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21.ylizyilda bilgisayar, cep telefonu, tablet vb dijital araglar teknolojisi ile etkilesime girme
durumu kisilerin hayatin1 etkilemektedir. Bu etkilesimin daha eglenceli olmas1 i¢in
tasarlanan oyunlar zamanla bagimliliga doniismektedir. Bagimliliga bagli olarak yapmasi
gereken gorevlerini aksatan bireyler bazi zorluk veya problemlerle karsilagmaktadir.
Ogrenim c¢agmda olanlar icin bu gorev ve sorumluluklardan en 6nemlisi akademik
olanlardir. Bagimli olma durumuna bagli olarak zaman ydnetiminde sorun yasanabilmekte
ve akademik gorevlerde aksamalar veya ertelemeler meydana gelebilmektedir. Bagimlilik,
zaman yonetimindeki zorluk veya sorun, akademik erteleme durumlart 6grencinin “6z”
kavramlarina kendi ile ilgili i¢sel drtiilerine olumsuz etki edebilmektedir. Ozerk 6grenme
kavrami bireyin kendi dgrenmeleri konusunda neyi, nasil ve ne zaman Ogrenecegine
kendinin karar vermesidir. Bu arastirma ilkogretim ikinci kademede Ogrenim goren
ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyi, akademik erteleme davranmiglart ve Ozerk
ogrenmeleri arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla yapilmistir. Arastirmanin c¢alisma
grubunu Konya’nin Kulu ilgesinde 2021-2022 Egitim Ogretim yilinda dgrenim goren 5-
8.smif ogrencileri olusturmustur. Verilerin toplanmasinda Lemmens, Valkenburg ve Peter
(2009) tarafindan gelistirilen, Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanan
Dijital Oyun Bagimlihig: Olgegi (DOBO-7), Cakici (2003) tarafindan gelistirilen Akademik
Erteleme Olgegi (AEO), Macaskill ve Taylor’un (2010) gelistirdigi Arslan ve Yurdakul’un
(2015) Tiirkce’ye uyarladign Ozerk Ogrenme Olgegi (OOO) ve arastirmaci tarafindan
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hazirlanan Demografik Bilgi Formu kullanilmistir. Aragtirmaya 230 kiz ve 186 erkek
olmak Uzere 416 6grenci katilmistir. Verilerin analizi Statistical Package for the Social
Sciences (SPSS) 23.0 programindan yararlanilarak yapilmistir. Verilerin ¢6zimlenmesinde
varyans analizi (ANOVA); t-testi ve Pearson Korelasyon analizi kullanilmistir. Yapilan
analizler sonucunda Dijital Oyun Bagimliligi o6lgeginden alinan puan ortalamasi
ogrencilerin bagimlilik diizeyinde olmadigini ve orta diizeyin altinda bir puan ortalamasina
sahip olduklarimi ortaya koymustur. Akademik Erteleme Olgegi’nden aldiklar1 ortalama
puan, égrencilerin orta seviyede bir erteleme davranisi gosterdiklerini, sorumluluklarini
erteleme davranis1 puan ortalamalarinin yaridan fazla oldugunu gostermektedir. Ayrica
Ozerk 6grenme olgeginden alinan puanlara gore d6grenciler, 6grenme konusunda kendilerini
yeterli ve iyi diizeyde gordiiklerini ifade etmislerdir. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi puanlar ile Akademik Erteleme Olgegi ve Ozerk Ogrenme Olgegi puanlari ve
Ozerk Ogrenme Olgegi alt boyutlar1 puanlar1 arasinda anlamli bir iliski ortaya ¢ikmustir.
Demografik bilgilere gore U¢ Olcekte de cinsiyete gore anlamli farklilik bulunmaktadir.
Ogrencilerin akademik erteleme durumlarina bakildiginda erkek dgrencilerin daha fazla
erteleme yaptigi, daha cok dijital oyun oynadigi ve 6zerk 6grenme puanlarinin diisiik
oldugu goriilmektedir. Sinif diizeyine gore akademik erteleme ve dijital oyun oynama
anlamli bir farklilik gostermezken 6zerk 6grenme diizeyinde besinci siniflar ile sekizinci
siiflar arasinda anlamli bir farklihk ortaya ¢ikmustir. Ogrencilerin akademik erteleme
Olcegi ve oOzerk Ogrenme Olgegi puanlart kardes sayisina gore anlamli bir farklilik
gOstermezken, dijital oyun bagimliligi 6lgegi puanlar1 kardes sayisina gore anlamli bir
farklilik gostermistir. Kardesi olmayan dgrencilerin dijital oyun bagimliligi puanlari, bir ve
iki kardesi olan Ogrencilerin puanlarma gore anlamli diizeyde daha yiiksek cikmuigtir.
Ogrencilerin akademik erteleme olgegi puanlart akilli telefonu olma durumuna gore
anlamli bir farklilik géstermezken dijital oyun bagimlilig1 dlgegi ve 6zerk 6grenme Slgegi
arasinda anlamli bir farklilik vardir. Akilli telefonu olmayan o6grencilerin Dijital Oyun
Bagimlihigr Olgegi puanlari akilli telefonu olan ya da ortak akilli telefon kullanan
ogrencilere gore daha diisiiktiir. Akademik erteleme 6lgegi puanlari ekran basinda gegirilen
sureye gore anlamli bir farklilik gostermezken Dijital oyun bagimliligi olgegi ve 6zerk
o0grenme Olgegi puanlart ekran basinda gecirilen slireye gore anlamli bir farklilik
go6stermektedir. Dijital oyun bagimlilig1 6l¢eginden alinan puanlara bakildiginda oynanan
siire arttikca Olcekten alman puan da artmakta ve bagmlilik seviyesine dogru
yaklasilmaktadir. Ebeveyni oyun oynayan dgrencilerin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi
puanlari, ebeveynleri oyun oynamayanlara goére anlamli bir sekilde daha yiiksektir.
Arastirmanmn sonunda su Onerilere yer verilmistir: Ogrenme ortamlarinda &grenci
Ozerkligini destekleyen uygulamalara daha fazla yer verilmelidir. Gunluk plan yapilarak
oyun bagimliligi azaltilabilir ve iglerin aksamamasi saglanabilir. Cocuklar, veliler ve
ogretmenler Seminer, kamu spotu, diziler veya sosyal medya araciligi ile bilgilendirilebilir.
Sorumluluk kazandirilmasi konusunda aileler egitim ortamina daha aktif dahil edilebilir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Bagmmlilik, Akademik Erteleme, Ozerk Ogrenme,
Ilkokul II. Kademe

Sayfa Adedi : Xvi + 151
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ABSTRACT

In the 21st century, the situation of interacting with digital tools such as computers, mobile
phones, tablets, etc. affects people's lives. Games designed to make this interaction more
fun turn into addiction over time. Person who disrupt their duties due to addiction face
some difficulties or problems. The most important of these duties and responsibilities for
those who are at the age of education are the academic ones. Depending on the addiction
situation, problems may occur in time management and disruptions or postponements may
occur in academic tasks. Addiction, difficulty or problem in time management, academic
procrastination can negatively affect the student's self-concepts and internal impulses. The
concept of autonomous learning is that the individual decides for himself what, how and
when to learn about his own learning. This research was conducted to examine the
relationship between the digital game addiction level, academic procrastination behaviors
and autonomous learning of secondary school students. The study group of the research
consisted of 5th-8th grade students studying in the district of Kulu in Konya in the 2021-
2022 academic year. In data collection, Digital Game Addiction Scale (DOBO-7),
developed by Lemmens, Valkenburg and Peter (2009) and adapted into Turkish by Irmak
and Erdogan (2015), Academic Procrastination Scale (AEO) developed by Cakici (2003),
The Autonomous Learning Scale (SLC) developed by, Macaskill and Taylor (2010) and
adapted into Turkish by Arslan and Yurdakul (2015) and the Demographic Information
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Form prepared by the researcher were used. 416 students, 230 girls and 186 boys,
participated in the research. Data analysis was performed using the Statistical Package for
the Social Sciences (SPSS) 23.0 program. Analysis of variance (ANOVA) in data analysis;
t-test and Pearson Correlation analysis were used. As a result of the analyzes made, the
average score obtained from the Digital Game Addiction scale revealed that the students
were not at the addiction level and had an average score below the medium level. The
average score of students from the Academic Procrastination Scale shows that the students
show a moderate level of procrastination behavior and the avarage of procrastinaiton
behavior is  more than half. In addition, according to the scores obtained from the
autonomous scale, the students stated that they saw themselves at a sufficient and good
level in autonomous learning. There was a significant relationship between students'
Digital Game Addiction Scale scores and Academic Procrastination Scale and
Autonomous Learning Scale scores and Autonomous Learning Scale sub-dimensions
scores. According to demographic information, there was a significant gender difference in
all three scales. When the academic procrastination of the students is examined, it is seen
that male students procrastinate more, play more digital games and have low autonomous
learning scores. Aaccording to the grade level, academic procrastination and digital game
playing did not show a significant difference, and a significant difference emerged in the
autonomous learning score between the fifth and eighth grades. While the academic
procrastination scale and autonomous learning scale scores of the students did not show a
significant difference according to the number of siblings, the digital game addiction scale
scores showed a significant difference. The digital game addiction scores of students
without siblings were significantly higher than the scores of students with one or two
siblings. While the academic procrastination scale scores of the students do not show a
significant difference according to their smartphone status, there is significant difference
between the digital game addiction scale and autonomous learning scale scores according
to their smartphone status. The Digital Game Addiction Scale scores of the students who
do not have a smart phone are lower than the students who have a smart phone or use a
common smart phone. While the academic procrastination scale scores do not show a
significant difference according to the time spent in front of the screen, the digital game
addiction scale and autonomous learning scale scores show a significant difference
according to the time spent in front of the screen. Considering the scores obtained from the
digital game addiction scale, as the time played increases, the score obtained from the scale
also increases and the level of addiction is approached. Tthe Digital Game Addiction Scale
scores of the students whose parents play games are significantly higher than those whose
parents do not play games. The following recommendations were made at the end of the
research. More time should be devoted to practices that support learner autonomy in
learning environments with a daily plan game addiction can be reduced and the failure of
work can be prevented. Children, parents and teachers can be informed via seminars,
public announcements, TV series or social media. The families can be included more
actively in the education environment in terms of gaining responsibility.

Key Words : Digital Game Addiction, Academic Procrastination, Autonomous
Learning, Secondary Shool
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BOLUM I

GIRIS

Arastirmaya ait problem durumu, arastirmanin amaci ve 6nemi, alt amaclar, sinirliliklar,

varsayimlar ve tanimlar bu bdliimde yer almaktadir.

1.1 Problem Durumu

Her bireyin hayatinda 6nemli bir yeri olan egitim, hakkinda farkli tanimlamalarin oldugu
bir kavramdir. Demirel, Kaya ve Kiroglu (2021, s.2) egitimi davranis degisikligi ve bireyin
hayatin1 siirdiirdiigii toplumdaki kiiltlirlii olmaya yaklagma durumu olarak tanimlar.
Senemoglu (2007, s.13) bireyin, istendik ozelliklere goére kilttirlenme surecine dahil
edilmesi olarak ifade etmektedir. Egitimin taniminda bahsedilen istendik davranislari
kazandirmada rol oynayan kurumlardan birisi okullardir. Egitim almak isteyen bireyler i¢in
yaslari, mezuniyet durumlari, yetenekleri gibi birtakim Ozelliklere gore okullar
belirlenmigtir. 1739 sayili Milli Egitim Temel kanununa gére mecburi okul déneminde
olmayan g¢ocuklar icin okul oncesi egitim ile iilkemizde 6rgiin egitim baglamaktadir. Onu
takip eden ilkdgretim doneminde 6-14 yas arasi gocuklar yer almaktadir. ilkogretim
kurumunun ilkokul olarak degerlendirilen ve birinci kademe olarak adlandirilan bolimu 1-
4. siniflar1 kapsamakta iken ortaokul kismini kapsayan 5-8. Siniflar, ikinci kademe olarak
adlandiriimaktadir. Devaminda 9-12.smiflarin oldugu ortadgretim kurumlari yer almakta
ve burada bireyler yeteneklerine, ilgilerine veya ¢esitli stnav sonucu gibi degerlendirmelere
gore okul hayatina devam etmektedirler. Daha sonrasi dnlisans, lisans ve lisansiistii egitim
kurumlarini igeren yiiksekogretim ile ilgili basamaklar ile devam etmektedir. Bu
kurumlarda verilen egitimler Milli Egitim Bakanligi (MEB), Yiksek Ogretim Kurumu

(YOK) gibi kurumlar tarafindan belirlenen bir plan ve program dahilinde yapilmaktadir.



Bu programlarin uygulanmasi egitim 6gretimin devami ve etkililigi agisindan 6énemlidir.
Uygulamalar1 etkileyen onemli faktorlerden birisi de teknolojik durumlardir. Ciinki
21.ylzy1l diinyasinda bireyler teknoloji ile i¢ ice yasamakta ve teknolojiden farkli
sekillerde etkilenebilmektedirler.

Icinde yasanilan 21.yiizyilda bilgisayar, cep telefonu, tablet vb. dijital araclar teknolojisi
ile etkilesime girme zorunlulugu, c¢evrimigi ve ulasilabilir olma mecburiyeti hissi
insanoglunun standartlarini, sosyallesmesini ve yasam tarzini biiylik Olc¢iide etkilemekte
hatta bazen yonlendirmektedir. Bu araglarin haberlesme, iletisim ve bilgiye ulasma
ozelliginin yaninda eglenceli zaman gegirmek, bos zamani doldurmak gibi amaglar1 da
vardir. Bu amaglarla izlenen videolar, etkilesimler ve oyunlar 6zellikle ¢ocuklarin ve
genglerin yasaminda bilyiik yer kaplamaktadir. Ozellikle oyunlarm istenilen anda
oynanabilmesi, kullanim kolayligi, basariya 6nce kolay ulastirip haz vermesi ve sonrasinda
bazen zorlastirmasi, sanal ortamda kaybedilse bile yeniden oynama olanagi verilmesi gibi
ayricaliklar bu oyunlara olan ilgiyi ve baglanmayi artirict etki gostermektedir. Daha
onceleri dar bir anlam1 olan ancak giiniimiizde bilgisayar, cep telefonu, tablet veya konsol
gibi internete baglanabilen veya internet olmadan oynanabilen oyunlar dijital oyunlar
olarak ifade edilebilir. Bu oyunlarin bilgiye ulasma, giidiilenme, okuma yazma 6grenimine
destek olma, teknolojiyi kabullenme, akademik basari, fiziksel etkinlik, kaliteli yasam,
siif i¢inde sosyallesme, stresi azaltma gibi amaclar1 ve olumlu etkileri bulunurken
saldirgan davranislar, az enerji harcama (hareketsizlige bagl), kaygi, uykuya olumsuz etki
gibi olumsuz durumlarindan da s6z edilebilir (Irmak & Ardig, 2018). Bunlarin ¢ogu ciddi
bir bicimde iizerinde konusulmasi ve uzmanlarca degerlendirilip Onlemler alinmasi
gereken konular olabilmektedir. Bu olumsuzluklarin artmasi, siklik gostermesi veya
bireyin hayatin1 daha fazla etkilemeye baslamasi ile bagimlilik noktasina ulasildiginin
cocukla ilgilenen paydaslar ve 6zellikle ebeveyn tarafindan fark edilmesi ¢ok onemlidir.
Olusan bagimliligin pek ¢ok nedeni olabilir. Binalardaki yapilasmanin etkisiyle ¢ocuklar
icin sokak veya mahallede eskisinden daha az oyun alani kalmasi (Aytekin, 2018), renkli
bir diinya, hizli akan sahneler, mutluluk duygusu ve oyunun hormonlar etkileyecek ve
harekete gecirecek sekilde tasarlanmasi bagimliligi artirmaktadir. Ilave olarak sosyallik
icin sanal diinyanin giiglii bir kabul gormesi, begenmedigi kisi ile aninda iletisimi
kesebilme kolayligi, kendini ilgili site/uygulamada 6zgiir hissetme ve bazi olaylarin rumuz
girilerek yapildig1 i¢in gizli kalabilmesi, kendi diinyasini kurma, diger ¢ocuklarin disari

cikmaya istekli olmamasi gibi bir¢ok etken c¢ocuklardaki bagimliligin artmasina sebep



olabilmektedir. Bununla birlikte pandemi doneminde derslerin gevrim igi veya uzaktan
egitim ile yapilmasi sebebiyle 6grenci olmanin getirdigi zorluk, aligkanlik ve mecburiyetler
de bireylerde bagimliliga giden yolda etkisi ihmal edilemeyecek bir durum olarak
sayilabilir. Clinkli ekranlardan uzak tutulmak istenen 6grenciler egitim-ogretim hayatina
devam edebilmek, akademik basarilarinin devami ve dersleri takip edebilmek igin
mecburen ekran basinda uzaktan egitime katilmislardir. Ogrenciler kosullar geregi
uzmanlarin Onerdigi siireleri asan sekilde ekran karsisinda dijital cihazlarla etkilesime
girmek ve onlar1 kullanmak zorunda kalmistir. Hi¢bir uzmanin tasvip etmedigi sekilde
ogrenciler genelde serbest halde odalarinda dersleri takip etmislerdir. Ayrica anne-babasi
calisan ¢ocuklar dersten sonraki zamanlarda da evlerinde yalniz basina, bu dijital cihazlarla
oyun oynamaya devam etmislerdir (Balci, Durmus ve Sezer, 2021). Her bireyin kendi
sagligiyla ilgili kaygisi, isini kaybetme korkusu veya isini kaybederek ekonomik sikintilar
cekmesi, bilinmeyen bir durum olan virtisle ilgili gelismeleri takip etme istegi,
ebeveynlerin de ayni evde uzaktan ¢alisma durumu tim ailenin dijital teknoloji ile
etkilesimini artirmistir. Bu durum dolayli olarak ogrencileri de etkileyebilmektedir. Ek
olarak 6grencinin derslere devami ve giidiilenmesi i¢in bazi olumsuzluklar1 gérmezden
gelme (okula veya derse ders bagladiktan sonra gelme, disiplin ile ilgili durumlarda
uygulanacak yaptirimlart erteleme veya daha az olan yaptirim uygulama, sinif igindeki
dersin akigini bozan davraniglara zamaninda ve uygun diizeyde tepki vermeme gibi) ve
bunlarin bazilarindan velileri haberdar etmeme, uzaktan egitimde Ogretmenlerin ders
anlatirken 6grencinin ortamda yalniz olmasini talep etmesi gibi sebepler anne-babalarin
cocuklarinin egitim siirecini takip etmesini zorlastirmistir. Ekran basinda yalniz kalma
cocuklarin ekran, dijital oyun ve sanal diinya bagimliligina giden yolculugu hizlandirmig
ve pandemi siirecinde kisa siirede hizli bir yiikselise sebep olmustur. Bu noktada bazi
tedbirlerin alinmasi gerektigi anlasilmaktadir. Bu sebeple anne-baba, dgretmen, toplumca
onem verilen figiir, kisilik, sanat¢1 vb. kisilerin telkini, tavsiyeleri, videolar1, kamu spotlari,
kisa film gibi yine bir dijital ortamdan yardim alinabilir. Bu sayede aileleri ve bu duruma
maruz kalarak en biiyiik zarar1 gorecek olan bireyi bilinglendirmek, oyun bagimlilig: ile

ilgili tecriibe ve birikimleri paylasmak fayda saglayacaktir.

Birey bu konularda bilinglenmedigi ve bagimlilik seviyesi arttigi miiddetce, duruma
miidahalede gecikildigi siirece bazi gorevlerine ayiracagl zamani ayiramayacak ve
akademik erteleme sorunu ortaya ¢ikacaktir. Tiirk Dil Kurumu (TDK, 2021) sozliigiinde

“ertelemek isi, tehir, tecil, talik” anlamina gelen erteleme kelimesi “Bir isi yapmaya gonlii,



istegi olmadiginda o isi bir sonraki zamana atmak™ anlamina gelmektedir. Bu davranigin
bir¢ok sebebi ve buna bagli olarak da sonuglarinin olabilecegi ortadadir. Erteleme, birgok
insanin hayatinda etkili olan davranis sekillerinden biridir. Bazi insanlar yapmalar1 gereken
zor ve sikici gorevlerini ertelerken, bazilar1 en ufak bir gorevi dahi erteleme davranisi
gostermektedir. Yani erteleme belli basli durumlarda gegerli olabilecegi gibi hayatin
geneline yayilmis bir davranis sekli de olabilmektedir (Arslan, 2013). Kimi i¢in zaman
yetismemesine, is yogunluguna bagli mecburi ve gercekgi bir durum iken kKimi igin biraz
daha keyfi, aliskanliga bagli ve kaginma davranisi igerebilmektedir. Erteleyen birey
kendini kismen, bir siireligine rahat hissedebilir. Bu davranig tekrarlandik¢a ortaya zamani
etkili kullanamama ve sonrasinda stres artis1 yasanacaktir. Erteleme davranisinin altinda
bircok farkli sebebin yattig1 ve arastirmacilarin bunlar siniflandirirken zorlandigi, bazen
de nedenlerin i¢ ige gectigi goriilmektedir. Bazi arastirmacilar (Balkis,2006; Ferrari,
Johnson ve McCown, 1995; Haycock, 1993; akt: Aydogan, 2008; Milgram Sroloff ve
Rosenbaum,1988) bu sebepleri rahatsizlik duygusu, kapali olumsuzlastirma, algilanan
yetersizlik, zaman yonetimi ve kisisel 6zelliklere baglamaktadir. Erteleme davranisina ait
alt boyutlardan biri olan akademik erteleme, bireyin akademik anlamda yapmasi gereken
gorevlerini farkli sebeplerle geciktirmesi seklinde tanimlanmaktadir (Akdemir, 2013).
Erteleme davranis ile birlikte basarinin diismesi, uyku diizeni, giinliik planlarda degisiklik
veya iptaller, ¢aligma sisteminin aksamasi gibi sikintilar bas gosterebilmekte ve bunlar da
zamanla bireyin 6nce kendi i¢ diinyasina yansiyarak, daha sonra siniftaki 6gretmen ve

diger etkenlerle birlikte 6grenenin dzerkligi ile ilgili problemlere yol agabilmektedir.

Ogrenenin ~ 6grenme  siirecinde  kendi  Ogrenmesi ile ilgili  aldigi/almadig,
yaptig1/yapmadig1, verdigi kararlarin biitiinii olarak tanmimlanabilen “Ozerk Ogrenme”
egitim sistemimizde yapilandirmact yaklasima gegilmesiyle birlikte daha goriiniir bir
duruma gelmistir. Aktif 6grenme, karma (harmanlanmis, hibrid) 6grenme, uzaktan egitim,
cevrim i¢i O0grenme gibi kavramlarin ortaya c¢ikmasiyla geleneksel anlayistaki rol ve
gorevlerden farkl olarak bazi rol ve gorevler hem 6gretmene hem de 6grenciye verilmistir.
Ogrencilerin, secimlerini bilingli olarak kendi yapabilen, yaptigt bu segimin
sorumlulugunu {istlenebilen, aktif 6grenen, sorgulayan, elestirel diisiinen, merak eden,
kendini dogru ve net bir bicimde ifade eden, kisisel gelisimi i¢in c¢abalayan bireyler
olmalar1 beklenmektedir. Birey yaptig1 secimlerle yaparak yasayarak 6grenebilecek ve bu
ogrenmeler birey lizerinde daha kalici, etkili bir iz birakabilecektir. Bu sayede bireyin

okuldaki 6grenme veya akademik basarisinin artirtlmasinin yaninda yasamindaki bazi



davranislarin da gelistirilmesi saglanabilecektir. Ogretmenin rollerinde ise alanma hakim,
glincel kalan, gelisim ve degisime yatkin, giinliik hayatla baglanti kurarak dersleri giinliik
hayata aktaran, ogrencileri cesaretlendiren, demokratik ortam olusturan, yollar agabilen
olmas1 6nemlidir. Ogretmenin 6zerk olmasi ve ozerk diisiinmesi, dgrencilerin 6zerk

ogrenmeleri ve 6zerk olmalari iizerinde dnemli bir etkiye sahip olabilmektedir.

1.2. Problem Cumlesi ve Alt Problemler

[Ikdgretim ikinci kademede 6grenim goren dgrencilerin dijital oyun bagimliligi, akademik
erteleme ve Ozerk 6grenmeleri ne diizeydedir ve bu degiskenler arasinda iliski var midir?

Bu problem dogrultusunda su sorulara cevap aranmistir:
1. Tlkdgretim ikinci kademe 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyi nedir?
2. Ilkdgretim ikinci kademe &grencilerinin akademik erteleme davranis diizeyi nedir?
3. Ilkogretim ikinci kademede dgrencilerinin 6zerk 6grenme diizeyi nedir?

4. llkdgretim ikinci kademe 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyi ile akademik

ertelemeleri ve 6zerk 6grenme arasinda iliski var midir?

5. Qlkdgretim ikinci kademe &grencilerinin bazi demografik 6zellikleri ile (cinsiyet,
sif diizeyi, ailenin gelir durumu, anne-baba meslegi, akilli telefon, tablet veya
bilgisayar sahibi olma) dijital oyun bagimliligi, akademik erteleme ve Ozerk

ogrenme diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?

1.3 Arastirmanin Amaci

Bu arastirma ilkdgretim ikinci kademede oOgrenim gdren Ogrencilerin dijital oyun
bagimlilik diizeyi, akademik erteleme davraniglar ve 0zerk dgrenme diizeyleri arasindaki
iliskiyi belirlemek ve bu iliskileri bazi demografik degiskenlere gore incelemek amaciyla

gergeklestirilmistir.

1.4 Arastirmanin Onemi

Cok hizli bir gelisim ve doniisiimiin yasandig1 giiniimiizde herkesin kolayca ulagsma

imkanma sahip oldugu teknoloji ile insan yasaminda bazi degisimler olmaktadir. Pandemi



donemi sartlarindan dolay1 Ulkemizde bir sire acil uzaktan egitim uygulamalarina
gecilmistir. Acil uzaktan egitim siirecinde c¢ocuklar egitimlerine devam edebilmek igin
internet ve bir cihaz kullanmak zorunda kalmislardir. Bu donemde 6zellikle ¢ocuklar ve
gencler dijital dinya ile daha fazla igli disli olmuslar, o cazip diinyayr daha yakindan
tantyarak onun biylsune kapilmis olabilirler. Bu durum o&grencilerin bagimliliginin
artmasina sebep olmus olabilir. Sarmal sekilde devam edebilecek bu durumda birey
bagimli oldugunun farkina bile varamadan daha fazla oyun oynamaya ve baglanmaya
baslamis olabilir (Kiglkvardar & Turel, 2022). Aktas ve Bostanci (2021) arastirmalarinda
dijital oyun oynama siiresinde degisim agisindan anlamli farklilik oldugunu, bagimlilik
yapici bir aligkanlig1 olan Universite 6grencilerinin pandemi strecinde dijital oyun oynama

strelerinde artiglarin gergeklestigini (%58,4) bulmuslardir.

Bireyin hayatin1 bircok yonden etkileyen oyun bagimlilig1 ve yol actig1 sorunlar biiyiik bir
problem olarak ebeveynlerin ve arastirmacilarin karsisinda durmaktadir. Cilinki dijital
oyunlar bu dénemde olmazsa olmaz, hayatin neredeyse bir pargasi, bos zamanlarin tek
eglencesi olarak goriilmektedir. Mutlaka her giin ilgilenmek, giris yapmak, odiiller
kazanmak i¢in ugrasmak isteyen dijital oyunlar, goriinir olmayan ama hissedilen bir
zorunlulugu beyinlere kabul ettirmektedir. Bu kabul ne kadar giiclii ise bagimlilik, oyuna

giris istegi de o kadar kuvvetli olmaktadir.

Dijital Oyun Sektdri Raporu (2016), Dijital Oyun Bagimliligi Calistay1 (2018), On Birinci
Kalkinma Planinda (2018), Dijital Oyunlar Raporu (2019) ve Aktas ve Bostanci (2021)
dijital oyunlarla ilgili bazi sonuglara ulagmistir. Raporlarin sonuglarina gore dijital
oyunlarin olumlu yonlerinin oldugu ifade edilse de olumsuz yonlerinin fazlaligi ve
bagimliliga gotiiren yoldaki giicliiliigii bu konunun arastirilmasini, giindemde tutulmasini
ve ilgili paydaslarin bilgilendirilmesini zorunlu kilmaktadir. Toplumun gelecegini
sekillendirecek gencleri bilimsel kanit ve arastirma sonuglariyla bu konuda aydinlatmak
zorunlulugu egitim-bilim-arastirma camiasina diismektedir. Bilimsel kanitlara ulasmak i¢in
bu vb. calismalarda ¢ikacak, elde edilecek sonuclar ¢ok degerli, dnemli ve yol haritasi
olacak niteliktedir. Baz1 kurumlar tarafindan yapilan ve istte adlar1 belirtilen aragtirmalar
bagimlilik sonuglarindaki bazi problemleri ortaya koymustur. Yalnizlik, depresyon, intihar,
is verimsizligi, yorgunluk, uykusuzluk, daha fazla baglanma, oyundan kopamama,
hareketsizlik, isinde basarisizlik, disiplinsizlik, 6grenciler i¢in akademik basariya olumsuz
etki ve basarisizlikla birlikte derslere karsi ilgisizlik, sonrasinda okula karsi isteksizlik

seklinde problemler giderek artmaktadir. Ayrica bagimlilik durumu zamanla 6grencilerde



akademik ertelemelere yol agmaktadir. Akademik erteleme yapan bir birey, bir siire sonra
biriken isler, 6devler veya sorumluluklart zaman, enerji, motivasyon yetersizliginden
dolay1 yap(a)mamakta veya yapamayacagina inanmakta ve bireyde yetersizlik algisi
olusmaktadir. Bu durum sonrasinda akademik basarida diisiislere, derslere ve okula karsi
isteksizlige sebep olabilmekte ve okulu/egitimi birakmaya giden bir sonun baslangici

olarak ortaya c¢ikabilmektedir.

Anne-babasi c¢alisan bir ¢cocuk evde yalniz kaldigi icin daha rahat hareket edebilmekte,
dijital oyunlar igin ders calismay1 bir koruyucu ve bahane olarak kullanabilmektedir.
Cocugunun basarist i¢in her seyi yapmaya hazir olan ama takipte zorlanan veya takip
etmeyen ebeveynler ¢ocugunun daha fazla ders calistigini ve basarisinin artacagini
beklerken tam ters bir manzara ile karsilasabilmektedir. Bu noktada bireye yaptirim
uygulamak ergenlik donemindeki cocukla anne-baba arasina sanal duvarlar 6rebilmekte ve
onu daha c¢ok dijital diinyaya, sanal arkadas(lik)lara yonlendirebilmekte, igine
kapanmasina, iletisimsizlige, anne baba ile iliskide sorunlara, psikolojik sikintilara,

yalnizliga sevk edebilmektedir (Goldag, 2020).

Pandemi oncesinde kisith siirelerle ve daha kontrollii verilen dijital materyaller, pandemi
doneminde daha az kontrolli bir bi¢imde gocuklarin kullanimina sunulmustur. Burada su
benzetmeyi yapmak yanlis olmayacaktir; internette ¢ocuklar1 kontrolsiiz birakmak, bir
ormanin ortasina ¢ocugu birakip ne yapacagini, ne olacagini beklemekle ayni tehlike
esiginde olabilir. Bireyler, basta siddet olmak tizere, cinsel istismar, sigara ve alkol
Ozendirmesi, asosyallik, hirsizlik gibi suglar, gizli ve 6zel bilgilerin ¢alinmasi sonucu
maddi ve manevi sikintilarla kars1 karsiya kalabilmektedir (Bilgi Teknolojileri ve Iletisim

Kurumu [BTK], 2019).

Bu arastirma igin ilkdgretimdeki ikinci kademe ozellikle segilmistir. Ciinkii bu doénem,
ergenlik donemi olmasi, diislinme yapisi, ders sayis1 ve igerigi olarak ilkogretimin ilk
kademesinden farkli olmasi, liseye dogru gegise temel olmasi, duygusal farkliliklar
yasanmasi, psikolojik etkenler, gelecekteki hayati etkileyecek karar ve olaylara sahne
olmasi sebebiyle onemlidir. Bu nedenle bu donemde bagimlilik hissi ve olgusunun
olusmas1 daha kolay olabilir. Bu donemin onemi arastirmayr da 6nemli kilmaktadir.
Arastirma sonucunda Onemli verilere ulasilmis, ilgililere (6gretmen, 6grenci, veli) ve
yetkililere kiymetli veriler sunulmustur. Ayrica pandemi donemi ile birlikte uzaktan
egitimde, ebeveynlerin evden ve esnek g¢alisma saatlerinin artmasi c¢ocuklardaki oyun

bagimliligini artirmigtir. Ebeveynlerin is amagli m1 yoksa oyun, sosyal aglar vb. amaglarla



mi1 internete baglandigini, telefonu kullandigint ¢ocuklar ayirt edememektedir. Bu sebeple
de rol model olan anne babanin bilgisayar, cep telefonu, tablet ile gecirdigi siire arttig1 igin
cocuklarda da bu cihazlarin zararli olmadig1 seklinde bir goriis hakim olabilmektedir. Bu
yas grubundaki ¢ocuklarin, rol modellerden oldukca etkilendigi diistiniildiigiinde aragtirma
Oonemi ortaya ¢ikmaktadir. Alanyazinda dijital oyun bagimlilig: ile ilgili birgok calisma
bulunmaktadir. Bu c¢alismada ise ilkokul ikinci kademe &grencilerinin pandeminin
etkisinde kaldiklar1 bir dénemde dijital oyun bagimliligi, akademik erteleme ve 6zerk
ogrenme diizeyleriyle bu degiskenler arasindaki iligki belirlenmeye ¢alisilmistir. Ayrica bu
degiskenleri 6grencilerin demografik bilgilerine gore farklilagip farklilasmadigi ortaya

konmustur.

Bu c¢alismanin sonuglarmin  ebeveynlere, 5-8.smif &grencilerine, Ogretmenlere,
yoneticilere, rehberlik ¢alismalarina, okullardaki rehberlik servisine, Saglik Bakanligi ve
Genglik, Spor Bakanligi, hastaneler gibi kurumlara ipucu ve fikirler sunacagi
diistiniilmektedir. Ciinkii dijital materyallerin bilingsiz kullanimi ile bagimlilik, erteleme
davranislar1 artmaktadir. Dijital oyun bagimliliginin erken yasta belirlenmesi ve miidahale
edilmesi bagimliligin ortadan kaldirilmasinda, 6grencilerin akademik basarisina etki eden
ertelemenin ertelenmesi ve Ozerk Ogrenmenin saglanmasi agisindan biiylik Onem

tasimaktadir.

1.5 Sayiltilar

Bu aragtirmada 6grencilerin uygulanan veri toplama araglarina goniillii, icten ve objektif

olarak cevap verdikleri kabul edilmistir.

1.6 Siirhhiklar

Bu arastirma, Milli Egitim Bakanligina bagli Konya ili Kulu ilgesinde 2021-2022 egitim
ogretim yilinda 5, 6, 7 ve 8. siniflarda egitim goren ilkogretim ikinci kademe 6grencileri ile

stnirhdir.

Arastirma Dijital Oyun Bagimliligi, Akademik Erteleme ve Ozerk Ogrenme 6lceklerinden

toplanan verilerle sinirhidir.



1.7 Tamimlar

Dijital oyun: Bilgisayar, tablet, cep telefonu, konsol gibi cihazlar yardimiyla oynanan
cevrimigi ve ¢evrim dis1 tiim oyunlar (Cetin, 2013).
Akademik erteleme: Bireyin ders, 6dev, proje, yaziliya ¢alisma gibi okula, egitimine dair is

veya igslemlerini daha sonra yapmak tizere birakmasidir (Akdemir, 2013).

Ozerk Ogrenme: Ogrenme ortamindaki Ogrencinin 6grenme konusunda bilerek ve

isteyerek verdigi karar, Ustlendigi gorevler olarak tanimlamistir (Yurdakul, 2016).



BOLUM II

KAVRAMSAL CERCEVE

Aragtirmanin bu bdlimiinde egitim sistemi ve programlari, dijital oyun bagimliligs,
akademik erteleme ve 6zerk 6grenme konulart ile bu konularda yapilmis yurt i¢i ve yurt

dis1 aragtirmalara yer verilmistir.

Hayatin akisi, gelisim ve doniisiimiin devami i¢in 6nemli bir etken sayilabilecek “egitim”
kavrami degisik ifadelerle agiklanmaya calisilmistir. Ertiirk (1994, s.11), egitimi bireylere
kendi yasantilar1 yoluyla kalict ve istendik davranis kazandirma siireci olarak
tanimlamaktadir. SOnmez (2010, s.5) egitimin, kabul gbren sistem ve yaklagimlara gore
¢esitli tamimlarinin  yapildigini  belirtmistir. Orne@in felsefi akimlarm destekgileri
kendilerine gore birer tanim yapmuslardir. Raelist olanlar egitimi, bireyi toplumda egemen
olan degerlere gore yetistirme ve gelistirme siireci olarak tanimlarken, idealist olanlar
bireyi yaratictya ulagtirma yolundaki batin etkinlikler; pragmatist olanlar yararcilik
diistincesi kapsaminda bireyde toplum, iilke veya genel normlara uygun ve istendik
davranis olusturma veya degistirme siireci seklinde tanimlamiglar. Marksist olanlar
bilimsel veriler 1s1¢inda ¢eliskileri ortadan kaldirabilmek ve bireyi retim stirecine dahil
edebilmek seklinde tanimlamiglardir. Bu tanimlardaki ortak ve 6nemli kavramlar “yasanti,
istendik, streg, davranis” seklinde ifade edilebilir. Sonmez (2010, s.10) egitimin agik bir
sistem oldugunu ifade etmektedir. Sistemler i¢in kalicilik ve istendik irtinler ¢ikmasinin
¢cok onemli oldugundan yola ¢ikilarak egitimin de bir sistem oldugu disiincesiyle
egitimdeki kazanimlar, beceriler, tutumlar ve davraniglarin da kalic1 ve istendik olmas1 son

derece dnemlidir.

Ulkemizdeki su anda uygulanan egitim sistemi 2012-2013 egitim 6gretim yilindan itibaren

uygulanan 4+4-+4 egitim sistemidir. 4 yil ilkdgretim birinci kademe yani ilkokul, 4 yil
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ilkogretim ikinci kademe yani ortaokul ve 4 yil ortaggretim yani lise dénemidir ve bu 12
yillik 6grenim suresi zorunlu tutulmustur. 2012-2013 egitim 6gretim yilindan ©nceki
donemde yani 1997-1998 egitim dgretim yilindan 2012-2013 egitim 6gretim yilina kadar
5+3 yil olarak zorunlu egitim uygulamasi bulunmaktaydi (Odabasi, 2014). Egitim 6gretim
ile ilgili en 6nemli unsurlardan birisi sliphesiz okullardir. Okullar 6grencilere 6grenme
imkani sunan, 6grenci-6gretmen kopriisii olan ve dgretmen ile 6grencinin iletisim kurdugu
resmi ortamlardir. Okullardaki ve egitim sistemindeki en onemli unsurun ise siniflarda
egitim Ogretim islerini yiriten “dgretmenler” oldugu sdylenebilir. Ogretmenlerin egitim
sisteminde en 6nemli unsurlardan biri olarak gortlmesi onlara 6nem atfetmekte, islerinin
zorlugunu ifade etmekte ve sistemi nasil etkiledikleri konusunda baslangi¢ noktasi olarak
degerlendiribilmektedir. Ogretmenler bu sistemde bir hedefe ulasmak icin ¢aba gosterirken
egitim programlar1 da onlara hedefi gdstermekte ve kilavuzluk etmektedir. Cok ciddi bir is
ve planlht bir siire¢ olarak baslatilmasi, devam ettirilmesi ve degerlendirilmesi gereken
egitim siireci mutlaka uzmanlarca hazirlanmig bir program dahilinde yiiriitiilmelidir.
Clnkl hazirlanan egitim programlar1 ders siirecini yiiriiten 6gretmenler icin 6nemli bir
rehberdir. Ogreticiler program sayesinde planli bir stire¢ ydrutirler, hedefe uygun
kazanimlar ve yontemleri kullanarak sireci tamamlarlar. Egitim programlar1 uygulanan
programin etkililigi, verimliligi hakkinda geri bildirim alabilmek igin 0Olgme ve

degerlendirme yapilirken de énemli bir dayanak noktasidir.

Ertirk (1994, s.95) egitim programini, egitim yapilan ortamdaki belirlenmis yasantilar ve
belli egitim durumlar1 olarak ve “yetisek” kelimesiyle es anlamli olarak agiklamistir. Varig
(1988, s.18) egitim programini bir egitim kurumunun faydalanan bireyler i¢in sundugu,
ulusal egitim sistemi ve okul amaglarin1 gergeklestirmeye yonelik faaliyetler biitiinii olarak
ifade etmistir. Remillard (2005) egitim programinin neyin dgretilmesi gerektigini belirten
kapsayici gergevelere sahip oldugunu, 6gretmenlerin 6gretimi tasarlarken ve sinifta nelerin
uygulanacagina karar verirken kullandiklar1 kilavuzlara veya diger kaynaklara temel teskil
ettigini belirtmistir. Demirel (2014, s.6) egitim programini 6grencinin okul i¢inde veya
okul zamam digindaki siirede Ogrenmeleri i¢in planlanmis etkinlikler yoluyla
kazandirilmaya caligilan yasantilar kurgusu olarak tanimlamistir. Program okul iginde veya
okul disindaki 6grenmeleri kapsamakta ve progrmin her asamasi belirlenmis bir plan
dahilinde gerceklesmektedir. Egitim programlarinda bu planlamalar ¢ok dikkatli, 6zenli,
hatasiz ve basamak basamak yapilirken uygulayicilar tarafinda bazen gozden kagan,

programa istemeden dahil olan veya fiziki imkanlar baslig: altinda degerlendirilen “okulun
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teknolojik durumu” 6grenme ortamini etkileyebilmektedir. Hazirlanan programlardaki bazi
etkinlikler veya uygulamalar icin ortamlarda bilgisayar, internet, akilli tahta, yazicilar,
tepegdz, projeksiyon, simiilasyon cihazlari, kameralar, cep telefonlari, mizik aletleri gibi
teknolojik Uriinlerin olmasi1 gerekmektedir. Bu imkanlarin var olmasi 6grencilerin gérme,
duyma, dokunma gibi duyularina hitap etmekte ve 6grenmenin kaliciligi, dikkat ¢ekme,
motivasyon gibi kavramlar1 etkilemektedir. Ciinkii duyular ve Ogrenme arasindaki
etkilesim incelendiginde goz duyusu en biiylik 6grenme yiizdesine sahiptir ve ne kadar ¢ok
duyuya yonelik etkilesim olursa 6grenme o kadar kolay, bilginin kalicilik siiresi ise daha
uzun olmaktadir (Akpinar& Ersozlii, 2008). Egitimde istenen kalic1 ve kolay 6grenmenin
saglanmast aCisindan duyulara etki eden, yaparak yasayarak Ogrenmeyi saglayan

teknolojiden faydalanmak ¢ok dnemli ve degerli bir etkendir.

2.1 Teknoloji

Dilimize Fransizca’dan giren “teknoloji” kelimesi ilk olarak “Bir sanayi dali ile ilgili
yapim yontemlerini, kullanilan arag, gere¢ ve aletleri, bunlarin kullanim big¢imlerini
kapsayan uygulama bilgisi, uygulayim bilimi” ve ikinci anlamiyla “Insanin maddi
cevresini denetlemek ve degistirmek amaciyla gelistirdigi ara¢ gereclerle bunlara iliskin
bilgilerin tiimii” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2021). Neredeyse hayatin her alaninda
kullanilan teknoloji, insanlarin hayatini kimi zaman kolaylastirmakta ve faydali
olabilmekte iken kimi zaman da zararli olabilmekte ve hayati zorlastirabilmektedir.
Ornegin internet, pek ¢ok bilgiye aninda ulasmay1 saglarken, uzun zaman kullanildiginda
saglik sorunlarina yol acabilmekte veya kisisel bilgilerin kotii amach kisilerce ele
gecirilmesine sebep olabilmektedir. Bu ve benzeri gelismeler insanligin artik dijital cagda
yasadigini ifade etmektedir (Glingor, 2018, s:150).

Dijital ¢agda gelis(tiril)en teknolojiler diger alanlarda oldugu gibi egitim alanimi da
etkilemektedir. Bu etkilerden bazilar sinif i¢inde ve disinda kullanilan materyaller (akilli
tahtalar, videolar, animasyonlar, similasyonlar, egitim igerikli uygulama ve sayfalar vb),
internetin yayginlagsmasi ile bilgiye ulagimin kolaylagsmasi, 6grencilerin daha fazla
arastirmaya yonlendirilerek arastirmaci yonlerinin gelistirilmesi, 6gretmenlerin kullandigi
ders anlatim yontemlerindeki degisimler, yapilandirmacilik, proje temelli yaklagim gibi
uygulamalar olarak ifade edilebilir. Bu sebeple teknoloji ve teknolojideki gelismeler daha

fazla ilgi ¢ekmeye ve kullanilmaya baslamistir. Pandemi ddneminin etkisiyle uzaktan
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egitim zorunlu hale gelmis, ¢ocuklarin, 6gretmenlerin ve anne babalarin teknolojiyle olan
iliskisi daha da artmak zorunda kalmistir. Bir¢ok insan bu siirede evinden galismis ve
islerini cevrimici yuritmislerdir. Egitim-6gretim isleri de ayn1 sekilde uzaktan egitim yolu
ile devam ettirilmistir. Bu dénemde 6grenciler ve Ogretmenler teknoloji okuryazarlik
diizeyini artirarak, bilgisayarlar1 daha yakindan tanimaya baglamis, daha aktif kullanmanin
yollarmi aramiglardir. Kisacasi bilgisayarla g¢ocuklarin arasina mesafe koymak isteyen
veliler ve 6gretmenler, egitim igin zorunlu olarak bilgisayar ve telefona yonelmisler ve
ilgili paydaslar1 yonlendirmislerdir. Evinde internet baglantis1 olmayan, cep telefonu,
tablet, TV gibi araglarla g¢ocugu arasina mesafe koymaya c¢alisan, teknolojinin
olumsuzluklarindan korkan veya bas edemeyecegini diisiinen yetiskinler, zorunlu olarak
cocuklarin bilgisayar, telefon kullanimina tolerans géstermek durumunda kalabilmektedir.
Uzun siire ekran basinda kalma veya oyun oynama durumunda siber zorbalik, kisisel
bilgilerin gizliligi, bagimlilik cesitleri (internet, sosyal medya, oyun, gibi), saglik sorunlari
(sismanlik, hareketliligin azalmasi, uyku ile ilgili bozukluklar), sinir hali ve akademik
basarida diisiis, sosyallesme problemleri gibi olumsuz etkiler gorilebilmektedir (Martin,
2011). Bu etkilerin gorulmesi sonucunda bireyler kaygiya kapilabilmekte iken uzman
yardimi ile veya kendi arastirmalar ile teknoloji okuryazarlig1 seviyelerini artirmak i¢in

caba gostermislerdir. Bu kaygilardan bir tanesi de dijital oyun bagimliligidir.

2.2 Dijital Oyun

Dijital oyunun tanimin1 Kaya (2013), “arabirimler olarak tanimlanan monitor, fare, klavye
ya da joystick vb bilgisayar bilesenleri ile bilgisayar yazilimlari ve etkilesiminin
saglandigi, kurallar1 ve amaglar1 olan sistemler biitiinii” seklinde yapmaktadir. Bugiinkii
yasantimizda farkli, ¢ok hizli teknolojik gelismelere ve yeniliklere sahitlik ederken bu
degisimden toplumun her kesimi etkilenmektedir. Bu anlamda sayilabilecek yeniliklerden
biri de oyunlar alanindaki gelismedir. Sokakta, parkta, bahgede oynanan “Geleneksel
Oyunlar”’dan bilgisayar, tablet, kutu, konsol, telefon gibi cihazlarla oynama olanagi
taniyan “Dijital Oyunlar”’a dogru bir devinim olusmus ve “oyun” deyince akla daha ¢ok,

dijital platformlar/igerikler olan dijital oyunlar gelmeye baslamistir.

Dijital oyunlarin giiniimiize nasil geldigine bakilacak olursa bu alanin bilgisayar oyunlari
ile basladigi sdylenebilir. Su anda kullanilan bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasindan oOnce

uzmanlar kendileri i¢in oynama amagli oyunlar Uretirken, Uretilen oyunlar bir siire sonra
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ticari faaliyet gosteren firmalar tarafindan fark edilmis ve yayginlastirilmaya baslanmistir
(Ural, 2009). Bilgisayar oyunlarinin ge¢misten bu yana evreleri kronolojik olarak sOyle
Ozetlenebilir (Ural, 2009; Saglam, 2011):

1971: Oyunlarin ilk ¢ikisinin oldugu yildir. Nutting adli firma, ilk arcade makinesi

iiretmistir.

1972: Televizyondan oynanabilen ilk oyun olan “Pong” iiretilmis ve satiga

cikmistir. iki oyuncuyla oynanabilen bir oyundur.

1977: “Apple” adli bilgisayar iiretilmistir. Ik renkli grafikleri olan ve ilk video

bilgisayar sistemi (VCS) atari tiretilmistir.

1981: IBM’in ilk makinesi yapilmistir. Masaiistii bilgisayar ve fare standart

olmustur.
1984: Apple firmasi kendi adiyla, Apple Machintos’u piyasaya siirmiistiir.

1985: Intel firmas1 386’lar1 piyasaya siirmiistiir. Ayn1 zamanda oyun gelistirme ve

yayinlama sirketi olan Capcom USA kurulmustur (https://tr.wikipedia.org/wiki/Capcom).
1992: PlayStation (PS) adl1 oyun cihazlar ilk kez bu tarihte tiretilmistir.

1995: Windows 95’in liretilmesiyle birlikte DOS yazilim sistemi ortadan kalkmaya

baslamstir.
1997: 3D (3 boyutlu) olarak ilk kez bir strateji oyunu yapilmuistir.

2000: Sony sirketince Play Station 2 (PS 2) c¢ikartilmistir. Bu oyun Japonya’da 5
ayda 3 milyondan fazla satmistir. Bir sonraki adimda Play Station 3’iin (PS 3) 2006 yilinda
oyuncular i¢in piyasaya sunulmasi ile oyun sektoriinde 3D oyun devri hiz kazanmistir
(Saglam, 2011, s.91). Tarihlere bakildiginda yarim asirdan beri hayata etki eden veya dahil
olan bilgisayar oyunlar1 teknolojik gelismelerdeki hiz, etkileme giicii, dayanilmazligi,
verdigi haz, esnekligi, kolay ulasilabilirligi gibi nedenlerle neredeyse vazgeg¢ilmez bir
unsur olarak yasam alanlarina sokulmustur. Hatta bazi yasam alanlarinin merkezine

yerlesecek kadar bu oyunlara 6nem atfedilmektedir.

“Video Oyunlar1” ve “Bilgisayar Oyunlar1” kavramlarinin yakin anlamli oldugu igin
zaman zaman birbiri yerine kullanilabilecegini ifade eden Kirriemuir (2002) bu kavramlar

icin “dijital oyun” veya “konsol oyunlar1” kelimelerinin de eklenebilecegini ifade etmistir.
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Dijital oyunlara iliskin farkli siniflandirmalar bulunmaktadir. Kirriemuir’a (2002) gore alt1

tiir dijital oyun vardir. Bunlar;

e Giris aygit1 araciligiyla (oyun kolu gibi) televizyona baglanan oyun konsolu
kullanilarak,

e Televizyon baglantisiyla, oynanabilir bir uydu ya da dijital abonelik sisteminden
erisilebilen veya indirilebilen sistemler kullanarak,

e Bir bilgisayar kullanarak,

e Atari salonlarindaki (arcade tipi) oyun kabinlerini kullanilarak,

e Tasinabilir ve kiigik gameboy vb. aygitlar kullanilarak,

e Cep telefonu, el bilgisayari gibi elektronik aygitlar araciligiyla oynanan oyunlardir.

Kukul (2013) dijital oyun igin yaptig1 tanimda oyunun amaci, oynama sekli, oynayabilecek
oyuncu sayisi ve oynanan ortama gore dijital oyunlarin farklilik gosterdigini ifade etmistir.
Dijital oyunlar kullanilan teknoloji durumuna goére konsol ile oynanan oyunlar, bilgisayar
ekranli oyunlar ve cevrimici (online) oyunlar seklinde adlandirilabilirken oynayan kisi
sayisina gore tek kullanicili ya da ¢ok kullanicili oyunlar olarak siniflandirma yapilabilir.

Ogel (2012) ise dijital oyun tiirlerini ve icerikleri asagidaki gibi ifade etmistir:

» Aksiyon oyunlari: Hizli gelisen oyunlara verilen addir. Ornek olarak ates edilen oyunlar,

araba yaris oyunlari verilebilir.

* Macera oyunlari: Bilinmeyen, daha 6nce goriilmemis bir evrende, ortamda yol bulma,

nesneleri toplama/ biriktirme ve bulmaca ¢6zme oyunlari olarak érneklendirilebilir.

» Doviis oyunlari: Rakibe yonelik hizli ve atletik hareketlerin sergilendigi oyunlar seklinde

ifade edilebilir. Gli¢ ve kuvvetin 6nemli oldugu bireysel oyunlardir.

* Bilmece oyunlari: Coziilmeye, sonuglari bulmaya yonelik problemler iceren oyunlardir.

Genelde gorsel 6geler kullanilir.

« Eglence tiirii oyunlar: Tavla, kigit ve okey oyunlaridir. Internete es zamanli baglanilarak

oynanir. Dikkat yetenegi ve bazi zihinsel becerilerin gelismesine katki saglayabilir.

* Rol-oynama (RPG) oyunlar: Buradaki oyunlar bireyin kendince belirledigi ve kendine
0zgu ozellikleri, yetenekleri olan karakterler (insan, peri, biiyiicii vb.) ile oynanir. O

karakteri gliclendirmek, gelistirmek ve ikili veya ¢oklu miicadeleleri kazanma amaghdir.

* Simiilasyon oyunlari: Araglari slirme, sehirler kurma gibi icerikleri olan oyunlar.
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* Spor oyunlari: Spor ile ilgili yarigma tiirlindeki oyunlardir. Mag¢ veya turnuvalari
kazanma amagli oyunlardir. Cok oyunculu, otomatik rakibe kars1 ya da internet {izerinden
oynanabilir. Standart kurallar uygulanir. Hizli diistinme, karar verme ve ¢abukluk yetenegi

gelisebilir.

» Strateji oyunlari: Bilyiik olaylarin sorumlulugunu alarak (bir ordu, sehir, iilke yonetimi) o
seyin oyundaki duruma uygun sekilde gelistirme amagli oyunlardir. Rakip bilgisayar

olabilir, cok oyuncuyla veya internet tizerinden oynanabilir.

* Gorev igerikli aktivitesi yliksek oyunlar: Polis ve asker temali oyunlaridir. Verilen gorevi
tamamlama ve karsidaki rakipleri alt etme amaclanir. Rakip bilgisayar olabilir, ¢ok

oyuncuyla veya internet tzerinden oynanabilir.

Cesitli amaglarla yapilan ve oynanan oyunlar, oyunu oynayan bireyler igin eglenceli olsa
da, bu oyunlar zamanin bosa ge¢mesine neden olmakta, ikili iliskilerde veya aile i¢inde
farkli sorunlara sebebiyet verebilmektedir. Cunki oyun oynayan birey durumundan
rahatsizlik duymazken disaridan bakan bir gozlemci bagimliliga dogru bir gidisin

oldugunu goérebilmektedir.

2.3 Dijital Bagimhihik

Bagimlilik, bireyin hem kendisini hem de cevresini sosyal, fiziksel ve ruhsal yonlerden
etkileyen bir durumdur. TDK “Bagimli olma durumu, tabiiyet” olarak ifade etmektedir
bagimlilik kelimesini (TDK, 2021).

Bagimlilik yapan unsuru belirlemek veya fark etmek gii¢ olsa da baslica {i¢ 6nemli, temel
ozellikten bahsedilebilir: Ilk olarak “O’na” kars: asir1 giiclii bir istek duyma veya zorlama
durumu, ikinci olarak o seyle ugrasta zamanin kontrolii iizerindeki hakimiyet kaybi,
Uclincu olarak ise olumsuz sonuclara yol agsa bile ona karsi olan 1srardir (Shaffer, Hall &
Bilt, 2000). 2019 yilinda bas gostererek etkisini devam ettiren Covid-19 hastaligi sebebiyle
evlerine kapanan, uzaktan egitime gegen bireyler bu siirecten daha fazla etkilenmis ve
bagimlilig1 merkeze alan halkalar biitiiniinde, en dig halkalar1 hizli bir bigimde gecerek
merkeze dogru daha da yaklasmislardir. Son yillardaki arastirmalar, bagimlilik kavrami
icerisinde aligveris yapmak, televizyon seyretmek, kumar oynamak, internette zaman
gecirmek ve cinsellik gibi olaylarin da yer almaya bagladigini, bu olaylarin da farkli alan

ve diizeylerde genisledigini gozler oniine sermektedir (Ak, 2022; Oztiirk, 2021). Bu
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bagimliliklara teknolojik bagimlilik da eklenebilir. Aktif ve pasif tiirdeki teknoloji
bagimlilig1 olarak ifade edilen bagimlilikta pasif tiirdeki teknoloji bagimliligina en iyi
ornek televizyonken aktif tire oOrnek olarak bilgisayarlar verilebilir. Bilgisayarlarin
etkilesim ozellikleri (ses ve renk efektleri, olayin siklig1 vb.) kisilerde bagimlilik egilimini
arttiran unsurlardir (Griffiths & Hunt, 1995; akt: Topsar, 2015). Klinik uygulamalara
bakildiginda bagimlilik durumu fiziksel ve davranigsal bagimlilik olarak ikiye ayrilir
(Oztiirk, Odabasioglu, Eraslan, Geng¢ & Kalyoncu, 2007, s.36-41). Sigara, alkol ve madde
bagimlilig1 fiziksel bagimliliklara 6rnek verilebilir. Televizyon, tablet, telefon ve bilgisayar
gibi ekran bagimliliklar1 ve kumar, internet, cinsellik, oyun gibi bagimliliklar ise kimyasal

olmayan davranigsal bagimliliklara 6rnek olarak gosterilebilir.

Amerikan Psikiyatri Birligi’ne ait Mayis 2013 tarihli Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve
Sayimsal El Kitabi’nda (DSM-5, Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders-
5) kumar oynamak da bagimlilik siniflamasina alinmis ve “Madde ile iliskili Olmayan
Bozukluk” baglig1 altinda yer almistir. Madde ile iliskili olmayan bozukluklar DSM-5’teki
yeni bir simniflamadir. Bu yeni degerlendirme, tipki kumar oynamada oldugu gibi fazla
internet kullanimi, asir1 video oyunu oynanmasi, asirt yemek yenmesi ve asir1 aligveris
yapilmasi gibi davranigsal olan bagimliliklarin da bagimlilik veya bozukluk anlaminda
degerlendirilmesine olanak saglamistir. Heniiz DSM-5’teki tanilar arasinda olmayan,
iizerinde daha fazla ve detayli arastirmalar yapilmasi dnerilen Internet Oyunlart Oynama
Bozuklugu (Internet Gaming Disorder) bu konudaki giiglii adaylardandir. Internet Oyunlar
Oynama Bozuklugu (Internet Gaming Disorder) icin DSM-5’te yer alan tanilama

maddeleri su sekildedir:
1. Cevrimigi veya ¢evrim dist oyunlarla mesguliyet.
2. Oyun oynamaktan mahrum birakilinca yoksunluk davranislar1 gosterme.

3. Oyunlarla harcanacak daha fazla zamana yonelik artan oranda gereksinim

duyma hissi (Tolerans).
4. Oyunlara katilmay1 kontrol edememe, kontrolde basarisizlik.

5. Oyunlar haricindeki ilgilere ve eglencelere yonelik ilgi kaybi1 (Diger

faaliyetlerden vazgegcme).

6. Psikososyal problemlerin farkinda olmasina ragmen oyun oynamaya olan istegin

devami (Devamlilik).
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7. Oyun oynama siiresi, miktar1 konusunda aile bireylerini ve ona yardim edecek

uzmanlari1 kandirma (Kandirma).

8. Olumsuz duygulardan kagmak veya onlar1 hafifletmek, rahatlamak icin oyuna

basvurma (Kagis).

9. Oyunlardan dolay1 bir meslegi, egitimi, iligskiyi veya kariyer firsatlarin1 kagirma

tehlikesi (Olumsuz sonuglar).

Bir yillik siirede, yukaridaki dokuz maddeden bes ve daha fazla maddenin gdzlenmesi,
klinik olarak incelenmesi gereken bir bozukluk ve sikintiya sebep olan daimi veya tekrar
eden internet kullanimi olarak tanimlanmistir (American Psychiatric Association [APA],
2013). Buradaki tanimlama dijital oyunlar igin de yapilabilir ve kabul edilebilir.
Cocuklarin uzunca siire oyun oynama istegini durduramamalari, oyun nedeniyle
sorumluluklarinda aksamalarin olmas1 ve diger etkinlikleri yapmak yerine oyunu tercih
etmeleri olarak tanimlanan duruma “Dijital Oyun Bagimlilig1” denir (Horzum, 2011, s.56-
68).

Nihayetinde teknoloji, bilgisayar ve dijitallik birbirlerine yakin olan kavram ve terimler
olarak diisiiniilmektedir. DSM-5 galigma grubunun o6nerdigi bilgisayar oyun bagimlilig
tan1 Slgiitleri; oyunla zihinsel mesguliyet, ¢cekilme belirtileri, tolerans, kontrol kaybi, diger
etkinliklere ilginin azalmasi, olumsuz sonuclarina ragmen kullanima devam etme, yalan
sOyleme, duygu-durum degisiklikleri, arkadaslik, is ve yasamin diger 6nemli alanlarinda
islevselligin azalmasi seklinde belirtilmistir. 12 aylik bir donem boyunca bu maddelerden

bes veya daha fazlasinin karsilanmasi gerektigi vurgulanmigstir (APA, 2013).

Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009) dijital oyun bagimliligini, sosyal ve duygusal
anlamda sorunlara yol agmasina ragmen bireylerin video ve bilgisayar oyunlarini saatlerce
ve takint1 seviyesinde oynamalari ve bu durumu kontrol edememeleri olarak tanimlayan
DSM-4 adli kitapta bulunan bagimlilik dl¢iitlerini baz almig ve oyun bagimliligint yedi

maddede degerlendirmistir. Bunlar su sekildedir:

1. Belirginlik (Salience): Oyun, kisinin yasaminda en basta ve 6nemli noktada yer
alir. Oyun, kisinin duygu (arzu, istek), diisiince (endise, kaygi) ve davranislarini (fazla

kullanma) belirleyen esas gii¢ olmustur. Tiim giin ve aktivitelerde oyunu diisiiniir.

2. Tolerans (Tolerance): Kisinin oynama aralig1 ve oyunda harcadigi vaktin artma

yoniinde egilim gostermesidir.
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3. Durum Degisikligi (Mood Modification): Birey, oyun ig¢indeki eglenceyi bireysel
anlamda tecriibe eder, buradaki duygu durumlarindan birgogunu u¢ noktalarda yasar ve

devaminda sikintilarindan uzaklagmak i¢in oyuna yonelebilir.

4. Geri Cekilme (Withdrawal): Oyun oynarken aniden huysuzluk ve/veya sinirlilik
gibi nahos psikolojik ve fizyolojik durumlarin meydana gelmesidir. Titreme gibi fiziksel

belirtiler gorulebilir.

5. Tekrarlama (Relapse): Kisinin oyun oynama istegini kontrol edememesi ve
tekrar tekrar oyun oynama davranisina yonelmesidir. Asiri oyun oynama istegi yoksunluk

ve kontrol donemlerinden sonra tekrar ortaya cikar.

6. Catisma (Conflict): Bireyin asir1 oyun oynamast sonucu diger bireylerle yasadigi

sorunlardir. Tartisma, ihmal ve yalan sdyleme gibi durumlar da gordlebilir.

7. Sorunlar (Problems): Kisinin oyun oynarken asiriya gitmesi sebebiyle is, okul ve

sosyal hayat gibi hayatin ¢esitli alanlarinda sorunlar yasamaya baglamasidir.

Griffiths (2003) de asir1 bicimde dijital oyun oynama davranisinin tespiti i¢in yedi madde
belirlemistir. Bireyin asir1 sekilde oyun oynama davranisini ifade eden bu 7 maddeden 4 ve
fazlasina “evet” cevabi verilirse, ¢ocukla ilgili “problemli oyun oynama davranis1”

gosterdigi sdylenebilir. Bu maddeler soyledir:

Cocuk;
1. Hemen her gun video oyunlari oynamakta midir?
2. Uzun siire boyunca video oyunlari oynamakta midir? (bir seferde 3-4 saat)
3. Heyecani, coskuyu hissetmek i¢in oyun oynamakta midir?

4. Oyun oynayamadigi zaman huzursuz, rahatsiz ve dengesiz olma belirtileri gosterir

mi?
5. Oyun icin sportif ve sosyal faaliyetlerden vazgecer mi?
6. Oyun oynamay1 6dev yapmaya tercih eder mi?
7. Oyun oynarken harcadig1 zamani azaltmaya calisiyor fakat basarili olamiyor mu?

Yee (2006; akt: Akkaya, 2020) sanal oyun bagimliligi gelisimini etkileyen ve uzun siire

oynanmasina sebep olan, motive edici bilesenleri ii¢ baslik altinda toplamistir.

Basari Bileseni:
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e Yiikselme/ilerleme: Oyunda gii¢, 6diil, seviye gegme istegi
e Mekanik: Oyunun sistemini ve temel kurallarin1 ¢6zme durumu
e Rekabet: Oynayan oyuncularla yarisma istegi
Sosyal Bilesen:
e Sosyallesme: Bagka oyuncularla konusma, yazisma istegi

e Iliski: Degisik ortamlardaki kisilerin ayn1 zamanda sanal oyunlar aracilig1 ile bir

araya gelerek kisa siireli olmayan, anlaml iliskiler kurmasi
e Ekip Calismasi: Bir oyun grubunun iiyesi olmaktan mutluluk duyma
Oyuna Dalma Bileseni:

e Kesif: Sanal oyundaki kesfe dayanan gorevleri tamamlama ve bir sonraki adim

merak

e Rol yapma: Oyuna 6zgii bir karakter olusturma, normal hayatinda hayalini kurdugu

rol olanag1 ve diger oyuncularla bu rol araciligiyla iletisim kurma

e Ogzellestirme ve Kontrol: Oyun ortamin1 ve Kkarakterini kendi istekleri

dogrultusunda 6zellestirme

e Gergeklerden Kagma: Gergek hayatin stres, problem, sorumluluk ve kaygilarindan

uzaklagsma imkani.

Bagimlilik yapabileceginin bilinmesine, sorumluluklarin aksatilmasina sebep olmasina
veya degerli zamanlarin akip gitmesine ragmen bireyler oyun oynamaya devam
etmektedir. Insanlar gesitli sebeplerden veya durumlardan dolayr oyun oynama istegi
duymaktadirlar. Bunlar arasinda; “eglenmek, rahatlamak, dinlenmek, bos zaman gegirmek,
yapacak baska bir sey olmamasi, sosyal ortam kurabilmek, stres atmak, gercek hayattan
uzaklasmak, rekabet etmek, zeka gelistirmek gibi birden ¢ok etken bulunabilmektedir
(Griffiths & Hunt, 1995, 5.189-193; Kirriemuir, 2002; Tiiziin, 2004; Inal & Cagiltay, 2005,
s.1-74; Wan & Chiou, 2006, s.762-766; akt: Orhan, 2018). Yesilay’in sitesinde ise
insanlarin oyun oynama sebeplerinin kdkeninde pek ¢ok farkli nedenin olabilecegi ifade

edilmistir. En fazla rastlanilan nedenler su sekilde siralanmaktadir (Yesilay, 2020):

Genetik ve fizyolojik faktorler: Bagimliliklar hakkinda yapilan genetik kokene dair

caligmalar, bagimli olan ve bagimli olmayan bireyler arasinda genetik farkliliklar oldugunu
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ortaya koymustur. Bagimli olan bireyler hakkinda, bagimliliga karsi genetik bir egilimi ile
dogduklarina dair bilgiler elde edilmeye devam etmektedir.

Bireye verdigi haz (keyif): Kisi, hosa giden seylerle etkilesim halinde olduk¢a beyinden
salgilanan dopamin hormonu artar ve kisi bu tiir etkinliklerden keyif alir. Dijital oyunlar da
kisiye keyif veren ortamlar ve etkinlikler barindirmaktaidir. Keyif arayisi, hayatta bir¢ok
bagimliligin da sebeplerinden biri olarak gortlmektedir.

Her yasa ve gruba hitap eden ve kolay erisim, ¢ok cesitli eglence: Dijital oyun gesitleri
oldukca fazladir. Tiim yas grubundan insanlara ¢esitli secenekler sunmaktadir. Hem
bilgisayarlardan hem de tablet ve cep telefonundan oynanabilmesi zaman ve mekén
problemini de yok etmektedir. Ayrica ¢ogu dijital oyunlar iicretsizdir ve internet imkani

olup olmamasi oynamay1 etkilememektedir.

Merak ve Kkesfetmek icin gelistirilmis uygulamalar: Dijital oyunlar sunmus olduklar
sonsuz ve kesfedilmeyi bekleyen medya ortamlartyla bireylerde merak ve heyecan hissini
canli tutmaya calismaktadir. Kesfedilmeyi bekleyen iilkeler, yapilacak binalar, kazanilacak
oduller, yasamak i¢in yapilan kagislar, tiim heyecanina karsin risksiz ve tehlike igermeyen

bireyin giivende hissettigi, uzun siirelerce vakit gegirebilecegi bir ortam saglamaktadir.

Zaman kavrami ve algisimin degismesi ve akisin hizlanmasi: “Akis” kelimesi genel
anlamda insanlarin hosuna giden durumlarda algilanan bir durumdur. Sikic1 bir etkinlikte
ya da zor ve kotu bir durumda bir saatlik zaman dilimi gok uzun olarak algilanabilir. Oyun
oynarken, internette gezinirken veya mutlu bir anda gecen ayni uzun bir zaman dilimi ise
cok kisa algilanabilir. Bu zaman akis1 algisi, dijital oyunlarin cazipligini artiran 6nemli bir
noktadir, zamanin kontroliinii giiglestirmektedir ve bazen kontroliin kaybolmasina sebep

olmaktadir.

Cevrim ici ortamda sosyallesme imkén:: Dijital oyunlar kisiye evden oturdugu yerden,
telefondan bir dokunusla ya da yalniz iken herhangi bir mekanda birgok insanla iletisime
gecme, onlarla isbirligi yapma ve sohbet imkan vermektedir. Ozellikle blyik 6lgekli, cok
oyuncu ile oynanan ¢evrimi¢i rol oyunlari (MMORPG- Massively Multiplayer Online
Role Playing Game) diinyada her noktada ve her noktadan kisilerle iletisime ge¢cme ve

sanal dunyada sosyallesme firsat1 saglamaktadir.

Kimligini gizleme, farkli tirde olusturma veya olmak istedigi kimlik: Kisi kimliginin
tanimlanmas1 doneminde kendine ait farkli kimlikler olusturabilir veya bunu deneyebilir.

Bu denemeler, yasamda rol alinan kisi veya kisilerin giyimi, fiziksel goruntist ve
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davraniglariin  taklidiyle goriilebilirken; dijital oyunlarda secgilen karakterlerin
(avatarlarin) cinsiyeti, kiyafetleri ve var olan/eklenebilen aksesuarlariyla gézlemlenebilir.
Bu haliyle, oyunlar sanal oldugu i¢in 0 ortamda bir elestiri gelmemekte, bireye kendisini
daha net ve glvenli ifade etme imkani vermektedir. Ayrica olmak istedigi, aklinda olan

veya rol aldig1 durum ve 6zelligin ipuglarini gostermektedir.

Stkinti, kaygi ve depresyonu asmaya yardimcilik: Insanlar sikilinca, kaygi veren bir olayla
yiiz yiize gelince ya da ¢ok zor ve yikima sebep olan bir duygu durumu yasayinca bu koti
ve zor durumlar1 bir an evvel ¢ozmenin veya ondan kurtulmanin yollari arar. Bu
duygularin sebebi olan durumlart ve ortami degistirmedik¢e yasanilan hos olmayan bu
duygulardan kagcis, en cok tercih edilen yoldur. Ornegin proje ddevinin teslim tarihi
yaklagmasina ragmen projesini bitirmemis birey asir1 bir not kaygisi yasayabilir. Kaygisina
¢cozum bulamadigi ve ondan gegici bir siire uzaklagsmak istedigi igin, oyun oynamak

rahatlik ve akis duygusu hissettirerek kaygi dolu siireyi kisaltabilmektedir.

Basart ve sonu¢landirma duygusu icgin kolay bir yol: Dijital oyunlar, her yastaki insana
“basarma” ve “sonuglandirma” duygusunu yasatabilen etkinliklerdir. Oyunlar kolaydan
zora dogru seviyelere sahip oldugu i¢in her insanin basarabilecegi bir seviye mevcuttur.
Ayni zamanda her insanin sonuglandirabilecegi ve tamamlayabilecegi bir oyun boliimii de
bulunmaktadir. Streklilik, sonraki diizeyi merak etme, bitmeyen seviyeler, bazen kasith
zorlastirilarak bireyin dikkat ve basarma istegini canli tutmaya calisan oyun detaylari
bulunmaktadir. Bu merak edis, basarma, hirslanma, inatlagma gibi duygular, bir¢ok dijital
oyunda bir son olmadig1 i¢in bireyi oyuna bagimli kilabilmektedir. Saatler, giinler, belki
haftalar ve dahasi yillarca siiren, devamlilik arz eden oyun sayisi giderek artabilmektedir
(BTK, 2020). Buradaki devamliliktan kasit, hem oyunun o sene veya donemki
versiyonunda gorevlerin devamliligi hem de her sene veya belirli zaman araliklartyla
oyunlarm giincellenmesi, yenilenmesi veya versiyonlarmin degismesidir. Ornegin Fifa
oyunu 1993 senesinde baslayip her sene bazi yenilikler yapilarak Fifa 95, Fifa 04, Fifa 21
gibi serilerle bugiine gelmistir (Wikipedia). PES ve NBA serisi gibi spor oyunlari, Call of
Duty gibi silah oyunu, GTA (Grand Theft Auto) ara¢ calma oyunu, simiilasyon oyunlar1 da
ayni sekilde belirli zamanlarda yenilenerek “oyuncu begenisi” baglikli kulaga hos gelen
reklam yontemiyle devamlilig1 artirmaya calismaktadir. 2020 yilinda goriilen pandemi ise
dijital oyunlar anlaminda bir kirilma noktasi sayilabilir. Bu donemde evlerine kapanan
yetiskinler ve cocuklar sirketlerin dijital oyun satiglarin1 2019 yilina goére %29 oraninda

artirirken giinliik ortalama mobil oyun oynama siireleri de 4 saatin {izerine g¢ikmustir.
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Ayrica Tirkiye’de 2020 yilinda yetiskinlerin ortalama %79’u mobil oyun oynarken
kadinlarda bu oran %81,7 erkeklerde ise %76,5 olarak belirtilmistir (BTK, 2020).

Toplumun her kesiminin bildigi lizere amacina yonelik olarak kullanildiginda insan
hayatim1 kolaylastiran teknolojik gelismeler, bireyin kendini kontrol edememesi veya
kendini kaptirmasi sonucunda birgok olumsuzluklara sebebiyet verebilmektedir. Ozellikle
otokontrol, 6zdenetim gibi “6z” lii becerileri gelismemis veya gelismekte olan kisiler bu
durumdan olumsuz bi¢imde etkilenmekte ve bazen yardim isteyecek giicl ve istegi

kendilerinde gérememektedir.

GunUmuizde teknolojik gelismelerle birlikte davranisa yonelik c¢esitli bagimlilik tiirleri
mevcuttur. Dijital oyun bagimliligi da son zamanlarda ortaya ¢ikan ve giin gegtikce yayilan
bir bagimhilik tiiriidiir. Ozellikle ¢ocuk ve ergenler dijital oyun bagimhiiginda risk
grubunda degerlendirilmektedir. Cocuk ve ergenlerin yani sira diger yas gruplarini da
etkileyen bir saglik sorunu halini almaktadir. Bu durum dijital oyun bagimliliginin
Onlenebilmesi i¢in alinmasi gereken tedbirlerin en kisa silirede uygulanmasini

gerektirmektedir (Dijital Oyun Bagimliligi Calistay1, 2018).

Dijital oyunlarin ¢ocuklarda farkli gelisim alanlarindaki etkileri incelendiginde, ortaya
cikan etkilere sadece olumsuz olarak bakmak dogru degildir. Nitekim bu konuda dijital
oyunlarin yararlarini ortaya koymak {izere yapilmis c¢alismalar bulunmaktadir. Dijital
oyunlar kontrolll ve bilingli bir sekilde kullanilir ise ¢ocuklardaki farkli gelisim alanlarina
katki saglayabilmektedir. Ornek verilecek olursa bilgisayar oyunlari gocuklarda bilgisayar
okur-yazarlig1 becerilerinin edinilmesi ve geligsmesi i¢in iyi bir yol olabilir. Bununla
birlikte bilgisayar oyunlari el-géz koordinasyonunun saglanmasi, hayal edebilme guciinin
gelistirilmesi, uzamsal beceriler; geometri, matematik, kimya, fizik dersleri ile ilgili
nesneleri gozde canlandirabilme, uzay sekillerinin somutlastirilmasi gibi faydalara sahiptir.
Ayrica oyunlarin insanlari bir araya getirme islevi de bulunmaktadir (Horzum, Ayas &
Cakir-Balta, 2008, s.76-88). NASA’daki (Ulusal Havacilik ve Uzay Dairesi) bilim
insanlarinin  bilgisayarla oynanan oyunlarin etkilerine iliskin ¢alismalar1, bilgisayar
oyunlariin ¢ocuk, geng ve yetiskinlerde dikkat ve konsantrasyonu artirabildigini
gostermistir. Arastirmadan ¢ikan bir bagka sonuca gore bu oyunlar, hiperaktif ¢ocuklarin
ve stres yasayan eriskinlerin sakinlesmesinde faydali olabilir (Tarhan & Nurmedov, 2011).
Calismalardan bazilarinin sonuglarindan biri de oyunlarin gorsel-uzaysal algiy1 gelistirdigi
seklindedir. Cocuklarin gergek diinya ve yasam deneyimi ile Ogrenmeleri, meydana

gelebilecek risk ve tehlikeler olmadan 6grenme imkani sunmasi, problem ¢ézebilme igin
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kisiyi aragtirma ve ig birligine tesvik etmesi ve deneme-yanilma firsati sunmasi gibi faydali
yonleri bulunmaktadir bu oyunlarin (Kars, 2010). Bunlara ek olarak matematik, tip,
mihendislik gibi sayisal alanlar ile dil 6grenimi ve stratejik diisiinme becerisi gelistirme
gibi konularda sik¢a faydalanilmaktadir. Ogrenciler oyunlarla ders yapmak istemekte ve
oyun oynadigi siirecte arastirarak problemleri ¢cézmeyi denemektedir. Oyunun is birligini
destekledigi de bulgulardan biridir. Oyun oynayan bireyde motivasyon ve rahatlama
meydana gelmekte boylece o dersteki basar1 ve 6z-yeterlik algist da artmaktadir (TUz0n,
2002, s.46-50). Gercek hayatta anlasilmasi zor olan kuramlar ve kavramlar, bu oyunlar
sayesinde kolay, hizl1 ve saglikli bir sekilde anlasilabilmektedir. Clinki oyunlarda deneme-

yanilma, izleme gibi imkanlar bulunmaktadir (Ocak, 2013).

Birey dijital oyunlar1 oynarken biligsel yetenegini, algisint ve motor becerilerini
gelistirebilir. Dijital oyun oynarken, birey en iyi ve hizli karar1 vermeyi ve problem
cozme becerisini gelistirir, takim calismasint Ogrenir. Dijital oyunlardaki rekabet
durumu, ¢ocugu farkli plan ve stratejiler bulmaya sevk eder. Basar1 ve kazanma duygusu
ile kendine giivenin artmasini desteklenir. Dijital oyunlar, bir ise yogunlasabilmeyi, plan
yapabilmeyi, sonuca ulasmak i¢in zor durumlardan c¢ikabilme becerisini kazandirir.
Bilgisayar oyunlarin, cocuklarin el-géz koordinasyonunu saglamasinda, uzamsal
yeteneklerinin gelistirilmesinde ve hayal diinyalarinin gelismesinde 6nemli faydalari
oldugu belirtilmistir (Devlet Planlama Teskilatt [DPT], 2011). Aksiyon oyunlari
oynayanlarin, oynamayanlara gore kisa siireli gorsel uyaricilar1 daha fazla hatirladig,
bilgileri daha hizli sindirdigi, aym1 anda birgok nesneyi takip ettigi ve bir gdrevden

digerine hizlica gegtikleri goriilmiistiir (Aamodt & Wang, 2016, s.123; akt: i¢en, 2018).

Ancak bunun yaninda dijital oyunlarin olumsuz etkileri de bulunmaktadir. Dijital oyun
oynamanin dikkat ile ilgili problemler, uyku ile ilgili sorunlar, kas ve iskelet sistemi
problemleri, empatiden uzaklagsma, sosyal iliskilerde bozulma, gergek hayattan kopuk
yasama, gercek eglence yerine sanal eglencelere yonelme, ¢alisma hayatinda verimsizlik,
egitimdeki olumsuz etkileri, arkadasliklardan O6diin verme, oyunla ilgili takintili
diisiinceler, siddet egilimi, stres, kendini iyi hissetmeme, yalnizlik, diirtii kontrolii, alg1 ve
el-goz koordinasyonunda sorunlar, hareketsizlik ve buna bagli obezite basta olmak iizere
diger hastaliklar, beslenme aligkanliklarinin degisimi gibi problemlere yol agabilecegi
soylenebilir (Irmak & Ardig, 2018). Ayrica calismalarda, dijital oyunlarin fiziksel,
psikolojik ve sosyal agidan olumsuz etkilerinin olabilecegi (Griisser, Thalemann &
Griffiths, 2007; akt: Akkaya, 2020); saldirgan davranislara ve siddete yoneltebilecegi
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(Hartmann, 2007; akt: Talan& Kalinkara, 2020); kan dolasim1 ve kalp hastaliklari, epilepsi,
sosyal izolasyon ve okul basarisi diisiisti (Griffiths & Davies, 2005; akt: Talan& Kalinkara,
2020) gibi sorunlara yol acabilecegi belirtilmistir. Ayrica dijital oyunlar1 uzun siire
oynamak bas agrisi, géz kurumasi, gormede sorunlar, el-bilek problemleri, kas ve iskelet
sisteminde diizensizliklerin artmasi gibi durumlara neden olabilir. Siddet iceren dijital
oyunlarin ¢ocuklarda oOfkeli ve saldirgan davranislart tetikleyebilecegi bilinmektedir.
Dijital oyun ile ¢ok zaman gec¢iren g¢ocuklarin, geleneksel oyun olarak bilinen diger
oyunlara zaman ayir(a)madiklari, zevk almadiklar1 ve bu sebeple diger arkadaslariyla
sosyallesme saglayamadigi i¢in asosyallik ortaya ¢ikabilmektedir. Dijital oyunlari ¢ok
oynayan cocuklar dersleri aksatabilmekte ve kot akademik performans sergileyebilmekte,
devamsizlik ve ilerleyen zamanlarda okulu birakmay1 diisiinebilmektedirler. Tempolu
sanal oyunlarin 6zellikle uyku saatinden dnce oynanmasi sonucu yetersiz/diizensiz uyku
aligkanlig1 gibi ¢esitli saglik problemleri ortaya ¢ikmaktadir (Horzum vd. 2008; Irmak &
Erdogan, 2015; Kaya, 2013). Oyundan kopmak istemeyen ¢ocuk yemekteki zamani kayip

olarak gérmekte, besin degeri diisiik atistirmalik ile 6giinii atlatabilmektedir.

Toplumsal cinsiyet acisindan olay ele alindiginda su notlar eklenebilir: Oyunlarin bazi
simiflamalarda “erkek oyunlar1” ve “kiz oyunlar1” olarak ayristirildigi goriilmektedir.
Oyunlara bakildiginda erkekler i¢in savas ve siddet oyunlari; kizlar i¢in kuafor oyunlari, ev
dekorasyonu oyunlari, kiz giydirme, gelinlik-kiyafet oyunlarinin dayatildigi goriilmektedir.
Kiz cocuklart i¢in genelde evin kapali boliimlerinde oynanan oyunlar, erkek c¢ocuklara
bahge, park gibi agik alandaki oyunlar sunulmaktadir. Kadin figiirler savas oyunlarinda
bile gergeklikten uzak bir durumda zayif, makyajli, gergekc¢i olmayan fiziksel 6zellikler ile
ve arzu nesneleri olarak resmedilirken; erkek karakterler kasli, diizgiin bir fizige sahip
olarak gosterilmektedir. Bu goriintiilerle geng zihinlere “ideal viicut”, “glizellik” gibi
popiiler kiiltiiriin empozesi ve kozmetik, estetik, oyuncak gibi alanlardaki tiriinlerin reklami1
yapilmaktadir. Bilingaltina yerlestirilmeye calisilan bu imgelerle cocuk ve genclerin
beslenme aligkanliklar1 ve hareket etmeleri olumsuz etkilenmekte, verilen mesajlar ve
cinsiyet kaliplartyla ¢ocuklar 6zgiiven basta olmak iizere farkli sorunlarla bag etmek

zorunda kalmaktadir (Aytekin, 2018).

Bu olumsuzluklara ve bagimlilik durumuna karsi alinabilecek 6nlemler bulunmaktadir.
Griffiths (2003; akt: Icen, 2018) sanal oyun bagimliligin1 &nleme konusunda ailelere
yonelik 6nerilerde bulunmustur. Sanal oyun bagimliliginda yapilmasi gerekenler su sekilde

siralanabilir:
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Egitici yonii olan program: Cocuga uygun iceriklerle ozellikle zekd gelistiren,
yaratict Ozellikleri ortaya ¢ikaran oyunlar tercih edilebilir. Cocuga karsi
yasaklayict ifadeler yerine agiklayici ifadeler tercih edilmelidir. Egitim
ortamlarindaki bazi 6dev veya gorevlerde eglenerek 6grenme ve egitime katki

verecek uygulamalar tercih edilebilir.

Sosyal aktivite: Okul veya yasadig1 ¢evresindeki oyunlara, etkinliklere (spor, sanat,

ylriiyiis, yarisma vb) katilmasi i¢in ¢ocuk tesvik edilebilir.

Kaliteli zaman: Ailedeki tum bireylerin birlikte zaman gegirmesi saglanabilir,
olumlu aile iligkileri gelistirilebilir. Cocuklara kendi hayallerini kesfederek, 6rnek

aldig1 veya hayal ettigi bireylerle veya yerlerde olmasi saglanabilir.

Rol- model: Ailedeki bireylerin oyun veya ekran karsisindaki siireleri takip edilerek
cocuk igin ornek verilebilir. Cocukla gecirilecek zamanda dijital cihazlardan uzak

durulmalidir. Oynanacak oyunlar birlikte se¢ilebilir veya oynanabilir.

Zaman smirt ve kurallari: Cocugun ne kadar siireli, ne tlr, ne zaman, nerede
oyunlar oynayacagi ile ilgili ¢ocukla beraber karar verilebilir, kurallar birlikte
belirlenebilir. Glinliik plan yapilmasi 6nemli ve bireyin kabul edebilmesi agisindan
gerekli olacaktir. Bu sebeple gecen siirenin farkina varmak, kontroliinii saglamak
icin uzun siire oyun oynamanin sebep olacagi fiziksel ve zihinsel problemler
hakkinda ¢ocuk ve aileye bilgilendirme yapilmalidir. Ebeveynlerin gdzetiminde
olmak kaydiyla 7-10 yasindaki ¢ocuklarmn giinluk maksimum bir iki saat dijital
oyun oynamasinin dogru olacagi dnerilirken bir alt basamaktaki yas grubu olan 4-6
yas i¢in gilinlik 20 ile 30 dakika arasi oynamalarmmin uygun oldugu tavsiye
edilmistir (Yilmaz&AKkil, 2017). Uyku Oncesi vakitlerde dijital oyun oynanmasinin

heyecan yaratacagi dikkate alinmalidir.

e Sanal ve gercek ayrimi: Oyunlarin eglence amacgh oldugu, gercek olmadigi

belirtilmelidir. Sanal ortamda yanlis davranislar, sozler ile rahatsiz edenler olursa

hemen aileye bildirilmesi gerektigi ¢ocuga sdylenmelidir.

e Gizlilik: Bireyin kendisi, ailesi veya baska birisi ile ilgili 6zel ve dénemli bilgileri

(kimlik bilgileri adres, maddi durum vb) paylasmamasi gerektigi ve paylasilirsa

neler olabilecegi ifade edilmelidir.
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e Sanal ortam engelleyicileri kullanimi: Cocugun sanal ortamdaki hareketlerinin
takip edildigi bilmeli, uygun olmayan adreslere erisimini engelleyen filtreler

kullanilmalidir.

e Mekan sinirlamasi: Teknolojik araglarla her yerde zaman gecirmesi kisitlanarak
cocuk odasi gibi belirli yerlerde zaman gecirmesi saglanirken bu zamanlarda

herkesin gorebilecegi bir yer olmasi kurali konabilir.

Dijital oyun bagimliligina bagli olarak ¢ocuklar bazi sorumluluklarini yapamamakta,
zamani verimli ve etkili kullanamamaktadirlar. Gereginden fazla ekran basinda kalmak
ogrencilerin Ozellikle akademik islerini ve gorevlerini ertelemek zorunda kalmalarina

sebep olabilmektedir.

2.4 Akademik Erteleme

Erteleme, hayatin akisi icinde bir¢ok insanin yaptigir bir davramis seklidir. Kimi insan
yapmasi gereken sikici ve/veya zor isleri ertelemekte iken kimi de bir 6nemi olmayan
herhangi bir isi bile erteleme egilimi gosterebilmektedir. Bir isi yapmaya gonli, istegi
olmadiginda o isi bir sonraki zamana atmak anlamina gelen “Erteleme” sozciigii TDK
kayitlarinda “Ertelemek isi, tehir, tecil, talik” olarak agiklanmaktadir. Bu davranisin bir¢ok
sebebi ve buna bagli olarak da sonuglar1 olabilmektedir. Erteleme isi bazen sadece belirli
bir davranis icin gerceklesirken bazen hayatin tamamina yayilmis bir davranis aligkanlig
da olabilmektedir (Arslan, 2013). Yani Kimi icin zaruri ve gercek¢i bir durum, zaman
yetismemesine, is yogunluguna bagl iken kimi i¢in biraz daha keyfi, aliskanliga bagh ve
kacinma davranisi icerebilmektedir. Dryden (2000) erteleme davranisini, kisi tarafindan
yapilmasi gereken bir igin sonraki bir vakte birakma olarak ifade etmis ve ertelemenin (g
ozelligine deginmistir. Bunlar; “yapilmasi yararli olan bir isin olmas1”, “eylemin belli bir
stire i¢inde gerceklesmesinin Onemli olmasi1”, “eylemin bir baska zamana birakiliyor
olmas1”dir (akt: Gurultli, 2016). Bu sebeplerle bireyler zaman zaman bu davranisa yonelir
ve kimi zaman bu davranis kafasinda tasarladigi gibi ertelenen vakitte yapilirken Kimi
zaman da ¢esitli sebeplerle daha ileriye 6telenmekte belki de hi¢bir zaman yapil(a)mamak

lizere ileriye atilmaktadir ya da birkag 6telemeden sonra iptal edilmektedir.

Erteleme davranis1 farkli kuram ve yaklagimlar tarafindan da ele alinmis, c¢esitli
arastirmalar yapilmistir. Yapilan ¢alismalar sonucundaki bulgular ve ilgili baz

yaklagimlarin diisiinceleri asagida 6zetlenmistir:
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. Psikoanalitik ~ Yaklasim: Freud tarafindan bazi islerden kagma kavrami
degerlendirilmistir ve kayginin ego veya bir uyaran olabilecegi belirtilmistir. Kaygi ego
tarafindan fark edilirse, ego bazi sebepler iiretmeye calisabilir (Aydogan, 2008).
Ertelemeyi yapan birey sucluluk, utanma, gerginlik, panik ve diiriist davranmamis
duygusu hissedebilir (Binder, 2000; akt: Akkus, 2018).

. Davramig¢i Yaklasim: Bu yaklasimda pekistireg, 6diil ve cezaya yer verilmektedir.
Erteleme davranisi konusunda da bu ii¢ kavram arasindaki iliski degerlendirilmistir.

CUnku hatali pekistirilen davranislar erteleme davranisini etkilemektedir (Balkis, 2006).

. Biligsel Yaklagim: Bireyin bir davranis i¢in erteleme yapmasindaki biligsel boyutta o ise
olan istegi, atfettigi 6onem ve gayesi ile gostermis oldugu gayret 6nemlidir. Bu istek,
atfedilen 6nem ve gaye ile ortaya konulan gayret arasinda bir es gldiimliilik

(senkronizasyon) yoksa erteleme davranisi ortaya ¢ikacaktir (Akdogan, 2013).

. Varolugscu Yaklasim: Erteleme davranigt sorumluluk, 6z-farkindalik ve Ozgiirliik
sozcukleriyle ilgilidir (Gurultii, 2016). Oz-farkindalik sahibi olmayan birey yaptigi
davraniglarin sorumlulugunu alamayacak ve yapmasi gerekli olan gorevi ertelemek
zorunda kalacaktir. Kisaca ifade edilecek olursa bu yaklasim icin davranigin
sorumlulugunu alabilmek demek bireydeki degisime es degerdir.

. Gestalt Yaklasimi: Bu yaklasima gore erteleme davranisinin sebebi, yer ve zaman
konusunda yasanan problemlerden kaynaklanmaktadir. Bu davranisi gosteren birey
icinde bulunulan zaman olan “simdi” ve icinde bulunulan mekan olan ‘“burada”
farkindaligmin uzagindadir ve davramglarinmn sorumlulugunu alamamaktadir (Ozbay,
2006).

Erteleyen birey kendini kismen ve bir siireligine rahat hissedebilir. Bu davranis

tekrarlandikca, ortaya zaman etkili kullanamama ve sonrasinda stres artis1 yasanacaktir.

Erteleme davranisi, islerin sonrasinda iyi olacag: diisiincesiyle kisinin yapacaklarini ileri

bir tarihe atmasidir. Bir baska deyisle “ertesi giin sendromu” olarak da ifade edilebilir

(Uzun & Demir, 2015).

Erteleme davraniginin altinda birgok farkli sebebin yattigi goriilmektedir. Bu

sebeplerden bazilari sunlardir:

o Rahatsizlik duygusu (Dysphoric Affect): Kisinin gorevi yapmak icin isteksiz ya da
hoslanmama belirtisi gostermesi ve bu gorevden kaginmasidir (Milgram ve dig.,

1988; akt: Aydogan, 2008).
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Algilanan Yetersizlik (Perceived incompetence): Kimi gorevin yapilmasi gecikir
clinkli kisi o konudaki yeteneginden emin degildir. “Basaramayacagim” endisesi
kisinin karar ve davranislarinda 6nemli bir etkendir (Milgram ve dig., 1988; akt:

Aydogan, 2008).

Kapali Olumsuzlastirma (Covert Negativizim): Birtakim 6devleri bireyler hizlica
yaparken birtakim gOrevleri sonraya birakabilir. Burada 6nemli olan harekete
geemedeki goniilliiliik ve istekli olmadir (Milgram ve dig., 1988; akt: Aydogan,
2008).

Zaman Yonetimi (Time Management): Zamani etkili kullanabilme, verimli ve etkili
calisabilme oOzelliklerinin olmamasi, oOncelikleri belirleyebilme vb. durumudur
(Balkis, 2006).

Kisilik ozellikleri (Personality Characteristics): Bireyde yer etmis olumsuz bilissel
diislinceler, rasyonel olmayan inanislar, kaygi, depresyon, miukemmeliyetgilik gibi
Ozellikler erteleme davranigina sebep olabilmektedir (Ferrari ve dig., 1995;

Haycock, 1993; akt. Aydogan, 2008).

Erteleme Davraniginin Boyutlart

Erteleme davranisi ile ilgili arastirmalarda davranisin boyutlar1 da incelenmistir. Bu

konuda aragtirma yapan Milgram (1991; akt. Akkus, 2018) ertelemede bilissel, duygusal

ve davranigsal boyutlara vurgu yapmustir. Erteleme davraniginin boyutlar su sekilde

aciklanabilir:

Davramigsal Boyut: Geciktirilen islere yeterli vakit aymrmayip zamani bosa
harcamak veya ilgili is i¢in fazla zaman harcayip zaman kaybetmektir (Senecal,

Koestner & Vallerand., 1995; akt. Akkus, 2018).

Bilissel Boyut: Gergeklestirilmek istenen hedeflerle yapilan davranislar arasindaki
celiskileri iceren boyuttur (Ferrari, 1994; Akt. Cakici, 2003).

Duygusal Boyut: Erteleme davranisi meydana geldikten sonra bireyin yapmasi
gereken gorevini yapmadigini fark etmesiyle ortaya cikan pismanlik, gerginlik,
baski, kendini suglama, utanma ve panik olma duygularinin yasandigi siirectir
(Binder, 2000; Burka & Yuen, 2008; akt. Akkus, 2018).

“Erteleme davranigi neden yapilir?” sorusunun cevabi arastirildiginda sorumluluk duygusu,

Ozguven, miikemmeliyetcilik gibi kisisel Ozellikler, zaman yonetimi sorunu, ilgisini
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¢ekmeyen veya hosa gitmeyen gorev, yapamama hissi, kaygi ve diisiik benlik saygisi gibi
kavramlardan soz edilebilir (Burke & Yuen, 2008; akt. Ozzorlu, 2018).

Erteleme konusunda yapilan bir bagka ¢alismada ise Ellis ve Knaus (1977; Akt. Tanrikulu,

2013, s.19) tarafindan erteleme davranisi bes agidan degerlendirilmektedir:

a) Genel olarak erteleme: Degerlendirilebilecek vakitlerin verimli kullanimi ve yonetimine

bagli olarak bireyin gorev ve islerinde meydana gelen ertelemedir.

b) Islevsel olmayan erteleme: Bireyin hal, tavirlar1 ile birlikte karar alirken olusan

ertelemenin es zamanli olmasi durumudur.

c) Karar vermenin ertelenmesi: Karar verme zamani geldiginde, kararin verilemeyerek

ileriye 6telenmesidir.

d) Nevrotik Erteleme: Bireyin yasami i¢in onemli olan konularda karar veremeyerek

ertelemesi halidir.

e) Akademik Erteleme: Sureli olarak verilen akademik gorevlerin, sinava ¢aligmalarin

ertelenerek son ginler veya saatlere kadar beklenmesi olarak ifade edilebilir.

Erteleme davranisina ait alt boyutlardan biri olan akademik erteleme, bireyin akademik
anlamda yapmasi gereken goOrevlerini farkli sebeplerle geciktirmesi seklinde
tammlanmaktadir (Akdemir, 2013). Ogrencilerin 6devleri, yazililari, projeleri yerine
getirme gibi konularda yapmis olduklar1 erteleme tiirii akademik ertelemedir. Akademik

erteleme 6grenciler tarafindan zaman zaman basvurulan bir durum olabilmektedir.

Her ne kadar son yillarda tlizerinde durulsa ve daha fazla arastirma yapilsa da akademik
erteleme insanlarin uzun siiredir yaptig1 bir davranistir. Bu yiizyillda da giinliik yasam
igerisinde bireyler sik sik erteleme davranisinda bulunarak kendileri i¢in zaman olusturma
veya rahatlama yoluna gitmektedir. Rothblum, Solomon ve Murakami (1986; akt: Durdu,

2019), akademik ertelemeyi;
a) Daima veya neredeyse her zaman yapilacak akademik isleri geciktirme,

b) Bu geciktirmeden dolay1 daima veya neredeyse her zaman problemli diizeyde kaygi

yasanmasi olarak ifade etmislerdir.

Akademik erteleme davranisi, akademik hayattaki gorevlerin bazi bahanelerle
geciktirilmesidir (Akdemir, 2013). Akademik erteleme davranisi iki asamali agiklanabilir.

[lk olarak genellikle ertelenen gorevlerin akademik olmasi, ikinci olarak akademik
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erteleme davranisi sonucu bireyde kaygi yasanmasidir (Solomon & Rothblum, 1984; akt:
Ozzorlu, 2018). Balkis (2006), akademik erteleme davranisinin sebeplerinden bazilarini
hazirliksiz olma, az ¢caba gdsterme ve elverissiz performans durumu olarak agiklamaktadir.
Akademik erteleme davranisinin, 6grencinin derslerinde basarisizlik yasamasi (Ferrari vd.,
1995; Knaus, 1998 akt: Yayci & Diismez, 2016), baz1 derslerden geri kalmasi (Rothblum
vd, 1986; akt: Ozzorlu, 2018), devamsizlik yapma ve okulu birakmasi gibi olumsuz
sonuglar1 ortaya cikarabilir (Knaus, 1998; akt: Esengiil, 2018). Yapilan caligmalarda,
akademik erteleme davranisi ve Ogrenci performansi arasinda biiyiik bir iliski oldugu
ortaya konmustur (Rothblum, vd, 1986; Tice & Baumeister, 1997; akt. Yildiz, 2017).
Diistik basari, yiiksek kaygi, zamanin verimli kullanilamamasi, beyinsel olarak siirekli
uyarilma, ertelemelerin getirmis oldugu yetersizlik hissi, olumsuz diisiincelerin ve hayata,
olaylara kars1 olumlu diisiincelerin azalmasi, igleri bitiremiyorum, baslayamiyorum algisi,
kendine kars1 acimasiz ve olumsuz elestiriler, yapilacak ise karsi zamanla azalan istek gibi
sebepler ertelemelerde karsilasilan nedenler olabilmektedir. Ozetle, bireyin zamani
yonetmedeki yetersizligi, benlik saygisi, Ozyeterlilik inanglari, basarisizlik korkusu,
milkemmeliyetcilik, okul basarisina iliskin doyum diizeyi, Ogrenme stratejileri,
motivasyon, diisiik benlik saygisi, kaygi, gerceke¢i olmayan beklentiler, kisilik 6zellikleri,

erteleme egiliminin nedenleri arasindadir (Kandemir, 2010, s.22).

Akademik erteleme durumu igin tekrar eden yedi asamali bir dongiiden bahsedilebilir
(Burka & Yuen, 2008; akt: Akbay, 2009):

e Birinci asama, baslanan is ile ilgili “bu sefer erken baslayacagim” diisiincesinin 6n
planda oldugu asamadir. Yeni baslanan isle ilgili vaktinde bitirecegine inanan ve umutlu
olan birey zaman ilerledik¢e bu isin de Oncekiler gibi gecikebilecegi diisiincesine

kapilabilir. Ise baslamak i¢in bir ilham gelecegi diisiiniiliir.

e [kinci asamada birey bitirmesi gereken géreve hala baslamamistir. “En kisa siirede veya
ilk firsatta baslayacagim.” diistincesi vardir. Artik ilham gelecegi duygusu kaybolmaya

baslayabilir. Ise baslama ve zamaninda bitirme diisiincesi hakimdir.

e Uciincii asamada olan bireyler ise heniiz baslayamamislardir. Artik is geciktiginde
olabilecek senaryolar1 hayal etmektedirler. “Daha 6nce baslamaliydim” fikri 6n plandadir.
Erteleme davramisina kilif uydurmak i¢in 6nceligi olmayan diger islere baglar. Sugluluk
duygusunu bastirmak icin asil tamamlamasi gereken gorevleri neden geciktirdikleri

hakkinda bahaneler iiretmeye baglar.
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e DOrdiincii asamada geciktirme davranisindan kaynakli suclu ve gergin olma hali

stirmektedir. Fakat hala isi vaktinde yetistirebilecegini diisiinmektedir.

e Besinci asamada olan birey etrafindaki diger kisilerden islerini yetistirenleri gozleyerek
sorunun kendinde oldugunu goriir, gereken 6zdisiplin ve zeka diizeyine sahip olmadigini

distiniir.

o Altinci asamadaki bireyin Onlinde iki secenek vardir: Gorevi birakmak veya
tamamlamaya calismak. Iki secenegi siirekli degerlendirir. Bu noktada birey asir1 baski
hissedebilir. Clnki vakit ¢ok dardir ve bunun icin kendinde gerekli olan azmin olup

olmadigin1 sorgular.

e Yedinci asamada bir 6nceki asamada hangi karari alirsa alsin, bireyde hem bir rahatlama
hissi hem de tilkenmislik meydana gelir. Erteleme yapan kisiler, islerinin ¢cok zor oldugunu
etrafindakilere sdyler ve kendilerine bir daha bdyle bir dongiiye girmeyecekleri ile ilgili

sOz verirler.

Son asamada birey her tiirlii rahatlayarak bu dongiiden kurtulur ve ayn1 duruma diismemek
adina net bir karar alir. Aldig1 karar veya kendine verdigi soz birey i¢in 6nemli, rahatlatict
ve bir daha tekrar edilmeyecek seklinde olsa da bir¢cok sebepten dolayi ertelemelerin

devam edecegi tahmin edilebilir.

Giinlik yasam igerisinde bireylerin yapmis oldugu akademik ertelemelerin sebep ve

sonuglari su sekilde agiklanabilir:

1. Gorev Kaynakli Nedenler ve Basarisizlik Korkusu: Bir isi basarabilme ile ilgili korku,
bireylerde kaginma davranisina sebep olabilir. Erteleme de bir tir kacinma olarak
degerlendirilebilir. Birey basariya yonelik korku sebebiyle akademik erteleme yapmaya
yonelebilir. Bir isi yapabilecek gerekli becerilerden yoksun oldugunu hisseden birey
basarisiz olacagini diislinerek akademik ertelemeyi siklastirabilir (Ferrari, O’Callagahan &
Newbegin, 2005; akt. Aydogan, 2008). Akademik erteleme davranisi bu alandaki stres
yonetimi ile miucadelede o kisiye ait bir yontem de olabilir. Her ne kadar baz1 bireylerin
cok sik erteleme yaptig1 ve bunu aliskanlik haline getirdigi diistiniilse de o bireyler sadece
hayatlarimin farkli zamanlarinda ya da bazi derslerde erteleme davranisini yapmaktadir
(Ferrari ve dig., 1995; akt: Aydogan, 2008). Uzun-Ozer (2005) ise ¢alismalarinda
akademik erteleme davranisinin sebeplerini risk alma, basarisizlik korkusu ve tembellik
olarak degerlendirmistir. Schraw, Wadkins ve Olafson (2007; akt: Karadas, 2020),

calismalar1 sonucunda Ogrencilerde, kisisel ilginin erteleme davranisinin sebebini
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anlamada 6nemli bir ipucu oldugunu ifade etmislerdir. Ogrenciler acisindan bakildiginda
az ilgi goren seyler, daha fazla ertelemeye maruz kalmaktadir. Eger ev 6devleri 6grencinin
hosuna gitmisse, o ddevi yapma konusunda daha istekli ve gayretli olmaktadir. Ogrenci
odevle ilgili isteksizlik yasiyor, zor veya sikict oldugunu diisiinliyorsa bu gorevlerini
digerlerinden daha fazla erteleme egilimi gostermektedir (Milgram, Batori & Mowrer,
zor gelen gorevler daha fazla ertelenmektedir ve kisi gorevle ilgili bir basarisizlik

yasayacagini diisiiniiyorsa, 0 gérevden daha fazla kaginma davranisi gosterebilmektedir.

2. Akademik Alan: Akademik erteleme davranisi 6grencilerin akademik basarisi igin biiylik
bir engeldir. Derslerle ilgili diisik notlar devamsizlik ve okula karsi isteksizlik gibi
problemlere ve fiziksel rahatsizliklara yol acar (Solomon & Rothblum, 1984; Tice &
Baumeister, 1997; akt. Yilmaz, 2022; Yorulmaz, 2003). Akademik erteleme diizeyi ylksek
olanlar, sinavlara hazirlanmay1 daha ¢ok geciktirebilirler ve daha az ders caligma tutumu
gosterebilirler. Ayrica 6grenciler ders icerigi ve yapist ile ilgili yeterli bilgi verilmediginde,
0dev degerlendirme standartlarinin ve Olgutlerinin belirsizliginde erteleme davranigsinda
bulunabilirler (Schraw vd., 2007; akt Aydogan, 2018). Buna gore 0grencilerin akademik
erteleme davranislari, onlarin akademik performanslari ve akademik alan gelisimleri

uzerinde olumsuz etki gostermektedir.

3. Motivasyon: Akademik erteleme yapan bireylerde, erteleme olay1 “6grenme” eylemi ile
baglantili olabilir. Yiizeysel olarak Ogrenilen bir konu daha fazla ertelenebilmektedir.
Ciinki yiizeysel 0grenilen konu, ise yarama siiresi gectikten sonra unutulmakta ve o konu
bireye memnuniyet vermemektedir. Ayrica ilgi ceken, ilging olan konular daha iyi
ogrenildiginden Ogrencilere ilging gelmeyen odevler daha ¢ok ertelenmektedir. Ayrica
cesitli becerilerin kullanimin1 gerektiren ddevler daha az ertelenmektedir. Brownlow ve
Reasinger (2000; akt: Aydogan, 2008), akademik erteleme diizeyi yiiksek olan
ogrencilerin, akademik erteleme diizeyi diisiik olan 6grencilerden daha az motive oldugunu
ifade etmistir. Yapilan bir ¢alismada Ggrencileri tarafindan hoslanilmayan gorevlerin ve
karar almada yasanan zorlugun akademik erteleme nedenlerinden bazilar1 oldugu
saptanmistir (Senecal ve dig., 1995; akt. Akkus, 2018). Cesitli beceriler gerektiren, ilgi
ceken, ilging olan konularin daha iyi motivasyon sagladigindan ve daha iyi 6grenildiginden

yola ¢ikilarak 6grencilere ilging gelmeyen ddevlerin daha ¢ok ertelendigi sdylenebilir.

4. Genel Ruhsal Durum: Bircok 6grenci ders galismak ile arkadaslarla zaman gecirmek

arasnda  secim yapmak zorunda kalabilmektedir. Ogrenci arkadaslariyla zaman
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geciremedigi i¢in lizgiin ve mutsuz olmaktadir. Her ne kadar 6grenci bu duygularini
bastirmaya c¢aligsa ve basarili olsa da akademik hedeflerinin devami konusunda
zorlanabilir ve bunun sebebini arkadaslariyla geciremedigi zamana mal ederek ¢alismasini
erteleyebilir (Aydogan, 2008). Erteleme davranisi yapmak stresle i¢ ice yasamak anlamina
gelebilir. Erteleme davranist gosteren birey bu davranisi ile ilgili sik sik tiziliir, kaygilanir,
sugluluk hissederken bazen bu tiir durumlarin agirlig altinda kalabilir ve duygusal olarak
bir yardim bekleyebilir (Ferrari ve dig., 1995; akt: Aydogan, 2008). Erteleme davranisinda
etkili olan etmenler incelendiginde “Basarisizlik Korkusu”, “Kontrol Edilmeye Karsi
Tepki” ve “Tembellik” kavramlar1 ortaya ¢ikmistir. Bu etkenlerin yani sira
“milkemmeliyetcilik” kavrami da degerlendirilmesi gerekli olan bir kavramdir.
Mikemmeliyetcilik kisinin kendi i¢inden geliyorsa akademik ertelemeyi azaltici etkisi
olurken, distan gelen bir durum oldugunda erteleme davranigini artiran bir etkisi
bulunabilmektedir. Miikemmeliyetgiler is ya da gorevlerinin her bir boliimiiniin iizerinde
olmasi gerekenden ¢ok daha fazla zaman gecirdikleri, hatasiz bir siire¢ ve sonug istedikleri
icin zaman yOnetimine bagli bir erteleme yapmaktadir (Stillman, 2019).
Mikemmeliyetciler, aldatanlar (vasifsiz ya da yetersiz olarak taninmaktan korktuklari igin
bu risk sebebiyle tiim isleri erteleyerek), ¢ekinceleri bulunanlar (isin niteligi hosa gitmeyen
ya da sikict oldugunda), saskina donmiisler (isin fazlaligindan dolayr nereden, nasil
baslayacagimi bilemeyerek higbir sey yapmamayi tercih ederek), sanslilar (baski altinda en
iyisini yaparim duygusu ile son ana erteleyerek) olmak (zere bes sinifta

degerlendirilmektedir.

Bu miikemmeliyet¢ilik sebebiyle bireyler erteleme davranisinda bulunabilirken erteleme
yapmalarinda etken olan bir baska durum ise 6grencilerin 6grenmelerini yonetmelerinde

yasadiklar1 sorunlardir.

2.5 Ozerklik ve Ozerk Ogrenme

Ozerklik kelimesi, bir toplulugun, bir kurulusun ayr1 bir yasaya bagl olarak kendi kendini
yonetme hakki, muhtariyet, otonomluk olarak ifade edilmektedir (TDK, 2021). Ozerklik
kelimesinin kdkenine bakildiginda eski Yunan dilinde “autonomia” kelimesinden gelip
bagimsiz olma durumu, kendini etkili idare etme becerisi ve Ozgiirce tavirlar

sergileyebilme anlamina gelmektedir (Bingdl, 2012).
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Ozerklik, kontroliin dgrenenin kendisinde oldugu bir siire¢ olarak ifade edilebilir. Sinclair

(2000; akt: Stigtimlii, 2017), 6zerkligi tanimlayan 6zelliklere deginmistir. Bunlar:

1- Ozerklik bir kapasite yapisidir.

2- Ozerklik 6grenme sorumlulugunu almak icin istekli olmayi icerir.
3- Ogrenendeki bu kapasite ve istegin dogustan olmasi gerekmez.

4- Tam bir 6zerklik, en ideal olanidir.

5- Ozerkligin dereceleri vardir.

6- Ozerkligin derecesi degisken ve gesitlidir.

7- Ozerklik basitge, greneni bagimsiz olmas1 gerektigi bir duruma sokmak degildir.
8- Ozerkligi gelistirmek, 6grenme siirecinin farkinda olmay1 gerektirir.
9- Ozerklik saglamak basit bir dgretme stratejisi degildir.

10- Ozerklik sinifin icerisinde ve sinifin disarisinda yer alir.

11- Ozerklik hem sosyal hem de bireysel boyutlara sahiptir.

12- Ozerklik saglamanin hem politik hem de psikolojik boyutu vardir.
13- Ozerklik degisik kiiltiirlerde degisik tanimlanabilir.

Ozerklik ve 6zerk 6grenme ile ilgili farkli tanimlar yapilabilmektedir. Alanyazindaki bazi
caligmalarda “6zyonetimli 6§renme” kavrami olarak ifade edilmekte olan 6zerk 6§renme
kavramini, Yurdakul (2016) 6grenme ortamindaki 6grencinin 6grenme konusunda bilerek
ve isteyerek verdigi karar, listlendigi gorevler olarak tanimlamistir. Littlewood (1999; akt:
Iliman, 2018) 6zerk 6grenmenin bireyin kendi basima ve yalmiz bir durumda 6grenmesi
anlamina gelmedigini, 6grenme siireci boyunca 6grenmenin sorumlulugunu almasi olarak

ifade edilebilecegini belirtmistir.

Ozerk ogrenme konusunda olusan yanilgilari Little (1991; akt: Mete, 2010) soyle
belirtmistir: ilk olarak Ogretmensiz veya tek basina bir 6zerk Ogrenme olabilecegi
diisiincesidir. Ikincisi “Ogretmen kontroliinde yapilan derslerde o6zerklik olamaz.”
diisiincesidir. Ugiincii olarak dzerk 6grenmenin basit bir plan dahilinde gerceklesen yeni
bir yontem oldugu diisiincesidir. Aksine 6zerk 6grenme ¢ok boyutlu bir kavramdir ve basit
degildir. Dordiincii olarak kolay agiklanabilen bir davranis oldugu iddiasidir. Son olarak
ise Ozerk 6grenmenin genellenebilir oldugudur. Oysa bir birey bir alanda 6zerk 6grenme
becerileri sergilerken baska bir alanda gosteremeyebilir. Ogrencinin  6grenme
sorumlulugunu  istlenmesi, 06gretmenin  hi¢ miidahalesi olmayacagi anlamina

gelmemektedir.
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Ozerk 6grenme kavramina; inang, tutum, niyet ve davranis arasindaki iliskileri ifade eden
Fishbein ve Ajzen’in (1975; akt: Yurdakul, 2016) modeli kaynaklik etmektedir. Bu
modelde bir birey isi 6grenip yapabildiginde kendine giiveni artar. Bu durum modeldeki
inan¢ kavramini karsilamaktadir. Kendine giiveni artan birey ayni ise karsi daha istekli ve
devam etme egilimi gosterir, basardigi ise karsi bakis acis1 olumlu olur, yaptigindan zevk
alir. Bu durum modeldeki tutum kavramini karsilar. Olumlu bakis acisi ile motivasyonu
artan, yaptig1 isten zevk alan birey ayni isi yapmak i¢in daha fazla istekli olacak ve bu isi
tekrar yapip basar1 duygusunu tatmak isteyecektir. Bu ise niyet kavramini ifade etmektedir.
Bu ti¢ kavram arasinda sirali bir dongii bulunmakta ve bireyin davranisini etkilemektedir.
Davranis ise modeldeki inan¢ basamagi ile iligkili oldugu i¢in sergilenen davranistaki
memnuniyet dlzeyi bireyin inan¢ durumuna etki ederek donglnin olusmasina veya
kesilmesine sebep olmaktadir. Bu donginin temel 6gesi olan “6grenen” faktoriiniin son
yillarda 6ne ¢ikmasi ile egitim sistemindeki yaklasimlarda da degisiklikler meydana

gelmistir.

Ogrenci merkezli yaklasimlarin 6n plana ¢ikmasiyla geleneksel Ogretmen merkezli
yaklasimlardan uzaklasilmaya baslanmustir. Ulkemizde de egitim sisteminde yapisal bir
degisiklige gidilerek, 2005-2006 egitim-G6gretim yilindan Yapilandirmaci Yyaklasima
gecilmistir. Yapilandirmaci yaklasimda 6zerk 6grenme Onemli bir kavram olarak yer
almaktadir. Yapilandirmacilik, 6gretimle ilgili degil, bilgi ve oOgrenme ile ilgili bir
kuramdir. Bu kuram, bilgiyi temelden kurmaya dayanir (Demirel, 2014, s.221). Devam
eden siirecte aktif 6grenme, karma (harmanlanmis, hibrid) 6grenme, uzaktan egitim,
cevrim i¢i 0grenme gibi kavramlar ortaya cikmistir ve geleneksel anlayistaki rol ve
gorevlerden farkli olarak bazi rol ve gorevler hem Ogretmene hem de ogrenciye
paylastirilmigtir. Bu anlamda egitimcinin rolleri; alanma hakim, gincel kalmak igin
cabalayan, gelisim ve degisime acik, derslerinde giinliik hayatla baglant1 kuran, 6grencilere
rehberlik yapan, ogrencileri cesaretlendiren, demokratik ortam olusturan, onlara saygi
duyarak bunu hem sinifta canli 6rnek olarak yasatan hem de uygulamasini yapan ve en
onemlisi bireysel farkliliklari dikkate alan olarak sdylenebilir. Ogretmenin 6zerklik ile
ilgili konulara Onem vermesi ve uygulamalarinda kullanmasi, Ogrencilerin &zerk
ogrenmelerine destek olacaktir. Oktar Ergiin’e (2010) gore 6gretmen rehber, danisman
veya kog (mentorlik) gorevindedir ve bir 6grencinin iyi yetis(tiril)mesinde kendi 6grenme
durumlarm yiikiimliligiinii alabilmesi Onemlidir. Bu yukumlilukler i¢in 6grencinin

ihtiyaclarim1 dikkate alan, 6grenme durumlarmi etkileyen faktorlerin konusuldugu ve
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doniitlere gore diizeltmelerin yapilarak daha sorunsuz ve zengin bir ortamin olusturulmasi
onemli bir durumdur. Ozerk 6grenmede 6gretmenin olusturacagi demokratik simif ortamu,
herkesin s6z hakki alabilecek cesaret ve 6zgiivene sahip olmasi, konusan bireyin aktif ve
sOziinlin kesilmeden dinlenmesi, diisiincelerine saygi gosterilmesi gibi nezaket davranislar
biiyiik 6nem arz etmektedir (Eren, 2015). Burada 6grenciye verilen destek, zor da olsa
kendi i¢in daha degerli olan “balik tutabilme” becerisine sahip olmada yol gostermektir.
Ciinkii kendi kazandigi bir deneyim onun i¢in hem degerli hemogretici hem de daha
sonraki davraniginda kolaylastirici Ozelliktedir. EK olarak birey igin yasami boyunca
kullanabilecegi bir aliskanlia etki edebilir. Ogrenmeyi dgrenmelerini saglamak bireyler

acisindan daha faydal1 bir kazanim olacaktir.

Ozerk dgrenciler veya dgrenenler; secimlerini kendi yapabilen ve bunun sorumlulugunu
iistlenebilen, aktif olarak 6grenme siirecine katilan, sorgulayan, elestirel diisiinen, arastiran,
bilimsel diisiinen, merak eden, kendini dogru ve net bir bi¢cimde ifade eden, kisisel gelisimi
icin ¢abalayan kisaca 21.ylizy1l becerileri olarak adlandirilan konularda kendini sorumlu

hisseden bireyler olarak ifade edilebilir.

Ozerk Ogrenci, Ozerk Ogrenme siirecine katilan ve bu siiregte 6grenme olayinin
sorumluluklarin1 almaya goniillii 6grenci olarak ifade edilebilir (Holec,1981; akt:
Ramamuruthy & Rao, 2015). Bu tamimdan yola ¢ikarak Ogrencinin c¢aba gostererek
Ozerklige erisebilecegi soylenebilir. Littlewood (1996; akt: Giiltas, 2019) 0Ozerklik
modelinde bir 6grencinin sahip olmasi gereken “Yeti” ve “Istek” bashkl iki 6zelligi ifade
etmistir. Yeti baslig1 altinda beceriler ve bilgi, istek baslig1 altinda motivasyon ve giiven
yer almaktadir. Yetiye sahip olmas1 i¢in bireyin o konuda bir becerisinin olmasi ile birlikte
bilgisinin de olmasi sarttir. Benzer sekilde istek olusmasi igin bireyin igsel veya digsal
motivasyona sahip olmasi ve kendine glvenmesi gerekmektedir. Fisher (2004; akt:
Yurdakul, 2005) ise dzerk dgrencilerin dzelliklerini “Istek, Beceriklilik, Girisim ve Israr”
olarak dort baslikta ifade etmis ve bu kavramlar arasindaki ¢ift yonli etkilesimi sema

haline getirmistir.
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Sekil 1. Fisher (2004) Ozerk dgrenci nitelikleri
(Ozerk dgrencinin ¢ift yonlii cabasal bilesenleri, akt: Yurdakul, 2005)

Istek kavrami dgrenmeye karsi istek duyma olarak aciklanabilir ve buradaki en dnemli
Ozellik oldugu sdylenebilir. Ciinkii istek ancak 6grenmek isteyen bir bireyde goriilebilir.
Beceriklilik kavrami bir hedefe ulasma, verilen isi (6dev, proje, gorev) basarma veya
yeterli 6grenme becerisi durumu olarak agiklanabilir. Girisimcilik kavrami harekete gegme
veya Ozerklik i¢in tesebbiiste bulunma durumudur ve 6zgiiven, 6zyeterlilik kavramlariyla
ilgilidir. Sebat kavrami yilmadan, 6grenmeye devam edebilme hali olarak ifade edilebilir
(Giiltas, 2019).

Ozerk 6grenmenin olusabilmesi igin 6zerk bir 6grenme ortamina ihtiyag vardir. Ogretim
islemi agirlikli olarak okulda yapildig:i igin, okulda ve smifta ise bunu yiiriiten kisi
ogretmen oldugu icin, 6gretmene bazi konularda bir 6zerklik, 6zgiirliik alant birakilmistir.
Derste hangi materyalleri ve yontem-teknikleri kullanacagi, ne kadar siire ayiracagi, sinif
yonetimi gibi noktalarda 6gretmen kendisi karar verebilmektedir. Her ne kadar gunlik ve
yillik planlar olsa da 6gretmenlere 6zgiir bir alan birakilmaktadir. Bu sebeple 6zerk
ogretmen olabilmek i¢in emek veren, giincel gelismeleri takip eden bir yapida olmak
gerekmektedir (Oztirk, 2011, s.83). Ancak kendisi 6zerk olan bir dgretmen 6zerk
ogrenciler yetistirebilir. Ozerk Ogretmen, 6zerk Ogrenci ve ozerk Ogrenmenin ortaya
cikmasinda 6nemli etkenlerden biridir. Little (1995; akt Yurdakul, 2016) O6grenci
ozerkliginin gelisiminde dgretmenin 6zerklik diizeyinin 6nemli oldugunu ifade etmektedir.

Ciinkii 6zerk 6gretmen, 6zerk 6grencilerin yetisebilmesi igin 6zerk atmosfere veya 0zerk
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siif iklimine sahip Ozerk Ogrenme ortami olusturarak Ogrencilerin - 0zerklik

kazanmalarinda 6nemli bir etkiye sahiptir.

Ozerk 6grenme iklimi olusturmak isteyen dgretmenler, dgrenci ozerkligine destek icin
farkli bakis acilarimi 6nemser, Ogrencilerin ilgisini ¢ekmeyen durumlar i¢in mantikl
aciklamalar yapar, cevabi dogrudan, hemen sdylemek yerine ipuglar1 vererek buldurmaya
caligir, bireysel caligmalar ve 6dev yapmak icin yeterli siire tanir, 6grenmeyi pekistirir,
emir ve elestiri climleleri yerine kibar ifadeler kullanir ve 6grencilerin tercihleri noktasinda
yol gésterir (Reeve & Halusic, 2009; akt: Giiltas, 2019). Ozerk 6grenme ortami 6gretmenin
onciiliigiinde Ogrencilerin de destegiyle olusturulan, o6zerklik destegine ve 0zerk

ogrenmeye katki sunan 6nemli bir aragtir.

2.6 Ilgili Arastirmalar

Bu boliimde dijital oyun bagimliligi, akademik erteleme ve 6zerk 6grenme ile ilgili

iilkemizde ve diinyada yapilmuis ilgili arastirmalara yer verilmistir.

2.6.1 Dijital Oyun Bagmmhhg ile Tlgili Yurt I¢ci ve Yurt Disinda Yapilmis

Arastirmalar

Ayverdi’nin (2023) iniversite 6grencilerinin fakiilte, yas, sinif, cinsiyet, bolim ve oyun
oynama siiresi degigkenleri dogrultusunda bos zaman tutumlarmin dijital oyun
bagimliligina olan etkisini inceledigi arastirmasina 18-22 yas aras1 401 erkek ve 149 kadin
katilmistir. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig: diizeyi puan ortalamalari ve egitim alman
fakllte arasinda anlamli farkliliga rastlanmazken cinsiyet degiskeni ve dijital oyun
bagimliligi puan ortalamalar1 arasinda erkekler lehine anlamli farkliliga rastlanmugtir.
Erkek ogrenciler kiz dgrencilere gore daha yiiksek puan almislardir. Yas, smif ve bolum
degiskenleri incelendiginde “duygu degisimi ve dalma” ile “asir1 odaklanma ve erteleme”
alt boyutlarinda anlamli bir farklilik olusmadigi; “catisma ve yoksunluk arayisi” alt
boyutunda 18 yasinda olan 6grencilerin ortalama puanlarinin 22 yasinda olanlara gore daha
yiksek oldugu; 3.siif Ogrencilerinin puanlarinin 1.siniftakilere gore diisik oldugu;
Antrendrlik Egitimi Boliimiinde olan 6grencilerin puanlarinin Spor Yonetimi Bolumiinde
olan 6grencilere gore daha diisiik oldugu goriilmiistiir. Oyun oynanan sire ile dijital oyun
bagimlhilig1 puanlar arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Olgegin alt boyutlar:
incelediginde Olcekten elde edilen puan ortalamalarinda “120-179 dk” oynayanlarin

ortalamalar1 “hi¢ oyun oynamayan”, “1-59 dk” oynayan ve “60-119 dk” oynayan
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bireylerinkinden daha yiiksektir. Olgekten alian puan ortalamasi incelendiginde “240 dk
ve lizeri” oynayan bireylerin ise bagimlilik puanlarinin en yiiksek ¢iktigi belitilmistir.

Oyun oynanan sure ile dlcekten elde edilen puanlar arasinda pozitif bir iliski vardir.

Kay (2022) okul 6ncesi donemde ¢ocugu olan ebeveynlerle yaptigi ¢alismasinda dijital
ebeveynlik farkindaliginin, dijital oyun bagimliligini negatif yonde anlamli diizeyde
etkiledigini ortaya koymustur. Sosyal yeterlilik ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda negatif
yonde anlamli iliski bulunmaktadir. Dijital anlamda ebeveyn farkindaligi arttikga oyun
bagimlilig1 azalmaktadir. Sosyallik diizeyi az olan ¢ocuklar ise daha fazla dijital oyunlara

yonlenmektedir.

Sahan (2022) dijital oyun bagimliligi ile cinsiyet ve anne baba egitim durumu
degiskenlerini inceledigi calismasinda, 6grencilerin dijital oyun bagimliligi puanlarinin
cinsiyete gore anlamli bir bicimde farklilastig1 sonucuna ulasmistir. Istanbul’da yapilan
arastirmaya 5-8.siniflardan 447 Ogrenci katilmistir. Erkek Ogrencilerin dijital oyun
bagimlilig1 puanlarinin kiz 6grencilere gore anlamli derecede yiiksek oldugu bulunmustur.
Ayrica 6grencilerin oyunlarla ilgili sosyal kabul, uyumsuz kati kural, oyun temelli benlik
saygis1 ve digsal islevsel olmayan duygu diizenleme becerileri puanlar arttik¢a dijital oyun

bagimlilig1 puanlar1 da artmaktadir.

Ulas (2022) ortaokul 6grencileriyle yaptigi ¢alismada ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig
diizeylerini orta seviyenin altinda bulmustur. Dijital oyun bagimliligi agisindan erkek
ogrencilerin bagimlilik seviyelerinin kiz &grencilere gore daha yiliksek oldugu sonucu
cikmustir. Internet kullanim siiresine bagl olarak, kullamlan siire fazlalastikca internet
bagimhiligr ve dijital oyun bagimliliginin da artti§i belirlenmistir. Ebeveynlerin egitim

durumlari ve ¢alisgma durumlarina bakildiginda ise anlamli bir farklilik bulunmamustir.

Uzunlar (2022) tarafindan yapilan ¢alismada ergenlerin dijital oyun bagimlilig:
incelenmistir. 7. ve 8.smiftaki dgrencilerle yapilan galismada Sosyal Medya Tutum Olgegi
puani ile Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi puani arasinda anlamli, pozitif yonde ve zayif bir
iliski oldugu ortaya ¢ikmistir. Arastirmaya katilan 6grencilerin cogunlugu her giin 3-5 saat
arast oyun oynadiklarini belirtmistir. Ayrica anne-baba egitim durumu ile dijital oyun

bagimlilig1 arasinda anlamli bir farklilik ¢itkmamustir.

Altin (2021) dokiiman analizi kullanarak yaptigi “Dijital oyun bagimliliginin pandemi
oncesi ve siiresince Ogrencilerin davranislar1 iizerine etkilerinin medya iizerinden

incelenmesi” adli arastirmasinda ana haber biiltenlerindeki yayinlarin Ggrencileri

40



davranigsal olarak olumsuz yonde etkiledigi, saldirganlifa ve siddete yonelttigi sonucuna
ulagsmistir. Ayrica akademik basarinin dijital oyun bagimliligina bagl olarak degisim
gosterdigi, bagimmlilik arttitkca basarinin  diistiigi  saptanmustir.  Pandemi  surecinde
ogrencilerin dijital oyun bagimliliginin arttigi, televizyon haberlerinde, programlarinda ve
e-gazetelerde bu siiregte Ogrencilerin davranigsal degisimlerinin olumsuz etkilendigi
sonucuna varilmigtir. Dijital oyunlarin faydalarinin oldugu ancak saldirganlik, asosyallik,
dikkat dagmikligi, okulu birakma, okul basarisinda diisiis, disiplin cezas1 alma

olumsuzluklara da yol a¢tig1 vurgulanmustir.

Aktas ve Bostanci Dastan (2021) tarafindan yapilan ¢alismada pandemi sdrecinin dijital
oyun bagimliligini arttirdigt sonucuna ulasilmistir. Covid-19 slrecinde Universite
Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri ve pandeminin dijital oyun oynama
durumlarina etkisinin arastirildigi calismada pandemi 6ncesi ve pandemi strecindeki dijital
oyun oynama siirelerine bakildiginda, pandemi doneminde oyun oynama siiresinin énemli
diizeyde arttig1, en ¢ok dijital oyun oynama aracinin telefonlar oldugu ve oyun tiirii olarak

savag-strateji oyunlarinin oraninin arttigi sonucuna ulasilmistir.

Deniz (2021), Ankara merkezdeki on farkli ortaokul ve lisede 6grenim goéren 6grencilerde
dijital oyun bagimlilig1 ve anne-baba tutumlarini arastirmistir. Arastirma sonucuna gore
anne, babas1 ayr1 veya bosanmis olan 6grencilerde, erkek 6grencilerde ve ailesi ihmalkar
tutum sergileyen cocuklarda diger gruplara gore dijital oyun bagimliligi diizeyi daha
yuksektir. Ebeveyn tutumunun, Ogrencilerin not ortalamasini ve buna bagli olarak
akademik basariy1 etkiledigi, ihmalkér tutum gosteren aile ¢ocuklarinin demokratik tutum

gosteren ailelerin ¢ocuklarina gore diisiik akademik basariya sahip oldugu goriilmiistiir.

Atak (2020) ortaokul 6grencilerine yonelik yaptigi calismasinda erkek 6grencilerin dijital
oyun bagimliliginin kiz 6grencilere gore daha yuksek oldugunu bulmustur. Okul degiskeni
ile dijital oyun bagimliliginin alt boyutlar: arasinda (bireysel ve sosyal gorevlerin 6devlerin
ertelenmesi ve yoksunlugun psikolojik fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma) anlaml iligki
ortaya ¢ikmistir. Dijital oyun bagimlilik diizeyi ile sosyal beceri diizeyi arasinda negatif bir
iliski oldugu ve caligma yapilan grubun dijital oyun bagimlilik seviyesinin az riskli
bagimlilik seviyesinde oldugu goriilmiistiir. Dijital oyun bagimliligi diizeyi arttikca

ogrencilerin sosyal becerileri azalmaktadir.

Teng, Pontes, Nie, Griffits ve Guo (2021) pandemi baglaminda oyun oynama davranisinin
kayg1 ve depresyon ile iligkisini belirlemek tizere pandemi Oncesi (Ekim-Kasim 2019) ve

sonrast (Nisan-Mayis 2020) donemde ¢ocuk ve ergenlerle bir arastirma yapmiglardir.
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Arastirma sonucuna gore ergenlerin dijital oyun oynama davranisinda pandemi siirecinde
anlamli bir artis oldugu gorilmistiir. Pandemi Oncesi ve sonrast Ol¢limlerde hem
cocuklarda hem de ergenlerde oyun oynama davraniginin arttigi gézlenmistir. Elde edilen
sonuca gore pandemi donemindeki kisitlamalar, ebeveynleri ile iligkileri iyi olan
ogrencilerin bu konuda ebeveynlerin yonlendirmelerinden daha fazla fayda elde ettigi

seklinde bulunmustur.

Dogan-Keskin (2019) arastirmasinda oyun bagimlilig1 i¢in bir miidahale programi
hazirlamistir. Uygulanan programin ergenlerin oyun bagimliligi ve oyun motivasyonu
davranislart ile davranigsal ve duygusal sorunlara ve annelerin diisiincelerine etkisi
incelenmistir. Oyun bagimlilig1 miidahale programi sayesinde ergenlerin oyun bagimlilig

puanlarinin diistiigii ve dijital oyun motivasyonunun etkilendigi goriilmiistir.

Aktas’in (2018) yaptig1 arastirmada ortaokuldaki 6grencilerin internet bagimlilig1 ve dijital
oyun bagimliligmin &grencilerde saldirganlik ve psikolojik saglamlik arasindaki iliskiye
bakilmistir. Aragtirmanin sonunda dgrencilerin %4,7’sinin internet bagimlilig1 puanlarinin
siirda, %0,4’linlin internet bagimlist ve %13’linlin dijital oyun bagimlis1 oldugu ortaya
konmustur. Cinsiyet degiskeni agisindan bakildiginda erkek Ogrencilerin lehine anlamli
farklilik bulunurken sinif degiskenine bakildiginda sinif diizeyi azaldik¢a o6grencilerin

bagimlilik diizeylerinin de azaldig1 goriilmistiir.

Wang, Ho, Chan ve Tse’nin (2015) arastirmasinda oyun bagimliligi ve internet
bagimliligmin cinsiyet ile iligkili oldugu ancak sosyal ag bagimlilifinin cinsiyet ile
iligkisinin olmadig1 belirlenmistir. Oyun, internet ve sosyal ag bagimliligi ile yas degiskeni
arasinda anlamli iliski ¢gitkmamistir. Sorumluluk bilinci disiik bireylerin daha fazla oyun

bagimlis1 olduklar fakat sosyal medya bagimlis1 olmadiklari bulunmustur.

Drummond ve Sauer (2014) tarafindan yapilan g¢alismada, katilimcilarin dijital oyun
oynama sliresi ile fen bilimleri, matematik ve ana dilde okuma derslerindeki basarisi
incelenmistir. Bu inceleme sonucunda ulasilan akademik basari ile dijital oyun oynama
stiresi arasinda negatif yonlii ve anlamli bir iligski tespit edilmistir. Sonug olarak dijital
oyun oynama siiresi ve siklig1 arttikca dgrencilerin akademik basar1 seviyelerinde azalma

meydana gelmektedir.

Hazar’in (2014) lise Ogrencileri ile yaptig1 calismada, bilgisayar oyun bagimliligi ve
internet bagimliligr diizeyleri, gilinliik spor yapma diizeyi, sporcu lisans1 sahipligi,

akademik basari, cinsiyet, ailenin ekonomik durumu, anne-baba egitim seviyesi gibi
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degiskenler agisindan incelenmis ve bu degiskenler arasindaki iliskilere bakilmistir.
Arastirmaya 9-12. sinifta 6grenim goren 256 erkek, 326 kadin toplam 582 6grenci goniillii
katilmistir. Arastirma, tarama modeli ile gerceklestirilmistir. Arastirmanin veri toplama
arac1 sosyo-demografik ozellikler i¢in 13 maddelik bilgi formu ile Ayas ve arkadaslarinin
(2011) gelistirdigi “Ergenler icin Bilgisayar Bagimhiligi Olgegi”dir. Arastirmada spora
katilmayan bireylerin katilanlara oranla akademik basarilarinin daha yiiksek, internet ve
toplam bagimlilik puanlarinin ise daha diisiik oldugu goriilmiistiir. Spor lisansi olma
durumu kadinlarda bagimlilik puanlarini etkilemezken farkin erkeklerden kaynaklandigi

belirlenmistir.

Gokcearslan ve Gunbatar (2012)’in 6-7-8.smuftaki 6grencilerle gergeklestirdigi oyun
bagimlilig: ile ilgili arastirmasinin sonuglarinda kiz 6grencilerin erkek Ogrencilere gore
oyun oynama seviyelerinin diisiik oldugu belirlenmistir. Tarama modelinin kullanildig
aragtirmaya 2010-2011 egitim-6gretim yilinda Bursa’da bir lisede 6grenim gormekte olan
172 6grenci dahil olmustur. Arastirma sonuglarina gore ¢alisma grubundaki 6grencilerin %
2,33’1i internet bagimlisi, % 17,45°1 esik ve risk grubunda internet bagimlisidir. Cinsiyet ve
sosyal aglar1 kullanim siiresi (3 saatten fazla) ile internet bagimlilig1 arasinda istatistiksel

olarak anlamli fark olugsmustur.

Yilmaz’in (2008) 6grencilerin bilgisayar kullanma bagimliliklarini farkli degiskenlere gore
incelemek amaciyla 6. ve 7. siniftan 416 6grenciyle yaptig1 ¢calisma sonuglarina gére okul
tiirti, cinsiyet ve bilgisayar kullanma siiresi ile 6grencilerin bilgisayara yonelik bagimlilik
gosterme egilimleri arasinda anlamli fark bulunmaktadir. Ogrenciye &zel bilgisayar
kullanim1 da bagimlilik egilimi iizerinde anlamli fark olusturmaktadir. Yas ile ilgili anlaml
bir farkliliga rastlanmamustir. Bilgisayar kullanma siiresi ile bagimlilik arasi anlamli bir
farklilik ortaya ¢ikmustir. Ogrenciler agisindan kisisel bilgisayara sahip olan 6grenciler ile

olmayanlar arasinda anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulagilmstir.

Onay, Tifek¢i ve Cagiltay’in (2005) ftniversite 6grencileri arasinda oyun oynama
aliskanliklarini ve tercihlerini belirlemek amaciyla yaptig1 ¢alismada kiz 6grencilerin erkek
ogrencilere oranla oyun oynama seviyelerinin daha diisiik oldugu tespit edilmistir. Orta
Dogu Teknik Universitesinden (ODTU) 225, Gazi Universitesinden 271 toplamda 496
ogrenci galismaya katilmistir. Bilgisayar oyunu oynamama nedenleri olarak; ODTU’deki
ogrencilerin %37,3’1 ilgilenmeme, %37,81 vakit kaybi, %25,8’1 zamanlarinin olmamasini
belirtmislerdir. Gazi Universitesi’'ndeki dgrencilerin %37,3’{i bilgisayar oyunu oynamama

sebebini ilgilenmeme, %224’ vakit kaybi, 17,8’i zamaninin olmamasi, %17,8’i
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bilgisayarlara erisimlerinin olmamasi seklinde belirtmislerdir. En ¢ok tercih edilen oyun
tiirleri ODTU 6grencileri igin strateji, yaris ve bilgi iken, Gazi Universitesi 6grencileri igin
hareket, yaris ve strateji olarak elde edilmistir. En ¢ok tercih edilen oyun temalar1 iki
{iniversite igin seriiven ve kesif olarak belirlenmistir. Oyun oynama nedeninde ODTU igin
cesitlilik ve rekabet, Gazi Universitesi icin stres atma ¢ikmistir. ODTU’de 124 kadin
katilmcidan 14’4 oyun oynarken (%11,3), %63,7’si hi¢ oyun oynamamakta ve 98
erkekten 47’si siirekli oyun oynamaktadir. Gazi Universitesi’ndeki 93 kadin katilimcidan

65’1 hi¢ oyun oynamadigini, 13 erkek ise her giin oyun oynadigini belirtmistir.

Aragtirmalar incelendiginde dijital oyun bagimlilig: ile ilgili aragtirmalarin genellikle
ilkogretim ve ortadgretim dgrencileriyle ve nicel yontemler kullanilarak gergeklestirildigi
goriilmiistiir. Arastirmalarda dijital oyun bagimliliginin cinsiyete gore farklilastigi, erkek
cocuklarin bagimlilik diizeyi puanlarinin daha yiiksek oldugu, smif diizeyi, anne-baba
egitim diizeyi, oyun oynama siiresi, cep telefonu sahipligi ile bagimlilik durumunun pozitif

yonde iliskili oldugu goze ¢arpmaktadir.

2.6.2 Akademik Erteleme ile flgili Yurt ici ve Yurt Disinda Yapilmis Arastirmalar

Aytekin (2023) c¢alismasinda 2020-2022 yillarinda (niversitede egitim goren 360
lisansusty  6grencisinden veri toplamistir. Verilere gore akademik erteleme egilimi
davraniglari ile cinsiyet, yasanilan yer, yas, medeni hal, ¢ocuga sahip olma, ¢alisiyor olma
durumu ve yapilan meslek arasinda anlamli bir farkliliga rastlanmamistir. Akademik basari
notu ile akademik erteleme davranisi ve genel erteleme egilimi arasinda ise anlamli bir
iligki oldugu goriilmiistiir. Akademik basar1 notu diisiik olan bireylerin daha fazla
ertelemede bulundugu sonucuna ulagilmistir. Kayit olunan programdaki egitim dénemi ve
tez donemi stiresindeki yillar arasinda anlamli bir fark olusmus ve tigiincii doneminde olan

ogrencilerin akademik erteleme seviyeleri daha yiiksek ¢ikmustir.

Caratiquit ve Caratiquit (2023) uzaktan egitim yapilan donemde sosyal medya, akademik
basar1 ve akademik erteleme degiskenleri arasindaki aragtirmistir. Aragtirmaya 133 kiz ve
90 erkek olmak {izere 223 ortaokul Ogrencisi katilmistir. Arastirma sonucunda sosyal
medya bagimliligi ile akademik erteleme arasinda pozitif yonli ve anlamli, akademik
erteleme ile akademik basar1 arasinda negatif yonlii ve anlamli bir iliski oldugu
goriilmiistiir. Sosyal medyada gegirilen siire arttikga bagimliliga sebep olabilmekte ve bu
bagimlilik sonucunda akademik erteleme meydana gelmektedir. Ayrica akademik

44



ertelemenin sosyal medya bagimliligi ve akademik basariya tamamen aracilik ettigi

sonucuna ulagilmastir.

Fentaw, Moges ve Ismael (2022) yaptiklari ¢calismada 323 {iniversite dgrencisi yer almistir.
Arastirmanin sonunda Yyaklasik olarak her 5 6grenciden 4’iiniin (%80) farkli derecelerde
akademik erteleme davranisi gosterdigini bulmuglardir. Erteleme yapan 6grencilerin yarisi,
zay1f zaman yOnetimi becerileri, akademik faaliyetler i¢in planlama eksikligi, tembellik ve

strese bagli olarak siirekli erteleme yapmaktadir.

Gulseven Duman’in (2022) 6gretmen adaylari ile yaptigi arastirmada adaylarin akademik
erteleme algilarinin orta seviyede oldugu, erkek 6gretmen adaylarinin akademik erteleme
egilimlerinin, kadin 6gretmen adaylarinin puanindan yiiksek oldugu, sinif seviyesine gore
akademik erteleme diizeylerinde anlamli bir farklilagsma olmadig1 sonuclarina ulagilmistir.
Ayrica katilan adaylarin yaslarina gore akademik ertelemepuanlar: arasinda negatif yonde
ve diisiik diizeyde anlamli bir iligski ¢ikmistir. Adaylarin akademik ertelemesi ile akademik
basarilar1 arasinda negatif yonlii bir iliski oldugu; aylik gelir ve anne-baba egitim diizeyleri
ile ile akademik erteleme 6lgegi puanlar arasinda anlamli bir iligski olmadigi, giin igerisinde
kullanilan ortalama teknolojik cihaz siiresi ile akademik erteleme 6lgeginden alinan puan
arasinda pozitif yonli ve diisiik diizey anlamli bir iliski oldugu goriilmiistiir. Ayrica serbest
zamanini evde kitap okuma, film izleme vb. isler ile degerlendiren 6gretmen adaylarinin

akademik erteleme egilimlerinin daha diisiik oldugu bulunmustur.

Samawi, Alramamna, Alkhatib ve Alghafary (2021) Urdiin’de 430 6grenci ile yaptiklart
caligmada dgrencilerin akademik erteleme diizeylerinin orta seviyede oldugunu, akademik
erteleme davranist ile istenmeyen davraniglar arasinda negatif bir iliski bulundugunu,
istenmeyen davranislarin olusmasina sebep olan akademik erteleme konusunda en énemli

boyutlarin smif yonetimi ve sinif i¢i organizasyon oldugunu saptamislardir.

Eravel Ozcan (2020) arastirmasini 590 ortaokul dgrencisinin katilimiyla gerceklestirmistir.
Arastirma sonucunda akademik erteleme davranisi ile algilanan anne-baba ve 6gretmen
akademik katilimi (6grencilerin okul ve derslerle ilgili konularda algilamis olduklari
destek) arasinda negatif yonli anlamli bir iliski oldugu, bu iliskide akilli telefon
bagimliligmin kismi aracilik roliinii iistlendigi, kizlarin erkeklere gére daha az akademik
erteleme davranisinda bulundugu ve 6grencilerin sinif seviyesi arttikca akademik erteleme

davraniginin goriilme sikliginin arttigi sonucuna ulasilmistir.
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Li, Gao ve Xu (2020), tiniversite 6grencilerinden olusan 483 kisinin katildig1 arastirmada;
akilli telefon bagimliliginin, dgrencilerdeki akademik oz-yeterlilikleri olumsuz yodnde
yordadig1 ve akademik erteleme davraniglarinin goriilme sikligini arttirdigi sonucunu elde

etmislerdir.

Afzal ve Jami (2018), {iniversite 6grencileri ile yaptiklari ¢alismada akademik erteleme
davraniginin nedenlerini incelemistir. Basarisiz olma korkusu, risk alma durumu ve

gorevden kaginma durumlar1 en 6nemli nedenler olarak ortaya ¢ikmuistir.

Cetin ve Ceyhan (2018) tarafindan yapilan “Lise Ogrencilerinin Akademik Erteleme
Davranislarinin Siirekli Kaygi, Akiler Olmayan inang, Oz- Diizenleme ve Akademik
Basar1 ile iligkisi” adli arastirmada; lise Ogrencilerinde 6z-duzenlemenin akademik
ertelemenin en giiglii yordayicisi oldugu ortaya ¢ikmustir. Oz-diizenleme degiskenini yas
ve genel akademik not ortalamasinin izledigi verisi elde edilmistir. Siirekli kayginin ise

akademik ertelemenin anlamli bir yordayicisi olmadigi ortaya konmustur.

Demir (2018), lise Ogrencileriyle yaptigi arastimasinda Ogrencilere ait bazi degiskenleri
(cinsiyet, anne-baba egitim durumu, sosyo-ekonomik diizey ve lise tlrl), akademik
erteleme ve lstbilis becerilerine gore incelemistir. Lise son simiftan 492 6grencinin
katildig1 arastirmaya gore 6grencilerin akademik erteleme diizeyleri ile {istbilis becerilerini
kullanma diizeylerinin genel olarak orta diizeyde oldugu sonucuna ulagilmistir. Arastirma
sonuglar1 akademik erteleme puanlarmin ailenin sosyo-ekonomik diizeyi, anne ve baba
egitim durumu degiskenlerine gore degismedigini; puanla 6grencilerin devam ettikleri lise
tiirii ve cinsiyet arasinda anlamli farklilik oldugunu gostermektedir. Ogrencilerin akademik
erteleme puanlari ile istbilis puan ortalamalarinin pozitif yonlii diistik iliskide oldugu

gorilmiistiir.

Ekici, Oru¢ ve Colakoglu (2018), “Universite Ogrencilerinin Ozsayginin Erteleme
Davranislarina  Etkisinin ~ Arastirilmas1” konulu arastirmada {niversitelerin  farkli
bolumlerinde okuyan toplam 378 &grenciye ulagmistir. Arastirmaya gore; 0z saygi ile
erteleme davranis1 arasinda pozitif bir iliski oldugu ve 06z saygi arttikca erteleme
davranisinin da arti@i sonucu elde edilmistir. Ayrica egitim goriilen alanin erteleme

davranisi iizerinde bir etkiye sahip oldugu belirlenmistir.

Mostafa (2018) tarafindan ortaokulda ilk smifa giden ve oOgrenme giigliigii olan
ogrencilerde akademik erteleme, 6z-yeterlilik inanci ve akademik basar1 degiskenleri

incelenmistir. Misir’da ii¢ farkli ortaokulda 6grenim goren ve 6grenme gligliigii yasayan
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100 kiz 6grenci arastirmaya dahil edilmistir. Sonug olarak 6z-yeterlilik inanci ile akademik
basar1 ve akademik erteleme arasinda anlamli diizeyde negatif yonde ve akademik basari
ile akademik 0z-yeterlilik arasinda anlamli diizeyde pozitif yonde bir iliski oldugu

raporlanmustir.

Sula Atas (2018), ergenlik donemindeki bireylerde akademik 6z yeterlik inanglari,
akademik erteleme davranislar1 ve miikkemmeliyet¢ilik seviyeleri arasindaki iliskiyi
arastirmistir. Aragtirmaya katilan 6grenci sayisi 602°dir. Calismadan elde edilen verilere
gore ergenlerin akademik 6z yeterlik inanglari ile akademik erteleme davranisi arasinda
orta duzeyde ve negatif yonlu bir iliski vardir. Ergenlerdeki mikemmeliyetcilik duzeyi
Olgegi “kendine yonelik™ alt boyutu puani ile akademik erteleme davranisi arasinda negatif
yonll, diisiik diizeyde ve anlamli bir iligki bulunmustur. Arastirmaya katilan ergen
bireylerin mitkkemmeliyetgilik diizeyleri ve akademik 6z yeterlik inanglarinin, akademik
erteleme davranisinin anlamli bir yordayicisi oldugu bulunmustur. Ergenlerin akademik 6z
yeterlik inanglar ile akademik erteleme davranislari cinsiyete gore farklilagirken sinif

seviyesinde bir farklilik gostermemektedir.

Simgek (2018) tarafindan ortadgretimdeki oOgrencilerde gorilen mikemmeliyetcilik
durumlari, akademik erteleme davraniglar1 ve olumsuz degerlendirilme korkusu iligkisi ve
bu duruma benlik saygisi aracinin rolli incelenmistir. Calismanmn 6rnekleminde
Mersin’deki farkli lise ve smif diizeylerinde okuyan 683 lise 6grencisi yer almistir.
Akademik erteleme davranisi ile olumsuz degerlendirilme korkusu, miikemmeliyetcilik
toplam puani ve alt boyutlar1 arasinda anlamli  bir iliskiye ulasilmistr.
Muikemmeliyetciligin  akademik ertelemeyi pozitif yonde yordadigi bulunmustur.
Akademik erteleme davranisi ile miikemmeliyetcilik ve olumsuz degerlendirilme korkusu
arasindaki iligskilerde benlik saygisinin tam araci rolii oldugu goriilmiistiir. Ek olarak
miikemmeliyetgiligin aile beklentileri alt boyutu disindaki alt boyutlar1 ile akademik
erteleme davranisi arasindaki iliskilerde benlik saygisinin kismi aracilik roliine sahip

oldugu bulgusu elde edilmistir.

Baltac’'nin (2017), “Sinif Ogretmenlerinin Bes Faktér Kisilik Ozelliklerine Gére Erteleme
Davranis Egilimlerinin Belirlenmesi” arastirmasinda, Ankara ilinin 25 ilgesinde ¢aligmakta
olan smif 6gretmenlerine ulasilmistir. Erteleme davranisi ile yas, cinsiyet, mesleki ¢alisma
suresi, kisilik ozellikleri arasinda anlamli bir farklilik oldugu ve erteleme davranisi

egiliminde % 39’luk kismin kisilik 6zellikleri ile agiklandig1 bulgusuna yer verilmistir.
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Giirtiltii ve Deniz’in (2017) ¢aligmasinda lise 6grencilerinin akademik erteleme davranisi
egiliminin ortalama degerin {izerinde oldugu sonucu ortaya ¢ikmigtir. Cinsiyetlere gore
incelendiginde ise kiz 6grenciler daha az akademik erteleme davranisi yaparken, sosyal

medya kullaniminin akademik erteleme davranisini artirdigi gérilmiistiir.

He (2017) tarafindan yapilan calismada Universite ogrencilerinin akademik erteleme
davraniglar incelenmis ve ertelemeye bagli olarak olusan psikolojik etkiye bakilmistir.
Arastirmaya farkli yas gruplarindan, egitim durumlarindan ve iilkelerden 201 6grenci dahil
olmustur. Arastirma sonucuna gore; yas artisi ile erteleme arasinda negatif yonli iligki
bulunmaktadir. Bagka bir deyisle lisansiistii 6grencileri lisans 6grencilerine gore daha az
akademik ertelemede bulunmaktadir. Sosyal medyada harcanan zaman ile akademik
erteleme arasinda pozitif yonlii bir iliski bulunmus ve arastirmaya katilan 6grencilerin
%66°s1 kendini ertelemeci olarak nitelendirmistir. Ogrencilerden % 97'sinin farkli erteleme
dizeyinde erteleme yaptigi (her zaman %12, ¢ok sik %36, bazen %37, nadiren %]12),
%48’inin her zaman veya cok sik erteleme yaptigi goriilmiistiir. Stres, motivasyon
eksikligi, tembellik, uzun siire internet kullanimi ve goérev zorlugu akademik ertelemeye
sebep olan en Onemli etmen iken ogrencilerin %80’i erteleme yaptiklarinda endise

hissettiklerini ifade etmistir.

Cetin (2016), lise dgrencilerinde akademik erteleme diizeyini ve farkli cinsiyette olan
ogrencilerin akademik erteleme diizeylerinin okul tiirii ve smif diizeyine gore anlaml
dizeyde farklilasip farklilasmadigini arastirmistir. 1607 lise Ogrencisinin  katildigi
arastirmada Ogrencilerin akademik erteleme egilimlerinin orta diizeyde oldugu
goriilmistiir. Akademik erteleme egilimi cinsiyet, sinif seviyesi, mezun olunan lise turi ve
devamsizlik ve oOgrenim gorillen alan degiskenlerine gore farklilik gostermektedir.
Ogrencilerin akademik ertelemeleri orta diizeyde ¢ikarken cinsiyetin anlamli bir etkisi
oldugu ve kiz dgrencilerin daha az akademik erteleme yaptigi, okul tlrlinun ise anlamli bir

etkiye sahip olmadig1 bulunmustur.

Karatas ve Bademcioglu (2015), “Ogretmen Adaylarmin Akademik Erteleme
Davranislarinin Bes Faktor Kisilik Ozellikleri ile Aciklanmas1” isimli ve 213 adayla
yaptiklar1 c¢aligmalarinda, kisilik ozelliklerinin (disadoniikliigiin, yumusak basliligin,
sorumluluk sahibi olmanin, duygusal dengesizligin ve deneyime acikligin) akademik
erteleme ile iligkili oldugu sonucunu ortaya koymustur. Ayrica kadin 6gretmenlerde erkek
Ogretmenlere gore disa doniikliigiin daha fazla oldugu ve cinsiyet degiskeni ile akademik

erteleme arasinda bir iligki bulunmadig1 saptanmustir.
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Karabiyik, Ceri, Cavusoglu ve Giirol’un (2015), tniversite Ogrencilerinde akademik
erteleme diizeyini belirlemek i¢in yaptiklar1 aragtirmaya 278 erkek ve 305 kadin toplam
583 Ogrenci katilmistir. Arastirmanin sonucuna gore, cinsiyet ile akademik erteleme
dizeyleri arasinda farkliik goriilmedigi; smif diizeyi ve fakiiltelere gOre anlamli bir
farklilik oldugu; akademik erteleme duzeyi ile akademik basar1 puanlari arasinda anlaml

ve negatif yonlii bir iliski oldugu belirlenmistir.

Cerino (2014), {iniversite Ogrencileri arasindaki akademik erteleme, 6z yeterlik ve
akademik motivasyon iligkisini 101 katilimcidan aldig1 veri ile incelemistir. Akademik 6z
yeterlik ile akademik erteleme arasinda anlamli ve negatif bir sonu¢ bulmustur. Akademik
erteleme ile akademik motivasyon arasinda anlamli olmayan negatif bir iligski tespit
edilmistir. Sonu¢ olarak akademik motivasyon ve 06z yeterlik iliskisinin, akademik

erteleme iligskisinden daha zayif bir iliskiye sahip oldugu goriilmiistiir.

Khan, Arif, Noor ve Muneer (2014) tarafindan yapilan arastirmanin bulgularinda;
cinsiyetler arasinda akademik erteleme davranisi bakimindan anlamli bir farklilik oldugu
goriilmiistiir. Kadinlarin erkeklere gore daha az erteleme davranisi yaptiklari bulunmus ve
daha kiiciik yasta olan katilimcilarin erteleme davranisini daha fazla gosterdikleri

belirtilmistir.

Seo (2012) akademik basar1 ile akademik erteleme arasindaki iliskiyi incelemistir.
Universitede okuyan 172 6grenciden veriler toplanmistir. Ogrencilerin smavlara ¢alismak
icin son giinlii beklemeleri, pasif veya aktif ertelemeci davranmalar1 bu iliskiye etki
etmektedir. Sinava yogun c¢alisma ile akademik basari arasinda bir iliski ¢ikmazken
akademik basar1 ile pasif veya aktif erteleyici olma ve sinava calismayi son zamanlara

birakma arasinda 6nemli bir iliski oldugu goriilmiistiir.

Tanrikulu (2013) yilindaki arastirmasinda, 420 lise Ogrencisinin akademik erteleme
davranislariyla benlik saygisi iliskisini sosyo-demografik 6zellikler agisindan irdelemistir.
Calismanin sonucu olarak; ogrencilerdeki akademik erteleme davranisi ile benlik saygisi
arasinda negatif yonde bir iliski bulunmustur. Cinsiyet, basarili olunan dersler, anne egitim
durumu, harglik durumu, ders calisma siiresi, okulda bulunulan zaman disinda yapilan
aliskanliklara gore ogrencilerde akademik erteleme davranislarinin farklilagtigi sonucuna
ulagilmistir. Kiz 6grencilerin erkeklere gore daha az erteleme yaptiklar1 sonucu elde
edilmigstir. Bir bagka sonug olarak anne egitim durumu ortaokul olan 6grencilerin daha

fazla akademik erteleme davranisi gosterdigi goriilmiistiir.
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Akdemir (2013), ilkdgretim cagindaki o6grencilerde Facebook tutumlari ile akademik
erteleme davranisi ve akademik basar1 arasindaki iliskisiyi incelemis ve akademik ortalama
puani ile akademik erteleme davranisi arasinda negatif yonlii; Facebook tutumu ile

akademik erteleme davranisi arasinda pozitif yonli bir iligski oldugunu belirtmistir.

Kandemir (2012) “Ogrencilerin Akademik Erteleme Davranislarinin, Kaygi, Basarisizlik,
Korkusu, Benlik Saygisi ve Basart Amaglar ile Agiklanmasi” isimli calismasinda;
Ankara’daki farkli dershanelerde iiniversiteye hazirlanan 376 6grenciden veri toplamistir.
Arastirmaya gore, 0grencilerin akademik erteleme davranislarinin; benlik saygisi, kaygi,
basarisizlik korkusu ve basar1 amaglar1 degiskenleriyle agiklanabilecegi sonucu ortaya

cikmustir.

Sabouri ve Norzad (2011), universite Ogrencilerindeki akademik erteleme ve nitelik
iliskisini incelemistir. 203 lisans 6grencisinden elde edilen bulgulara goére basari ve
akademik erteleme ile kontrol odagi arasinda anlamli ve negatif bir iliski ortaya
konmustur. Ayni sekilde akademik erteleme ile kontrol edilebilirlik odagi iliskisi de

anlaml1 ve olumsuz iliski olarak bulunmustur.

Sartoglu’nun (2011) yaptigi arastirmaya 593 &grenci katilmistir. Ogretmen adaylarinin
Akademik erteleme egilimi ile mikemmeliyetgilik diizeyleri arasindaki iligkiyi
incelemeyen arastirmanin sonucuna gore “Davraniglardan Siiphe” boyutu ile akademik
erteleme egilimi arasinda pozitif ve anlamli bir iliski oldugu sonucu elde edilmistir. Birey
hata yapmaktan ve basarisizliktan kagindik¢a akademik erteleme egilimi de artmaktadir.
“Hatalara Agr [lgi” ve “Ailesel Elestiri” boyutlar: ile akademik erteleme egilimi arasinda
pozitif yonde anlamli bir iligki bulunmustur. Miikkemmeliyet¢ilik diizeyinin “Diizen” ve
“Kisisel Standartlar” boyutu ile akademik erteleme egilimi arasinda negatif yonli iliski
cikmustir.  Akademik erteleme egilimi ile alt boyutlar1 olan Hatalara Kars1 Ilgi,
Davraniglardan Siiphe ve Ailesel Elestiri boyutlarinda erkekler kizlara gore daha yiiksek
puan almiglardir. Yas ve smif diizeyi degiskenleri ile akademik erteleme egilimi arasinda
anlamli bir fark bulunmazken, akademik basaris1 diisiik olan bireylerin akademik erteleme

egiliminin daha fazla oldugu tespit edilmistir.

Charlebois  (2007) oOgrencilerde  goriilen akademik erteleme davranislarinin,
onemsenmeyen akademik basari, endise ve fiziksel saglik problemleri ile iliskili oldugu
sonucuna ulasmistir. Akademik erteleme konusunda yas dikkate alinmas1 gereken bir etken
olarak bulunmustur. Arastirma sonucuna gOre yasca buyik olan bireyler, akademik

ertelemeyi daha fazla yapmaktadir.
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Ozer (2005), akademik erteleme davramsindaki yaygmlik, ertelemenin muhtemel
nedenleri, cinsiyetler arasi farklilik ve akademik erteleme-akademik basari iligskisine
bakmustir. Arastirmaya katilan 784 {iniversite Ogrencisinin yaridan fazlasi (%352’si)
akademik erteleme davranisinda bulundugunu ifade etmistir. Arastirma sonucuna gore, kiz
ogrenciler lehine bir sonug elde edilmis ve kiz 6grencilerin erkek 6grencilere gore daha az
erteleme davraniginda bulundugu ortaya ¢ikmigtir. Ayrica akademik basar ile akademik
erteleme davranisi iliskisi negatif yonlii ve anlamli olarak bulunmustur. Akademik
erteleme yapmayan bireylerin, yapan bireylere gore akademik olarak daha iyi durumda
oldugu goriilmiistiir. Akademik erteleme davranisinin muhtemel sebepleri arasinda
tembellik, risk alma davranisi, basarisizlik korkusu ve kontrol edilmeye karsi isyan

lizerinde durulmustur.

Cakict (2003) lise ve iniversitede okuyan Ogrencilerin genel erteleme ve akademik
erteleme davranisi ile Ozsaygi, milkemmeliyetci kisilik oOzelligi ve akademik basari
durumlarini aragtirmistir. Arastirmada toplam 627 ogrenci yer almistir. Arastirma
bulgularina gore tliniversite 0grencilerinin akademik erteleme davranisi lise 6grencilerine
gore daha fazladir. Ozsaygi seviyesi yiiksek olan dgrencilerin daha az erteleme davranist
gosterdikleri ortaya konurken okul basarisindan memnuniyet diizeyi, kisinin kendine
dontik miikemmeliyetgiligi ve kisinin kendinden beklenenle ilgili miikemmeliyet¢iliginin,
lise 6grencilerinde akademik erteleme davraniglari hakkinda {izerinde durulmasi1 gereken

yordayicilar oldugu sonucuna ulasilmistir.

Anthony ve Owens (1997) arastirmasinda Avustralya’da bir ilkdgretim okulu ve lisede
ogrenim goren 418 ogrenci ile ¢alismistir. Arastirmada akademik giiven-akademik basari
ve akademik basari-akademik erteleme iliskisi incelenmistir. Arastirma sonucuna gore
bireyin akademik basaris1 arttikca akademik erteleme azalmaktadir. Ayrica bireyin

akademik basarisi arttikca bireydeki akademik giliven de artmaktadir.

Akademik erteleme son zamanlarda ¢ok ¢alisilan konulardan birisidir ve lisans
ogrencileriyle yapilan c¢alismalarin daha fazla oldugu goze c¢arpmaktadir. Akademik
erteleme ile ilgili calismalarda erkek bireyler aleyhine bulgulara rastlanmisken yas
degiskeninde farkli sonuglar elde edilmistir. Akademik basar1 ile erteleme arasinda negatif
bir iliski bulunmaktadir. Akademik erteleme ile sosyal medya bagimliligi arasinda ise

pozitif bir iligkiden bahsedilebilmektedir.
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2.6.3 Ozerk Ogrenme ile lgili Yurt I¢i ve Yurt Disinda Yapilmis Arastirmalar

Manzoor, Dastgir ve Waqas (2023) ozerk Ogrenmenin iiniversite Ogrencilerindeki
akademik motivasyona etkisini aragtirmislardir. 29°u kontrol ve 31’1 deney grubunda
olmak iizere 60 6grencinin dahil edilmis ve deney grubundaki 6grenciler 6zerk 6grenme
yaklagimi ile derslerini islerken kontrol grubu geleneksel egitim ile derslerini yapmuistir.
Ogrencilerin motivasyonlarin1 dlgmek igin akademik motivasyon &lgegi kullanilirken
caligma pandemi sebebiyle ¢evrim i¢i olacak sekilde uygulanmistir. Calisma sonucunda
ozerk 6grenmenin 6grencilerin akademik motivasyonlari iizerinde 6nemli bir etkisinin

olmadig1 saptanmustir.

El-Khayaty (2022) 18-27 yas aras1 100 universite 6grencisi ile yaptig1 aragtirmada, 6zerk
ogrenme ile dil 6grenme arasinda yakin bir iliski oldugunu bulmustur. Ayrica 6grencilerin
ozerklikleri ile dil yeterliliklerinin gelisimi, yasamlar1 ve dil 6grenmeleri arasinda pozitif
bir iligki oldugu ve 6zerk 6grenmenin grup calismasit yaparken sorunsuz ve isbirligi i¢inde

calismay1 gerektirdigi sonucuna ulagmistir.

Maguatcher, Hulda ve Ning (2022) tarafindan yapilan arastirmada 189 iiniversite
ogrencisinden bilgi toplanmistir. Ogrencilerin yaridan fazlasimin (108) dzerk 6grenme
plan1 gelistirebildigini ve sadece bir kiginin bu beceriyi yapamadigini tespit etmislerdir.
Ogrenciler ~ dgrenim  hedefleri  dogrultusunda  68renme  planlarim1  kendileri
belirleyebilmektedir. Ayrica 6grencilerin 6zerk 6grenmenin farkinda olmadiklari, 8 kisi
disindaki 6grencilerin 6zerk 0grenmenin anlamini ve dnemini anlamadigi gortilmiistiir.
Ogrenciler 6zerk 6grenme ile kendi kendine grenme kavramlarini birbirine karistirarak iki

kelimenin de ayni tanima sahip oldugu konusunda kavram yanilgis1 yasamislardir.

Savas Yagci (2022) Bilim Sanat Merkezlerine (BILSEM) giden 6zel yetenekli 3-8.simif
seviyesindeki 208 kiz ve 180 erkek oOgrenci iizerinde Ozerk Ogrenme becerileri ve
tistbiligsel farkindaliklari incelemistir. Bu iki degisken arasinda 3,4,5.siniflar dlzeyinde
anlaml bir farklilik bulunmazken, 6,7 ve 8.simif seviyelerinde pozitif, orta diizeyde ve
anlamli bir iliski ortaya cikmistir. 3,4,5.smif G6grencilerinin 6zerk 6grenme diizeyleri
cinsiyete gore anlamli bir fark gdstermemistir. 6,7 ve 8.smif 6grencilerinde ders ¢alisma
aliskanliklar alt boyutu ve toplam puanda kizlar lehine fark goriiliirken, bagimsiz 6grenme
boyutunda anlamli bir fark ¢ikmamistir. 3,4,5.siif 6grencilerinin 6zerk 6grenme diizeyleri
sinif seviyesine gore ders ¢alisma aligkanliklari alt boyutu ve 6zerk 6grenme toplam puani
anlaminda 3.smiflar lehine farklilik gostermistir. 6,7 ve 8.sinif 6grencilerinde ise hem alt

boyutlar hem de toplam 6l¢ek bazinda anlamli bir fark olusmus ve 7.smiflarin puanlari
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diger seviyelere gore daha yiiksek c¢ikmistir. Arastirmaya dahil olan tim smif
seviyesindeki 6grencilerde 6zerk 6grenme diizeyleri okul dncesi egitime katilma durumuna

gore anlaml bir farklilik géstermemistir.

Wiwin, Widiati ve Tarisman’in (2022) gerceklestirdigi arastirmada ogrencilerin 6zerk
ogrenmesini tesvik etmede dijital teknolojinin etkililigi ele alinmistir. Arastirmada 2015-
2020 arasindaki c¢alismalar filtrelenmis ve Google Scholar’daki 7 makale, Science
direk’ten 1.215 makale ve Sinta’dan 4 makale incelenmistir. Inceleme sonuglarma gére,
ogrencilerin 6zerk 6grenmelerini destekleyen yedi uygulama oldugu belirtilmistir: Bilim,
Multimedya Destekli Ogretim (MAI), Bilgi Iletisim Teknolojileri (ICT'ler), Memrises,
Quizlet, Socrative, Sli-do ve Ug¢ Boyut (3D) uygulamalari. Burada isimleri gegen sanal
ortamlar, Ogrencilerin uzaktan egitim, smif i¢i 6grenme etkinlikleri ve kendi kendine
egitim etkinlikleri gibi kosullarda 06zerk Ogrenmelerini tesvik etmelerine olanak

sunmaktadir.

Madran (2020) 9-12.siniflar arasindaki 1053 6grenci ile yaptigi ¢alismada 6zerk 6grenme
ile cinsiyet ve mezun olunan boliim (sayisal, esit agirlik ve boliim segmeyen) arasinda
anlamli bir farklilik olmadigi, 6zerk 6grenme ile sinif diizeyleri ve okul tiirlerine (Fen
Lisesi, Sosyal Bilimler Lisesi, Anadolu Lisesi) gore anlamli bir fark oldugu ve 6zerk
O0grenme ve basari yonelimleri kavramlarinin birbiri ile pozitif iligkili oldugu verilerine

ulagmustir.

Xie (2020) “Covid-19 doneminde 6grenciler i¢in 6zerk 6grenme materyallerinin etkililigi:
Bir vaka calismasi- Daxie Ilkokulu” isimli arastirmasinda ilkokul ikinci ve besinci
simiflardan 220’si kontrol, 229’u deney grubundan olmak tizere 449 6grenciyle calismistir.
Sonug olarak Covid-19 etkisi altindaki donemde 6zerk &grenme materyallerinin birgok
ders i¢in etkili oldugu, 6grencilerin otonom Ogrenmelerinin sadece bazi dersler icin fayda
sagladigi, deney grubundaki 6zerk 6grenme konusunda genel olarak daha iyi oldugu ve
kirsal kesimden gelen 6grencilerin 6zerk 6grenme yeteneginin daha az oldugu sonuglari

elde edilmistir.

Giiltas (2019) lisede 6grenim goren ve yaslari 14-19 arasi degisen 786 ile Ogrenci ile
yaptig1 calisma sonucunda Ogrencilerin 6zerk 6grenme diizeyi ile basar1 yonelim puanlari
arasinda pozitif yonlii ve anlaml bir iligki tespit etmistir. Cinsiyete gore dzerk 6grenme
Olgegi diizeyi anlamli farklilik gostermektedir. Buna gore erkeklerin 6zerk 6grenme 6lgegi

ve alt boyut puanlar1 kizlarin puanindan diisiiktir. Ozerk 6grenme Olcegi ders calisma
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aligkanliklar1 ve bagimsiz 6grenme puanlart 6grencilerin siifina goére anlamli bigimde

farklilik gostermektedir.

Karademir ve Akgill (2019) 5, 6, 7 ve 8.siniftan 388 dgrenciden veri toplamistir. Ozerk
O0grenme becerileri ile ilgili olarak Ogrencilerin orta diizey 6zerk 6grenme becerilerine
sahip oldugu, kiz dgrenciler lehine “Bagimsiz Ogrenme” ve “Calisma Becerileri” alt
boyutlarinda ve “Toplam Ozerk Ogrenme” alt boyutlarinda anlamli bir farklilik oldugu,
S.siniflar lehine bir anlamh farklilik goriildiigii ve anne-baba tutumunun anlamli bir fark
olusturmadig1 belirlenmistir. Ayrica demokratik ve otoriter 6gretmen tutumu ile 6zerk
o0grenme becerileri arasinda demokratik Ogretmen tutumu lehine anlamli bir fark
bulunmaktadir. Sosyal Bilgiler yonelimli akademik risk alma davraniglari ve Ozerk
O0grenme becerileri puanlar1 arasinda orta derecede, pozitif ve anlamli bir korelasyon elde

edilmistir.

Iliman (2018) lisede okuyan 11.smif 6grencileriyle yaptig1 arastirmada 6grencilerin 6zerk
ogrenme diizeylerinin yiiksek seviyede oldugunu belirlemistir. Kiz 6grencilerin daha
yuksek ozerk 6grenmeye sahip oldugu, kitap okuma ile 6zerk 6grenme diizeyi arasinda
pozitif bir iliski oldugu, ingilizce film izlemeyenlerin, sarki dinlemeyenlerin ve Ingilizce
dersinde not tutmayanlarin daha diisiik 6zerk 6grenme diizeyinde oldugu belirlenmistir.
Arastirmaya katilanlarin 6zerk 6grenme diizeyleri ile yansitic1 diisiinme diizeyleri arasinda
zay1f ve pozitif yonlli (2*2 Basar1 Yonelimleri Olgegi’nin alt dlgeklerinden biri) bir iligki

oldugu bulunmustur.

Celik (2017), Ustiin yetenekli Ogrencilerin 6zerk 6grenme becerileri ile yaratict bilis
arasindaki iligkiyi ve bu iki yapinin cinsiyet ve smif diizeyine gore farklilagip
farklilasmadigini arastirmistir. Arastirma sonucunda yaratici bilis ve 6zerk O6grenme
acisindan cinsiyete ve sinif diizeylerine gére anlamli bir farklilik bulunmamstir. Yaratici

bilis ile 6zerk 6grenmenin pozitif yonlii iligkili oldugu sonucuna ulasilmistir.

Yurdakul (2016) yasam boyu 6grenme ile 6zerk 6grenme arasindaki iliskiyi inceledigi ve
Sakarya ilinden 657 ortaokul Ogrencisi ile yaptig1 aragtirmada yasam boyu Ogrenme ile
ozerk 0grenme yapilarimin birbiriyle iligkili olduklarini; 6zerk 6grenme ve alt boyutlarinin
yasam boyu O6grenmeyi olumlu ydnde yordadigini bulmustur. Ayrica 6zerk Ogrenme,
yasam boyu 6grenme iizerinde olumlu etkilere sahip bir yap: olarak belirlenmistir. Ozerk
O0grenme ve yasam boyu 6grenme bakimindan kiz 6grenciler lehine anlamli bir farklilik
bulunmustur. Smif diizeylerine bakildiginda 6zerk 6grenme agisindan 6.smiflar lehine

anlamli farklilik ortaya ¢ikmustir.
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Alkan (2015) aym lniversitede bes farkli alanda 6grenim goren 370 Ggretmen adayi ile
yaptig1 arastirma sonucunda, erkek Ogretmen adaylarinin o6zerk Ogrenme puan
ortalamalarinin, kadin adaylarin 6zerk 6grenme puan ortalamalarindan diisiik oldugunu;
yas, cografi bolge, siif diizeyi, aile gelir diizeyi yerlesim birimi degiskenlerine gore 6zerk
ogrenme Olgeginden alinan puanlarda anlami bir farklilik olusmadigini belirlemistir.
Ogretmen Lisesi mezunlari ile Genel ve Teknik-Mesleki Lise mezunlar1 arasinda Genel ve
Teknik-Mesleki Lise mezunlar1 lehine anlamli bir farklilik goriilmiistiir. Genel not
ortalamalarina bakildiginda 6zerk 6grenme Olgeginin tamami arasinda diisiik diizeyde,
olumlu ve anlamli bir iliski; 6zerk 6grenme puanlari ile 6zyeterlik ve motivasyon arasinda

olumlu yonde anlamli bir iligki saptanmustir.

Deregozii (2014), 6gretmen adaylarindaki 6zerk O0grenme seviyesini arastirmis ve bu
grubun dzerk 6grenme aliskanliklarini gesitli degiskenler agisindan incelemistir. Buna gore
aday 6gretmenlerin 6zerk 6grenme aligkanliklari ile yas ve cinsiyetleri arasinda anlamli bir
fark bulunmustur ve kiz ogrenciler lehine bir sonuca ulasiimistir. Ozerk 6grenme
aliskanliklar1 ile smif seviyesi ve egitim durumu arasinda anlamlhi fark ¢ikmamustir.

Ogrenciler genel olarak dzerk 6grenme agisindan iyi bir diizeydedir.

Liu (2012) caligmasinda yabanci dil kaygisi, 6grenme motivasyonu, oOzerklik ve dil
yeterligi iligkisini incelemistir. Ustiinoglu’nun (2009) Dil Ogrenmede Ozerklik
Envanteri’nin kullanildig1 ¢alismaya 70 erkek ve 80 kadin olmak iizere 150 kisi katilmistir.
Bulgulara bakildiginda, yabanci dil kaygisi ile 6grenme motivasyonu, dinleme yeterligi,
okuma yeterligi ve 6grenen ozerkligi arasinda yiiksek ve negatif bir iligki bulunmustur.
Bireylerde 6zerklik gelisimi i¢in motivasyonun varligi ve diizeyinin énemli bir etkiye sahip

oldugu sonucuna ulasilmistir.

Ng, Confessore, Yusoff, Aziz ve Lajis (2010) tarafindan yapilan arastirmada; diisiik gelir
ve diisiik akademik basarisi olan 425 6grenciden veri toplanmigtir. Buna gore 6grenci
ozerkliginin veya 6grenme kapasitesinin bireylerin akademik basarisinin belirlenmesinde
onemli rol oynadigi bulunmustur. Ayrica, 6grenci 6zerkliginin daha yuksek seviyede bir
bellek olusumunu sagladigi, bagimsiz 6grenme becerisini diizenledigi ve yasam boyu
ogrenme aliskanligini destekledigi sonucuna ulasilmistir. Ogrenci 6zerkligi ile dgrencilerin

akademik basarilar1 arasinda anlamli pozitif bir iligki belirlenmistir.

Hsieh (2010), arastirmasinda Tayvan'da bir {iniversitede yabanci dil olarak Ingilizce
ogrenmekte olan 35 6grencinin motivasyonunu ve o6grenme faaliyetlerini incelemistir.

Ogrencilerin 6zerk olarak dil dgrenme davranislari ile bireysellestirilmis Ogrenme

55



merkezlerinden faydalanmalar1 arasindaki iliskiye bakti§1 arastirmasinda, Ingilizce
ogrenmek amaciyla bu merkezleri kullanmada daha fazla 6zerk acgiklamalar sunulmustur.
Bireysellestirilmis 6grenme merkezlerinin kullanimi ile 6zerklik derecesi arasinda yiiksek
pozitif bir iliski ¢ikmistir. Bireysellestirilmis 6grenme merkezleri daha fazla kullanan

bireylerin 6zerk 6grenme davranislar: da daha yuksek diizeydedir.

Ustiinliioglu (2009), yaptig1 ¢alismada iiniversitede egitim goren &grencilerin ve egitim
veren 6gretmenlerin 6zerk 6grenmeye dair sorumluluk ve yeterlilikleri ile sinif i¢i ve siif
dis1 6zerk etkinliklere yonelik algilar1 arasindaki iliskiye bakmistir. Arastirmaya 162 kadin
ve 158 erkek olmak iizere 320 o6grenci ve 8 kadin 16 erkek olmak iizere toplam 24
ogretmen katilmistir. Arastirmada Ogrencilerin kendilerine yonelik algilarimin yeterli
diizeyde oldugu fakat sorumluluk almadiklari; O6gretmenlerin de Ggrencilerin
sorumluluklarini alamayacaklarini diistindiikleri igin 6grencilerin iistlenmesi gereken
bircok sorumlulugu kendilerinin {istlendigi sonuclarina ulasilmistir. Ogrencilerin ve
ogretmenlerin 6grenci 6zerkligi kavramini daha iyi anlamalar1 ve lisans programlarina

Ozerk 0grenmeyle ilgili bir egitimin dahil edilmesi gerektigi ortaya ¢ikmustir.

Ozerk 6grenme arastirmalari gogunlukla dil 6grenimi konularina yogunlagmaktadir. Ayrica
cinsiyet degiskeninde kiz Ogrenciler lehine sonuglara rastlanmaktadir. Yapilan bu
arastirmada ise Dijital Oyun Bagimliligi, Akademik Erteleme ve Ozerk Ogrenme
degiskenleri ve aralarindaki iliskiler ozellikle pandemi donemini yasayan Ogrenciler

iizerinden incelenmeye calisilmistir.
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BOLUM III

YONTEM

Bu boliimde; aragtirmanin modeline, aragtirma evreni ve Orneklemine, veri toplama

araglarina, verilerin toplanmasina ve verilerin analizine iliskin bilgiler yer almaktadir.

3.1 Arastirmanin Modeli

Bu aragtirma, ilkogretim ikinci kademe 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi, akademik
erteleme ve Ozerk Ogrenme diizeyleri arasindaki iliskiyi ortaya koyma amaciyla
gerceklestirilmistir. Arastirmada, var olan bir durumu ortaya koymak, onunla ilgili

bulgulara ulagsmak icin iliskisel tarama modeli kullanilmistir.

Tarama arastirmalar1 bir konuya ya da olaya iligkin katilimcilarin goriislerinin ya da ilgi,
beceri, yetenek, tutum gibi durumlarinin belirlendigi ve genellikle diger modellere gore
daha biyik 6rneklem igeren arastirmalardir (Biiylikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz &
Demirel, 2016, s.177). Betimsel olan tarama g¢alismalari genelde “ne siklikta, hangi
diizeyde, nasil” gibi sorulara cevap arar. Bu cevaplar1 ararken genis kitle icerisinden
arastirmacinin belirledigi sorular ve sorulara verilecek cevap siklar1 kullanilir. Tarama
aragtirmalar1 belirlenen degiskenler arasindaki iliskiyi inceleme amaciyla kullanilabilir
(Buyukoztirk vd., 2016, s.178). iki ve iizeri sayidaki degisken arasindaki iliskinin varligini
ve yiizdesini belirlemeye yonelik olan aragtirmalar Iliskisel Tarama modelleridir.
Yasadigimiz her olay veya durum bir sekilde birbiriyle iliskili durumdadir ve bu noktada
birindeki bir etki, degisim veya gelisme digerlerini de etkilemektedir. Elde edilen veriler o
konuda tam anlamiyla bir iligkinin varhi§ini ifade etmese de o konuda bir fikir ve isaret

olarak degerlendirilebilir (Karasar, 2016, s.114).
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3.2 Evren ve Orneklem

Bu caligmada aragtirmanin evrenini 2021-2022 egitim 6gretim yilinda Konya ili Kulu
ilcesinde Milli Egitim Bakanligi’na bagl ilkgretim ikinci kademede 6grenim goren 5, 6, 7
ve 8. siif 6grencileri olusturmaktadir. Bu baglamda 2022 yili itibari ile Kulu ilgesinde
ilkogretim ikinci kademede Ogrenim goren 2015 Ogrenci aragtirmanin evrenini
olusturmustur (Kulu ilce Milli Egitim Miidiirliigii, 2021). Calismada Kulu ilgesinde
bulunan ilkogretim ikinci kademedeki genel durumun ortaya konulmasi amaglandigindan
tipik durum ornekleme yontemi kullanilmistir. Arastirmada 6grencilere yonelik 6rneklem
biiyiikliigiiniin belirlenmesinde Cohen, Manion ve Morrison’un (2005) 6rnekleme hatasi
ile giiven diizeyi arasindaki iliskiye bagl olarak belirledikleri “Orneklem Biiyiikliigii
Tablosu”ndan yararlanilmistir. Tabloya gore 2015 kisilik bir hedef kitleyi, %95 glven
diizeyine gore tolere edilebilir %5’lik hata igin, en az 322 kisginin temsil edecegi
varsayllmistir. Buna gore ilge merkezinde yer alan (¢ ortaokulda okulda 6grenim goéren
416 Ogrenciden veri toplanmistir. Bu okullarin se¢ilme nedeni, Konya ilindeki tipik
okullar1 temsil ediyor olmalaridir. Arastirma kapsaminda veri toplanan 6grencilere iliskin

bilgiler Tablo 1°de sunulmustur.

Tablo 1
Ogrencilere lliskin Kisisel Bulgular
KISISEL BILGILER GRUP N %
o Kiz 230 55,3
Cinsiyet
Erkek 186 44,7
5 101 24,3
6 119 28,6
Sinif
7 91 21,9
8 105 25,2
A Ortaokulu 84 20,2
Okul B Ortaokulu 116 27,9
C Ortaokulu 216 51,9
0-1000 195 46,9
Aile Gelir Durumu 1001-5000 150 36,1
5001 ve lizeri 71 17,1
Ev Hanimi 384 92,3
Anne Meslek .
Isci 15 3,6
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Diger 17 4,1
Babam yok 17 4,1
Baba Meslek tssi 163 N
Memur 15 3,6
Diger 201 48,3
Okul terk 62 14,9
Anno Egitim Durumu 1k gretim 155 37,3
Ortadgretim 157 37,7
Universite 42 10,1
Okul terk 29 7,0
Baba Egitim Durumu Hkégretim 128 S
Ortadgretim 198 47,6
Universite 61 14,7
Evet 177 42,5
Akilli Telefon Hayir 187 45,0
Ortak 52 12,5
Evet 149 35,8
Tablet Hayir 202 48,6
Ortak 65 15,6
Evet 74 17,8
Bilgisayar Hayir 269 64,7
Ortak 73 17,5
1 saatten az 124 29,8
1-2 saat 106 25,5
él;hl:]l g;lneafr(])%TSa[t;rlst/Telefonda 2.3 saat 75 180
3-4 saat 37 8,9
4 saatten fazla 74 17,8
Kardesim yok 29 7,0
1 tane 55 13,2
Kardes Sayist 2 tane 99 23,8
3 tane 88 21,2
4 ve fazlasi 145 34,9
Sabit baglanti 298 71,6
Internet Baglantisi GSM hatlarindan 55 13,2
Yok 63 15,1
Ebeveynin dijital oyun oynama Evet 120 28,8
durumuna Hayir 296 71,2
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Arastirma kapsamindaki katilimcilarin kisisel bilgilerine iliskin frekans ve yiizdeler Tablo
1’de verilmistir. Tablo 1’e gore 6grencilerin % 55,31 (230) kiz, % 44,7’si (186) erkektir.
Ogrencilerin %24,3’ii (101) besinci sinifta, %28,6’s1 (119) altinct sinifta, %21,9’u (91)

yedinci siifta ve %25,2°si (105) sekizinci sinifta 6grenim gormektedir.

Ogrencilerin %20,2’si (84) A Ortaokulu, %27,9u (116) B Ortaokulu ve %51,9’u (216) C
Ortaokulu’nda okumaktadir. Ailelerin gelir durumlan incelendiginde 6grenci ailelerinin
%46,9’u (195) aylik 0-1000 TL arasi, %36,1°1 (150) aylik 1001-5000 TL aras1 ve %17,1’1
(71) aylik 5001 TL ve tizerinde geliri bulunmaktadir.

Ogrencilerin anne meslekleri incelendiginde % 92,3 {iniin (384) ev hanim1, %3,6 s (15)
isci ve %4,1’inin (17) farkli mesleklerde calistig1 goriilmektedir. Babalarin ise %44 “liniin
(183) is¢i, %3,6’smin (15) memur oldugu ve %48,3’tin (201) ise farkli mesleklerde
calistign goriilmektedir. Annelerin %14,9’u (62) okul terk, %37,3’si (155) ilkogretim,
%37,7’s1 (157) ortadgretim ve %10,1°’1 (42) iiniversite ve iizeri mezunudur. Babalarin
%7’si (29) okul terk, %30,8’1 (128) ilkogretim, %47,6’s1 (198) ortadgretim ve %14,7’si
(61) iiniversite ve {izeri mezunudur. Ogrencilerin %7sinin (29) kardesi bulunmamakta,
%13,2’sinin (55) 1 tane, %23,8’inin (99) 2 tane, %21,2’sinin (88) 3 tane ve %34,9’unun
(145) 4 ve fazlasi kardesi bulunmaktadir.

Ogrencilerin %42,5’inin (177) akilli telefonu bulunmakta, %45’inin (187) akilli telefonu
bulunmamakta, %12,5’i (52) ise ebeveynlerinin telefonunu kullanmaktadir. Ogrencilerin
%35,8’inin (149) tableti bulunmakta, %48,6’simin (202) tableti bulunmamakta, %15,6’s1
(65) ise ebeveynlerinin tabletini kullanmaktadir. Ogrencilerin %17,8’sinin (74) bilgisayari
bulunurken, %64,7’sinin (269) bilgisayar1 bulunmamakta, %17,5’1 (73) ise ebeveynlerinin
bilgisayarin1 kullanmaktadir. Ogrencilerin %29,8’i (124) giinliik 1 saatten az, %25,5’i
(106) 1-2 saat arasi, %18’1 (75) 2-3 saat arasi, %8,9’u (37) 3-4 saat arasi ve %17,8’1 (74) 4
saatten fazla akilli telefon/tablet/telefonda oyun oynamaktadir. Ogrencilerin %71,6’sinin
(298) sabit internet baglantist bulunmakta, %13,2’sinin (55) GSM hatt1 baglantisi
bulunmakta, %15,1’inin (63) ise internet baglantis1 bulunmamaktadir. %28,8 oraninda
(120) ogrencinin ebeveyni dijital oyun oynamakta, %71,2 oranda (296) ebeveyn dijital

oyun oynamamaktadir.

3.3 Veri Toplama Araclar

Arastirmada ilkdgretim ikinci kademe Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi, akademik

erteleme ve Ozerk 0grenmesi arasindaki iliski ve cesitli demografik bilgiler acisindan bu
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Olcek maddelerine verilen cevaplar incelenmistir. Bu amagla arastirmada kullanilan veri

toplama araglar1 sunlardir:

3.3.1 Dijital Oyun Bagimlihig Olgegi (DOBO-7)

Dijital oyun bagmmliligi diizeyini belirlemek icin Lemmens vd. (2009) tarafindan
gelistirilen, Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanan “Dijital Oyun
Bagimlilig1 Olgegi” kullanilmistir. Bu &lgegin calismasinda yaslar1 12-18 arasi olan ve
arastirma tarihinden onceki 6 ayda bir bilgisayar/ video oyunu oynamisg / oynamakta olan
ogrenciler yer almistir. Olgek besli likert tipinde, 7 maddeden olusmaktadir. Olgekten en az
7 en fazla 35 puan almabilmektedir. 21 madde ve 7 alt boyut iceren DOBO-21 6lgegi
kisaltilarak 7 maddeye uygun hale getirildigi igin DOBO-7 ismi verilmistir. Olcekteki
maddelerden 6rnek olarak (5.madde) “Oyun oynamadigin zaman kendini kotii hissettin
mi?” seklindedir. Olgegin Cronbach alfa degeri 0.73 olarak tespit edilmistir. Orijinal
DOBO-7 &lgeginin gecerlik ve giivenirlik Cronbach alfa degerleri 0.92, CFI=0.904,
RMSEA=0.053 (90% CI=0.049 ve 0.056) bulunarak o6l¢egin kullanilabilir oldugu
sonucunu vermektedir. Ayrica Olcegin yap1 gecerlilik acimlayici faktor analizi (AFA)
toplam varyansin %>56,96’sim1 agikladi ve faktor yiikleri 0.52-0.77 arasinda degisti.
Dogrulayict faktor analizi (DFA) i¢in Ki- Kare degeri (x2=14.22, p=0.37 sd=14) anlamsiz
bulunurken bu degerin anlamsiz olmasi (p>0.05) iyi bir model uyumunu gostermektedir.
Diger uyum indeksi degerleri RMSEA= 0.012, CFI=0.99, GFI=0.96, AGFI=0.92, ve
SRMR=0.06 olarak bulunmustur. DFA ve AFA’dan once maddeler arasi korelasyon
matriksi (p<0.001 Kaiser-MeyerOlkin (KMO) (KMO=0.756) ve Barlett’s testi (p<0.001)
sonuclarindan hareketle faktor analizi yapabilmek icin Orneklem biiyiikligli uygun ve
yetecek sayidadir. Olgege gore, ergenin oyun bagimlisi olup olmadigim tespit etmek igin
monotetik ve politetik olmak iizere iki tam1 kullanilmistir. Katilimcilar 7 maddenin
tamamint 3 (bazen) ve iizerinde olarak degerlendiriyorsa ise yani en az 21 puan elde
ediyorsa monotetik tantya gore oyun bagimlisi diye tanimlanabilir. 7 maddenin en az 4’{inii
3 (bazen) ve iizerinde olarak ifade ediyor ise yani en az 15 puan aliyorsa politetik formata
gore oyun bagimlis1 olarak tanimlanmistir. Bu anlamda politetik formatta bir 6grencinin
bagimli olarak tanimlanma ihtimali monotetik formattaki ihtimalinden daha yiiksektir.
Verilen cevaplara gore alinacak ortalama puanin artiginin katilimeilarin oyun bagimliligt
diizeyini ifade ettigi belirtilmistir (Irmak & Erdogan, 2015). Bu arastirma kapsaminda
Dijital Oyun Bagimlhligi Olcegi Cronbach alfa giivenirlik katsayis1 0.69 olarak

hesaplanmigstir. Bu deger baglaminda 6l¢egin giivenilir oldugu soylenebilir.
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3.3.2 Akademik Erteleme Ol¢egi (AEQ)

Ogrencilerin akademik erteleme davranislarimi belirlemek igin arastirmada Cakic1 (2003)
tarafindan 6grencilerin akademik erteleme davranislarini belirlemeye yonelik gelistirilen
Akademik Erteleme Olgegi kullamlmustir. Olgekte, dgrencilerin 6grenim yasantilarinda
yapmakla sorumlu olduklar1 gorevleri iceren (ders g¢alisma, sinavlara hazirlanma, proje
hazirlama gibi) 12 olumsuz (2, 3, 5, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18, 19) ve 7 olumlu (1, 4, 7, 9, 11,
13, 17) olmak Uzere toplam 19 maddeden olusan bes dereceli “Likert Tipi” maddeler
bulunmaktadir. Olgekteki maddelerden érnek olarak (11.madde) “ Odevlerimi/ Projelerimi
zamaninda teslim ederim.” seklindedir. Bu dlgekte yer alan ifadelere verilen yanitlar “5=
Beni tamamen yansitiyor”, “4 = Beni ¢ogunlukla yansitryor”, “3 = Beni biraz yansitiyor”,
“2 = Beni ¢ok az yansitiyor”, “ 1= beni hi¢ yansitmiyor” seklinde bes basamakli likert
tipini temsil etmektedir. Olcekte akademik erteleme igeren maddeye “Beni hig
yansitmiyor” diyenler 1, “Beni tamamen yansitiyor” diyenler 5 puan alacak bigcimde tek
yonlii olarak puanlanmaktadir. Olgekten alabilecek en yiiksek puan 95, en diisiik puan
19°dur. Verilerin okunabilmesinde, besli 6l¢ek dereceleri, 0,80 (5-1=4; 4/5=0,80) oraninda
esit araliklara dagilmistir. Bunun sonucunda davranislara iliskin etki diizeyi araliklari; Beni
Tamamen Yansitiyor (4,20-5,00), Beni Cogunlukla Yansitiyor (3,40- 4,19), Beni Biraz
Yansitiyor (2,60-3,39), Beni Cok Az Yansitiyor (1,80-2,59), Beni Hi¢ Yansitmiyor (1,00-
1,79) olarak tespit edilmistir (Durdu, 2019). Olcege iliskin ortalama araliklar1 ve puan
degerleri Tablo 2’de verilmistir. Olgekten alinan yiiksek puan, dgrencilerin akademik
ertelemeci olduklarini, akademik erteleme seviyelerinin yiikseldigini gostermektedir.
Akademik Erteleme Olgegi’nin Cronbach alfa givenirlik Kkatsayis1 0.92 olarak
hesaplanirken 6lcegin 1. Faktorii icin hesaplanan Cronbach alfa katsayisi1 .89; 2. Faktori
i¢in hesaplanan Cronbach alfa katsayis1 .84 olmustur. Spearman Brown Iki yarim test
glivenirligi, on maddelik birinci yarim test i¢in .87; dokuz maddelik ikinci yarim test i¢in
.86 olmak (izere toplam .85 olarak hesaplanmistir. Akademik Erteleme Olgegi 65 lise
Ogrencisine on yedi giin ara ile uygulanmis ve test-tekrar test korelasyon katsayisi .89
olarak hesaplanmustir. Olgegin test-tekrar test giivenirlik katsayis1 1. Faktor igin .80; 2.
Faktor igin .82 olarak hesaplanmistir. Sonug olarak, bu arastirma kapsaminda gelistirilen
Akademik Erteleme Olgegi’nin yapilan giivenirlik calismalar1 sonucunda, giivenirlik
kriterlerini karsiladigi goriilmektedir (Cakici, 2003). Arastirma kapsaminda Akademik

Erteleme Olgegi’nin Cronbach alfa giivenirlik katsayisi 0.62 olarak hesaplanmustir.
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Tablo 2
Akademik Erteleme Olgegine Iliskin Ortalama Araliklar: ve Puan Degerleri

Ortalama Karsilik Gelen Secenekler Puan Ustbilis
Aralig1 Toplam Puan ¢ Degeri Dizeyi
4,20-5.00 79,9 - 95 Beni tamamen 5 Cok yiiksek

yansitiyor
3,40-4,19 64,6 - 79,79 Beni ¢cogunlukla 4 Yiiksek
yansitiyor
2,60-3,39 49,4 - 64,59 Beni biraz yansitiyor 3 Orta
1,80-2,59 34,2 - 49,39 Beni ¢ok az yansitiyor 2 Diistik
1-1,79 19-34,19 Beni hi¢ yansitmiyor 1 Cok diisiik

3.3.3 Ozerk Ogrenme Olcegi (000)

Arastirma kapsaminda, Ogrencilerin 6zerk Ogrenme puanlarini belirlemek amaciyla
Macaskill ve Taylor’in (2010) gelistirdigi, Arslan ve Yurdakul’un (2015) Tirkge’ye
uyarladigr 12 maddelik Ozerk Ogrenme Olgegi kullanilmistir. Olgekteki maddelerden
ornek olarak (8.madde) “ Zaman yonetimim iyidir.” seklindedir. Ogrenciler verilen
ifadeleri 5°1i Likert derecelendirmeyle 1-5 arasindaki kendilerine uygun rakamlardan birini
isaretleyerek doldurmaktadir. Olgekteki puanlardan 1= Kesinlikle katilmiyorum, 2=
Katilmiyorum, 3=Kararsizim, 4=Katiliyorum ve S5=Kesinlikle katiliyorum ciimlesine
karsilik gelmektedir. Olgege iliskin puan araliklar1 ve seviyeler Tablo 3’te verilmistir

(Ilman,2018).

Ozerk Ogrenme Olgegi’nin (Autonomous Learning Scale) bagimsiz &grenme ve ders
calisma aliskanliklarn olarak iki alt boyutu bulunmaktadir. Olgegin orijinali ile yapilan
calismada Cronbach alfa i¢ tutarlilik giivenirlik katsayisinin .81, bagimsiz 6grenme alt
Olcegi icin .83 ve ders calisma aligkanliklari alt 6lgegi icin ise .72 degerlerinde oldugu
tespit edilmistir. Bu katsayilar .70 seviyesinden yiiksek oldugu i¢in tiim Olgekler igin
yeterli oldugu sonucuna varilmistir. Tiirkceye wuyarlanmasi silirecinde katilimel
ogretmenlere bir hafta arayla dnce dlgegin Ingilizce hali, sonra Tiirkge formu e-postayla
gonderilmis, uygulanmis ve uyarlanan Olgegin orijinal olgekle ayni sonuglart verdigi
goriilmiistiir. Iki alt boyutu olan 6lgegin Bagimsiz Ogrenme boyutunda (6zerk
ogrenmedeki temel Ozellikler; 6grenme sorumlulugu, tecriibe edinmeye ac¢ik olma, i¢
motivasyon ve yeni etkinlikle bas etmede 6z-giiven nitelikleri) bastaki 7 madde, Ders

Calisma Aliskanliklar boyutunda (zamani yonetme, erteleme, tek basina ¢alisma tutumu
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gibi calisma ve 0grenme) sondaki 5 madde yer almaktadir. Buradan elde edilen puanlarin
toplanmasiyla Ozerk Ogrenme puani ortaya ¢ikmaktadir. Alt boyutlardan elde edilen puan
yiksek ise, ilgili alt boyuttaki Ozelliklere yiiksek dereceden sahip olundugunu ifade
etmektedir. Ozerk Ogrenme Olgegi’nden alinan puanm yiiksekligi ise bireyin 6zerk
o0grenme derecesinin yiiksek oldugunu ifade etmektedir. Ayrica 12 madde ve 2 alt dlgekten
olusan modelin uyumu i¢in uygulanan dogrulayici faktdr analizinde uyum indeksi
degerleri: X 2 (Chi-square)= 207.03, RMSEA (Root Mean Square Error of Appreciation)=
.062, NFI (Normed Fit Index)= .94, CFI (Comparative Fit Index)= .96, IFI (Incremental Fit
Index)= .96, RFI (Relative Fit Index)= .93, GFI (Goodness of Fit Index)= .96, AGFI
(Adjusted Goodness of Fit Index)= .94, SRMR (Standardized Root Mean Square
Residual)= .044 olarak hesaplanmustir. Olgegin Tiirkce’ye ¢evrilen hali icin hesaplanan
Cronbach alfa i¢ tutarlilik giivenirlik katsayilari, 6lgegin toplam puani igin .80 olarak elde
edilmistir. Olgege ait maddelerin korelasyon degerleri Tablo 4’te verilmistir (Arslan ve
Yurdakul, 2015). Arastirma kapsaminda Ozerk Ogrenme Olgegi Cronbach alfa givenirlik
katsayis1 6lgek geneli icin 0.80, bagimsiz 6grenme alt boyutu i¢in .71 ve ders calisma

aliskanliklar alt boyutu i¢in ise .62 olarak hesaplanmaistir.

3.3.4 Demografik Bilgi Formu

Arastirmaci tarafindan hazirlanan demografik bilgi formunda 6grencilerin cinsiyeti, yasi,
smif diizeyi, ailenin gelir durumu, anne-baba meslegi, anne-baba egitim diizeyi, akilli
telefon, tablet, bilgisayara sahip olma ve evde internet olma durumu degiskenlerine iliskin

sorular yer almaktadir.

3.4 Verilerin Toplanmasi

Aragtirma kapsaminda veriler, tniversiteden alinan etik izin (EK-1) ve Milli Egitim
Bakanligi Arastirma, Yarisma ve Sosyal Etkinlik sitesine yiiklenen izin formlariin
ardindan Konya ili ve Kulu ilgeleri Milli Egitim Miidiirliiklerinin onay1 ile verilen
arastirma izinleri (EK-2) dogrultusunda 2021-2022 egitim 6gretim yilinda Konya ili Kulu
ilgesinde bulunan Milli Egitim Bakanligi’na bagli {i¢ ortaokuldaki 5, 6, 7 ve 8. sif
ogrencilerinden toplanmistir. Okullarda uygulamalarin yapilmasi i¢in planlama yapilarak
uygun gilin ve saatlerde bizzat arastirmaci tarafindan smiflara girilmis, olgekler anlatilmis,
aciklamalar yapilmis ve gelen sorulara cevaplar verilmistir. ilgili 6gretmenlere anket

sorular1 ve amaci ile ilgili bilgiler verilmistir. Ayrica okul rehberlik 6gretmenleri basta
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olmak iizere okuldaki miidiir, smif &gretmeni, dgrenciler ve Kulu Ilge Milli Egitim
Midiirliigiine bilgilerin gizliligi ve sadece aragtirma sonuglari ic¢in kullanilacag,
ogrencilerin isimleri gibi 6zel bilgilerinin bulunmadigi demografik bilgi formu hakkinda
bilgilendirme yapilmistir. Doldurulan formlarin toplanmasi siirecinde analiz olacak formlar
kontrol edilmis ve eksiklik olan durumlara hemen miidahale edilerek veri kaybu, iptal olma
vb. durumlar 6nlenmeye c¢aligilmistir. Biitiin bu uygulamalar LGS takvimi diisiiniilerek

planlanmustir. Veriler Mayis- Haziran 2022 tarihlerinde toplanmustir.

3.5 Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda elde edilen verilerin analizinde Statistical Package for the Social
Sciences (SPSS) 23.0 programindan yararlanilmistir. Analizlerde hangi testlerin
kullanilacaginin belirlenmesi igin verilerin normal dagilip dagilmadigi incelenmistir.
Arastirma verileri lizerinde gergeklestirilen Kolmogorov-Smirnov testi sonucuna gore
(p=0,000) dagilim normal goéziikmemektedir. Ancak 6rneklem sayisi biiyiidiikkge bu test
istatistigi anlamli olarak ¢ikmaktadir. Bu nedenle ¢arpiklik ve basiklik katsayilarindan elde
edilen sonuglar daha giivenilir bilgi sunmaktadir. Tablo 4’te verilen Olgeklere iliskin
puanlardan elde edilen ¢arpiklik ve basiklik katsayilarinin +3 ile —3 arasinda oldugu
gorilmektedir. Bu durum olgege iligkin puanlarin normal dagildigini géstermektedir.
Analizlerde parametrik olan test teknikleri kullanilmigtir. Arastirma kapsaminda
katilimcilarin  sosyo-demografik verilerine iliskin frekans ve ylizdelere; Dijital Oyun
Bagimlihigi Olgegi Kisa Formu (DOBO-7), Ozerk Ogrenme Olgegi (OOO) ve alt boyutlart
ve Akademik Erteleme Olgegine (AEO) iliskin ortalama, standart sapma, minimum ve
maksimum degerlere ve carpiklik ve basiklik katsayilarina yer verilmistir. Katilimcilarin
DOBO-7, OO0 ve AEO puanlarinin sinif diizeyi, dgrenim goriilen okul, aile gelir durumu,
anne-baba egitim durumu, akilli telefon, tablet, bilgisayar bulunma durumu, giinliik
bilgisayar/telefon/tablette oyunlara ayrilan siire, sahip olunan kardes sayisi1 ve internet
erisim imkanma goére farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla tek yonlu
varyans analizi (ANOVA); cinsiyet ve ebeveynin dijital oyun oynama durumuna gore
farklilik gosterip gostermedigini  belirlemek amaciyla iliskisiz 6rneklemler t-testi
kullanilmistir. Ayrica dgrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyi ile akademik ertelemeleri
ve ozerk 6grenme arasindaki iligkinin belirlenmesi amaciyla Pearson Korelasyon analizi

yapilmistir. Arastirma kapsaminda anlamlilik diizeyi 0.05 olarak alinmustir.
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Tablo3
Olgeklere lliskin Carpiklik ve Basiklik Katsayilar

Olcekler Carpiklik Basiklik
AEO 499 254
DOBO-7 550 -.226
000 -.337 -174
Bagimsiz Ogrenme -451 ,024
Ders Calisma Aliskanliklar: -,348 -,255

Tablo 3’te arastirmada kullanilan 6l¢eklere ait madde sayilari ve Cronbach alfa degerleri

verilmistir.

Tablo 4

Dijital Oyun Bagimliligi, Akademik Erteleme ve Ozerk Ogrenme Olgeklerinin Cronbach
Alfa Giivenirlik Katsayilar

Olcek Madde Sayisi Cronbach alfa
AEO 19 .92
DOBO-7 7 .69
000 12 .80
Bagimsiz Ogrenme 7 71
Ders Calisma Aliskanliklari 5 .62
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BOLUM IV

BULGULAR ve YORUM

Bu bolimde aragtirmada yer alan alt problemler dogrultusunda elde edilen bulgular
tablolar halinde verilerek yorumlanmistir. Arastirma kapsaminda cevabi aranacak alt
problemler sirayla ele alinmis ve her alt probleme ait verilerin incelenmesi sonucunda

ortaya ¢ikan istatistiki sonuclar 151ginda bulgular, yorumlar ve tartigmalar ifade edilmistir.

4.1 Tkégretim IT. Kademe Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlihk Diizeylerine fliskin

Bulgular ve Yorum

Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’nden aldiklar1 puanlara iliskin bulgular Tablo

5’te verilmistir.

Tablo 5

Dijital Oyun Bagimlilig1 Olcegine Iliskin Bulgular

>
wn

Olcekler ve Alt Boyutlar  n Minimum Maximum

Dijital Oyun Bagimlilig:

. 416 7,00 30,00 15,23 5,00
Olgegi

Tablo 5’e gore dgrencilerin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’nden aldig1 en diisiik puan 7,
en yiiksek puan ise 30’dur. Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’nde alinabilecek en diisiik
puan 7 iken en yiikksek puan 35 olabilmektedir. Bireyi oyun bagimlis1 olarak

niteleyebilmek icin 6lgekteki tim maddelere 3 ve lzeri puan verilmesi gerekmektedir ve
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toplam puan olarak 21 ve iizeri puan alan bireylerin oyun bagimlisi tanimlamasi
yapilabilmektedir (Irmak & Erdogan, 2015). Uygulamaya katilan &grencilerin aldiklari
ortalama puan 15,23’tiir. Olgekten alinan ortalama puan, 6grenci ortalamasinin bagimlilik
diizeyinde olmadigin1 ve orta diizeyin altinda bir puan ortalamasi oldugunu ifade
etmektedir. Oyun bagimlisi nitelemesi yapabilmek i¢in dl¢ekten alinan toplam puanin 21
ve iizerinde olmasi gerekmektedir. Kiiglikvardar ve Turel (2022), {iniversite 6grencileriyle
yaptig1 arastirmada oyun oynanan siirenin pandemide arttigini bulmustur. Pandemi
oncesinde 1-3 saat oyun oynayanlarin orani (%45) ve 4-6 saat oynayanlarin oran1 (%27,5)
olurken pandemi sirecinde 4-6 saat oyun oynayanlarin orani %45’¢ ylkselmistir.
Arastirmadaki “Hergilin oyun oynarim.” maddesine cevap veren bireylerin oraninin % 62
oldugu, en cok kullanilan aracin hem kiz (%46,2) hem erkek (%30) bireylerde telefon
oldugu ve ortalamasmin %36,5 oldugu goriilmiistiir. Bireylerin %62’si hergiin en az bir

defa oyun oynadigini ifade etmistir.

Ulas (2022), ortaokul 6grencileriyle yaptigi ¢alismada cocuklarin dijital oyun bagimliligi
diizeylerini orta seviyenin altinda bulmustur. Dijital oyun bagimlilig1 acisindan kiz
ogrencilerin bagimlilik seviyelerinin erkek ogrencilere gore daha diisiik oldugu sonucu
cikmistir. Internet kullanim siiresine bagl olarak, kullanilan siire fazlalastik¢a internet
bagimhilig1 ve dijital oyun bagimliliginin da artti§i belirlenmistir. Ebeveynlerin egitim
durumlar1 ve calisma durumlarina bakildiginda ise anlamli bir farklilik bulunmamustir.
Aktas ve Bostanci Dagtan (2021), tiniversite 6grencileriyle yaptigi ¢aligmasinda, pandemi
stirecinde bireylerin daha fazla siire dijital oyun oynadigi, oyun araci olarak telefonlart
(%91,1) tercih ettikleri sonucuna ulagsmiglardir. Erkek 6grencilerin kiz 6grencilerden siire
olarak daha fazla oyun oynadig1 sonucu elde edilmistir. Pandemi 6ncesinde 0-1 saat oyun
oynayanlarin oran1 %61,1 ve 4 saat iistii oynayanlarin oran1 %7,3 iken pandemi surecinde
0-1 saat oynayanlarin oranm1 %52,5’e diismiis, 4 saat Ustii oynayan oranmi ise 14,3’e
ylikselmistir. Pandemi déneminde kiz 6grenciler oyun oynama siirelerinin azaldigini, erkek
ogrenciler ise arttigini diisiinmektedirler. Glizen (2021), ebeveynlerin destegini alarak 4-6
yas arast cocuklarla calisma yapmis ve pandemi Oncesi ve siirecindeki durumu
arastirmistir. Caligmasinin bulgularinda pandemi siirecinde arastirmaya katilan gruptaki
cocuklarda dijital oyun bagimlilig1 egiliminin artis gosterdigi, annelerin babalara oranla
cocuklarini1 daha az dijitale yonlendiren taktik benimsedigi, anne ¢alisma stiresi ile dijital
bagimlilik egilimi puanlart arasinda pozitif yonlii bir iliski oldugu, erkek ¢ocuklarin dijital

bagimlilik egilimi puanmia yiiksek oldugu sonuglarina ulagmistir. Aktas (2018), ortaokul
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ogrencileri ile yaptigi arastirmasinda Ogrencilerin  %4,7’sinin puanlarinin internet
bagimliligit puani sinirinda, %0,4’{inlin internet bagimlis1 ve %13’tintin dijital oyun
bagimlis1 oldugunu ortaya koymustur. Cinsiyet ile dijital oyun bagimlilig1 ve internet
bagimlilig1 arasinda anlamli bir iligki oldugu ve kiz 6grencilerin daha az bagimli oldugu
sonucuna erisilmistir. Sinif diizeyi ile anne egitim diizeyi arttik¢a dijital oyun bagimlilig
ve internet bagimliliginin da artti§i sonucu elde edilmistir. Babasi lise ve {iniversite
mezunu olanlarin, babasi ilkokul ve ortaokul mezunu olanlara gére daha fazla dijital oyun
bagimlis1 oldugu, baba egitim durumu ile internet bagimlilig1 arasinda pozitif iliski oldugu

gorilmustir.

Tablo-5’teki puanlar dogrultusunda pandemi dénemi ve sonrasinda bu bireylerin bagimli
olmadig1 sonucunun ¢ikmamasi olumlu ve dikkat ¢ekici bir sonugtur. Ciinkii pandemi
nedeniyle c¢ocuklarin uzaktan egitim alarak evde kaldigi, disar1 ¢ikma ile ilgili
kisitlamalarin yasandigi, teknolojik gelismelerin hizli ve teknolojik aletlerin ulasilabilir
oldugu bir siiregte dijital bagimlilik 6lgegi puaninin diisiik olmas1 6nemli ve sevindirici bir

sonuctur.

4.2 flkégretim 11. Kademe Ogrencilerinin Akademik Erteleme Diizeylerine iliskin

Bulgular ve Yorum

Ogrencilerin Akademik Erteleme Olgegi’nden aldiklar1 puanlara iliskin bulgular Tablo 6’da

verilmistir.

Tablo 6

Akademik Erteleme Ol¢egine Iliskin Bulgular

>

Olcekler ve Alt Boyutlar n Minimum Maximum S

Akademik Erteleme

Ay 416 35,00 88,00 57,52 9,77
Olgegi

Tablo 6’ya gore dgrencilerin Akademik Erteleme Olgegi’nden aldiklar1 ortalama puan
57,52°dir. Tablo 7°de 6l¢ege iliskin olarak calismaya katilan 6grenciler en diisiik 35, en
yuksek puan ise 88 puan almistir. 57,52 ortalama puan &grencilerin orta seviyede bir

erteleme davranist gosterdiklerini yansitmaktadir. Bu puandan hareketle 6grencilerin say1
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bakimindan gorevlerini erteleme davraniglarinin ve erteleme seviyelerinin yaridan fazla
oldugu soylenebilir. Olgek puan araligma gére “Beni biraz yansitiyor” igin verilen
degerlere (2,60-3,39 ortalama*19 madde) yani 49, 4- 64,41 puan aralifina denk gelmekte
ve orta seviyeyi isaret etmektedir. Ogrencilerin erteleme ile ilgili goriisleri dogrultusunda
verilen her bes Odev veya sorumluluktan {igiinii erteledigi seklinde yorumlanabilir.
Aragtirma sonucuna bakildiginda higbir 6grencinin 95 puan almadigi, tam ve mutlak bir
erteleme yapmadig1 goriilmektedir. Anketten alinabilecek en diisilk puan olan 19 puani
hi¢bir 6grencinin almamasi da d6grencilerin akademik erteleme konusunda sorun yasadigini
gostermektedir. Yani her 6grencinin erteleme ile ilgili bir kararinin oldugunu, erteleme
yaptigini ifade etmektedir. Ayrica bu durum 6grencilerin zaman zaman erteleme yaptigini
gosterirken baska bir acidan bakildiginda ankete cevap veren her 6grencinin erteleme
yaptigini ortaya koymaktadir. Bu sonucun, tiim sorumluluklarin zamaninda ve tam olarak
yerine getirilmesinde problemler olduguna isaret ettigi sOylenebilir. Ciinkii bu 6lgekten
alman puanlara gore Ogrenciler sorumluluklarin yapilmasinda erteleme davranist
gostererek smava calis(a)mama, diisik not alma, 6devleri zamaninda ver(e)meme, ilgili

konunun tamamina zaman ayir(a)mama gibi bazi olumsuzluklar yasayabilmektedir.

Caratiquit ve Caratiquit (2023), arastirmasinda uzaktan egitim siirecinde sosyal medya
bagimliligi ile akademik erteleme arasinda pozitif yonlii ve anlamli, akademik erteleme ile
akademik basar1 arasinda negatif yonlii ve anlamli bir iligski oldugu sonucuna ulasilmistir.
Dizgiin (2022), yaptigi bir ¢alismada {iiniversite Ogrencilerinin akademik erteleme
davraniginda 54-58 (95 puan lizerinden) puan araliginda ve orta seviyede olduklari
sonucuna ulasmistir. Cakin’in (2021) yaptig1 arastirmada ise pandemi doneminde
akademik erteleme diizeyleri incelenen iiniversite 6grencilerinin diisiik diizey ertelemeye
sahip olduklar1 ortaya ¢ikmigtir. Cam (2021), cinsiyetin akademik erteleme 6lgeginin alt
boyutuyla bir iligkisinin olmadigini; akademik ertelemenin yas degiskenine gore
sorumsuzluk ve akademik giivenin algilanan niteligi arasinda anlamli diizeyde fark yokken
ogretmenlere iliskin olumsuz algi ve akademik miikemmeliyet¢ilik arasinda anlamli
dizeyde iliski oldugu; akademik erteleme alt boyutlarinin akilli telefon kullanim siiresine
gore sorumsuzluk ve akademik gorevin algilanan niteligi arasinda anlamli diizeyde
farklilik bulunurken 6gretmenlere iliskin olumsuz algi, akademik mikemmeliyetcilik alt
boyutlar1 arasinda anlamli diizeyde fark goriilmedigini tespit etmistir. Kirker (2021),
ogretmen adaylari ile yaptig1 arastirmasinda akademik erteleme ile cinsiyet, sinif diizeyi ve

ogrenim gorulen bolim arasinda anlamli bir iliski bulunmadigini ifade etmistir. Sosyal
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medya bagimlilig1 ile akademik erteleme arasinda diisiik ve pozitif yonlii bir iligki
bulunmustur. Thtiya¢ doyumu alt boyutlarindan 6zerklik boyutu ile akademik erteleme ve
sosyal medya bagimliligi arasinda anlamli, diisiik diizey ve negatfi iliski oldugu sonucuna
ulagilmistir. Kibaroglu (2020), arastirmasinda dijital oyun bagimliligi ve akademik
erteleme puanlari arasinda ayni yonlii ve orta diizeyde bir iligki saptamistir. Sinif diizey ile
akademik erteleme puanlarinda anlamli bir farklilik olmadigi elde edilmistir. Durdu (2019)
tarafindan akademik erteleme ile aile geliri, anne-baba egitim durumu ve Sinif seviyesi
arasinda anlamli bir farklilik olmadigi; sosyal medya bagimlilig1 arasinda orta diizeyde,

pozitif ve anlamli bir iligki oldugu ifade edilmistir.

Demir (2017), ergenlerin akademik ertelemesi iizerine yaptig1 arastirmada ergenlere ait
ortalama puaninit 55,43 olarak bulmus ve elde edilen bu puanin orta seviye oldugunu ifade
etmistir. Erteleme davraniginin azlik-cokluk miktar1 olarak bu seviye yorumlanabilir.
Benzer sekilde Kara (2019), Ozer ve Akay (2020), Seyfi (2019) ve Yardim (2021)
arastirmaya katilan Ogrencilerin akademik ertelemelerinin orta diizeyde oldugunu
saptamustir. Berber Celik ve Odaci (2015), tiniversite 6Zrencileriyle yaptig1 aragtirmasinda
erkek Ogrencilerin daha az erteleme yaptigi, ikinci smifa giden bireylerin {i¢iincii sinifa
gidenlere gore az erteleme yaptig1, akademik basarisi yiiksek 6grencilerin daha az erteleme
yaptig1 ve 6grenim goriilen fakiilte ile erteleme arasinda anlamli bir iliski olmadigi sonucu

elde edilmistir.

4.3 Ilkégretim I1. Kademe Ogrencilerinin Ozerk Ogrenme Olcegi Diizeylerine liskin

Bulgular ve Yorum

Ogrencilerin Ozerk Ogrenme Olgeginden ve dlgegin Bagimsiz Ogrenme ile Ders Calisma

Aligkanliklar alt boyutlarindan aldiklari puanlara iliskin bulgular Tablo 7°de verilmistir.
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Tablo 7

Ozerk Ogrenme Olgegi ve Alt Boyutlarindaki Diizeylerine Iliskin Bulgular

Olgekler ve Alt Boyutlar o ) X S
n Minimum Maximum
Ozerk Ogrenme Olgegi 416 16,00 60,00 43,18 8,53
Bagimsiz 416 7,00 35,00 2523 5,34
Ogrenme
Ders  Calyma 410 5,00 25,00 17.94 4,07

Aliskanliklart

Tablo 7’ye gore o&grencilerin Ozerk Ogrenme Olgegi’nden aldiklari ortalama puan
43,18°dir. Olgege iliskin 6grencilerin aldig1 en diisiik puan 16, en yiiksek puan ise 60’tir.
Ogrencilerin bu dlgege verdikleri cevaplardan aldiklari ortalama puanin dzerk dgrenme
anlaminda orta seviyenin ustiinde oldugu goriilmiistiir. Ogrenciler o6zerk &grenme
konusunda kendilerini yeterli ve iyi diizeyde gormektedirler. Ogrencilerin smif, ders, okul
ve evlerinde onlari 6zerkligini destekleyen ortamlarin varligindan s6z edilebilir. Okulda
ogretmenler ve evde aile bireyleri tarafindan bireyin 6zerkliginin 6nemsendigi sdylenebilir.
Olgegin alt boyutlarindan olan Bagimsiz Ogrenme ortalama puanlar1 25,23 olurken Ders
Calisma Aligkanliklar alt boyutunda ortalama puan 17,94 olmustur. Tiim maddelere gore
alinabilecek en yiiksek olan 60 puani alan 6grenci bulunurken en diisiik puan 12’yi alan
ogrenci cikmamustir. “Ozerk 6grenme diizeyim en {istte.” diyebilen 6grencinin var
olmasina ilave olarak kendini bu konuda tamamen yetersiz goren 6grencinin ¢ikmamasi

olumlu bir durum olarak nitelenebilir.

Savas Yagci (2022), ozerk 6grenme becerileri ile 6zel yetenekli 6grencilerin iistbilissel
farkindaliklarii arastirmistir. 3,4,5.simiflardaki 6grencilerin diizeyleri arasinda anlamli bir
farklilik bulunmazken 6,7,8.siniftaki dgrencilerin diizeyleri arasinda pozitif, orta diizeyde
ve anlamli bir iligki bulunmustur. 3,4,5.sini1f 6grencilerinin 6zerk 6grenme beceri diizeyleri
cinsiyet arasinda anlamli bir iligki saptanmamustir. 3,4,5.simf 6grencilerinin 6zerk 6grenme
diizeyleri simif seviyesine gore ders ¢alisma aligkanliklar: alt boyutu ve 6zerk 6grenme
toplam puani anlaminda 3.siniflar lehine farklilik gostermistir. 6,7 ve 8.sinif 6grencilerinde
ise hem alt boyutlar hem de toplam 6l¢ek bazinda anlamli bir fark olusmus ve 7.siniflarin
puanlar1 diger seviyelere gore daha yiiksek ¢ikmistir. Madran (2020), 6zerk 6grenme ile

siif diizeyleri ve okul tiirlerine (Fen Lisesi, Sosyal Bilimler Lisesi, Anadolu Lisesi) gore
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anlamli bir fark oldugu ve 6zerk 6grenme ve basari yonelimleri kavramlarinin birbiri ile
pozitif iligkili oldugu verilerine ulagsmistir. Iliman (2018), caligmasinda bu arastirma
sonucunda ¢ikan ortalama puan degerlerine yakin degerler bulmustur. Bu sonuclar
ogrencilerin kendi kendilerine 6grenmelerinin cevrelerince desteklenmeleri, sinif i¢inde
ogretmenlerin 6grencilerin 6zerk Ogrenmelerini destekleyen uygulamalar yapmalari ile
aciklanabilir. Ayrica ogretmenlerin 6zerk Ogrenme konusunda bilgi sahibi olmasi,
ogrencileri yiireklendirici olmalari, ailelerin evde aym sekilde 6grencilere destek olarak
onlarin 6zerk Ogrenmelerine destek olmalar1 sebebiyle bu sekilde bir puanlamanin
olusmas1 agiklanabilir. Yurdakul (2016), yasam boyu Ogrenme ile Ozerk Ogrenme
arasindaki iliskiyi incelemis ve bu iki yapinin birbiriyle iliskili olduklarini, 6zerk 6grenme
ve alt boyutlarinin yasam boyu 6grenmeyi olumlu yonde yordadigini bulmustur. Ayrica
Ozerk O0grenme, yasam boyu O6grenme lizerinde olumlu etkilere sahip bir yap1 olarak
belirlenmistir. Ozerk dgrenme ve yasam boyu dgrenme bakimindan kiz 6grenciler lehine
anlamlt bir farklilik bulunmustur. Sinif diizeylerine bakildiginda 6zerk 6grenme agisindan

6.siniflar lehine anlaml farklilik ortaya ¢ikmastir.

Alkan (2015), kadin 6gretmen adaylarinin 6zerk O6grenme puan ortalamalarinin, erkek
adaylarin 6zerk 6grenme puan ortalamalarindan yiiksek oldugunu; yas, cografi bolge, sinif
diizeyi, aile gelir diizeyi yerlesim birimi degiskenlerine gore 6zerk 6grenme Olgeginden
alinan puanlarda anlamh bir farklilik olusmadigi sonucuna ulasmistir. Genel not
ortalamalarina bakildiginda Ozerk Ogrenme Olgegi ve alt boyutlari arasinda diisiik
diizeyde, olumlu ve anlamli bir iliski; 6zerk 6grenme puanlari ile 6zyeterlik ve motivasyon
arasinda olumlu yonde anlamli bir iliski bulunmustur. Kaya (2012), 6zerk 6grenme ile
mezun olunan lise tiirli iliskisinde meslek liseleri lehine bir iligki, 6zerk 6grenme
etkinliklerinde erkekler lehine anlamli ¢ikarken O6zerk 6grenme materyallerinde kizlar

lehine sonug ¢ikmustir.

4.4 Tlkdgretim I1. Kademe Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhihgi, Akademik
Erteleme ve Ozerk Ogrenme Puanlar Arasindaki Iliskiye Yonelik Bulgular ve

Yorum

Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi, akademik erteleme ve &zerk &grenme puanlari

arasindaki korelasyona iligkin sonuglar Tablo 8’de sunulmustur.
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Tablo 8

Ogrencileril? Dijital Oyun Bagimlilig1, Akademik Erteleme ve Ozerk Ogrenme Puanlar
Arasindaki Iliski

Olgek ve Dijital Akademik ) Bagimsiz Ders Calisma

Alt Oyun Erteleme Ozerk Ogrenme Alt  Aliskanliklar1 Alt

Boyutlar Ogrenme Boyutu Boyutu
rp r p r p r p R p

Dijital

Oyun - - ,209 ,000 -329 ,000* -267 ,000* -,338 ,000*

Bagimliligi

'ér‘::?emk - - 133 007* .64 001* 063 197

8;([;% - ¢ ! . - 929 000 875  ,000%

*p<0.05

Tablo 8’e gore ogrencilerin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi puanlari ile Akademik
Erteleme Olgegi ve Ozerk Ogrenme Olgegi puanlart ve Ozerk Ogrenme Olgegi alt
boyutlar1 puanlar1 arasinda anlamli bir iliski bulunmaktadir (p<,05). Ogrencilerin Dijital
Oyun Bagimlilig: Olgegi puanlari ile Akademik Erteleme Olgegi puanlari (r=0.209, p<.05)
arasinda diisiik diizeyde, pozitif ve anlamli bir iliski bulunmaktadir. Buna karsin Ozerk
Ogrenme Olgegi puanlar arasinda (r=-0.329, p<.05) bagimsiz 6grenme alt boyutu puanlari
arasinda (r=-0.267, p<.05) ve ders ¢alisma aligkanliklar1 alt boyutu puanlari arasinda (r=-
0.338, p<.05) orta diizeyde negatif ve anlaml bir iligki vardir. Buna gdre Ogrencilerin
dijital oyun bagimlilig1 puanlar arttik¢a (6l¢ekten alinan yiiksek puan bagimliligin arttigini
gOstermektedir) akademik erteleme puanlart artmaktadir. Tabloya gore dijital oyun
bagimlilig1 arttikca O6zerk Ogrenme, bagimsiz 6grenme ve ders caligma aligkanliklart
puanlar1 diigmektedir. Baska bir deyisle Dijital Oyun Bagmmliligi Olgegi ile Ozerk
Ogrenme Olgegi ve alt boyutlar1 arasinda negatif bir etkilesim bulundugu soylenebilir.
Dijital oyun bagimlilig1 bireyi ekran basina baglama 6zelligi ile bireyin kendi sorumluluk

alma, zaman1 yonetme, planlama becerilerini olumsuz etkilemektedir.

Zamki (2022) yaptig1 aragtirmada oyun bagimlig: ile akademik erteleme arasinda negatif
yonlii ve zayif bir iliski oldugunu belirtmektedir. Kibaroglu (2020) arastirmasinda dijital
oyun bagimliligi ve akademik erteleme puanlar1 arasinda ayni yonlii ve orta diizeyde bir

iliski saptamistir. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 arttikca, tablet, bilgisayar, cep
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telefonu gibi araglarin basinda gecirdikleri siire artmaktadir. Bu yas grubundaki ¢ocuklar
icin soyut olan “zaman” kavrami tam olarak anlasilmamis olabilmektedir. Video, sosyal
medya, oyun vb. sebebiyle ekran basinda ¢ok fazla vakit gecirilmekte (TUrkiye Istatistik
Kurumu [TUIK], 2021) ve gecen siirenin farkina varilmamaktadir. Bu gecen ve kontrol
edilemeyen zaman bireyin giinliik ders programinin arka planda kalmasina ve aksamasina
sebep olabilmektedir. Cocugun fiziksel ihtiyaglari (yemek, uyku, dinlenme gibi) daha
oncelikli oldugu i¢cin mecburen feda edilmesi gereken zaman, ertelenmek durumunda
kaliman olaylar konu tekrari, sinava hazirlik, 6dev yapma, vaktinde uyuma, evdeki
sorumluluklar gibi diger aktivitelerden olmaktadir. Jankovic, Nikolic, Vukonjanski ve
Terek (2015; akt: Dokumaci, 2018) arastirmalarinda bireylerin yapmasi gereken akademik
gorevlerini yaptiklarim1 ve bunun i¢in bir zaman ayirdiklarimi ancak bir zaman
kisitlamasina gidilmesi gereken durumda bunun sosyal medya siteleri ve akilli telefon
kullanimindan kisilacak, vazgegilecek bir zaman olmadigi yorumunu yapmislardir. Bu
durum zaman yonetimi konusunda bireyleri olumsuz etkileyebilmektedir. Erteleme
davranis1 kisa vadede negatif duygular1 diizenleme agisindan olumlu gibi algilansa da uzun
vadede strese (Watkins & Moulds, 2005) neden olur. Dolayisiyla bu durumun bireyin
ozerk ogrenme tutumuna da olumsuz etki ettigi sdylenebilir. Dijital oyun bagimlilig: ile
akademik erteleme arasinda dogru bir oranti goriilebilirken, dijital oyun bagimlhilig: ile
ozerk Ogrenme arasinda ters yoOnlii bir orantidan s6z edilebilir. Kibaroglu (2020)
arastirmasinda akademik erteleme davranisi ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif ve
orta diizeyde anlamli bir iligki bulmustur. Demir (2017) arastirmasinda internet bagimlilig1
ile akademik erteleme arasinda pozitif yonlii bir bulgu saptamistir. Elhatip (2018)
arastirmasinda oyun bagimlilig1 ve akademik erteleme arasinda ayni1 yonde bir iligki tespit
etmigstir. GUNQOr ve Kogak (2020) akademik erteleme ile telefon bagimlilig1 arasinda ayni

yonlii bir iliski oldugu sonucuna ulagmistir.

Giriiltii ve Deniz (2017) sosyal medyay1 uzun siire kullanmanin akademik ertelemeye
sebep olabilecegini ifade etmistir. Sosyal medya artik sadece bir paylasim alan1 degil oyun,
yazigma, iletisim, etkinlik plan1 gibi olaylara da imkan veren bir platformdur. Dijital oyun
bagimliligi yiiksek Ogrencilerin benzer sekilde akademik erteleme davranisi noktasinda
yiksek puan aldiklar1 sdylenebilir. Bunun nedeni olarak eglenceli, haz veren bir ortamdan
cocuklarin ayrilmakta zorlanmalari, cocuklarin oyunlar1 oynamak i¢in kullandig: siirenin
fazla olmas1 sebebiyle arta kalan zamanlar1 kisitli olmakta ve kisitli zamanda yapilacak

basgka etkinlik, aktivite veya aciliyeti olan konulardan dolay1 ertelemeye meyilli olmalar
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kacinilmaz olarak goriilebilir. Dela Vega, Flores ve Magusib (2017) arastirmalarinda eger
es zamanli bitirilmesi gereken iki gorev varsa ve bunlar arasindan bir se¢im yapilacaksa
bireylerin memnuniyet ve haz alacaklar1 gorevi bitirmeyi sectiklerini belirtmistir. Ayni
arastirmada akademik gorevler ve sosyal medya gibi eglenceli konulara ayrilan veya
ayrilacak zamanin birbirinin yerini almaya basladig1 ifade edilmektedir. Bu sebeple de
ertelemelerin olmasi kaginilmaz durmaktadir. Zevk veren, haz duyulan etkinlik yapmak
veya zaman gecirmek var iken bireylerin akademik gorevierden ve sorumluluklardan

kagmasi anlasilabilir bir davranis olarak gérinmektedir.

Ogrencilerin Akademik Erteleme Olgegi puanlari ile Ozerk Ogrenme Olgegi puanlari
(r=0.133, p<.05) ve bagimsiz 6grenme alt boyutu puanlari arasinda (r=0.164, p<.05) diisiik
diizeyde, pozitif ve anlamli bir iliski vardir. Buna karsin Ozerk Ogrenme Olgegi alt boyutu
olan Ders Calisma Aliskanliklar1 arasinda anlamli bir iliski bulunmamaktadir (p>,05).
Akademik ertelemesi yiiksek olan birey ayni zamanda 6zerk 6grenme anlaminda da yiiksek

puana sahip seklinde yorumlanabilir.

4.5 fkégretim I1. Kademe Ogrencilerinin Bazi Demografik Ozelliklerinin Akademik
Erteleme Ocegi, Dijital Oyun Bagimlihgi Ol¢egi ve Ozerk Ogrenme Diizeylerine Gore

Karsilastirilmasina iliskin Bulgular ve Yorum

Akademik Erteleme Olgegi, Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi ve Ozerk Ogrenme Olgegi
puanlarinin 6grencilerin baz1 demografik degiskenler (cinsiyet, sinif diizeyi, ailenin gelir
durumu, anne-baba meslegi, akilli telefon, tablet veya bilgisayar sahibi olma, giinliik
bilgisayar/telefon/tablet i¢in ayrilan zaman, kardes sayisi, internet baglant: tiirii ve anne
baba dijital oyun oynama durumu) agisindan incelenmesi sonucunda elde dilen veriler

Tablo 9 ile Tablo 20 arasinda sunulmustur.

Tablo 9’da 6l¢ek puanlarinin cinsiyete gore karsilagtirmasi yer almaktadir.
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Tablo 9

AEQ, DOBO-7 ve OO0 Puanlarinin Ogrencilerin Cinsiyetine Gore Karsilastirilmast

Olgekler ve Alt

Boyutlar Cinsiyet n X S t p
. Kiz 230 56,53 9,00
AEO 2,284 ,023*
Erkek 186 58,75 10,55
. Kiz 230 14,75 4,94
DOBO-7 2,175 ,030*
Erkek 186 15,82 5,02
e Kiz 230 43,96 8,46
000 2,075 ,039*
Erkek 186 42,22 8,53
5 Kiz 230 25,81 5,22
Bagimsiz 2455  015*
Ogrenme Erkek 186 24,52 5,42
Kiz 230 18,14 410
Ders Calisma 1,119 264
Algkanliklart  Erkek 186 17,69 4,04
* p<0.05

Tablo 9’a gore dgrencilerin Akademik Erteleme Olgegi, Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi
ve Ozerk Ogrenme dlgegi bagimsiz 6grenme alt boyut ve toplam puanlari cinsiyete gore
anlamli bir farkhilik gdstermektedir (p<0.05). Ancak Ozerk Ogrenme Olgeginin ders
calisma aligkanliklar1 puanlar1 cinsiyete gore anlamli bir farklilik gostermemektedir
(p>0.05).

Cinsiyete gore Ogrencilerin akademik erteleme durumlarina bakildiginda kiz (56,63) ve
erkek (58,75) ogrencilerin Olcekten elde ettikleri ortalama puanlar her iki cinsiyetteki
ogrencilerin akademik erteleme davranigi konusunda kendilerini “Biraz Yansittigini
(0lgege gore 3 puan)” ifade etmektedir. Cinsiyet agisindan karsilagtirma yapildiginda erkek
ogrencilerin ortalamasinin kiz 6grencilerin ortalamasindan fazla oldugu goriilmektedir. Bu
sonuctan hareketle erkek ogrencilerin kiz Ogrencilerden fazla akademik erteleme
yaptiklari, Odevlerini zamaninda yapmada sorun yasadiklari, sorumluluklarin yerine
getirilmesi noktasinda ertelemeyi fazla kullandiklar1 sdylenebilir. Bu durumun nedeni
kiiltiirel, toplumsal, cografi konum, 6grenim gérme istegi, 6grenme meraki, giinliik plan
yapma veya kiz 6grencilerin akademik olarak ileriye gitmeleri diislincesinin ve isteginin

fazla olmasi, sorumluluk olarak daha dikkatli ve gayretli olmalari, proje, sinav ve ddevleri
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konusunda daha titiz ve dikkatli davranmalari, gorevlerini daha fazla Gnemsemeleri,
zamaninda ¢alisma, teslim etme konusunda daha hassas davranmalar ile agiklanabilir.
Alanyazin incelendiginde Akkus (2018), Arslan (2013), Atamtirk, Var ve Gokler (2020),
Ozcan (2020), Ozzorlu (2018) ve Yayci ve Diismez (2016) de ¢alismalarinda cinsiyet
degiskeni baglaminda erkek 6grencilerin kiz 6grencilerden daha fazla akademik erteleme
yaptiklart sonucuna ulagsmiglardir. Ancak cinsiyete gore kiz ve erkek Ggrenciler arasinda
farkin olmadig1 bazi arastirma sonuglar1 da Akdemir (2013), Ilter (2019), Oran (2016),
Ulukaya (2012) ve Yilmaz (2022) bulunmaktadir. Giindiiz (2020) ise arastirmasinda
ortaokuldaki kiz ve erkek dgrencilerin akademik erteleme diizeylerini orta diizeyde bulmus
ve kiz 6grencilerin daha fazla bagimli oldugu sonucuna ulagsmistir. Buna gore akademik
ertelemenin cinsiyete gore farklilasma durumunun incelendigi ¢alismalarda farkl

sonuclarin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir.

Dijital Oyun Bagimlihgi Olgegi puanlarinda cinsiyet faktdriine bakildiginda erkek
ogrencilerin dijital oyun bagimliligina verdikleri cevaplarin ortalamasmin (15,82) kiz
Ogrencilerin ortalamalarindan (14,75) anlamli bir diizeyde yiiksek oldugu goriilmektedir.
Erkek ogrenciler kiz 6grencilere gore daha fazla dijital oyun oynamaktadir. Arastirma
sonucunda ortaya ¢ikan bu sonug erkeklerin teknoloji ile daha fazla ilgilenmesi, erkeklerin
daha erken yaslarda telefona sahip olmasi, bos zaman degerlendirme, ailelerin bireyler
uzerindeki denetimi ve farkli etkinlikler i¢in bos zaman yaratabilme bakimindan cinsiyet
olarak farkli bakis agilari, oyunlarin hitap ettigi kitleler arasindaki cinsiyet farkliliklar
veya erkek bireylere hitap eden oyun tirt ve igeriklerinin daha fazla olmasi kizlarin egitim
hayatin1 siirdiirmeye daha istekli olmasi ve derslerine daha fazla yogunlagmalariyla
aciklanabilir. Buradaki puan ortalamalarina bakildiginda yakin oldugu sonucu da
yorumlamaya deger bir durum olarak durmaktadir. Gelisen diinya, teknoloji ve
ulasilabilirlik sebebiyle artik igerikler ve oyunlar anlaminda kiz &grencilere veya
gruplarina yonelik uygulamalarin artmis olmasi, ailelerin oyun oynamaya bakis agilarinda
cocuklarinin cinsiyetlerini ayirmadan gosterdigi tutum, davranislar, verdigi tepkiler ve kiz
cocuklarinin da teknolojik cihazlar veya uygulamalarla daha fazla ilgilenmesi bu sonucu
ortaya ¢ikarmis olabilir. Alanyazindaki bazi ¢alismalarda da benzer bulgulara rastlanmistir
(Alkan, 2015; Erboy, 2010; Erkilig, 2021; Eryilmaz & Cukurludz, 2018; Gokcearslan &
Durakoglu, 2014; Griffiths & Davies, 2005; Horzum vd., 2011; Kibaroglu, 2020; Kurt,
Dogan, Erdogmus & Emiroglu, 2018; Kurtbeyoglu, 2018; Tuncay & Goger, 2022). Kiz ve

erkek Ogrenciler arasinda dijital oyun bagmmliligi anlaminda bir farkin olmadigi
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bulgularina ulasan arastirmalar da bulunmaktadir (Horzum, 2011; Ozcan, 2020; Tas, Eker
& Anli, 2014). Ozgelik (2022) ergenlerle yaptig1 ¢alismasinda kizlarin oyun bagimlilig

diizeyinin erkeklere gore daha yiiksek oldugunu ortaya koymustur.

Ozerk Ogrenme Olgegi puanlar1 incelendiginde ise, erkek ogrencilerin puanlarinin kiz
Ogrencilere gore anlamli diizeyde daha diisiik oldugu belirlenmistir. Kiz 6grencilerin
egitimlerine devam etme isteklerinin ve kendi kararlarimi kendilerinin vermelerinin bu
noktada etkili oldugu soylenebilir. Alt boyutlar incelendiginde kiz 6grencilerin bagimsiz
ogrenme kapsaminda yer alan tecrilbbe edinmeye ag¢iklik, sorumluluk, i¢ motivasyon ve
yeni etkinliklerle bag etmede 0z-giiven nitelikleri konusunda erkek Ogrencilerden daha
basarili olduklart sdylenebilir. Ders calisma aligkanliklar1 alt boyutunda ise anlamli bir
farklilik olmamasi kiz ve erkek &grencilerin zaman yonetimi, yalmz ¢alisma tutumu,
erteleme gibi ¢aligma uygulamalari ve 6grenme konularinda birbirinden farklilasmadiklar

seklinde yorumlanabilir.

Ozerklik kavrami 21.yiizy1l becerileri arasinda ifade edilmektedir. 21.yiizy1ll &grenme
becerileri arasinda yer alan bagliklara bakildiginda bunlardan birisi otonom becerilerdir.
Otonom beceriler ise Ozdenetim, 6zyonetim, kendi basmma ve grup olarak caligma
becerisinin bir araya gelmesiyle olusan 6zerk 6grenme becerisi olarak da ifade edilir
(Orhan Goksun, 2016). Erten (2022) 2l.yiizy1l 6grenen becerilerini kullanabilmeyi
inceledigi calismasinda kiz O6grencilerin puanim1 erkek O6grencilerden daha yiiksek
bulmustur. Arastirmayla benzer dogrultuda Deregézii (2014), Giiltas (2019), Iliman
(2018), Imre (2015), Sakai, Takagi ve Chu (2010) ve Yurdakul (2016) da galismalarinda
ozerk 6grenmede cinsiyet baglaminda kiz 6grencilerin puanlarinin daha yiiksek oldugunu
saptamustir. Celik (2017), Madran (2020) ve Pesen, Oral ve Bulut (2018) arastirmalarinda
ozerk 6grenme Olgeginde ortalama puan ve cinsiyet arasinda anlamli bir farklilik olmadig:
sonucuna ulagmistir. Damar (2016) ise yaptig1 aragtirma sonucunda erkek 6grenciler lehine

yiksek puan alindigini ifade etmistir.

Tablo 10’da 6l¢ek puanlariin sinif diizeyine gore karsilagtirmasi yer almaktadir.
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Tablo 10

AEQ, DOBO-7 ve OO0 Puanlarinin Ogrencilerin Sinif Diizeyine Gore Karsilastirilmast

” Gruplar
el SR
y y fark
AEO 5 101 59,29 10,62
6 119 57,23 9,74
3 1556 ,200 -
7 91 57,05 9,58
8 105 56,56 9,03
DOBO-7 5 101 15,46 5,15
6 119 14,41 4,82
3 1919 ,126 -
7 91 15,18 4,66
8 105 15,97 5,26
000 5 101 45,28 9,08
6 119 43,21 7,85
3 3,203 ,023* 8-5
7 91 42 17 8,55
8 105 41,99 8,43
]::}aglmsm 5 101 26,28 5,99
Ogrenme 6 119 2531 482
3 2,131 ,096 -
7 91 24,56 5,00
8 105 24,72 5,45
Ders Calisma 5 101 19,00 4,03
Aliskanliklari 6 119 17.90 3.98
3 3,488 ,016* 8-5
7 91 17,61 4,28
8 105 17,26 3,87
*p<0.05

Tablo 10’a gore dgrencilerin Akademik Erteleme Olgegi puanlart simif diizeyine gore
anlamli bir farklilk gdstermemektedir (p>0.05). Olgeklerden elde edilen verilere gore en
yuksek erteleme puanina sahip smif besinci siniflar olurken en diisiik ortalamaya sahip
siif olarak sekizler goriilmektedir. Anlamli farklilik olmasa da sinif diizeyi arttik¢a
erteleme davraniginin azaldig1 gériilmektedir. Bu durum ¢ocuklarin, okul kiiltiiriine uyum,

ders ¢alisma aliskanhigi kazanma, yasa bagli sorumluluklarinin farkina varabilme
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(olgunlagma) giinliik plan yapmaya baslama, zamani planlama ve degerlendirme
alisgkanligimin yerlesmesi, ¢ocukluk devresinin gecilmesi veya gecilmek {lizere olmasi, daha
iyi imkénlarda bir lisede 6grenim gérmek i¢in girilen LGS sinavi i¢in hazirlanma ile ilgili
olabilir. Benzer sekilde Akdemir (2013), Durdu (2019), Kibaroglu (2020), Sarioglu (2011)
ve Yiudirim (2011) o6grencilerin sinif diizeyine goére akademik erteleme puanlarinda
anlamlt bir farklilik olmadigini bulmuslardir. Kaya (2020) ve Yilmaz (2022) iiniversite
ogrencileriyle yaptiklart arastirmalarda akademik erteleme diizeyinde yas degiskenine
bagli anlamli bir farkin olmadigin1 ortaya koymustur. Goral (2020) akademik erteleme
seviyesinin sinif diizeyi arttik¢a azaldigini ortaya koymustur. Kiirk¢ii (2017) besinci ve
altinc1 siniftaki 6grencilerin yedinci ve sekizinci smiftaki 6grencilere oranla akademik

ertelemelerinin fazla oldugunu belirtmistir.

Arastirmadaki bulgulardan farkli olarak, Cavdar (2020) 11-14 yas grubundaki ¢ocuklarin
erteleme davranislarii, Ozzorlu (2018) ise ortaokul dgrencilerinin akademik erteleme
davraniglarini inceledigi tezinde yas seviyesi arttik¢a ertelemenin arttigi yoniinde bulguya
ulasmistir. Ozcan (2020) bes ve altinci simiftaki dgrencilerin yedi ve sekizinci siniftaki
ogrencilere oranla akademik ertelemelerinin daha az oldugu sonucuna ulagmistir. Giindiiz
(2020) 1se besinci siniftaki 6grencilerin akademik erteleme puanmin disiik; alti, yedi ve
sekizinci siniftaki 6grencilerin puaninin orta diizeyde oldugunu ve smif diizeyi arttikca

erteleme puaninin da arttigini tespit etmistir.

Dijital Oyun Bagmmlihigi Olgegi puanlari siif diizeyine gére anlamli bir farklilik
g6stermemektedir (p>0.05). Oyun bagimlilig1 6lgeginde anlamli bir farklilik olmasa da,
ortalama en yliksek puani sekizinci siniflar alirken en diisiik puan altinc1 siniflar almastir.
Ogrencilerin sosyallesme istegi, sinav streslerinden uzaklasmak icin oyunlarla eglenme ve
vakit gecirme istegi, ergenlik donemi davranmislari, arkadaglarinin oyun oynamasi ve
oyunlar 6viicii, isteklendirici anlatimlart bu sonuca etki etmis olabilir. LGS gibi énemli bir
smavin bekledigi sekizinci simif 6grencilerinin aldiklart yiiksek puan onlar agisindan
problem olusturabilecek bir durumdur. Altincr sinifa giden 6grenciler ise dijital oyunlari en
az oynayan, onlarla en az zaman gegiren ve gorevlerini en az ihmal eden 6grenci grubu
olarak gorilmektedir. Arastirmayla benzer sonuca Tas, Eker ve Anli (2014) yaptiklar
arastirmada ulasmiglardir. Bes ve altinci smiftaki Ogrencilere gore sekizinci sinif
ogrencilerinin daha fazla oyun bagimlisi oldugu sonucu Oncel ve Tekin’in (2015)
aragtirmasinda da goriilmektedir. Ozcan (2020) 5-8.smiflar ile yapti1 arastirmasinda

yedinci ve sekizinci siniflarin akilli telefon bagimliligini bes ve altinct siniflara gore daha
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yiiksek bulmustur. Bagka bir arastirmada sekizinci siniflarin altincr siiflara gore telefona
daha bagimli olduklarini ortaya koymustur (Demirel, 2018). Dijital ortamlardaki oyunlari
en ¢ok oynadiklarini ifade eden, en ¢ok zaman geciren grup ile en fazla erteleme yapan

grubun ayni1 ve son siniflar olmas1 dikkat ¢ekicidir.

Ogrencilerin 6zerk 6grenme Slgedi ve ders ¢alisma aliskanliklari alt boyutu puanlari sinif
diizeyine gore anlamli bir farklilik gostermektedir (p<0.05). Sekizinci siiftaki 6grencilerin
Ozerk Ogrenme Olgegi ve ders calisma aliskanliklari alt boyutu puanlar1 besinci sniftaki
Ogrencilerin puanlarina gére anlamhi bir sekilde daha diisiiktiir. Bu bulgu besinci siniftaki
ogrencilerin zaman yonetimi, yalniz ¢aligma tutumu, erteleme gibi ¢alisma uygulamalari
ve oOgrenme konularinda sekizinci simiftaki Ogrencilerden daha iyi olduklarim
gostermektedir. Bu durum besinci simiftaki 6grencilerin ilkégretim ikinci kademenin
basinda olmalar1 nedeniyle yogun bir ders programinin igerisinde bulunmamasi, LGS gibi
ulusal smavlara yonelik kaygi tasimamast ve bunun olumlu yansimasi seklinde
yorumlanabilir. Sekizinci smiflarin ise yogun bir ders programi, sinav stresi ve ergenlik
déneminde olmasi gibi etkenlerin Ozerk Ogrenme Olgegi'nden aldiklar1 puanin daha az
olmasina sebep oldugu diisiiniilebilir. Toplam puan agisindan bakildiginda, siif diizeyi
arttikca Ozerk Ogrenme puanlarinin azalmakta oldugu goriilmektedir. Besinci siniftaki
ogrenciler altinct smiftaki ogrencilere gore; altinci siniftaki 6grenciler yedinci siniftaki
ogrencilere gore ve yedinci siniftaki 6grenciler sekizinci simiftaki 6grencilere gore daha
yiikksek puan almislardir. Besinci smiftaki 6grencinin 6zerk 6grenme diizeyi sekizinci
smiftaki 0grencinin 6zerk 6grenme diizeyinden daha yiiksektir. Ayrica 6zerklik puani ile
ilgili, sinif diizeyi ylikseldikce 6grencilerin 6grenme konusunda 6gretmene veya digaridan
birisin yardimina ihtiya¢ duyma egiliminde oldugu ortaya konmus ve bu egilimde LGS
gibi merkezi smavlar ic¢in yapilan takviye, destek kurslar1 ve 06zel dersler gibi
uygulamalarin etkisi oldugu belirtilebilir. Yurdakul (2016) altinci, yedinci ve sekizinci
siniflarla yaptigi “Ozerk Ogrenme ve Yasam Boyu Ogrenme Arasindaki Iliskinin
Incelenmesi” adl1 ¢calismasinda, simf diizeyi yiikseldik¢e 6zerk dgrenme puaninin diistiigii
sonucuna ulagmistir. Alkan (2015), Celik (2017), Dereg6zi (2014), Giiltas (2019) ve Pesen
vd. (2018) ise arastirmalarinda sinif diizeyi ile 6zerk 6grenme arasinda bir anlamli iliskinin

olmadigini bulgulamistir.

Tablo 11°de dl¢ek puanlarinin aile gelirine gore karsilastirmasi yer almaktadir.
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Tablo 11
AEQ, DOBO-7 ve OO0 Puanlarinin Aile Gelirine Gére Karsilastirilmast

Olgekler ve Alt S

Boyutlar Aile Geliri N X S Sd F p
AEO 0-1000 TL 195 57,75 9,68
1001-5000 TL 150 56,97 985 2 398 672
5001 TLveliizeri 71 5805 9,96
DOBO-7 0-1000 TL 195 1521 521
1001-5000 TL 150 1548 471 2 529 589
5001 TL ve tizeri 71 14,74 5,03
6O 0-1000 TL 195 42,65 8,89
1001-5000 TL 150 4316 821 2 1441 238
5001 TLvelizeri 71 44,66 8,09
]?aglmsm 0-1000 TL 195 24,94 5,68
Ogrenme 1001-5000 TL 150 2528 505 2 918 400
5001 TL ve tizeri 71 2594 4,99
Ders Calisma 0-1000 TL 195 17,71 411
Alskanliklart 551 5000 T 150 17,88 409 2 1614 200
5001 TL veiizeri 71 18,71 3,88
* p<0.05

Tablo 11°e gore dgrencilerin Akademik Erteleme Olgegi, Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi
ve Ozerk Ogrenme Olgegi ve alt boyut puanlari aile gelir durumuna gore anlamli bir

farklilik gostermemektedir (p>0.05).

Akademik Erteleme Olgegi baglaminda ortalama hane geliri g6z 6niine alindiginda ilgili
Olgekten en yiiksek puani ortalama hane geliri 5001 TL ve Uzeri olan gruptaki ve en diisiik
puan1 geliri 1001-5000 TL olan gruptaki 6grenciler almistir. 1001-5000 TL aras1 gelire
sahip Ogrencilerde akademik erteleme puaninin diisiik olmasinin nedeni, g¢ocuklarin
ailelerinden daha iyi imkéanlara sahip olmak icin daha fazla gudiilenmeleri ve okulla ilgili
sorumluluklarini zamaninda yerine getirmeleri olabilir. Giindiiz (2020) anne-baba gelirini
diistik, orta ve yliksek olarak siniflandirip yaptig1 ¢alismada hane halki geliri ile akademik

erteleme arasinda anlamli bir iligki bulamamis ve belirtilen {i¢ gelir sinifi da 6lgekten orta
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derecede bir puan elde etmistir. Boyali (2020) ailelerin sosyo-ekonomik durumu (diisiik,
orta, yiiksek) ile akademik erteleme arasindaki iliskiyi belirlemek iizere yaptigi

caligmasinda, bu iki degisken arasinda anlamli bir farka rastlamamaistir.

Dijital Oyun Bagimlihig Olgeginde en yiiksek ortalama puan, 1001-5000 TL hane gelirine
sahip ailelerin 6grencilerinde olurken en diisiik ortalama puan 5001 TL ve (zeri geliri olan
ailelerin 6grencilerinde ortaya ¢ikmistir. 0-1000 arasi hane geliri olan ¢ocuklarin dijital
oyun bagimlili§i puanlarinin diisiik ¢ikmasi imkansizliklar nedeniyle bazi ulasilmazlarin
olmasindan kaynaklanabilir. 5001 ve iizeri hane geliri olan grupta az ¢ikmasinin sebebi ise
ailelerin meslegi, kiiltiirel diizeyi ve oyun bagimlilig1 konusunda bilgi sahibi olmalarindan
kaynaklaniyor olabilir. 1001-5000 aras1 grupta puanin yiiksek ¢ikmasi ise maddi sorunlar,
is ve farkindalik etkenlerine bagli olabilir. Hane halki gelirine gore ailenin imkanlart,
alian teknolojik aletlerin kalitesi, donanimsal 6zellikleri ve ¢esidinin artabilecegi, hane
gelirinin internet baglantt imkanini etkileyecegi, bu etkenlere bagli olarak da bagimlilik
seviyesinin farklilasabilecegi sdylenebilir. Ozgelik (2022) yaptig1 arastirmada geliri yiiksek
olan hanelerdeki 6grencilerin diisiik hane gelirine sahip olan 6grencilere gore dijital oyun
bagimlilik seviyelerinin daha diisiik oldugu sonucuna ulasmistir. Benzer sekilde Bilgin
(2015) de aile geliri arttikga oyun bagimliliginin azaldig1 sonucuna ulagsmistir. Hane geliri
ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda ters orant1 bulmustur. Farkli bir bulguya ulasan Ekinci,
Yalgin, Ozer ve Kara (2017), Erboy (2010), Goldag (2018) ve Kurtbeyoglu (2018) ise
bilgisayar oyunlar1 bagimliliginda hane gelirine gore diisiik geliri olan ailelerin
cocuklarinin bagimlilik diizeylerinin daha diisiik oldugu sonucuna ulagmistir. Kuyucu
(2017) yaptig1 arastirmada hane halki geliri ile alinacak telefonun kalitesinin farklilik
gosterecegini, telefonlara yonelik anlam yiiklemelerin degisebilecegini, 6zellikleri 1yi olan
telefonlarla islerini sorunsuz ve donmadan halledebilen genglerin bagimlilik seviyesini

artirabilecegini ifade etmistir.

5001 TL ve uzeri hane gelirine sahip ailelerin dgrencilerinin Ozerk Ogrenme Olgegi
puanlar1 en yiiksekken, 0-1000 TL aras1 geliri olan 6grencilerin puan1 en diisiiktiir. Hane
halki geliri arttikga 6zerk 6grenme Olgegi ortalama puaninin da arttigi sdylenebilir. Bu
sonu¢ 5001 TL ve Uzeri gelir sahibi olan ailelerin ¢ocuklarinin 6zerk 6grenmeleri
konusunda desteklendigi seklinde yorumlanabilir. Erten (2022) 21.ylizyi1l 6grenen
becerilerini inceledigi ¢aligmasinda aile geliri 6zerk 6grenme Olceginden alinan puanlar
bakimindan alinan puanlarin ortalama ve iizerinde oldugunu ancak aralarinda anlamli bir

farklilik olmadigin1 bulmustur. Aile gelir diizeyinin artmasinin 21.ylizy1l 6grenen
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becerilerinin kullanilmasina pozitif katki yaptigini ifade etmistir. Alkan (2015), Madran
(2020) ve Yurt’un (2021) arastirmasina gore dzerk 6grenme o6lgegi ve alt boyutlarinda aile
geliri arasinda bir farklilik olmadigi belirlenmistir ve bu sonuglar aragtirma sonucuyla

benzerdir.

Tablo 12°de dl¢ek puanlarinin anne egitim durumuna gore karsilagtirmasi yer almaktadir.

Tablo 12

AEO, DOBO-7 ve OO0 Puanlarinin Anne Egitimine Gére Karsilastirilmast

Olcekler ve Alt Anne Egitim

Boyutlar Durumu X S sd F P

AEO [kogretim 217 57,53 9,40
Ortadgretim 157 56,86 10,14 2 1,630 ,197
Universite 42 59,92 10,12

DOBO-7 [kogretim 217 15,43 4,82
Ortadgretim 157 14,74 5,07 2 1,394 249
Universite 42 15,97 5,55

000 [kogretim 217 42,93 8,10
Ortadgretim 157 43,55 8,95 2 244 , 7183
Universite 42 43,09 9,21

Bagimsiz ko gretim 217 25,11 517

Ogrenme Ortadgretim 157 25,42 540 2 154 857
Universite 42 25,19 6,07

Ders Calisma Hkégretim 217 17,82 3,97

Abskanliklart 6 o sretim 157 18,13 429 2 2711 763
Universite 42 17,90 3,83

*p<0.05

Tablo 12’ye gore dgrencilerin Akademik Erteleme Olgegi, Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi
ve Ozerk Ogrenme Olgegi puanlari anne egitim durumuna gére anlamli bir farklilik

gostermemektedir(p>0.05).

Arastirmaya gore Akademik Erteleme Olgegi en yiiksek ortalama puani, annesi iiniversite
mezunu olan adaylarda olmustur. En diisiik ortalama ise annesi ortadgretim mezunu olan

ogrencilerde goriilmektedir. Baska bir deyisle anne 6grenim durumu {iiniversite olan
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ogrenciler en fazla ertelemeyi yaparken annesi ortaggretim mezunu olan 6grenciler en az
erteleme yapmaktadir. Bu sonug¢ i¢in anne, ¢ocugun erteleme davraniglarinin farkinda
olabilir, buna ragmen yaparak yasayarak oOgrenmesi ve sorumluluklarini yapmamasi
durumu ve sonucu ile yiizlesmesi ve bu sayede bir aliskanlik kazandirmak, ders
cikarttirmak ve yaptigi her davranigin mutlaka bir doniisii olacagr mesajin1 vermek i¢in
miidahale etmedigi seklinde yorumlanabilir. Cavdar (2020), Oran (2016), Toprakyaran
(2016), Yigit ve Dilmag (2011) da akademik erteleme ile anne egitimi arasinda anlaml1 bir
farklilasma olmadig1 sonucunu elde etmistir. Akdemir (2013) ise anne egitim durumu ile
cocuklarin akademik ertelemesi arasinda en yliksek erteleme davranist gosteren 6grencinin
annesinin universite mezunu oldugunu, en diisiik erteleme davranisini gosteren Ogrenci
annesinin ise ilkokul mezunu oldugunu ifade etmistir. Ozzorlu (2018) arastirmasinda farkli
bir sonugla annesi iiniversite mezunu olan dgrencilerin akademik erteleme durumlarinin

daha diistik oldugu sonucuna ulagmistir.

Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi’nde en yiiksek ortalama puan, annesi tiniversiteden mezun
olan 6grencilerde olurken en diisiik ortalama puan ortadgretim mezunu annesi olan
cocuklarda goriilmiistiir. Annesi calisan 6grencilerin anne evde yokken, zamanini dijital
oyunlara ayirdig1 disiiniilebilir. Benzer sekilde mezuniyet yiikseldik¢e dijital cihazlarla
ilgili bilgi, beceri veya kullanma durumu farklilasmaktadir ve anne-baba kullanma
durumuna gore de cocuk da etkilenebilmektedir. Aktas (2018), ortaokul 6grencileri ile
yaptig1 caligmasinda anne egitim diizeyi arttikca dijital oyun bagimliligi ve internet
bagimliligmin da arttig1 sonucuna ulagsmistir. Goldag (2018), anne egitim durumu daha
yliksek olan Ogrencilerin annesi ile egitim diizeyr diisiik annelerin puanlarini
karsilagtirdiginda annesi diisiik seviyede egitim alabilmis ¢ocuklarin bagimlilik puaninin
daha diisiik ve aralarinda anlamli bir fark oldugunu belirtmistir. Gokgearslan ve
Durakoglu’nun (2014) arastirmasinda annesi yiiksek lisans/doktora mezunu olan bireylerin
oyun bagimliliklarinin en yiiksek oldugu, tiniversite/yiiksekokul mezunu annesi olan

cocuklarin onlar takip ederek ikinci sirada oldugu belirlenmistir.

Ozerk Ogrenme Olgegi igin en yiiksek ortalama puani, annesi ortadgretim mezunu olan
ogrencilerde iken en diigiilk ortalama annesi ilkdgretim mezunu olan ¢ocuklarda ortaya
cikmaktadir. Burada annenin imkanlari ve egitim durumu sebebiyle c¢ocuklarina
derslerinde bir noktaya kadar yardimci olabilecek olmasi ve bu sebeple ¢ocugun yaparak
yasayarak dgrenmesi durumu olusabileceginden bu durum olumsuzluk veya eksiklik olarak

goriilebilir. En diisiik ortalamanin ilkdgretim mezunu annelerde ¢ikmasi bu annelerin
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cocuguna destek olmak isterken yapilan yanlislar (6devi annenin yapmasi, islem
basamaklariin atlanarak sonucun direk sOylenmesi vb) neticesinde bireyin 6zerk
ogrenmesini olumsuz etkilemesi ile agiklanabilir. Ozerk Ogrenme Olgegi’nin alt boyutlari
olan Bagimsiz Ogrenme ve Ders Calisma Aliskanliklarinda da benzer sonuglar ortaya
cikmigtir. Yurt (2021) arastirmasinda anne egitim diizeyi ile 6zerk O0grenme puanlari
arasinda anlamli bir fark ¢ikmadigini bulmustur ve bu arastirma sonucunu destekleyen bir
sonuctur. Erten (2022) 21.ylizy1l 6grenen becerilerini kullanmay1 inceledigi ¢alismasinda
anne egitim diizeyi ile ilgili bolimde lise ve ortaokul mezunu annelerin yiksek puan elde
ettigi sonucuna ulasmistir. Ozerk dgrenmenin de 21.ylizyil becerileri icerisinde olmasi
sebebiyle bu annelerin yiiksek olan becerilerinin ¢ocuklart igin, onlarin yararina
kullanmalar1 beklenecek ve ¢ocuklarin 6zerk O6grenmesine katkida bulunacagi ifade

edilebilecektir.

Tablo 13’te 6l¢ek puanlarinin baba gelirine gore karsilastirmasi yer almaktadir.

Tablo 13

AEQ, DOBO-7 ve OO0 Puanlarinin Baba Egitimine Gore Karsilagtirilmast

Olgekler ve Alt Baba Egitim

Boyutlar Durumu X S Sd F P

AEO [kogretim 157 57,85 9,55
Ortadgretim 198 57,02 9,37 2 ,557 574
Universite 61 58,32 11,57

DOBO-7 Ikodgretim 157 15,77 4,80
Ortadgretim 198 14,87 5,02 2 1515 221
Universite 61 14,96 5,362

000 [kogretim 157 42,53 8,28
Ortadgretim 198 43,33 8,11 2 1,064 ,346
Universite 61 44,36 10,33

Bagimsiz [kogretim 157 24,94 5,54

Ogrenme Ortadgretim 198 25,30 478 2 555 574
Universite 61 25,77 6,49

Ders Calisma Ilké’)gretim 157 17,59 3,85

Abskanliklart 6 5 0tim 198 18,03 409 2 1398 248
Universite 61 18,59 4,51

* p<0.05
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Tablo 13’e gore dgrencilerin Akademik Erteleme Olgegi, Dijital Oyun Bagimlihig: Olgegi
ve Ozerk Ogrenme Olgegi puanlari baba egitim durumuna gére anlamli bir farklilik

gostermemektedir (p>0.05).

Anlaml1 bir farklilik olmasa da, babasi iiniversite mezunu olan Ogrencilerin akademik
erteleme ortalama puanlar: diger gruplara gore oldukga yiiksektir. En diisiik ortalama ise
babasi ortadgretim mezunu olan oOgrencilerde goriilmektedir. Cavdar (2020) ve
Toprakyaran (2016) benzer sekilde baba egitim durumu ile akademik erteleme davranisi
arasinda anlamli bir fark olmadigim1 ortaya koyarken Oran (2016) ve Uzun (2016)
iiniversite mezunu babas1 olan dgrencilerin erteleme davranisi diizeyinin diger gruplardan
daha yiiksek oldugunu ortaya koymustur. Ozzorlu (2018) ise babasi iiniversite mezunu

olan 6grencilerin akademik erteleme davranisini daha az yaptiklarini belirlemistir.

Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi’nde en yiiksek ortalama, babasi ilkdgretim mezunu olan
ogrencilerde goriiliirken en diisiik ortalama ise babasi ortadgretim mezunu olan ¢ocuklarda
goriilmiistiir. Aktas (2018), ortaokul 6grencileri ile yaptigi arastirmasinda babasi lise ve
iiniversite mezunu olanlarin, babasi ilkokul ve ortaokul mezunu olanlara gére daha fazla
dijital oyun bagimlis1 oldugu; baba egitim durumu ile internet bagimlilig1 arasinda pozitif
iliski oldugu sonucuna ulagsmistir. Goldag (2018) babasinin egitim seviyesi yiiksek olan
ogrencilerle, babasinin egitim seviyesi diisiik 6grencilerin puanlarim karsilastirdiginda,
babasi tiniversite mezunu olan cocuklarin bagimlilik puanmin daha yiiksek oldugunu
belirlemistir. Gokgearslan ve Durakoglu’nun (2014) ¢aligmasinda ise oyun bagimliliginda
babasi yiiksek lisans/doktora mezunu olanlar en yiiksek puani alirken, ikinci sirada yiiksek

puana sahip cocuklar, okul terki yapan babalarin ¢ocuklaridir.

Ozerk Ogrenme Olgegi’'nde en yiiksek ortalama puan, babasi iiniversite mezunu olan
ogrencilerde iken en diisiikk ortalama puan, babasi ilkogretim mezunu olan c¢ocuklarda
goriilmiistiir. Babanin 6grenim diizeyi arttikga 6grencilerin 6zerk 6grenme puaninin arttigi,
Ozerklik seviyelerinin daha yiksek oldugu goériilmektedir. Anne ve babadan birisinin ya da
her ikisinin destegini alamayan cocugun 6zerk 6grenme konusunda eksik kalacagi ifade
edilebilir. Tlkdgretim mezunu babalarin kendi 6grenim hayatlarinda okumus oldugu ders,
kitap, konu, kazanim, problem gibi bazi konularin farklilik gostermesi ya da ¢ocuklarina
ozerk 6grenme ile ilgili nasil destek olabilecekleri konusunda bilgi sahibi olmayislar
nedeni ile bu durum ortaya ¢ikmus olabilir. Universite veya ortadgretimden mezun
babalarin c¢ocuklarmma daha yakin olmasi, pedagojik olarak bilgisinin fazla ve giincel

olmasi ve babanin anneyle birlikte bu isleri listlenmesi de bu sonuca etki etmis olabilir.
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Yurt (2021) arastirmasinda baba egitim diizeyi ile 6zerk 6grenme puanlart arasinda anlaml

bir fark ¢ikmadigini bulmustur. Bu bulgu, arastirma sonucunu destekler niteliktedir.

Anne ve babanin egitim durumu birlikte degerlendirilecek olursa akademik erteleme dlgegi
icin anne ve babanin ortadgretim mezunu olmasi ortalama puanda en diisiik ortalamay1
ortaya c¢ikarmistir. Ebeveyni ortadgretim mezunu olan Ogrenciler daha az akademik
erteleme davranisinda bulunmakta ve sorumluluklarini zamaninda ve diizenli yapmada
daha 6zenli davranmaktadirlar. Akademik Erteleme Olgegi’ne gére Giindiiz’iin (2020) 5-8.
smif 6grencileriyle yaptigi calismada anne-baba egitimi ile ¢ocugun akademik erteleme
Olcegi puani arasinda bir iliski bulunamamistir. Aragtirmada en diisiik puani, anne babasi
okur-yazar olan grup alirken ortaokul mezunu anne babalarin ¢ocuklari en yiiksek erteleme
puanina sahip olmuslardir. Arslan (2013), anne-baba egitim diizeyi ile akademik erteleme

arasinda bir iliski olmadig1 sonucuna ulagsmstir.

Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’nde de durum aymidir. Anne ve babasi ortadgretim
mezunu olan 6grencilerin oyun bagimlilig1 puanlari diisiik ¢ikmaktadir. Bu verilerle ilgili
olarak 0grenim seviyesine bagl olarak bilgisayar, tablet, dijital ortam araglarini kullanim
diizeyinin ve becerisinin arttig1, kullaniminin yayginlastig1 sdylenebilir. Bu sebeple daha
fazla dijital ortam araglarim1 kullanan ebeveynlerin ¢ocuklari, hem ebeveynlerini dijital
ara¢ kullanirken gordiigii i¢in hem de ebeveynler 6devlerin cevaplarini dijital materyallerle
aradiklar i¢in daha fazla bagimhilik egilimi géstermektedir. Bu durum ortiik 6grenme veya
ortuk bir yonlen(dir)me kaynagi olarak agiklanabilir. Dijital oyunlarla, araglarla ve
platformlarla fazla ilgilenen bireylerin zaman yo6netimi ve sorumluluklari zamaninda
yapma konusunda sikintilar yasamasi olagan bir sonuctur. Bu noktada bu arastirmanin
diger 6nemli kavrami olan akademik erteleme ile baglant1 kurulacak olursa, dijital oyun ile
cok zaman geciren Ogrencilerin daha fazla akademik erteleme yapacagi kestirilebilir bir
sonuctur. Zaman yonetimi, planlamada aksaklik, sorumluluklarda geriye diisme veya
yap(a)mama gibi etkenler de Ozerklik konusunda bireyin kendine yonelik diisiinceler
olusturabilecegi i¢in kisir bir dongiiye girilmesine sebep olabilir. Gokgearslan ve
Durakoglu’nun (2014) yaptigt caligmada anne-babanin egitim seviyesi yiikseldikge,
¢ocuklarin oyun bagimlihigi diizeyinin yiikseldigi goriilmiistiir. Ozgelik (2022), yaptigt
calismada anne babasinin egitim durumu yiiksek olan 6grencilerin dijital oyun bagimlilik

diizeylerinin daha diisiik oldugu sonucuna ulagmistir.
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Ozerk Ogrenme Olgegi’nde ise anne ve babasi ilkdgretim mezunu olan dgrenciler en diisiik

ortalama puani almislardir. En yiiksek puani alan ebeveyn bilgilerinde ortak bir mezuniyet

olgusuna rastlanmamustir.

Tablo 14°te 6l¢ek puanlarinin kardes sayisina gore karsilastirmasi yer almaktadir.

Tablo 14

AEQ, DOBO-7 ve OO0 Puanlarinin Kardes Sayisina Gore Karsilastirilmasi

g:)?uktllzrr ve Alt Kardes Sayisi n X S s F a?arslipfljrli(
AEO Kardesim yok 29 55,75 9,85
1 tane 55 58,72 9,78
2 tane 99 57,00 1098 4 560 ,692 -
3 tane 88 57,39 10,01
4 ve fazlasi 145 5786 8,74
DOBO-7 Kardesim yok 29 17,00 5,18 Kardesim
1 tane 55 14,03 4,59 yok — 1
2 tane 99 1465 474 4 2429 047 Ig:r”dee‘s’in
3 tane 88 15,87 4,96 yok-2
4 ve fazlast 145 1533 5,20 tane
000 Kardesim yok 29 4331 7,62
1 tane 55 41,27 9,16
2 tane 99 4352 859 4 1,019 ,397 -
3 tane 88 44,14 8,65
4 ve fazlasi 145 43,06 8,33
I?aglmsm Kardesim yok 29 25,34 4,63
Ogrenme 4 tane 55 2425 588
2 tane 99 2543 519 4 736 ,568 -
3 tane 88 25,77 5,32
4 ve fazlasi 145 25,12 5,39
Kardesim yok 29 17,96 3,80
1 tane 55 17,01 4,10
iigﬁ(fﬁ:ﬁgfl 2 tane 99 1800 425 4 988 414 -
3 tane 88 18,37 4,20
4 ve fazlasi 145 1793 3,90

* p<0.05

90



Tablo 14’e gore Ogrencilerin Akademik Erteleme Olgegi ve Ozerk Ogrenme Olgegi
puanlar1 kardes sayisina gore anlamli bir farklilik gostermemektedir (p>0.05). Bununla
birlikte 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 6lgegi puanlar1 kardes sayisina gore anlamli

bir farklilik géstermektedir (p<0.05).

Akademik Erteleme Olgegi ortalama puaninda en yiiksek puani bir kardesi olan ¢ocuklar
alirken, en diisiik puan1 kardesi olmayan 6grenciler elde etmistir. ki ¢cocuklu ailelerdeki
bireylerin daha fazla ertelemeci oldugu ve bu davranisi daha fazla sergiledigi
goriilmektedir. Kardesi olmayan oOgrenciler ise daha az erteleme davranisinda
bulunmaktadir. Tablo 15 genelinde ise ii¢ ¢ocuklu ailelerden dort ¢ocuga, dort ¢cocuklu
ailelerden bes ve daha fazla cocugu olan ailelere gegiste akademik erteleme puaninin
arttig1 ve bu davranist gésterme durumunun nispeten daha fazla sergilendigi sdylenebilir.
Ebeveynlerin ¢ocuk sayisindaki artigla birlikte ¢ocuklar1 igin ayirabilecekleri siirenin
diismesi sonucu, ¢ocuklarin ya kendi baslarina kaldig1 veya kardesleriyle daha fazla zaman
gecirip, oyunlarla ve etkinliklerle serbest zaman gegirdikleri ve bu durumun onlari
erteleme anlaminda olumsuz etkiledigi sOylenebilir. Kardesi olmayan Ogrencilerin
ertelemeci davranma diizeyinin diisiik olmas1 ise onu olumsuz etkileyecek, oyuna davet
edecek veya ertelemesine sebep olacak bir durum olmamasindan kaynaklaniyor olabilir.
Akdemir (2013), Cavdar (2020), Sarioglu (2011), Tanrikulu (2013), Toprakyaran (2016)
ve Yildirnm (2011) da bu arastirma sonucu gibi kardes sayisi ile akademik erteleme
arasinda bir iliski olmadig1r bulgusuna ulagmistir. Kardes sayisi ile akademik erteleme
davranisini arasinda bir iliski olup olmadiginin incelendigi Erdogdu (2019) ve Ozzorlu’ya
(2018) ait calismalarda ise kardes sayis1 fazla olan bireylerde akademik ertelemenin de
fazla oldugu goriilmiistiir. Kardesi olmayan, tek kardesi olan veya 2 kardese sahip olan
bireylerin 3 ve Uzeri kardese sahip olan bireylere gore daha az erteleme davranisi
sergiledigi ortaya konmustur. Oran (2016) ise tek ¢ocuklu ailelerdeki durumu kardesi olan

cocuklarla kiyasladiginda tek ¢ocugun daha fazla ertelemeci oldugu tespitine ulagmistir.

Kardesi olmayan oOgrencilerin Dijital Oyun Bagmliigi Olgegi puanlari en yiiksek
bulunurken bir kardesi olan 6grencilerin ilgili dlgekteki puanlart en diistiktiir. Dijital Oyun
Bagimlihg Olgegi puanlarinda kardesi olmayan dgrencilerin puanlari, bir ve iki kardesi
olan 6grencilerin puanlarina gére anlamli diizeyde daha ytiksektir. Kardes sayis1 arttikga
Olgekten alinan puanlar da artmaktadir. Buradan hareketle tek cocuk olan bireylerin,

kardesi olan bireylere gore daha yalniz olmasmin dijital oyun bagimliligi puanlarmin
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yuksek olmasma neden oldugu sdylenebilir. Ayn1 zamanda anne babanin ¢ocuk sayisi
arttikga artan sorumluluklari, her ¢ocuk i¢in ayrilan zamanin ve ilgilerinin azalmasi bu
sonucu etkilemis olabilir. Benzer sonu¢ alinan ¢alismada Seki ve Kurnaz’a (2022) gore
Turkiye’de yalniz olan bireylerin dijital bagimliliklar1 daha fazladir. Ancak bu calismalara
zit olarak, Aksoy (2018) ve Erkilig’a (2021) gore U¢ ve daha fazla sayida kardesi olan
cocuklarin dijital oyun bagimliliklari, daha az kardesi olan ya da kardesi olmayan
cocuklara gore yiiksektir. Buna karsin Demirbozan (2019) kardes sayis1 ikiden fazla olan
cocuklarin dijital oyun bagimliligr puaninin diisiik ¢iktigin1 ortaya koymustur. Aydogdu

(2018) ise kardes sayist ile dijital oyun bagimliligi arasinda anlamli bir fark bulamamastir.

Ozerk Ogrenme Olgegi’nde ortalamada en yiiksek puani ii¢ kardesi olan cocuklar alirken
en diisiik puam bir kardesi olan 6grenciler almistir. Ug kardesi olan 6grenciler iki kardesi
olanlara gore, iki kardesi olan 6grenciler kardesi olmayan Ogrencilere, kardesi olmayan
ogrenciler dort ve fazlasi olan 6grencilere gore, dort ve fazlasi kardesi olan 6grenciler ise
tek kardesi olan dgrencilere gore daha fazla 6zerk 6grenme puani almis ve daha fazla 6zerk
O0grenme davranist gostermektedir. Tek cocuklu ailelerde c¢ocugun simartilmasi,
odevlerinin ve sorumluluklarmin yapilmasi noktasinda ¢ocuga yardim yerine ebeveynlerin
Odevleri Ustlenmesi -helikopter anne babalik- sebebiyle ¢ocuk bir¢ok seyi anne babadan
bekliyor ve bu sebeple de 6zerk 6grenme noktasinda arastirma veya ugrasmak istemiyor
olabilir. Tek kardesi olan Ogrencilerin kardesiyle oyun kurmakta sayi olarak yetersiz
kalmalarmin, g¢ocuklar arasi kiskanclik sebebiyle oOzerkligi olumsuz etkileyebilecegi
sdylenebilir. Ug kardesi olan gocuklarda ise gocuk sayisi ile ebeveynlerin her bir ¢ocuga
ayirdiglt zaman azaldigi i¢in ¢ocuklarin kendi islerini kendilerinin yapmak durumunda
olmasi, tek basina sorumluluk alarak yaparak Ogrenmesi, kardeslerine yardim ederken
alinan yardimci olma hazzi ve destek 0grencinin 6zerk O6grenmesine katki saglayabilir.
Kardes sayisinin {i¢ olmas1 sonuglara bakildiginda olumlu goriiniirken kardes sayis1 dort ve

iistii oldugunda 6zerk 6grenme agisindan olumsuz etki olusturmaktadir.

Tathoglu (2012) diniversite Ogrencilerinde kardes sayisinin 6zerklige olan etkisini
inceledigi arastirmasinda kardes sayis1 ile 6zerklik arasinda anlamli bir farklilik olmadigini
belirtmistir. Arastirma sonucuna goére ortalamada en yiiksek puani kardesi olmayan
ogrenciler alirken takip eden yiiksek puani iki kardesi olanlar almistir. En diisiik ortalama
ise bu arastirma sonucunu destekleyecek sekilde tek kardesi olan bireylerde goriilmiistiir.
Cimen (2017) ve Giines (2018) yaptiklari arastirmalarda kardes sayisi ile duygusal 6zerklik

arasinda anlamli bir iligki olmadig1 sonucunu bulmustur.

92



Tablo 15°te 6l¢ek puanlarmin akilli telefon sahipligi durumuna gore karsilastirmasi yer

almaktadir.

Tablo 15

AEQ, DOBO-7 ve OO0 Akilli Telefona Sahip Olma Durumuna Gore Karsilastiriimast

. Akalli Gruplar
Olgekler ve Alt Telefon n X S F p  arasi fark
Boyutlar e
Sahipligi
AEO Evet 177 56,68 9,12
Hayir 187 57,83 10,20 1,556 ,212 -
Ortak 52 59,25 10,28
DOBO-7 Evet 177 15,99 5,05 Hayir-
Ehy e 187 1419 465 7665 001 Vet
Hayir-
Ortak 52 16,36 5,39 Ortak
000 Evet 177 41,56 8,18 Evet-
Hay1r 187 44,07 8,76 6,241 ,002* Hayir, Evet
Ortak 52 4548 7,98 Ortak
I?aglmsm Evet 177 24,21 5,22 Evet-
Ogrenme vy 187 2588 536 5015 003* 0
Ortak 52 26,36 521 Ortak
Evet 177 17,35 3,88 Evet-Ortak
Ders Calisma *
Aliskanliklart Hayir 187 18,18 4,27 4,430 ,012
Ortak 52 19,11 3,68
*p<0.05

Tablo 15’e gore dgrencilerin Akademik Erteleme Olgegi puanlart akilli telefonu olma

durumuna gore anlamli bir farklilik gostermemektedir (p>0.05). Ortalamada en yiiksek

puant akilli telefon kullaniminin ortak oldugu 6grenci grubu alirken, en diisiikk puani

kendine ait bir akilli telefonu olan gruptaki 6grenciler almistir. Akademik erteleme

anlaminda akilli telefonun olmasi, olmamasi veya ortak kullanimi anlamli bir farklilik

g6stermemektedir. Bu sonug arasgtirmanin yapildigi ¢evrenin dar olmasidan, imkanlarin

birbirine ¢ok uzak olmamasindan kaynaklaniyor olabilir. Yang, Asbury ve Griffiths’in

(2018) Cin’deki bir Oniversitede yaptiklari arastirmasina gore, akilli telefonun sorunlu
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kullanimi akademik ertelemeyi anlamli sekilde yordamakta ve akademik erteleme ile akilli
telefonun sorunlu kullanilmasi arasinda negatif yonlii bir etki bulunmaktadir. Demir ve
Kutlu (2017) akilli telefonu olan ergenlerin akilli telefon kullanmayan ergenlere oranla

daha fazla akademik erteleme diizeyine sahip oldugunu belirtmistir.

Bununla birlikte 6grencilerin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi, Ozerk Ogrenme Olgegi ve
alt boyut puanlar1 akilli telefonu olma durumuna gore anlamli bir farklilik gostermektedir
(p<0.05). Akilli telefonu olmayan &grencilerin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi puanlari
akilli telefonu olan ya da ortak akilli telefon kullanan 6grencilere gore anlamli bir sekilde
daha diisiiktiir. Bu beklenen bir sonug olarak goriilebilir. Ciinkii kendine ait veya ortak bir
telefonu olmayan Ogrenciler, bu oyunlarin varligindan habersiz olabilir. Bu sebeple de
“yokluk” durumu bireyin bagimlilik durumunu olumlu etkilemekte ve onlarin bagimli
olmalarin1 engellemektedir. Evinde kendine ait akilli telefonu olmayan 6grenciler anne-
babalarinin telefonlar1 araciligryla bazi uygulamalara ulasabilirler. Ancak buradaki siire
hem telefonun Ozellikleri itibariyle hem de anne-babanin telefon ile yaptigi isler sebebiyle
¢ok kisith veya minimum diizeyde olmaktadir. Ogrenciler daha az ugrastiklari, daha sinirh
ve belirli amaca yonelik kullandiklari, zaman gecirdikleri, oyun oynama imkanlar
olmadig1 icin bagimlilik diizeylerinin anlamli bir sekilde diisiik ¢ikmasi olagandir. Ayni
sonucun ortaya ¢iktig1 arastirmada Tuncay ve Goger (2022) cep telefonuna sahip olma ile
dijital oyun bagimliligi arasinda anlamli bir fark bulmus ve cep telefonuna sahip
ogrencilerin oyun bagimlilik puanlarmin anlamli bir sekilde yiiksek oldugunu ifade
etmistir. Goldag’in (2018) yaptigi calisma ile bu arastirmada benzer sonuglar elde edilmis
ve cep telefonu olmayan bireylerin oyuna bagimlilik puanlari, cep telefonu olan bireylere
gore diisiik bulunmustur. Kurtbeyoglu (2018) cep telefonu ile oyun oynayanlarin, cep
telefonu ile oyun oynamayanlara gore daha yiliksek oyun bagimliligi puanma sahip

oldugunu ortaya koymustur.

Akilli telefonu olan &grencilerin Ozerk Ogrenme Olgegi ve bagimsiz 6grenme alt boyut
puanlari, akilli telefonu olmayan ya da ortak akilli telefon kullanan 6grencilere gore
anlamli bir sekilde daha dusiiktiir. Buna gore kendine ait akilli telefona sahip olmanin
bagimsiz 6grenme kapsaminda 6grenme sorumlulugu, i¢ motivasyon, tecriibe edinmeye
aciklik ve yeni etkinliklerle bas etmede ve 0z-giliven gibi konularda bireyi olumsuz
etkiledigi sOylenebilir. Akilli telefonu olan Ogrencilerin ders calisma aligkanliklar: alt
boyut puanlar1 ortak akilli telefon kullanan &grencilere gore anlamli bir sekilde daha

diisiiktiir. Buna gore kendine ait akilli telefona sahip olmanin ders ¢alisma aligkanliklar
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kapsaminda zaman yonetimi, yalniz ¢alisma tutumu, erteleme gibi ¢alisma uygulamalar1 ve
ogrenmeyle ilgili konularda bireyi olumsuz etkiledigi sdylenebilir. Arastirmalarda farkli
sonuclar gorilmesinin nedeni, érneklem grubu ve grubun durumu, pandemi dncesindeki
ogrenci tutumlari, cografi farklilik, kullanim amaci ve telefonla ilgili kullanim dogrulariyla
iligkili olabilir. Purwati (2018) yaptig1 arastirmada akilli telefon uygulamalarinin 6zerk

ogrenmeye katki sagladig1 bulgusuna ulagmistir.

Tablo 16’da oOlgek puanlarinin tablete sahip olma durumuna gore karsilastirmasi yer

almaktadir.

Tablo 16
AEO, DOBO-7 ve OOO Puanlarimin Tablete Sahip Olma Durumuna GOre

Karsilastirtlmasi

Olgekler ve Alt Tablet

Boyutlar Sahiplig ) X S %, F P

AE® Evet 149 5706 10,01
Hayr 202 5719 982 2 1771 471
Ortak 65 5061 8,92

DOBO-7 Evet 149 1578 525
Hayir 202 1472 498 2 2091 125
Ortak 65 1553 432

BOO Evet 149 4303 868
Hayir 202 4379 853 2 1617 200
Ortak 65 4163 808

]?aglmsm Evet 149 25,30 5,31

Ogrenme Hayir 202 2547 538 2 1124 326
Ortak 65 2433 527
Evet 149 1772 436

Qigﬁ{gﬂfiﬁi Hayir 202 1832 394 2 1922 148
Ortak 65 17,29 3,71

* p<0.05
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Tablo 16°ya gore dgrencilerin Akademik Erteleme Olgegi, Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi
ve Ozerk Ogrenme Olgegi ve alt boyut puanlar tableti olma durumuna gére anlamli bir

farklilik gostermemektedir (p>0.05).

Akademik Erteleme Olgeginden en yiiksek puani alan Ogrenciler evde ortak tablet
kullananlar olurken en diisiik puani alan grup ise evde kendine ait bir tableti olanlardir.
Ortak kullanim olan evlerde cocuklar tabletle gegirecekleri zamani diisiinmekte veya
planlamaktadirlar. Bu durum c¢ocuklarin kullanacagi siire ile ilgili diisiincelere ve
planlamalara sebep olabilecegi icin ertelemelere sebep olabilir. Kedine ait tablete sahip

olan 6grenciler istedigi zaman oynayabildigi i¢in bdyle bir problem yasamiyor olabilir.

Dijital Oyun Bagmlihig1 Olgegi’ndeki cevaplara gore en yiiksek puami alan grup evde
kendine ait tableti olan 6grenciler iken en diisiik grup evinde tablet olmayan 6grencilerdir.
Cocugun tek basmna tablete sahip olmasi siirekli olarak onunla bag kurmasi, onu
hatirlatmas1 ve daha fazla aklina gelmesine sebep olmus olabilir. Kurtbeyoglu (2018) ise
tabletle oynayan veya oynamayan dgrencilerin ortalama oyun bagimliligi puani arasinda

anlamli bir fark olmadigini belirtmistir.

Ozerk Ogrenme Olgeginin alt boyutlarinda ve toplaminda ise en yiiksek puan evde tableti
olmayan gruba ait iken en diisiik puan evinde ortak kullanilan tableti olan ¢ocuklara aittir.
Bu sonuglara gore bir esyanin “yoklugu” olumlu bir durum olarak ortaya ¢ikmistir. Tableti
olmayan 6grenciler, olan 0grencilere gore kisitli imkana sahip gibi goriinse de 6zerklik
anlaminda pozitif bir sonug ortaya ¢ikmistir. Purwati (2018) giinlimiizde pek ¢ok insanin
tablet bilgisayarlar ve cep telefonlar1 i¢in kolay bir sekilde yiiklenen yazilimlar1 yapmaya
calistigin1 ve bunun 6zerk 6grenme konusunda istegi olan 6grencilere yardimer olacagini

ifade etmistir.

Tablo 17°de 6l¢ek puanlarinin bilgisayara sahip olma durumuna gore karsilagtirmasi yer

almaktadir.
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Tablo 17
AEO, DOBO-7 ve OOO Puanlarimn Bilgisayara Sahip OIlma Durumuna Gore

Karsilastirtimasi

Boutar sampis " X s« F o p

AEO Evet 74 57,12 9,64
Hayir 269 57,65 978 2 087 916
Ortak 73 57,46 10,03

DOBO-7 Evet 74 15,91 5,42
Hayir 269 15,17 4,83 2 1,052 350
Ortak 73 14,75 5,17

000 Evet 74 41,36 9,22
Hayir 269 43,28 822 2 2,793 062
Ortak 73 44,64 8,72

l?aglmsm Evet 74 23,97 5,67

Ogrenme Hayir 269 25,36 522 2 2974 052
Ortak 73 26,02 5,31
Evet 74 17,39  4,41919

ifg{gﬂ:ﬁﬁﬁ Hayir 269 1791 395 2 1683 187
Ortak 73 18,61 4,11

* p<0.05

Tablo 17°ye gore dgrencilerin Akademik Erteleme Olgegi, Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi
ve Ozerk Ogrenme Olgegi ve alt boyut puanlar bilgisayar1 olma durumuna gore anlamli

bir farklilik gostermemektedir (p>0.05).

Akademik Erteleme Olgegi’nden en yiiksek puani alan 6grenciler evde bilgisayari olmayan
ogrenciler olurken en diislik puani alan 6grenciler ise evde kendine ait bir bilgisayar1 olan
grup olmustur. Evinde bilgisayar1 olmayan ogrenciler akademik islerini yapmada
bilgisayara ihtiya¢c duyuyor olabilirler. Evlerinde bilgisayar olmadig1 ve kullanamadiklari
icin bir akademik erteleme gerceklesiyor olabilir. Bilgisayar ortak kullanildiginda ise evde
okul cagindaki Ggrenci sayisinin birden fazla olmasi sebebiyle kisitli imkéanlardan ve
bilgisayar1 kullanma siiresinden s6z edilebilir. Bu sebeple de bu Ogrenciler evde hig
bilgisayar1 olmayan Ogrencilere gore sansli iken evde kendine ait bilgisayar1 olan

ogrencilere gore dezavantajli duruma diigmektedirler. Evde kendine ait bilgisayar1 olan
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ogrenciler rahat bir sekilde ve istedigi zaman bilgisayar1 agma ve kullanma imkanina sahip
olduklart i¢in ozerklik algilarmin daha yiliksek veya gelismis olmasma bagli olarak

akademik erteleme puanlar diisiik ¢ikmis olabilir.

Dijital Oyun Bagimlilign Olcegi kapsamindaki cevaplara gore en yiiksek puani alanlar evde
kendine ait bilgisayar1 olan 6grenciler iken en diisiik puan alan grup olarak evinde ortak bir
bilgisayar olan Ogrenciler olarak ortaya ¢ikmistir. Evinde bilgisayar1 olan 6grencilerin
uygun herhangi bir vakitte bilgisayar1 agip oyun oynayabilme durumlari bulundugu icin
daha fazla ve serbest oyun oynama istekleri uyanabilir. Evinde ortak bilgisayar kullanan
bireylerde ise bilgisayarin sadece 6dev, internetten arastirma, video veya film izleme gibi
belirli gorevler i¢in kullanilip oyun i¢in izin verilmemesi etken olabilir. Evinde bilgisayar
olmayan bireylerin bir oyunu bir yerde gérmesi, bir ortamda G&viilmesi, bir arkadasinda,
yakininda veya bir internet kafe gibi ortamda oynamasi ve buna bagl olarak o oyundan
almig olabilecegi haz sebebiyle dijital oyun bagimliliginin artabilecegi sdylenebilir. Ayni
sonucun ortaya ciktigi bir diger ve yakin tarihli arastirmada Tuncay ve Goger (2022)
bilgisayara sahip olma ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir fark bulmus ve
bilgisayara sahip 6grencilerin oyun bagimlilik puanlarinin anlamli bir sekilde yiiksek
oldugunu ifade etmistir. Calismasinda ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik
dizeylerini ¢esitli degiskenlere gore inceleyen Gokgearslan ve Durakoglu (2014) oyun
bagimliligi puaninda kisisel bilgisayara sahip olmanin anlamli bir fark olusturmadigi
sonucunu ortaya koymuslardir. Aktas (2018), Goldag (2018) ve Kurtbeyoglu (2018)
bilgisayar sahibi olmayan bireylerde oyun bagimliligi puanlarinin, bilgisayara sahip

olanlara gore diisiik oldugunu bulmustur.

Ozerk Ogrenme Olgegi’nin alt boyutlarinda ve toplaminda ise en yiiksek puan evde ortak
bilgisayar kullanan gruba ait iken en diisiikk puan kendi bilgisayar1 olan &grencilere ait
olmustur. Bunun sebebi olarak diger arastirmalarin Covid-19 pandemi doéneminden 6nce
yapilmis olmasi sebebiyle basta 6grenciler, 6gretmenler, ebeveynler, toplum ve kiiresel

anlamdaki bakis acis1 degisimi gosterilebilir.

Tablo 15, 16 ve 17°deki bulgular bu ii¢ degiskenin (akilli telefon, tablet, bilgisayar) ayni
amagcla kullanimi1 (dijital oyun bagimlili§i durumu hakkinda bilgiye ulagmak i¢in) ve bir
arada degerlendirilebilir olmasi goz Oniinde bulunduruldugunda, ortak bir paydada
yorumlanmaya calisilmistir. Akilli telefona sahip olmanin dijital oyun bagimlilig1 ve 6zerk
o0grenme durumu iizerinde anlamli bir etkisi gozlenirken tablet ve bilgisayara sahip

olmanin benzer bir etki gostermedigi belirlenmistir. Bu durum akilli telefonlarin anlamli
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farklilig1, kullanim yiizdesi ve sahip olma yiizdesinin yiiksekligi ile agiklanabilir. Akilli
telefonlarin tablet ve bilgisayara gore daha kolay tasmir, ulasilabilir, her ortama
gotirilebilir olmasi, daha hizli ag¢ilmasi, baglanmasi ve oyuna giris yapmasi tablet ve
bilgisayara gore akilli telefonlar1 bir adim 6ne ¢ikarmaktadir. Teknolojinin, oyunlari tablet
ve telefonlara indirgemedigi donemlerde bilgisayarlar en ¢ok kullanilan arag¢ iken artik
boyut etkeni (tasmabilirlik, hafiflik, yer kaplamama, aninda ve hizli baglantilar gibi) ile
akilli telefonlar 6n plana ¢ikmaktadir. Daha 6nceki kimi aragtirmalarda bilgisayarin 6ne
ciktig1 goriilmektedir. Bu durum o zamanki teknoloji gelisim diizeyi, ilgili aracin kullanim
amaci, pandemi kosullarinin olmamasi, hane halki geliri, telefon ve bilgisayarin ihtiya¢ mi1
yoksa istek mi oldugu sorularinin cevabi ile agiklanabilir. Kiiglikvardar ve Tiirel’in (2022)
yapmis oldugu calismadaki veriler bu arastirmaya destek sunmaktadir. Arastirmaya gore
oyun oynamak i¢in kullanilan araclarda en ¢ok tercih edilen %36,5 ile akilli telefon iken
sirastyla %26 tablet, %22,3 konsollar ve %15,3 oraninda bilgisayarlar yer bulmaktadir.
Ayrica Tiirkiye’deki sosyal ag haritast (https://sosyalagharitasi.gov.tr/report) adresindeki
arastirmada elde edilen veriler de bu sonuglara destek sunmaktadir. Mayis 2022 tarihli 26
ilde 15 yas istii 2521 bireyle yliz yiize yapilan arastirmaya gore (birden fazla ara¢ ismi
secilebilmektedir.) oyun oynamak igin en c¢ok tercih edilenler %88,7 ile akilli telefonlar,
%24,5 masaiistu bilgisayar, %16,3 dizistl bilgisayar, %6,5 tablet ve %6,50yun konsollari
olmustur. Mustafaoglu ve Yasaci (2018) tarafindan oyun oynarken hangi cihazin tercih
edildiginin arastirildig1 ¢alismada, dijital oyun oynayan ¢ocuklarin en ¢ok yoneldigi arag
akilli telefonlar olmustur. Gokgearslan ve Durakoglu (2014) tarafindan yapilan calismada
oyun bagimliligindan alman puanlarla bilgisayar sahibi olma arasinda bir iligki olmadigi
bulunmustur. Sahin ve Tugrul (2012) caligmalarinda bilgisayar sahibi olma ile oyun
bagimliligi arasinda anlamli bir iliski oldugunu belirtmislerdir. Kaya (2022) ise
caligmasinda kendi bilgisayarlari olan bireylerin dijital oyun bagimliliklarinin, olmayanlara
oranla daha yiiksek diizeyde oldugu degerlendirmesi yapilabilecegini ifade etmistir. Bilgin
(2015) arastirmasinda cep telefonu olmayan 6grencilerin oyun bagimlilik puanlarinin, olan

ogrencilere gore daha diisiik oldugunu belirtmistir.

Ozetle buradaki farkliliklar segilen orneklemin genel durumu, teknolojik ve dijital
okuryazarlik, zaman yOnetimi, 6z yonetim ve bireyin karakter, kullanim amac1 gibi degisik

faktorlerden kaynaklanmis olabilir.
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Tablo 18’de Olgek puanlarinin ekran karsisinda gegen siireye gore karsilagtirmasi yer

almaktadir.
Tablo 18
AEOQ, DOBO-7 ve OO0 Puanlarimin Ekran Basinda Gegirilen Siireye Gore
Karsilastirtlmasi
. Ekran Gruplar
g(l)geuktllzrr ve Alt Basinda n X S F p arast
y Gecen Sire fark
1 saatten az 124 57,72 9,92
1-2 saat 106 57,12 9,57
AEO 3-4 saat 112 56,73 9,75 862 461 -
4 saatten
fazla 74 58,97 9,88
lsaattenaz 124 13,42 4,18 3-4 saat-
1-2 saat 106 1378 421 BUtun
gruplar
DOBO-7 3-4 saat 112 1550 465 38195 000% 4 sgatten
fazla-
?ai‘l":tte” 74 19091 481 Biitiin
gruplar
1 saatten az 124 44,37 8,81
1-2 saat 106 44,59 8,67 4 fsaaltte”
s azla-
000 3-4 saat 112 43,31 7,77 8238 ,000% g
4 saatten gruplar
fazla 74 38,95 7,72
]::}aglmsm 1 saatten az 124 25,87 5,66 4 saatten
Ogrenme 1-2 saat 106 2602 536 farla
5596 ,001* e
3-4 saat 112 25,21 4,98 Buttlm
ruplar
4-5 saat 74 23,06 4,79 arip
Ders Caligma 1l saattenaz 124 18,50 3,91
Aliskanliklart 9 5 gaq4 106 1856 4,04 4fS enen
’ " 8340 ,000% [o2@
3-4 saat 112 18,09 3,76 Buttlm
ruplar
4-5 saat 74 15,89 4,25 arip
*p<0.05

Tablo 18’e gore 6grencilerin Akademik Erteleme Olcegi puanlar1 ekran basinda gegirilen

sureye gore anlamli bir farklilik goéstermemektedir (p>0.05). Anlamh bir farklilik olmasa
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da ekran basinda 4 saat ve daha fazla zaman geciren 6grenciler daha fazla akademik
erteleme davranisi gostermektedir. Tiirel ve Dokumaci (2022) ise sosyal medya ve
internette gegirilen stirelerin akademik ertelemeyi artirdigi bulgusuna ulagsmislardir. Ciinkii
renkli, eglenceli bir ortam, zamanin hizli aktig1 ve kontroliiniin zor oldugu bir atmosferde
zaman algis1 heniiz olusma asamasinda veya tamamlanmamis bireylerin kendini akiga
kaptirmasi ve plan, sorumluluk ve 6devlerini unutmasi, yetistirememesi tahmin edilebilir

bir sonugtur.

Bununla birlikte 6grencilerin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olcegi ve Ozerk Ogrenme Olgegi

puanlar1 ekran basinda gecirilen siireye gore anlamli bir farklilik gostermektedir (p<0.05).

Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi’nden alinan puanlara bakildiginda oynanan siire arttik¢a
Olgekten alinan puan da artmakta ve bagimlilik seviyesine dogru yaklasilmaktadir. Giinde
3-4 saat ekran basinda vakit geciren dgrencilerin Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi puanlari
ile diger 6grencilerin puanlart arasinda anlamli bir farklilik vardir. Giinde 4 saatten fazla
ekran basinda vakit geciren dgrencilerin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi puanlari ekran
basinda daha az vakit geciren dgrencilere gore anlamli bir sekilde daha yiiksektir. Buna
g0re gunde en az 3 saat ekran basinda kalanlar daha az ekran baginda kalanlara gore dijital
oyunlara daha fazla bagimhilik gostermektedir. Politetik taniya gore bagimlilik sinir1 olan
15 puani gectigi i¢in, bu ogrencilere yonelik bagimlilik ile ilgili dnlemlerin alinmasinda
fayda vardir. Gokgearslan ve Durakoglu (2014) yaptiklari ¢alismada 3 saat ve Uzerinde
oyun oynayanlarin bagimlilik diizeyinin daha yiiksek oldugunu ve oyun bagimlilig: ile
oyun oynamak i¢in gegirilen zaman arasinda pozitif bir iliski oldugunu tespit etmislerdir.
Benzer sekilde Aktas (2018), Ayhan ve Kdselioren (2019), Erkilig (2021), Gilingdr ve
Kogak (2020) ve Oztiirk’e (2021) gére oyun oynama siiresi arttikca oyun bagimliligi da
artmaktadir. {lkokuldaki 6grencilerle yaptig1 ¢calismada Kogakoglu (2019) giin icerisinde
ekran Oniinde gecen zamanla bilgisayar oyun bagimlilig1 puaninin pozitif iliskisini ortaya
konmustur. Goldag (2018) ve Giilbetekin, Giiven ve Tuncel (2021) yaptiklar1 arastirmada
dijital oyun bagimliligi puaninda, 5 saatten uzun siire oyun oynayan ¢ocuklarin lehine bir
sonuca ulagsmustir. Bagka bir arastirmada internette harcanan glnlik sire ile dijital oyun
bagimliligi arasinda anlamli bir fark bulunmus ve interneti kullanim siiresi arttikca
ogrencilerin oyun bagimlilik puanlarinin da anlamli bir sekilde yikseldigi goriilmiistiir

(Tuncay & Goger, 2022).

Giinde 4 saatten fazla ekran basinda vakit geciren dgrencilerin Ozerk Ogrenme Olgegi ve

alt boyut puanlar1 ekran basinda daha az vakit geciren 0grencilere gore anlamli sekilde
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daha diisiiktiir. Ozerk Ogrenme Olgegi’nden alman puanlar kapsaminda en yiiksek puani
alan grup 1-2 saat oynayan Ogrenci grubudur. Ekran basinda gegen siire arttikca ekran
bagimliligina giden yol agilabilir. Burada belirli bir noktaya kadar yiikselen, sonrasinda
optimum olan, zirve yaparak daha yukari puanlara gitmeyen bir durum goriilmektedir.
Optimum noktaya kadar olan puanlar 6zerk 6grenme bakimindan faydali olmaktadir. Eger
cocuk o esige uyabiliyor ise 6zerklik anlaminda iyi bir igaret olarak degerlendirilebilir.
Daha sonrasinda siire arttik¢a tersine donen bir puan dagilimi goriilmektedir. Bu sonug
ekran basinda gegen siireden daha ¢ok ekrandaki igeriklerle ilgili bir durum da olabilir.
Yasaklama veya cok kisitlamadan ziyade ideal olani1 bularak ve ¢ocuklarla kars1 karsiya
gelmeden, anlagsma (siire ve amag¢ planlamasi) yoluyla bir siire belirlenerek ¢ocuklarin
ekran basinda kalmasina onay vermenin onlarin 6zerkligi acisindan daha faydali oldugu
sOylenebilir. Giin igerisinde 4 saat ve lizerinde ekran basinda vakit gegiren Ggrencilerin
ekran basinda daha az zaman gecirenlere gore bagimsiz 6grenme kapsaminda 6grenme
sorumlulugu, i¢ motivasyon, tecriibe edinmeye agiklik, yeni etkinliklerle bas etmede ve 6z-
giiven konularinda; ders calisma aliskanliklart kapsaminda ise zaman yoOnetimi, yalniz
calisma tutumu, erteleme gibi ¢alisma uygulamalart ve 6grenmeyle ilgili konularda daha

zay1f olduklar1 sdylenebilir.

Tablo 19’da o6lcek puanlarinin internet baglanti durumuna goére karsilastirmas: yer

almaktadir.
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Tablo 19

AEOQ, DOBO-7 ve OO0 Puanlarinin Internet Baglanti Durumuna Gére Karsilastirilmast

Olgekler ve Alt Internet o Gruplar
Boyutlar Baglantisi N X S sd F P arasi fark
AEO Sabit 208 5697 977
baglanti
GSM 55 59.30 10,60 2 1,734 /178 -
hatlarindan
Yok 63 58,55 8,91
DOBO-7 Sabit 208 1545 511
baglanti
GSM 55 14.50 4,50 2 1116 ,328 -
hatlarindan
Yok 63 14,79 4.86
000 ﬁa?l't t 208 4282 853
aglanti Sabit
GSM 2 3,080 ,047* baglanti-
hatlarindan po ok P GSM
Yok 63 42 55 8,60
Bagimsiz - Sabit 208 2502 539
Ogrenme baglanti
GSM 55 26,67 4,94 2 2,304 101 -
hatlarindan
Yok 63 25,00 5,33
Ders Calisma  Sabit
Aligkanliklart  baglant 298 17,80 4,10
GSM 55 19,14 3,06 2 2865 ,058
hatlarindan
Yok 63 17,55 3,92
* p<0.05

Tablo 19°a gore dgrencilerin Akademik Erteleme Olgegi, Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi

ve Ozerk Ogrenme Olgegi Alt Boyutlar puanlari internet baglanti durumuna gore anlamli

bir farklilik géstermemektedir (p>0.05).

Akademik erteleme konusunda sabit baglanti, GSM iizerinden baglant1 olmas1 ve baglanti

olmamasi arasinda anlamli bir fark ¢ikmamistir. Akademik Erteleme Olcegi’nden en

yiiksek puani alan 6grenci grubu GSM hatlarindan baglanti saglayanlar olurken en diisiik

puan1 alanlar sabit baglantis1 olan grup olmustur. GSM hattindan baglanan 6grenciler
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telefon hatlarindan baglanmaktadir. GSM baglantisinda genelde tarife veya paketleri sinirlt
oldugu icin ¢evrim i¢i oyunlart oynamakta bir sinir vardir. Ebeveynleri tarafindan ¢ocuklar
paket asimi1 gibi durumlara kars1 uyarilabilmektedir. Ortak telefon kullanimi gibi durumlar
s0z konusu olabilmekte ve zaman zaman yapilan telefon goriismeleri, telefonun elzem
kullanim durumu gibi sebeplerle oyunlar boliinebilmektedir. Bu durumlar oyundan alinan
haz seviyesini etkilemektedir. Sabit internet baglantis1 olan 6grenciler ise genelde sinirsiz
bir durum ve haz yasamaktadir. Hazzin yiiksek olmasi bagimliligi artiric1 6zellik olarak
gorulebilse de birey doyum noktasina ulasmakta ve daha sonrasinda asir1 bir istek
olugsmamaktadir. Diger taraftan hazzin bir seviyede kalmasi ise daha fazla istek, merak ve
beklentiye sebep olabilecegi i¢in bagimliligi, yoksunlugu hissedilen seye karsi arzuyu
bazen daha fazla artiric1 ve glclendirici etki yapabilmektedir. Bu durumda birey doyuma
ulasmak ic¢in ayni silireyi parg¢a parca tamamlamakta, akli hep orada kalmakta, zaman
kaybetmekte ve kaybettigi bu siirecte de diger islerine odaklanamayabilmektedir. Bu
sebeple de akademik erteleme konusunda puan farkliligi olusabilmektedir. Akademik
erteleme ve internet bagimliligini inceleyen Cavdar ve Mutlu (2011) akademik erteleme

davranis diizeyi ile internet bagimlilig1 arasinda pozitif ve anlamli bir iligki bulmuslardir.

Dijital oyun bagimliliginda sabit internet baglantisina sahip, GSM hattindan baglantisi olan
ve internet baglantisi olmayan ¢ocuklar arasinda anlamli fark ¢ikmamasinin nedeni
oyunlardan bazilarinin, oyunu indirdikten sonra internet baglantisti olmadan da
oynanabiliyor olmasiyla agiklanabilir. Baz1 ¢ocuklar i¢in telefona, bilgisayara veya tablete
sadece indirilirken internet baglantist isteyen sonrasinda ¢evrim dist olarak oynanabilen
oyunlar, internet baglantis1 isteyen oyunlara gore tercih sebebi olabilmektedir. Ciinkii bir
kez baglanip oyunu indirdikten sonra diledigi zaman ve internet paketi veya baglantisi
olmadan oynayabilmek, ekonomik imkansizliklar sebebiyle internet baglantis1 olmayan
ogrenciler ve bireyler icin 6nemli bir etkendir. Bu sebeple bireyler kafe, ¢ay evi, lokanta,
kiitiiphane, okullar gibi internet baglantisinda ortak kullanima sahip yerlere gitmek
suretiyle oyunu indirebilir ve sonrasinda oynayabilirler. Bu {i¢ baglant1 arasinda anlamli bir
farklilik olmasa da puan olarak en diisiik grup evinden GSM hatlar1 araciligiyla internete
baglananlar olurken evde sabit baglantis1 olan bireylerin dijital oyun bagimlilig1 puanlar
en yiiksek olmustur. Bunun nedeni istedigi anda baglanma veya bagli olan cihazlardan
oyunlar1 indirme ve begenmezse aninda oyunu kaldirip tekrar yiikkleme imkani olmasiyla
aciklanabilir. Bu siire icerisinde daha fazla internete bagli kalmakta, bagka oyunlar

arastirmakta veya reklamini gérmekte, cihazlarda zaman gecirmekte ve ekran suresi olarak
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daha fazla zaman harcadig1 i¢in buna bagl olarak bagimli olmaya yakinlik artmaktadir.
Aydin ve Horzum (2015) benzer sekilde oyun bagimliligi ile internet sahibi olma arasinda
anlamli bir farklilik bulamamistir. Aktas ve Bostanci Dastan (2021) dijital oyun oynama
stresini inceledigi c¢alismasinda pandemi surecinde anlamli bir farklilik oldugunu,
evlerinde internet baglantis1 olmayanlarin olanlara gore oyun oynama hizinin daha az
oldugunu ortaya koymustur. Géldag (2018) ¢alismasinda mobil ve sabit internet baglantisi
olmayan c¢ocuklarin oyun bagimlilik ortalama puanlarinin, mobil ve sabit internet
baglantis1 olan ¢ocuklara gore diisiik oldugunu ortaya koymustur. Internet baglantisina
sahip olmak ile olmamak arasinda bir farklilik olmadigi sonucunu Bilgin (2015)
arastirmasinda belirtmistir. Numanoglu ve Bayir (2012) ilkdgretim ikinci kademedeki

ogrencilerin ¢ogunlukla internet baglantisi ile oyun oynadiklar1 sonucuna ulasmaistir.

Bununla birlikte 6grencilerin Ozerk Ogrenme Olgegi puanlari internet baglanti durumuna
gore anlamli bir farklilik gostermektedir (p<<0.05). Sabit internet baglantisina sahip olan
ogrencilerin Ozerk Ogrenme Olgegi puanlar1 GSM hatt1 {izerinden internet baglantisina
sahip olan 6grencilere gore anlamli bir sekilde daha diisiiktiir. Evlerinde sabit ve istedigi
anda internete ulasma imkani oldugu i¢in bireyin kendini kontrol etmede zorlandig1 veya
problem yasadig1 bu sebeple de 6zerk 6grenme puaninin diisiik kalmis olabilece§i yorumu
yapilabilir. Ozerk Ogrenme Olgegi’nin alt boyutlarindaki puanlarda bir farklilik
bulunmazken 6l¢egin toplam puaninda boyle bir farklilik bulunmasi puanlarin sinirda

olmalar1 ve birlesince bir anlam farki olusturabilecegi seklinde yorumlanabilir.

Ozerk Ogrenme Olgegi’nin Bagimsiz Ogrenme alt boyutunda en yiiksek puan evde sabit
baglantis1 olan bireylerde iken en diisiik puan GSM hat araciligiyla baglanan gruba aittir.
Evde sabit internet baglantis1 olmasi, 6grencilerin 6grenme sorumlulugu ve motivasyon
gibi Ozelliklere sahip bagimsiz 6grenmeyi olumlu etkilerken, GSM baglantisina sahip
bireylerde bu ozelliklere ait puan daha diisiikk olmaktadir. Sabit internet baglantisinin
olmasi zamani yonetme, erteleme, tek basina ¢alisma tutumu gibi calisma ve 6grenme
ozellikleri bulunan Ders Calisma Aliskanliklar1 boyutunu olumlu etkilemektedir. Internet

baglantis1 olmayan 6grencilerde ise bu 6zellikler puan olarak daha aza ulagmistir.

Tablo 20’de 6lgek puanlarinin ebeveynlerin oyun oynama durumuna gore karsilastirmasi

yer almaktadir.
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Tablo 20

AEQ, DOBO-7 ve OO0 Puanlarinin Ebeveynin Oyun Oynama Durumuna Gore
Karsilastirtimasi

Ebeveyni
Olgekler ve Alt  niz Oyun .
Boyutlar Oynar X S sd T P
mi1?
AEO Evet 120 57,53 9,60
414 009 993
Hay1r 296 57,52 9,86
DOBO-7 Evet 120 16,34 5,02
414 2,886 ,004*
Hay1r 296 14,78 4,93
000 Evet 120 41,41 8,21
414 2,757 ,006*
Hay1r 296 43,89 8,56
5 Evet 120 24,36 5,20
Bagimsiz 414 2,148 033*
Ogrenme Hayir 296 25,58 5,37
Evet 120 17,05 4,06
Ders Calisma 414 2873 004*
Aligkanliklart Hayyr 296 18,31 4,03

* p<0.05

Tablo 20’ye gore dgrencilerin Akademik Erteleme Olgegi puanlar1 ebeveyn oyun oynama
durumuna gore anlamli bir farklilik gostermemektedir (p>0.05). Bununla birlikte
ogrencilerin Dijital Oyun Bagmmliligi Olgegi ve Ozerk Ogrenme Olgegi ve alt boyut
puanlar1 ebeveyn oyun oynama durumuna gore anlamli bir farklilik gdstermektedir

(p<0.05).

Akademik erteleme anlaminda ebeveynin oyun oynamasi veya oynamamasi anlamli bir
farklilik olusturmamaktadir. Birbirine ¢ok yakin bir sekilde ve neredeyse ayni
say1labilecek bir puan ortaya ¢ikmistir. Belirli bir bilgi birikimine, sorumluluk diizeyine, is
ve hayat tecriibesine sahip anne-babalarin oyuna ayirdigi zaman sebebiyle ihmal ettikleri
cocuklari, yapmamis olduklar1 isleri ve sorumluluklarimin olumsuz sonuglar1 ayni evde
yasayan tiim cocuklar tarafindan hissedilmektedirler. Ornek ve rol-model olarak
kendilerine en yakin, en sevdikleri, dogru- yanlis iyi-kotii gibi soyut kavramlari
ogrendikleri ebeveynlerinin bu tutum ve davraniglarindan etkilenerek belki de birebir,
tartismadan, sorgulamadan taklit edeceklerdir. Bu durumda ¢ocugun akademik erteleme

davranis1 olusabilecek belki de kalict izli bir 6grenmeye sebep olabilecektir. Akgay ve
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Ozcebe (2012) anne-babanin bilgisayarla oyun oynamaya ayirdig1 zaman ne kadar artarsa

cocugun da bilgisayar oyunu oynama siiresinin artacagi sonucuna ulagmistir.

Ebeveynleri oyun oynayan Ogrencilerin Dijital Oyun Bagmliligi Olgegi puanlari,
ebeveynleri oyun oynamayanlara goére anlamli bir sekilde daha yiiksektir. Bu durum
cocuklarin anne-babalarini gozlemlemeleri ve onlar1 6érnek almalarindan kaynaklanabilir.
Ciinkli ¢ocuklarin ilk ve en yakin Ogretmenleri anne babalaridir, onlardan ¢ok sey
Ogrenirken bunlarin da (¢ocugun yasmna bagli olarak) genelde dogru, yapilmasi uygun
oldugu davranislar oldugunu diisiiniirler. Ebeveynlerin her davraniglar1 gibi dijital ortam
araclariyla olan iliskileri ve bu iligkilerin boyutu, yetistirilen bireylerde de ayni sekilde
karsilik bulmaktadir. Bir baska sebep ise anne-babanin ilgisizligi nedeniyle ¢ocuklarin
yalniz kalmalar1 ve kendileri i¢in ugras, eglence, paylasma, konusma, basarma, deger
gorme, vakit gecirme ve dinlenme alani olarak oyunlart gérmeleri olabilir. Nasil ki bir
cicek bile su, 151k, sicaklik gibi pek ¢ok etkenin yaninda zaman ve ilgi istiyor, onlarla
biiyliyor, gelisiyor ve biiyiime yoniinii belirliyorsa ¢ocuklar icin de ilginin bu derece
onemli oldugu acik¢a gorilmelidir. Anne-baba ilgilenmez ise cocuklar, kendileri ile
ilgilenecek, vakit gecirecek veya konusacaklar: ortamlari, kisileri bulmaya caligirlar. Oyun
odalarindaki yazisma ve konusma gibi durumlar da c¢ocuklarin bu ihtiyacini
karsilayabilmektedir. Ozgiiven (2001) bagimlilik diizeyi konusunda ebeveyni bilgisayar
oyunu oynayan ¢ocuklarin ebeveyni oyun oynamayan ¢ocuklara gore bagimlilik diizeyinin
daha yiiksek oldugu sonucunu elde etmistir. Akcay ve Ozcebe (2012) ise ¢ocuklarin anne
babasi bilgisayar1 oyun amach ne kadar ¢ok kullanirsa, yansimalarini ¢ocukta gorebilecegi,
cocugun da bu amag i¢in bilgisayar1 kullanma sikli§inin artacagi sonucunu elde etmistir.
Aydogdu (2018) yaptig1 arastirmada anneleri dijital oyunlari oynamayan ¢ocuklarin dijital
oyuna olan bagimliliginin, anneleri dijital oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin bagimlilik diizeyine
gore daha diisiik oldugunu tespit etmistir. Ayni1 ¢aligmada babalarin dijital oyunlari
oynamasi ile cocuklarin dijital oyun bagimliliklar1 arasinda anlamli bir fark olmadigi

ortaya konmustur.

Dijital oyun bagimliligindaki duruma karsin ebeveynleri oyun oynayan 6grencilerin Ozerk
Ogrenme Olgegi ve alt boyut puanlari ebeveynleri oyun oynamayanlara gére anlamli bir
sekilde daha diisiiktiir. Buna gore ebeveynlerin oyun oynamasimin Ogrenme gorevi,
giidilenme, zaman yonetimi, erteleme konularinda 6rnek olunan bireyleri olumsuz
etkiledigi sOylenebilir. Bu bilgiler 1s18inda eve geldiginde ¢ocuguyla ilgilenmek veya

konugmak yerine oyunlar oynamay1 tercih eden, onlarla konusmaktan kaginan, ¢cocuklarin
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ihmal eden, yeteri kadar zaman ayirmayan anneler ve/veya babalar, ¢ocuklarina sosyal
destek saglama konusunda eksik kalmaktadirlar. Bireyin onemli zamanlarda ihtiyac
duyacag kritik anlarin, davramis gelisimlerinin gozden kagirilabilecegi, aileden alinacak
onay, motivasyon, kendine glven gibi duygusal desteklerin bu sirecte g6zden
kacirilabilecegi veya aile tarafindan farkina bile varilamayabilecegi i¢in ¢ocugun 6zerk
Ogrenmesinin ingast veya desteklenmesi noktasinda aileler kritik donemi kacirabilir. Yigit
(2017) yaptig1 calismada ailesinden destek ve ilgi gérmeyen ¢ocuklarin daha fazla oyun
bagimlis1 oldugu sonucunu ortaya koymustur. Benzer sekilde Giinlic ve Dogan (2013)
annesinin sosyal destegini hissetmeyen c¢ocugun oyun bagimliligindaki yiiksek riskini

ortaya koymustur.
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BOLUM V

SONUC VE ONERILER

Bu boliimde elde edilen bulgulara gore ulasilan sonuglar ve onerilere yer verilmistir.

5.1 Sonuglar

Arastirmaya katilan 6grenci grubunun dijital oyun bagimlilik puanlarinin orta

diizeye yakin oldugu ve oyun bagimlisi olmadiklar1 sonucuna ulagilmistir.

Ogrencilerin akademik erteleme davranisinda orta diizeyde puana karsilik gelen bir
sonug elde ettikleri ve verilen gorevleri ertelemede yaridan fazla bir orana sahip

olduklar1 belirlenmistir.
Ogrenciler kendilerini 6zerk grenme konusunda yeterli bulmuslardir.

Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimliligi puanlar ile Akademik Erteleme Olgegi
puanlar1 arasinda disiik diizeyde, pozitif ve anlamli bir iliski bulunmaktadir.
Ogrencilerin dijital oyun diizeyleri arttikca erteleme davrams: gosterme diizeyleri

de fazlalasmaktadir.

Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi puanlari ile Ozerk Ogrenme Olgegi

puanlar arasinda diisiik diizeyde, negatif ve anlaml1 bir iligki bulunmaktadir.

Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilig1 puanlari ile Ozerk Ogrenme Olgegi puanlari,
bagimsiz 6grenme ve ders calisma aligkanliklari alt boyutu arasinda orta diizeyde,
negatif ve anlamli bir iliski bulunmustur. Buna gore Ogrencilerin dijital oyun
bagimlilig1 puanlan arttikca (6lgekten alinan yiiksek puan bagimliligin arttiginm

gostermektedir.) akademik erteleme puanlari artmigtir. Elde edilen verilere gore
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dijital oyun bagimlilig1 arttikga 6zerk 6grenme, bagimsiz 6grenme ve ders calisma
aliskanliklar1 puanlart diismektedir. Bagka bir deyisle Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi ile Ozerk Ogrenme Olgegi ve alt boyutlar1 arasinda negatif bir etkilesim
bulundugu sdylenebilir. Dijital oyun bagimliligi bireyi ekran basina baglama
ozelligi ile bireyin kendi sorumluluk alma, zamani yonetme, planlama gibi 0zerk

ogrenme becerilerini olumsuz etkilemektedir.

Akademik Erteleme Olgegi puanlar ile Ozerk Ogrenme Olgegi puanlari arasinda
diisiik diizeyde, pozitif ve anlamli bir iliski bulunmustur. Ogrencilerin akademik

erteleme davranisi arttikga 6zerk 6grenme diizeyi azalmaktadir.

“lIkdgretim ikinci kademede ogrenim goren oOgrencilerin bazi demografik
ozellikleri ile (cinsiyet, sinif diizeyi, ailenin gelir durumu, anne-baba meslegi, akilli
telefon, tablet veya bilgisayar sahibi olma) dijital oyun bagimliligi, akademik
erteleme ve Ozerk 6grenmeleri arasinda farklilik var midir?” sorularina cevap

aranmistir. Bu kapsamda;

> Ogrencilerin Akademik Erteleme Olgegi, Dijital Oyun Bagimlihigi Olgegi
ve Ozerk Ogrenme Olgegi bagimsiz grenme alt boyut ve toplam puanlart
cinsiyete gore anlamli bir farklilik gdstermistir. Ancak Ozerk Ogrenme
Olgeginin ders calisma aliskanliklar1 puanlari arasinda cinsiyete gore
anlaml bir farklilik ortaya ¢ikmamustir. Olgek puanlarinda erkekler kizlara

gore daha fazla puan almistir.

> Sif diizeyine gore dgrencilerin Akademik Erteleme Olgegi ve Dijital Oyun
Bagimlihg Olgegi ve Bagimsiz Ogrenme alt boyut puanlari anlamli bir
farklilik olugsmazken Ozerk Ogrenme Olgegi ve Ders Calisma Aliskanliklari
alt boyutu puanlart sekizinci smiflar ile besinci siiflar arasinda, besinci

siniflar lehine olacak sekilde farklilagmustir.

> Ogrencilerin Akademik Erteleme Olgegi, Dijital Oyun Bagimlihig Olgegi
ile Ozerk Ogrenme Olgegi ve Alt Boyut Puanlari aile gelir durumuna gére
anlamli bir farklilik gostermemektedir. Gelir dagilimi bu {i¢ degisken
iizerinde anlamli bir etkiye sahip degildir.

> Ogrencilerin Akademik Erteleme Olgegi, Dijital Oyun Bagimlihig Olgegi

ve Ozerk Ogrenme Olgegi puanlari ebeveynler bakimindan ayri ayr
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incelenmistir. Sonug olarak anne egitim durumu ve baba egitim durumuna

gore anlamli bir farklilik géstermedigi goriilmistiir.

> Ogrencilerin Akademik Erteleme Olgegi ve Ozerk Ogrenme Olgegi puanlari
kardes sayisina gore anlamli bir farklilik gostermezken Dijital Oyun
Bagimhiligi Olgegi puanlar1 arasinda kardes sayisina gore anlamli bir
farklilik bulunmustur. Kardesi olmayan bireylerin Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi puan ile bir ve iki kardesi olan bireylere gére daha yiiksek ¢ikmustir.

> Akilli telefona sahip olma durumu Akademik Erteleme Olgegi acisindan
anlamli bir fark olusturmazken Dijital Oyun Bagmmlihig Olcegi ve Ozerk
Ogrenme Olgegi ve alt boyut puanlarinda anlamli bir farkliliga sebep
olmustur. Akilli telefonu olmayan 6grencilerin Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi puanlari akilli telefonu olan ya da ortak akilli telefon kullanan
ogrencilere gore anlamli bir sekilde daha diisiikk ¢ikmistir. Akilli telefonu
olan dgrencilerin Ozerk Ogrenme Olgegi ve bagimsiz 6grenme alt boyut
puanlari akilli telefonu olmayan ya da ortak akilli telefon kullanan

ogrencilere gore anlamli bir sekilde daha diisiik olarak bulunmustur.

> Tablete ve bilgisayara sahip olma durumu, 6grencilerin Akademik Erteleme
Olgegi, Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi ve Ozerk Ogrenme Olgegi ve alt

boyut puanlar1 bakimindan anlamli bir farklilik sebebi olmamastir.

> Ogrencilerin Akademik Erteleme Olgegi puanlari ekran basinda gegirilen
sireye gore anlamli bir farklilik gostermemektedir. Ancak Dijital Oyun
Bagimliligi Olgegi ve Ozerk Ogrenme Olgegi puanlari ekran basinda
gecirilen sureye gore anlamli bir farklilik gostermektedir. Dijital oyun
bagimlilig1 dlgeginden alinan puanlara bakildiginda ekran basinda kalinan
stire arttikca dlgekten alinan puan artmigtir. 3-4 saat oynama diger gruplara
gore; 4 saatten fazla ekran basinda kalma ise tiim gruplara gore anlamh
farklilik goOstermistir. 4 saatten fazla ekran basinda kalanlarin Ozerk

Ogrenme puanlar1 daha diisiik ¢ikmustir.

> Akademik Erteleme Olgegi, Dijital Oyun Bagimhiligi Olgegi ve Ozerk
Ogrenme Olgegi alt boyutlar1 puanlari internet baglanti durumuna gore

anlaml bir farklilik gostermezken Ozerk Ogrenme Olgegi’nden alinan
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puanda sabit baglant1 ve GSM baglantis1 arasinda sabit baglant1 olanlar

lehine bir sonug¢ ¢ikmustir.

> Ebeveynin oyun oynama degiskeni acisindan ise Akademik Erteleme Olgegi
puaninda anlamli farklilik olusmamustir. Ebeveynleri oyun oynayan
ogrencilerin Dijital Oyun Bagmmliligi Olgegi puanlari, ebeveynleri oyun
oynamayanlara goére anlamli bir sekilde daha yiiksek ¢ikmistir. Ayrica
ebeveynleri oyun oynayan dgrencilerin Ozerk Ogrenme Olgegi ve alt boyut
puanlar1 ebeveynleri oyun oynamayanlara gore anlamli bir sekilde daha

diisiiktor.

5.2 Oneriler

Bu arastirmada elde edilen bulgulara gore, ilgililere ve bu konuda yapilacak aragtirmalara
yon vermesi amactyla uygulamaya ve yeni arastirmacilara yonelik asagidaki Oneriler

gelistirilmistir.

5.2.1 Uygulamaya Déniik Oneriler

e Cocuklarn dijital oyun bagimliliklarini azaltmak icin evlerde kullanimina sinirlama
getirilmesi 6nerilmektedir. Oyun oynayan ¢ocugu kontrol etmekte zorlanan aileler
sinirsiz internet yerine sinirl internet baglantisini kullanarak dijital oyun ve internet
kullanimi i¢in gocukla birlikte planlama yapabilirler.

e Ogretmenler ozellikle Bilisim Teknoloji Dersi 6gretmenleri yeni ¢ikan veya
cocuklarin en ¢ok oynadigi oyunlarla ilgili bilgi sahibi olmalidir. Bu sayede
oyunlarin igerigi, faydasi ve zararlar1 konusunda fikir sahibi olabilir ve 6grencileri
bilgilendirebilirler.

e Akademik erteleme davranisini siklikla gdsteren 6grenciler 6gretmenler tarafindan
izlenmeli ve davranisin altinda yatan temel nedenler arastirilmalidir.

e C(Cocuklarin basar1 duygusunu, gorevlerini zamaninda ve diizenli yaptiginda
mutluluk duygusunu yasayabilecekleri etkinlikler sayesinde akademik ertelemenin
azalmasi saglanabilir. Bu nedenle 6gretmenlere 6grencinin basarilabilecegi diizeyde
odevler/sorumluluklar vermesi 6nerilmektedir.

e Dijital oyunlar ve dijital bagimlilik konularinda okullarda 6gretmen, 6grenci ve
ailelere yonelik seminerler ve konferanslar diizenlenebilir. Bu etkinliklerde ailelere

dijital oyun oynayan c¢ocuklarin fiziki ve sanal takibi (filtre programlari, arkadas
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ortamint bilme, teknolojik cihazlardaki ayak izlerini takip etme), sorunlar
karsisinda harekete gegme, ebeveyn- cocuk iletisiminin kurulmasi gibi konularda
brosiir, sunum, gercek hayattan -mumkinse o cevreye ait- kisa videolar yoluyla
bilgilendirmeler yapilabilir. Okullardaki rehberlik servisleri dijital oyun bagimliligi,
akademik erteleme ve Ozerk o6grenme konularinda c¢ocuklarla ve aileleriyle
goriisme, anket gibi yollarla daha detayli bilgiler elde edebilir ve paydaslarla goriis
aligverisi yapabilir. Cocugu ve davraniglarini daha iyi tanityarak onleyici tedbirler
alinabilir, eger bir sorun varsa birlikte ¢cozim Uretilebilir.

Ogretmenler grenme-6gretme siirecinde ve olgme ve degerlendirme gibi
etkinliklerinde dijital oyunlardan faydalanilabilir. Dijital oyun- kodlama- yapay
zekd gibi konularda oyun seklinde hazirlanan etkinliklerden ve internet
sayfalarindan yararlanilabilir.

Okullarda duzenlenen sosyal, sportif ve kilttrel faaliyetler, kulip ve topluluk
caligmalar1 ile oOgrencilerin okul disinda daha nitelikli zaman gecirmeleri
saglanabilir. BOylece ¢ocuklarin daha sosyal bir ortamda akran gruplariyla zaman
gecirme, iletisim kumalarina, yeni ugras alanlari olan ama kesfedilmemis
yeteneklerin farkina varma ve 6grenmelerine imkénlar olusturulabilir.

Yesilay, STK, Genglik merkezleri, Saglik Bakanligi, Genglik ve Spor Bakanlig1
gibi kurumlarin destekleri alinarak oyun bagimliligi ile miicadelede daha etkin,

eglenceli, bos zamanlar1 degerlendirici etkinlikler yapilabilir.

5.2.2 Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Pandemi zamani sayilabilecek bir donemde yapilan bu arastirma sonuglari ile
pandemiden sonraki donemlerde yapilan ¢alismalarin sonuglari karsilastirilabilir.
Ozellikle 6grencilerin pandemi oncesi ve sonrasi dijital bagimlilik diizeyleri
incelenebilir.

Bu calismada dijital oyun bagimliligi, akademik erteleme ve Ozerk Ogrenme
arasindaki iliski incelenmistir. Bu ii¢ degisken ile akademik basari, tutum,
giidiilenme, iletisim, 6zyeterlik gibi farkli degiskenler arasindaki iliskileri ortaya
koyan ¢aligmalar yapilabilir.

Bu calismada ortaokul dgrencileri ile calisilmistir. Ornekleme farkli kademelerdeki

ogrenciler dahil edilerek yasa ve sinifa gore karsilagtirmalar yapilabilir.
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Ogrencilerin en ¢ok hangi dijital oyunlar tercih ettigi ve bunun nedenleri, sonuglar
arastirilabilir.

Dijital oyun bagimliliginda en yiiksek ve akademik ertelemede en diisiik puani alan
8.smnif dgrencilerinin durumu daha detayl aragtirilabilir.

Bu calismada nicel arastirma yontemleri kullanilmistir. Diger ¢alismalarda durum
hakkinda daha derinlemesine bilgi sahibi olmay1 saglayacak gozlem, goriisme gibi
nitel veri toplama araclar1 kullanilabilir.

Verilerin giivenirligini desteklemek icin velilerin de goriisleri alinabilir.

Farkli1 yas gruplari ile benzer bir ¢aligma yapilabilir.

Dijjital oyun bagimliligi olan bir 0grenci grubu {izerinde Ozerk Ogrenme
stratejilerinin  kazandirildigi  deneysel calismalar yapilarak dijital oyun

bagimliligina etkisi incelenebilir.
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EK 1. ETIiK iZiN

Evrak Tarih ve Sayisi: 25.05.2022-E.368599

T.C:
GAZIi UNIVERSITESI
Etik Komisyonu
Say1 : E-77082166-302.08.01-368599 25.05.2022

Konu : Bilimsel ve Egitim Amacli
EGITIiM BILIMLERI ENSTITUSU MUDURLUGUNE

Universitemiz Egitim Bilimleri Enstitiisii Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali Yiiksek Lisans
Ogrencisi Abdurrahim DOGAN'In, Prof.Dr.Giircii ERDAMAR'Im damsmanliginda  yiiriittiigi
"[lkokul II. Kademe Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimhhg, Akademik Erteleme ve Ogrenen
Ozerkliginin Incelenmesi (Konya Ornegi)'" adli tez calismasi ile ilgili konu Komisyonumuzun
24.05.2022 tarih ve 10 sayili toplantisinda goriisiilmiis olup,

Ilgilinin calismasiun, yapilmas: planlanan yerlerden izin alinmasi kosuluyla yapilmasmda etik
acidan bir sakinca bulunmadigma oybirligi ile karar verilmis ve karara iliskin imza listesi ekte

gonderilmistir.

Bilgilerinizi rica ederim.

Arastirma Kod No: 2022 - 706

Prof. Dr. ismail KARAKAYA
Komisyon Baskani

Ek:1 Liste
DAGITIM
Geregi: Bilgi:
Sayin Prof. Dr. Giircii ERDAMAR Egitim Bilimleri Enstitiisit Miidiirliigiine
Bubelge, giivenli elektronik imza ile imzalanmsgtir
Belge Dogrulama Kodu :BSMORE0S9Z Belge Takip Adresi : https:/www.turkiye.gov.tr/gazi-universitesi-ebys
4
Emniyet Mahalles1 Bandirma Caddesi No :6/1 06560 Yenimahalles’AI-\}‘I‘{ARA Bilgi i¢in :Ayfer Cekmez
Tel:0(312) 202 20 57- 0 (312) 2... Faks:0(312)2023876 Genel Evrak Sorumlusu
Internet Adresi -http://etikkomisyon gazi edu.tr/ Telefon No:202 38 81

Kep Adresi: gaziuniversitesi@hs01 kep.tr
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EK 2. MEB UYGULAMA iZNi

T.C.
KONYA VALILIGi KONYA >
F
Say1 : E-83688308-605.99-51377687 08.06.2022
Konu : Arastirma izni (Abdurrahim DOGAN)
DAGITIM YERLERINE

flgi  :a) Milli Egitim Bakanliginin (Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirligii) 21.01.2020
tarihli ve 2020/2 sayili Genelgesi.
b) 02/06/2022 tarihli ve E-17311665-044-376087 sayili yaziniz.
¢) 08/06/2022 tarihli Arastirma Izinleri Degerlendirme Komisyonu Tutanagi.

Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Egitim Bilimleri Anabilim Dall Egitimd§ Program
Gelistirme Bilim Dali Tezli Yiksek Lisans programi dgrencisi Abdurrahim DOGAN'm "Ilkokul 1L
Kademe Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimlili§i, Akademik Erteleme ve Ogrenen Ozerkliginin
Incelenmesi: Konya Ornegi" konulu arastirmasini uygulama talebi incelenmistir.

Arastirmanin, Kulu ilgesinde bulunan ortaokullarda egitim goren Ogrencilere egitim ogretimi
aksatmamak ve ilgi (a) Genelgede belirtilen agiklamalara uyulmasi kaydiyla gergeklestirilmesi ilgi (c)
komisyon tutanagi ile uygun gérilmektedir. Miidiirligiimiize bagli egitim kurumlarindaki galismalarin
2021-2022 egitim 6gretim yili igerisinde tamamlanmasi zorunludur. Arastirma kapsaminda yiiriitilecek
caligmalarin 2021-2022 egitim &gretim yilinda tamamlanmamasi durumunda Miidiirligiimiizden tekrar
izin alinmasi gerekmektedir.

Aragtirmada Miidirliigiimiiz tarafindan onaylanarak gonderilen veri toplama araglarinin
kullanilmasi, elde edilecek kisisel verilerin gizliligi hususuna dikkat edilmesi ve arastirma sonucunun
caligma bitiminden itibaren 30 giin igerisinde elektronik ortamda istatistik42@meb.gov.tr e-posta
adresine ve bir adet kitapgik olarak Miidiirliigiimiize gonderilmesi gerekmektedir.

Arz/Rica ederim.

Okan TEKKALAN
Miudiir a.

Miidiir Yardimcist

Ek:

1-Genelge (3 Sayfa)

2-Veli Onam Formu (1 Sayfa)

3-Demografik Bilgi Formu (1 Sayfa)

4-Dijital Bagimlilik Olgegi (3 Sayfa)

5-Ozerk Ogrenme Olgegi (1 Sayfa)

6-Akademik Erteleme Olgegi (1 Sayfa)

Dagitim:
Geregi: Bilgi:
Gazi Universitesi Rektorliigiine Kulu Ilge Milli Egitim Miidiirliigiine
Bubelge giivenli elektronik imza ile imzalanmigtir.
Adres : Akabe Mahallesi Demirsatan Sok No:4 Karatay/Konya Belge Dogrulama Adresi : https:/www.turkiye.gov.tr/meb-ebys
Bilgi igin: Ali Naci ISIK-1324
Telefon No : 0 (332) 353 30 50 Unvan : Veri Hazirlama ve Kontrol Isletmeni
E-Posta: istatistik42@meb.gov.tr Internet Adresi: http://konya.meb.gov.tr Faks:3323515940

Kep Adresi : meb@hs01.kep.tr
Bu evrak giivenli elektronik imza ile imzalanmustir. https:/evraksorgu meb.gov.tr adresinden 16@9-1372-37€2-a2238-4139 kodu ile teyit edilebilir.
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EK 3. DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI

Asagidaki sorular son 6 ay icinde
hangi siklikla yasadigimzi (X) ile

isaretleyiniz.

Hicbir
zaman

Nadiren

Bazen

Sik sik

Her
Zaman

1

Bir bilgisayar oyununu tim
giin boyunca oynamay
diistindiin mii?

Oyun 1¢in harcadigin zaman
giderek arttirdin mi?

Giinlilk yasamdan uzaklasmak
i¢in oyun oynadiin oldu mu?

Yakinindaki kisiler (aile
bireyler1, arkadaslar gibi)
oyun stirent azaltmada
basarisiz oldu mu?

Oyun oynayamadifin zaman
kendini kotil hissettin mi?

Oyunda harcadiin zaman
konusunda yakmnmndaki kigiler
ile (atle bireyler1, arkadaglar
g1b1) kavga ettin mi?

Oyun oynamak i¢in diger
dnemli faaliyetlert (okul, 1s,
spor gib1) thmal ettm mi?
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EK 4. 0ZERK OGRENME OLCEGI

— z
] £
Sizin igin en uygun secenegin karsisina carpn (X) isareti | 8| 5| 8| § é:
koyunuz. Litfen her ifadeye mutlaka tek vamt veriniz | S| Z E = =
ve kesinlikle bos bwrakmaymz. En uygun yamtlan | 3 E = = =
verecefimiz imit eder katkilanmz igin tegekkiir ederim. — 3 2| 2| =
= e
g k:
= =
1 | Yem dfrenme denevimlerinl severim. 1 213 [4] 5
2 | Bilinen seyleri veni vontemlerle vapma fikrine aciSim. 1 213 4] 5
3 | Zorluklarla basa cikmayn severim. 1 2 3 4 5
Yeni konular hakkinda kendi kendime bilgs edinmeyi - -
4 . = | 1 231 4|5
SEWVETIL.
g | Dersler zor oldugunda bile sabirla calizmaya devam 1 a3l als
| ederim. -
Odev son teslim tarihlen beni derse daha ivi motive - - -
L d 1 231 4|5
eder.
7 | Ogrenme deneyimlerimle ilgili sorumluluk alirim. 1 213 4] 5
¥ | Zaman yonetimim iyidir. 1 213 4] 5
9 | Odev teslim tarihlerine uymada i1yiyim. 1 213 [ 4] 5
10 | Etkilr ¢alisma igin zamaninm planlarim. 1 2 3 4 3
11 | Derse baslamak igin asla bahane iiretmem. 1 2 3 4 3
12 | Kendi kendime calhismak bemni mutlu eder. 1 2 3 4 3
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EK 5. AKADEMIiK ERTELEME OLCEGI

Hems a5 v omssimnnr

Nimil ol ar vanasqnr

Mmii By 7 vat sy owr

o g Sam Bl g

¥ A

Ths i gl
ol O

[erslernm diseenh olarzk calsinm

1 | Osdevlenma'progelerime genellikle son belrlepen tanbte yetgtinnm
3 [kaha keyith sevler yvapmak spin ders cahgmayn barakinm
4 Smavlardan dmee komulan lelorar etmeyve zamanan kalir
5 | Mezamam deran bagina olursam aklhma yapmam gereken bagka egder gehir
6 | Onemh olsalar bile sinaviara aligmay gereksix yere son gine hrakinm
T | Derslere hanrlanarak gelinm
g Sikicn dersbere caligmay som ana hirakinm
5 Herhang bar dersle 1lgal venlen okumalan derse okemug olarak gelinm
10 | Dhers gabgirken bor ey vapmak, birsayle konogmak, cay ya da kabve symek, vb. g sik i
11 | Odevenma’prigelenmi samanmds leslim edenm
7 | Tanhi doceden baldinlmez; ol bile snav ging yaklagnfinda Gncelify belh
simayan bagka slerde ufragptfom olur
1% | Kendime bir ders galggma pregram haorlamg olam ena ayarm
14 | Cimemis dersbere aligmaya bile son giine baraksrnim
15 | Cabhgmaw sen gine birakisfam g bagansie oldugum derslenm olur
1& Cdesdenmapomelenm samanmds yetisaremem
17 | ir snavdan énce sinavia dgili koouksn ber vandyle cabsms olurum
1% | Odevderima projelenm yapmann doemsoe perebpelerle son gpiine barakmm
19 Ben derslenma galpmany son ana birakan ancak bar daha kb sefere algmaya zamananda

s layaca fam diven bir dZrencoyim
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EK 6. DEMOGRAFIK BiLGi FORMU

Demografik Bilgi Formu
1.Cinsiyet: Kiz () Erkek ( )

2.S1mf Diizeyi: Ssmuf () 6smuf () Zsmuf () 8smuf ()

4.Ailenin Toplam Gelir Durumu ( TLolarak) : ...................oooiiiiiiiiiiiinn,
SAMMEMESIES: oo s e
6.Baba Meslegi: ..ot
7Anne Egitimi: Okul terk ( ) Ilkdgretim ( ) Ortadgretim () Universite () Yiiksek Lisans () Doktora ()
8.Baba Egitimi: Okul terk () lkdgretim () Ortadgretim () Universite () Yiiksek Lisans ( ) Doktora ()
9.Sadece size ait “akilh telefon” var m? Evet () Hayrr ( ) Ortak ( )
10.Sadece size ait “tablet” var m? Evet ( ) Hayr ( ) Ortak ( )
11.Sadece size ait “bilgisayar” var m? Evet () Haywr ( ) Ortak ()
12.Giinliik kac saatinizi bilgisayar/telefon/tablette oyunlara ayiriyorsunuz?

| saatten az () 1-2saat() 2-3saat() 3-4saate() 4-5saat() 5 saatten fazla ()
13.Sahip Olunan Kardes Sayisi: Kardesim yok () 1 tane () 2 tane () 3 tane () 4 ve fazlasi ()
14.internet erisimi imkam: Sabit Baglanti ( ) GSM hatlarindan ( ) Yok ()

15. Anneniz veya babaniz dijital oyun oynuyor mu? Evet ( ) Hayir ( )
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EK 7. DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI KULLANIM iZNi

Re: Tez icin 6lcek kullanim izni talebi

AYLIN YALCIN IRMAK < _
21.04.2022 13:51

Kime: Arahim Dogan

I 1 DOBOdoc
29 KB

Merhaba Abdurrahim bey
Glcedi kullanmanizdan memnuniyet duyar, calismalarinizda kolayliklar dilerim,

Dr. Ogiretim Uyesi Aylin YALGIN IRMAK

Namik Kemal Universitesi
Saglk Yiiksekokulu Hemsirelik Baltm

A.rahim Dogan , 19 Nis 2022 Sal, 19:28 tarihinde sunu yazd:

- Forwarded message -

Gdnderen: A.rahim Dogan « 12
Date: 13 Nis 2022 Car 12:04

Subject: Tez icin dlcek kullanim izni talebi
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EK 8. AKADEMIK ERTELEME OLCEGI KULLANIM iZNi

Re: Tez icin 6lcek kullanim izni talebi

Deniz Cakici < >
14042022 10:24

Kime: Arahim Dogan

Merhaba,

Calismanizda gelistirmis oldugum Akademik Erteleme Olcegi'ni kullanabilrsiniz.
Iyi calismalar basanlar dilerim,

Deniz Cigdem Cakic

iPhone'umdan gdnderildi

Arahim Dogan < 'di (13 Nis 2022 16:29):

Merhaba Deniz Cigdem Hocam,

Ben Abdurrahim DOGAN. Gazi Universitesi Eifim Biimleri Ana Bilm Dali Eitim Programian ve Odirefimi ylksek
lisans ddrencisiyim. Tezim icin yapacadim arastimalarda sizin gelistirmis oldugunuz *Akademik Erteleme (2003)'
lle gl ceginizi Kullanmak istiyorum. Misadeniz lle dlceginizi kullanabilir miyim?

Saygllanmia.
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EK 9. 0ZERK OGRENME OLCEGI KULLANIM iZNi

Re: Tez igin 6lcek kullanim izni talebi

Serhat Arslan <
14,04.2022 00:50

Kime: A.rahim Dogan

Abdurrahim Dogan merhaba
Olgedi calismanizda kullanabilirsiniz iy calismalar

13 Nis 2022 Car, saat 12:15 tarihinde Arahim Dogan < o
Merhaba Serhat hocam
Ben Abdurrahim DOGAN. Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali Ediitim Programlari ve Ogretimi yiiksek
lisans 6drencisiyim. Tezim icin yapacagim arastirmalarda sizin Cengiz YURDAKUL ile gelistirmis oldugunuz " Ozerk
Ogrenme" ile ilgili 6lceginizi kullanmak istiyorum. Olcek ile ilgili letisim bilgilerinde sizin mail adresiniz yer almaktadir.
Miisadeniz ile dlcedinizi Kullanabilir miyim?
Saygilanmla

Doc.Dr. Serhat Arslan
NEU Egitim Fakiltesi / NEU University Faculty of Education

Editor in Chief
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