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OZET

YUKSEK LiSANS TEZIi

ORTAOKUL OGRENCILERININ DiJiTAL OYUN BAGIMLILIKLARININ
DIJITAL OYUN OYNAMA MOTiVASYONU VE AKADEMIiK ERTELEME
DAVRANISI iLE ILISKIiSi

Giirkan URKMEZ

KIRSEHIR AHI EVRAN UNIVERSITESI
FEN BiLIMLER ENSTITUSU
BILGISAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERI EGIiTiMI ANABILIM DALI

Damsman: Dog¢. Dr. Yusuf Ziya OLPAK
Yil: 2025, Sayfa: 115
Jiiri: Prof. Dr. Ramazan YILMAZ

Dog. Dr. Yusuf Ziya OLPAK
Dog. Dr. isa BAHAT

Bu arasgtirmanin amaci, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin, dijital
oyun oynama motivasyonu ve akademik erteleme davranisi ile olan iliskisini incelemektir.
Calisma, 2024-2025 egitim-0gretim yilinda, Tirkiye’deki bir ilgede kolay ulasilabilir
orneklem yontemiyle secilen ortaokullarda Ogrenimlerine devam eden 619 Ogrenci ile
gerceklestirilmistir. Nicel arastirma yontemlerinden iligkisel tarama modelinin kullanildigi
aragtirmada veri toplamak amaciyla kisisel bilgi formu, Dijital Oyun Bagimhiligi Olgegi,
Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi ve Akademik Erteleme Davranisi Olgegi
uygulanmistir. Arastirmada elde edilen veriler SPSS (The Statistical Package for the Social
Sciences) paket programi araciligiyla analiz edilmistir. Bulgular, 6grencilerin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin riskli grup araliginda oldugunu gostermektedir. Erkek 6grenciler ve
7. smif diizeyindekilerde bagimlilik diizeyleri daha yiiksek bulunmustur. Yerlesim yeri,
internet baglantis1 durumu, oynanan oyun tiirli ve ¢evrimi¢i oyun tercihlerinin bagimlilik
diizeyi tizerinde anlaml etkileri tespit edilmistir. Nisanci, doviis ve spor/yaris tiirii oyunlar
oynayan Ogrencilerin daha yiiksek bagimlilik puanlarina sahip oldugu goriilmiistiir. Kardes
say1s1 ve sosyo-ekonomik diizeyin ise anlamli bir etkisi bulunmamistir. Arastirmada dijital
oyun bagimlilig1 ile dijital oyun oynama motivasyonu ve akademik erteleme davranigi
arasinda orta diizeyde, pozitif ve istatistiksel olarak anlamli iligskiler belirlenmistir. Dijital
oyun bagimlilig: arttikca dijital oyun oynama motivasyonu ve akademik erteleme davraniginin
da arttig1 tespit edilmistir.

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



ABSTRACT

MSc THESIS

THE RELATIONSHIP BETWEEN MIDDLE SCHOOL STUDENTS’ DIGITAL
GAME ADDICTIONS, DIGITAL GAME PLAYING MOTIVATION, AND
ACADEMIC PROCRASTINATION BEHAVIOR

Giirkan URKMEZ

KIRSEHIR AHI EVRAN UNIVERSITY
INSTITUTE OF SCIENCES
DEPARTMENT OF COMPUTER EDUCATION AND INSTRUCTIONAL

TECHNOLOGY

Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Yusuf Ziya OLPAK
Year: 2025 Pages: 115

Juries: Prof. Dr. Ramazan YILMAZ

Assoc. Prof. Dr. Yusuf Ziya OLPAK
Assoc. Prof. Dr. isa BAHAT

The aim of this study is to examine the relationship between digital game addiction,
digital game playing motivation, and academic procrastination behavior among middle school
students. The study was conducted with 619 middle school students continuing their
education in a district in Turkey during the 2024-2025 academic year. The relational survey
model, one of the quantitative research methods, was used in the study. Data were collected
using a personal information form, the digital game addiction scale, the digital game playing
motivation scale, and the academic procrastination scale. The data obtained within the scope
of the research were analyzed using the SPSS software. According to the research findings,
the average digital game addiction score of the students falls within the risky group range. In
particular, male students and those in the 7th grade exhibit higher levels of addiction.
Residential area, internet connection status, type of games played, and preference for online
games have significant effects on digital game addiction. Students who play shooter, fighting,
and sports/racing games have higher addiction scores. On the other hand, variables such as the
number of siblings and socioeconomic status were found to have no significant effect on
addiction. Moderate, positive, and statistically significant relationships were identified
between digital game addiction and digital game playing motivation as well as academic
procrastination behavior. As digital game addiction increases, both motivation levels and
academic procrastination behavior also increase.

Keywords: Digital game, digital game addiction, motivation, academic procrastination

Vi



TABLOLAR DiZiNi

Sayfa No
Tablo 3.1. Ogrencilerin Demografik Degiskenlere Gore Dagilimi ..........ccoccvevceeviieeverennnnnn, 40
Tablo 4.1. Dijital Oyun Bagimliligi Olgeginin IstatiStiKIeri...........oceveveveriirerericeissereieeeenaan, 43
Tablo 4.2. Cinsiyete Gore DOB Puanlart (t-TeSt) .....cccveieiiieiiiiiiieseee e 45
Tablo 4.3. Sinif Diizeyine Gore DOB Betimsel IStatiStiKIETi .........oevevevevevererereeereeeeeresenee, 46
Tablo 4.4. DOB Puanlarinin Siif Diizeyine G6re Varyans Analizi...........c.ccoceevveseereinnnnnn 46
Tablo 4.5. Kardes Sayisina Gére DOB Betimsel Istatistikleri .........cococeeveveveeveeeeeeeevenenne, 48
Tablo 4.6. DOB Puanlarinin Kardes Sayisina Gore Varyans Analizi...........cccceevveiieeneiinnnnn, 48
Tablo 4.7. Yerlesim Yerine Gére DOB Puanlart (t-TeSt) .....ccoevvvieiieiiiiiieece e 50
Tablo 4.8. Sosyo-Ekonomik Diizeye Gére DOB Betimsel Istatistikleri ..........c.coceeveveveveunnne. 52
Tablo 4.9. DOB Puanlarinin Sosyo-Ekonomik Diizeye Gore Varyans Analizi...................... 52
Tablo 4.10. internet Baglantis1 Durumuna Gére DOB Puanlart (t-TeSti) .....ccccovevcecvererrnnennne, 54
Tablo 4.11. Oyun Tiiriine Gére DOB Betimsel IStatiStiKIEri..........cceveveveviirererieeesereissenne, 56
Tablo 4.12. DOB Puanlarinin Oyun Tiiriine Gore Varyans ANalizi ..........ccocooervrennnneneennen, 56
Tablo 4.13. Oyun Tercihine Gore DOB Puanlart (t-TeSt)........ccvvvriveriereiiienisesisceeeiee, 58
Tablo 4.14. Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgeginin Istatistikleri ............cccovrvevrvreeene. 60
Tablo 4.15. Akademik Erteleme Davranisi Olgeginin IstatiStKIEri ..........occvvevevevcrrererrnnene, 61
Tablo 4.16. DOB ile DOOM Arasindaki TliSKi .......cocovevvreeerirecceeeeee e eeseseeeee e, 63
Tablo 4.17. DOB ile AED Arasindaki IIiSKi .......ccocovevrvevieesrisesceeesee e eseseee s, 65

Vil



SEKILLER DiZINi
Sayfa No

Sekil 4.1. Dijital oyun bagimliliginin puan gruplarina gore dagilimi..........ccocevveiiiiiiinnnnn, 44

VI



SIMGELER VE KISALTMALAR DiZiNi

Simgeler

wnw T A Z

d

~

Kisaltmalar

AED
AEDO
APA
DOB
DOBO
DOOM
DOOMO
DSO
SPSS

TDK
TUIK

Aciklama

Orneklem biiyiikliigii (toplam katilimet sayisi)

Aritmetik ortalama

Anlamlilik diizeyi (istatistiksel anlamlilig1 gosterir)

Standart sapma (verilerin ortalamadan ne kadar saptigini gosterir)
Serbestlik derecesi

t degeri (iki grup ortalamasi arasindaki farkin anlamliligini test eder)
Pearson korelasyon katsayisi (iki degisken arasindaki dogrusal iliskiyi
gosterir)

F degeri (gruplar arasi varyanslarin anlamli fark tasiyip tasimadigini
test eder — ANOVA testi kapsaminda kullanilir)

Aciklama

Akademik Erteleme Davranisi

Akademik Erteleme Davranis1 Olgegi

American Psychiatric Association — Amerikan Psikiyatri Birligi
Dijital Oyun Bagimlilig:

Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi

Diinya Saglik Orgiitii

The Statistical Package for the Social Sciences — Sosyal Bilimler
i¢in Istatistik Paketi

Tiirk Dil Kurumu

Tiirkiye Istatistik Kurumu



1. GIRIS

Tirk Dil Kurumu’na (TDK) gore oyun kavrami , “yetenek ve zeka gelistiren,
belirli kurallara dayanan, eglenceli zaman geg¢irmeye yonelik bir aktivite” olarak
tanimlanmaktadir (TDK, 2024). Belirli bir amaca yonelik, kuralli ya da kuralsiz sekilde
gerceklestirilen; psikomotor, biligsel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisime katki
saglayarak cocuklar1 hayata hazirlayan ve yasami etkili bir bi¢cimde Ogrenmelerine
olanak taniyan, ¢ocuklarin goniillii olarak katildiklar1 eglenceli etkinliklerdir (Temel ve
Kangalgil, 2021). Hollandali tarih¢i Johan Huizinga’a (2013) gore oyunun ii¢ 6zelligi
bulunmaktadir. Ilk 6zellik, oyunun &ncelikle bireyin kendi istegine bagli ve tamamen
goniilliiliik esasina dayanan bir eylem olmasidir. Ikinci 6zellik, gocugun oyun oynarken
gercek diinyadan kopmasidir. Cocuk, oyunun gercek diinyanin bir pargasi olmadigini
bilir ve oyun onun igin bir kacis, dinlenme ve rahatlama alani saglar. Ugiincii 6zellik,
oyunun kendine 6zgii bir mekan ve zaman dilimine sahip olmasidir. Oyun, belirli bir
noktada baslar ve yine belirli bir noktada sona erer.

Gegtigimiz ylizyilda, teknolojide biiyiik ilerlemeler kaydedilmistir. Bu
ilerlemelerle birlikte; saglik, egitim, ulagim, iletisim, haberlesme ve eglence gibi
yasamin pek c¢ok alaninda teknolojinin sundugu imkanlardan yararlanilmaktadir.
Teknolojide meydana gelen degisimlerden geleneksel oyunlarda nasibini almistir.
Kaya’ya (2013) gore ge¢miste sokaklarda ve oyun parklarinda aktif olarak oynanan
oyunlar, giinlimiizde evlerde, okullarda ve oyun salonlarinda daha az hareket iceren bir
sekilde gerceklestirilmektedir. Teknolojinin gelismesi ile birlikte saklambag, korebe, ip
atlama, top oynama gibi geleneksel oyunlar yerini dijital oyunlara birakmaya
baslamistir.

Hazar (2016), dijital oyunlari; bilgisayar yazilimi ile kullanict arayiizleri
arasinda etkilesim kuran ve belirli kurallar ile amaclar ¢ercevesinde isleyen bir sistem
olarak tanimlamaktadir. Frasca'ya (2001) goére dijital oyunlar; bilgisayar veya oyun
konsolu gibi teknolojik cihazlar araciligiyla erisilebilen, yazili ya da gorsel igeriklerle
kurgulanmis ve bireylerin fiziksel ortamda ya da c¢evrim i¢i aglar iizerinden birlikte
oynayabildigi eglence odakl etkinliklerdir.

Bilgisayar oyunlar1 olarak adlandirilan bu oyunlar; bilgisayar, akilli telefon,
tablet ve oyun konsollar1 gibi farkli teknolojik araglar {lizerinde oynanabilmektedir.
Dijital oyunlar, kullanicilara zengin bir gorsel deneyim sunarak, etkilesimli bir siireg

igerisinde oynanir ve bu siirecte oyuncular oyunun sundugu kurallara ve asamalara gore



ilerlerler. Ozellikle ¢ocuklar arasinda yaygin bir kiiltiir haline gelen bu oyunlar,
oyuncularin aktif katilmini tesvik eder ve ¢ogunlukla ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmektedir
(Fleer, 2014). Dijital oyunlarla ilgili pek ¢ok farkli tanimlama bulunmaktadir. Bu
tanimlamalar arasindaki cesitliligin temel nedeni, dijital oyunlarin igeriginin belirleyici
bir unsur olarak 6ne ¢ikmasidir. Oyunun tiirli, igerigi, piyasaya siiriilme amact gibi
cesitli faktorler, dijital oyun tanimlarinin farklilagmasina yol agmaktadir (Kus, 2023).

Dijital oyunlarin tarihsel gelisimi incelendiginde, ilk 6rneklerin basit gorsellige
sahip oyunlar oldugu ve bu oyunlarin atari olarak bilinen cihazlar araciligiyla oynandigi
goriilmektedir (Saleem ve ark., 2012). 1972 yilinda Atari sirketi tarafindan gelistirilen
Pong, dijital oyun tarihinde ticari amagla {iretilen ilk oyun Ornegi olarak kabul
edilmektedir. Bu oyun, tamamen elektronik 6zelliklere sahip ilk oyun olarak kabul
edilmektedir (Gentile ve Anderson, 2006). Biiyiikk bir basar1 elde eden Pong, yeni
gelisen bu sektore olan ilgiyi artirmig ve ev tipi oyun konsollar ile jetonla ¢alisan oyun
makinelerinin piyasaya siiriilmesine zemin hazirlayan bir akimin olugmasma katki
saglamistir. Atari firmasi tarafindan 1978 yilinda gelistirilen ve donemin en popiiler
oyunlarindan olan diger bir oyunda Space Invanders isimli oyundur. Atari firmasinin
jetonlu makineler liretmesiyle dijital oyun endiistrisi yeni bir ivme kazanmistir (Y1lmaz
ve Cagiltay, 2007). Doksanli yillarda oynanan Mario oyunu da donemin en ¢ok oynanan
oyunlart arasinda yerini almistir. Giiniimiizde de c¢esitli dijital oyunlar popiileritesini
stirdiirmektedir. Gelisen teknoloji ve bu gelisen teknoloji ile ¢ogalan dijital cihazlarla
birlikte gecmisten giiniimiize bir¢ok dijital oyun ve tiirevi ortaya ¢ikmistir. Bu dijital
oyunlar; bilgisayarlar, akilli cep telefonlar1 ve oyun konsollar1 vb. cihazlar araciligiyla
oynanmaktadir.

Yigit ve Giinii¢ (2020), dijital oyun oynama siirelerindeki artisin ve bu oyunlarin
igeriklerinin ¢ocuklarin gelisimi ile saglhig: tizerinde olumsuz etkiler yarattigini ifade
etmektedir. Ayrica, bilgisayar, tablet ve akilli telefon gibi modern teknolojik cihazlarin
kullanim sikliginin giderek arttigini ve bu durumun cocuklar i¢in saglik riskleri
tasidigini vurgulamaktadir. Ozellikle erken yaslardaki ¢ocuklarda teknolojik cihazlarin
kullaniminin, fiziksel, bilissel ve sosyal gelisim iizerinde olumsuz sonuglar
dogurabilecegi belirtilmektedir. Yapilan arastirmalarda dijital oyunlarin baginda
gecirilen zamanin kontrol edilememesi; sagliksiz beslenme, uyku problemleri, eklem
agrilar1 ve goz kurulugu gibi gesitli etkilere yol actigi ifade edilmistir (Griffiths ve
Meredith, 2009).



Dijital oyun oynama davraniglarinin kontrolsiiz bir hale gelmesi, bireyin akista
bulundugu sirada zaman ve mekandan kopmasina yol agarak, cesitli olumsuz sonuglari
beraberinde getirmektedir. Birey, bu durumla karsi karsiya kaldiginda, islevselligini
kaybedebilir, sorumluluklarini ihmal edebilir ve ger¢ek hayatla arasina duygusal veya
sosyal bir mesafe koyabilir. Bu durumun ortaya ¢ikmasi, heniiz yeni bir davranissal
bagimlilik tiirli olarak kabul edilen dijital oyun bagimliligi (DOB)nin gelismesine zemin
hazirlayabilir (Kus, 2023). Teknoloji giinlik yasamda vazge¢ilmez hale geldikge, ona
dair olumsuz etkiler de daha fazla tartisilmaya baslanmistir. Bu olumsuz etkiler arasinda
belki de en karmasik olan1 bagimlilik kavramidir; ¢iinkii bagimlilik zamanla yalnizca
madde kullanimint degil, teknoloji, internet ve dijital oyun gibi yeni alanlar1 da
kapsayacak sekilde genislemis ve farkli boyutlar kazanmistir (Eryilmaz ve Deniz,
2020).

Insanoglu yasami boyunca cesitli nesnelere ve davramislara merak duymaktadir.
Bu merak, bazi maddelerin veya eylemlerin insanlari heyecanlandirmasi ve ilgilerini
artirmasiyla sekillenmistir. Merak, genellikle yasam deneyimlerinin bir sonucu olarak
ortaya cikar. Ancak baz1 bireyler, bu heyecan ve ilgiye kars1 koymakta zorluk ¢cekmekte
ve bu durum, onlari merak uyandiran unsurlarin tutsaklart haline getirmektedir.
Bireyleri tutsak eden bu duruma bagimlilik denir (Ayhan ve Kdselioren, 2019). Diinya
Saglik Orgiitii (DSO), bagimlilik kavramini ilk kez 1964 yilinda, madde kullanimi ve
aliskanliklara bagli gelisen fiziksel ve psikolojik bagimliliklar kapsaminda tanimlamigtir
(Balak, 2016). Bagimliligin bireylerde gelismesiyle ilgili birgok belirleyici faktor
bulunmaktadir. Bunun en temel nedenlerden biri, bireylerin bagimlilik yapict madde
veya haz veren davranis araciligiyla saglanan keyfe kisa siirede erisebilmeleridir. Bagka
bir ifadeyle, bireylerin haz nesneleri araciligiyla en az gabayla en yiiksek diizeyde hazza
ulagabilmeleridir (Ding, 2017).

Yesilay’in (2018) tanimina gore bagimlilik, bireyin yasam kalitesini olumsuz
etkileyen ciddi bir rahatsizlik olarak kabul edilmektedir. Fiziksel bagimlilik, kisinin
belirli bir maddeye karsi tolerans gelistirerek yogun bir istek duymasiyla ortaya
cikarken; bireyin arzularinmi tatmin ederek ruhsal bir haz saglayan durum ise psikolojik
bagimlilik olarak tanimlanmaktadir. Alkol bagimliligi, kumar bagimlhiligi, tiitiin
bagimliligt ve madde bagimlihigr gibi farkli bagimlilik tiirleri vardir. Teknoloji
bagimliligi, dijital cihazlar ve internet gibi modern teknolojilerin kontrolsiiz ve asiri
kullanimiyla ortaya ¢ikan bir bagimlilik tlirtidiir. Bu, bireyin bilgisayarlar, akilli

telefonlar, tabletler, sosyal medya platformlar1 veya internete asir1 bagimlilik géstermesi
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ve bu faaliyetleri kontrol edememesi durumunu ifade eder (Ozer ve Eryilmaz, 2021).
Bireylerin dijital oyunlara harcadigi siirenin giderek artmasi, bu alanin akademik
cevrelerde daha fazla ilgi gormesine neden olmus ve arastirmacilari konuyla ilgili daha
fazla calismaya yoneltmistir. Ozellikle gengler ve gocuklar iizerindeki etkileri dikkate
alindiginda, dijital oyun bagimlilig1 iizerine yapilan ¢aligmalarin sayisinda belirgin bir
artis gozlemlenmektedir. Son yillarda, dijital oyun bagimlilig: tilkemizde de akademik
cevrelerde dikkat ¢eken ve giderek daha fazla arastirilan bir konu haline gelmistir.
Ozellikle son 10 yil igerisinde, iilkemizde bu konuda yapilan ¢alismalarin sayisinin
arttig1 dikkat cekmektedir (Nergiz ve Fidan Nergiz, 2021).

Bireylerin dijital oyun oynama nedenleri, diger oyuncularla iletisim kurmak, bos
zaman degerlendirmek/zaman gec¢irmek veya eglence ve bilgi ihtiyaglarini karsilayarak
mutlu olma seklinde 6zetlenebilir (Tran ve Strutton, 2013). Bunlar, bireylerin gesitli
ihtiyaclarini kargilamaya yonelik (eglence ve keyif, kacis ve rahatlama, sosyal etkilesim,
zihinsel egzersiz ve zorluk, basar1 ve oOdiiller, yaraticilik ve kisisel ifade, 6grenme ve
beceri gelisimi, toplumsal ve kiiltiirel katkilar vb.) olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital
oyunlar, bireylerin motivasyon siireclerini etkileyen Onemli bir ara¢ olarak
degerlendirilmektedir. Bu oyunlar, oyunculara hedef belirleme, strateji gelistirme ve
problem ¢dzme gibi beceriler kazandirirken, ayn1 zamanda ¢esitli 6diil mekanizmalari
ve geribildirimler sunarak motivasyonlarmi artirabilir. Ozellikle oyunlarin igerdigi
odiiller, zorluk seviyeleri ve basarilar, oyuncularin hedeflerine ulasma konusundaki
kararliliklarim1 pekistirmekte ve bu siirecte i¢sel motivasyonlarint gliclendirmektedir.
Ayrica, dijital oyunlar, oyunculara siirekli geri bildirim saglayarak ve basarilarim
somutlastirarak, kisisel gelisim ve beceri kazanimi konusunda motive edici bir ortam
yaratmaktadir.

Dijital ortamlarin genis kitleler tarafindan erisilebilir hale gelmesiyle birlikte,
bireyler internet ve kisisel bilgisayarlar {izerinden dijital oyunlar oynamaya
baslamiglardir. Gergekgilik diizeyi siirekli artan ve teknolojik olarak gelisen dijital
oyunlar, Ozellikle ¢ocuklar ve gengler tarafindan yogun ilgi gérmektedir. Dijital
oyunlarin strateji gerektiren yapisi ve cekiciligi, kullanicilart bu oyunlarda uzun siireli
zaman harcamaya yonlendirmektedir. Cocuklarin dijital oyunlart birakmakta
zorlanmalari, oyunla gercek hayat arasinda bag kurmalari, gorevlerini thmal etmeleri ve
bos zamanlarin1 Oncelikle oyunla gecirmeleri, dijital oyun bagimliliginin temel

gostergelerindendir (Horzum, 2011).



Bireylerin sorumluluklarini ihmal etmeleri ile ilgili bir diger kavram olan
erteleme ise Yilmaz’a (2022) gore bireyin, tercih ettigi eylemin sonucunun olumsuz
olacagin1 bilmesine ragmen, gereken isi isteyerek yapmaktan kaginmasi durumudur.
Ogrencinin akademik faaliyetlerinde, &devlerini yapmay1 geciktirmesi, akademik
erteleme olarak tanimlanmaktadir. Yapilmasi gereken gorevlerin planlanan siirede
tamamlanmayip ertelenmesi ve bu nedenle islerin son anda telagla bitirilmeye
caligilmasi bi¢ciminde tanimlanabilir (Tanrikulu, 2013). Erteleme davranisi, 6grencilerin
ogrenme siireglerinde psikolojik engeller yaratmakta ve bu durum, psikolojik sorunlar
yasayan ¢ocuklarin 6grenme siirecinde geri kalmalara yol agmaktadir (Simbolon ve
Daulay, 2022). Erteleme davranisinin bir alt boyutu akademik ertelemedir (Rozgonjuk
ve ark., 2018). Alanyazinda erteleme, dort ana baslik altinda incelenmektedir. Bunlar
arasinda en yaygin olani, sinavlara hazirlik veya 6dev tamamlama gibi akademik
sorumluluklarin yerine getirilmemesi ya da siirekli ertelenmesidir; bu durum, literatiirde
“akademik erteleme” olarak adlandirilmaktadir (Mutlu Bozkurt ve Tamer, 2022).
Akademik erteleme, belirli bir nedene bagli olarak 6grenci veya egitim siirecine katilan
bireylerin, diizenli olarak gerceklestirmeleri gereken galismalari, sozlii veya yazili sinav
gibi daha az yapilan akademik goérevler i¢in erteledikleri bir davranis bi¢cimidir (Cakici,
2003).

Akademik erteleme iizerine gergeklestirilen arastirmalar, bu davranisin
temelinde motivasyon eksikliginin énemli bir rol oynadigin1 gostermektedir. Erteleme
egiliminin, bireylerin ilgili gorevlerle yeterince ilgilenmemeleri ve bu goérevler yerine
baska ugraslara yonelmeleriyle iliskili oldugu ifade edilmektedir. Ogrencilerin
akademik erteleme davranist (AED) gostermelerinde motivasyonla iligkili etkenler
belirleyici olabilmektedir (Yildirim, 2011). Motivasyon diizeyi diisiik olan bireyler,
akademik erteleme davramslarini daha sik sergilemektedir. I¢sel ve digsal motivasyon
diizeyleri daha yiiksek olan bireyler, genellikle erteleme davranisi géstermez; bunun
yerine gorevlerini zamaninda tamamlamak i¢in daha fazla enerji ve zaman ayirirlar
(Klassen ve ark., 2007).

Akademik erteleme, 6grencilerin akademik hayatlarini olumsuz etkileyen 6nemli
bir sorundur. Bu durum, 6grencilerin ders ¢alisma, 6dev tamamlama ve siav hazirlig
gibi gorevlerini siirekli olarak ertelemeleriyle kendini gosterir. Erteleme davranislari,
hem akademik basartyr diisiirebilir hem de 6grencilerin psikolojik sagligini olumsuz

etkileyebilir. Bu nedenle, akademik ertelemenin iistesinden gelmek igin erken miidahale



ve farkindalik kritik dneme sahiptir. Ogrencilerin, erteleme egilimlerinin nedenlerini

anlamalar1 ve bu davranislar1 yonetmek i¢in stratejiler gelistirmeleri gerekmektedir.

1.1. Arastirmanin Amaci
Bu arastirma kapsaminda; ortaokul dgrencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin
dijital oyun oynama motivasyonu (DOOM) ve akademik erteleme davranigi ile
iliskisinin incelenmesi amaglanmistir. Bu genel amag c¢ercevesinde asagidaki arastirma

sorularina cevap aranmistir.

1) Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 nasildir?
2) Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklari;
a. Cinsiyet,
b. Smuf diizeyi,
c. Kardes sayisi,
d. Yerlesim yeri,
e. Sosyo-ekonomik durum,
f. Internet baglantisina sahip olma durumu ve
g. Oyun tercihi
degiskenlerine gore anlamli bir farklilik géstermekte midir?
3) Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlari nedir?
4) Ogrencilerin akademik erteleme davranislari nasildir?
5) Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklari ile dijital oyun oynama motivasyonlart
arasinda anlamli bir iligki var midir?
6) Ogrencilerin dijital oyun bagmmliliklar1 ile akademik erteleme davranislari

arasinda anlamli bir iligki var midir?

1.2. Arastirmanin Onemi
Dijital araglar ve internetin kiiresel diizeyde yayginlagmasi, bireylerin yasam
tarzlarii degistirmis; bu araclar hem islevsel kolaylik saglamis hem de eglence araci
olarak O6ne cikmistir. Bu doniisiimle birlikte, geleneksel oyun tiirleri giderek yerini
dijital ve ekran temelli oyunlara birakmistir (Sahin, 2021). Dijital oyunlar, etkili bir
sekilde kullanildiginda eglence, 6grenme ve kisisel gelisim agisindan 6nemli avantajlar
sunabilmektedir. Ancak, bu siirecte oyunlarin dengeli ve 6l¢iilii bir sekilde kullanilmasi

biiylik 6nem tagimaktadir (Kablan, 2024). Bilgisayar oyunlarina fazla zaman ayirmak,



olumsuz sosyal iliskiler, egitim veya is hayatinda aksakliklar ve bagimlilik dongiileri
olusturabilir (Karaca ve ark., 2016).

Giliniimilizde milyonlarca insan, dijital oyun bagimliligiyla miicadele etmektedir.
Bu nedenle, bu sorunu daha derinlemesine incelemek ve anlamak biiylik bir 6nem
tasimaktadir (Griffiths, 2018). Dijital oyun bagimliligmin giin gectikge artis
gostermesiyle birlikte; asosyal, siddete meyilli, aile i¢i iletisimsizligi benimsemis ve
pasif bireyler haline gelen ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliklarmin dijital
oyun oynama motivasyonu ve akademik erteleme davranisi ile iliskisinin belirlenmesi,
bu degisken hakkinda daha fazla bilgi sahibi olunmasina katki saglayacagindan 6nemli
goriilmistiir. Ayrica alanyazin incelendiginde her ne kadar ortaokul 6grencilerinin
dijital oyun bagimlhiliginin belirlenmeye ¢alisildigi arastirmalara rastlansa da, dijital
oyun oynama motivasyonu ve akademik erteleme davranisi ile iligkisinin arastirildigi
bir caligmaya rastlanamamistir. Bu nedenle alanyazindaki bir eksikligi gidermek i¢in
yapilan olan bu calismanin 6nemi artmaktadir. Ayrica bu ¢alismadan elde edilecek
bulgularin, 6zellikle ebeveynler ve egitimciler i¢in sorunun tanimlanmasi, izlenmesi ve

¢Oziimii agisindan rehberlik edebilecek olmasi 6nem arz etmektedir.

1.3. Sayiltilar
Arastirmaya katilan ortaokul Ogrencilerinin, “Kisisel Bilgi Formu”, “Cocuklar
I¢in Dijital Oyun Bagimliligi”, “Dijital Oyun Oynama Motivasyonu” ve “Ortaokul
Ogrencilerinin Akademik Erteleme Davranisi” 6lgeklerindeki sorulara diiriist, samimi

ve gergek diisiinceleri dogrultusunda yanitlar verdikleri kabul edilmistir.

1.4. Smirhhiklar
Aragtirma 2024-2025 egitim 6gretim yilinda I¢ Anadolu Bélgesinde yer alan bir
ilin, Dbir il¢esinde bulunan segili ortaokullarda O6grenimlerine devam eden

ogrencilerinden toplanan veriler ile sinirlidir.

1.5. Tanimlar
Oyun: Belirli kurallar ¢ergevesinde yapilandirilan, bireylerin eglenirken ayn1 zamanda
zeka ve yeteneklerini gelistirmelerine katki saglayan bir etkinlik tirtidiir (TDK, 2024).
Dijital Oyun: Bilgisayar, fare, klavye veya diger elektronik cihazlarla oynanan;
yazilimlar araciligiyla etkilesim kurulan ve belirli kurallar ile amaglara dayali bir sistem

biitinidiir (Kaya, 2013).



Dijital Oyun Bagimhiligi: Oyun oynamanin olumsuz etkilerine ragmen bu davranisi
sirdirmeye devam eden bireylerde; oyun siiresi iizerinde kontrol saglayamama,
alternatif etkinliklere karsi ilgi kayb1 ve oyun oynayamadiklarinda psikolojik yoksunluk
hissetme gibi belirtiler gozlemlenmektedir. Bu durum, diirti kontrol bozuklugu
kapsaminda degerlendirilmektedir (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016).

Motivasyon: Kisilerin, kendilerine belirledikleri hedefler dogrultusunda, kendi
istekleriyle ¢aba harcayarak sergiledikleri davranislardir (Kogel, 2003).

Akademik Erteleme Davramsi: Yapilmasi gereken akademik goérevlerin son ana
birakilmasi, normalden daha uzun siirede tamamlanmasi ve bu durumun kaygi

yaratmasi ile karakterize edilen bir durumdur (Cakici, 2003).



2. ONCEKI CALISMALAR

2.1. Oyun

Insanlik tarihi kadar eskiye dayanan ve insanin dogasinda yer alan bir davranis
bi¢imi olan oyunun bir¢ok tanimi vardir. Yilmaz ve Erduran (2016), oyunu gercek
yasamin bir parcasi olarak tanimlar ve bireylerin fiziksel, bilissel, duygusal ve sosyal
gelisimlerine katki saglayan, bu gelisimlere temel olusturan bir siire¢ olarak goriir.
Oyun, cocugun eglenirken 6grenme firsat1 buldugu, yasamla ilgili deneyimler kazandig:
ve kendini 6zgiirce ifade edebildigi bir 6grenme siirecidir (Glilay Ogelman ve Glingor,
2021).

Oyun kavrami iizerine yapilan ilk kuramsal ¢alismalardan biri, Hollandali tarihgi
Johan Huizinga tarafindan 1938 yilinda yazilan Homo Ludens: Oyunun Toplumsal
Islevi Uzerine Bir Deneme adli eseridir. Huizinga, bu ¢alismasinda oyunu kiiltiirel bir
fenomen olarak ele almis ve oyunun insanlik tarihi iizerindeki etkilerini
kuramsallastirmistir. Ayrica Huizinga, “homo sapiens” (bilge insan) ve “homo faber”
(alet yapan insan) kavramlarin yaninda “homo ludens” (oyun oynayan/oyuncu insan)
kavramini ortaya koymustur. Ona gdre oyun, tiim insani edimlerden ve hatta kiiltiirden
daha eski olup, insanin kiiltiir yaratici bir 6zelligi olarak degerlendirilmistir (Goniil,
2019).

Oyun, ¢ocuklara toplumsal kurallar1 6grenme, duygularini ve diisiincelerini ifade
etme, yeteneklerini kesfetme firsat1 sunarken; ayn1 zamanda dil, zihin, sosyal, duygusal
ve motor becerilerinin gelismesine katki saglar. Tiim bu 6zellikleriyle oyun, her yas
grubundaki ¢ocuklar igin vazgegilmez bir aktivitedir (Oncii ve Ozbay, 2006; Yavuzer,
2013). Oyun, evrensel bir kavram ve saglik gostergesi olarak, biiyiime ve gelisimin
ongoriilebilir diizenini desteklemenin yani sira bireyler arasinda ikili veya grup iliskileri
kurmada 6nemli bir ara¢ olarak degerlendirilmektedir (Winnicott, 2017). Kukul (2013),
oyunlarin tiim yas gruplarini cezbettigini, ancak ozellikle cocuk gelisimi agisindan
bliylik 6nem tasidigin1 vurgulamaktadir. Oyunlar, ¢ocuklarin ¢ok yonlii gelisimini
desteklerken ayni zamanda 6grenme siirecini de dogal hale getirmektedir. Oyunlar,
cocugun keyif alarak ve goniillii bir sekilde yaraticilik etkinligini gerceklestirdigi 6zgiin
alanlardir.

Juul (2005), klasik oyun modelini anlattigi makalesinde, bir aktivitenin oyun
olarak kabul edilebilmesi i¢in sahip olmas1 gereken 6 temel 6zelligi siralamaktadir.

1. Oyunlar, belirli kurallara dayali olarak yapilandirilir.



2. Oyunlar, degisken ve olgiilebilir sonuglar dogurur.

3. Opyunlar, farkli potansiyel sonuglara ve bu sonuglara atfedilen pozitif ya
da negatif degerlere sahiptir.

4. Opyunlar, zorluk barindirir; bu nedenle oyuncular, sonuca etki edebilmek
icin ¢aba gostermek zorundadirlar.

5. Oyuncular, oyunun sonucuna duygusal olarak bagldirlar: Bir oyuncu
galip geldiginde ve olumlu bir sonug¢ elde ettiginde mutlu olurken,
olumsuz bir sonug¢la karsilastiginda kaybeden taraf olarak mutsuz
olabilir.

6. Ayni kurallar kiimesi i¢inde yer alan bir oyun, gercek hayatta var olan bir
sonucu yansitacak sekilde ya da bu sonugtan bagimsiz olarak

oynanabilir.

Giliniimiizde oyunlar, teknolojinin gelisimiyle birlikte geleneksel oyunlardan,
oyun konsollari, telefonlar, tabletler ve bilgisayarlar gibi dijital araglarla oynanan
oyunlara evrilmistir. Dijital araclar, pek ¢ok alanda hayatimiz1 kolaylastirirken,
kentlesmenin getirdigi betonlasma ve yesil alanlarin azalmasi, eglence ve oyun

ihtiyacinin dijital oyunlarla karsilanmasina neden olmustur (Bozkurt ve Tamer, 2020).

2.2. Dijital Oyun

Iletisim teknolojilerindeki ilerlemeler, oyun kavramini ve araclarmi da
doniistiirmiistiir. Bu gelisimle birlikte dijital oyunlar, hayatimiza giren yeni bir oyun
tirli olarak ortaya ¢ikmustir (llgaz ve Abay, 2020). Teknolojinin gelisimi, yasamin
bir¢cok alaninda oldugu gibi oyunlarin da dijitale tasinmasina neden olmustur. Eskiden
sokaklarda ve oyun alanlarinda oynanan oyunlar, giinlimiizde tablet, bilgisayar, oyun
konsollar1 ve akilli telefonlar gibi dijital platformlarda oynanmaya baslanmistir (Okur,
2024). Dijital oyunlara dair birden fazla tanim mevcuttur. Dijital oyunlar; metinsel ya
da gorsel iceriklere dayanan, bilgisayar veya oyun konsolu gibi teknlojik cihazlar
araciligiyla bireylerin fiziksel ortamda ya da c¢evrim i¢i baglanti {izerinden birlikte
oynayabildikleri yazilim temelli eglence ve bos zaman etkinlikleridir (Giivenli Oyna,
2020). Dijital oyunlar, gorsel ve isitsel unsurlarin cep telefonu, bilgisayar, televizyon ve
tablet gibi elektronik cihazlar araciligiyla oyunculara iletildigi, bu sayede oyuncularin
etkilesimde bulundugu oyun tiirleri olarak tanimlanabilir (Karabekmez, 2022). Yukarida
yapilan dijital oyun tanimlarina dayanarak, dijital oyunlar1 bilgisayar, tablet, cep

telefonu ve oyun konsollart gibi teknolojik araglarla oynanan, metin ve gorsel icerik
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barindiran, ¢evrimi¢i ya da ¢evrimdisi, tek basina veya diger oyuncularla oynanabilen
oyunlar olarak tanimlamak miimkiindiir. Alanyazinda, “dijital oyun” kavramimnin yani
sira “video oyunu” ve “bilgisayar oyunu” terimlerinin de yaygin olarak kullanildig:
gorilmektedir. Dijital oyunlarin cogunda klavye veya tus takimi, kontrol cihazi ve ekran
gibi donanimlar yer almakta olup, bu donanimlar oyun oynanan cihaza ve oyunun
ozelliklerine gore farklilik gosterebilmektedir. Bu baglamda, video oyunu ve bilgisayar
oyunu terimlerinin, kullanilan cihaz ve donanimdan bagimsiz olarak birbirinin yerine
kullanilabilecegi ifade edilmektedir (Kirriemuir, 2002).

Gaming in Turkey (2023) raporuna gore, 18-24 yas arasi oyuncularin toplam
oyuncular i¢indeki orant %25-30 arasinda yer almaktadir. Cinsiyet dagiliminda ise %45
kadin ve %55 erkek oyuncu bulunmaktadir. Gelir durumuna gore ise diisiik gelirli
oyuncularin oran1 %5, orta gelirli oyuncularin oran1 %25 ve yiiksek gelirli oyuncularin
oran1 ise %70’tir. Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) 2024 verilerine gére, dijital oyun
oynadigini belirten ¢ocuklarin orant %74 olarak tespit edilmistir. Cinsiyet ve yas grubu
degiskenleri dikkate alindiginda, dijital oyun oynama oraninin erkek ¢ocuklarda %82,8,
kiz ¢ocuklarda ise %64,8 oldugu belirlenmistir. Ayrica, 6-10 yas araliginda dijital oyun
oynayan erkek cocuklarin orani %80,6, kiz cocuklarin orani ise %70,6 olarak
kaydedilmistir. 11-15 yas grubunda ise bu oran erkek ¢ocuklarda %85,0’a yiikselirken,
kiz gocuklarda %58,7’ye diigmiistiir. TUIK 2024 verilerine gore, dijital oyun oynayan
cocuklarin %90.8°1 diizenli olarak oyun oynadigini belirtmistir. Diizenli dijital oyun
oynayanlarin %25.6’sinin hafta i¢i, %41.8’inin ise hafta sonu giinde yaklasik iki saat ve
daha fazla siireyle oyun oynadigi1 gézlemlenmistir. Giinde yaklasik iki saat ve daha fazla
stire dijital oyun oynayan ¢ocuklar yas gruplarina gore incelendiginde, hafta i¢i 6-10 yas
grubunda bu oran %21.8, 11-15 yas grubunda ise %29.8; hafta sonu iginse sirasiyla
%37.4 ve %46.6 olarak belirlenmistir.

Teknolojideki hizli degisim, ¢cocuklarin oyun anlayisinin gelenekselden dijitale
kaymasima yol agmis, disarida akranlariyla oynadiklar1 oyunlarin azalmasina neden
olmustur. Sehirlesmenin artmasi, oyun alanlarinin yok olmasi, sokaklarin giivensiz hale
gelmesi ve ebeveynlerin ¢ocuklarini siirekli gézetleme istegi gibi etkenler, ¢ocuklarin
evde ekran basinda oyun oynama aliskanligini artirmistir. Cocuklar artik fiziksel olarak
degil, sanal ortamlarda arkadaslariyla veya yapay zekayla oynayarak sosyallesmeye ve
iletisim kurmaya ¢aligmaktadirlar (Biricik ve Atik, 2021). Dijital oyunlar, bireylerin
sosyallesebildigi, bilgi aligverisinde bulunabildigi ve hayali karakterlere rol verebildigi

cevrimici ortamlarda oynanan oyunlardir. Ornegin, Amerika Birlesik Devletleri’nde,
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Otistik ve Asperger sendromlu bireyler icin Second Life oyununda bir ada satin
almarak, bu hastalarin gercek hayatta yapamadiklari seyleri dijital diinyada
gerceklestirmeleri saglanmistir (Eldeniz ve Sirma, 2011).

Dijital oyunlarin anlam ve islevlerini daha iyi kavrayabilmek adina, bu oyunlarin
simiflandirilmasi ve tiirlerinin detayli bir sekilde ele alinmasi gerekmektedir. Bu
baglamda, calismanin devaminda sirasiyla; “Dijital Oyunlarin Siniflandirilmasi ve
Tirleri”, “Dijital Oyunlarin Olumlu Etkileri” ve “Dijital Oyunlarin Olumsuz Etkileri”

basliklar1 altinda ilgili konular incelenmistir.

2.2.1. Dijital oyunlarin simiflandirilmasi ve tiirleri

Alanyazin incelendiginde dijital oyunlarin ¢esitli siniflandirmalara tabi tutuldugu
goriilmektedir. Kukul’a (2013) gore dijital oyunlar, kullanim amaci, etkilesim diizeyi,
oyuncu sayisi ve teknolojik altyap1 gibi faktorlere bagli olarak siniflandirilabilmektedir.
Teknolojik temelleri acgisindan dijital oyunlar; konsol tabanli, bilgisayar destekli ve
¢evrim i¢i oynanabilen oyunlar olmak iizere gesitli kategorilere ayrilmaktadir. Oyuncu
sayisina gore ise bu oyunlar, tek oyunculu (single player) ya da cok oyunculu
(multiplayer) formatlarda tasarlanabilmektedir.

Dijital oyunlar, sunduklar1 yapisal ¢esitlilik ve farkli amagclarla genis bir
yelpazeye yayilmaktadir (Kus, 2023). Alanyazinda, yaygin olarak kullanilan oyun
tiirleri asagida ayrintili bir sekilde tanimlanmistir.

1. Aksiyon Oyunlari: En popiiler oyun tiirlerinden biri aksiyon oyunlaridir. Bu tiirde,
oyuncunun refleksleri biiyiik 6nem tasir. El-g6z koordinasyonunun uyumu ve hizli tepki
verebilme yetenegi, aksiyon oyunlarinda basarili olmanin temel unsurlar1 arasindadir
(Sen, 2023). Labirent oyunlar1, nigsan alma, takip etme, araba yarisi ve kovalamaca gibi
tiirler, aksiyon oyunlarinin kapsamina giren 6rnekler arasinda yer almaktadir (Prensky,
2001).

2. Macera Oyunlari: Hikaye anlatimi, kesif ve bulmaca ¢6zme unsurlarini bir araya
getiren, oyuncunun oyun diinyasi ile etkilesimde bulunarak ilerledigi oyunlar olarak
tanimlanmaktadir (Adams, 2010). Bu tiirde, oyuncular, mantik bulmacalarini ¢ozerek ve
kendilerine verilen gorevleri tamamlayarak oyunda ilerlemeyi amaglarlar (Prensky,
2001). Bu oyunlar, zihinsel becerileri gelistirmeye yonelik yapilariyla dikkat ¢eker ve
strateji gelistirme, problem ¢dzme gibi yetenekleri tegvik eder.

3. Simiilasyon Oyunlari: Simiilasyon ya da benzetim oyunlari, ger¢cek yasamda erigimi

sinirlt ya da kullanim1 zor olan arag ve siireglerin dijital ortamda deneyimlenmesini ve
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test edilmesini saglayan oyun tiirleri arasinda yer almaktadir (Sengiil ve Biiber, 2016).
Bu oyunlar, oyunculara belirli bir ara¢ veya ortam iizerinde deneyim kazandirarak,
gergege yakin bir 6grenme ve uygulama ortami sunar.

4. Strateji Oyunlari: Bu tiir dijital oyunlar, oyuncularin belirli hedeflere ulagsmak i¢in
stratejik planlar olusturmasini ve g¢esitli yontemler gelistirmesini gerektirir. Savas
yonetimi, kdy, sehir ya da devlet kurma temali oyunlar bu gruba dahil edilmekte olup,
oyuncularin hizli diisiinme, problem ¢6zme ve etkili karar verme becerilerini
gelistirmelerine katki saglar (Kukul, 2013).

5. Bulmaca ve Zeka Oyunlari: Mantik, bulmaca ¢o6zme veya zeka gerektiren
oyunlardir. Sudoku, bulmaca ¢6zme oyunlari gibi 6rnekleri bulunur (Tizar, 2024).
Bulmaca ve zeka oyunlari, oyuncularin problem ¢ézme yetisini harekete gegiren ve
zihinsel siiregleri aktif hale getiren oyunlardir. Bu tiir oyunlar, oyuncularin diisiinme,
analiz yapma ve karar verme becerilerini kullanmasini gerektirir (Totan, 2024).

6. Spor Oyunlari: Bu oyun tiirlerinde, gercek spor branslari dijital ortama aktarilmis ve
rekabetci bir sanal alan olusturulmustur. Oyuncular, miisabakalarda basarili olmak
amactyla hem bireysel olarak hem de bilgisayara kars1 ya da diger kullanicilarla is
birligi i¢inde oyun oynayabilir. Bu yapimlar, gercek spor deneyimini dijital ortamda
yeniden kurgulayarak oyunculara benzer bir deneyim sunmaktadir (Kukul, 2013).

7. Rol Yapma Oyunlar1 : Oyuncunun yetenekleri dogrultusunda sekillenen bir temaya
gore bir karakteri veya karakter grubunu oyun esnasinda kontrol ettigi video oyunlarina
rol yapma oyunlart denir. Bu tiir oyunlarda, genellikle karakter gelisimi iizerinde
yogunlasilir ve oyuncular, karakterlerinin yeteneklerini, ozelliklerini ve hikayesini
ilerletmeye odaklanirlar (Akdag, 2024).

8. Dovils Oyunlari: Doviis oyunlari, oyuncularin kontrol ettigi karakterlerin birbiriyle
miicadele etmesi esasina dayanan oyunlardir. Bu oyunlar, tek oyunculu modda yapay
zekaya kars1 oynanabilecegi gibi, ¢cok oyunculu modda ¢evrimigi veya ¢evrimdisi olarak
da oynanabilir. Doviis oyunlar1 genellikle karakterlerin farkli yeteneklerini ve 6zel
hareketlerini kullanarak rakipleri alt etmeyi hedefler. Her ne kadar bazi kaynaklar bu
oyunlar1 spor oyunlar1 kategorisine dahil etse de, doviis oyunlar dijital oyunlarin temel
unsurlarindan biri olarak kabul edilmekte ve genis bir oyuncu kitlesine hitap etmektedir
(Kus, 2023).

9. Cevrimici Cok Oyunculu Savas Arenasi (Multiplayer Online Battle Arena-
MOBA): Bu tiir oyunlar, ¢cok sayida oyuncunun karsi karsiya geldigi ve strateji ile

takim caligmasinin 6ne c¢iktig1 rekabetci oyunlardir. Oyuncular, ortak bir amag
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dogrultusunda stratejik hamleler yaparak diger takimi alt etmeye calisirBu kategoriye,
¢evrim i¢i ¢ok oyunculu rekabetin 6n planda oldugu League of Legends ve Dota 2 gibi
popiiler dijital oyunlar 6rnek olarak gdsterilebilir. Bu oyunlar, karmasik taktikler ve
etkili is birligi gerektiren yapilariyla dikkat ¢eker (Tizar, 2024).

10. Birinci Sahis Nisanc1 Oyunlan (First Person Shooter - FPS) ve Uciincii Sahis
Nisanc1 Oyunlarn (Third Person Shooter- TPS): Nisancit oyunlari, birinci veya
liclincii sahis bakis agisindan oynanan ve oyuncunun nisan alarak diismanlari hedef
aldig1 oyun tiirleridir. Bu oyunlarda genellikle hizli1 refleksler ve isabetli atiglar 6n
plandadir. Call of Duty ve Fortnite gibi popiiler oyunlar, bu tiire 6rnek olarak verilebilir;
her ikisi de oyunculara stratejik planlama yapma, hassas nisan alma ve hizli tepki verme
gibi yetenekleri kullanarak rakipleri alt etme imkéani sunar (Tizar, 2024).

11. Parti ve Eglence Oyunlari: Coklu oyunculu oyunlar, sosyal etkilesimi 6n planda
tutarak oyuncularin birlikte vakit gecgirmelerine, isbirligi yapmalarmma ya da rekabet
etmelerine imkan taniyan oyun tiirleridir. Bu oyunlar, ¢evrimig¢i veya ayni ortamda bir
araya gelen oyuncularin ortak bir deneyim yasamasini saglarken, sosyal baglantilari
giiclendirme potansiyeline de sahiptir. Oyuncular, bu tiir oyunlar araciligiyla yalnizca
eglenmekle kalmaz, ayni zamanda iletisim ve takim c¢aligmasi gibi becerilerini de
gelistirirler (Tizar, 2024).

12. Battle Royale Oyunlari: Akilli cep telefonlarinda oynanabilirlikleri sayesinde son
yillarda biiyiik bir popiilerlik kazanmistir. Bu oyunlarin temel amaci, oyunda hayatta
kalan son karakter olabilmektir. Cogunlukla ¢evrimi¢i oynanan bu oyunlar, rekabetci
yapilar1 ve strateji gerektiren dinamikleriyle genis bir oyuncu kitlesine hitap etmektedir
(Kus, 2023).

Dijital oyun tiirleri, kullanicilarin talepleri ve tercihlerine gore dijital oyun
gelistiricileri tarafindan olusturulmus cesitli kategorilerdir. Bu oyunlar, tek bir tiire ait
olabilecegi gibi, bazen birden fazla tiiriin 6zelliklerini bir araya getirebilirler (Stemler,
2001).

Tung (2023), lise Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimlilig:1 ve Siber Zorbalik”
basglikli caligmada, 6grencilerin dijital oyunlara yonelik bagimlilik seviyelerinin tercih
ettikleri oyun tiirlerine gére anlamli farkliliklar gosterdigi belirlenmistir. Bulgulara gore,
Ogrenciler arasinda en fazla oynanan oyun tiirleri savas ve siddet ile aksiyon ve macera
oyunlart olurken, en az oynanan oyun tiirliniin ise diger (baska) oyunlar oldugu
belirlenmistir. Ayrica, Ogrencilerin oynadiklar1 dijital oyun tiirlerinin, dijital oyun

bagimlilik diizeylerini anlamli bir sekilde etkiledigi saptanmistir. Horzum ve ark. (2011)
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Ise, 996 tiniversite 6grencisi ile yaptiklari arastirmada dijital oyun bagimlilik diizeyinin
oynanan oyun tiirline gore farklilik gostermedigini bildirmislerdir. Akdag (2024),
ergenlerde dijital oyun bagimhiligi ile kisilik ozelliklerinin segilen oyun tiirleri
arasindaki iliskiyi inceledigi ¢alismasinda, tercih edilen oyun tiirleri arasinda; aksiyon
oyunlarmin %19.4, macera oyunlarimin %12.4, simiilasyon oyunlarinin %09.5, spor
oyunlart %19.8, taktik oyunlar1 %27.2, yapboz oyunlarinin ise %11.7 oraninda tercih
edildigini belirtmistir.

Arslan Yagiz (2023) tarafindan yapilan g¢alismada, ortaokul 6grencilerinin en
cok Roblox, PUBG, Minecraft, FIFA, Valorant ve Brawl Stars oyunlarint oynadiklarin;
en az ise Among Us, Toca Life World, Zula, Freefire, Clash Royale, GTA V, Subway
Surfers ve League of Legends (LoL) oyunlarmi tercih ettiklerini tespit etmistir. Ari
(2024) ise, ¢ocuklarin en sik PUBG (%26.5), Roblox (%22.8) ve Brawl Stars (%14.1)
adli dijital oyunlar tercih ettiklerini belirtmistir. EKinci, E. (2023) tarafindan yapilan
aragtirmada ise, ¢evrimig¢i oynanan oyun tiirlerinin dagilimi su sekilde belirlenmistir:
Birinci Sahis Nisanci Oyunlart (First Person Shooter - FPS) %33.6, spor %24.6, battle
royale %19.8, Cok Oyunculu Cevrim i¢i Savas Arenasi (Multiplayer Online Battle
Arena - MOBA) %15.9, Devasa Cok Oyunculu Cevrim I¢i Rol Yapma Oyunlar
(Massively Multiplayer Online Role Playing Game- MMORPG) %2.4, Ger¢ek Zamanl
Strateji Oyunlar1 (Real-Time Strategy - RTS) %2.1 ve doviis oyunlari (%]1.6).

Kolcan (2023) tarafindan yapilan calismada, katilimcilarin oynadiklari oyun
tirleri su sekilde belirlenmistir: %24.25’i (n=97) aksiyon, %10.25’i (n=41) macera,
%9.75’1 (n=39) strateji, %20.75’i (n=83) simiilasyon, %12.00’si (n=48) rol yapma ve
%23.00°1 (n=92) bulmaca ve zeka oyunlarmi tercih etmektedir. Birinci (2023) ise,
oynanan oyun tiirli ile bagimlilik diizeyleri arasindaki iligkiyi incelemistir. Aragtirmanin
bulgulari, en yiiksek bagimlilik diizeyine sahip olanlarin aksiyon tiiriinde oyun
oynayanlar, en diisiik bagimlilik diizeyine sahip olanlarin ise strateji tiirinde oyun
oynayanlar oldugunu gostermistir. Aksiyon tiiriinde oyun oynayanlarin bagimlilik
puanlarinin, strateji tiirlinde oyun oynayanlardan anlamli derecede daha yiiksek oldugu

tespit edilmistir.

2.2.2. Dijital oyunlarmm olumlu etkileri
Dijital oyunlarla ilgili yapilan alanyazin taramasinda, arastirmalarin biiylik bir
kisminin bu oyunlarin olumsuz etkilerini ele aldig1 gozlemlenmistir. Bununla birlikte,

dijital oyunlarin  kontrollii kullanildiginda bireyler iizerinde olumlu etkiler
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yaratabilecegi de belirtilmektedir. Ozellikle, bu oyunlar bireylerin yogun is temposu ve
stresli durumlarindan uzaklagsmalarina yardimci olarak stres seviyelerini azaltmakta ve
rahatlama saglamaktadir. Bu rahatlama, bireylerin karsilastiklar1 sorunlara daha ¢6ziim
odakl1 yaklasimlar gelistirmelerine katkida bulunmaktadir (Griffiths ve Davies, 2005).

Dijital oyunlarin bireyler {iizerindeki bilissel, sosyal, duygusal ve fiziksel
katkilarin1 inceleyen birgok ¢alisma mevcuttur. Bu oyunlar, ozellikle ergenlik
donemindeki bireylerde fiziksel koordinasyon becerilerini gelistirme ve ayni anda
birden fazla gérevi yerine getirme yeteneklerini artirma gibi avantajlar sunmaktadir. Bu
baglamda, dijital oyunlar yalnizca dikkat ve tepki siirelerini iyilestirmekle kalmayip,
aynt zamanda problem ¢6zme ve strateji gelistirme becerelerine de katkida
bulunmaktadir (Lin ve Hou, 2015). Dijital oyunlarin kullanicilar iizerinde el-goz
koordinasyonunu gelistirme, uzamsal yetenekleri artirma, sekillerin nedenlerini anlama,
ileri diizey matematik ve geometri diisiinme becerileri saglama, nesneleri zihinde
canlandirma ve uzaydaki sekilleri biitiinlestirme gibi ¢esitli faydalart oldugu
kanitlanmistir.  Bilgisayar oyunlarinin, fen bilimlerinden matematige, tiptan
miihendislige ve dil 6grenimine kadar bircok alanda 6grenmeyi destekleme; ayrica
problem ¢b6zme ve stratejik diisiinme becerilerini gelistirme potansiyeli bulunmaktadir.
Oyunlar, ig birligini tesvik eden ortamlar sunarak, kullanicilarin birlikte calisma
becerilerini giiclendirmektedir. Egitimde kullanildiklarinda, 6grencilerin motivasyon
seviyelerini artirmakta; ders icerigine ilgi duymalarini saglamakta, 6grenme siireclerine
dair Ozgiivenlerini pekistirmekte ve etkinlige katilimlarin1 desteklemektedir. Bu
baglamda, 6grencilerde rahatlama ve motivasyon saglamakta; 6z-yeterlik algilar1 ve
ders basarilari tizerinde olumlu etkiler yaratmaktadir (Yal¢in ve Bertiz, 2019).

Dijital oyunlarin terapi amaciyla kullanildigi vakalar da alanyazinda yer
almaktadir. Ozellikle dikkat eksikligi yasayan cocuklar iizerinde yapilan uygulamalarda,
beynin ilgili merkezindeki diizensiz dalgalarin normale donmesi saglanana kadar
cocuklara dijital oyun oynatilmistir. Yaklagik kirk seanslik bir siirecin ardindan, beynin
ilgili bolgesinin yliksek frekans liretme kapasitesine ulastig1 tespit edilmistir. Bu siireg
boyunca, ¢ocuklarin odaklanma yeteneklerinin giiglendigi, sakinlik diizeylerinin arttig1
ve 6zdenetim duygularimin gelistigi gézlemlenmistir (Tarhan ve Nurmedov 2011).

Dijital oyunlar, uygun igerik ve siire yonetimi saglandiginda, kullanicilarina ¢cok
yonlii faydalar sunabilen bir alan olarak 6ne ¢ikmaktadir. Cocuklar ve gengler lizerinde
olumlu etkiler yaratabilen bu oyunlar, saglikli bir sosyal c¢evre olusturma, bilissel

becerileri gelistirme ve duygusal destek saglama gibi cesitli alanlarda bireylerin
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gelisimine katkida bulunmaktadir. Bu olumlu yonleriyle dijital oyunlar, yalmizca bir
eglence aract olmanin Otesine gegerek potansiyel bir egitim ve gelisim araci olarak
degerlendirilmektedir. Dijital oyunlar bir¢cok alanda olumlu etkiler saglasa da, bilingsiz

ve asir1 kullanimi durumunda ¢esitli olumsuz etkileri de beraberinde getirebilmektedir.

2.2.3. Dijital oyunlarin olumsuz etkileri

Uzun silire boyunca kontrolsiiz ve bilingsiz sekilde saatlerce oynanan dijital
oyunlarin bireyler iizerinde fiziksel, zihinsel ve ruhsal saglik agisindan ¢esitli sorunlara
yol actigr bilinmektedir. Ayni viicut pozisyonunda uzun siire kalmak, postiir
bozukluklar1 ve durus problemlerine neden olurken; bel ve boyun boélgelerinde agrilar
gibi fiziksel rahatsizliklara da yol agabilmektedir. Ayrica, uzun siireli ekran maruziyeti,
g6z kurulugu ve gérme bozukluklarina neden olarak fiziksel saglik agisindan Snemli
riskler tasimaktadir (Ogel, 2012; Akcayir, 2013).

Kazan ve Sarisoy’un (2021) annelerle gerceklestirdikleri arastirmada, annelerin
cocuklarinin uzun siire televizyona maruz kalmasinin ve dijital araglarla oyun
oynamasinin ¢esitli olumsuz etkiler yarattigini diisiindiikleri belirtilmistir. Annelerin
ifadelerine gore, bu durum cocuklarin ¢evresel uyaranlara karsi duyarsizlagmasina,
saglikli tepkiler verememesine, algilama giigliikleri yasamasina ve konusma ile iislup
becerilerinde degisiklikler gostermesine neden olmaktadir. Ayrica, c¢ocuklarin
kendilerini ifade etmekte zorlandiklari, ebeveynlerine karsi hir¢in ve saldirgan tutumlar
sergiledikleri ve konusma gelisiminde gecikmeler yasadiklar1 vurgulanmistir.

Gentile ve Anderson (2006), siddet igerikli dijital oyunlarin bireylerde
saldirganlik diizeyini artirdigi, saldirgan duygular pekistirdigi ve fiziksel uyarilmay1
yiikselttigini belirtmislerdir. Arastirmalarinda, bu tlir oyunlara yogun maruz kalmanin,
bireylerin agresif tutumlar gelistirmesine sebep oldugunu ve stresli durumlarda daha
saldirgan tepkiler verme olasiliklarini artirdigini vurgulamislardir. Dijital oyunlarda
gecirilen zamanin agiriya kagmasi bireylerde; kilo kaybi, uyku diizensizlikleri, beslenme
sorunlar1, gérme problemleri, epileptik nobetler, kalp rahatsizliklar1 ve bas agrilar1 gibi
cesitli saglik sorunlarina yol acabilmektedir. Bu saglik riskleri, 6zellikle uzun siireli
dijital oyun oynama aligkanlig1 olan bireylerde daha yaygin olarak gbézlemlenmekte ve
yasam kalitesini olumsuz yonde etkileyebilmektedir (Yesilay, 2024). 2014 yilinda
Tayvan’da gergeklestirilen arastirmalar, dijital oyun oynama siiresinin artisi ile
akademik basar1 arasinda negatif yonlii bir iliski oldugu ortaya koymustur. Bu

calismalar, oyun oynama siiresinin yalnizca akademik basariyr olumsuz etkilemekle
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kalmaylp aym1 zamanda aile igi iligkiler iizerinde de olumsuz etkiler yarattigini
gostermektedir. Elde edilen bulgular, dijital oyunlara agir1 zaman ayirmanin bireyin hem
akademik hem de sosyal yasami iizerinde olumsuz sonuglar dogurabilecegini ortaya
koymaktadir (Biilbiil ve ark., 2018). Cin’de gergeklestirilen bir ¢alismada, video oyunu
bagimlilig1 olan g¢ocuklarin, diger ¢ocuklarla karsilagtirildiginda, bu ¢ocuklarin daha
fazla psikolojik ve davranigsal sorun yasadiklari; depresyon ve anksiyete gibi ruhsal
problemler gelistirme egiliminde olduklar1 saptanmistir. Arastirma, bu tiir psikolojik
sorunlarin ortaya ¢ikisimi aile i¢i baglarin zayifligr ile iliskilendirmistir. Ayrica, aile
desteginin yetersiz oldugu durumlarda ¢ocuklarin video oyunu bagimliligima daha
yatkin hale geldikleri ve bunun sonucunda psikolojik sagliklarinin olumsuz yonde
etkilendigi ifade edilmektedir (Ozgelik, 2022).

T.C. Saglik Bakanligi tarafindan 2018 yilinda diizenlenen Dijital Oyun
Bagimlilig1 Calistay1r Raporu’na gore, oyun basinda uzun siireler gecirmenin solunum
ve dolasim sistemi {iizerinde ¢esitli saglik sorunlarmma yol actigi, obezite, yeme
bozukluklar1 ve gérme problemleri gibi saglik risklerini artirdigi belirtilmektedir.
Ozellikle, hareketsiz kalman uzun siirelerin dolagim sistemi iizerindeki baskiy: artirarak
kardiyovaskiiler sorunlara zemin hazirladigi; ekrana siirekli maruz kalmanin ise gorme
bozukluklarina yol agabildigi ifade edilmektedir. Ayrica, uzun siireli oyun oynama
sagliksiz beslenme aligkanliklarini tesvik ederek obezite ve yeme bozukluklarinin ortaya
¢ikmasina neden olmaktadir. (Saglik Bakanligi, 2018).

Teknolojinin gelisimi ve internetin yayginlasmasiyla dijital oyunlar biiyiik bir
pazar haline gelmistir. Fiziksel oyun alanlarinin azalmasi, g¢ocuklar1 dijital oyunlara
yoneltmis, bu durum sosyallesmeyi de dijital ortama tagimistir. Ailelerin giivenlik
kaygilar1 ve teknolojinin cazibesiyle birlikte dijital oyun bagimlilig: ortaya ¢ikmasinda
etkili olmustur (Sen, 2023).

2.3. Dijital Oyun Bagimhihig:

Bagimlilik, bir davranigi tekrarlamak olarak basitge tanimlanamaz (Young,
2009). Bagimlilik kavramy, ilk olarak 1964 yilinda DSO tarafindan, madde bagimlilig
ve aliskanliklara dayali olarak fiziksel ve psikolojik bagimlilik alt bashklar
cergevesinde tanimlanmustir (Balak, 2016). American Society of Addiction Medicine
(ASAM, 2019) ise, bagimliligt; beynin 6diil, motivasyon, hafiza ve ilgili devrelerinde
islev bozukluguyla karakterize edilen birincil ve kronik bir hastalik olarak

tanimlamaktadir. Bu islev bozukluklar1; biyolojik, psikolojik, sosyal ve ruhsal sorunlara

18



neden olabilir. Bagimlilik, bireyin 6diil veya rahatlama arayigin1 patolojik bir sekilde
madde kullanimi veya diger davraniglarla siirdiirmesiyle kendini gostermektedir. Temel
Ozellikleri arasinda, diizenli olarak uzak duramama, davranis kontroliinde zayiflik,
yogun istek duyma, sorunlar1 fark edememe ve duygusal tepki bozuklugu yer
almaktadir. Diger kronik hastaliklarda oldugu gibi bagimlilik, sik sik niikks ve iyilesme
dongiileri izler ve miidahale edilmediginde engellilik veya erken dliimle sonuglanabilir

(Sdrulla ve ark., 2015; Clark ve Theron, 2017).

Alkol, sigara ve uyusturucu gibi bagimliliklar fiziksel bagimlilik 6rnekleri
arasinda yer alirken; internet, televizyon, kumar, bilgisayar ve oyun gibi bagimliliklar
ise davranissal bagimliliklar olarak kabul edilmektedir (Oztirk ve ark., 2007).
Bagimlilik c¢esitleri genel olarak iki ana kategoriye ayrilir: Madde bagimliliklari ve
davranigsal bagimliliklar.

1. Madde bagimhhklari: Alkol, sigara ve uyusturucu gibi fiziksel bagimliliga neden
olan maddeleri igeren bir bagimlilik kategorisidir. Bu tiir bagimliliklar, kullanilan
maddenin viicutta yarattig1 biyolojik degisimlerle ortaya ¢ikar ve giiclii bir fiziksel
bagimlilik olusturur. Maddenin birakilmas1 durumunda ise, bedensel ve psikolojik
yoksunluk belirtileri meydana gelir. Bu belirtiler, maddenin tiirline gore degisiklik
gostermekle birlikte; titreme, terleme, anksiyete ve ciddi fizyolojik rahatsizliklarla
kendini gosterebilir (Bevilacqua ve Goldman, 2009).

2. Davramgsal bagimhliklar: Madde kullanimini igermeyen, ancak bagimlilik
olusturan davramslar1 kapsayan bir bagimlilik kategorisidir. Internet, kumar,
aligveris, egzersiz, cinsellik ve dijital oyunlar gibi davranislar bu tiir bagimliliklara
ornek olarak verilebilir. Bu bagimliliklar, bireylerin bu davraniglar1 tekrarlama
egilimini kontrol edememesiyle kendini gosterir ve sosyal, ig ve aile yasami gibi
glinliik yasamsal islevleri olumsuz etkileyebilir (Griffiths, 2005; Zilberman ve ark.,
2018).

Yukaridaki tanimlardan yola ¢ikarak, bagimlilik; bireyin kontroliinii kaybettigi
ve belirli bir fiziksel ya da davranissal uyariciya karsi stirekli bir ihtiyag¢ hissettigi bir
durum olarak tanimlanabilir. Geleneksel olarak alkol, sigara ve uyusturucu gibi
maddelere yonelik bagimlilikla iligkilendirilen bu kavram, giinlimiizde internet, kumar,
aligveris ve dijital oyunlar gibi cesitli davranis bigimlerine de genisletilmistir. Ozellikle
dijital ¢agda, bagimlilik yalnizca fiziksel maddelerle sinirli kalmayip, bireylerin dijital
ortamlarda gecirdikleri siireleri de kapsamaktadir. Bu baglamda, dijital oyun
bagimlilig, bireylerin saglikli yasam diizenini bozabilecek diizeyde bir kontrol kaybiyla
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oyun oynama diirtlisiiniin 6n plana ¢iktigt yeni bir bagimlilik tlirii olarak One
cikmaktadir. Cocuklar ve gencler basta olmak {izere her yas grubunda ortaya ¢ikabilen
bu bagimlilik, bireylerin sosyal hayatini, egitim performansini ve ruh sagligini olumsuz
etkileyen dnemli bir sorun olarak degerlendirilmektedir.

Gliniimiizde dijital ¢agin etkileri ve teknolojinin yayginlagsmasiyla birlikte,
bireylerin gercek yasamdan uzaklasip sanal yasama yoneldigi gozlemlenmektedir. Bu
sanal yasama yoneliminin en ¢ok etkiledigi alanlardan biri ise, ¢cocuklarin hem fiziksel
hem de psikolojik gelisimlerini dogrudan etkileyen dijital oyunlardir. Dijital oyunlarin
cocuklar tlizerindeki etkisi, bu yas grubunun gelisim siireclerine yonelik onemli riskler
olusturmakta ve onlarin gercek yasamdan kopma egilimlerini artirmaktadir (A¢ikgdz ve
Yalman, 2018).

Dijital oyun bagimliligi, kisinin siirekli olarak oyun hakkinda diistinmesi, oyunu
birakmada zorluk yasamasi, oyunun zihninde ger¢ek yasamla i¢ ice gegmesi ve oyun
oynama nedeniyle diger sorumluluklarin1 ve giinliikk aktivitelerini aksatmasi olarak
tanimlanabilir. Bu bagimlilik tiirii, bireyin hayatini1 pek ¢ok agidan olumsuz etkileyerek
sosyal, akademik ve duygusal alanlarda 6nemli sorunlara yol agmaktadir (Horzum,
2011). Weinstein (2010) tarafindan bilgisayar ve video oyunlarinin yogun ve denetimsiz
kullanimiyla ortaya ¢ikan dijital oyun bagimliligi, bireyin giinliik yasantisinda cesitli
olumsuzluklara yol agan bir durum olarak tanimlanmaktadir. Bu bagimlilik tiirii, bireyin
oyun oynama davranislarini kontrol edememesi, oyun digindaki aktivitelere olan ilgisini
kaybetmesi ve oyun oynamadigi zaman psikolojik yoksunluk belirtileri deneyimlemesi
gibi belirtilerle kendini gostermektedir.

Dijital oyun bagimliligi kavrami, bazi durumlarda, bilgisayar oyunlari, ¢evrim
ici oyunlar ya da sanal oyunlara yonelik bagimlilik seklinde de tanimlanmaktadir.
Ayrica, dijital oyun bagimliliginin teknoloji bagimliliginin bir alt alani olarak
degerlendirilebilecegi sdylenebilir. Dijital oyunlar genellikle bos zaman etkinligi olarak
gorlilse de, birgok kisi i¢cin bir yasam tarzi ve bagimlilik haline doniistigi
gozlemlenmistir. Davranis kontrol bozuklugu seklinde tanimlanabilen dijital oyun
bagimliligi, bireylerde diisiince ve duygu bozukluklari ile ¢esitli psikolojik sorunlara yol
acmaktadir. Bu olumsuz etkilerine ragmen, bireylerin asir1 oyun oynama davranisini
kontrol altina alamadigi ve buna bagli olarak davranislarinda kontrol kaybi yasadigi
belirtilmektedir (\Vollmer ve Randler, 2014).

Amerikan  Psikiyatri  Birligi’nin  (2013) dijital oyun  bagimhiligim

degerlendirmede one siirdiigii dokuz kriter ise su sekildedir:
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Zihnin Siirekli Oyunlarla Mesgul Olmasi: Bireyin zihninin siirekli olarak
oyunlarla ilgili diisiincelerle dolu olmasi, oyun deneyimlerine, stratejilere veya
bir sonraki oynama firsatina yogun bir sekilde odaklanmas.

Tolerans: Kisinin ayni tatmini saglamak i¢in giderek daha uzun siirelerle oyun
oynama ihtiyact duymasi; oyun siiresini artirma egiliminde olmasi.

Geri c¢ekilme belirtileri: Kisinin oyun oynamadigi durumlarda kaygi,
huzursuzluk, gerginlik veya sinirlilik gibi olumsuz duygusal tepkiler géstermesi.
Oyun oynamayr birakmaya veya azaltmaya yonelik basarisiz girisimler:
Kisinin, oyun oynama siiresini azaltma veya birakma konusunda girisimlerde
bulunmasina ragmen bu ¢abalarinda basarili olamamasi.

Diger giinliik aktivitelere tercih etme: Kisinin oyun oynamayi, giinliik
sorumluluklar, sosyal etkilesimler ve hobiler gibi diger aktivitelerin Oniine
koymasi.

Zararlarma ragmen asir1 oyun oynama davranisina devam etme: Oyun
oynamanin fiziksel veya psikolojik saglik sorunlarina neden olmasina ragmen,
bu aligkanlig: siirdiirme.

Internette gecirilen vakit hakkinda yamltica bilgi verme: Kisinin, oyun
oynamak i¢in harcadig1 silireyi gizleme veya bu siireyi abartma egiliminde
olmast.

Kacis: Cevrimi¢i oyunlar oynanamadiginda yasanan olumsuz duygulardan
kagmak amaciyla oyunlara yonelme.

Kayiplara ve iliskilerde sorunlara ragmen oyun oynamaya devam etme: Is
veya kariyer firsatlarinin kaybedilmesi gibi Onemli zararlar ve sosyal

iligkilerdeki bozulmalara ragmen oyun oynamaya devam etme (akt. Kanat,
2019).

Griffiths’e (2005) gore, bir kisinin dijital oyun bagimlisi olarak tanimlanabilmesi

i¢cin asagidaki belirtilerden en az dérdiine olumlu yanit vermesi gerekmektedir:

1
2
3.
4

. Neredeyse her giin diizenli olarak oyun oynuyor musunuz?

Oyun basinda uzun saatler gegiriyor musunuz?
Oyunlari, heyecan ve eglence arayisiyla mi oynuyorsunuz?
Oyun oynamadigimiz zamanlarda kendinizi huzursuz veya dengesiz mi

hissediyorsunuz?
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5. Oyun oynamak ugruna sosyal ve fiziksel aktivitelere katilmaktan vazgeciyor
musunuz?

6. Oyun oynamayi ders veya ig gibi sorumluluklara tercih ediyor musunuz?

7. Oyun siirenizi azaltmaya calistiginizda basarisiz oldugunuzu fark ettiniz mi?

(Griffiths, 2005).

Alanyazin incelendiginde, dijital oyun bagimlilig iizerine yapilmis ¢ok sayida
arastirmanin mevcut oldugu gdze carpmaktadir. Ozellikle son yillarda bu konuya
yonelik yogun bir ilginin oldugu dikkat ¢ekmektedir. Oyle ki, yalnizca 2024 yilinda
YOK Ulusal Tez Merkezi’'nde dijital oyun bagimliligi iizerine yaymlanmis 27 tez
bulunmaktadir. Kuss ve Griffiths’e (2012) gore birgok ¢alisma, oyun bagimliliginin
yayginligimmi belirlemeye odaklansa da, farkli demografik 6zelliklere sahip katilimci
gruplari, ¢esitli kesme puanlari ve kriterler ile farkli 6l¢iim araglarinin kullanilmasi, bu
caligmalarda elde edilen yayginlik oranlarinin birbirinden farkli sonuglar vermesine yol
agmaktadir.

Hazar ve ark. (2017), 330 o6grenci ile yiiriittiikleri arastirmada, diizenli spor
yapmayan kisilerin dijital oyun bagimliliginin daha yogun oldugu belirlenmistir.
Calismada, bireylerin bir giin i¢inde oyun oynamaya ayirdig1 siirenin ortalamasinda artig
gosterdikge dijital oyun bagimliligimin da yiikseldigi; buna bagl olarak katilimcilarin
fiziksel aktivite seviyelerinin giderek diistiigli goézlemlenmistir. Bu bulgular, fiziksel
aktivite eksikliginin dijital oyun bagimliligin1 6nemli o6lgiide etkileyen bir faktor
olabilecegini ortaya koymaktadir. Griisser ve ark. (2007) calismasinda, dijital oyun
bagimliliginin ve asir1 oyun oynamanin bagimlilik potansiyeli incelenmistir. 7069
oyuncunun ¢evrimici olarak katildig1 arastirmada, katilimcilarin %11.9’unun (840 kisi)
oyun bagimlilig1 kriterlerini karsiladig: tespit edilmistir. Ayrica, asirt oyun oynamanin
agresif davraniglarla yalnizca zayif bir iliski icerisinde oldugu belirtilmistir. Bu
bulgular, dijital oyunlarin, maddi 6diil icermeyen bagimlilik yapici aktivitelerle benzer
bir bagimlilik potansiyeline sahip olabilecegini gostermektedir (Griisser ve ark., 2007).

Cukurluéz’iin (2016) gerceklestirdigi arastirmada, 828 lise 6grencisinin dijital
bagimlilik diizeyleri incelenmistir. Arastirmanmn bulgulari, rkek ogrenciler kiz
Ogrencilere gore daha yiiksek diizeyde dijital oyun bagimliligi sergilemekte oldugunu
ortaya koymaktadir. Ozellikle, arastirma kapsaminda kullanilan dijital bagimlilik
6lgeginin oyun ve sosyal hayata etki boyutlari agisindan erkeklerin ortalama puanlari,
kizlara kiyasla daha yiiksek bulunurken, sosyal medya boyutunda ise kiz 6grencilerin

bagimlilik diizeyleri anlamli sekilde daha yiiksektir. Okul tiirii a¢isindan incelendiginde
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ise, dijital bagimlilik Slgegi genel puanlari ve okul tiiriine gore Ogrencilerin sosyal
medya ile ilgili tutum ve davraniglarinda farklilik gézlemlendigi, ancak oyun ve sosyal
hayata etki boyutlar1 agisindan anlamli bir fark olmadigi tespit edilmistir. Arastirmanin
sonuglar1, lise ogrencilerinin dijital bagimlilik diizeylerinin; cinsiyet, okul tiirii ve
akademik basar1 gibi faktorlere bagli olarak degisebilecegini gostermektedir. Wittek ve
ark. (2016) Norvec’te 3.889 katilimciyla gergeklestirdigi ¢alismada, bireylerin oyun
bagimlilig1 seviyeleri incelenmistir. Bulgulara goére katilimcilarin %1.4’40 oyun
bagimlisi, %3.9’u oyunlara bagli, %7.3’ii problemli oyuncu olarak siniflandirilmis, geri
kalan %87.4’1i ise normal oyuncu kategorisinde yer almistir.

Mustafaoglu ve Yasaci’nin (2018) calismasinda, bireylerin dijital oyun
oynamaya basladigi yasin ortalama 4.5 oldugu ve giinlik oyun oynama siirelerinin
ortalama 179.9 dakika olarak tespit edildigi belirtilmistir. Arastirma, ayrica erkeklerin
kadinlara oranla dijital oyunlari daha fazla oynadigini ortaya koymustur. Ari’nin (2024)
1400 alfa kusagi (2010 ve sonrasi dogumlu) cocuk iizerinde gerceklestirdigi
arastirmada, cocuklarin ortalama internet bagimlilig1 6lgegi (IBO) puaninin 18.0, dijital
oyun bagimlihig 6lgegi (DOBO) puanmin ise 12.0 oldugu tespit edilmistir. Bu bulgular,
cocuklarda bagimlilik belirtilerinin orta diizeyde oldugunu gdstermektedir. Internet
bagimlilig1 ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif ve orta diizeyde bir iliski tespit
edilmistir. Bu bulgu, cocuklarin her iki bagimlilik tiiriine yonelik benzer egilimler
sergiledigini gostermektedir. Yas ile bagimlilik arasinda anlamli bir iligki saptanmuis;
ozellikle 13-14 yas araligindaki ¢ocuklarin, dijital oyun bagimliligi agisindan daha
yiikksek puanlara sahip oldugu tespit edilmistir. Veriler erkek c¢ocuklarin dijital oyun
bagimhilig1 diizeylerinin, kiz c¢ocuklara gore daha yiiksek oldugunu gostermektedir.
Caligsma ayrica, ebeveynlerin ¢ocuklarinin internet ve dijital oyun kullanimini kontrol
etmelerinin bagimlilik puanlarini anlamli bir sekilde diisilirdiigiinii gostermektedir.
Ebeveynlerin dijital oyunlarin yasa uygunlugunu denetlemeleri ve uygun olmayan
oyunlara izin vermemeleri, ¢ocuklarin bagimlilik egilimlerini azaltmada etkili bir faktor
olarak One ¢ikmaktadir. Arastirma sonuglari, ebeveyn gozetiminin ¢ocuklarn dijital
oyun ve internet bagimlilig: lizerinde olumlu etkiler yarattigin1 ve yas gibi demografik
ozelliklerin bagimlilik diizeylerini etkileyen 6nemli unsurlar oldugunu gostermektedir.

Akdag (2024) lise 6grencileri tizerinde gergeklestirdigi ¢alismasinda, dijital oyun
bagimlilig: ile kisilik 6zellikleri arasinda Sinif diizeyi degiskeni agisindan dijital oyun
bagimliligr puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmadigi tespit

edilmis ve bagimhilik riskinin smif seviyesi gozetmeksizin ortaya cikabilecegi

23



vurgulanmistir. Ayrica, farkli oyun tiirleri (aksiyon, macera, simiilasyon, spor, taktik ve
yap-boz) arasinda dijital oyun bagimliligi puanlar1 acgisindan anlamli bir fark
saptanmamis; bu bulgunun bagimlilik diizeyinin tercih edilen oyun tiirlinden ziyade
oyun oynama siiresi ve kisisel oOzelliklerle daha iliskili oldugunu gosterdigi
belirtilmistir. Arastirma bulgularina gore, giinlilk dijital oyun oynama siiresi arttikca
dijital oyun bagimhilig1 puanlarinda da anlamli bir artis gdzlemlenmistir. Ozellikle
giinde 5 saat ve iizeri oyun oynayan 6grencilerin bagimlilik diizeylerinin, daha az siire
oyun oynayanlara kiyasla belirgin sekilde daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu
durum, uzun siire oyun oynayan Ogrencilerin bagimlilik riskinin daha fazla
olabilecegine isaret etmektedir.

Sezer’in (2023) ortaokul 6grencileri ile yaptigi arastirmasinda, 6grencilerin yasi
arttik¢a dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin da ytikseldigi gézlemlenmistir. Ancak yasin,
baglanma stilleri ve duygu diizenleme iizerinde anlamli bir etkisi bulunmamis; bu
durum, yasin bu degiskenler iizerinde etkili olmadig1 seklinde belirtilmistir. Bosanmig
ebeveynlere sahip dgrencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlar ve ka¢inmaci baglanma
stilleri daha yiiksektir. Bu Ogrenciler, duygu diizenleme stratejilerinde ise bilissel
yeniden degerlendirme ve bastirma yontemlerinde daha yiiksek puan almistir. Aksiyon
oyunlarmni oynayan &grencilerin, diger tiirdeki oyunlari tercih edenlere oranla dijital
oyun bagimlhilig1 diizeylerinin daha yiliksek oldugu belirlenmistir. Ayrica, aksiyon ve
macera oyunlarini tercih edenlerde kagmmaci ve kaygili baglanma stillerinin daha
yaygin oldugu, yaraticilik gerektiren oyunlari tercih edenlerde ise bu egilimlerin daha
diisiik oldugu saptanmistir.

Bhagat ve arkadaslarinin (2019) gergeklestirdigi arastirma, dijital oyun
bagimliliginin olusumunda ¢evrimigi sosyal etkilesim ihtiyacinin yani sira bireylerin
sosyal beceri eksikliklerinin de etkili oldugunu incelemistir. Bulgular, bireylerin dijital
oyun bagimlilig gelistirmesinde ¢evrimigi sosyal etkilesim arayisinin 6nemli bir etken
oldugunu ortaya koymustur. Dijital oyunlarin sundugu “anonimlik, aidiyet ve topluluk
hissi” bu bagimlilig1 tesvik eden baslica unsurlar arasinda yer almaktadir. Arastirma
kapsaminda, dijital oyun bagimlilig: arttik¢a kisilerarasi yetersizlik diizeyinin azaldigini
gosteren anlamli bir ters iligski oldugunu ortaya koymustur; bireyler, yetersizliklerini
olumsuz degerlendirdikleri i¢in yliz yiize etkilesimden kaginarak dijital ortamlar1 daha
giivenli ve tehdit igcermeyen bir secenek olarak gormektedir. Bu durum, bireylerin

cevrimici etkilesime olan egilimlerini artirmaktadir.
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Taylan ve ark. (2018) calismasinda ise, lise 6grencilerinin dijital oyun oynama
aligkanliklar1 incelenmistir. Bulgular, 6grencilerin en ¢ok cep telefonlarini kullanarak ve
siddet igerikli oyunlar1 tercih ederek dijital oyun oynadigim1 ortaya koymaktadir.
Calismaya gore, O0grencilerin %54.4°1i ¢evrimic¢i oyunlari, %40.4’i ise g¢evrimdisi
oyunlart oynamaktadir. En ¢ok tercih edilen oyun oynama araglari ise %59.6 ile cep
telefonlar1 ve %37.5 ile masaiistii bilgisayarlardir. Ayrica, akademik basari diizeyinin
artmastyla birlikte dijital oyun oynama siiresinin azaldig1 saptanmistir.

Drummond ve Sauer'in (2014) arastirmasi, katilimcilarin giin igerisinde dijital
oyunlara ayrilan vakit ile fen bilimleri, matematik ve ana dilde okuma derslerindeki
akademik basarilar1 arasindaki iliskiyi incelemistir. Elde edilen sonuglar, dijital
oyunlara ayrilan siirenin artmasinin akademik basariy1 olumsuz yonde etkiledigini ve
aralarinda anlaml bir ters iliski oldugunu ortaya koymustur. Elde edilen sonuglar, dijital
oyunlara daha fazla zaman ayiran 6grencilerin akademik basarilarinda disiis egilimi
oldugunu ortaya koymaktadir. Cavus ve ark. (2016) c¢alismasinda ise, iiniversite
Ogrencilerinin dijital bagimlilik seviyelerinin en ¢ok oynadiklar1 oyun tiirlerine gore
anlamli farkliliklar gosterdigi saptanmistir. Arastirmada, spor, strateji, macera Ve
aksiyon oyunlarimi tercih eden katilimcilarin dijital oyun bagimliligi agisindan riskli
seviyelerde bulundugu, buna karsin soru-cevap, egitsel oyunlar ve simiilasyon tiirtindeki
oyunlar1 tercih edenlerin dijital bagimlilik diizeylerinin daha diisikk oldugu tespit
edilmistir. Yigit ve Giinii¢ (2020) tarafindan yapilan ve ortaokul dgrencilerinin dijital
oyun bagimliligina gore aile profillerini analiz eden karma yontemli ¢aligmada ise, aile
ici etkenlerin dijital oyun bagimlilig1 iizerindeki etkileri incelenmistir. Arastirmanin
bulgulari, 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 gelistirmesinde aile yapisi, ailedeki birey
sayisi, ebeveynlerin ¢ocuklara gosterdikleri ilgi, aile i¢i kurallar ve sinirlar, ortak aile
etkinlikleri ve teknolojinin zararlarina yonelik farkindalik gibi faktorlerin 6nemli bir rol
oynadigini ortaya koymustur.

Blinka ve Mikuska (2014) tarafindan yapilan calismada, 667 MMORPG
(Massively Multiplayer Online Role-Playing Game — Devasa Cok Oyunculu Cevrimigi
Rol Yapma Oyunu) oyuncusundan toplanan verilerle galisilmistir. Arastirmaya katilan
bireylerin yaslar1 11 ile 54 arasinda de§ismis, ortalama yas 22,71 olarak bulunmustur
(standart sapma=6,66). Katilimcilarin  biliyiik  ¢ogunlugunu (%84) erkekler
olusturmustur. Katilimcilar, oyun forumlarindaki duyurular ve bazi oyun
sunucularindaki tanitimlar araciligiyla arasgtirmaya davet edilmistir. Arastirma

bulgulara gore, yas ile ¢evrimici oyun bagimliligi arasinda negatif yonli bir iliski
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saptanmig; bu bulgu, yas ilerledik¢e oyun bagimliligi riskinin azaldigini géstermektedir.
Ayrica, cinsiyetin oyun bagimlilig1 iizerinde kayda deger bir etkisinin bulunmadig:
belirtilmistir. Dogan Keskin (2019) tarafindan gerceklestirilen calismada, ergenlere
yonelik bir oyun bagimliligi miidahale programi gelistirilmis ve bu programin
ergenlerin oyun bagimliligi diizeyleri ile oyun oynama motivasyonlar1 iizerindeki
etkileri incelenmistir. Ayrica, programin ergenlerin davranig ve duygusal sorunlart ile
annelerin bu konudaki goriislerine yansimalar1 da degerlendirilmistir. Arastirmanin
bulgulari, miidahale programinin ergenlerdeki oyun bagimliligi puanlarini anlaml
derecede diisiirdiigiinii ve dijital oyun motivasyonlar1 iizerinde etkili oldugunu

gostermistir.

2.4. Dijital Oyun Oynama Motivasyonu

Motivasyon kavrami, hareket ettirme veya tesvik etme anlamina gelen Latince
kokenli “movere” kelimesinden tiiretilmis olup, ingilizce ve Fransizca’da “motive”
olarak yer bulmaktadir. Bu kavram, Tiirk¢ede ¢ogunlukla “giidii” ya da “eyleme gecme”
ifadeleriyle karsilik bulmaktadir. Daha genis bir g¢ergevede, motivasyon, bireylerin
belirli hedeflere ulagmalar1 icin harekete geg¢melerini saglayan itici bir gili¢ olarak
tamimlanmaktadir (Kaplan, 2007). Weinstein (2014), motivasyonu, bireyleri harekete
geciren, belirli amaglara ulasmalar1 i¢cin gerekli enerjiyi saglayan ve gorevlerine olan
bagliliklarin1 giiclendiren bir siire¢ olarak tanimlanmaktadir. Ayrica, motivasyonun
bireylerin iliskileriyle yakindan baglantili oldugunu one siirmektedir. Weinstein’e
(2014) gore, bireyler bu iliskilerde amaglarini, degerlerini, umutlarini ve ge¢mis
deneyimlerini kullanarak etkilesimlerle basa ¢ikma yollar1 aramaktadir. Motive edici
giiclerin, bireyler arasi iligkilerin gili¢lendirilmesinde ve bu iligkilerin devamliliginda
onemli bir rol oynadig1 ifade edilmektedir.

Motivasyon, bireyin gelisim siirecinde Onemli bir temel unsur olup, ayni
zamanda tanimlanmasi zor ve seviyesi Ol¢iilmesi gli¢ olan 6grenme unsurlarindan
biridir. Zihinsel acidan biiylik bir 6neme sahip olan motivasyon, bireyin enerjisini
artirarak etkinliklere duydugu ilgiyi pekistirir ve bu sayede O0grenme siirecleri ile
performansint olumlu yonde etkiler. Ayrica, bireyin siire¢ boyunca kararlilikla
sorumluluk almasina ve hedeflerine bagli kalmasina destek olur. Motivasyon diizeyi
yiiksek olan Ogrenciler genellikle ilgi duyduklar1 konularda yogun bir merak gdsterir,

dikkat ve odaklanmalarini siirdiirme konusunda istikrarli davranir, istenilen davranislari
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sergilemek i¢in ¢aba sarf eder ve bu amag dogrultusunda yeterli zamani ayirmaya istekli
olurlar (Odabas, 2011).

Dijital oyunlar, tek basina ele alindiginda yalnizca birer metadir. Ancak bir birey
dijital oyun oynamaya karar verdiginde ve bu karar gerceklestirmek i¢in gerekli
adimlart attiginda, bu durum bir davranisa doniisiir. Bu davranisin ardinda, her
davranista oldugu gibi, gesitli motivasyonlar yer almaktadir (Kus, 2023). Dijital oyun
oynama motivasyonu, bireylerin dijital oyunlara katilimini saglayan ve bu siiregte
davraniglarini sekillendiren temel bir itici gii¢ olarak degerlendirilebilir. Bu motivasyon,
bireylerin oyun oynama istegini artirarak, oyunlara olan ilgilerini canli tutar ve oyun
icerisindeki basarilar i¢cin ¢aba gostermelerine zemin hazirlar. Dijital oyun oynama
motivasyonu, bireylerin kisisel hedefleri, gereksinimleri ve ilgileri dogrultusunda igsel
ve digsal faktorlerin bir araya gelmesiyle olusur. Bu faktorler, oyunlarin cazibesini
artiran ilgi ¢ekici yapisi, bireye uygun zorluk seviyeleri, oyun i¢i ddiiller ve basar1 hissi,
sosyal baglar kurma firsatlari, rekabet ortami, kendi kararlarin1 alma ve kontrol etme
duygusu gibi unsurlar1 igerir ve bireyin oyun deneyimini derinlestiren bir yap1 sunar
(Avnik, 2024).

Lafreniere ve ark. (2012) dijital oyun motivasyonunu anlamada 6z diizenleme
kuraminin énemli bir ¢er¢eve sunabilecegini belirtmistir. Bu kuram, motivasyonu igsel
ve digsal olmak iizere iki ana kategoriye ayirmaktadir. Oz diizenleme kuramu, bireylerin
davraniglarini ve tercihlerini motive eden siiregleri agiklamakta, dijital oyun baglaminda
oyuncularin oyun oynama nedenlerini ve bu siireci nasil yonettiklerini anlamaya

yardimc1 olmaktadir.

2.4.1. I¢sel motivasyon

Igsel motivasyon, bireyin igsel istek ve gereksinimlerinden kaynaklanan ve
dissal ddiillere bagli olmaksizin ortaya ¢ikan bir motivasyon tiirlerinden biridir ve bu tiir
motivasyon, bireyin gerceklestirdigi bir etkinlikten dogrudan keyif almasi, merakini
tatmin etmesi veya kisisel anlamda doyum saglamasi durumunda devreye girer (Deci ve
Ryan, 2000). Igsel motivasyonun temel kaynaklari arasinda bireyin ilgisi, ihtiyaglari,
meraki ve kabiliyetleri bulunmaktadir (Giingéren, 2015). Bu motivasyon bigiminde,
birey eylemi yalnizca kendi istegiyle ve dogal bir sekilde gercgeklestirir, disaridan bir
odiil ya da tesvik sdz konusu degildir. Ornegin, bir bireyin oyun oynarken yalnizca
keyif aldig: i¢in bu aktiviteyi siirdiirmesi, i¢sel motivasyonun bir yansimasidir (Kolgak,

2020). Dijital oyunlar, i¢gsel motivasyon unsurlart barindirdigi i¢in oyuncularda igsel
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motivasyonu artirabilmektedir. Bunun yani sira, oyun bagimliliginin olusumunda igsel
motivasyon, oyuna bagli digsal faktorlerden biri olarak 6nemli bir rol oynamaktadir

(Popow ve ark., 2019).

2.4.2. Digsal motivasyon

Digsal motivasyon, bir davranisin ya da gorevin, zevk alinmasindan veya keyif
vermesinden ziyade, takdir edilme, 6vgii alma ya da maddi bir 6diil gibi dissal kazanglar
elde etme amaciyla gergeklestirilmesi olarak tanimlanir. Bu motivasyon tiirii, bireylerin
disaridan gelen etkilerle harekete gegmesini ifade eder (Selguk, 2003). Bu tiir
motivasyon, bireyin digsal odiillere odaklanmasi nedeniyle, davranisin siirekliligi
genellikle odiillerin varhgina baglidir. Odiiller ortadan kalktiginda, bireyin davranisi
siirdiirme egilimi azalabilir. Ancak, dogru sekilde kullanildiginda digsal motivasyon,
ozellikle baglangi¢ asamalarinda bireyin bir aktiviteye katilimini tesvik etmek igin etkili
bir ara¢ olabilir. Ornegin, dgrencilere verilen akademik basar1 ddiilleri, onlarin daha
fazla ¢aba gostermelerini saglayabilir (Kolgak, 2020).

Digsal motivasyon kaynaklari, bireyin davraniglarini genellikle bilingli bir se¢im
yapmaksizin gerceklestirmesine neden olur. Bu durum, davranisin digsal faktorler
tarafindan yoOnlendirildigi hallerde dahi bireyin, motivasyonu igsellestirmis gibi
hissedebilmesiyle kendini gosterebilir. Bu baglamda, dissal motivasyonun temelinde,
etkinligin kendisinden ziyade digsal ddiiller veya cezalar gibi faktorlerin etkili oldugu
gorlliir. Ayrica, digsal motivasyon, bireyin davraniglarinin digsal bir kontrol altinda
oldugu ya da smirli bir 6z-diizenleme kapasitesiyle siirdiiriildiigi durumlar1 ifade
edebilir. Bu durum, bireyin igsel bir baglilik gelistirmesi yerine, digsal pekistireclere
bagiml bir sekilde hareket etmesine yol agabilir (Deci ve Ryan, 2000).

I¢sel ve digsal motivasyon karsilastirildiginda, temel farkin i¢sel motivasyonun
daha uzun siireli ve siirdiiriilebilir olmast oldugu dikkati ¢ekmektedir. Bunun nedeni,
digsal motivasyonun, dissal oOdiiller veya pekistiregler ortadan kalktiginda etkisini
kaybetmesi ve bireyin beklenen davranisi gergeklestirme ¢abasini durdurmasidir. Digsal
motivasyonda birey, tamamen digaridan gelen ddiillere bagimlidir ve bu ddiiller bireyi
kontrol eder. Buna karsilik, i¢sel motivasyonda birey, kendi ilgi ve istekleri
dogrultusunda harekete gectigi icin davranisin siirekliligi daha dogal ve kalicidir. Bu
nedenle, bireyin kendi i¢sel motivasyonlarindan kaynaklanan istek ve azim, digsal
faktorlerden daha giiglii bir motivasyon kaynagi olarak degerlendirilebilir (Gomleksiz
ve Serhatlioglu, 2013; Aslan ve Dogan, 2020).
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Dijital oyunlar, i¢sel motivasyon unsurlari igerdigi icin bireylerin igsel
motivasyonlarini artirma potansiyeline sahiptir (Popow ve ark., 2019). Motivasyonun
bireyler iizerinde pozitif ya da negatif etkiler yaratabilecegi ve bu etkilerin kisiden
kisiye farklilik gosterebilecegi belirtilmektedir. Ornegin, ders ¢alismaya motive olan bir
¢ocugun bu motivasyonu, hem kendisi hem de cevresi tarafindan olumlu bir sekilde
algilanabilir. Buna karsilik, dijital oyun oynamaya yiiksek motivasyon gosteren bir
cocuk, kendi agisindan bu durumu olumlu degerlendirse de, ailesi tarafindan olumsuz
bir durum olarak goriilebilir (Keskin, 2019).

Tiver’in (2021) ortadgretim kurumlarinda 6grenim goéren 544 Ogrenci ile
gerceklestirdigi ¢aligmasinda, dijital oyun oynama motivasyonu puanlarinin en yiiksek
oldugu alt boyutun “merak ve sosyal kabul”, en diisiik oldugu alt boyutun ise “oyun
isteginde belirsizlik” oldugu tespit edilmistir. Ogrencileri dijital oyun oynamaya
yonlendiren “merak ve sosyal kabul” alt boyutunun g¢evresel faktorlere baglh olarak artis
gosterdigi ve bu faktorlerle uyumlu oldugu belirtilmistir. Ozellikle 6diil kazanma,
seviye atlama, takdir edilme, hirs, rakiplerle rekabet etme, oyunlardaki kurgusal
hikayelere duyulan merak ile ses ve efektlerin gekiciligi gibi unsurlarin bu motivasyon
tizerinde belirleyici rol oynadigr ifade edilmistir.

Cmar ve ark. (2020) tarafindan yapilan bir arastirmada, oyuncularin oyun
oynama motivasyonlar1 bireyden bireye degisiklik gosterirken, oyun o0ynama
motivasyonlar1 ile oyuncularin demografik 6zellikleri bakimindan anlamli farkliliklar
gosterdigini ortaya koymustur Demirel ve ark. (2019) yaptiklar1 arastirmada, liseli kiz
ogrencilerin dijital oyunlara yonelik motivasyonlarinin erkek 6grencilere gore daha az
oldugunu ortaya koymustur. Bu durumun, kizlarin duygusal 6zelliklerinin daha baskin
olmasi, ¢evresel etkilere kars1 daha duyarli olmalar1 ve sosyal iletisimde hizli bag kurma
egilimleriyle agiklanabilecegi belirtilmistir. Ote yandan, erkek dgrencilerde rekabetgi
davraniglarin 6ne ¢ikmasi, oyundan keyif alma ve basari ile 6diil elde etme isteklerinin
yiiksek olmasi gibi faktorlerin motivasyonu artirdigina dikkat ¢ekilmistir. Williams ve
ark. (2009) caligmasinda, erkeklerin daha ¢ok basariya yonelik oyunlan tercih ettigi,
kadinlarin  ise sosyal etkilesim odakli oyunlara ydnelme egiliminde oldugu
belirlenmistir. Bu sonug, dijital oyun motivasyonunun cinsiyete bagli olarak farklilik
gosterebilecegini ve bireylerin oyun secimlerinin sosyal veya bireysel hedeflerine gore
degisebilecegini ortaya koymaktadir.

Tran ve Strutton (2013), bireylerin oyun oynamay1 genellikle iletisim kurmak,

bos zamanlarii degerlendirmek, eglenmek ve arkadas edinerek sosyallesmek amaciyla
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tercih ettiklerini belirtmistir. Oyuncularin dijital oyun oynamasindaki baslica nedenler
arasinda; zihinsel olarak rahatlama, eglenme, sosyal c¢evreyle yasanan iletisim
sorunlarindan uzaklasma, rekabet etme istegi, bulundugu ortamdan kagma arzusu,
gercek hayatta deneyimleyemediklerini sanal diinyada yasama istegi, zamani keyifli
gecirmek ve oyunda ilerleme hedefi yer almaktadir (Demir ve Bozkurt, 2019).

Saglam ve Topsiimer’in (2019) yaptig1 arastirmada, iiniversite Ogrencilerinin
dijital oyunlara yonelmesinde etkili olan faktérler incelenmis ve 6grencilerin, oyunlarin
en cekici ozelligi olarak zaman ve mekan siirlamasi olmadan her an erisilebilir
olmalarm gosterdikleri belirlenmistir. Ogrenciler, oyun oynamanin 6zel bir hazirlik
gerektirmedigini ve evde, iste veya okulda uygun anlarda kolayca erisilebildigini, bu
durumun sosyal hayatlar1 iizerinde etkili oldugunu ifade etmislerdir. Oyun oynayan
bireylerin, sosyal ortamlarda bulugma teklifleri aldiklarinda disar1 ¢ikmak i¢in hazirlik
yapmanin zahmetli olabilecegini diisiinerek evde oyun oynamayi daha kolay ve tatmin
edici bulduklar1 belirtilmistir. Sonug¢ olarak, dijital oyunlarin hizli erisilebilirligi ve
cekici ozellikleri, oyunlara yonelmeyi ve motivasyonunu artirmaktadir. Universite
Ogrencileri, oyunlarin arkadas ortaminda sik¢a konusuldugunu ve bu oyunlara ilgi
gostermediklerinde sosyal sohbetlerin disinda kalma riski tasidiklarini ifade etmektedir.

Celebi’nin (2020) aragtirmasinin bulgularina gore, dijital oyun oynayan bireyler,
oyunlarla ilgili tutumlarini ifade ederken “oyun bagimlis1” olarak tanimlanmaktan
kaginmiglardir. Katilimcilar, oyunlarin giinliik sorumluluklarin1 yerine getirmelerine
engel teskil etmedigini ve depresyon, saldirganlik ya da kendini kaybetme gibi olumsuz
sonuglar dogurmadigini vurgulamiglardir. Aksine, oyunlarin yeni arkadasliklar edinme,
giinliik yasamin monotonlugundan uzaklagma ve 6zgiirliik hissi saglama gibi olumlu
etkiler yarattigini belirtmiglerdir. Bu dogrultuda, oyun oynarken kendilerini 6zgiir ve
rahat bir ortamda hissettiklerini ifade etmislerdir. Malli'nin (2019) 300 goniillii
yetigkinle gerceklestirdigi calismada, oyun oynama motivasyonlarinin; cinsiyet, haftalik
oyun oynama siiresi, oyunu yalnizca eglence olarak gérme ve arkadaslarla disarida
zaman gecirme gibi degiskenlere gore anlamli farkliliklar gosterdigi tespit edilmigtir.
Buna karsin, yas, egitim diizeyi, ¢calisma durumu, oyun oynanan platform ve tercih
edilen oyun modu gibi degiskenlerin oyun oynama motivasyonu lizerinde anlamli bir
etkisinin olmadigimi ortaya koymustur. Buna karsilik, cinsiyet degiskenine gore
erkeklerin, kadinlara kiyasla daha yiiksek diizeyde oyun oynama motivasyonuna sahip
oldugu belirlenmistir. Ayrica, katilimeilarin dijital oyun oynadiklar1 platformlara gore

motivasyon diizeylerinde anlamli bir fark bulunmamistir. Ancak, haftalik oyun oynama
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stiresi degiskeni anlamli bir farklilik yaratmistir. Haftada 29 saat ve iizeri oyun oynayan
bireylerin motivasyon diizeyleri belirgin bicimde daha yiliksekken, haftalik 1-14 saat
arasinda oyun oynayan katilimcilar en diisik motivasyona sahip grup olarak one
cikmustir.

M. Ekinci’nin (2023) arastirmasinda ise, ortaokul &grencilerinin oyun oynama
motivasyonu arttik¢a dijital oyun bagimliligi diizeylerinin de orta diizeyde ve pozitif
yonde yiikseldigi belirlenmistir. Arastirma bulgulara gore, erkek 6grencilerin dijital
oyun oynama motivasyonlari ve oyun bagimlilig1 diizeyleri, kiz 6grencilere oranla daha
yiiksek diizeyde saptanmistir. Ayrica, dijital oyun oynama motivasyonunun cep telefonu
kullanan 6grencilerde, masaiistii bilgisayar tercih edenlerde, ve aksiyon tiirii oyunlari
oynayanlarda daha belirgin oldugu goriilmiistiir. Giinliik 4-6 saat aras1 oyun oynayan
ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyon diizeylerinin anlamli sekilde ytikseldigi de
saptanmistir. Kablan’in (2024) 394 goniillii ortaokul 6grencisi iizerinde gergeklestirdigi
aragtirmasinda, dijital oyun oynama durumunun cinsiyet (erkekler lehine) ve kardes
sayisindan (1 veya daha az kardesi olanlar lehine) anlamli sekilde etkilendigi, ancak
siif seviyesinden etkilenmedigi tespit edilmistir. Dijital oyunlara yonelik motivasyon
ve bagimlilik diizeylerinin ise cinsiyet (erkekler lehine) ve sinif seviyesi (8. siif
ogrencileri lehine) degiskenlerinden anlamli bir sekilde etkilendigi, buna karsin kardes
sayisindan etkilenmedigi belirlenmistir. Ayrica, dijital oyun motivasyonu ile bagimlilik
diizeyleri arasinda pozitif ve anlamli bir iliski oldugu goriilmiistiir. Bu bulgular,
ozellikle erkek ogrenciler ve 8. smf diizeyindeki Ogrencilerde dijital bagimlilig
onlemeye yonelik hedef odakl: stratejilerin gelistirilmesi gerektigini gostermektedir.

Kilig’in (2021), yaglar1 13 ile 51 arasinda degisen 302 dijital oyun oynayan
goniillii birey tlizerinde gergeklestirdigi arastirmada, dijital oyun bagimlilik puanlart ile
dijital oyun oynama motivasyonu toplam puanlar1 arasinda pozitif ve anlaml bir iligki
oldugu belirlenmistir. Ayrica, bireylerin giin i¢inde dijital oyun oynamaya ayirdiklari
siire ile hem dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri hem de oyun oynama motivasyonlari
arasinda pozitif yonli ve anlamli iligkiler tespit edilmistir. Drummond ve Sauer (2020)
ise, ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlarmin akademik basariya etkisini
arastirmistir. Calismada, 6grencilerin dijital oyun oynama vakitleri ile oyun oynama
zamanlarinin (hafta i¢i, hafta sonu, okuldan 6nce, okuldan sonra) matematik, kimya ve
okuma becerisi puanlarina olan etkisi incelenmistir. Bulgular, yalnizca okuldan &nce
dijital oyun oynayan dgrencilerin diisiik ders puanlarina sahip oldugunu gdstermis, diger

zamanlarda oynanan oyunlarin akademik basar1 ilizerinde anlamli bir etkisinin
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bulunmadigini ortaya koymustur. Dijital oyun bagimliligi, cocuklarin sorumluluklarini
yerine getirmelerini engelleyerek zaman yonetiminde aksakliklara neden olmaktadir.
Ozellikle ekran basinda gereginden fazla zaman gegirmek, Ogrencilerin akademik

gorevlerini ihmal etmelerine veya ertelemelerine zemin hazirlayabilmektedir (Dogan,

2023).

2.5. Akademik Erteleme Davranisi

Erteleme kavrami, Latince kokenli “procrastinate” kelimesinden tiiretilmistir. Bu
kelimede “pro” ileri, “crastinus” ise yarina birakmak anlamina gelmektedir. Bu
dogrultuda, erteleme, “bir isi bagka bir giine birakma ya da geciktirme” seklinde
tanimlanabilir (Knaus, 2003). Erteleme, bireyin yerine getirmesi gereken bir gorevi,
iistlenmesi gereken bir sorumlulugu ya da bir karar alma siirecini bilingli olarak ileri bir
zamana Otelemesi seklinde tanimlanmaktadir (Milgram ve ark., 1998). Ayyildiz’a
(2016) gore erteleme, bireyin ¢esitli gerekgelerle bir isi daha sonraki bir zamana
birakmasi olarak ifade edilmistir. Rakes ve Dunn (2010) ise ertelemeyi yapilmasi
gereken bir isi bilingli olarak geciktirme davranigi olarak tanimlanmaktadir. Bu durum,
bireylerin daha az keyifli veya zorlayic1 gorevler yerine, kendileri i¢in daha cazip olan
etkinlikleri tercih etmeleri ya da 6nemli isleri dncelik siralamasinda daha az gerekli
goriilenlerle degistirerek Gtelemesi anlamina gelmektedir. Bu baglamda, bireyler zaman
zaman bir gorevi tamamlamak icin son dakikaya kadar bekleme egilimi gdsterebilir.
Erteleme, bireyin gerekli gorevlerini kasitli olarak ertelemesi veya geciktirmesi seklinde
agiklanmaktadir.

Dryden (2000), erteleme davramiginin nedenlerini ¢esitli  psikolojik ve
davranigsal faktorlerle iligkilendirmistir. Bu faktorler arasinda; asir1  diizeyde
miikemmeliyetcilik, basarisizlik ya da basariya iliskin kaygilar, sosyal onay ihtiyaci,
gorev yiikiinden kag¢inma egilimi, isle ilgili yeterlilik konusunda yasanan endiseler ve
bireyin Ozerklik ihtiyact yer almaktadir. Balkis’a (2006) gore, ertelemeye yatkin
bireyler zamanm1 verimli kullanmakta basarisiz olmakta, yasamlarini planlamakta
zorlanmakta ve bu nedenle amaclarini ve Onceliklerini agik¢a belirleyememektedir.
Ayrica, erteleme davranisinin bireylerde yogun bir sikinti hissi yarattiglr ve neyi, nasil

ya da neden yapmalar1 gerektigine dair belirsizlikler yasattigi vurgulanmaistir.

Erteleme davranisinin akademik baglamda ortaya cikisi, akademik erteleme
kavramiyla ifade edilmektedir. Bu kavram, bireylerin egitimle ilgili sorumluluklarini ve

gorevlerini yerine getirmekte gecikme egilimi gostermelerini tanimlamaktadir
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(McCloskey, 2011). Ogrencilerin akademik gorevlerini ve ddevlerini yerine getirmede
gecikme goOstermesi, Ogrenme siireclerine bir tiir psikolojik engel olusturarak
Ogrencilerin akademik basarilarinin diismesine, Ogrenme deneyimlerinden geri
kalmalarina ve ¢esitli psikolojik sorunlar yasamalarina yol agabilmektedir (Simbolon ve
Daulay, 2022).

Bireyler yasamlari boyunca bir¢ok goérev ve sorumlulugu yerine getirmek
durumundadir. Bu sorumluluklarin bir boliimii, sinavlara hazirlik, son teslim tarihi
yaklasan oOdevler ve akademik ya da kisisel gelisim gibi akademik nitelikli
yiikiimliiliiklerden olusmaktadir. Bunlarin yani sira kisilerarasi iliskiler, aile i¢i roller ve
temel fizyolojik ihtiyaglarin karsilanmasmna yonelik sorumluluklar da bireylerin
yasaminda onemli bir yer tutmaktadir. Akademik erteleme davranisi ise, genel erteleme
davraniginin akademik gorevlerle sinirli olan bir alt tiirli olarak degerlendirilmektedir.
Bu baglamda, akademik erteleme, bireylerin ¢esitli sebeplerle akademik
sorumluluklarini1 yerine getirmeyi geciktirmesi olarak tamimlanabilir. Ornegin, bu
davranig bireylerin akademik gorevlerini gergeklestirmeye baslamadan once siirekli
erteleme egilimi gostermesi durumunu ifade etmektedir (Senécal ve ark., 1995).

Akademik erteleme, yalnizca bir gorevi geciktirme davranisini degil, ayni
zamanda bu gecikmenin bireyde neden oldugu kaygi ve stresi de igermektedir
(Celikkaleli ve Akbay, 2013). Farran’a (2004) gore, 6grenciler lizerinde olumsuz etkiler
yaratan akademik erteleme davranisi belirli asamalardan olusur ve bu asamalar
dongiisel bir sekilde tekrar eder. Burka ve Yuen’e (1983) gore, erteleme davranist kisa
stireli olabilecegi gibi, haftalarca siiren bir dongii haline de doniisebilmektedir.

Akademik erteleme davranisina iligkin yapilan aragtirmalar, bu davranisin cesitli
nedenlere dayandigin1 géstermektedir. Bu nedenlerin 6nemli bir boliimiiniin, bireylerin
deneyimledigi olumsuz psikolojik durumlarla baglantili oldugu tespit edilmistir
(Kibaroglu, 2020). Akademik erteleme, bireylerdeki c¢esitli bireysel ve psikolojik
faktorlerle iligkili bir davranis olarak degerlendirilmektedir. Bilissel 6z diizenleme
becerilerindeki eksiklik, zaman yonetiminde zayiflik, diisiik 6z yeterlik ve disiplin,
problem ¢ézmede kacinma egilimi, yliksek kaygi, umutsuzluk, basarisizlik korkusu,
miikemmeliyetcilik ve yasamdan alman doyumun azhigt bu etkenler arasinda
sayllmaktadir. Bu etmenler, bireylerin akademik sorumluluklarin1 yerine getirmekte
gecikme gostermelerine katkida bulunmaktadir (Cikrik¢i ve Erzeni, 2016).

Akademik ertelemenin bir diger nedeni, dgrencilerin internet ve sosyal medya

gibi keyif verici alanlara daha fazla vakit ayirmayi tercih etmeleridir (Yal¢in, 2023).
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Gilinay’in (2019) 2018-2019 egitim yilinda 348 Ogrenciyle yapilan calismada, sosyal
medyay1 daha sik kullanan o6grencilerin akademik gorevlerini erteleme egiliminde
olduklar1 tespit edilmistir. Ogrencilerin sosyal medya ve interneti daha uzun siire
kullanmalari, akademik gorevlerini ihmal etmelerine neden olmakta ve bu durum hem
basar1 diizeyinde diisiise hem de erteleme egiliminde artisa yol agmaktadir. Ozellikle
sosyal medya bagimlilig1 egilimleri, bu olumsuz etkilerin daha belirgin bir sekilde
ortaya ¢ikmasina yol agmaktadir. 2023 yilinda Caratiquit ve Caratiquit tarafindan
yiiriitiilen arastirmada, sosyal medya kullaniminin uzaktan egitim siirecindeki akademik
basar1 ve erteleme davranislariyla olan iligkisi incelenmistir. Arastirmaya toplamda 223
ortaokul O6grencisi katilmistir. Bulgular, sosyal medya bagimliligi arttikca akademik
erteleme egiliminin de ylikseldigini, buna karsilik akademik ertelemenin artmasinin
akademik basariyr olumsuz etkiledigini gostermistir. Sosyal medyada gecirilen siirenin
artist bagimliliga sebep olurken, bu bagimlilik akademik ertelemeyi artirmaktadir.

Bireylerde goriilen erteleme egilimi; stres, kaygi, 0z giliven eksikligi ve
yetersizlik duygusu gibi olumsuz duygusal sonuglar dogurabilir. Bu durum, bireyin
psikolojik dayanikliligini da olumsuz ydnde etkileyebilmektedir. Ozellikle stres,
erteleme davranisinin en sik goriilen sonuglarindan biri olarak dikkat ¢ekmektedir
(Stead ve ark., 2010). Ackerman ve Gross’a (2005) gore; akademik erteleme davranigi
gosteren Ogrencilerde, ders birakma ve akranlarina gore daha diisiik akademik basari
sergileme gibi, basariy1 olumsuz etkileyen sonuglar ortaya ¢ikabilmektedir. Zacks ve
Hen (2018) tarafindan yiriitiilen arastirmada, akademik erteleme davraniglarinin
nedenleri, sonuglar1 ve bu davraniglarin 6nlenmesine yonelik akademik miidahaleler ele
alinmigtir. Calismada, akademik ertelemenin 6z diizenleme yetersizlikleri ile durumsal
faktorlerin bir sonucu olarak ortaya ¢iktigi vurgulanmigtir. Arastirma, erteleme
davraniglarinin  diisiik motivasyon, gorevden kaginma egilimi ve yetersiz zaman
yonetimi gibi bireysel o6zelliklerle iliskili oldugunu gostermistir. Bunun yani sira,
biligsel-davranisci terapiler, zaman yonetimi becerisi kazandirmaya yonelik egitimler ve
etkili 6gretim stratejilerinin, akademik erteleme davraniglarin1 azaltmada dénemli bir rol
oynadigi belirtilmistir. Calisma, akademik ertelemenin bireysel ve toplumsal etkilerinin
en aza indirilebilmesi i¢in daha kapsamli ve ¢ok boyutlu miidahale programlarinin
gelistirilmesine ihtiya¢ oldugunu ortaya koymaktadir.

Khan ve arkadaslariin (2014) gerceklestirdigi calismada, 6grencilerin akademik
erteleme davraniglarinin cinsiyet, yas ve egitim diizeyine gore farklilik gosterip

gostermedigi arastirilmistir. Elde edilen bulgulara gore, erkek dgrenciler kiz 6grencilere
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kiyasla daha fazla akademik erteleme egilimi sergilemistir. Egitim diizeyine gore
yapilan degerlendirmede ise lise Ogrencilerinin {iniversite Ogrencilerine gore daha
yiiksek diizeyde erteleme davranisi gosterdigi belirlenmistir. Yas degiskeni agisindan
degerlendirildiginde, 20 yas alt1 6grencilerin 20 yas ve iizerindeki 6grencilere kiyasla
daha fazla akademik erteleme egiliminde olduklart saptanmistir. Calisma ayrica,
akademik erteleme davranisinin diisiik motivasyon, yiiksek diizeyde kaygi ve diisiik
akademik basari ile anlamli bir sekilde iliskili oldugunu ortaya koymustur.

Kibaroglu’'nun (2020) gergeklestirdigi ¢alismada, ortaokul diizeyindeki
Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig: ile akademik erteleme, 6z yeterlik ve bilgi islemsel
diistinme becerileri arasindaki baglantilar incelenmistir. Arastirma bulgulari, dijital
oyun bagimlilig1 ile akademik erteleme arasinda orta diizeyde pozitif; akademik 6z
yeterlik ile diisiik diizeyde negatif; bilgi islemsel diisiinme becerileri ile ise orta diizeyde
negatif bir iligki oldugunu ortaya koymustur. Ayrica, erkek Ogrencilerin dijital oyun
bagimlilig1 ve akademik erteleme diizeylerinin kiz 6grencilere gore daha yiiksek oldugu,
buna karsilik bilgi islemsel diisiinme becerilerinin daha diisiik oldugu tespit edilmistir.
Bununla birlikte, siif diizeyinin bu degiskenler iizerinde anlamli bir farklilik
olusturmadigi saptanmustir.

Yalgin’in (2023) tarafindan gerceklestirilen aragtirmada, ortaokul dgrencilerinin
akademik erteleme davraniglart ile dijital oyun bagimliligina etki eden faktorler
arasindaki baglantilar incelenmis ve bu iliskide akademik motivasyonsuzlugun araci
rolii degerlendirilmistir. Arastirma bulgulari, dijital oyun bagimhiligimin akademik
motivasyonsuzlugu artirdigini ve akademik motivasyonsuzlugun da akademik erteleme
davranigin1 pozitif yonde anlamli bir sekilde yordadigini ortaya koymustur. Ayrica,
dijital oyun bagimhiliginin akademik erteleme egilimini dogrudan ve anlamli sekilde
etkiledigi tespit edilmistir. Calismada, teknolojik cihaz kullanim siiresinin akademik
erteleme davranigsinda anlamli bir farklilik yarattigi; ancak cinsiyet, anne-baba egitim
diizeyi ve dijital oyun oynama siiresi gibi degiskenlerin bu davranis lizerinde anlamli bir
etkisinin bulunmadig: belirlenmistir.

Yilmaz’in (2024) gergeklestirdigi calismada, Sosyal medya, dijital oyun ve
televizyon bagimliliklarinin, lniversite O6grencilerinin akademik erteleme egilimleri
tizerinde etkili olabilecegi belirlenmistir. Arastirma bulgularina gore, sosyal medya
bagimliligi akademik erteleme davranigini anlamli ve pozitif yonde yordayici bir
degisken olarak one ¢ikarken; dijital oyun ve televizyon bagimliliklar ile akademik

erteleme arasinda diisiik diizeyde pozitif iliskiler saptanmistir. Ayrica, sosyal medya
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bagimliliginin, akademik ertelemeyi televizyon bagimlilifina kiyasla daha giiclii bir
sekilde ongordiigii tespit edilmistir. Arastirma, cinsiyet, sinif diizeyi, televizyon izleme
ve dijital oyun oynama siirelerinin akademik erteleme iizerinde anlamli bir farklilik
yaratmadigini, ancak sosyal medya kullanim siiresinin bu davranista farklilik yarattigini
ortaya koymustur. Oziit'iin (2024) ¢alismasinda, ergenlerde dijital oyun bagimlilig ile
akademik erteleme davranisi arasindaki iliski incelenmistir. Arastirma sonuglari, dijital
oyun bagimlilig1 ile akademik erteleme davranisi arasinda pozitif yonlii anlamli bir
iliski oldugunu ortaya koymustur. Dijital oyun bagimliliginin cinsiyet, giinliik dijital
oyun oynama siiresi ve evde sabit internet bulunma durumuna gore anlamli farkliliklar
gosterdigi; ancak anne-baba egitim durumu gibi degiskenlere gore anlamli bir farklilik
gostermedigi belirlenmistir. Yas degiskenine iliskin analizlerde ise dijital ortamlarda
oynadiklar1 oyunlara kars1 gelistirdikleri bagimlilik ile yas arasinda ters yonli diisiik
diizeyde anlamli bir iliski bulunmus; yas arttik¢a dijital oyun bagimliliginin azaldigi
goriilmustiir. Buna karsilik, akademik erteleme davraniginin yas ile pozitif yonlii diisiik
diizeyde anlaml1 bir iligki gdsterdigi saptanmistir.

Doruk Aslan’in (2024) c¢alismasinda, ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun
bagimliliginin akademik giidiilenme ve akademik erteleme davranislart iizerindeki
etkileri arastinlmistir. Arastirma sonuglari, dijital oyun bagimliligi ile akademik
erteleme arasinda pozitif yonlii, akademik giidiilenme ile ise negatif yonlii anlamli bir
iliski oldugunu gostermistir. Dijital oyun bagimlilik diizeylerinin cinsiyet, sinif diizeyi,
gelir diizeyi ve gilinliik oyun oynama siklig1 gibi degiskenlere gore anlamli farkliliklar
gosterdigi, ancak anne ve baba egitim diizeyinin bu bagimlilik {izerinde anlamli bir
etkisinin bulunmadigi saptanmistir. Caligmada, dijital oyun bagimliligimin akademik
giidiilenmeyi azalttig1, buna karsilik akademik erteleme davranigini artirdigi sonucuna
vartlmistir. Uysal (2024), ortaokul Ogrencileriyle yiiriittiigli calismada dijital oyun
bagimliligi, akademik 6z yeterlik ve akademik erteleme arasindaki iligkileri ele almistir.
Arastirma bulgulari, dijital oyun bagimlilig1 ile akademik erteleme davranisi arasinda
pozitif yonlii yiiksek diizeyde, dijital oyun bagimlilig: ile akademik 6z yeterlik arasinda
ise negatif yonlii orta diizeyde anlamli bir iliski oldugunu ortaya koymustur. Ayrica,
akademik 6z yeterlik ile akademik erteleme davraniglar1 arasinda negatif yonli yiiksek
diizeyde anlamli bir iligki tespit edilmistir. Arastirmada, dijital oyun bagimliliginin
akademik erteleme davranisindaki degisimin %42.7’sini anlamli bir sekilde agikladigi
belirlenmistir. Bunun yani sira, akademik 6z yeterlik, dijital oyun bagimliligi ile

akademik erteleme arasindaki iligkide, ilgili degiskenin aracit bir rol {istlendigi
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belirlenmis ve dolayli bir etkisinin oldugu gosterilmistir. Bu sonuglar, dijital oyun
bagimliliginin olumsuz etkilerini azaltmada akademik 6z yeterligin gii¢lendirilmesinin
onemli bir rol oynayabilecegini vurgulamaktadir.

Nadarajan ve arkadaglarinin (2023) Tayland’da gergeklestirdigi calismada,
tiniversite Ogrencilerinin akademik erteleme davranislarinin internet bagimlilig
tizerindeki etkisi incelenmistir. Elde edilen veriler, akademik erteleme ile internet
bagimlilig1 arasinda istatistiksel olarak anlamli, pozitif yonli diistik bir iliski
bulundugunu ve akademik ertelemenin internet bagimlilig1 tizerinde etkili bir yordayici
oldugunu gostermektedir. Calisma, akademik ertelemenin internet bagimliligin
besleyen bir unsur oldugunu ve bunun, 6grencilerin zamani etkili kullanamamas1 ve 6z
denetim becerilerindeki eksikliklerle iligkili oldugunu ortaya koymustur. Anierobi ve
arkadaglarmin (2021) Nijerya’da gergeklestirdigi calismada ise, sosyal medya
bagimliliginin tiniversite Ogrencilerinde akademik erteleme davranisi ve akademik
basar1 tlizerindeki etkisi incelenmistir. Bulgular, sosyal medya bagimliligi arttikga
akademik erteleme davranislarinin da belirgin bigimde yiikseldigini, akademik basariyla
ise daha zayif fakat pozitif bir iliski oldugunu gostermistir. Ayrica, erkek 6grenciler
kadin 6grencilere gore sosyal medyaya daha yiiksek diizeyde bagimlilik gostermektedir.
Calisma, sosyal medya bagimliligimmin akademik sorumluluklarin ertelenmesine yol
acarak diisiik akademik performansa neden olabilecegini gdstermistir.

Lekich’in ~ (2006) calismasinda, {niversite  O&grencilerinin  akademik
motivasyonlari, Ozsaygi diizeyleri ve akademik erteleme egilimleri arasindaki
baglantilar incelenmistir. Arastirma bulgulari, i¢sel giidiilenme ile akademik erteleme
arasinda negatif yonde anlamli bir iliski oldugunu; digsal giidiilenme ile akademik
erteleme arasinda ise pozitif yonde anlamli bir iliski bulundugunu ortaya koymustur.
Ayrica, 0zsaygi ile akademik erteleme arasinda giiclii bir negatif iligki saptanmigtir.
Calisma, ig¢sel giidlilenmesi yiiksek ve 6zsaygi diizeyi gii¢lii olan 6grencilerin akademik
erteleme egilimlerinin en diisiik seviyede oldugunu, buna karsilik digsal giidiilenmesi
yiiksek ve 6zsaygis1 diisiik 6grencilerin en yiiksek diizeyde akademik erteleme davranist
sergilediklerini gostermektedir.

Fentaw ve arkadaglar1 (2022) tarafindan Etiyopya da gerceklestirilen calismada,
akademik erteleme davranislarinin yayginligi, nedenleri ve etkileri incelenmistir.
Bulgular, tniversite Ogrencilerinin %81’inin ¢esitli seviyelerde akademik erteleme
davranigi sergiledigini gostermistir. Erteleme davraniglarinin en sik sunum hazirlama,

sinavlara calisma ve kiitliphane kullanimi gibi akademik faaliyetlerde goriildigi
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belirlenmistir. Temel nedenler arasinda zaman yonetimi eksikligi, plansizlik, stres ve
O0grenme materyallerine erisim eksikligi yer almistir. Calisma, akademik erteleme
davraniglarinin diisiik akademik basari, stres ve 6zgiiven kaybi gibi olumsuz sonuglarla
iliskili oldugunu ortaya koyarak, bu davranislarin 6grenciler iizerindeki etkilerini
vurgulamistir. Li ve arkadaslarinin (2020) gergeklestirdigi ¢alismada, {iniversite
ogrencilerinin akilli telefon bagimlilig1 ile akademik erteleme davranislari arasindaki
iliski incelenmistir. Arastirma, Cin’in glineydogusunda yer alan bir devlet
tiniversitesinde O0grenim goren 483 Ogrenciden olusan bir orneklemle yiirtitilmiistiir.
Elde edilen bulgular, akilli telefon bagimliliginin akademik erteleme egilimini pozitif
yonde etkiledigini, akademik 6z yeterlik diizeyini ise negatif yonde etkiledigini ortaya
koymustur. Ayrica, akademik 6z yeterlik ile akademik erteleme arasinda negatif ve
anlamli bir iliski oldugu belirlenmistir.

Akademik erteleme iizerine yapilan ¢aligsmalar, bu davranigin yalnizca bir zaman
yonetimi sorunu degil, ayn1 zamanda motivasyonla iligkili dikkate alinmasi gereken bir
sorun oldugunu ortaya koymaktadir. Alanyazinda, erteleme davranisinin temelinde bir
motivasyon eksikligi bulundugunu ve bireylerin genellikle erteledikleri gorevlerle
yeterince ilgilenmediklerini, bu gorevleri yerine getirmek yerine bagka etkinliklere
yoneldiklerini géstermektedir. Glidiilenmeyle iliskili faktorlerin, 6grencilerin akademik
erteleme davraniglarini sergilemelerinde 6nemli bir rol oynayabilecegi belirtilmektedir

(Yildirim, 2011).
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3. MATERYAL VE METOT

Bu bdliimde; arastirmanin modeli, calisma grubu, veri toplama araglar1 ve

verilerin analizi ile ilgili bilgilere yer verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu c¢alisma, ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi ile dijital oyun
oynama motivasyonu ve akademik erteleme davranisi arasindaki iliskiyi incelemek ve
dijital oyun bagimliliginin farkli degiskenlere gore anlamli bir farklilik gosterip
gostermedigini belirlemek amaciyla gergeklestirilmistir. Bu aragtirmada, mevcut
durumu belirlemek ve bu duruma iliskin bulgular elde etmek amaciyla nicel arastirma
yontemlerinden biri olan genel tarama modelleri kapsaminda, iliskisel tarama modeli
kullanilmistir. Tarama aragtirmalari, katilimcilarin belirli bir konuya iliskin 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 tiizerinde calisma imkani
sunmaktadir (Biiyiikoztirk ve ark., 2016). Iliskisel tarama modeli ise genellikle
arastirmada yer alan en az iki degisken arasindaki iliskinin varligin1 ya da bu iliskinin
derecesini belirlemeyi amacglayan bir arastirma deseni olarak tanimlanmaktadir
(Karasar, 2012). Bu model, degiskenler arasindaki iliskileri belirlemek ve bu iliskilerin

olas1 sonuglarini tahmin etmek amaciyla kullanilan bir yaklagimdir (Tutar ve Erdem,
2022).

3.2. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Bu arastirma kapsaminda, 2024-2025 egitim-0gretim yilinda, Tirkiye’deki bir
ilgede kolay ulasilabilir 6rneklem yontemiyle segilen ortaokullarda Ggrenimlerine
devam eden ve arastirma kapsaminda kullanilan veri toplama araglarindaki sorulari
goniillii olarak yanitlayan 6grenciler ile ¢alisilmistir. Karaca’ya (2021) gore, kolayda
ornekleme yonteminde, orneklem birimleri arastirmacinin erisimine en uygun olan
bireyler arasindan sec¢ilmektedir. Bu yontemde, orneklem biriminin se¢imi Oncelikli
olarak veri toplayictya birakilmis olup, katilimeilar genellikle dogru zamanda dogru
yerde bulunmalari nedeniyle belirlenmektedir. Dolayisiyla, kolayda &rnekleme,
orneklem birimlerinin ulasilabilirligini ve se¢ilme kolayligini esas alan pratik bir
yaklagim sunmaktadir. Bu baglamda, arastirma kapsaminda 329’u kiz ve 305’1 erkek

olmak iizere toplam 634 ortaokul Ogrencisinden elde edilen veriler kullanilmistir.

39



Ancak, kayip veri, ¢ift isaretleme ve ayni formun iki kez doldurulmasi gibi nedenlerle
15 o6grencinin verileri gecersiz kabul edilmistir. Bu nedenle, analizler Tablo 3.1
belirtilen 32414 kiz ve 2951 erkek olmak fiizere toplam 619 Ogrenci {izerinden

gergeklestirilmistir.

Tablo 3.1. Ogrencilerin Demografik Degiskenlere Gére Dagilimi

N=619 Frekans Yiizde (%)
Cinsiyet Kiz 324 52.3
Erkek 295 47.7
Simf 5. Smuf 142 22.9
6. Siuf 156 25.2
7. Stuf 138 22.3
8. Sinif 183 29.6
Kardes Sayisi Yok 18 2.9
1 181 29.2
2 214 34.6
3 120 19.4
4 ve lizeri 86 13.9
Yerlesim Yeri Koy 79 12.8
flce 151 24.4
Yurt / Pansiyon 7 1.1
Genis Aile 106 17.1
Sosyo-Ekonomik Diizey Diisiik 36 5.8
Orta 499 80.6
Yiiksek 84 13.6
Internet Baglantis1 Bulunma Var 513 82.9
Durumu Yok 106 17.1
En Fazla Oynanan Oyun Tiirii Aksiyon 119 19.2
Déviis 40 6.5
Spor ve Yarig 88 14.2
Oyunlari
Macera 67 10.8
Simiilasyon 19 3.1
Strateji 15 2.4
Zeka/Bulmaca 73 11.8
Rol Yapma 9 15
Oyunlart
Egitsel Oyunlar 12 1.9
Cok Oyunculu 74 12.0
Oyunlar
Nisanci Oyunlar1 70 11.3
Diger 33 53
Yok 572 924
Oyun Tercihi Cevrimigi 412 66.6
Cevrimdist 207 33.4

3.3. Veri Toplama Araclar
Bu arastirmada veri toplama araci olarak; arastirmaci tarafindan uzman gortisleri
dogrultusunda gelistirilen kisisel bilgi formu (Ek-2), Hazar ve Hazar (2017) tarafindan
gelistirilen dijital oyun bagimlilig1 dl¢egi (EK-3), Tekkursun Demir ve Hazar (2018)
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tarafindan gelistirilen dijital oyun oynama motivasyonu oOlcegi (Ek-4) ve Ocak ve
Karatags (2019) tarafindan gelistirilen akademik erteleme davramigi 6lgegi (Ek-5)

kullanilmustir.

3.3.1. Dijital oyun bagimhihig: dl¢egi

Bu arastirma kapsaminda, Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1r diizeylerini
belirlemek amaciyla, Hazar ve Hazar (2017) tarafindan gelistirilen dijital oyun
bagimhiligi olgegi kullanilmistir. Olgek toplam 24 maddeden ve dort faktdrden
olusmaktadir. Olgekte yer alan faktorler ve Cronbach a degerleri; dijital oyun oynamaya
yonelik asir1 odaklanma ve g¢atigma (0.78), oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna
yiiklenen deger (0.81), bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi (0.76 ), ve
yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma (0.67) seklindedir.
Olgegin tamamu i¢in hesaplanan Cronbach a degeri ise 0.90’dir. Olgek maddelerine
verilecek cevaplar i¢in; kesinlikle katilmiyorum (1), katilmiyorum (2), kararsizim (3),
katiliyorum (4) ve tamamen katiliyorum (5) seklinde besli bir derecelendirme
kullanilmistir. Olgekten elde edilebilecek en diisiik puan 24, en yiiksek puan ise 120°dir.
Ogrenciler dlcekten aldiklari 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. Yapilan analizlerin sonuglari

6lcegin gecerli ve giivenilir oldugunu kanitlamaktadir.

3.3.2. Dijital oyun oynama motivasyonu ol¢cegi

Bu aragtirma kapsaminda, Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyon
diizeylerini belirlemek amaciyla , Tekkursun Demir ve Hazar (2018) tarafindan
gelistirilen dijital oyun oynama motivasyonu 6lgegi kullanilmistir. Olgek toplam 19
maddeden ve 3 faktérden olusmaktadir. Olgekte yer alan faktdrler ve Cronbach a
degerleri; basar1 ve canlanma (0.70), merak ve sosyal kabul (0.87), oyun isteginde
belirsizlik (0.72) seklindedir. Olgegin tamam icin hesaplanan Cronbach o degeri ise
0.841°dir. Olgek maddelerine verilecek cevaplar igin; hi¢ katilmryorum (1),
katilmiyorum (2), kararsizim (3), katiliyorum (4) ve tamamen katiliyorum (5) seklinde
besli bir derecelendirme kullanilmistir. Yapilan analizlerin sonuglar 6l¢egin gecgerli ve

giivenilir oldugunu kanitlamaktadir.
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3.3.3. Akademik erteleme davrams dlgegi

Bu aragtirma kapsaminda, 6grencilerin akademik erteleme davranis diizeylerini
belirlemek amaciyla, Ocak ve Karatas tarafindan (2019) tarafindan gelistirilen ortaokul
ogrencilerinin akademik erteleme davranist Slcegi kullanilmistir. Olgek toplam 19
maddeden ve 2 faktdrden olusmaktadir. Olcekte yer alan faktorlere yonelik Cronbach o
degerleri; sorumsuzluk ve tercih etme i¢in 0.866 ve ¢evre ve hisler i¢in ise 0.935 olarak
hesaplanmstir. Olgegin tamamu igin hesaplanan Cronbach a degeri ise 0.946 dir. Olgek
maddelerine verilecek cevaplar i¢in; hi¢gbir zaman (1), nadiren (2), bazen (3), sik sik (4)
ve her zaman (5) seklinde besli bir derecelendirme kullanilmistir. Yapilan analizlerin

sonuglar1 6lgegin gegerli ve glivenilir oldugunu kanitlamaktadir.

3.4. Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen veriler, SPSS (The Statistical Package for The Social
Sciences) paket programi kullanilarak analiz edilmis ve tiim hipotezler %95 giiven
diizeyinde (p = 0.05) test edilmistir. Arastirma kapsaminda elde edilen veriler
parametrik test gereksinimlerini karsiladigindan, verilerin analizinde parametrik
testlerden yararlanilmistir. Bu baglamda, her bir alt amag i¢in kullanilan testler agagida
aciklanmustir.

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyi, Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’nin
genel puani ve dort alt faktorii (dijital oyun oynamaya yonelik asgiri odaklanma ve
catigma, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger, bireysel ve sosyal
gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik ve fizyolojik yansimalar ile
oyuna dalma) dikkate alinarak belirlenmistir. Ardindan, dijital oyun bagimlilig
diizeylerinin cesitli demografik degiskenler agisindan anlamli bir farklilik gosterip
gdstermedigi incelenmistir. Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu, Dijital
Oyun Oynama Motivasyonu Olcegi’nin genel puam ve ii¢ alt faktdrii (basart ve
canlanma, merak ve sosyal kabul, oyun isteginde belirsizlik) dikkate alinarak
belirlenmistir. Ogrencilerin akademik erteleme davranisi, Akademik Erteleme Davranisi
Olgegi’nin genel puam ve iki alt faktorii (sorumsuzluk ve tercih etme, cevre ve hisler)
dikkate alinarak belirlenmistir.

Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar: ile dijital oyun oynama motivasyonlar
ve akademik erteleme davranislari arasindaki iligkilerin belirlenmesinde ise, basit

korelasyon tekniginden yararlanilmistir.
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4. BULGULAR VE TARTISMA

Bu boliimde, toplanan verilerden elde edilen sonuglarin istatistiksel analizlerine
dayali bulgular sunulmakta ve ardindan ilgili bulgular tartisilmaktadir. Bulgular,
aragtirmanin alt problemlerine uygun bir sirayla aktarilmigtir. Oncelikle, dgrencilerin
dijital oyun bagimlilik diizeylerine iligkin bulgular sunulmus ve bu bagimlilik
diizeylerinin ¢esitli degiskenlere gore farklilik gosterip gdstermedigi analiz edilmistir.
Daha sonra, 6grencilerin dijital oyun oynama motivasyonlarina ve akademik erteleme
davraniglarina yonelik bulgulara yer verilmistir. Son olarak, 6grencilerin dijital oyun
bagimliliklar ile dijital oyun oynama motivasyonlari, dijital oyun bagimliliklar1 ile
akademik erteleme davranislar1 arasindaki iliskiler analiz edilerek ilgili bulgular
sunulmustur. Bulgularin sunulmasinin ardindan, elde edilen sonuglar literatiirdeki
benzer c¢alismalarla karsilastirilarak  tartisilmis  ve  arastirmanin  bulgularinin

alanyazindaki yeri degerlendirilmeye ¢alisilmigtir.

4.1. Dijital Oyun Bagimhhig Diizeyine iliskin Bulgular
Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerini ortaya koymayr amagclayan
“Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri nedir?” alt problemi dogrultusunda,
Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’nden elde edilen puanlarin ortalama, en diisiik ve en

yiiksek degerleri hesaplanarak Tablo 4.1 sunulmustur.

Tablo 4.1. Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgeginin istatistikleri

Olcek N En Diisiik En Yiiksek X S
Dijital Oyun 619 24.0 120.0 53.08 19.63
Bagimhihg

Olcegi

Tablo 4.1 incelendiginde, dgrencilerin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin 24
ile 120 arasinda degistigi goriilmektedir. Caligmaya katilan Ogrencilerin 6lgekten
aldiklart puanlarin ortalamast 53.08 olarak hesaplanmistir. Ogrencilerin ortalama
puanlarinin 49 ile 72 puan araliginda yer aldig1 dikkate alindiginda, katilimcilarin dijital

oyun bagimlilig1 diizeylerinin riskli grupta oldugu sdylenebilir.
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Ogrencilerin Puan Gruplarina Gére Dagilimi
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Puan Gruplari

Sekil 4.1. Dijital oyun bagimlili§inin puan gruplarina gore dagilimi

Sekil 4.1 incelendiginde, ¢aligmaya katilan 6grencilerin dijital oyun bagimlilig
diizeyleri su sekilde dagilim gostermektedir: Normal grupta (1-24 puan) 20 6grenci, az
riskli grupta (25-48 puan) 276 6grenci, riskli grupta (49-72 puan) 234 6grenci, bagiml
grupta (73-96 puan) 72 6grenci ve yliksek diizeyde bagimli grupta (97-120 puan) 17
Ogrenci yer almaktadir.

Caligmanin bulgularina gore, arastirmaya katilan ogrencilerin dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin riskli grupta yer aldigi tespit edilmistir. Bu sonug, dzellikle
ortaokul diizeyindeki 6grencilerin dijital oyunlara olan bagimlilik egilimlerini ortaya
koymas1 agisindan dikkat cekicidir. Konuyla ilgili olarak alanyazinda bir¢ok caligsma
bulunmakta ve bu arastirmalarin bulgular1 da eldeki arasgtirmanin bulgularina paralel
olacak sekilde Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin riskli grupta yer
aldigim1 ortaya koymaktadir (Giivendi ve ark., 2019; Ozdemir ve Karaboga, 2021;
Kizilkaya ve Erol, 2024; Mete, 2024). Bu sonug, dijital oyun bagimliligina iligkin risk
faktorlerinin belirlenmesi acisindan dikkate deger bir bulgu olup, dijital platformlarin
kullanimina yonelik bilingli ve kontrollii bir yaklagimin éneminin siirekli vurgulanmasi
gerektigini gostermektedir. Alanyazin incelendiginde, mevcut aragtirmanin bulgular ile
paralel bulgulara sahip olmayan bazi ¢alismalarda da (Budak, 2020; Bircan ve Oner,
2022; Erkmen ve Hazar, 2023; Kara, 2023; Tutumlu, 2024) 6grencilerin dijital oyun
bagimlhiligr diizeylerinin az riskli grupta yer aldigini belirtmistir. Her ne kadar
alanyazinda, 0grencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri agisindan farkli bulgulara

rastlanilsa da, teknolojinin hizla gelismesi ve dijitallesmenin artmasiyla birlikte bu
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bagimlilik diizeylerinde bir artis egiliminin gézlemlenebilecegi ve bunun akademik,

sosyal ve psikolojik alanlarda gesitli etkiler yaratabilecegi sdylenebilir.

4.2. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimhligmin Cinsiyete Goére Anlamh Bir
Farklilik Gosterip Gosterilmedigine Yonelik Bulgular

“Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi diizeyleri cinsiyete gdre anlamli bir
farklilik gostermekte midir?” alt problemi dogrultusunda, Dijital Oyun Bagimliligi
Olgegi’'nden elde edilen puanlar ile &grencilerin cinsiyetleri arasindaki iliski

incelenmistir.

Tablo 4.2. Cinsiyete Gore DOB Puanlari (t-Testi)

Bagimh Cinsiyet N X S sd t p
Degisken

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

Bagimlilig1

*p<.05

Tablo 4.2 incelendiginde, cinsiyet ile 6lgek puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (p<.05). Bu bulgu, erkek 6grencilerin dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin kiz 6grencilere kiyasla daha yiiksek oldugunu gdstermektedir.

Bu bulgular 15181nda, 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin cinsiyete
gore anlamli bir farklilik gosterdigi sonucuna varilmaktadir. Erkek 6grencilerin dijital
oyun bagimlilig1 diizeylerinin kiz 6grencilere gore daha yiiksek olmasi, alanyazindaki
cesitli calismalarda farkli sonuglarla karsilik bulmaktadir. Ornegin, bazi1 arastirmalarda
(Mentzoni ve ark., 2011; Shabbir ve ark., 2020; Kilig, 2021; Rehbein, 2021; Sarpdag
Turan, 2022; Sahan, 2022) erkeklerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek
oldugu belirtilirken; baska bazi aragtirmalarda (Kesici, 2020; Kilig, 2020; Giirsu ve
Ozgelik, 2022; Giiler ve Ozmaden, 2023) ise kadinlarin dijital oyun bagimlilig
acisindan daha fazla risk tasidigi belirtilmistir. Erkeklerin dijital oyunlar1 daha ¢ok
duygusal rahatlama amaciyla tercih ettikleri, kadinlarin ise sosyal baglantilar kurma ve
arkadaglik iligkilerini pekistirme yoniinde oyunlari kullandigina dair agiklamalar
bulunmaktadir (Celik, 2021). Bu durum, Griffiths ve Hunt’un (1995) erkeklerin oyun
oynama olasiliginin kizlara gore daha yiiksek oldugunu vurgulayan bulgular ile
uyumludur ve erkeklerin oyunlar1 arkadaslariyla rekabet etme veya etkileme amaciyla
kullanmalarin1 agiklayan bir faktor olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ayrica, erkeklerin
kadinlara gére daha fazla internet oyunlarina ilgili oldugu, bos zamanlarin1 bu oyunlarla

gecirdikleri ve kiminin bunu kazang¢ kapist olarak gordiigii (Simsek ve ark., 2023)
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diistiniilmektedir. Ancak, Topsar (2015) kiz 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilig
diizeylerinin erkeklerden daha yiiksek oldugunu bulmus ve bu durumu, duygusal zeka
ile oyun bagimlilig1 arasinda cinsiyete dayal1 bir iliskiye baglamistir. Bununla birlikte,
bazi arastirmalarda (Siomos ve Floros, 2012; Demir ve Cicioglu, 2019; Dokumaci,
2023; Erkmen ve Hazar, 2023) ise cinsiyetler arasinda anlamli bir fark bulunmamustir.
Bu da dijital oyun bagimliligiyla ilgili cinsiyet farklarmin kiiltlirel, sosyal veya
psikolojik etmenlere bagli olarak degisebilecegini gdstermektedir. Sonu¢ olarak, bu
bulgular dijital oyun bagimliliginin cinsiyete bagh olarak degiskenlik gosterebildigini,
ancak genel egilimin erkeklerde daha yliksek oldugunu ve cinsiyete dayali farkliliklarin

cesitli acilardan ele alinabildigini ortaya koymaktadir.

4.3. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimhiliginin Simif Diizeyine Gére Anlamh Bir
Farkhlik Gosterip Gosterilmedigine Yonelik Bulgular

“Ogrencilerin dijital oyun bagimhiig1 diizeyleri simf diizeyine gére anlamli bir
farklilik gostermekte midir?” alt problemi dogrultusunda, Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi’'nden elde edilen puanlar ile Ogrencilerin smf diizeyleri arasindaki iliski

incelenmistir.

Tablo 4.3. Sinif Diizeyine Gére DOB Betimsel Istatistikleri

Bagimh Degisken Simif Diizeyi N X S
5.Smuf 142 47.69 16.67
Dijital Oyun 6.S1nif 156 53.05 20.06
Bagimhih 7.S1mif 138 58.76 22.36
8.Smuf 183 53.01 18.09
TOPLAM 619 53.08 19.63

Tablo 4.3’te goriildiigi gibi 5.siniftaki 6grencilerin dijital oyun bagimliligi puan
ortalamasi 47.69 iken, 6.siniftaki 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 puan ortalamasi
53.05, 7.siniftaki 6grencilerin dijital oyun bagimliligi puan ortalamasi 58.76 ve son
olarak 8.smiftaki Ogrencilerin dijital oyun bagimliligt puan ortalamas: 53.01°dir.
Ogrencilerin dijital oyun bagimlhiligi dlgeginden aldiklar1 puanlarin simf diizeylerine
gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigine dair bulgular ise Tablo 4.4°te

verilmistir.

Tablo 4.4. DOB Puanlarinin Sinif Diizeyine Gére Varyans Analizi

Bagimh Varyansin Kareler sd Kareler F p
Degisken Kayna@ Toplam Ortalamasi
Dijital Oyun Gmplargrgm 8588.662 3 2862.887 7.668 .000
Bagimhh Gruplarigi 229615.956 615 373.359

Toplam 238204.618 618
*p<.05
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Tablo 4.4’te de goriildiigii gibi, iliskisiz 6rneklemler i¢in tek faktorlii varyans
analizi (ANOVA) kullanilarak elde edilen bulgulara gore, 6grencilerin dijital oyun
bagimlilig1 Slgeginden aldiklart puanlar arasinda, sinif diizeyine gore anlamli bir

farklilik bulunmaktadir [F(3615) = 7.668, p < 0.001]. Ancak ANOVA testi yalnizca

gruplar arasinda genel bir fark olup olmadigini gosterir; hangi gruplarin birbirinden
farkli oldugunu belirleyebilmek icin post-hoc testlerine ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu
amagla Tukey post-hoc testi uygulanmistir. Tukey post-hoc testi sonuglarina gore, 7.
siif 6grencileri, 5. sinif 6grencilerine goére anlamli derecede daha yiiksek puan almistir
(p = 0.000). Ayrica, 7. sinif ile 8. sinif arasinda da anlamli bir farklilik gézlenmistir (p =
0.042). Ancak diger sinif seviyeleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmamaktadir. Diger bir ifadeyle, 7. sinif 6grencileri belirli sinif seviyelerine kiyasla
daha yiiksek puan alma egilimindedir.

Bu ¢alismanin bulgulari, dijital oyun bagimlilig1 ile simif diizeyleri arasinda
anlamli farklar oldugunu gostermektedir. Ozellikle 7. siif 6grencilerinin dijital oyun
bagimlilig1 puanlarin diger sinif diizeylerine gore daha yiiksek oldugu bulunmustur. 7.
smif 6grencilerinin, diger siniflara gore daha yiiksek dijital oyun bagimliligi puanlari
almasinin, yas ve gelisimsel farklardan kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Bu yas
grubundaki 6grenciler, dijital oyunlara daha fazla ilgi gosterebilir ve dijital diinyayla
daha fazla etkilesimde bulunabilirler. Siif diizeyi ilerledik¢e dijital oyun bagimliliginin
arttig1 ancak 8. siif diizeyinde bu artisin devam etmedigi gézlemlenmistir. Bu durum,
liselere giris sinavina hazirlanan 6grencilerin, sinav odakli calismalara daha fazla zaman
ayirarak dijital oyunlara ayirdiklar siireyi azaltmalarindan ve/veya velilerin dijital oyun
stirelerini sinirlamalarindan kaynaklanmis olabilir. Bu sonuglar, sinif diizeyinin dijital
oyun bagimlilig1 lizerinde etkili olabilecegini gostermektedir. Ayrica, bu bulgular, daha
once yapilan ¢alismalarla benzerlik gostererek dijital oyun bagimliliginin sinif diizeyine
gore degisebilecegini ortaya koymaktadir (Giillii ve ark., 2012; Cakici, 2018; Karabulut,
2019; Zamki, 2022; Bayramoglu ve Giizel Giirbiiz, 2023). Calismamizla tutarli olarak,
Arslan Yagiz (2023) tarafindan yapilan arastirmada 7. smif 6grencilerinin dijital oyun
bagimlilig1 puanlarinin diger simif diizeylerine gore daha yiiksek oldugu bulunmustur.
Benzer sekilde, Dogan (2023) tarafindan yapilan arastirmada da 7. ve 8. sinifta 6grenim
goren Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi puan ortalamalarmin daha yiiksek
oldugu tespit edilmis ve bunun, 6grencilerin yas1 arttik¢a ev disindaki ortamlarda dijital

oyunlara daha kolay yonelebilmeleri ve daha cesitli oyunlara erisebilmeleriyle
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aciklanabilecegi ifade edilmistir. Alanyazin incelendiginde, mevcut arastirmanin
bulgulart ile paralel bulgulara sahip olmayan bazi ¢alismalarda (Sahin ve Tugrul, 2012;
Bilgin, 2015; Soydz Semerci ve Balci, 2020; Marufoglu ve Kutlutiirk, 2021; Tas ve
arkd., 2022; Akdag, 2024; Karakus ve arkd., 2024) ise, Ogrencilerin dijital oyun

bagimliliginin sinif diizeylerine gére anlamli bir fark gostermedigi belirtilmektedir.

4.4, Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimhhginin Kardes Sayisina Gére Anlamh Bir
Farklilik Gosterip Gostermedigine Yonelik Bulgular

“Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri kardes sayisina gore anlaml bir
farklilik gostermekte midir?” alt problemi dogrultusunda, Dijital Oyun Bagimliligi
Olgegi’nden elde edilen puanlar ile grencilerin kardes sayis1 degiskeni arasindaki iliski

incelenmistir.

Tablo 4.5. Kardes Sayisina Gére DOB Betimsel Istatistikleri

Bagimh Degisken Kardes Sayisi N X S
Yok 18 54.17 24.02
1 181 53.28 21.61
Dijital Oyun 2 214 52.13 19.33
Bagimlilig 3 120 54.81 17.78
4 ve iizeri 86 52.38 17.65
Toplam 619 53.08 19.63

Tablo 4.5te goriildiigii gibi, kardes sayisi olmayan Ogrencilerin dijital oyun
bagimlilig1 puan ortalamast 54.17 iken, 1 kardesi olan 6grencilerin puan ortalamasi
53.28, 2 kardesi olan Ogrencilerin puan ortalamasi 52.13, 3 kardesi olan 6grencilerin
puan ortalamast 54.81 ve 4 ve iizeri kardesi olan Ogrencilerin puan ortalamasi ise
52.38°dir. Ogrencilerin dijital oyun bagimlhiligi lgeginden aldiklar1 puanlarin kardes
sayilarina gore anlamlh bir farklilik gosterip gostermedigine dair bulgular ise Tablo

4.6’da verilmistir.

Tablo 4.6. DOB Puanlarinin Kardes Sayisina Gore Varyans Analizi

Bagimh Varyansin Kareler sd Kareler F p
Degisken Kaynag Toplami Ortalamasi
Dijital Oyun Gruplar?lr.am 621.918 4 155.479 0.402 .807
Bagimhihia: Gruplarigi 237582.700 614 386.943

Toplam 238204.618 618
*p<.05

Tablo 4.6°da goriildiigh gibi, iliskisiz orneklemler i¢in tek faktorlii varyans
analizi (ANOVA) kullanilarak elde edilen bulgulara gore, 6grencilerin dijital oyun
bagimlilig1 Slceginden aldiklari puanlar arasinda kardes sayilarma gore anlamli bir

farklilik bulunmamaktadir [F4e14)= 0.402, p >.05]. Diger bir ifadeyle, dgrencilerin
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dijital oyun bagimlilig1 puanlar1 kardes sayilarina gore istatistiksel olarak anlamli bir
degisim gdstermemektedir.

Bu arastirmada, 6grencilerin dijital oyun bagimlili§i puanlar ile kardes sayilar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir. Diger bir ifadeyle,
ogrencilerin kardes sayisiin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri {izerinde belirleyici bir
faktor olmadigr goriilmiistir. Bu bulgu, daha Once yapilan cesitli arastirmalarin
sonuglariyla da ortiismektedir (Hazar, 2016; Aydogdu, 2018; Aydin Ozgiir, 2019;
Keskin, 2019; Avci, 2020; Cigek, 2021; Aslan, 2022; Cantaoglu, 2022; Birinci, 2023;
Dokumaci, 2023; Tutumlu, 2024). Bu calismalar kardes sayisi ile dijital oyun
bagimliligr arasinda anlamli bir iligski olmadigini ortaya koymustur. Ancak, bu bulgulara
karsit olarak bazi arastirmalar, kardes sayisinin dijital oyun bagimlilig1 {izerinde anlamli
bir etkisi oldugunu 6ne siirmektedir. Ornegin, Dogan (2023) calismasinda, kardesi
olmayan 6grencilerin dijital oyun bagimliligi puanlarinin, bir veya iki kardesi olan
ogrencilere kiyasla anlamli derecede yiiksek oldugu belirtilmistir. Benzer sekilde; Eren
ve Orsal (2018), Demirbozan (2019), Cmar (2021), Ozgelik (2022) ve Cakir Koseoglu
(2023) tarafindan gergeklestirilen arastirmalar, kardes sayisinin dijital oyun bagimlilig
iizerinde belirleyici bir faktor olabilecegini gdstermektedir. Ornegin Ozgelik (2022)
tarafindan yapilan arastirmada, tek cocuk olan bireylerin dijital oyun bagimlilig
diizeylerinin, birden fazla kardesi olan bireylere kiyasla anlamli diizeyde daha diisiik
oldugu belirtmistir.

Arastirmamizda elde edilen bulgularin, kardes sayisinin dijital oyun bagimlilig
izerinde belirleyici bir faktér olmamasina isaret etmesi, giiniimiiziin teknolojik
olanaklariyla agiklanabilir. Keskin (2019) ve Avci (2020), dijital oyunlarin bireysel
olarak oynanabilmesi, ¢evrimi¢i oyunlar araciligiyla sosyal etkilesimin saglanabilmesi
ve kisisel cihazlarin yayginlagsmasmin, kardes sayisinin bu baglamdaki etkisini
sinirlayabilecegini belirtmistir. Bununla birlikte, dijital oyun bagimliliginin yalnizca aile
yapistyla degil; bireysel psikolojik faktorler, ebeveyn denetimi, sosyal ¢evre ve dijital
kiiltir gibi ¢ok boyutlu degiskenlerle sekillendigi goriilmektedir. Bu durum, oyun
bagimliligin1 anlamak ve dnlemek icin yalnizca kardes sayis1 gibi demografik faktorlere
odaklanmak yerine, bireyin psikososyal gelisimi, ebeveyn tutumlar1 ve c¢evresel
etkilesimler gibi daha kapsamli degiskenlerin dikkate alinmasini gerektirmektedir.
Ayrica, kardeslerin birbirleriyle oyun oynamak yerine bireysel oyun oynama egiliminde
olmalar1 ya da ¢evrimici arkadaglariyla oyun oynamay tercih etmeleri de bu durumu

aciklayabilir. Diger yandan, kardes sayisi ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki farkl
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arastirma sonuclarinin altinda ¢esitli bireysel ve c¢evresel degiskenler yatiyor olabilir.
Ornegin, aile ici iletisim dinamikleri, ebeveyn kontrolii, sosyoekonomik durum ve
cocuklarin oyun aligkanliklar1 gibi faktorler, kardes sayisinin etkisini baskilayici veya
giiclendirici bir rol oynayabilir (Aydin Ozgiir, 2019; Dokumaci, 2023).
4.5. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimhhiginin Yerlesim Yerine Gére Anlamh Bir
Farkhlik Gosterip Gostermedigine Yonelik Bulgular
“Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig: diizeyleri yasadiklar1 yerlesim yerine gore
anlamli bir farklilik gostermekte midir?” alt problemi dogrultusunda, Dijital Oyun
Bagimlilign Olgegi’nden elde edilen puanlar ile dgrencilerin yasadiklar1 yerlesim yeri

degiskeni arasindaki iliski incelenmistir.

Tablo 4.7. Yerlesim Yerine Gore DOB Puanlari (t-Testi)

Bagimh Yerlesim N X S sd t p
Degisken Yeri

Dijital Koy 129 49.45 17.75 617 -2.370 .018
Oyun flge 490 54.04 20.01

Bagimlilig

*p<.05

Tablo 4.7 incelendiginde, yerlesim yeri ile 6l¢ek puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (p<.05). Bu bulgu, ilgede yasayan
bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin kdyde yasayan bireylere kiyasla daha
yiiksek oldugunu gostermektedir.

Bu arastirmada, 6grencilerin dijital oyun bagimliligi diizeyleri ile yasadiklar1 yerlesim
birimi arasinda anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir. Bulgularimiza gore, ilgede
yasayan bireylerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri, kdyde yasayan bireylere kiyasla
daha yiiksek ¢ikmistir. Bu durum, ilgelerde sosyal etkinlik alanlarinin daha kisitli olmasi
nedeniyle bireylerin dijital oyunlar1 eglence ve sosyallesme araci olarak daha sik
kullanmalarina baglanabilir. Benzer sekilde, Akkaya (2022) calismasinda da ilge
merkezinde yasayan bireylerin, kasaba ve kdyde yasayanlara kiyasla daha yiiksek dijital
oyun bagimlilig1 belirtileri gosterdigi saptanmustir. Il merkezlerinde ise bazi bagimlilik
gostergelerinin ilge merkezlerine kiyasla daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu bulgular,
yasanilan bolgenin oyun bagimliligina olan etkisinin, bireylerin sosyal ¢evrelerinden ve
ulagilabilir eglence olanaklarindan etkilendigini diisiindiirmektedir. Ancak, alanyazinda
yerlesim yerinin dijital oyun bagimliligi iizerinde belirleyici bir faktdr olmadigini
gbsteren calismalarda bulunmaktadir (Ekinci ve ark., 2017; Bekir, 2018; Aydin Ozgiir,
2019; Ozgelik, 2022; Akbaba ve Cetinkaya Yildiz, 2024). Bu galismalarda, yasanilan
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yerin dijital oyun bagimlili1 tizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisinin olmadig:
saptanmistir. Ayrica, bireylerin yasadigi bolge fark etmeksizin dijital oyunlara erisimin
kolaylasmasi ve internet kullaniminin yayginlasmasi nedeniyle, yerlesim biriminin
bagimlilik iizerindeki etkisinin ortadan kalktig1 ileri siiriilmiistiir. Ornegin Bekir (2018)
tarafindan yapilan ¢aligmada, iiniversite 6grencilerinin yasadiklar1 yere gore ¢evrimici
oyun bagimliligi diizeylerinde anlamli bir fark olmadigini, bunun da teknolojik araglarin
yaygmligr ve internet erisiminin her yerlesim yerinde miimkiin olmasiyla iliskili
olabilecegini belirtmektedir. Buna karsin, yasanilan g¢evrenin bireylerin dijital oyun
bagimlilig1 gelistirmesinde 6nemli bir faktor olabilecegini destekleyen c¢aligmalar da
bulunmaktadir. Arslan (2020), biiyiiksehirlerde yasayan bireylerin dijital bagimlilik
diizeylerinin daha yiiksek oldugunu ve c¢evresel faktorlerin dijital alisgkanliklari
sekillendirdigini ifade etmistir. Biiyliksehirlerde oldugu gibi il¢elerde de bireylerin
sosyal izolasyon, kimlik karmasasi ve uyum sorunlari yasamasi, dijital oyunlara
yonelmeyi tetikleyebilir (Aydin Ozgiir, 2019). Ozellikle ilgelerde genglerin zaman
gecirebilecegi sosyal olanaklarin kisitli olmasi, dijital oyunlar1 yalnizca eglence amagl
degil, ayn1 zamanda bir sosyallesme ve kacis araci olarak kullanmalarina neden olabilir.
Elde edilen bulgular, yerlesim yerinin dijital oyun bagimlilig1 {izerindeki etkisinin sabit
ve tek yonlii bir faktor olmadigini, aksine farkli sosyal ve kiiltiirel dinamiklerin
bagimlilik gelisiminde belirleyici olabilecegini gdstermektedir. Ilcelerde yasayan
bireylerin daha yiiksek bagimlilik puanlarina sahip olmasinin yalnizca fiziksel ¢evreyle
degil, aym1 zamanda psikososyal faktorlerle de iliskili oldugu soylenebilir. Bireylerin
yasadiklar1 bolgede sosyallesme imkanlarinin sinirlt olmasi ve stresle basa ¢ikma yollari
olarak dijital oyunlar1 daha sik tercih etmeleri, dijital oyunlara yonelimin artmasina ve

bu yonelimin zamanla yogunlagsmasina neden olabilmektedir.

4.6. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlihgimin Sosyo-Ekonomik Diizeye Gore
Anlamh Bir Farklihk Gosterip Gostermedigine Yonelik Bulgular

“Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri sosyo-ekonomik diizeye gore
anlaml bir farklilik gostermekte midir?” alt problemi dogrultusunda, Dijital Oyun
Bagimliligi Olgegi’nden elde edilen puanlar ile dgrencilerin sosyo-ekonomik diizey

degiskeni arasindaki iliski incelenmistir.
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Tablo 4.8. Sosyo-Ekonomik Diizeye Gore DOB Betimsel Istatistikleri

Bagimh Degisken  Sosyo-Ekonomik N X S
Diizey
Diisiik 36 51.27 2.90
Dijital Oyun Orta 499 52.97 .89
Bagimlilig1 Yiksek 84 54.49 2.10
Toplam 619 53.08 .79

Tablo 4.8’e gore, diisiik sosyoekonomik diizeye sahip dgrencilerin dijital oyun
bagimliligi puan ortalamasi 51.27, orta diizeyde sosyoekonomik durumu olan
ogrencilerin puan ortalamasi 52.97, yiiksek sosyoekonomik diizeydeki 6grencilerin
puan ortalamasi ise 54.49 olarak hesaplanmistir. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig
Olceginden aldiklar1 puanlarin sosyoekonomik diizeylerine gore anlamli bir farklilik

gosterip gostermedigine dair bulgular ise Tablo 4.9’da verilmistir.

Tablo 4.9. DOB Puanlarinin Sosyo-Ekonomik Diizeye Gore Varyans Analizi

Bagimh Varyansin Kareler sd Kareler F p
Degisken Kayna Toplam Ortalamasi
Dijital Oyun Gruplargr.a51 290.584 2 145.292 376 .687
Bagimhihia! Gruplarigi 237914.034 616 386.224

Toplam 238204.618 618
*p<.05

Tablo 4.9°da goriildiigt gibi, iliskisiz orneklemler igin tek faktorlii varyans
analizi (ANOVA) kullanilarak elde edilen bulgulara gore, ogrencilerin dijital oyun
bagimlilig1 Slgeginden aldiklart puanlar arasinda sosyoekonomik diizeylerine gore
anlaml bir farkhilik bulunmamaktadir [F;616)= 0.376, p > .05]. Diger bir ifadeyle,
ogrencilerin dijital oyun bagmliligi puanlart sosyoekonomik diizeylerine gore
istatistiksel olarak anlamli bir degisim gostermemektedir.

Bu aragtirmada, Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi ile sosyoekonomik
diizeyleri arasindaki iliski incelenmis ve istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmamistir.  Bulgular, o6grencilerin  dijital oyun bagimliligit  puanlarinin
sosyoekonomik diizeylerine gore belirgin bir degisim gdstermedigini ortaya
koymaktadir. Bu durum, ekonomik faktdrlerin dijital oyun bagimhiligi tiizerinde
belirleyici bir unsur olmayabilecegini diisiindiirmektedir. Elde edilen sonuglar,
alanyazinda yer alan bazi caligmalarla Ortlismektedir. Bir¢ok arastirmaci tarafindan
yiiriitiilen arastirmalarda da sosyoekonomik diizeyin dijital oyun bagimlilig1 tizerinde
anlamli bir etkisinin olmadigi belirlenmistir (Keser ve Esgi, 2012; Yonet, 2018; Semerci
ve Balci, 2020; Ozdemir, 2021; Tekkursun Demir, 2021; Un, 2021; Golge, 2022;
Acikgoz, 2024). Bu paralellik, teknolojik araglarin tiim sosyoekonomik gruplara yaygin
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olarak ulagabilir hale gelmesiyle agiklanabilir (Cigek, 2021). Teknolojinin
erigilebilirliginin artmasi, dijital oyun bagimhiligi agisindan ekonomik durumu
belirleyici bir degisken olmaktan ¢ikarmis olabilir. Ancak, alanyazinda sosyoekonomik
diizey ile dijital oyun bagimliligi arasinda anlamli bir iliski oldugunu belirten ¢alismalar
da mevcuttur (Horzum, 2011; Cavus ve ark., 2016; Toker ve Baturay, 2016; Arslan,
2020; Yigit ve Giiniig, 2020; Oziit, 2024). Bu calismalarda, aile gelir seviyesinin
artmasiyla dijital oyun bagimliligi diizeyinin de yikseldigi belirlenmistir. Ayrica,
ekonomik durumu daha iyi olan bireylerin oyunlara daha fazla biit¢ce ayirabilmesi ve
gelismis teknolojik donanmimlara sahip olmalarinin bagimliligi artirabilecegi One
siiriilmektedir. Ozellikle, Cavus ve ark. (2016) tarafindan gergeklestirilen calismada,
oyunlara harcanan para ile bagimlilik seviyesi arasinda dogrudan bir iliski oldugu
belirtilmistir. Benzer sekilde, Arslan (2020), ekonomik durumu ¢ok iyi olan bireylerin
bagimlilik seviyelerinin daha yiiksek oldugunu ortaya koymustur. Ote yandan, bazi
caligmalar diisiik sosyoekonomik diizeye sahip bireylerin daha yiiksek dijital oyun
bagimlihigr gosterdigini ileri siirmektedir. Bilgin (2015) ile Kavlak ve ark. (2022)
tarafindan yapilan arastirmalarda, diisiik gelir grubundaki bireylerin oyun bagimliligi
puanlarmin daha yiiksek oldugu ve bu bireylerin oyunlar1 ger¢ek yasamla daha fazla
iligskilendirdigi belirlenmistir.

Bu farkli bulgular, sosyoekonomik diizeyin dijital oyun bagimlilig1 tizerindeki
etkisinin mutlak ve tek basma belirleyici bir degisken olmadigini gdstermektedir.
Ekonomik durumun yam sira, bireylerin aile yapisi, kiiltiirel g¢evresi, psikolojik
durumlar1 ve oyun oynama motivasyonlar1 gibi faktorler de bagimlilik gelisiminde rol
oynayabilir. Teknolojik araglara erisimin her gelir grubunda yayginlagsmasiyla birlikte,
ekonomik durumun bagimlilik iizerindeki etkisi zayiflamis olabilir. Ote yandan, yiiksek
gelir grubundaki bireylerin oyunlara yatirim yapma egilimlerinin bagimllikla iligkili
olabilecegi, diisiik gelir grubundaki bireylerin ise dijital oyunlar1 sosyallesme ve stresle
basa c¢ikma amaciyla kullanmalarmin bagimlilik seviyelerinde farklilagmalara yol

acabilecegi bulgulara yansimaktadir.

4.7. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimhliginin internet Baglantisi Durumuna
Gore Anlamh Bir Farklilik Gosterip Gostermedigine Yonelik Bulgular
“Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri internet baglantis1 durumuna

gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?” alt problemi dogrultusunda, Dijital Oyun
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Bagimliligi Olgegi’nden elde edilen puanlar ile dgrencilerin internet baglantis1 durumu

degiskeni arasindaki iliski incelenmistir.

Tablo 4.10. Internet Baglantis1 Durumuna Gére DOB Puanlari (t-Testi)

Bagimh Internet N X S sd t p
Degisken Baglantis1

Durumu
Dijital Var 513 54.04 20.02 171.33 3.002 .003
Oyun Yok 106 48.43 16.95
Bagimliligi
*p<.05

Tablo 4.10 incelendiginde, internet baglantis1 durumu ile dijital oyun bagimlilig:
Olcek puanlart arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goriilmektedir
(p<.05). Bu bulgu, internet baglantisi olan bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
internet baglantis1 olmayan bireylere kiyasla daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Bu aragtirmada, 6grencilerin internet baglantisina sahip olup olmamalarinin
dijital oyun bagimlilig1 iizerindeki etkisi incelenmis ve internet baglantisi olan
bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin internet baglantis1 olmayan bireylere
kiyasla daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Bu bulgu, internet erisiminin dijital oyun
bagimlilig: {izerinde etkili bir faktdr olabilecegini gostermektedir. Mevcut bulgu, bazi
arastirmalarla uyumlu olup, internet baglantisi olan bireylerin dijital oyun bagimlilig
puanlariin daha yiiksek oldugu yoniinde sonuglar igeren ¢alismalar mevcuttur (Delebe,
2020; Hazar ve Ekici, 2021; Cakir, 2022; Oziit, 2024). Bu arastirmalarda, bireylerin
internet erigiminin artmasiyla dijital oyunlara olan egilimlerinin de ylkseldigi ve
bagimlilik risklerinin arttig1 belirtilmistir. Benzer sekilde, Numanoglu ve Bayir (2012)
tarafindan yapilan ¢aligsmada, ilkogretim 6grencilerinin biiylik ¢ogunlugunun internet
baglantis1 araciligiyla oyun oynadigi belirlenmistir. Ayrica, evde bulunan siirekli
internet baglantis1 olan cihazlarin sayisinin artmasimin ¢ocuklarda internet ve dijital
oyun bagimlilhigt diizeyini artirdigini gostermistir (Ari, 2024). Bu baglamda, evde
internet baglantisinin bulunmasinin dijital oyun bagimliligi acisindan tetikleyici bir
unsur olabilecegi ifade edilmektedir. Giinlimiizde bir¢cok evde internet baglantisinin
yalnizca eglence amaciyla degil, aynt zamanda egitim ve sosyal etkilesim icin de
kullanildig1 bilinmektedir. Ancak, evde sabit internetin bulunmasinin dijital oyun
bagimliligini dogrudan artirip artirmadigi konusunda literatiirde ¢eliskili bulgular
bulunmaktadir. Bu ¢alismanin aksine, bazi arastirmalar internet baglantisinin varligi ile
dijital oyun bagimlihg arasinda anlamli bir iliski bulamamistir. Ornegin, internet

baglantisina sahip olup olmamanin dijital oyun bagimlilig1 puanlar iizerinde anlamli bir
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farklilik yaratmadig belirtilmistir (Al-Kord, 2016; Aktas, 2018; Cakici, 2018; Ozmen,
2019; Baykal, 2020; Akkaya, 2022; Siier, 2023). Bunun nedenlerinden biri olarak,
giinlimiizde birgok dijital oyunun internet baglantis1 gerekmeksizin de oynanabilmesi
gosterilmektedir. Dolayisiyla, bireylerin oyun oynama aligkanliklarini belirleyen
faktorler yalnizca internet erisimiyle simirli olmayip, bireysel kullanim aligkanliklari,
psikososyal faktorler ve aile i¢i dinamikler gibi unsurlar da 6nemli rol oynamaktadir
(Aydin ve Horzum, 2015; Dogan, 2023). Bu farkli bulgular, dijital oyun bagimliligina
etki eden faktorlerin yalnizca internet baglantisi ile agiklanamayacagini gostermektedir.
Oyun bagimliligina iliskin degiskenlerin farkli yas gruplarinda ve egitim seviyelerinde
farklilasabilecegi, kullanilan 6lgme araglarinin ve orneklem yapisinin arastirmalar
arasmnda farkliliklar dogurabilecegi diisiiniilmektedir. Ornegin, Goldag (2018) ve Aktas
ve Bostanci Dastan (2021) tarafindan yapilan arastirmalar, evde internet baglantist olan
Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugunu gostermistir.
Buna karsilik, Bilgin (2015) ve Yaman ve ark. (2020) sabit internet baglantisi
mevcudiyeti ile dijital oyun bagimliligi arasinda anlamli bir iliski bulamamastir. Tiirkiye
Istatistik Kurumu (TUIK) tarafindan yapilan arastirmalar da cocuklarin internet
kullanim amaglarinin biiylik bir kismmin oyun oynama ve oyun indirme oldugunu
gostermektedir (TUIK, 2021). Bu bulgu, internet baglantisinin dijital oyunlara erisimi

kolaylastirarak bagimlilik riskini artirabilecegini diisiindiirmektedir.

4.8. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimhihginin Oyun Tiiriine Goére Anlamh Bir
Farkhilik Gosterip Gostermedigine Yonelik Bulgular

“Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig: diizeyleri oyun tiiriine gére anlamli bir
farklilik gostermekte midir?” alt problemi dogrultusunda, Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi’nden elde edilen puanlar ile dgrencilerin tercih ettikleri oyun tiirleri arasindaki

iliski incelenmistir.
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Tablo 4.11. Oyun Tiiriine Gére DOB Betimsel Istatistikleri

Bagimh Degisken Oyun Tiirii N X S
Aksiyon 119 52.98 19.51
Doviis 40 64.55 19.62
Spor ve Yaris 88 53.21 18.43
Oyunlari
Macera 67 52.43 15.30
Simiilasyon 19 53.11 17.17
Strateji 15 46.80 13.02
Dijital Oyun Zeka/Bulmaca 73 39.07 12.80
Bagimliligi Rol Yapma 9 46.68 17.19
Oyunlari
Egitsel Oyunlar 12 38.92 12.64
Cok Oyunculu 74 54.92 18.97
Oyunlar
Nisanci1 Oyunlari 70 65.01 23.03
Diger 33 51.83 20.57
Toplam 619 53.08 19.63

Tablo 4.11°de goriildiigi gibi, farkh tiirde dijital oyunlar oynayan 6grencilerin
dijital oyun bagimliligi puan ortalamalar1 degiskenlik gostermektedir. Aksiyon oyunlari
oynayan Ogrencilerin bagimlilik puan ortalamasi 52.98, doviis oyunlari oynayanlarin
64.55, spor ve yarig oyunlar1 oynayanlarin 53.21, macera oyunlari1 oynayanlarin 52.43,
simiilasyon oyunlar1 oynayanlarin 53.11, strateji oyunlart oynayanlarin 46.80,
zeka/bulmaca oyunlari oynayanlarin 39.07, rol yapma oyunlari oynayanlarin 46.68,
egitsel oyunlar1 tercih edenlerin 38.92, ¢ok oyunculu oyun oynayanlarin 54.92, nisanci
oyunlart oynayanlarin 65.01 ve diger tiirde oyunlar1 (miizik/ritim oyunlari, artirtlmis ve
sanal gerceklik tabanli oyunlar, interaktif hikdye oyunlari, platform oyunlari, korku
oyunlari, parti ve sosyal oyunlar, agik diinya oyunlar1 ve kart ve masa oyunlart vb.)
oynayanlarin  51.83 olarak hesaplanmistir. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig
Olceginden aldiklart puanlarin oyun tiirlerine gore anlamli bir farklilik gdosterip

gostermedigine dair bulgular ise Tablo 4.12°de verilmistir.

Tablo 4.12. DOB Puanlarinin Oyun Tiiriine Gére Varyans Analizi

Bagimh Varyansin Kareler sd Kareler F p
Degisken Kaynag Toplami Ortalamasi
Dijital Oyun Gruplargrgm 33251.053 11 3022.823 8.953 .000
Bagimhh Gruplarigi 204953.565 607 337.650

Toplam 238204.618 618
*p<.05

Tablo 4.12’de goruldigi gibi, iliskisiz 6rneklemler igin tek faktorlii varyans
analizi (ANOVA) kullanilarak elde edilen bulgulara gore, 6grencilerin dijital oyun
bagimlilig1 dlgeginden aldiklar1 puanlar arasinda oynanan oyun tiiriine gore anlaml bir

farklilik bulunmaktadir [F(11,607y) = 8.953, p < 0.001]. Tukey post-hoc testi sonuglarina
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gore ise, nisanci oyunlari oynayan Ogrencilerin, zeka/bulmaca oyunlari oynayan
ogrencilere kiyasla anlamli derecede daha yiiksek dijital oyun bagimlilig1 puanina sahip
oldugu goriilmistiir (p < 0.001). Benzer sekilde, doviis oyunlar1 oynayan dgrenciler de
aksiyon oyunlari oynayan Ogrencilere gére anlamli derecede daha yiliksek bagimlilik
puan1 almistir (p = 0.030). Ayrica, spor ve yaris oyunlart oynayan grencilerin, strateji
oyunu oynayan Ogrencilere kiyasla anlamli derecede daha yiiksek bagimlilik puam
aldig1 tespit edilmistir (p = 0.001). Bunun yani sira, zeka/bulmaca oyunlari oynayan
Ogrenciler ile egitsel oyunlar oynayan Ogrenciler arasinda ise anlamli bir fark
bulunmamaktadir (p > 0.05). Diger bir ifadeyle, oyun tiirii, 6grencilerin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerini énemli 6l¢iide etkilemekte olup, o6zellikle aksiyon yogunlugu
yiiksek olan oyun tiirleri daha yiiksek bagimlilik puanlariyla iliskilendirilmektedir.

Bu arastirmada, 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin oynadiklari
oyun tiiriine gore degisiklik gosterdigi belirlenmistir. Ozellikle nisanct ve doviis
oyunlarmi tercih eden 6grencilerin bagimlilik diizeylerinin diger oyun tiirlerine kiyasla
daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bunun yaninda, spor ve yaris, aksiyon, macera ve
simiilasyon oyunlarini oynayan O&grencilerin bagimlilik diizeyleri orta seviyede
bulunmustur. Strateji, rol yapma ve ¢ok oyunculu oyunlari oynayan o6grencilerin
bagimlilik diizeyleri nispeten daha diisiikken, zeka/bulmaca ve egitsel oyunlar tercih
edenlerin bagimlilik diizeylerinin en diisiik oldugu belirlenmistir. Oyun tiirlerinin
bagimhilik tizerindeki etkisi bu aragtirmada agik¢a ortaya konulmustur. Elde edilen
bulgular, dijital oyun bagimlilig: ile oyun tiirii arasindaki iligskiyi ele alan baz1 onceki
arastirmalarla tutarlilik gostermektedir. Siddet icerikli oyunlar oynayan bireylerin
bagimlilik diizeylerinin yiiksek oldugu bulunmustur (Donati ve ark., 2015; Lemmens ve
Hendriks, 2016; King ve ark., 2019; Hazar ve ark., 2020; Oztekin ve ark., 2021). Rol
yapma, strateji ve nisanct oyunlarmin bagimlilik agisindan daha riskli oldugu
belirlenmistir (Barut, 2019; Rehbein ve ark., 2021; Kim ve ark., 2022; Cakir Koseoglu,
2023; Liao ve ark., 2023). Dijital oyun tiirleri ile bagimlilik arasinda bir iligski oldugu ve
ozellikle savas, aksiyon, doviis, strateji ve c¢evrimi¢i ¢ok oyunculu oyunlarin
bagimlilikla daha giiglii bir baglantiya sahip oldugu saptanmistir (Kuss ve Griffiths,
2012; Taylan ve ark., 2017; Ayyildiz, 2021; Cigek, 2021; Ozdemir ve Karaboga, 2021;
Oztekin ve ark., 2021; Avci, 2022; Atabay ve ark., 2023; Tung, 2023). Bununla birlikte,
eldeki aragtirmanin bulgulan ile farkliliklar gdsteren arastirmalar da mevcut olup
bireylerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri ile oyun tiirii arasinda belirgin bir farklilik
olmadig1 belirlenmistir (Horzum ve ark., 2011; Aydogdu, 2018; Akdag, 2024). Bu
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farkliliklarin, katilmer profili, kullanilan 6l¢tim araclart ve oyun tiirlerinin
siiflandirilma bi¢imlerinden kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir.

Arastirmamiz, Ozellikle aksiyon, doviis, nisanci ve strateji oyunlarinin daha
yiiksek bagimhilik riski tasidigin1  destekleyen c¢ok sayida calismayla paralellik
gostermektedir (Kim ve ark., 2022; Cakir Koseoglu, 2023; Liao ve ark., 2023). Ayrica,
zeka/bulmaca ve egitsel oyunlarin bagimlilik riskinin daha diisiik oldugu da 6nceki
arastirmalarla uyumlu bir bulgudur (Cavus ve ark., 2016; Ozdemir ve Yildiz, 2023).

Son yillarda 6zellikle nisanct ve doviis oyunlarinin bagimlilik acisindan daha
fazla risk tasidigi goriilmektedir. Bu durum, oyun grafiklerindeki gelismelerle birlikte
daha gercekgi ve siiriikleyici bir oyun deneyimi sunulmasindan kaynaklaniyor olabilir.
Nisanct oyunlarinin hizli tempolu yapisi, refleks gerektiren mekanikleri ve stirekli
rekabet ortami, oyuncularin oyunda daha uzun siire kalmasina neden olabilmektedir.
Doviis oyunlar ise oyunculara birebir rekabet ve anlik karar verme gerekliligi sunarak
bagimlilig: artiric1 bir faktor olusturabilir. Ote yandan, bulmaca ve zeka oyunlarinin
bagimlilik riskinin diisiikk olmasinin, bu tiirlerin daha ¢ok kisa siireli ve biligsel odakl
olmasiyla iligkili oldugu goriilmektedir. Calismamizin bulgulari, 6zellikle rekabetci ve
hizl1 aksiyon unsurlarini yogun iceren oyun tiirlerinin bagimlilik acgisindan daha riskli

olabilecegini gostermektedir.

4.9. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimhhiginin Oyun Tercihine Gére Anlamh Bir
Farkhilik Gosterip Gostermedigine Yonelik Bulgular

“Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig: diizeyleri oyun tercihine gére anlamli bir
farklilik gostermekte midir?” alt problemi dogrultusunda, Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi’nden elde edilen puanlar ile Ogrencilerin oyun tercihleri arasindaki iliski

incelenmistir.

Tablo 4.13. Oyun Tercihine Gére DOB Puanlar (t-Testi)

Bagimh Oyun N X S sd t p
Degisken Tercihi

Dijital Cevrimici 412 57.07 19.94 491.50 7.951 .000
Oyun Cevrimdist 207 45.13 16.35

Bagimlilig

*p<.05

Tablo 4.13 incelendiginde, oyun tercihi ile dijital oyun bagimlihig 6lgek
puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (p < .05). Bu
bulgu, c¢evrimi¢i oyun oynayan bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin,

cevrimdisi oyun oynayan bireylere kiyasla daha yliksek oldugunu gostermektedir.
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Bu aragtirmada, cevrimi¢i oyun oynayan bireylerin dijital oyun bagimlilig
diizeylerinin, ¢evrimdist oyun oynayan bireylere kiyasla daha yiiksek oldugu
bulunmustur. Bu sonug, ¢evrimigi oyunlarin sundugu sosyal etkilesim, rekabet ortami
ve siirekli giincellenen iceriklerin bireyleri daha fazla oyuna ydnlendirebilecegi
diistincesini desteklemektedir. Ayrica, ¢evrimici oyunlarin bireylere diger oyuncularla
etkilesim kurma ve sanal ortamda sosyal baglantilar gelistirme firsat1 sundugu, bunun
da bagimlilig artirabilecegi goriilmektedir. Bu bulgu, 6nceki aragtirmalarin sonuglariyla
da uyumludur.

Cevrimigi oyunlarin bagimliligr artirict etkileri, ¢esitli faktorlerle agiklanabilir.
Oncelikle, ¢evrimici oyunlarin bireyler tarafindan rahatlatic1 ve zevkli bir eylem olarak
algilanmas1 ve hazzin tekrar tekrar saglanma istegi, bagimlilik gelisimini destekleyebilir
(Bilgin, 2015). Cevrimi¢i oyunlarin genis etkilesim ve iletisim olanaklar1 saglamasi,
takim halinde oynanmasi ve kisileraras1 iletisim ile isbirligini gelistirmesi, oyun
siirelerinin uzamasina yol acabilir (inal ve Dogusoy, 2006). Bunun yani sira, akran
gruplar tarafindan dislanan veya sinif arkadaslari ile etkilesimde zorlanan bireylerin,
¢evrimi¢i oyunlara yonelme egiliminde oldugu gériilmektedir (Atalay, 2014).

Cevrimigi oyunlar, slirekli giincellenen igerikleri, sosyal etkilesim imkani ve
rekabet¢i yapilart nedeniyle bagimlilik yapici olabilir (Kuss ve Griffiths, 2012).
Ornegin, Xu ve ark. (2012), asir1 ¢evrimigi oyun oynamanin genglerde bagimliliga
neden oldugunu ve bu durumun Onlenmesi i¢in alternatif sosyal alanlarin
olusturulmasini  dnermektedir. Ozellikle ¢evrimigi oyunlarin oyunculara yeni
arkadasliklar kurma firsatt sunmasi, oyun i¢inde topluluklar olusturulmasinmi tesvik
edebilir ve bu durum oyunlara harcanan siireyi artirarak bagimmhilik gelisimini
hizlandirabilir (Cole ve Griffiths, 2007). Nitekim, arastirmalar c¢evrimi¢i oyunlarin
sosyal baglar gii¢lendirebildigi gibi, ayn1 zamanda ger¢ek hayattaki sosyal izolasyonu
artirarak bagimlilig: tetikleyebilecegini ortaya koymaktadir (Lemmens ve ark., 2011).

Arastirmanin bulgulari, dijital oyun bagimliligi ile g¢evrimi¢i oyun oynama
arasinda giiglii bir iliski oldugunu gosteren dnceki ¢alismalarla da ortiismektedir (Peker
ve ark., 2010; Cavus ve ark., 2016; Hendriks ve Lemmens, 2016; Bingol Karagdz,
2017; Kurt ve ark., 2018; Karabulut, 2019; Tetik, 2020; Un, 2021; Siier, 2023).
Cevrimi¢i oyunlarin oyunculara sundugu rekabet duygusu, oyun i¢i etkilesimler ve
odiillendirici mekanizmalar, beynin dopamin salinimini artirarak oyun bagimliligim
tesvik edebilir (Weinstein ve Lejoyeux, 2020). Bununla birlikte, bazi aragtirmalar

cevrimici oyunlar ile bagimlilik diizeyi arasinda anlamli bir fark olmadigimi 6ne
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stirmektedir (Uzunlar, 2022). Bu durum, bireysel faktorler, oyun i¢i mekanizmalar ve
oynama siiresi gibi degiskenlerin bagimlilik gelisiminde rol oynayabilecegini

gostermektedir.

4.10. Dijital Oyun Oynama Motivasyonuna iliskin Bulgular
“Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlar1 nedir?” alt problemi
dogrultusunda, Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi’nden elde edilen puanlarin

ortalama, en diisiik ve en yiiksek degerleri hesaplanarak asagidaki tabloda sunulmustur.

Tablo 4.14. Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgeginin Istatistikleri

Olcek N En Diisiik En Yiiksek X S
Dijital Oyun 619 19.0 95.0 56.52 13.11
Oynama

Motivasyonu

Olcegi

Tablo 4.14 incelendiginde, Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu
dleginden aldiklar1 puanlarin 19 ile 95 arasinda degistigi goriilmektedir. Olgek, her biri
1-5 arasinda puanlanan 19 maddeden olustugu i¢in dlgekten en az 19, en fazla 95 puan
alinabilmektedir. Caligmaya katilan 6grencilerin Dijital Oyun Oynama Motivasyonu
Olgegi'nden (DOOMO) aldiklar1 ortalama puan 56.52 olarak hesaplanmistir. Bu bulgu
Ogrencilerin dijital oyunlara kars1i genel olarak orta diizeyde motivasyona sahip
olduklarimi gostermektedir. Elde edilen bulgular, dijital oyunlarin 6grenciler i¢in 6nemli
bir motivasyon kaynagi haline geldigini ortaya koymaktadir.

Bu arastirmada, Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlarinin orta
seviyede oldugu tespit edilmistir. Katilimcilarin 6lgekten aldiklart ortalama puan, dijital
oyunlarin bireyler i¢in 6nemli bir motivasyon kaynagi haline geldigini gostermektedir.
Bu bulgu, literatiirdeki 6nceki ¢alismalarla biiyiik ol¢iide tutarhidir. Turgut ve Yasar
(2019), Yilmaz (2022), Ekinci, M. (2023), Ozmen (2023) ve Tas¢1 (2023) tarafindan
yapilan aragtirmalar, 6grencilerin dijital oyun oynama motivasyonlarinin orta seviyede
oldugunu ortaya koymus ve bu calismayla benzer sonuglara ulagmistir. Ancak Cinar
(2020), daha yiiksek motivasyon seviyeleri tespit ederek, bu calismadaki bulgulardan
farkli sonuglara ulagmistir. Dijital oyun oynama motivasyonunun cesitli faktorlerden
etkilendigi bilinmektedir. Aragtirmalara gore, 6grencilerin oyun oynama motivasyonu
sadece eglence amacina dayanmayip, stres yonetimi, sosyal aidiyet, basari hissi ve

zihinsel rahatlama gibi unsurlarla da iligkili olabilmektedir (Mall1, 2019). Tiver (2021),
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ortadgretim Ogrencilerinin dijital oyun oynama motivasyonlarinin en ¢ok merak ve
sosyal kabul alt boyutlarinda yogunlastigini, en diisiik seviyenin ise oyun isteginde
belirsizlik alt boyutunda oldugunu belirlemistir. Bu durum, o6grencilerin oyunlara
yalnizca bos zamanlarin1 degerlendirmek i¢in degil, ayn1 zamanda sosyal c¢evrelerinde
kabul gérmek ve yeni beceriler gelistirmek amaciyla yoneldiklerini diisiindiirmektedir.
Dijital oyun oynama motivasyonu, bireylerin oyunlara yonelik ilgisini ve
bagimlilik riskini de sekillendirebilir. Memis (2024) tarafindan yapilan calismada,
Ogrencilerin oyun oynama motivasyonlarimin zaman i¢inde degisebilecegi ve belirli
miidahalelerle azaltilabilecegi ortaya konmustur. Kablan (2024) ise dgrencilerin oyun
motivasyonu puanlarmin dlgek ortalamasinin biraz {izerinde oldugunu belirlemistir. Bu
sonugclar, bireylerin oyun oynama nedenlerinin zaman i¢inde degisebilecegini ve c¢esitli
cevresel faktorlerden etkilendigini gostermektedir. Dijital oyun oynama motivasyonlari
arasinda kariyer yapma, meslek edinme, maddi kazang saglama, stres yonetimi, eglence
arayisi, giinlik yasamin sorunlarindan uzaklasma ve zihinsel rahatlama gibi faktorlerin
etkili oldugu goriilmektedir. Kentlesmenin hizli bir sekilde yayginlagsmasi, ¢ocuklarin
geleneksel oyunlardan uzaklagsmasina neden olurken, dijital oyunlara olan ilgiyi de
artirmaktadir. Bu ilginin temelinde eglence arayisi, rekabet duygusu, basari hissi ve

sosyal etkilesim gibi ¢esitli motivasyon unsurlar1 yer almaktadir.

4.11. Akademik Erteleme Davransina iliskin Bulgular
“Ogrencilerin akademik erteleme davranisi nedir?” alt problemi dogrultusunda,
Akademik Erteleme Davranisi Olgegi’nden elde edilen puanlarin ortalama, en diisiik ve

en yiiksek degerleri hesaplanarak asagidaki tabloda sunulmustur.

Tablo 4.15. Akademik Erteleme Davranisi Olgeginin Istatistikleri

Olcek N En Diisiik En Yiiksek X S
Akademik 619 19.0 95.0 34.44 16.67
Erteleme
Davrams1

Olcegi

Tablo 4.15 incelendiginde, dgrencilerin akademik erteleme davranisi dlgeginden
aldiklar1 puanlarin 19 ile 95 puan arasinda degistigi goriilmektedir. Olgek, her biri 1-5
arasinda puanlanan 19 maddeden olustugu igin 6l¢ekten en az 19, en fazla 95 puan
alimabilmektedir. Calismaya katilan Ogrencilerin  Akademik Erteleme Davranisi

Olgegi'nden (AEDO) aldiklar1 ortalama puan ise 34.44 olarak hesaplanmistir. Bu bulgu,
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ogrencilerin akademik sorumluluklarin1 geciktirme egilimlerinin belirli bir diizeyde var
oldugunu gostermekte, ancak genel olarak yliksek diizeyde bir erteleme davranisi
sergilenmedigini isaret etmektedir.

Bu arastirmanin bulgulari, &grencilerin genel olarak akademik erteleme
davranis1 sergilediklerini gostermektedir. Bazi &grencilerde ise bu davranisin daha
belirgin hale geldigi gézlemlenmistir. Bu durum, 6grencilerin bir kisminin goérev ve
sorumluluklarini zamaninda yerine getirme konusunda zorlandigini, erteleme egiliminin
O0grenme siirecinde belirli oOlglide etkili oldugunu disiindiirmektedir. Arastirma
bulgulari, literatiirde yer alan bir¢ok calismayla benzerlik gdstermektedir. Ornegin,
alanyazindaki bir¢ok arastirmada (Yiicel Toy, 2014; Demir ve Kosterelioglu, 2015;
Sarikaya Aydin ve Kogak, 2016; Demir, 2017; Demir, 2018; Bozan Isik, 2019; Giinay,
2019; Kara, 2019; Kibaroglu, 2020; Ozer ve Akay, 2020; Yardim, 2021; Dogan Kog,
2022; Yardim ve Engin, 2022; Dogan, 2023; Kahraman, 2023; Ahmed ve ark., 2024) da
akademik erteleme davraniginin genel olarak orta diizeyde oldugu ifade edilmistir. Bu
bulgular, calismamizin sonuglarin1 destekler niteliktedir. Bununla birlikte, bazi
arastirmalar 6grencilerin akademik erteleme davraniglarinin diisiik diizeyde oldugunu
gostermistir (Korkmaz, 2018; Durdu, 2019; Cakin, 2021; Hamurcu ve S6nmezer, 2023;
Tiirkadi Gervan ve Ates, 2023; Cavdar, 2024). Bu farkliliklar, 6rneklemlerin yas grubu,
egitim diizeyi, sosyal cevre, Olgme araglart ve calisma donemleri gibi etkenlerden
kaynaklaniyor olabilir. Diger taraftan, bazi caligmalar ise Ogrencilerin akademik
erteleme davramiglarinin ortanin iizerinde veya yiiksek diizeyde oldugunu ortaya
koymustur (Ying ve Lv, 2012; Giiriiltii, 2016; Oran, 2016; Akbas Cosar, 2019; Mise ve
Hanger, 2019). Bu bulgular, 6zellikle lise ve tliniversite 6grencileri arasinda akademik
erteleme egiliminin daha yiiksek olabilecegine isaret etmektedir.

Akademik erteleme davranisinin bireysel, cevresel ve yasamsal pek c¢ok
degiskene bagli olarak degiskenlik gosterebildigi goriilmektedir. Farkli 6grenci
gruplarinda yapilan c¢alismalarda, bu davranisin nedenlerinin ¢esitli bi¢imlerde ortaya

ciktig1 ve baglamsal etkenlere gore farklilik gdsterebildigi bulgulara yansimaktadir.

4.12. Dijital Oyun Bagimhhg ile Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Arasindaki
iliskiye Dair Bulgular
“Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar ile dijital oyun oynama motivasyonlari

arasinda anlamli bir iliski var midir?” alt problemi dogrultusunda, Dijital Oyun
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Bagimlihigi Olgegi ile Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi’nden elde edilen
puanlar arasindaki iligki incelenmistir.

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig: ile dijital oyun oynama motivasyonu
arasindaki 1iliskinin belirlenmesinde basit korelasyon tekniginden yararlanilmistir.
Korelasyon katsayisinin 1.00 olmasi, iki degisken arasinda mitkemmel pozitif bir iligki
bulundugunu; -1.00 olmasi, miikemmel negatif bir iligki oldugunu; 0.00 olmasi ise iki
degisken arasinda herhangi bir iliskinin olmadigim1 gostermektedir. Alanyazinda
korelasyon katsayisinin biiyiikliigiine iliskin kesin bir goriis birligi bulunmamakla
birlikte, genel kabul goren degerlendirmeye gore korelasyon katsayisinin mutlak degeri
0.70 ile 1.00 arasinda ise yiiksek, 0.30 ile 0.70 arasinda ise orta, 0.00 ile 0.30 arasinda
ise diisiik diizeyde iliski olarak kabul edilmektedir (Biiyiikoztiirk, 2008). Ogrencilerin
dijital oyun bagimliligi ile dijital oyun oynama motivasyonu arasindaki iliskiye dair elde

edilen bulgular Tablo 4.16’da sunulmustur.

Tablo 4.16. DOB ile DOOM Arasindaki Iliski

Dijital Oyun Oynama
Motivasyonu

Pearson r S7T*
Dijital Oyun Bagimhihg P 000
N 619

* Korelasyon p<0.01 diizeyinde anlamlidir.

Arastirma bulgularina gore, dijital oyun bagimlilig: ile dijital oyun oynama
motivasyonu arasinda orta diizeyde, pozitif ve istatistiksel olarak anlamli bir iligki
bulunmaktadir (r = 0.577, p < .001). Bu sonug, 6grencilerin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri arttik¢a, dijital oyun oynama motivasyonlarinin da arttigimi gostermektedir.
Iki degisken arasindaki iliskinin giicli, degiskenlerin birbirlerini agiklama orani
tizerinden degerlendirildiginde; dijital oyun bagimhiligindaki varyansin yaklasik
%33.29’sinin djjital oyun oynama motivasyonu tarafindan agiklanabilecegi
goriilmektedir (R? = 0.3329).

Bu arastirmada, dijital oyun oynama motivasyonu ile dijital oyun bagimlilig
arasinda orta diizeyde pozitif ve anlamli bir iliski oldugu belirlenmistir. Baska bir
ifadeyle, 6grencilerin dijital oyun oynama motivasyonu arttik¢a, dijital oyun bagimliligi
diizeyleri de artis gostermektedir. Bu bulgu, dijital oyun oynama davraniginin yalnizca

eglence amagli bir faaliyet olmanin Otesine gegerek, bireylerin yasam rutinlerini
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etkileyebilecek diizeyde bir bagimliliga evrilebilecegini gostermektedir. Elde edilen bu
sonug, literatiirdeki ¢ok sayida caligmayla paralellik gostermektedir. Dijital oyun
oynama motivasyonu ile dijital oyun bagimliligi arasinda pozitif ve anlamli bir iligki
oldugunu ortaya koyan 6nceki ¢alismalarla da ortiismektedir (Hazar, 2019; Bayramoglu,
2020; Kilig, 2021; Baloch ve ark., 2023; Ekinci, M., 2023; Topal ve ark., 2023; Kablan
ve Imamoglu, 2024). Farkli yas gruplarinda yapilan bu calismalar, bireylerin dijital
oyun oynama motivasyonlariin dijital oyun bagimlilig1 lizerinde etkili oldugunu ve bu
etkinin yasa bagli olmaksizin gegerli oldugunu gostermektedir. Dijital oyun
motivasyonunun alt boyutlar1 da bagimlilikla iliskili olabilmektedir. Saglam ve Turan
(2024), basar1 ve sosyal kabul odakli motivasyonlarmn bagimlilik riskini artirdigini
belirtmistir. Ancak literatiirde farkli bulgulara da rastlanmaktadir. Ornegin, Keskinkilig
(2023), motivasyonel faktorlerin bagimlilik lizerinde dogrudan ve giiclii bir yordayici
olmadigmi belirtmis, yalnizca sinirl bir etki giicii oldugunu 6ne siirmiistiir. Ontiirk ve
ark. (2021) ise motivasyonun bagimliliga dolayl1 yoldan etki ettigini savunmustur.

Bu bulgular, dijital oyun oynama motivasyonunun bireyin dijital oyunlarla
kurdugu iliskiyi ve bu iliski lizerinden bagimlilik gelistirme olasiligini etkileyen bir
unsur olarak oOne ¢iktigini gostermektedir. Bununla birlikte, bu iligskinin diizeyinin;
bireyin yas, cinsiyet, psikososyal ozellikleri ve oyun oynama amaglar1 gibi cesitli

faktorlere bagli olarak farklilik gosterebildigi goriilmektedir.

4.13. Dijital Oyun Bagimhhg: ile Akademik Erteleme Davranisi Arasindaki
fliskiye Dair Bulgular

“Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 ile akademik erteleme davranislari
arasinda anlamli bir iliski var mudir?” alt problemi dogrultusunda, Dijital Oyun
Bagimliligi Olgegi ile Akademik Erteleme Davranisi Olgegi’nden elde edilen puanlar
arasindaki iligki incelenmistir.

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig ile akademik erteleme davranisi arasindaki
iliskinin belirlenmesinde basit korelasyon tekniginden yararlanilmistir. Ogrencilerin
dijital oyun bagimlilig1 ile akademik erteleme davranigi arasindaki iliskiye dair elde
edilen bulgular Tablo 4.17’de sunulmustur.
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Tablo 4.17. DOB ile AED Arasindaki iliski

Akademik Erteleme Davranisi

Pearson r .584*
Dijital Oyun Bagimhhg P 000
N 619

* Korelasyon p<0.01 diizeyinde anlamlidir.

Arastirma bulgularina gore, dijital oyun bagimliligi ile akademik erteleme
davranig1 arasinda orta dilizeyde, pozitif ve istatistiksel olarak anlamli bir iliski
bulunmaktadir (r = 0.584, p < .001). Bu sonug, 6grencilerin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri arttik¢a, akademik erteleme davranislarinin da arttigmi gostermektedir. ki
degisken arasindaki iliskinin giicli, degiskenlerin birbirlerini agiklama orani iizerinden
degerlendirildiginde; dijital oyun bagimlilifindaki varyansin yaklasik %34.1’inin
akademik erteleme davranisi tarafindan agiklanabilecegi goriilmektedir (R? = 0.341).

Bu arastirmada elde edilen bulgular, dijital oyun bagimliligi ile akademik
erteleme davranigi arasinda orta diizeyde, pozitif ve anlamli bir iliski oldugunu ortaya
koymustur. Bu sonug, bireylerin dijital oyunlara olan bagimlhilik diizeyleri arttikca,
akademik gorevlerini erteleme egilimlerinin de yiikseldigini gostermektedir. Elde edilen
bulgular, 06zellikle ortaokul diizeyindeki Ogrencilerin dijital oyunlari, stresli ve
sorumluluk gerektiren akademik gorevlerden kaginma araci olarak kullanabildiklerine
isaret etmektedir (Davis ve ark., 2002; Li ve ark., 2020). Bu bulgu, literatiirde yer alan
birgok caligmanin (Elhatip, 2018; Kibaroglu, 2020; Bayramoglu ve Giizel Giirbiiz,
2023; Yalcin, 2023; Doruk Aslan, 2024; Kayis ve Ayas, 2024; Oziit, 2024; Uysal, 2024)
bulgulariyla da ortlismektedir. Ayrica, dijital oyun bagimliliginin akademik ertelemenin
giiclii bir yordayicisi oldugu da bircok calismada vurgulanmistir (Yalgin, 2023; Doruk
Aslan, 2024). Bununla birlikte, literatiirde elde edilen bazi bulgular bu arastirmada elde
edilen bulgulardan farklilik gostermektedir. Ornegin Zamki (2022) cevrim ici oyun
bagimlilig1 ile akademik erteleme arasinda negatif yonlii zayif bir iliski bulurken,
Yilmaz (2024) ise dijital oyun bagimlilig1 ile akademik erteleme arasinda diisiik
diizeyde pozitif bir iligki oldugunu ortaya koymustur. Bu farkli sonuglar, drneklem
grubu (iiniversite 0grencileri) veya kullanilan veri toplama araglarinin farkliligi gibi
metodolojik etkenlerle agiklanabilir.

Arastirmanin bir diger onemli katkisi, dijital oyun bagimliliginin yalnizca
akademik basariyr degil, ayn1 zamanda bireylerin zaman yo6netimi ve sorumluluk

duygusu gibi akademik yasamin temel bilesenlerini de etkiledigini ortaya koymasidir.
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Bu durum, Yeh ve ark. (2017) ve Nordby ve ark. (2019) gibi g¢aligmalarin da
destekledigi sekilde, oyun oynama davranisinin erteleme aligkanliklartyla yakindan
iliskili oldugunu gdstermektedir. Mobil oyunlara erisimin kolaylasmasi da bu
bagimlilig1 artirmakta ve akademik gorevlerin ertelenmesine zemin hazirlamaktadir
(Luhsasi, 2017; Ardi ve Syahrin, 2020; Hanifa ve ark., 2022). Bu baglamda, dijital
oyunlar sadece eglence aract olmanin Otesinde, gen¢ bireylerin akademik

sorumluluklarindan uzaklagmasina da neden olabilmektedir.
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5. SONUC VE ONERILER

Bu béliimde, ortaokul dgrencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin dijital oyun
oynama motivasyonu ve akademik erteleme davranisi ile iliskisine iligkin elde edilen

bulgulardan yola ¢ikilarak sonug ve 6nerilere yer verilmistir.

5.1. Sonug¢

Bu boélimde, arastirmadan elde edilen bulgular dogrultusunda ulagilan temel
sonuglara yer verilmistir. Arastirma kapsaminda toplanan veriler analiz edilerek
calismanin amacina uygun sekilde yorumlanmis ve elde edilen sonuglar biitiinciil bir
yaklagimla 6zetlenmistir.

Bu arastirmada, ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri ile
dijital oyun oynama motivasyonlar1 ve akademik erteleme davraniglar1 arasindaki
iligkiler, cesitli demografik ve bireysel Ozellikler cergevesinde kapsamli bicimde
incelenmistir. Arastirma sonuglarina gore, 6grencilerin dijital oyun bagimlilig diizeyleri
cinsiyete gore anlamli farklilik gostermekte; erkek 6grencilerin bagimlilik diizeyleri kiz
ogrencilere kiyasla daha yiiksek bulunmustur. Ogrencilerin genel olarak riskli diizeyde
dijital oyun bagimlilig: sergiledikleri goriilmiis, 6zellikle 7. smif dgrencilerinin daha
yiiksek puanlara sahip olmasi dikkat c¢ekmistir. Buna karsilik, kardes sayisi ve
sosyoekonomik diizey gibi baz1 degiskenler ile bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir
fark saptanmamustir.

Yerlesim yeri degiskeni agisindan bakildiginda, ilcede yasayan Ogrencilerin
kdyde yasayanlara kiyasla daha yiiksek dijital oyun bagimlilig1 puanlarina sahip oldugu
belirlenmistir. Benzer sekilde, internet baglantis1 olan Ogrenciler ile ¢evrimic¢i oyun
oynayan Ogrenciler, baglantis1 olmayan veya cevrimdisi oyun oynayanlara gére daha
yiiksek bagimlilik diizeyleri gostermistir.

Arastirma, oyun tiirlinlin de bagimlilik iizerinde etkili oldugunu gostermis;
nisanci, doviis, spor ve yarig oyunlar1 gibi aksiyon igerigi yliksek oyunlar tercih eden
ogrencilerin bagimlilik diizeylerinin, bulmaca, strateji veya egitsel oyunlar oynayanlara
kiyasla daha yiliksek oldugu bulunmustur. Ek olarak, 6grencilerin dijital oyun oynama
motivasyonlarinin orta diizeyde oldugu saptanmis ve dijital oyunlarin onemli bir
motivasyon kaynagi haline geldigi sonucuna varilmstir.

Iliskisel bulgular incelendiginde, dijital oyun bagimlilig: ile dijital oyun oynama
motivasyonu arasinda orta diizeyde, pozitif ve anlamli bir iliski oldugu goriilmiistiir.

Benzer sekilde, dijital oyun bagimlilig1 ile akademik erteleme davranigi arasinda da
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pozitif yonli anlamli bir iliski saptanmig; bagimlilik diizeyi arttikga Ogrencilerin
akademik gorevlerini erteleme egilimlerinin de yikseldigi belirlenmistir. Bununla
birlikte, Ogrencilerin genel olarak orta diizeyde akademik erteleme davranisi
sergiledikleri ve akademik sorumluluklarini biiylik 6l¢iide zamaninda yerine getirdikleri
gozlenmistir.

Tiim bu bulgular, dijital oyunlarin 6grencilerin giinliik yasamlarinda giiclii bir
motivasyon unsuru oldugunu, ancak kontrolsiiz ve yogun kullanim durumlarinda
akademik sorumluluklar1 olumsuz etkileyebilecegini gostermektedir. Bu nedenle, dijital
oyun kullaniminin ydnlendirilmesi ve dengelenmesi, hem bireysel gelisim hem de

akademik basar1 a¢isindan 6nem tasimaktadir.

5.2. Oneriler

Bu boliimde, arastirma bulgularina dayali olarak 6grenciler, veliler, 6gretmenler ve
alan yazma katki saglamak amaciyla arastirmacilara yonelik cesitli Onerilere yer
verilmistir. Oneriler, elde edilen sonuclarin egitsel siireclere katki sunmasi ve ilerleyen
calismalara 151k tutmasi amaciyla yapilandirilmistir.

e Dijital oyun bagimliligi riskine karst bilinglendirme calismalari
artirlmalidir. Dijital oyun bagimliligi diizeyi riskli ve cok yiiksek risk
grubunda yer alan 6grencilerin aileleri, mutlaka bir uzmandan profesyonel
destek almali ve bu siiregte uzman tavsiyeleri dogrultusunda hareket
etmelidir.

o Ogzellikle erkek dgrencilerde, 7. siif diizeyindekilerde ve uzun siire oyun
oynayan bireylerde daha yiiksek bagimlilik diizeyleri gézlemlendigi i¢in bu
gruplara yonelik hedefli miidahaleler planlanmalidir.

e Aileler ve Ogretmenler dijital oyun kullanimi konusunda rehberlik edici
roller iistlenmelidir. Internet baglantis1 olan ve ¢evrimi¢i oyun oynayan
ogrencilerin daha yiliksek bagimlilik egilimi gdstermesi, denetimli dijital
oyun kullaniminin 6nemini ortaya koymaktadir.

e Oyun siiresinin smirlandirilmasi i¢in aile i¢i kurallar olusturulmali ve
cocuklara zaman yonetimi becerileri kazandirilmalidir.

e Oyun tiirli tercihlerine yonelik farkindalik olusturulmalidir. Nisanci, doviis
ve yaris gibi aksiyon agirlikli oyunlarin daha yiiksek bagimlilik diizeyleriyle
iligskili olmas1 nedeniyle, bu tiirlerin yerine egitsel veya stratejik icerikli

oyunlara yonlendirme yapilabilir.
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Okullarda dijital oyun bagimliligi ve akademik sorumluluklar arasindaki
dengeyi giiclendirmeye yonelik egitim programlart uygulanmalidir. Dijital
oyun bagimliligr ile akademik erteleme davranisi arasindaki anlamli iliski,
akademik bagarty1 destekleyici stratejilerin dnemini vurgulamaktadir.

Dijjital oyunlarin motivasyon araci olarak olumlu kullanimi tesvik
edilmelidir. Ogrencilerin orta diizeyde dijital oyun motivasyonuna sahip
olmasi, bu araglarin dogru kullanildiginda egitim siireclerinde destekleyici
rol Uistlenebilecegini gostermektedir.

Gelecekteki arastirmalarda daha genis 6rneklemlerle farkli yas gruplar ve
sosyo-kiiltiirel degiskenler incelenmelidir. Bu sayede dijital oyun
bagimliligina etki eden faktorler daha kapsamli sekilde ortaya konabilir.
Dijital oyun bagimlilig1 ve akademik erteleme davranigi arasindaki iligkiyi
daha derinlemesine inceleyen calismalar yapilmalidir. Bu iki degisken
arasindaki pozitif iliski dikkate alindiginda, akademik basar1 {izerindeki
etkilerin farkli degiskenlerle birlikte ele alinmas1 faydali olacaktir.

Nitel arastirma yontemleriyle 6grencilerin dijital oyunlara yonelik algi ve
deneyimlerinin derinlemesine incelenmesi onerilmektedir. Sayisal verilerin
yani sira Ogrencilerin 6znel goriisleri, bagimlilik risklerinin anlagilmasina
onemli katkilar saglayabilir.

Disiplinler arasi calismalar tesvik edilmelidir. Psikoloji, egitim bilimleri,
iletisim ve sosyoloji gibi farkli alanlardan uzmanlarin birlikte calistig
projeler, dijital oyun bagimliligini ¢ok boyutlu olarak ele alma imkani
sunacaktir.

Akademik yaymlarda dijital oyunlarin sadece olumsuz yonleri degil,
potansiyel faydalar1 da dengeli bigimde ele alinmalidir. Aksi takdirde dijital

oyunlar konusunda tek yonlii bir bakis agisinin gelismesi s6z konusu olabilir.
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kurumdan resmi izin alinmasi sorumlulugunun arastirmaciya ait olduguna oy birligiyle karar verildi.

Etik Kurul Bagkam
Prof. Dr. Faruk SELCUK

(Form No: FR- 586 ; Revizyon Tarthi:..../../.......; Revizyon No: ...}
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EK-2
Kisisel Bilgi Formu

KIiSIiSEL BILGi FORMU:

Merhaba Sevgili Ogrenciler,

Asagidaki tablolarda yer alan ifadelerde isaretlemeler yaparak goriislerinizi almak istiyorum.
Dolduracagmiz dlgekler bilimsel bir arastirmada kullamilacaktir. Olgeklerde ad soyad yazmamiza gerek yoktur.
ifadeleri degerlendirirken sizi yansitma derecesine gore isaretleme (X) yapimniz. ifadelerde dogru veya yanlis
cevap yoktur. Ifadelere vereceginiz samimi cevaplar arastirmanin dogru ve gergekgi analiz sonuglar iiretmesini
saglayacaktir. Calismaya katilim goniilliilik esasma dayanmaktadir. Dolduracagimz olgeklerle bilimsel bir
calismaya katki saglamis olacaksiniz.

Sorularimiza igtenlikle vereceginiz cevaplar ve katithminiz igin tesekkiir ederiz.

Giirkan URKMEZ
Bilisim Teknolojileri Ogretmeni

1. Cinsiyetiniz? () Kiz () Erkek

2. Kagincr smiftasmz ? ()5 ()6 ()7 ()8

3. Kag yasindasimz ?
()10 ()11 ()12 ()13 ()14 veiizeri

4. Kag kardesiniz var? ( )Yok ( )1 ()2 ( )3 veiizeri

5. Hangi yerlesim yerinde yasamaktasiniz ?
() Koy ()Ilge

6. Kiminle birlikte yasamaktasiniz ?
() Annem ile birlikte () Babam ile birlikte
() Annem ve babam ile birlikte () Higbiri

7. Nerede kaliyorsunuz?
( )Ev__ ()Yurt-Pansiyon

8. Aile tipiniz?
() Cekirdek aile (Anne — baba — gocuklar)
() Genis aile (Aile bityiikleri ile birlikte anne-baba-¢ocuklar)

9. Ailenizin sosyo-eckonomik durumu ?
() Diisiik gelirli ( ) Orta gelirli () Yiiksek gelirli

10. Giinliik dijital oyun oynama siireniz ? (Bilgisayar, telefon, tablet, konsol vb...)
() Oynamiyorum ( ) 1-2 saat () 3-4 saat ( )4+

11. Internet baglatin var mu? ( ) Evet () Hayir

12. Sosyal medya hesabiniz var nm? Varsa hangi sosyal medya araglarini kullaniyorsunuz? (Birden fazla
secebilirsiniz.)
() Var ----- ( )Facebook ( )Instagram ( )Twitter-X ( )WhatsApp ( )Youtube

() Yok
13. En fazla oynadiginiz dijital oyun tiirii nedir?
() Aksiyon () Doviis () Spor ( ) Macera
() Simiilasyon () Strateji () Zeka/Bulmaca () Rol yapma oyunlari

14. Genellikle dijital oyun oynarken hangisini tercih edersin?
( )Bilgisayar  ( )Akilli Telefon ( )Tablet ( )Oyun Konsolu

15. Anne ve babanizin egitim diizeyini ayr1 ayr1 ( X)) koyarak belirtiniz.

Mezun Oldugu Okul Anne Baba
Tlkokul ) )
Ortaokul () ()

Lise ) ()
Universite () ()

16. Hangi teknolojik araglara sahipsin? (Birden fazla secebilirsin.)
( )Bilgisayar  ( )Akilli Telefon ( )Tablet ( )Oyun Konsolu

17. Dijital oyun oynarken kendinizi nasil hissedersiniz?
()Mutlu  ( )Rahatlamug  ( )Stresli  ( )Heyecanli  ( )Sinirli

18. Cevrimigi (internet gerektiren) mi yoksa ¢evrimdisi (internet gerektirmeyen) oyunlart mu tercih edersiniz?
() Cevrimigi (internet gerektiren) () Cevrimdisi (internet gerektirmeyen)

19. Dijital oyun oynadigimz giinler derslere kag saat zaman ayirirsiniz?
()0-1saat () 1-2saat ()2-3saat () 3 saat ve listii
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EK-3
Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagimlilig Olgegi

COCUKLAR ICIiN DiJITAL OYUN BAGIMLILIGI: Her bir maddeyi okuyarak size uygun gelen

segenegi (X) ile isaretleyiniz. Liitfen tiim sorulari eksiksiz cevaplayiniz.

Maddeler

Hi¢ Katilmiyorum
Katilmiyorum
Kararsizim
Katihyorum

Tamamen Katiliyorum

1.Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak beni rahatlatir.

2.Dijital oyun oynarken actktigimn farkina varmam.

3.Her defasinda daha uzun siire dijital oyun oynamak isterim.

4.Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz hissederim.

5.Annem ve babam dijital oyun oynamami engellerse onlara dijital oyun oynamak
igin 1srar ederim.

6.Istedigim zaman dijital oyun oynamazsam sinirlenirim/6fkelenirim.

7.Smufta ders esnasinda dijital oyun oynamay1 hayal ederim.

8.Dijital oyun oynamadigim zaman istahim kagar.

9.0kul disindaki vaktimin ¢ogunu dijital oyun oynayarak gegiririm.

10.Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araglar gordigiimde aklima gelen
ilk sey dijital oyun oynamak olur.

11.Giin igerisinde birden bire/aniden dijital oyun oynamayi istedigim zamanlar olur.

12.Dijital oyun oynadigim igin arkadaslarimla baska oyunlar oynamaya zamanim
kalmaz.

13. Ev diginda herhangi bir yere gittigimde dijital oyun oynayabilecegim bir arag
(bilgisayar, telefon, tablet, konsol vb.) var m1 diye etrafa bakinirirm.

14. Baskalari ile yiiz yiize sohbet etmek yerine dijital oyun oynamay1 tercih ederim.

15.Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur.

16. Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital oyun araglarindan uzak kalmay:
istemem.

17. Dijital oyun oynadigim i¢in baska tiirlii eglenceli aktivitelere (spor, miizik gibi)
zamamm kalmaz.

18. Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir parcasidir (benim igin ¢ok énemlidir)

19. Dijital oyun oynamak i¢in ev ddevlerimi aksattigim zamanlar olur.

20. Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimi erteledigim zamanlar olur.

21.Dijital oyunun olmadig1 bir hayat bana sikic1 gelir.

22. Okula gitmek yerine dijital oyun oynamay1 tercih ederim.

23. Baskalarina (aile, arkadaslar, 6gretmenler vb.) dijital oyun oynadigim siireyle
ilgili yalan soyledigim olur.

24. Dijital oyunun olmadig1 bir hayat bana anlamsiz gelir.
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EK-4

Dijital Oyun Oyanama Motivasyonu Olgegi

DiJITAL OYUN OYNAMA MOTIiVASYONU OLCEGi:

Sevgili Ogrenciler,

Bu olgek Dijital Oyun Oynama Motivasyonuna yonelik goriislerinizi tespit etmek amaciyla

hazirlanmistir. Her bir ifadeyi dikkatlice okuduktan sonra, ifadenin karsisinda bulunan kutucuklardan, size en

uygun olan kutucugu X ile isaretleyiniz. Ciimlelerin dogru ya da yanlis cevaplar1 yoktur. Liitfen bos

birakmayimz.

Maddeler

Hi¢ Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Tamamen Katiliyorum

1.Dijital oyun oynamak beni eglendirir.

2.Dijital oyun gergek hayattaki basarisizliklarimi unutturur.

3.Dijital oyun sayesinde can sikintisindan kurtulurum.

4.Dijital oyun oynamadigimda huzursuz olurum.

5.Dijital oyunlarda kendimi asmak bana haz verir.

6.Dijital oyunlarda basarinca takdir edilmek hosuma gider.

7.Dijital oyunda kazandigim odiiller (kupa, zirh, silah vb.) bana daha ¢ok oynama
istegi verir.

8.Dijital oyun rakiplerime meydan okuma firsati saglar.

9.Dijital oyun bana arkadaslarimla ittifak/takim kurma firsati saglar.

10.Dijital oyunundaki efektler ve sesler beni heyecanlandirir.

11.Dijital oyunlarin gergek gibi olmasi beni kendine geker.

12.Dijital oyundaki kurgu (hikaye) beni meraklandirir.

13.Dijital oyun bana diigsel ortamlarda gezinti yapmamu saglar.

14.Yeni oyun segenekleri (karakterler, ekipman, vb.) beni meraklandirir.

15.Dijital oyunun bana ne kazandirdigindan emin degilim.

16.Dijital oyuna harcadigim zamana deger mi bilmiyorum.

17.Dijital oyun oynamak i¢in harcadigim ¢abaya deger mi bilmiyorum.

18.Dijital oyun oynamam i¢in gerekli nedenler var mi bilemiyorum.

19.Dijital oyunun bana avantajinin ne oldugunu bilmiyorum.
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EK-5
Ortaokul

Ogrencilerinin Akademik Erteleme

Davranisi

ORTAOKUL OGRENCILERININ AKADEMIiK ERTELEME DAVRANISI OLCEGI:

Sevgili Ogrenciler,

Bu olcek Akademik Erteleme Davranisina yonelik goriislerinizi tespit etmek amaciyla

hazirlanmigtir. Her bir ifadeyi dikkatlice okuduktan sonra, ifadenin karsisinda bulunan

kutucuklardan, size en uygun olan kutucugu X ile isaretleyiniz. Cimlelerin dogru ya da yanlis

cevaplart yoktur. Liitfen bog birakmayiniz.

Olgegi

Maddeler

Higbir zaman

Nadiren

Bazen

Sik sik

Her zaman

1. Odev teslim tarihi gecikince, notumun diisecegini bildigim halde
geciktiririm.

2. Caligma istegim olmadig1 i¢in 6devlerimi zamaninda yapmam.

3. Akademik gérevimi zamaninda yapip yapmamam benim i¢in bir sey
ifade etmiyor.

4. Akademik gorevleri yapmay1 sevmedigim i¢in ertelerim.

5. Akademik gorevler eglenceli degil ise yapmam.

6. Eglenceli olmayan gorevler, bosa vakit kaybidir.

7. Odev yapmanin bana bir seyler katmayacagini diisiindiigiim igin
ddevlerimi yapmam.

8. Ogretmenin kizacagini bildigim halde 6devimi yapmam.

9. Ogretmenime hayal kinklig1 yasatacagimi bildigim halde 6devlerimi
zamaninda yapmam.

10. Ailemin ddevlerimi takip etmesine ragmen gorevlerimi ertelerim.

11. Bir gorevi yerine getiremeyecegimi disiindiigiimde, bitirmek i¢in
¢aba harcamam.

12. Ogretmenimi sevsem bile 6devi son ana birakirim.

13. Odevi unuttugum zaman, yapmamak igin arkadaslarimdan 6devin
ne oldugunu istemem.

14. Arkadaslarimin yapmasina ragmen ben gorevlerimi zamaninda
yerine getirmem.

15. Odevi yapmadigimda, dikkat cektigimi diisiinerek mutlu oluyorum.

16. Yanls yapmaktan korktugum i¢in akademik goérevleri ertelemeyi
ya da yapmamayi tercih ederim.

17. Smufin iginde rencide edilmekten korktugum halde gorev ve
sorumluluklarimi ertelerim.

18. Pigsman olacagimi bilsem dahi sorumluluklarimi geciktiririm.

19. Kendimi suglu hissedecegimi bildigim halde 6devlerimi yapmam
ya da son ana birakirim.
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EK-6
MEB Arastima Uygulama Izin Belgesi- 1

Mucur Sehit Polis Gokhan Unaldi Anadolu imam Hatip Lisesi Miidiirliigiine 10*
( -

TUSRHIPE CLMBUR T NON VSl TR

Bagvuru No: MEB.TT.2024.003746

Uygulama Yapilacak MEB Teskilatinin Kurum Kodu: 173340
T.C. Kimlik No: 41155663450

Adi Soyadi: GURKAN URKMEZ

Arastirmanin Adi: Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlihginin, dijital oyun oynama motivasyonu ve akademik
erteleme davranisi ile iligkisi

Arastirmanin Niteligi: Yksek Lisans Tezi

Arastirmanin Orneklem / Galisma Grubu: Ogrenci

Uygulama Yapilacak MEB Teskilati: Mucur Sehit Polis Gokhan Unaldi Anadolu imam Hatip Lisesi
Uygulama Yapilacak Birim: imam Hatip Lisesi

Uygulama Yapilacak il: KIRSEHIR

Veri Toplama Aracinin Baghig: Kisisel Bilgi Formu, Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimlihgi Olcegi, Dijital Oyun
Oynama Motivasyonu Olcegi, Ortaokul Ogrencilerinin Akademik Erteleme Davranisi Olcegi

Arastirma Uygulama izninin Kabul Tarihi: 25.10.2024

Arastirmanin Uygulama izninin Bitig Tarihi: 25.10.2025

Yukarida kimligi yazil arastirmaci “Arastirma Uygulama izinleri Genelgesine (2024/41)" gére belirtilen kapsamda arastirmasini
yapmay! taahhlit etmistir. Arastirmacinin bilgi ve belgelerinin uygunlugu kontrol edilmis olup arastirma uygulama izni KIRSEHIR
il Milli Egitim MGdUrliga tarafindan onaylanmistir.

NOT: Okul/kurum yéneticileri tarafindan “Aragtirma Uygulama izni” belgesinin ve veri toplama araglarinin (araglardaki
maddelerinin) modiilde yer alan belge ve araglarla ayni oldugu kontrol edilmelidir. Ayni olmadigi durumda arastirma uygulama
izni verilmeyecektir.

* Bagvuru detayini gortintiilemek ve belgeyi dogrulamak icin *https://arastirmaizinleri.meb.gov.tr/belge-dogrula’ baglantisini kullaniniz.

- Arastirma Uygulama izinleri Basvuru ve Degerlendirme Mod(ilii -
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EK-7
MEB Arastima Uygulama Izin Belgesi- 2

Sehit Ogr.H.Aydemir Hiirriyet Ortaokulu Midiirliigiine ‘d*
(

TURNITE CUMBURTETI N YiZUNCD TR)

Bagvuru No: MEB.TT.2024.003746

Uygulama Yapilacak MEB Tegkilatinin Kurum Kodu: 703568
T.C. Kimlik No: 41155663450

Adi Soyadi: GURKAN URKMEZ

Arastirmanin Adi: Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliiginin, dijital oyun oynama motivasyonu ve akademik
erteleme davranigi ile iliskisi

Arastirmanin Niteligi: Yiksek Lisans Tezi

Aragtirmanin Orneklem / Calisma Grubu: Ogrenci

Uygulama Yapilacak MEB Tegkilati: Sehit Ogr.H.Aydemir Hiirriyet Ortaokulu
Uygulama Yapilacak Birim: Ortaokul

Uygulama Yapilacak il: KIRSEHIR

Veri Toplama Aracinin Bashgi: Kisisel Bilgi Formu, Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimliigi Olcegi, Dijital Oyun
Oynama Motivasyonu Olcedi, Ortaokul Ogrencilerinin Akademik Erteleme Davranisi Olgegi

Arastirma Uygulama izninin Kabul Tarihi: 25.10.2024

Arastirmanin Uygulama izninin Bitis Tarihi: 25.10.2025

Yukarida kimligi yazili arastirmaci “Arastirma Uygulama izinleri Genelgesine (2024/41)” gore belirtilen kapsamda arastirmasini
yapmayi taahhiit etmistir. Arastirmacinin bilgi ve belgelerinin uygunlugu kontrol edilmis olup arastirma uygulama izni KIRSEHIR
il Milli Egitim MUdirligi tarafindan onaylanmistir.

NOT: Okul/kurum yéneticileri tarafindan “Aragtirma Uygulama izni" belgesinin ve veri toplama araglarinin (araglardaki
maddelerinin) modilde yer alan belge ve araglarla ayni oldugu kontrol edilmelidir. Ayni olmadigi durumda arastirma uygulama
izni verilmeyecektir.

* Basvuru detayini gériintiilemek ve belgeyi dogrulamak icin 'https://arastirmaizinleri.meb.gov.tr/belge-dogrula’ baglantisini kullaniniz.

- Arastirma Uygulama izinleri Basvuru ve Degerlendirme Modiilii -
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EK-8
MEB Arastima Uygulama Izin Belgesi- 3

Fatih Ortaokulu Midirligiine ” N
L

TURNIYE CUMMURITETI N YiZONCD 1)

Basvuru No: MEB.TT.2024.003746

Uygulama Yapilacak MEB Teskilatinin Kurum Kodu: 703567
T.C. Kimlik No: 41155663450

Adi Soyadi: GURKAN URKMEZ

Arastirmanin Adi: Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlihiginin, dijital oyun oynama motivasyonu ve akademik
erteleme davranigi ile iliskisi

Arastirmanin Niteligi: Ylksek Lisans Tezi
Aragtirmanin Orneklem / Calisma Grubu: Ogrenci
Uygulama Yapilacak MEB Teskilati: Fatih Ortaokulu
Uygulama Yapilacak Birim: Ortaokul

Uygulama Yapilacak il: KIRSEHIR

Veri Toplama Aracinin Bashgr: Kisisel Bilgi Formu, Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimhiligi Olcedi, Dijital Oyun
Oynama Motivasyonu Olcegi, Ortaokul Odrencilerinin Akademik Erteleme Davranisi Olgedi

Arastirma Uygulama izninin Kabul Tarihi: 25.10.2024

Arastirmanin Uygulama izninin Bitis Tarihi: 25.10.2025

Yukarida kimligi yazil arastirmaci “Arastirma Uygulama izinleri Genelgesine (2024/41)" gore belirtilen kapsamda arastirmasini
yapmay! taahhiit etmistir. Arastirmacinin bilgi ve belgelerinin uygunlugu kontrol edilmis olup arastirma uygulama izni KIRSEHIR
il Milli Egitim MGdirligi tarafindan onaylanmistir.

NOT: Okul/kurum yéneticileri tarafindan “Arastirma Uygulama izni” belgesinin ve veri toplama araclarinin (araclardaki
maddelerinin) modiilde yer alan belge ve araglarla ayni oldugu kontrol edilmelidir. Ayni olmadigi durumda arastirma uygulama
izni verilmeyecektir.

* Bagvuru detayini goriintiilemek ve belgeyi dogrulamak igin 'https://arastirmaizinleri.meb.gov.tr/belge-dogrula’ baglantisini kullaniniz.

- Arastirma Uygulama izinleri Basvuru ve Degerlendirme Modiilii -
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EK-9
MEB Arastima Uygulama izin Belgesi- 4

Kizildag Yeniyapan Sehit Muzaffer Kilicaslan imam Hatip Ortaokulu Midirligine ‘d\*
(-

TN COMRRATTT N VIS T

Bagvuru No: MEB.TT.2024.003746

Uygulama Yapilacak MEB Tegskilatinin Kurum Kodu: 762375
T.C. Kimlik No: 41155663450

Adi Soyadi: GURKAN URKMEZ

Arastirmanin Adi: Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlihginin, dijital oyun oynama motivasyonu ve akademik
erteleme davranisi ile iligkisi

Arastirmanin Niteligi: Yiksek Lisans Tezi

Arastirmanin Orneklem / Calisma Grubu: Odrenci

Uygulama Yapilacak MEB Tegkilat:: Kizildag Yeniyapan Sehit Muzaffer Kiligaslan imam Hatip Ortaokulu
Uygulama Yapilacak Birim: imam Hatip Ortaokulu

Uygulama Yapilacak il: KIRSEHIR

Veri Toplama Aracinin Baslhii: Kisisel Bilgi Formu, Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimlihgi Olcedi, Dijital Oyun
Oynama Motivasyonu Olgegi, Ortaokul Ogrencilerinin Akademik Erteleme Davranisi Ol¢egi

Aragtirma Uygulama izninin Kabul Tarihi: 25.10.2024

Arastirmanin Uygulama izninin Bitig Tarihi: 25.10.2025

Yukarida kimligi yazil arastirmaci “Arastirma Uygulama izinleri Genelgesine (2024/41)" gore belirtilen kapsamda arastirmasini
yapmayi taahhiit etmistir. Arastirmacinin bilgi ve belgelerinin uygunlugu kontrol edilmis olup arastirma uygulama izni KIRSEHIR
il Milli Egitim Midirligl tarafindan onaylanmistir.

NOT: Okul/kurum ydneticileri tarafindan “Arastirma Uygulama izni” belgesinin ve veri toplama araglarinin (araglardaki
maddelerinin) modiilde yer alan belge ve araglarla ayni oldugu kontrol edilmelidir. Ayni olmadig durumda arastirma uygulama
izni verilmeyecektir.

* Baswuru detayini goruntulemek ve belgeyi dogrulamak icin ‘https://arastirmaizinleri.meb.gov.tr/belge-dogrula’ baglantisini kullaniniz.

- Aragtirma Uygulama izinleri Bagwuru ve Degerlendirme Modili -
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EK-10

Olcek Kullanim Izinleri

o

"Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimlihgi Olcedi* kullanim izni (Hariei) Gelen kutusu = X8 B

Giirkan URKMEZ <urkmez.gurkan@ogr.ahievran.edu.tr> 17 Eyl Sal 22:36 (13 glnonce) ¢ “ :
Alici: zekihan

Sayin hocam merhaba

Ben Kirsehir Ahi Evran Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi yiiksek lisans dgrencisi Giirkan URKMEZ. Yiiksek lisans tez calismamda “Gocuklar icin Dijital Oyun
Bagimhhg” dlgeginizi izninizle kullanmak istiyorum.

iyi calismalar dilerim.

zekihan hazar 18 EylGar 20:22 (12 giindnce) ¥ € i
Alici: ben «

Sayin arastirmaci 6lcegi calismanizda kullanabilirsiniz ancak halihazirda bilgisayanim olmadidi icin ilgili belgeleri gonderemiyorum. Dilerseniz dlcek makalesinden tim bilgilere
ulasabilirsiniz. lyi calismalar diliyorum kolay gelsin

17 Eyl 2024 Sal 22:36 tarihinde Giirkan URKMEZ <urkmez gurkan@ogr ahievran edu tr> sunu yazdi:
Sayin hocam merhaba

Ben Kirgehir Ahi Evran Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi yiiksek lisans &grencisi Giirkan URKMEZ. Yiiksek lisans tez caismamda “Cocuklar igin Dijital Oyun
Bagimlilig” olgeginizi izninizle kullanmak istiyorum.

iyi caligmalar dilerim.

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi (Harici: Gelen Kutusu x Y & ©
Goniil Tekkursun Demir @ 16EyIPZt2132 :
Alici: ben =
Merhaba,

Su ana kadar gelistirdigimiz élcekler ve sizin kullanmak tizere talep ettiginiz “Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olcegi” ektedir. Istediginizi kullanabilirsiniz
bundan mutluluk duyarim.

Kolayliklar ve saglikli giinler dilerim.

Assoc. Prof. Goniil Tekkursun Demir
+971 56 55279 09
+90 531 300 53 23 (Only WhatsApp)

"Ortaokul Ogrencilerinin Akademik Erteleme Davranigi Olgegi" kullanim izni (Hariei) Gelen kutusy = D= I v
Giirkan URKMEZ <urkmez.gurkan@ogr.ahievran.edu.tr> 17 Eyl Sal 22:40 (13 gin &nce) bxg “ :
Alici: gocak «

Sayin hocam merhaba

Ben Kirsehir Ahi Evran Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi yiiksek lisans 6grencisi Giirkan URKMEZ. Yiiksek lisans tez calismamda “Ortackul Ogrencilerinin
Akademik Erteleme Davranigi Olgegi” nizi izninizle kullanmak istiyorum.

Iyi calismalar dilerim.

Alici: ben ~

o Giirbiiz OCAK 17 EylSal 22:47 (13 giinénce) Yy 4 3

olcedi ilgili yayinlardan alarak kullanabilirsiniz

Kimden: "Girkan URKMEZ" <urkmez.gurkan@ogr.ahievran.edu.tr>
Kime: "gocak" <gocak@aku.edu.tr>

Gonderilenler: 17 Eylul Sal 2024 22:40:30

Konu: "Ortackul Ogrencilerinin Akademik Erteleme Davranigi Olgegi"

kullanim izni

Sayin hocam merhaba

Ben Kirsehir Ahi Evran Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi yiiksek lisans 6grencisi Giirkan URKMEZ. Yiiksek lisans tez calismamda “Ortaokul Ogrencilerinin
Akademik Erteleme Davramisi Olgegi” nizi izninizle kullanmak istiyorum.

iyi caligmalar dilerim.

112



EK-11

Kongre Katilim Belgesi
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Arastirmaci Giirkan URKMEZ

We would like to thank you for participating the 22 International Scientific Research
Congress — Social and Education - (UBAK) held between 08 - 09 March 2025 with ORAL presentation.

"ORTAOKUL OGRENCILERININ DIJITAL OYUN BAGIMLILIKLARININ CESITLI DEGISKENLER ACISINDAN INCELENMES/"

www.ubaksymposium.org
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