olarak degiskenlik gosterebildigini,
ancak genel egilimin erkeklerde daha yiiksek oldugunu ve cinsiyete dayali farkliliklarin gesitli
acilardan ele alinabilecegini gostermektedir.

Bu arastirmada, dgrencilerin DOBO’den elde ettikleri skorlar ile yasadiklar1 yerlesim birimi
arasinda anlamh bir farklilik oldugu belirlenmistir. Tlcede yasayan 6grencilerin DOB diizeyleri, kdyde
yasayan Ogrencilere kiyasla daha yiiksek ¢ikmistir. Bu durum, ilgelerde sosyal etkinlik alanlarinin
daha kisitli olmas1 nedeniyle bireylerin dijital oyunlar eglence ve sosyallesme araci olarak daha sik
kullanmalarindan kaynaklanmis olabilir. Benzer sekilde, Akkaya (2022) tarafindan gerceklestirilen
calismada da ilce merkezinde yasayan bireylerin, kasaba ve kdyde yasayanlara kiyasla daha yiiksek
DOB belirtileri gosterdigi belirlenmistir. Bu bulgular, yasanilan bdlgenin oyun bagimliligina olan
etkisinin, bireylerin sosyal c¢evrelerinden ve ulagilabilir eglence olanaklarindan etkilendigini
disiindiirmektedir. Ancak alan yazininda yerlesim yerinin DOB iizerinde anlamli bir etkisinin
bulunmadigini goésteren ¢alismalara rastlamak miimkiindiir (Akbaba ve Cetinkaya Yildiz, 2024; Aydin
Ozgiir, 2019; Bekir, 2018; Ozgelik, 2022). Ayrica bireylerin yasadigi bolge fark etmeksizin dijital
oyunlara erisimin kolaylasmasi ve internet kullaniminin yayginlasmasi nedeniyle, yerlesim biriminin
bagimlilik iizerindeki etkisinin azaldig: ileri siirilmistiir.

Arastirmada sonucunda ulasilan diger bir bulgu ise internet baglantisina sahip olan
ogrencilerin DOB diizeylerinin sahip olmayanlardan yiiksek oldugunu gdstermistir. Bu bulgu, alan
yazinindaki bazi aragtirmalarla uyumlu olup, internet baglantisina sahip olan bireylerin DOB
diizeylerinin daha yiiksek oldugu yoniinde sonuglar igeren ¢alismalar mevcuttur (Delebe, 2020; Hazar
ve Ekici, 2021; Oziit, 2024). Bu arastirmalarda, bireylerin internet erisiminin artmasiyla dijital
oyunlara olan egilimlerinin de ylikseldigi ve bagimlilik risklerinin arttig1 belirtilmistir. Giliniimiizde
bir¢cok evde internet baglantisinin yalnizca eglence amaciyla degil, ayn1 zamanda egitim ve sosyal
etkilesim i¢in de kullanildig1 bilinmektedir. Ancak evde internetin bulunmasinin DOB’u dogrudan
artirip artirmadigi konusunda alan yazininda celiskili bulgular da bulunmakta olup, bazi aragtirmalarda
internet baglantisina sahip olup olmamanin DOB iizerinde anlamli bir farklilik yaratmadig
belirtilmistir (Akkaya, 2022; Aktas, 2018; Baykal, 2020; Ozmen, 2019; Siier, 2023). Bunun
nedenlerinden biri olarak ise giiniimiizde bir¢ok dijital oyunun internet baglantis1 gerekmeksizin de
oynanabilmesi gosterilmektedir. Bu farkli bulgular, DOB’a etki eden faktorlerin yalnizca internet
baglantisina sahip olup olmama ile agiklanamayacagim gostermektedir.

Bu aragtirmada, ¢evrimi¢i oyun oynayan Ogrencilerin DOB diizeylerinin, ¢evrimdist oyun
oynayan &grencilere kiyasla daha yiiksek oldugu bulunmustur. Bu bulgu, ¢evrimi¢i oyunlarin sundugu
sosyal etkilesim, rekabet ortami ve siirekli giincellenen igeriklerin bireyleri daha fazla oyuna
yonlendirebilecegi diisiincesini desteklemektedir. Onceki arastirmalarin  sonuglariyla paralellik
gosteren bu bulgu (Cavus vd., 2016; Karabulut, 2019; Kurt, Dogan, Erdogmus ve Emiroglu, 2018;
Peker, Iskender ve Ada, 2010), ¢evrimi¢i oyunlarin bireylere diger oyuncularla etkilesim kurma ve
sanal ortamda sosyal baglantilar gelistirme firsati vermesinden de kaynaklanmis olabilir. Cevrimigi
oyunlar, siirekli giincellenen igerikleri, sosyal etkilesim imkani ve rekabet¢i yapilari nedeniyle
bagimlilik yapici olabilir (Kuss ve Griffiths, 2012). Nitekim, arastirmalar ¢evrimig¢i oyunlarin sosyal
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baglar giiclendirebildigi gibi, aynm1 zamanda gergek hayattaki sosyal izolasyonu artirarak bagimliligi
tetikleyebilecegini ortaya koymaktadir (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2011).

Bu c¢alismanin bulgulari, DOB ile sif diizeyleri arasinda anlamli farklar oldugunu
gostermektedir. Ozellikle 7. simif 6grencilerinin DOBO’den aldiklar1 puanlarin diger simif diizeylerine
gore daha yiiksek oldugu bulunmustur. 7. sinif 6grencilerinin, diger siniflara gore daha yiiksek puanlar
almalarinin, yas ve gelisimsel farklardan kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Bu yas grubundaki
ogrenciler, dijital oyunlara daha fazla ilgi gosterebilir ve dijital diinyayla daha fazla etkilesimde
bulunabilirler. Sinif diizeyi ilerledikce DOB’un artti§1 ancak 8. sinif diizeyinde bu artisin devam
etmedigi gozlemlenmistir. Bu sonuglar, sinif diizeyinin DOB iizerinde etkili olabilecegini
gostermektedir. Ayrica bu bulgular, daha 6nce yapilan bazi ¢alismalarla da benzerlik gdstermekte
olup, DOB’un smif diizeyine gore degisebilecegini ortaya koymaktadir (Bayramoglu ve Giizel
Giirbiiz, 2023; Karabulut, 2019). Bu arastirmada, 6grencilerin DOBO’den elde ettikleri skorlar ile
kardes sayilar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaistir. Bu bulgu, daha once yapilan ve kardes
sayist ile DOB arasinda anlamli bir ilisgki olmadigm ortaya koyan ¢esitli arastirmalarla da
ortiismektedir (Aslan, 2022; Aydogdu, 2018; Birinci, 2023; Cantaoglu, 2022; Keskin, 2019; Tutumlu,
2024). Ancak alan yazini incelendiginde bu bulgularla uyusmayan bazi bazi arastirmalara da rastlamak
miimkiindiir. Ornegin, Dogan (2023) tarafindan gergeklestirilen arastirmada, kardesi olmayan
ogrencilerin dijital oyun bagimliliklariin bir veya iki kardesi olan oOgrencilere kiyasla anlamli
derecede yiiksek oldugu belirtilmistir. Arastirmamizda elde edilen bulgularin, kardes sayisinin DOB
iizerinde belirleyici bir faktér olmamasina igaret etmesi, gliniimiiziin teknolojik olanaklariyla
aciklanabilir. Keskin (2019) ve Avci (2020), dijital oyunlarin bireysel olarak oynanabilmesi, ¢evrimici
oyunlar araciliftyla sosyal etkilesimin saglanabilmesi ve kisisel cihazlarin yayginlasmasinin, kardes
sayisinin bu baglamdaki etkisini sinirlayabilecegini belirtmistir. Bununla birlikte, DOB’un yalnizca
aile yapisiyla degil; bireysel psikolojik faktorler, ebeveyn denetimi, sosyal ¢evre ve dijital kiiltlir gibi
cok boyutlu degiskenlerle sekillendigi goriilmektedir. Ayrica kardeslerin birbirleriyle oyun oynamak
yerine bireysel oyun oynama egiliminde olmalar1 ya da ¢evrimigi olarak arkadaslariyla oyun oynamayi
tercih etmeleri de bu durumu agiklayabilir.

Arastirma sonucunda ulasilan bir diger bulgu dgrencilerin DOBO’den elde ettikleri skorlar ile
sosyo-ekonomik diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik olmadigidir. Bu bulgu, alan yazininda yer alan
baz1 ¢aligmalarla da ortiismektedir (Acikgdz, 2024; Keser ve Esgi, 2012; Semerci ve Balci, 2020;
Tekkursun Demir, 2021). Bu paralellik, teknolojik araglarin tiim sosyo-ekonomik gruplara yaygin
olarak ulagabilir hale gelmesiyle agiklanabilir (Cigek, 2021). Teknolojinin erisilebilirliginin artmasi,
DOB agisindan sosyo-ekonomik durumu belirleyici bir degisken olmaktan ¢ikarmis olabilir. Ancak
alan yaziminda sosyo-ekonomik diizey ile DOB arasinda anlaml iligkiler oldugunu belirten
arastirmalarda bulunmaktadir (Arslan, 2020; Cavus vd., 2016; Horzum, 2011; Toker ve Baturay, 2016;
Yigit ve Giinlig, 2020). Bu calismalarda, aile gelir seviyesinin artmasiyla DOB diizeyinin de
yiikseldigi belirlenmistir. Ayrica ekonomik durumu daha iyi olan bireylerin oyunlara daha fazla biitce
ayirabilmesi ve gelismis teknolojik donanimlara sahip olmalarinin bagimliligi artirabilecegi one
siiriilmektedir. Ote yandan, Bilgin (2015) ve Kavlak, Sarilir ve Ténbol (2022) gibi arastirmacilar
tarafindan yapilan arastirmalarda, diisiik gelir grubundaki bireylerin oyun bagimliligi puanlarinin daha
yiiksek oldugu ve bu bireylerin oyunlart gercek yasamla daha fazla iliskilendirdigi belirlenmistir. Bu
farkli bulgular, sosyo-ekonomik diizeyin DOB iizerindeki etkisinin mutlak ve tek basina belirleyici bir
degisken olmadigini géstermektedir.

Bu arastirmada, Ogrencilerin DOB diizeylerinin oynadiklari oyun tiiriine gore degisiklik
gosterdigi belirlenmistir. Ozellikle déviis ve nisanci oyunlarimi tercih eden &grencilerin bagimlilik
diizeylerinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Bunun yaninda, spor ve yaris, aksiyon, macera ve
simiilasyon oyunlarini oynayan &grencilerin bagimlilik diizeyleri orta seviyede bulunmustur. Strateji,
rol yapma ve ¢ok oyunculu oyunlari oynayan Ogrencilerin bagimlilik diizeyleri nispeten daha
diisiikken, zeka/bulmaca ve egitsel oyunlari tercih edenlerin bagimlilik diizeylerinin en diisiik oldugu
belirlenmistir. Elde edilen bulgular, DOB ile oyun tiirii arasindaki iliskiyi ele alan baz1 6nceki
aragtirmalarla da tutarlilik gdstermekte olup, siddet icerikli oyunlar oynayan bireylerin bagimlilik
diizeylerinin yiiksek oldugunu gdsteren birgok arastirma bulunmaktadir (Donati, Chiesi, Ammannato
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ve Primi, 2015; King vd., 2019; Lemmens ve Hendriks, 2016; Oztekin, Kavan, Diindar ve Merig,
2021). Ayrica alan yazinindaki ilgili arastirmalar incelendiginde rol yapma, strateji ve nisanci
oyunlariin bagimlilik agisindan daha riskli oldugunun belirtildigi goriilmektedir (Barut, 2019; Kim,
Nam ve Keum, 2022; Liao, Chen, Huang, Huang, Lin, Li, Tang ve Shen, 2023; Rehbein vd., 2021).
Yapilan arastirmalarda dijital oyun tiirleri ile bagimlilik arasinda iliski bulundugu ve 6zellikle savas,
aksiyon, doviis, strateji ve ¢evrimi¢i ¢ok oyunculu oyunlarin bagimlilikla daha giiclii bir iligskiye sahip
oldugu saptanmustir (Aver, 2022; Cicek, 2021; Kuss ve Griffiths, 2012; Ozdemir ve Karaboga, 2021;
Oztekin vd., 2021). Eldeki arastirmamin bulgulari, &zellikle aksiyon, déviis, nisanci ve strateji
oyunlarinin daha yiiksek bagimlilik riski tasidigini destekleyen cok sayida calismayla paralellik
gostermektedir (Cakir Kdseoglu, 2023; Kim vd., 2022; Liao vd., 2023). Ayrica zeka/bulmaca ve
egitsel oyunlarin bagimlilik riskinin daha diisiik oldugu da 6nceki arastirmalarla uyumlu bir bulgudur
(Cavus vd., 2016; Ozdemir ve Yildiz, 2023). Arastirma sonucunda ulasilan iliskisel bulgular, DOB ile
DOOM arasinda orta diizeyde, pozitif ve anlaml bir iliski oldugunu gostermistir. Benzer sekilde,
DOB ile AED arasinda da pozitif yonlii anlamhi bir iliski saptanmis; bagimlilik diizeyi arttikca
ogrencilerin akademik gorevlerini erteleme egilimlerinin de arttigi belirlenmistir. Tiim bu bulgular,
dijital oyunlarin 6grencilerin giinliilk yasamlarinda giiclii bir motivasyon unsuru oldugunu, ancak
kontrolsiiz ve yogun kullanim durumlarinda akademik sorumluluklar1 olumsuz etkileyebilecegini
gostermektedir. Bu baglamda; gelecekte yapilacak arastirmalarda; daha genis ve ¢esitli 6rneklemlerle
calisilmast ve DOB ile iligkili olabilecek daha fazla degiskenin dikkate alindigi benzer caligsmalar
yapilmasi Onerilmektedir. Ayrica nitel arastirma yontemleriyle 6grencilerin dijital oyunlara yonelik
alg1 ve deneyimlerinin derinlemesine incelenmesi Onerilmektedir. Bunun yani sira, disiplinler arasi
calismalar tesvik edilerek; psikoloji, egitim bilimleri, iletisim ve sosyoloji gibi farkli alanlardan
uzmanlarin birlikte calistig1 aragtirmalarla, DOB’un ¢ok boyutlu olarak ele alinmasi 6nerilmektedir.

Arastirmacilarin Katki Orani

Bu aragtirmada birinci yazarin katki orani1 %50, ikinci yazarin katki oran1 %50’ dir.
Cikar Catismasi

Cikar catigsmasi olusturabilecek herhangi bir durum yoktur.

Tesekkiir ve/veya Aciklama: Bu arastirma, Giirkan URKMEZ tarafindan Kirsehir Ahi Evran
Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii’'nde hazirlanan “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimliliklarmin
Dijital Oyun Oynama Motivasyonu ve Akademik Erteleme Davranist ile Iliskisi” baslikli yiiksek lisans tezinden
tretilmistir.
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Extended Abstract

Introduction

With the continuous advancement of technology, various changes and transformations are
taking place in many areas such as health, education, transportation, communication, information, and
entertainment. Many technological devices and applications that were once difficult to access and use
are now more widely available and commonly used. Traditional games have also been affected by
these developments and changes. According to Kaya (2013), games that were actively played in the
streets and playgrounds in the past are now played in homes, schools, and arcades with less physical
activity. With the advancement of technology, traditional games such as hide and seek, blind man’s
buff, jump rope, and ball games have started to be replaced by digital games (Sahin, 2021). Children
now try to socialize and communicate not physically, but by playing in virtual environments with their
friends or with artificial intelligence (Biricik ve Atik, 2021). Moreover, the increase in the time spent
playing digital games and the content of these games have negative effects on children’s development
and health (Yigit ve Giinig, 2020). In this context, considering its effects on children and young
people, digital game addiction has increasingly become a subject of growing research interest (Nergiz
ve Fidan Nergiz, 2021).

Today, millions of people are struggling with digital game addiction. Therefore, it is of great
importance to examine and understand this issue more deeply (Griffiths, 2018). In this context, the aim
of this study is to examine the relationship between middle school students’ digital game addiction and
their digital game playing motivation and academic procrastination behavior. Within the scope of this
general aim, the following research questions were addressed:

1. What is the level of students' digital game addiction?
2. Does students’ digital game addiction significantly differ based on the following variables?
a. Gender
b. Grade level
c. Number of siblings
d. Place of residence
e. Socio-economic status
f. Internet access status
g. Type of game
h. Game preference
What is the level of students’ motivation for playing digital games?
2. What is the level of students’ academic procrastination behavior?
3. Is there a significant relationship between students’ digital game addiction and their
motivation for playing digital games?
4. Is there a significant relationship between students’ digital game addiction and their
academic procrastination behavior?

—_—

Method
Research Model

This study was conducted to examine the relationship between middle school students’ digital
game addiction, their motivation for playing digital games, and academic procrastination behavior, as
well as to determine whether digital game addiction shows significant differences according to various
variables. In this research, a relational survey model, which is one of the quantitative research methods
within the general survey models aimed at identifying the current situation and obtaining findings
related to it, was used.

927



Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarimn dijital oyun ... Urkmez, G.& Olpak, Y.Z.

Study Group

Within the scope of this research, a total of 619 middle school students—324 girls and 295
boys—who were attending middle schools in a district in Tiirkiye during the 2024-2025 academic year
and who voluntarily responded to the questions in the data collection tools used in the study were
included. The participants were selected using a convenience sampling method.

Data Collection Tools

In this study, the data collection tools used were a personal information form, the digital game
addiction scale (DGAS) developed by Hazar and Hazar (2017), the digital game playing motivation
scale developed by Tekkursun Demir and Hazar (2018), and the academic procrastination behavior
scale developed by Ocak and Karatag (2019).

Data Collection and Analysis

The data, obtained on a voluntary basis within the scope of the study, were analyzed using the
SPSS software, and all hypotheses were tested at a 95% confidence level (p = 0.05). Since the data
met the requirements for parametric tests, parametric methods were used in the analysis.

Research Ethics

For this study, ethical approval was obtained from the Scientific Research and Publication
Ethics Committee of the Faculty of Science and Engineering at Kirsehir Ahi Evran University, dated
October 17, 2024, with decision number 2024/02/04.

Findings

The scores that students obtained from the DGAS ranged from 24 to 120, with an average of
53.08. According to their DGAS scores, 20 students fell into the normal group (1-24 points), 276 into
the low-risk group (25-48 points), 234 into the at-risk group (49-72 points), 72 into the addicted group
(73-96 points), and 17 into the highly addicted group (97-120 points). Based on the findings obtained
using the independent samples t-test, there are statistically significant differences between DGAS
scores and the variables of gender, place of residence, internet access status, and game preference (p <
.05). According to the findings obtained using one-way analysis of variance (ANOVA) for
independent samples, there are significant differences in students’ DGAS scores based on grade level
and type of game variables, whereas no significant differences were found based on the number of
siblings and socio-economic status variables.

The average score of the students who participated in the study on the digital game playing
motivation scale was calculated as 56.52. This finding indicates that the students generally have a
moderate level of motivation toward digital games. The average score on the academic procrastination
behavior scale was calculated as 34.44, suggesting that students show a certain level of tendency to
delay their academic responsibilities, but overall, they do not exhibit a high level of procrastination
behavior. According to the research findings, there is a moderate, positive, and statistically significant
relationship between digital game addiction and motivation for playing digital games. Additionally,
there is a moderate, positive, and statistically significant relationship between digital game addiction
and academic procrastination behavior.

Conclusion, Discussion and Recommendations

The findings of the current study show that male students have higher levels of digital game
addiction compared to female students, and there are significant differences in digital game addiction
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across grade levels. Additionally, no statistically significant difference was found between students’
DGAS scores and the number of siblings, whereas a significant difference was identified based on
their place of residence. Accordingly, students living in the district exhibited higher levels of digital
game addiction compared to those living in villages. Furthermore, no statistically significant
difference was found between students’ DGAS scores and their socio-economic status; however,
students with internet access demonstrated higher levels of digital game addiction than those without
internet access.

The relational findings of the study revealed a moderate, positive, and significant relationship
between digital game addiction and motivation for playing digital games. Similarly, a positive and
significant relationship was found between digital game addiction and academic procrastination
behavior; as the level of addiction increases, students’ tendency to postpone their academic tasks also
rises. All these findings indicate that digital games are a strong motivational factor in students’ daily
lives, but uncontrolled and excessive use can negatively affect their academic responsibilities.
Therefore, guiding and balancing digital game use is crucial both for individual development and
academic success. In this context, it is recommended that future research be conducted with larger and
more diverse samples, and that similar studies consider additional variables potentially related to
digital game addiction. Furthermore, it is suggested that qualitative research methods be used to
deeply explore students’ perceptions and experiences regarding digital games. Additionally,
interdisciplinary studies are encouraged, involving experts from psychology, educational sciences,
communication, sociology, and other fields working together to address digital game addiction from a
multidimensional perspective.
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