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OZET

ORTAOKUL OGRENCILERINIiN DiJITAL OYUN BAGIMLILIK DUZEYLERIi
ILE AKADEMIK ERTELEME, OZ YETERLIK VE BIiLGI ISLEMSEL DUSUNME
DUZEYLERI ARASINDAKI ILISKININ INCELENMESI

Funda Nur KIBAROGLU, Yiiksek Lisans Tezi
Danigman: Dr. Ogr. Uyesi Zeliha DEMIR KAYMAK
Sakarya Universitesi, 2020

Cagimizin sorunlarindan biri oldugu diisiiniilen dijital oyun bagimlilig1 6zellikle cocuk ve
ergenlerde sik¢a rastlanir bir durum haline gelmistir. Dijital oyun bagimliliginin daha iyi
anlasilmasi1 amaciyla, bu bagimlilik ile iligkili olabilecek unsurlarin incelenmesi, 6zellikle
akademik yasantilar etkileyen faktorler lizerine yogunlasilmasi gerektigi diisiiniilmektedir.
Hazirlanan bu g¢alisma ortaokul &grencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 ile akademik
erteleme, akademik 6z yeterlik ve bilgi islemsel diisiinme becerileri arasinda iliski olup
olmadig aragtirmak amaciyla yapilmistir. Arastirmada bu degiskenlerin birbirileri ile iligkisi
ve katilimcilarin (sinif ve cinsiyet) 6zeliklerine gore degisip degismedigi incelenmistir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu 2019-2020 egitim 6gretim yilinda Ankara ilinin Altindag
ilgesinde 0grenim gdéren 500 ortaokul 68rencisi olusturmaktadir. Aragtirmanin ulasilabilir
evreni belirlenirken uygun 6rnekleme yontemi kullamilmistir. Katilimeilarin 263’1 (%52,6)
kiz ve 237’si (%47,4) erkektir. Arastirmada nicel arastirma yontemlerinden biri olan iliskisel
tarama modeli kullanilmistir. Veriler toplanirken anketlerden yararlanilmigtir. Veri toplamak
amaciyla “Kisisel Bilgiler Formu” ,“Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi”, "Akademik Erteleme
Olgegi" ,"Cocuklar I¢in Oz Yeterlik Olgegi" ve “Bilgisayarca Diisiinme Olcegi”
kullanilmigtir. Verilerin analizinde SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) 25,0
programi kullanilmistir. Arastirma verilerinin analizinde betimsel istatistik, Pearson
Momentler Carpimi Korelasyon Analizi ve Bagimsiz Orneklemler T-Testi kullanilmistir.

Yapilan istatistiklerde anlamlilik diizeyi <.01 olarak alinmistir.

Arastirma sonucunda ortaokul dgrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile akademik
erteleme davranigi arasinda pozitif yonde orta diizeyde, akademik 6z yeterlik diizeyleri
arasinda negatif yonli diisiik diizeyde, bilgi islemsel diisiinme becerileri arasinda negatif
yonde orta diizeyde anlamli iliski oldugu saptanmistir. Erkek 6grencilerin kiz 6grencilere

gore dijital oyun bagimliliklar1 ve akademik erteleme diizeyleri daha yiiksek, bilgi islemsel



diistinme diizeyleri daha diisiik, akademik Ozyeterlik seviyelerinin ise farklilagsmadig:
saptanmistir. Sinif diizeyine gore katilimeilarin dijital oyun bagimliligi, akademik erteleme,
akademik 6z yeterlik ve bilgi islemsel diisiinme beceri diizeylerinde farklilasma olmadigi

gorilmistiir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Bagimlilig1, Akademik Erteleme, Akademik Oz Yeterlik,

Bilgi Islemsel Diisiinme



ABSTRACT

EXAMINATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN DIGITAL GAME
ADDICTION LEVELS OF SECONDARY SCHOOL STUDENTS AND LEVELS OF
ACADEMIC PROCRASTINATION, SELF-EFFICIENCY AND
COMPUTATIONAL THINKING

Funda Nur KIBAROGLU, Master Thesis
Supervisor: Assist. Prof. Dr. Zeliha DEMIR KAMAK
Sakarya University, 2020

Digital game addiction, which is considered one of the problems of our time, has become a
common situation, especially in children and adolescents. It is thought that it is necessary to
focus on the factors that may be associated with this addiction, especially the factors that
affect academic life In order to understand digital game addiction better. This study was
conducted to investigate whether secondary school students 'digital game addictions and
secondary school students’ academic procrastination, academic self-efficacy and
computational thinking skills are related. The study examined the relationship of these
variables with each other and whether they changed according to the characteristics of the
participants (class and gender). The study group of the research consists of 500 secondary
school students studying in Altindag district of Ankara province in the 2019-2020 academic
year. Appropriate sampling method was used while determining the accessible population
of the study. 263 (52.6%) of the participants are girls and 237 (47.4%) are boys. The
relational survey model, which is one of the quantitative research methods, was used in the
study. Surveys were used when collecting data. “Personal Information Form”,“Digital Game
Addiction Scale”, "Academic Procrastination Scale™ ," Academic Self-Efficacy Scale For
Children" and “Computational Thinking Scale” were used to collect data. SPSS (Statistical
Package for the Social Sciences) 25.0 program was used to analyze the data. Descriptive
statistics, Pearson Product Moment Correlation Analysis and Independent Samples T-Test
were used to analyze the research data. The significance level was taken as <.01 in the

statistics.

As a result of the research, it was determined that there is a moderate positive relationship
between the digital game addiction levels of middle school students and their academic
procrastination. It has been determined that there is a low level of negative relationship



between the digital game addiction levels of students and their academic self-efficacy. It was
determined that there is a moderately significant negative relationship between the digital
game addiction levels of the students and their computational thinking skills. It was
determined that male students’ digital game addiction and academic procrastination levels
are higher, their computational thinking levels are lower, and their academic self-efficacy
levels do not differ compared to female students. It was observed that there is no difference
in the digital game addiction, academic procrastination, academic self-efficacy and

computational thinking skill levels of the participants according to the class level.

Keywords: Digital Game Addiction, Academic Procrastination, Academic Self-Efficacy,
Computational Thinking
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BOLUM I

GIRIS

1.1.Problem Durumu

Gegmisten gilinlimiize insanlik tarihinde en biiyiik degisime sebep olan etkenlerden biri hig¢
kuskusuz teknolojidir. Siiregen ve yigilmali olacak sekilde degisen teknoloji en genel
ifadesiyle insan hayatin1 kolaylastiran her tiirlii alet ve araclarin {iretilmesini saglayan bilgi
ve becerilerin biitiinii olarak ifade edilebilir (Yiiksel, 2012). Bu araglardan biri olan
bilgisayarin icadiyla bilgi ve iletisim olduk¢ca Onem kazanmis Ozellikle de internet
teknolojisinin gelistirilmesiyle diinya iizerinde yeni ve dijital bir caga gecilmistir.
Hastaneden randevu almak, ddev gondermek, alis veris yapmak gibi giindelik islerin yanm
sira bog zamanlarimizi degerlendirmek amaciyla dijital teknolojiler kullanilir hale gelmistir.
Sokak oyunlari yerini dijital oyunlara kaptirmis olup, internet hizmetleri (video izleme,
miizik dinleme, online oyun oynama vb.) eglence aliskanliklarimizda biiyilik degisime sebep

olmus hayatimizin vazgecilmez bir unsur halini almistir.

Ulkemizdeki dijital teknoloji kullanim durumuna bakildiginda 2019 yili ocak ay1 WAS (We
Are Social) raporunda internet kullanim1 gegen yila oranla %9.3 artis gostermis diger bir
ifadeyle mevcut kullanicilara 6 milyon kisi daha eklenmis ayni zamanda bir giinde internette
gecirilen slirenin ortalama 7 saat 15 dakika oldugu belirtilmis olup bu durum bireylerin
giinlerinin nerdeyse 3°‘te 1°ini kapsadigi goriilmiistiir. Hal boyleyken iilkemizde Tiirkiye
Biiyiik Millet Meclisi tarafindan yiiriitilen “Bilisim Teknolojileri Bagimliligi Arastirma
Komisyonu’nda 2019 yilinin Haziran aymda gergeklestirilen toplantida diinya ¢apinda
yapilan arastirmalarda Tiirkiye’de bireylerin internet kullanim siiresi bakimindan 140 iilke
arasindan 16.sirada yer aldig1 ve glinde yaklasik olarak 5 saat bilgisayar basinda gegirdigi
dile getirilerek, dijital teknolojiyle ilk tanisma yasinin 2 yas civarina kadar diistiigi
tilkemizde her yastan bireylerde internet kullaniminin hiz kesmeden giderek daha da
yayginlastig1 belirtilmistir (AA, 2019).0Ozellikle kiiciik yaslarda kullanimin ¢ok hizli bir artis
gosterdigi ve kullamm yasmin giderek diistiigii sdylenebilir. Radyo ve Televizyon Ust

Kurulunun 2017- 2018 yillar1 arasinda yapmis oldugu “Cocuklarin Yeni Media Kullanim



Aligkanliklar1” arastirmasinda ortaokul 6grencileri internette girme sikligi; %48,6’sinin her
giin, %17,8’inin neredeyse haftanin her giinii, %23,8’inin haftada birkag giin ve %4,9’unun

ayda birkag gilin oldugu tespit edilmis.

Teknolojik unsurlarin toplumda bu denle yaygin bir hal almasiyla birlikte bireyler ve
ozellikle g¢ocuklar, toplu halde yapilan etkinlik ve oyunlardan bireysel oyunlara ve
teknolojinin gelisimine bagli olarak dijital oyunlara yonelmislerdir. Dijital oyunlarin bireyler
ve Ozellikle gengler iistiindeki etkilerine bakildiginda hem olumlu hem de olumsuz birgok
etkisi oldugunu gormek miimkiindiir. Dijital oyunlar cocuklara ve ergenlere sekilleri
somutlagtirabilme ve nedenlerini agiklama, hayal etme, uzamsal yetenekleri gelistirme, el-
g6z koordinasyonu saglama gibi g¢esitli alanlarda yarar saglamaktadir (Aksakall,
2019;Cakir, 2013;Dye, Green ve Bavelier,2009). Bunlarin yani sira bir¢ok olumsuz etkisi
oldugu da bilinmektedir. Bunlar genel olarak fizyolojik agidan asir1 kilo alim1 ya da kilo
kaybi, goz hastaliklari, psikomotor beceriler ve omurga, omuz ve elde siirekli oturmaya
dayali bozukluklar, gelisim donemlerinde gerileme seklindeyken; psikolojik olarak
anksiyete problemleri, diirtiisel davraniglar, sosyal becerilerde gerileme, duygu durum
bozukluklari, siddet egilimi seklinde de kendisini gosterebilmektedir (Aytekin, 2017; Cavus,
Ayhan ve Tuncer, 2016;Horzum, 2011). Oyunlar normal siire ve diizeylerde oynandiginda
faydalar1 goriilse de; bireylerin oyun oynamak icin giinliik hayattaki sorumluluk ve gérevleri
aksatma, oyunu diger etkinliklere tercih etme, oyun oynamay:1 biraktiginda yoksunluk
belirtileri gosterme gibi sonuglar ile dijital oyun bagimliligmma doniisme ihtimali
bulunmaktadir (Horzum, 2011;Savci ve Aysan, 2017). Saglik Bakanlig: tarafindan Kasim
2018'de Ankara'da diizenlenen "Dijital Oyun Bagimliligi Calistayi™’nda dijital oyun
bagimliliginin ¢ocuk ve ergenlerdeki olumsuz etkilerinin 6nlenmesi adina 11-12 yas dncesi
cocuklarin teknolojik ara¢ sahibi olmamalar1 ve bu araglar1 6diil-ceza vermek amaclh
kullanmamalar1 gerektigine dair velilere tavsiyede bulunulmustur (Karaaslan ve Yener,
2019).

Diyjital oyun bagimliligi ¢evrimi¢i (internet) oyunlari, bilgisayar ve video oyunlarinin
hepsine yonelik olan bagimlilig1 kapsayan bir kavramdir. Dijital oyun bagimlilig: ile iliskili
oldugu disliniilen bircok faktor bulunmaktadir. Bu faktorlerden biri dijital oyun
bagimliliginin 6grencilerde akademik basariy diisiirdiigli yapilan arastirmalar sonucu ortaya
cikmistir (Aytekin, 2017; Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016;Eow ve digerleri, 2009). Bu
bireyler zaman yonetiminde yetersiz olduklar1 i¢in akademik erteleme davraniglarini
gosterme egilimleri olabilecegi yani ¢alismasi gereken sinavlari ve yapmasi gereken ddevleri
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erteleme egiliminde olduklart disiiniilmektedir (Nabélkova ve Ratkovska, 2015). Ayni
zamanda bu bireylerde akademik basariy1 etkileyebilecek bir diger bireysel farklilik
akademik 0z yeterlik diizeyidir. Akademik 6z yeterlik 6grencinin kendileri i¢in belirlenmis
akademik bir hedefe ulasabilme yeterliligi ve inanci olarak ifade edilebilir (Bandura, 1986).
Dijital oyun bagimlis1 bireyler kendileri i¢in belirlenmis akademik hedeflere ulasmak igin
gerekli plan ve zamanlama yapamayabilir bu durum akademik 6z yeterlik diizeylerini
etkileyebilir. Dijital oyun bagimlis1 bireylerin akademik basarilar1 bu iki bireysel 6zellik
acisindan degisme gosterebilir (Kestane,2019).

21.yy becerilerinden biri olarak nitelendirilen bilgi islemsel diisiinme becerisi kazanmak
hizla gelisen ve degisen diinyaya ayak uydurmak i¢in zorunlu hale gelmistir. Glinlimiizdeki
birgok egitim sisteminde bu becerileri kazandirmak adina degisikliklere gitmis nitelikli
okullara Ogrenciler alinirken bu beceriler kriter olarak belirlenmistir. Dijital oyun
bagimliliginin bireylerin bilgi islemsel diistinme diizeyleri ile iliskili olup olmadigi merak
unsuru olmus, akademik erteleme ve akademik 6z yeterlik degiskenlerinin yan1 sira bu iki

unsur iizerinde de arastirma yapilmasinin gerekli oldugu diistintilmiistiir.

1.2. Problem Ciimlesi

Arastirmanin problem ciimlesi, “Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri
ile akademik erteleme, 6z yeterlik ve bilgi islemsel diisiinme diizeyleri arasindaki iliski ne

diizeydedir?” seklindedir.

1.3. Arastirmanin Alt Problemleri
Arastirmanin alt problemleri su sekildedir:
1. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ne durumdadir?

2. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri cinsiyet ve sinif diizeylerine

gore farklilasmakta midir?
3. Ortaokul 6grencilerinin akademik ertelemeleri ne diizeydedir?

4. Ortaokul 6grencilerinin akademik ertelemeleri cinsiyet ve sinif diizeylerine gore

farklilasmakta midir?

5. Ortaokul 6grencilerinin akademik 6z yeterlikleri ne diizeydedir?
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6. Ortaokul 6grencilerinin akademik 6z yeterlikleri cinsiyet ve sinif diizeylerine gore

farklilagmakta midir?
7. Ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerileri ne diizeydedir?

8. Ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerileri cinsiyet ve sinif diizeylerine

gore farklilasmakta midir?

9. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlik diizeyi ile akademik erteleme diizeyi

arasinda anlamli bir iligski var midir?

10. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlik diizeyi ile akademik 6z yeterlik diizeyi

arasinda anlamli bir iligki var midir?

11. Ortaokul dgrencilerinin dijital oyun bagimlik diizeyi ile bilgi islemsel diisiinme

diizeyi arasinda anlamli bir iligki var midir?

1.4. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Son yillarda yapilan ¢alismalar bize genglerin dijital oyun bagimlisi olma riski tasidiklarini,
bu konuda egitimler alarak zaman kullanimina dair farkindalik gelistirmeleri gerektigini
ifade etmektedir (Tanriverdi ve Yekelenga, 2019; Sengiil ve Biiber, 2016). Giiney Kore’de
yapilan bir calismada arastirmaya katilan bireylerin yarisinin dijital oyun bagimlis1 olduklari
ve bagimli tanis1 konulan bireylerin %24 iliniin rehabilitasyon merkezlerinde tedavi edildigi
bilinmektedir (Sakuma ve digerleri, 2017). Avrupa’da bagimlilik diizeyi iilkeler bazinda
degisiklik gostermektedir. Ornegin Almanya’da yapilan bir ¢aligmada katilimcilarin
bagimlilik diizeyi %11,9 (Griisser ve digerleri, 2007) iken Hollanda’da bu deger %1,5-3
(Evren, 2017 ) seviyesindedir. Ulkemizde Goldag (2018) yapmus oldugu bir ¢alismasinda
aragtirmaya katilan lise 6grencilerinin %22,6 ‘sinin oyun bagimlis1 oldugunu belirtmis bu
durum bize dijital oyun bagimlilifin genglerimiz i¢in de 6énemli bir sorun haline geldigini
gozler Oniine sermistir. Bu aragtirma dijital oyun bagimliligini anlama ve bagimlilig1 azaltici

calismalara yarar saglayici nitelikte olmas1 acisindan 6nem tasimaktadir.

Ayrica yerli ve yabanci literatiire bakildiginda dijital oyun bagimliliginin akademik

erteleme, akademik 6z yeterlik ve bilgi islemsel diisiinme becerisi olmak iizere ii¢ degiskenle

birlikte degerlendirildigi herhangi bir calismaya rastlanmamakta; bu baglamda ¢alismanin

hem yerli hem de yabanci literatiire katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Literatiirede

ortaokul seviyesinde belirtilen degiskenlerle yapilan ¢alismalarin azligindan dolayr bu
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caligmanin bilimsel aragtirmalar icerisinde 0Ozgiin ve Onemli bir yere sahip olacagi
diistiniilmektedir. Arastirmada ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
belirlenmesi ve bu 6grencilerin akademik erteleme, akademik 6z yeterlik ve bilgi islemsel

diisiinme beceri diizeyleri arasindaki iliskinin saptanmas1 amaglanmaktadir.

1.5. Arastirmanin Varsayimlari
Arastirmanin varsayimlari su sekildedir:

e Arastirmaya katilan Ogrencilerin dlgeklere dogru ve samimi yanitlar verdigi

varsayilmistir.

1.6. Arastirmanin Simirhliklar:
Arastirmanin sinirliliklart su sekildedir:

e 2019-2020 egitim-6gretim yilinda Milli Egitim Bakanligi'na bagli Ankara ili Altindag

ilgesinde bulunan ortaokullardaki 7. ve 8. Smif 6grencileri ile sinirhdir.

e Arastirmada veri toplama araglari olarak “Kisisel Bilgi Formu”, "Dijital Oyun
Bagimlilig1 Olgegi" , "Akademik Erteleme Olgegi" , "Cocuklar I¢in Akademik Oz

Yeterlik Olgegi" ve “Bilgisayarca Diisiinme Olgegi * ile smirhdir.

1.7. Tammlar

Dijital oyun: Bilgisayar ya da oyun konsolu gibi elektronik platformlarda metin ya da gorsel
ogelerle programlanmis bir veya birden fazla kisinin fiziksel ya da ¢evrimigi ag baglantisi

ile birlikte kullanabildigi bir eglence yazilimidir (Frasca, 2001)

Dijital oyun bagimliligi: Gorsellik ya da metin iizerine kurulmus, bilgisayar tabanli, oyun
konsolu ya da bilgisayar gibi elektronik ortamlar {izerinden bir ya da daha ¢ok bireyin
¢evrimigi ag Ustiinden ya da fiziksel olarak kullanabildigi bos zaman aktivitesi olan dijital

oyunlarin zaman igerisinde bagimlilik yapmasidir (Goldag, 2018) .

Erteleme: Bireylerin hayatlarinin belirli donemlerinde gosterdikleri segimlerin  ve

kararliligin geciktirilmesi olarak tanimlanir (Knaus,2000).



Akademik Erteleme: Bireylerin okul yasantilarinda karsilastiklar1 akademik gorevleri
(sinavlara ¢alisma, proje ve 6devleri yapma gibi) son ana birakilmasi ve geciktirilmesi olarak

tanimlanan bir olgudur (Nabélkova ve Ratkovska, 2015).

Oz Yeterlik: Bireylerin “belirli durumlardaki performanslarmi gerceklestirebilmek icin
gereken etkinlikleri diizenleyebilmeye ve bunlar yiiriitebilmeye yonelik kendi” yeterlilikleri
hakkindaki diisiinceleridir (Bandura, 1986).

Akademik Oz Yeterlik: Bireylerin akademik olarak belirlenen hedefi istenen diizeyde
basarili bir sekilde tamamlayabileceklerine ya da belli bir akademik basariya

ulagabileceklerine dair inanglarina karsilik gelmektedir (Pajares, 2012).
Bilgi Islemsel Diisiinme Yetenegi: Bilgi islemsel diisinme “bilgisayar biliminin
kavramlarindan yararlanarak problem c¢ozme, sistem tasarlama ve insan davraniglarini

anlama” seklinde tanimlanmaktadir (Giilbahar ve digerleri, 2019).



BOLUM II

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Dijital Oyun

Giinliik yasamda onemli bir yere sahip olan teknolojik araglarla oynanabilen oyunlar genel
olarak dijital oyun olarak tanimlanmaktadir. Teknolojideki hizli gelisimle birlikte oyunlar
da dijital ortamlara aktarilmaya baslamistir. Arastirmacilarin pek cogu akilli telefon,
bilgisayar, tablet gibi BIT(bilgi ve iletisim teknolojisi) araglariyla oyunun izlenebildigi
ekran, kontroliin saglandig1 klavye, tus takim1 ya da joystick gibi araglarla ¢evrimigi veya
cevrimdis1 oynanabilen bu oyunlar i¢in “Dijital Oyun” ifadesini tercih ettigi goriilmektedir.

Bu boliimde dijital oyun ile ilgili kavramlara ve bilgilere yer verilecektir.

2.1.1. Dijital Oyun Kavramm

Giiniimiizde ¢ocuklar ve gengler teknolojinin yaygimnlasmas:t ile bos zamanlarin
degerlendirmek ya da eglenmek maksadiyla yliz yiize oynanan oyunlar yerine dijital
cihazlarla oynanan oyunlan tercih etmektedir (Kaya, 2013).Dijital oyun teknolojik araglar
kullanilarak ¢esitli kodlamalarla programlanan ve gorsel bir ortam yardimiyla kullanicilarla
iletisim kurarak etkilesime girmelerini saglayan oyunlardir (Cetin, 2013). Hazar (2016) ise
dijital oyunu “monitér, mouse, klavye ya da joystick vb. arabirimlerin bilgisayar programlari
ile etkilesiminin saglandigi, kurallar1 ve amagclart olan sistemler biitiinii” olarak
tanimlamaktadir. Bir baska tanimda dijital oyun belli bir senaryosu ve kurallarla sistematize
edilmis, monitor, klavye, fare gibi donanimlar yardimiyla bilgisayar yazilimlari ile
olusturulan oyunlardir (Glinay, 2011).Djjital cihazlarin g¢oklugu ve ¢esitliliginden dolay1
literatiirde yer alan “bilgisayar oyunu”,”video oyunu”, “konsol oyunlar1” ve”online (¢evrim
ici) oyunlar”gibi kavramlarin dijital oyun kavrami yerinede kullanildigi goériilmistiir.
Kirriemuir’a (2002) gore tiim bu kavramlar yerine dijital oyun kavrami kullanilablecegini

ifade ettiginden dolay1 bu ¢alismada dijital oyun kavrama yer verilmistir.

Dijital oyunlar oyuncu sayisina gore tek oyunculu(otomatik makineyle) ve ¢ok oyunculu

(multi player) olmak iizere iki seklilde de oynana bilmektedir (Bozkurt, 2014). Hart ve

arkadaglarina (2009) gore c¢ok oyunculu oyunlar dijital oyunlarin topluluklarda
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yayginlagmasina ve artan sosyal etkilesim sayesinde katilimcilarin daha uzun siire oyun

oynamalarinina yol agmustir.

Dijital oyunlarda gergeklik algisini olusturmak maksadiyla kurgularinda tarihsel ve kiiltiirel
ogelere yer verilmektedir (Ceken ve Cigekli, 2018). Gergek hayattan esinlenen oyunlarda
oldugu gibi dijital oyunlar da gercek yasamin sanal ortamda temsili seklindedir. Dijital
oyunlarin tercih edilme tiirlerine iligkin farkli goriisler bulunsa da aksiyon-macera, spor,
simiilasyon, yaris, rol yapma-simiilasyon, strateji seklinde siniflandirilmaktadir (Irmak ve

Erdogan, 2016).

Aksiyon- macera oyunlari: Bu tiir dijital oyunlar genellikle el-géz koordinasyonu ve
reflekslere dayali, oyuncudan karakterin eylemlerini istemektedir (Binark, Bayraktutan,
Siit¢li ve Fidaner, 2009: 349). Malvel’s Spider-Man, Call of Duty ve GTA bu oyunlara 6rnek

verilebilir.

Simiilasyon oyunlari: Bu dijital oyunlar bir durumla ilgili uygulama yapilmasi, diinyay1
kurtarmak, bir ara¢ kullanmak gibi sonsuz sekilde kurgulanmislardir (Irmak ve Erdogan,
2016). Bu tiir oyunlara I-Racing, Flide Simulator, titresimli direksiyonlar ile oynanan F1

oyunu 6rnek olarak verilebilir.

Strateji oyunlari: Bu oyunlar bilmeceye yakin tlirdedir. Ancak oyuncunun bilmece
oyunlarinda ¢oziimii bilmesinden dolayr daha sonraki oyunlardan zevk alma seviyesi
diistiigli icin oyun birden fazla ¢oziilemez. Strateji oyunlarinda ise ¢ziim yolunun birden
fazla olmas1 nedeniyle oyuncu her oyunda ayni zevki alma olanagina sahiptir. Bu harita
tizerinde planlama yaparak ya da yeni haritalarin olusturulmasiyla yeni hamleler yapma
olanag1 vererek saglanmaktadir (Binark, Bayraktutan, Siitcli ve Fidaner, 2009: 174, 364).
Age of Empries, Superpower, Command and Conquer, Homeworld bu tiir oyunlara 6rnek

verilebilir (Irmak ve Erdogan, 2015).

Yarig oyunlari: Bu tiir dijital oyunlar ¢ekisme, yarisma ve miicadele etmeyi gerektiren,
kontrolii birinci ya da {i¢iincii sahis tarafindan yapilan tiirlerdir (Hazar, 2018: 20). Bu tiir
oyunlar arasinda Drag Racing, Trafic Racer, Need for Speed, Drid Rally gibi 6rnekler
gosterilebilir (Pala ve Erdem, 2011).

Spor oyunlari: Gergekte oynanan spor oyunlarinin dijital yansimalari olan bu tiir oyunlar
NBA, PES, FiFA tiiriindedir. Ancak bu oyun tiiriiniin disinda internette E-Spor olarak

tanimlanan oyunlar ¢ok oyunculu cevrimi¢i rol yapma oyunlari olarak literatiirde yer



almaktadir. Giiniimiizde bu oyunlar oldukc¢a popiiler olup, 20 milyonun {izerinde kullanici

sayisina sahiptir (Colak vd., 2018).

Dijital oyunlarin katilimcilar tarafindan silirekli oynanmalarini saglayan bir¢ok etken vardir.
Yee (2006) ‘ye gore dijital oyunlar basar1 bileseni, sosyal bilesen, oyuna dalma bileseni

olmak {izere ii¢ gruba ayrilmistir:
Basar1 bileseni
Ilerleme/yiikselme: Oyunda kazanilan &diil, giig, servet, hizl ilerleme, statii merak1

Mekanik: Oyundaki karakterin performansini iyilestirme ¢abasi ve oyunun 6zel kurallarini

sistemsel ¢ozme ihtiyaci

Rekabet: Oyunda diger oyuncularla beraber gosterilen miicadele arzusu
Sosyal bilesen

Sosyallesme: Oyuncular arasinda yardimlagsma ve sohbet etme istegi

[liski: Dijital oyun oyunculari farkli bolgelerde ikamet etseler de ¢evrimigi oyunlarda uzun

stireli iligkiler kurma

Ekip ¢alismasi: Oyuncularin oyunda birlik olarak grup olusturmaktan memnuniyet

duymas1
Oyuna dalma bileseni

Rol yapma: Oyun oynarken bireyin hayalindeki karakteri yaratmasi ve kendi istedigi role

biirlinmesi

Kesif: Oyunlarda yapilmasi gerekenleri, gorevleri yapma, sonraki boliimiin bilinmezligi
Gergeklerden kagma: Dijital oyun oynayan bireylerin yasamlarindaki sorunlarindan kagma
istegi

Ozellestirme ve kontrol: Oyun ortamini ve karakteri kendine gore sekillendirme

2.1.2. Dijital Oyunun Tarihcesi

Gliniimiizde cep telefonlari, bilgisayar ya da playstation aracilifiyla dijital oyun
oynanabilmektedir. Dijital oyunlarin tarihg¢esine bakildiginda, genel goriis oyun sektoriinde

1962 yapimi1 olan uzay savasi (spacewar) adindaki oyun ilk etkilesimli elektronik oyundur



(Yilmaz ve Cagiltay, 2004). Ancak 1958 yilinda Steve Russell ve arkadaglarinin iirettigi
“Tennis for Two” adl1 oyunun Spacewar oyunundan 6nce iiretilmis ilk dijital oyun oldugunu

gosterir aragtirmalar da bulunmaktadir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).

Dijital oyun pazarinda sonraki 10 yilda hizli bir iiretim ve ilerleme kaydedildigi
goriilmektedir. Televizyona baglanan atarilerle oynanan “Computer Space” 1971 yilinda,
“Pong” 1972 yilinda evlere girmistir. Ilk oyun sirketi olan ABD’li Atari firmasi oyun
pazarinin %80 sahip olmay1 basardiginda, 1978 yilinda “Space Invaders™ adli ikinci nesil
konsol oyunu ile Japon oyun pazarina giris yapmistir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016;
Yilmaz ve Cagiltay, 2004).

Diinyadaki bu gelismelerin yaninda Tiirkiye’de dijital oyun sektoriinde de ilerlemeler
olmustur. Hakan Nehir tarafindan Tiirk¢eye c¢evrilen yabanci bir oyun “Koridor” ile
baslangi¢ yapilmis, Yogurt Teknolojileri adli teknoloji firmasinin verdigi destekle Pusu adli
ilk yerli dijital oyun 2005 yilinda tamamlanmustir (Binark ve Siitcii, 2008: 105).

Dijital oyunlara bireylerin ilgisi arttik¢a, biiyiik bir oyun endiistrisi yaratilmaya baglanmaigtir.
Bilgisayar oyunlarinin uygulamalar arasinda en popiileri oldugu, diinyadaki ¢ok kullanicili
¢evrimici oyun pazarinin da 2015 yili itibartyla 15 milyon dolara ulasacag: ifade edilmistir
(Bostan ve Tingdy, 2015). Bu ¢alismada ayni zamanda World of Warcraft oyunun 10
milyonu bulan aktif {iyesinin oldugu da belirtilmistir (Bostan ve Tingdy, 2015).

Kiiresel oyun endiistrisinde Pazar biiytikliigi 2016 yilinda 99,6 milyar dolara ulagmistir
(Ankara Kalkinma Ajansi, 2016). Xbox Kinect 60 giinde 8 milyon adet satilarak, en hizl
satilmis elektronik {irtin olarak Guinness Rekorlar kitabinda yerini almistir. Diinyada oyun
endiistrisi ve oyuncular hizli bir bliylime gosterirken, Tiirkiye’de dijital oyun oynayicilarin

sayisinin da 30 milyona ulastig1 belirtilmektedir (Giivenli Internet Merkezi, 2019).

Tiirkiye’de yaklasik 3,5 milyon oyuncusuyla Legane of Legends oyunu en fazla tercih edilen
oyun iken, Counter Strike Global Offensive, Wolf Team, GTA San Andreas & GTA yaklasik
2 milyonluk oyuncusuyla {ist siralarda yer almaktadir. Bu oyunlardan iireticilerin elde ettigi
gelir ise 775 milyon dolar olmus, hasilatin %57,5 orani bilgisayar ve oyun konsollar ile
oynanan oyunlardan, kalan %42,5’luk kismi ise mobil oyunlardan elde edilmistir (Ankara
Kalkinma Ajansi, 2016).

Yapilan bu ¢aligmada Tiirkiye’de aylik 7,5 milyon aktif oyuncunun tercih ettigi, 20 binin

tizerindeki internet kafesi ile oyun sektorii geliriyle diinya capinda 16 sirada yer aldig
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belirlenmistir. Dijital oyun pazari bunun yaninda oyuncularin oyunla ilgili hesaplarini, arag
gereglerini satabildigi bir pazar durumuna gelmistir. Bu pazarda en fazla tercih edilen
oyunlarin ilk sirasinda ise ticari amagh iiretilen oyunlar gelmektedir (Torun, Akgay ve

Coklar, 2015).

2.1.3. Dijital Oyun Bagimhihg Kavram

Dijital oyun bagimliligina gegmeden 6nce bagimlilik kavraminin agiklanmasinin gerekli
oldugu diisiintilmektedir. Bagimlilik, kisinin zararli sonuglar1 olabilecek davranis tiirlerine
yatkinlig1 olarak tanimlanmaktadir (Hazar, 2018: 46). Bagimlilik, Ulusal Uyusturucu
Bagimliligi Enstitiisii (NIDA) tarafindan, zararli sonuglar1 olmasina ragmen zorlayan madde
kullanim1 ve arayis1 ile karakterize olmus beyin rahatsizligi seklinde tanimlanmaktadir.
Amerikan Bagimlilik Tip Dernegi (ASAM) tarafindan bagimlilik tanimlanmasi, kronik
beyin 6diilli, hafizaya iliskin 6diillendirme ve rahatlama ile neticelenen patolojik beyin

rahatsizlig1 seklinde yapilmaktadir (Chen, Oliffe, Mary ve Kelly, 2018).

Bagimlilik asamalar halinde gerceklesmektedir. Asamalarin ilkinin “kullanabilirim”
diistincesi oldugu ileri siiriilmiistiir. Bu siirecin ardindan bagimlilik yapiciya olan merak ile
dongii baglatilir. Birey bu asamada bagimlilik yapanin etkisiyle, sosyal ¢evresinin tepsine
iliskin korkular yasamaya baslar. lkinci asamada bir defa kullanim, ardindan asla
kullanmayacaginin tekrar1 ile birey bagimli olmadigina kendisini inandirmaya caligir.
Ucgiincii asamada birey bagimli olmadigi diisiincesiyle bagimlilik yapam kontrol altina
alabilecegini diisiiniir. Ancak eylem yapma niyeti bulunmaz. Dordiincii asamada bagimlilik
yapanin birakilamayacag1 distlincesi vardir. Birey sonraki asamada psikolojik, sosyal ve
fiziksel zararin farkindaliginin etkisiyle birakma zorunlulugu hisseder. Son agamada bireyin
birakmaya hazir oldugunda bagimlilik yapani kestigi asama bulunmaktadir. Ancak her
defasinda bir kereden bir sey olmayacagl asamasina donme olasiligi goz Oniine
alinmadiginda, yeniden dongiiye girilmektedir. Bu dongiiniin her bagimlilik tiirii igin ortak
oldugu diisiiniilmektedir (Ogel, 2014: 7).

Griffits (1999) tarafindan internetin daha ¢ok icerisindeki kumar, oyun, anlik mesajlasma,
aligveris gibi tiirlerin bagimliliga yol ac¢tifina deginilmistir. Ancak davranigsal bagimlilik
tirleri arasinda teknolojinin gelismesiyle en Onemlileri arasina giren dijital oyunlarin
bagimlilik olarak kabul edilebilmesi tartismali bir konudur. DSM-IV-TR Ruhsal

Bozukluklarin Teshis ve Istatistiksel El Kitab1’na gore internet ve internet oyun bozukluklari
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baska bir ifade ile internet bagimlilig1 bozukluk olarak ele alinmamistir. Bu bagimliliga en
fazla benzeyenin “patolojik kumar” davranig bagimliligi oldugu ileri siiriilmiistiir (Sahin,

2011,2014).

Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) tarafindan 2013 yilinda internet oyunlar1 oynama
bozuklugunu Ruhsal Bozukluklarin Tanist ve Sayimsal El Kitab1 (DSM-5) 5. sayisina dahil
edilmistir. DSM-5, IOOB (internet oyun oynama bozuklugu)’yi, son 12 ay i¢inde “oyun
oynamada ilerleyici sekilde gézlemlenen kontrol kaybi, tolerans gelisimi ve madde kullanim
bozuklugundakine benzer sekilde yoksunluk belirtilerinin dahil oldugu biligsel ve
davranigsal semptomlarin bir arada gézlemlendigi asir1 ve uzun stireli internet oyun oynama
davranis1” seklinde tanimlamaktadir (APA, 2013, s. 796).Bireylerde IOOB olup olmadigi

anlayabilmek amaciyla 9 kriter belirlenmistir. Bunlar;

e Zihinin siirekli oyunlarla mesgul olmasi

¢ Oyun oynamadig1 zamanlarda yoksunluk belirtileri gosterme

e Giderek artan oyun oynama siiresi

e Oyun oynama diirtiilerini kontrol etme ¢abalarinda basarisizlik

e Hobilere kars1 ilgi kayb1

e Psikososyal sorunlarin etkisine ragmen oyun oynamaya devam etme
e Oyun oynama siiresini sdylememe ya da yalan sdyleme

e Olumsuz duygulardan kagmak i¢in oyunlara yonelme

e Oyun oynama nedeniyle gorev ve sorumluluklarini tehlikeye atilmasi
Son 12 ay igerisinde bu belirtilerden en az 5 tanesini goriilmelidir.

Diinya Saglik Orgiitii (Who, 2018) 2018 yili Haziran ayinda yayimlanan “Hastaliklarin
Uluslararas1 Siniflandirilmasi” (International Classification of Diseases-ICD) el kitabinin
11. baskisinda, hem online hem de offline “oyun oynama bozuklugu” (Gaming Disorder)
kavramini tanimlamais, belirleyici tanilar konulmus ve bir hastalik olarak kabul edilmistir.
Dijital ya da video oyun oynama bozuklugu; “Bireyin oyun oynama iizerinde kontrol
yetisinin bozulmasi, oyun oynamanin artan sekilde bireyin diger ilgileri ve giinliik
aktivitelerinin yerini almasi, olumsuz sonuglarina ragmen oyun oynamaya devam etme ve
oyun oynamada artig ile karakterize olan bir davranis oOriintiisii” seklinde tanimlanmistir
(Who, 2018).
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Bazi arastirmact da yaptiklari ¢alismalar sonucunda bireylerdeki oyun bagimliliklarimi
belirlemek maksadiyla kriterler belirlemislerdir. Bazi belirtileri gosteren ergenlerin oyun
bagimlisi olduklar1 ifade edilmistir. Bu kriterler asagidaki gibidir (Salguero ve Moran, 2002:
1601-1606):

e Siirekli olarak artan oranda oynama istegi,

e Oynama siiresini uzun tutma ve bunu ebeveynlerden, arkadaslardan saklamay1 kontrol

edememe,
e Gergeklerden kaginmak amaciyla zor anlarda oyun siiresinin uzatilmasi,

e Daha az uyku, 6giinleri aksatma, sorumluluklarin yerine getirilememesi eylemleridir

(Aleksic, 2017).

Aleksic (2017) tarafindan asir1 dijital oyun oynanmasi sonucunda gelisen bagimlilik
stirecinde kiside kullanim siiresinde kontrol kaybr meydana geldigini belirtilmektedir. Bu
baglamda bireyin oyun oynarkenki tutum ve davranislarinin géz ardi edilmemesi gerektigi
sOylenebilir. Simons (2007), dijital oyunlarin tekrardan ve en bastan oynanmasi, oyunlarin
sonlanmamasi, siirekli yeni hedefler konularak oyuncularin ulagsma amacinin yenilenmesi

oyun oynama siirecinin kontrol edilememesine sebep oldugunu belirtmistir.

Dijital oyunlarin  bireylerde  bagimlilik  seviyesine  gelmesinde  oyuncularin
motivasyonlarinin etkili oldugu goriilmektedir. Bireyleri bu oyunlar1 oynamaya ceken
motivasyonlarin temelini rekabet ve etkilesim unsurlar1 olusurmaktadir. Baslanilan oyunlara
devam edilmesini saglayan diger motivasyon ogelerininde; basa ¢ikma, kagis, beceri
gelistirme, fantezi, sosyallesme, rekrasyon oldugu belirtilmistir. Bu siire¢lerin tamaminin
genellikle ¢ok oyunculu olan g¢evrimi¢i oyunlarda bulundugu ifade edilebilir (Banyali,
Griffiths, Kiraly ve Demetrovics, 2018).

2.1.4. Dijital Oyunlarmm Olumlu ve Olumsuz Etkileri

Dijital oyunlarin ¢ocuk ve ergenlere etkileri lizerine pek ¢ok caligma yapilmistir. Dijital
oyunlarin bireylere duygusal, sosyal, biligsel gibi c¢esitli alanlardaki katkisina yonelik
incelemeler yapilmistir. Oyunlarin bireylere c¢oklu gorev yetisini gelistirme, el-goz
koordinasyonunu saglama acisindan faydalar1 vardir (Lin ve Hou, 2015). Bunun yani1 sira

yon bulma, harita okuyabilme, kaynak yonetimi, tahmin yeteneklerinin gelistirilmesi,
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muhakeme becerilerinin edindirmesi gibi 6nemli faydali etkileri bulunmaktadir (Ding,
2012). Dijital oyunlar oyunculara analiz yapabilme, mantik yiiriitme, problem ¢6zme, karar
verme becerileri, diisiinme, karmasik 6grenme, uygulama becerisi gelistirme gibi faydali

etkiler de yapmaktadir (Giir, 2018).

Dijital oyunlarin bireylerin ruhsal sagligina etkleride arastirma konusu olmustur.
Arastirmacilarin bir kismi (Kuss ve Griffiths, 2012;King, Delfabbro ve Griffiths, 2010)
dijital oyunlarin bireylerin ruh saglig1 tizerine olumsuz etkilere sebep oldugunu, bir kismi da
olumlu etkilerinin (Cakir, 2013) oldugunu savunmuslardir. Dijital oyunlarin ¢ocuklarin ve
ergenlerin gorsel dikkat becerilerinin etkilendigi, 6zgiiveni arttirdigi, empati ve sosyal

duyarhilig: gelistirdigi ileri stiriilmistiir (Prot, McDonald, Anderson, Gentile, 2012).

Dijital oyun oynamanin kisinin ruh sagligi {lizerine olumsuz etkilerine ve bagimliliga
odaklanan aragtirmacilar ise kontrolsiiz ve uzun siireli dijital oyun oynanmasi ile kisinin
duygu durumuna olan bozukluklar meydana gelebilecegine odaklanmislardir (Choi, Hums
ve Bum, 2018).

Dijital oyunlar genellikle diisiindiiriicli ve karmasik anlatilara entegre edilen farkli duygusal
uyaranlara sahiptirler (Villani vd., 2018). Dijital oyunlar1 kullanan problemli ergenlerin
yasamlarindaki kisisel ve duygusal sorunlarini oyunla giderme yolunu tercih etmesinin,
sorunlarin birikmesine dolayisiyla dijital oyun oynama siirelerinin artmasina neden oldugu
ileri stiriilmistiir (Villani vd., 2018). Ayrica aragtirmalarda 6zellikle ¢evrimi¢i oynanan
dijital oyunlarin ergenlerde 6fke patlamalari, saldirgan egilimler gibi duygusal ve davraniglar

sorunlara neden oldugu goriilmiistiir (Choi, Hums ve Bum, 2018).

Eni (2017),arastirmacilarin dijital oyunlarin etkileri agisindan farkli goriislerde olmalarinin
nedenini oynanan oyunlarin tiirii ve oynanma siiresi bakimindan farklilik gdstermesinden

kaynaklandigini belirtmistir.

2.2.Akademik Erteleme

Akademik erteleme bireylerin akademik basarilarina etki eden 6nemli davraniglardan biridir.
Erteleme davranis1 ve erteleme tiirlerinden biri olan akademik erteleme bu kisimda detayli

sekilde incelenmistir.
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2.2.1. Erteleme Davramsi

Erteleme davramisi TDK ‘da yapilmasi gerektigi vakitte yapilmayan sonraya birakilan
davranislar olarak tanimlanmistir. Ertelemenin tanimi birgok arastirmaci tarafindan
yapildigindan bazi farkliliklar icermektedir. Bu c¢alismada bir kagina yer verilmistir.
Erteleme bireyin yapmasi gereken bir isi, sorumluluk almay1 veya bir konuda karar vermeyi
daha sonraki zamana birakmasi olarak tanimlanmaktadir (Milgram, Mey-Tal ve Levison,
1998). Knaus ‘a (1998) gore erteleme Onceden belirlenmis bir isin planlandig1 zamanda
yapmayip geciktirilmesi ya da yapilacak isin son ana birakilmasidir. Benzer sekilde Steel
(2002) bireyin kendisine herhangi bir olumsuzluk dogurmayacagini bilerek ve isteyerek bir
isi geciktirmesini erteleme olarak tanimlanmistir. Kisaca erteleme davranisi, kisilerin
yapilmasi gerekli olan isleri ya da gorevleri bilerek ve isteyerek zamaninda yapmama

durumudur.

Rothblum ve arkadaslar1 (1986) erteleme davranisini tanimlarken bu davranigin iki unsurdan
olustugunu ifade etmektedirler. Birinci unsur, ister genel isterse akademik gorevlerin
tamaminin zamaninda yapilmayip geciktirilmesidir. Ikinci unsur ise hangi erteleme tiirii
olursa olsun zamaninda yapilmayan islerin siireg igerisinde bireylerde siirekli olarak stres ve

kaygi olusturmasi seklinde agiklanmustir.

Dryden (2000) erteleme egiliminin bireyin yapmasi gereken isi baska bir zamanda yapmasi
olarak aciklarken 3 ozelligi oldugunu dile getirmistir. Yani bir davranigin erteleme

olabilmesi igin;

e Birey i¢in faydali bir isle ilgili olmasi
e Belirlenen siire i¢erisinde yapilmasinin istenmesi (Siire kisitlamasinin olmasi)
e Eylemin o belirlene zamanda degil de baska bir zamanda yapilmaya birakilmasi olarak

belirtmistir.

Bireylerin hayatlarindaki deneyimlerini degerlendirmeleri sonucunda kendilerini basarisiz
olarak nitelendirdiklerinde, gelecek yasam igin beklentilerinin digiirecegini ve bu durumun
giinliik hayattaki gérev ve sorumluluklarina karsi pasif ve isteksiz olmalarina sebebiyet
verecegi boylelikle erteleme davranisina meyilli hale gelecekleri ifade edilmistir (Akbay,
2009).Kisilerin kendileri hakkindaki olumsuz algilar1 hayattan beklentilerini diisiirecek ve
yapmalar1 gereken en basit isleri bile zamaninda yapmayip geciktirmelerine sebebiyet
verecek ve bu erteleme davranisi bir siire sonra aligkanlik haline gelecektir. Benzer sekilde
bireylerin bir isi yapmaya karar verdikten sonra tamamlamasi igin yeterli zamani olmasina
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ragmen son ana Otelemesi, yapmaktan kaginmasi durumunun bir davranis sorunu oldugu
distintilmektedir.(Ferrari, 1991°den aktaran Giiriiltii, 2016: 46). Milgram ve Tenne (2000)
erteleme davranisini, bireylerin gorevlerini yapmay1 ve karar vermeyi geciktirmesi olarak
tanimmustir. Ayrica ertelemenin dogustan gelen bir kisilik 6zelligi olabilecegi gibi bazi
bireylerde geciktirme davranisina yatkinlik olabilecegini de ifade etmislerdir. Ertelemenin
bireylerin kisiliklerinden kaynakli olabilecegi gibi davranigsal yoniiniin de oldugu sonradan
zamanla gelisebilecegi ifade edilebilir. Hal boyleyken sebebi her ne olursa olsun erteleme
davranigi oldukga siklikla rastlanan bir durumdur. Senecal, Koestner ve Vallerand, (1995)

da diinyada erteleme davraniginin oldukg¢a yaygin oldugunu savunmuslardir.

Erteleme davranisinin nasil meydana geldigini anlayabilmek adina bu davranig
gerceklestirilirken bireylerdeki bilissel, duyussal ve davramigsal degisimleri bilmek
gerekmektedir. Meydana gelen degisiklikler incelendiginde ertelemenin belirli basamaklara
ayrilmig ve tekrarlayan 7 asamali bir dongiiden olustugunu goriilmistir (Burka &
Yuen,1983’den aktaran Akbay, 2009).Erteleme dongiisii kisaca;

1. Evre; “Bu defa ¢alismaya erkenden baglayacagim”: Erteleme davranisina baslamadan
once bireyler oldukga iimitli ve mutlular zamaninda yapacaklarina inanirlar ama heniiz
yapmaya baglamazlar zaman ilerledikce yapabileceklerine olan inanglart yerini korku ve
strese birakir.

2. Evre; “Calismaya simdi baslamaliyim™: Calismayir yapmaya dair umut ve inang
azalmaya baslamig onun yerine korku ve endise artmaya baslamus, isin yapilabilecegi
diigiiniilen zamanin azalmaya basladigindan kendiliginden bir seyler yapabilecegi
diisiincesi yerini baskiya birakmustir.

3. Erve; “Isi yapmaya baslayamazsam?”:Birey zamanin daha da azalmasiyla galismasini
yapabilecegine dair diigiincelerinin yerine ¢aligmay1 yapamazsam sonuglari ne olur gibi
olumsuz senaryolar kurmaya baglar. Haliyle kafasi olduk¢a karigir ve aklindan su
diisiinceler geger;

a. “Zamaninda isi yapmaya baslamaliydim”: Birey dnceden belirledigi zamanda ise
baslamadig i¢in bir¢ok siire kaybettigini anlar, bundan pismanlik duyar ve bu
durumdan dolay1 kendini suglar.

b. “Elimden geleni yapiyorum ama...”: Ertelemeci birey daha az 6neme sahip isleri
yapip asil yapmasi gereken o ise zaman ayirmazlar oldukga sik rastlanan bir

durumdur.
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C. “Yapmaktan hoslanmiyorum :Birey erteledigi islere yapmak yerine daha
eglenceli aktivitelere yonelir ve bunun sonucunda vicdanen rahatsizlik duyar ve
sucluluk hisseder.

d. “Umarim kimsenin haberi olmaz”: Zamaninda baslamayip goérevini yapmay1
aksatan birey kendinden utanir ve kimsenin bilmesini istemez sirf anlagilmamak
icin kendini siirekli mesgul gosterir.

4. Evre: “Daha vakit var”:Ertelemeci birey kaybettigi zaman ve yasadig sugluluk
duygusuna ragmen hala isini yetistirebilecegi kadar zamaninin oldugunu diistiniir.

5. Evre: “Benim bir sorunum var”: Bu asamada birey utan¢ ve sucgluluk duygularinin da
etkisiyle imidini kaybeder ve bagkalarinin kendisinden sans ve zeka gibi yonlerden iistiin
olduklarini diisiinmeye baslar.

6. Evre: “Karar an1”: Artik birey yapmak ya da yapmamak ikisinden birini se¢mek
zorundadir. Eger gorevi zamaninda yetistiremeyecegini diisiinen biriyse yapmamay1 da
secebilir. Yapmay1 segen kisiler “neden daha 6nceden baslamadim, o kadar da zor
degilmis aslinda” seklinde ifadelerle kendilerini rahatlatirlar.

7. Evre: “Ertelemek mi? Bir daha asla!”:Yapmasi gereken gorevleri yapmasi ya da
yapmamasinin ardindan birey artik kendisine bir s6z verir bir daha yapacagi bir isi planlt
ve zamaninda tamamlayacagin1 ifade eder lakin ertelemeci birey yeni bir is ile

karsilaginca bu dongiiyii tekrar ettirmeyi siirdiiriir (Burka ve Yuen, 1983).

Erteleme davranis1 yasanirken yukaridaki evreler gergeklesir ve ertelemeci bireylerde bu
dongiiler hayat boyu goriilmeye devam eder. Bu davranisin sebeplerini arastiran
arastirmacilar iki unsurla karsilasirlar. Bunlardan biri bireylerin kisilik 6zelliginden
kaynaklandigidir (Vestervelt, 2000). Diger unsur ise bireyin yasaminda sadece bazi
durumlarda (sosyal, akademik gibi) karsilasilan ertelemelerdir. Karsilagilan durumlara gore
erteleme davraniglar1 gergeklesebilir kisiden kisiye degisiklik gdsterebilir. Bireylerin siklikla
gerceklestirdigi  durumsal erteleme tiirlerinden biri akademik erteleme davranisidir
(McCown ve Roberts, 1994).

2.2.2. Akademik Erteleme Davranisi

Akademik erteleme egitim alaninda gergeklesen bir erteleme ¢esididir. Ogrencilerin egitim
gordiikleri siire¢ icerisinde kendisinden beklenen gorev ve sorumluluklar1 geciktirmesi ya

da yapmamasi olarak ifade edilebilir. Akademik ertelemenin tanimi da bu hususla ilgili
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olmustur. Akademik erteleme bireylerin okulla bilgili olan tim gorev ve sorumluluklarini

geciktirmesi olarak tanimlanmistir (Aydogan, 2008; Kandemir, 2012).

Solomon ve Rothblum (1984)’a gére akademik erteleme bireylerin okul yasantilarinda
karsilastiklari, yazili ve sozlii sinavlara hazirlanma, 6devler ve projeleri yerine getirme gibi
temel akademik sorumluluklari yapmay1 ¢esitli nedenlerle geciktirmesi olarak

tanimlanmaktadir.

Akademik erteleme Ogrencilerin akademik basarim1 etkilemekte olup basarilarinin
diismesine sebebiyet vermektedir. Solomon ve Rothblum (1984), erteleme davranisinin
ogrencilerin derslerinde diisiik puanlar alma, dersi tamamen birakma gibi boyutlarda
akademik performansimi diisiiriicii sonuglar dogurabilecegini belirtmislerdir. Bu hususta
yapilan aragtirmalarda katilimeilarin %50°si akademik sorumluluklarini ertelemekte, %381
ise genel olarak ertelemeci davraniglar gostermekte olduklari goriilmiistiir (Solomon ve
Rothblum, 1984). Benzer sekilde tilkemizde yapilan bir ¢alismada her 5 katilimcidan 4 {iniin
her giin en az bir saat islerini erteledikleri tespit edilmistir (Klassen ve Kuzucu, 2009).Bir
baska arastirmada yine benzer bir sonugla karsilasilmis olup katilimeilarin %52’si sikca
akademik gorevlerini erteledikleri ifade edilmistir (Uzun-Ozer, Demir ve Ferrari, 2009).
Arastirmalardan da anlasilacagi {izere glinimiiz Ogrencilerin birgogunda erteleme
davranigina rastlanmakta olup akademik ertelemenin giiniimiizde hala 6nemini koruyan bir

konu oldugu goriilmiistiir.

2.2.3. Akademik Erteleme Davranisinin Sebepleri

Akademik erteleme davranisi hakkinda yapilan arastirmalar bu davranisa sebep olan birgok
etken oldugunu gostermektedir. Bu sebeplerin ¢cogunlugu olumsuz psikolojik durumlardan
kaynaklanmaktadir. Bireylerdeki benlik saygisi diigiikliigii akademik erteleme davranig
sikligimi  arttirdigr yapilan arastirmalar sonucu tespit edilmistir (Balkis ve Duru,
2010;Kandemir, 2010). Aymi sekilde bireylerin iginde bulunduklari olumsuz ruh hali,
depresyon gibi psikolojik sorunlar ertelemeci olmalarina bir etkendir (Akkaya,
2007).Bireylerdeki genel kaygi durumu bozukluklari yine akademik ertelemeye sebep
olmaktadir (Aydogan, 2008; Eksi ve Dilmag,2010).S1klikla karsilagilan sinav kaygisi da bu
davranig1 géstermede bir etken olusturmaktadir (Scher ve Ostarman, 2002).
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Bireylerin basarisizlik korkusu (Solomon ve Rothblum, 1984),0lumsuz degerlendirme
korkusu (Saddler ve Buley, 1999) yapacagi goérevin sonucunun istedigi gibi olmamasi

durumlar1 da bu davranisin sebeplerden biri olmaktadir.

Ogrencilerin daha dnceki yasantilarindan kaynaklanan diisiik akademik performanslari, ilgili
calismalarda akademik ertelemeye sebep oldugu goriilmiistiir (Ackerman ve Gross, 2005).
Beck ve digerleri, (2000) yaptigi arastirmada diisiik akademik performansi erteleme

davraniginin sebeplerden biri olarak gormektedir.

Ayrica bireylerdeki igsel veya dissal motivasyon eksiklikleri (Balkis, 2006; Kagan,
2009),gorevlerini mitkemmel yapma istegi (Cakici, 2003; Akkaya, 2007), 6zdiizenleme
problemleri (Strunk ve Steele, 2011) bu davranisin nedenlerinden sayilabilmektedir.

2.2.4. Akademik Erteleme Davramisinin Sonuclari

Akademik erteleme davraniginin bazi sebepleri ayn1 zamanda sonuglari olarak da karsimiza
cikmaktadir. Bu durum erteleme davraniglarinin kirllamayan bir dongii olmasindan
kaynaklanmaktadir. Akademik basaris1 diisiik olan bireylerin diger bireylere nazaran daha
cok erteleme davranislar sergiledigi goriiliirken, ertelemeci bireylerin zamaninda yapilmasi
gereken 6dev ve galigmalarini tamamlamamasi sonucunda diisiik notlar alarak akademik

basarilarini diisiirdiigiide sdylenebilir.

Erteleme davranigi bireylerde oldukg¢a olumsuz sonuglara sebep olmaktadir. Stres, korku,
kaygi, olumsuz benlik algisi, yetersizlik diisiincesi, 6z giiven eksikligi gibi olumsuzluklar
ozelliklede bireyin psikolojik saglamlik durumunu da etkilemektedir. Ozellikle stres

erteleme davranisinin en genel sonuglarindan biridir (Shanahan ve Neufeld, 2010).

2.3. Oz Yeterlik

Oz yeterlik, bireyin akademik ve kisisel gelisimindeki hedeflerine ulasabilmesi bakimidan

biiylik 6neme sahiptir. Bu boliimde 6z yeterlikle ilgili gerekli bilgilere yer verilmektedir.
2.3.1.0z Yeterlik Kavram

Oz yeterlik, 1977 yilinda ilk defa Bandura tarafindan Sosyal Bilissel Ogrenme kuramin da

ortaya atilmis ve bu kurami temel unsuru olarak 6n plana ¢ikmistir. Oz yeterlik egitsel
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faaliyetlerde siire¢ dahilinde bireylerin 6grenme performansi, stres yonetimi, kaygi diizeyi

ve fiziksel gelisimi iizerine bir¢ok arastirmaya kaynaklik etmistir.

Bandura’ya (1995) gére Oz yeterlik, bireyin karsilasabilecegi olas1 bir durumu ydnetmek,
uygulamak ve organize etmek i¢in gereken kabiliyetlerine olan inancidir. Bagka bir ifadeyle
0z yeterlik, kisilerin bir amag i¢in gerekli yeteneklere sahip olmasi degil, sahip oldugu
yetenek ile bir amaci basarip veya basaramamasi lizerine kendi hakkindaki yargisina
dayanmaktadir. Oz yeterlik bireyin kendini tan1yip kapasitesinin farkina varip, sahip oldugu
beceriler ile hedefine ulasip ulasamayacagina dair degerlendirme yapmasi ve bir sonuca

ulagmasidir.

Korkmaz’a (2004) gore 6z yeterlik kisilerin karsilastigi durumlarda veya zorluklarda kendi
kabiliyetine gore miicadele etme yetisi ve basarili olma inancidir. Bunun i¢inde bireyin
kendini tanimasi giiglii ve zayif yonlerinin farkina varmasi olduk¢a 6nemlidir. Jerusalem
(2002) o6z yeterligi, kisinin kabiliyeti hakkinda kendine olan inanci olarak agiklamis. Ayrica
0z yeterligin bireyin gerekli olan yetenege sahip olup olmamasiyla degil, kendi hakkinda ki

degerlendirmeleri sonucu olusturdugu benlik algisiyla ilgili oldugunu ifade etmistir.

Sahip olunan yiiksek 6z yeterlik inanci bireylerin performansina pozitif yonde etki etmekte
olup hedeflerine dogru ilerlerken daha azimli ve istikrarli davranislar sergilemelerini
saglamaktadir (Kurt, 2012). Benzer sekilde Bandura (1994) bireyin kendini gergeklestirecek
davraniglarda bulunmasi i¢in 6z yeterligin, gilidiileyici ve motive edici etkilere sahip
oldugunu belirtmistir. Yani 6z yeterlik diizeyi bireylerde belirli bir hedefe ulagmada veya
olusan sorunlarla basa ¢ikmada kararli ve sabirli davranislar sergilemelerinde degisiklik
gosterir ve performanslarim etkiler (Kalkan, 2008).0z yeterlik inanci1 yiiksek olan bireyler
diger bireylere nazaran hedeflere ulasma konusunda oldukca kararli bir yapida olurlar
hedeflerini gergeklestirene kadar miicadele ederler. Bu bireyler hedefe ulagma siirecinde
karsilarina ¢ikan zorluklar karsisinda pes etmezler ve 6z yeterlik diizeyi diisiik olan bireylere
gore kendilerini daha hizli bir sekilde yenileyip miicadelelerini siirdiiriirler (Tekkursun,

2015).

Oz yeterlik inanc1 dort temel kaynaktan olusmaktadir. Bunlar; performans basarilari, dolayl:
yasantilar, sozel ikna ve duygusal durumlardir (Bandura, 1994, 1977; Yavuzer ve Kog,

2002).Bu unsurlar asagida siralanmaktadir:

1. Performans Bagsarilari (Mastery Experiences): Bireyin kendi kendine gergeklestirdigi

deneyimler 6z yeterlik inancini sekillendiren en 6nemli faktordiir. Bireyin deneyimleri
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sonucunda elde ettigi basarilar onu bir sonraki isleri yapmaya gilidiiler ve daha sonraki
hedeflerine ulagsmas1 adina bir referans teskil eder. Bu durum daha 6nce basardim simdide

yapabilirim diislincesinin ve inancini olusturur.

2. Dolayli Yasantilar (Vicarious Experiences). Birey kendi deneyimlerinin yani sira
bagkalarinin basarilarindan da etkilenmektedir. Baska kisilerin basarilarini gérmek, bireyin
kendi yeteneklerini digerleriyle kiyaslamasina hatta o kisileri basarilarindan dolayr model
almasina kendisi hakkinda beklentiye girmesine sebep olur. Model aldig1 kisi ya da kisilerin
basar1 durumlar1 bireyin 6z yeterlik inancini etkiler. Yani bireylerin 6z yeterlik inanci

cevresinde yasanan deneyimlerden de etkilenmektedir.

3. Sozel Ikna (Social Persuasion): Bireye ¢evresi tarafindan sdylenen sozlii destekler bireyin
bir davranis1 basariyla ortaya koyabilecegine iliskin inancim arttirir. Yapilan bu destekler
gercekei olmali, bireyin kabiliyeti ¢ercevesinde ifade edilmelidir. Aksi takdirde basarisizlik

durumlarinda bireyde olumsuz inanglar olusmasina sebep olabilir.

4. Duygusal Durum (Somatic and Emotional States): Bireyin bedensel ve duygusal
durumlarindan 6z yeterlik inancin1 da etkilenmektedir. Olumlu bir ruh haline ve beden
sagligina sahip olan bireylerin performanslar1 yiiksek ve kendine olan inanglari daha

fazladir.

Gorildigi lizere 6z yeterlik inanc1 bireyin iyi olus hali, etrafindakilerin tutumu, yasantilart
ve etrafindakilerin yagantilarindan etkilenmektedir. Oz yeterlik inancimin gelisiminde
yukarida bahsedilen kaynaklarin yani sira bireyin en basta ailesi, arkadaglari, 6gretmenleri
yani yakin cevresi tarafindan gordiigii ilgi ve muamelelerde etkili olmaktadir. Giin be giin
degismekte olan birey ne kadar ¢ok sorunla karsilasirsa kendini 0 kadar muhakeme etmek
zorunda kalir boylelikle 6z yeterligini gelistirecek imkanlar da elde etmis olur. Karsilagilan
sorunlarin bireylerin 6z yeterlik inanglarinda olumlu ve olumsuz etkiler birakmasi

kagimilmazdir.

2.3.2.0z Yeterlik Kavraminin Onemi

Oz yeterlik bireylerin ulasabilecekleri basar1 seviyelerini belirleyen, tutum ve davranislarina
yon veren en onemli etkenlerden biridir (Ergiil, 2006).0z yeterligimiz dogrultusunda

hedefler kurar ve bu hedeflere yonelir ¢caba harcariz. Diisiik 6z yeterlik seviyesi akabinde
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hedeflere kars1 yetersizlik hissi uyandirip, performansin azalmasina neden olup bireyleri

basarisizliga itmektedir.

Oz yeterlik inanci ile ilgili literatiir tarandiginda 6z yeterligin; miicadele etme, tercih etme,
kararlilik, giriskenlik, adaptasyon gibi bir¢ok davranista belirleyici bir etken oldugunu
goriilmiistiir (Bandura, 1997; Schunk, 1995; Ozerkan, 2007;Tiirkmen, 2018).Bandura ya

gore 0z yeterlik inancinin bireye etki ettigi faktorler;

e Bireyin belirledigi hedeflerin yonii,

e Sorumluluklar karsisinda gosterdigi gayret,

e Sorunlar ve basarisizliklara kars1 dayaniklilik,

e Olumsuz durumlara karsisinda gosterilen esneklik,

e Olumlu ya da olumsuz kendisi hakkinda diisiince yapisi,

e Cevresel baskilara kars1 sergiledigi stres ve bunalim tepki seviyesi,

e Basari seviyesi

Bu etkenler bireylerin hayatlarina yon vermesi agisindan 6z yeterlik inancini 6nemini ortaya
koymaktadir. Oz yeterlik inanci, her nekadar bireysel bir 6zellikmis gibi goziiksede bireyin
icinde bulundugu toplumun inanglar1 ve deger yargilarindan da etkilenmektedir. Terside
miimkiin olup bireylerde 6z yeterlik inanglari ile kitlelere etki edip biiyiik degisim ve gelisim
saglayabilirler. Topluluklarda biiyiik degisimlere sebep olan bazi devlet adamlar kitlelerin
anlayislarini ve yasantilarini degistirmekle kalmayip, geleceklerinin sekillenmesinde anahtar
roliinii uslenirler (Bandura, 1977).Boylelikle 6z yeterlik inancinin hem bireysel hem de

toplumsal gelisim ve ilerleme agisindan oldukg¢a 6nemli oldugu ifade edilebilir.

2.3.3. Akademik Oz Yeterlik Kavram

Bandura’ya (1997) gore akademik 6z yeterlik bireyin egitimde koydugu hedefleri
basarabilmek i¢in gereken diizenlememeleri yapma ve eyleme gecirme yeterliligine dair
yargilaridir. Ogrenciler okul hayatlar1 boyunca kendilerinden tamamlanmast istenen birgok
odev ve gorevlerle karsilasirlar. Eger yiiksek 6z yeterlilige sahip 6grencilerse sorumluluklar
karsinda yilmadan azimle ¢alisip basarili olmalar1 muhtemeldir. Diisiik 6z yeterlik inancina
sahip bireylerin karsilastiklari sorunlarla miicadele edemeyip yapmasi gereken &dev ve
sorumluluklar ger¢eklestirememesi olasi bir durumdur. Satici (2013) akademik 6z yeterlik

inanc1 yliksek olan bireylerin; kendini tanima ve kabiliyetleri fark etme, basariya olan itikadz,
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hedefe odaklanma, karsilastig1 sorunlara kars1 dayaniklilik, risk alabilme yetisi 6zeliklerine

sahip olduklarini belirtmistir.

Yapilan bir¢ok arastirma Ogrencilerin akademik 6z yeterlik inanglar1 arttik¢a, akademik
performanslar1 ve basarilarinin da artirdig1 sonucunu géstermistir (Bandura, 1997;Pajares,
1997). Vrugt, Langereis ve Hoogstraten (1997) tarafindan yapilan ¢alismada Hollanda’da
iistlin zekaya sahip tiniversite 6grencilerinin 6z yeterlik diizeylerinin basari notlarina kayda
deger bir etkisinin oldugunu ortaya koyulmustur. Schunk ve Miller, (2002) akademik 6z
yeterligi yiiksek bir bireyin akademik 6dev ve sorumluluklarda basarili olmasiyla akademik
Ozyeterlilik inanglarint destekledigini savunmuslardir. Akademik basarist diisiik olan
ogrencilerin, oncelikle akademik 6z yeterlik diizeyleri incelenerek diisiik bulunmasi halinde
yiikseltiltici caligmalar yapilmasinin 6grencilerin akademik hayatlari i¢in yararli ve gerekli

oldugu diistinlimektedir.

2.4.Bilgi islemsel Diisiinme

Bu kisimda 21.yiizyilin beraberinde getirdigi kabul edilen ve her yastan bireyin sahip olmasi
gerektigi diisiiniilen becerilerden biri olan bilgi islemsel diisiinme ile ilgili bilinmesi gereken

kavramsal bilgilere yer verilmistir.

2.4.1.Bilgi islemsel Diisiince Kavram

Bu kavram tarihte ilk olarak hesaplama yapabilen makinelerin iiretilmesiyle karsimiza
cikmigstir. Tk ¢ikt1§1 zaman makinelerin mekanik 6zelliklerine dikkate alinarak kullanildig
i¢cin dilimize “hesaplamali diisiince” olarak c¢evrilmistir. Bilgi islemsel diisiinme ge¢misten
giiniimiize bir¢ok farkli sekilde cevrilmis ve birgok tanimlamalar yapilmistir. Bunlar;
“Bilgisayarca Diisiinme”,” Hesaplamali Diisiinme”,”Bilisimsel Diigiinme”, “Bilgisayimsal
Diisiinme”,”Kompitasyonel Diisiinme” ve “Bilgi Islemsel Diisiinme” olmak iizere farkli

adlandirmalar1 mevcuttur (Kirmit, Donmez ve Cataltas, 2018).

Bilgi islemsel diisiinme ilk olarak 1980 yilinda Seymour Papert’in gelistirdigi LOGO
programlama diliyle ¢ocuklara matematiksel kavramlarin 6gretilmesi amaciyla hazirladig
calismada karsimiza ¢ikmaktadir. Seymour Papert uzun siireli bellege etki eden bilgi
islemsel diisiinmenin ilerleyen zamanlarda tiim diisiinme yontemlerinden énemli olacaginm

tahmin ettigini belirtmistir (Czerkawski ve Lyman, 2015). Papert’in yeni bir beceri olarak
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sundugu bilgi islemsel diistinme Profesor Jeannette Wing’in c¢alismalariyla dahada 6nem
kazanmis ve genis Kkitleler i¢in  dikkat c¢ekici olmustur (Csizmadia ve digerleri.,
2015).Bilgisayar biliminin gelismesi ve yapilan ¢alismalar zamanla bilgisayarca diisiinme
kavraminda degismelere sebep olmustur. Wing (2006) bilgi islemsel diisiinmenin
bilgisayarca diisiinme olmadigi insanda var olan diislinme eyleminin bilgisayarlarda
olamayacagini insanlarin bilgisayarlardan daha zeki ve yaratict varliklar oldugunu
vurgulamaktadir. Bilgi islemsel diisiinme bireylerin problemler karsisinda diisiinme
stratejileri kullanarak olusturduklar1 farkli ¢6ziim yollaridir ve ¢6ziim odakli bir diislince
bicimidir (Wing, 2008). Bu calismada Wing’in aciklamasi goz Oniinde bulundurularak
“computational thinking” kavraminin dilimizdeki karsilig1 olarak “bilgi islemsel diisiinme”

kavraminin kullanilmasi tercih edilmistir.

Bireylere kazandirilacak en 6nemli becerileri farkli problemlere karst yeni ¢6ziim yollar
bulmasini saglayan diisiinme bi¢imi oldugu diisiildiigiinde bilgi islemsel diisiinmenin 6nemi
daha da ortaya ¢ikmistir. Gegmisten giiniimiize kadar gelindiginde bilgi islemsel diisiinme
ile 1ilgili arastirmacilar tarafindan yapilan bir¢ok tanimla karsilasmaktayiz. Bazi

arastirmacilar tarafindan yapilan tanimlar Tablo 1 de verilmistir.

Tablo 1

Bilgi Islemsel Diisiinmeye Dair Tamimlar

Tanmimlar Arastirmactlar

Bilgisayar bilimi temel kavramlarinin yardimiyla problemleri Wing, 2006
¢ozmek i¢in sistem olugturma ve insanlar1 anlamayi saglama

yontemidir.

Gerekli zihinsel aktivitelerle karsilasilan sorunlara farkl Bundy, 2007

¢Ozlim yollar iiretebilmektir.

Bireylerin problemler karsisinda diisiinme becerilerini Wing, 2008
kullanarak olusturduklari ¢6ziim yollaridir ve ¢éziimlemeli

bir diisiince bigimidir.
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Verilerin yorumlanarak problemleri ¢ozmek i¢in olusturulan

algoritmik diisiince sistemidir.

Problem ¢6zme becerisi ve elestirel diisiinme bilgi islemsel

diistinmeyi olusturan iki temel kavramdir.

Bilgi islemsel diisiinme, bir problemi etkili bir bigimde
coziimlemek ve formiile etmek i¢in bilgisayarin uyguladig

teknikleri diislince siireglerine dahil etmektir.

Bilgi islemsel diisiinme sorunu kavrama, sorunu ¢ozme,
soyutlama, akil yiiriitme, otomasyon ve uygulamada
adimlarin uygunlugunu analiz etme benzeri basamaklardan

olusur.

Problemlerin anlasilip soyutlastirilarak otomatik yollar

yaratilmasi i¢in gerekli olan zihinsel siireclerdir.

Problem ¢6zme, yaraticilik, algoritmik diisiinme, elestirel
diisiinme ve isbirlikliligin bilesenlerinin birlesmesiyle olusan

diistinme bi¢imidir.

Denning, 2009

Ater-Kranov,

Bryant, Orr,
Wallace

ve Zhang, 2010

Wing, 2014

Lee, Martin ve
Apone, 2014

Yadav vd, 2014

ISTE, 2015

Tablo 1 incelendiginde 6ncelikle 2000’11 yillarda yapilan tanimlarin daha genel oldugu ifade

edilirken siire¢ i¢erisinde bilgisayarin ¢calisma sistemi incelenip ayristirildiginda algoritmik

diistinme, veri yorumlama, soyutlama, otomasyon gibi yeni kavramlarda eklenmistir.

Voskoglou ve Buckley (2012) ,bu beceriyi “Bilgisayar bilimi tekniklerinin uygulandigi yeni
bir problem ¢6zme yontemidir. Elestirel diisiinme ile bilgi sentezlenmektedir ve problemleri
sonuca baglamada bilgi islemsel diisiinme uygulanmaktadir.” olarak agiklamaktadir.
Teknolojik gelismelerin getirdigi bilgisayarlarin isleyis mekanizmasinin incelenmesi

sonucunda problem ¢ézlimleme icin gerekli olan neden sonug iligkileri analiz edilerek ¢6ziim

yollar1 diigiinebilme yetisi bilgi islemsel diisiinmeyi olusturmaktadir.
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Bilgi islemsel diisiinme bircok farkl1 disiplini bir arada barindirir. Igerikleri agisindan birbiri
ile baglantili olan matematik, fen bilimleri ve bilgisayar bilimleri gibi disiplinlerin
Ogretiminde bilgi islemsel diisiinme becerisinden etkin olarak yararlanilabilir. (Perkins ve
Simmons, 1988; Hambrusch vd. , 2009).

Bilgi islemsel diisiinme, bir dizi diisiinme becerisini, aligkanligini ve yaklagimini
tanimlamak bilgisayar kullanarak karmasik sorunlarin ¢Oziimi icin biitlin halinde
degerlendirmek amaciyla bilgi toplumunda yaygin olarak uygulanabilir. Bilgisayarca
diistinmeyi olusturan ifadeler bilgisayarin ¢alisma sisteminde var olan veri ve vazifeleri
organize eden basamaklardan olusur. Bilgisayarin ¢alisma mantiginda girilen veri islenir
sonucunda yapilmak istenen islem en hizli ve uygun yoldan gergeklestirilir. Bilgi islemsel
diistinme siireci, bilgisayarin ¢alisma mantigina benzerlik gosterir (Lee, Martin ve Apone,
2014).

Bilei Islemsel Ditgtinme

Sekil 1.Bilgi islemsel diisiinmenin dort temel tas1 (BBC, 2020)

Bilgi islemsel diisiinmenin dort temel 6zelligi oldugu ifade edilmektedir. Glinliik hayatta

karsilastigimiz ¢cok karmasik problemleri ¢ozmek i¢in bir¢ok adim gerekebilmektedir. Bilgi
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islemsel diisiinme, bu karmasik sorunu alip bir dizi kii¢iik, probleme aywrmayr ( ayrisma )
saglar. Daha sonra bu kiicilk sorunlarin her biri, benzer sorunlarin daha 6nce nasil
¢ozuldugini (orintii tanima )dikkate alarak ve ilgisiz bilgileri (soyutlama) goz ardi ederek
sadece onemli ayrintilara odaklanarak tek tek inceler. Tiim bu islemlerin sonunda, kiigiik
problemlerin her birini ¢6zmek i¢in basit adimlar veya kurallar (algoritmalar) olusturmay1
saglar (BBC, 2020).

Uluslararas1 Egitimde Teknoloji Toplulugu (ISTE) ve Bilgisayar Bilimleri Ogretmenleri
Dernegi (CSTA) yiiksekogrenim, endistri ve K-12 liderleriyle birlikte bilgi islemsel
diisiinmenin 6neminin daha iyi anlasilmasi amaciyla genis gercevede ve giincel bir tanim
geligtirmek i¢in bir araya geldiler. Bilgi islemsel diislinme adim adim tasarlanan bir problem
¢Ozme becerisi olarak tanimlanmakta ve asagida yer alan basamaklardan olusmaktadir.

e Sorunlarin ¢oziimlerini bilgisayar ve benzeri araglari ile formiile etme.

e  Verileri mantiksal olarak organize etme ve analiz etme.

e  Veriyi anlamlandirma soyut hale getirme.

(Cozlimleri otomatiklestirme algoritmik diisiinme yani ¢6ziim adimlarini siralama.

Analizleri belirleme, olasi ¢6ziimlerin uygulamasi adimlarin ve kaynaklarin en verimli

etkili kombinasyonu ile hedefleri bagarma

Farkl1 problemlere kars1 mevcut ¢oziimleri genelleme ve uyarlama

2.4.2.Bilgi Islemsel Diisiince Bilesenleri

Her kavramda oldugu gibi bilgi islemsel diisiinme kavraminin daha iyi anlasiimasi
maksadiyla bu kavrami olusturan 6gelerin ve 6zelliklerinin bilinmesi gerekmektedir. Bu
kapsamda yapilan arastirmalarda bilgi islemsel diisiinmeyi olusturan bilesenlere dair
aragtirmacilarin goriislerinin farklilik gosterdigi goriilmiistiir. Ornegin; Lee ve arkadaslarma
gore (2011) ;”Soyutlama”, “Otomasyon” ve “Analiz”, Selby ve Woollard ‘a (2013) gore;
“Soyutlama”, “Algoritmik Diisiinme”, “Ayrisma”, “Degerlendirme”, “Genelleme”, Angeli
ve arkadaslarina (2016) gore; “Soyutlama”, “Algoritmalar”, “Ayrisma”, “Hata Ayiklama”,
“Genelleme” bu bilesenlerden olustugunu savunmuslardir. Bu ¢alismada ISTE tarafindan
2015 yilinda yayinlanan agiklamada yer alan bilesenler detayli bir sekilde incelenmistir.
Bunlar; Problem ¢dzme becerisi, elestirel diisiinme algoritmik diisiinme, yaratici diisiinme,

isbirlikli 6grenme ve iletisim becerileridir.
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Sekil 2.Bilgi islemsel diisiinmenin bilesenleri (ISTE,2015)

Problem Cozme (Problem Solving) :Problem genel olarak bireylerin hedeflerine ulasmak ya
da sorumluluklarin1 yerine getirmek i¢in ¢abalarken karsilagtiklart zorluklardir. Sorunlar
karsisinda mevcut ¢oziim yollarinin yani sira yeni yollar aramaya ¢aligmak problem ¢6zme
islemidir (Korkut,2002).Ust diizey diisiinme becerilerinden biri olan problem ¢dzme becerisi
yasam boyu Ogrenmenin gerceklesmesi acisindan oldukca Oneme sahiptir. Verilen
egitimlerin temel amaclarindan biri 68rencilerin karsilarina ¢ikacak problemleri ¢ozebilecek
yeterlilige sahip bireyler olmalarini saglamaktir. Bu hususta problem ¢dzerken oncelikle
gerekli islemleri belirleyip sistematiklestirerek uygulayabilme yeterliligi problem ¢ézmeyi
olusturur (Soylu, 2006).Problem ¢6zme becerisinin gelismesi her yastan bireyi

ilgilendirmekte olup uzun yillar {izerinde arastirma yapilan diisinme becerilerinden biridir.

Elestirel Diisiinme (Critical Thinking): Halpern (1996) elestirel diisiinmeyi bireyde istendik
davraniglar1 fazlalastirmak maksadiyla biligssel beceriler ya da stratejilerin kullanilmasi
olarak tanimlamistir. Elestirel diisiinme ayni zamanda sorunun ¢dziimlenmesinde yapilan

arastirmalar olarak da ifade edilmektedir (Kurfiss, 1988).
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Bir diger agiklamada elestirel diisiinme mevcut olan ile ileri siiriilen fikir arasindaki farki
anlayabilme, ¢Oziim yaparken gereksiz detaylara takilmama, yararlanilacak kaynaklarin
giivenilirligini degerlendirebilme, engelleyici diisiincelerden uzaklasarak sorunun ¢oziimiine
odaklanabilme, kendini ve diisiincelerini net bir sekilde yansitabilme gibi becerileri
kapsayan bir meta-biligsel yetkinlik oldugunu ifade edilmistir (Kékdemir, 2003). Ocak ve
Develi-Topal, (2010) elestirel diisiinme becerisine sahip Ogrencilerin problemlerin
¢oziimiinde sorulmasi gerekli olan sorulari sormalari, dogru cevaplari bulup bu cevaplarla
olusturulan ¢6ziim yollarini tek tek deneyerek giivenilir sonuglara ulasmalar1 muhtemeldir.
Elestirel diistinme bireylerin sorgulama bigimlerini gelistirdigi i¢in bilgi islemsel diisiinme

becerisinin olmazsa olmaz bilesenlerindendir.

Yaraticilik (Creativity): Yaraticilik karsilasilan durumlara bagkalarindan daha farkl
acilardan bakabilmektir. Turgut’a (1990) gére "Yaraticilik, dogurmak, yasatmak, meydana
getirmek anlamindadir” ve zaman igerisinde degisime ugrayabilen canli bir yapiya sahiptir.
Yaraticilik ayn1 zamanda bireyin 6grenme deneyimleri neticesinde d6grendiklerini arasinda
baglar kurarak; karsisina ¢ikan ve c¢ikabilecek bir problemi ¢dzebilmesi; bu baglar
sonucunda yeni 6zgiin bir fikir ya da eser meydana getirmesi olarak agiklanabilir (Giilerytiz,
2001; 230). Yaraticilik ile problem ¢6zme becerisini birlestiren Torrance (1968)
yaraticiligin; bir probleme ¢6ziim yollari bulmaya calisilirken daha 6nce var olmamis bir yol
bulup yeni eserler meydana getirilmesi oldugunu savunmustur. Ortaya ¢ikan bu {iriin
teknolojik bir alet olabildigi gibi bir kuram ya da sanat eseri de olabilir. Yaraticilik her
bireyde var olan ama yasanilan ¢evreden ve yetistirilme tarzindan etkilenen bir diisiinsel
beceridir. Yasanilan sorunlara farkli ve yararli ¢6ziim yollar1 bulmak acisindan bilgi islemsel

diisiinme becerisi i¢in olduk¢a 6nem arz etmektedir.

Algoritmik Diigiinme (Algoritmic Thinking): Algoritmik diislinme adini bilgisayarlar
programlarinin karmasik isleri ¢6zmekte kullandig1 adim adim planlanan ¢6ziim yolundan
almaktadir. Programlama ile problemlerin ¢6ziimiinde hangi adimlarin kullanilmasi
gerektigini belirlemeye yonelik yapilan ¢alismalarda Algoritma Tasarumi olarak adlandirilan
islem basamaklar1 kullanilmaktadir. “Algoritmik diisiinme” kavramlari da buradan yola
cikilarak ortaya atilmistir. Sarawagi (2010), algoritmik diisiinmeyi; sorunlart ¢ézmek
amaciyla yapilacak islemlerin adim adim hazirlanip sirali bir sekilde gergeklestirilmesi
olarak ifade etmistir. Giinliik hayatimiz da yemek yaparken, arag¢ kullanirken, bir yonergeyi

takip ederken siirekli kullanmis oldugumuz bir diisiince bigimidir.
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Isbirlikli Ogrenme (Cooperativity): 1sbirlikli 6grenme bazi kaynaklarda Kubasik dgrenme
ve Isbirliklilik olarak da yer almakta olup genel anlamda gerek bireysel gerek bir grubu
olusturan bireylerin Ogrenmelerini akran Ogretimi ile destekleyerek o gruba aidiyet
duygusunu olusturan ayni zamanda 6grenmelerin verimliligini ve diizeyini artirmak igin
kullanilan bir yontemdir. Isbirlikli 6grenme, 6gretim ortaminda olusturulan égrenci gruplari
ile 6gretilecek olan kazanimin kiiglik pargalara boliinerek grup igerisinde grup iiyelerinin
etkilesimi ve yardimlagsmasi sayesinde Ogrenimin kolaylagmasi, yapilan calismalarin
sonucunda basarilarinin farkli sekillerde oOdiillendirmesinden olusmaktadir (Cayci, vd.,
2007). Isbirlikli 5grenmenin dgrenci basarisina, bilginin aktarimi ve sosyal iletisimin artmasi
gibi bir¢ok 6zelligi sayesinde katki sagladigi diisiiniildiigiinde etkili bir yontem oldugu
savunulabilir (Korkmaz, 2012). Bu 6grenme yontemi ile bireylerin iist diizey 6grenmelerinin
saglanmas1 ve akranlari ile bilgi aligverisinde bulunmalar1 agisindan kazanimlar sagladigi
distiniilmektedir.(Doymus, Simsek ve Bayrakgeken, 2004).Giiniimiizde bazi ders
uygulamalarinda kullanilan proje tabanli 6grenmede siklikla kullanilan isbirlikli 6grenme
ogrencilerin diger grup iiyelerine kendini dogru bir sekilde ifade etmesi, bilgi ve becerilerini

Ogrenme siirecine katmasi acisindan oldukca gerekli bir uygulamadir.

Iletisim Becerisi (Communication Skills): Tletisim* bilginin, semboller, isaretler,
davranmislar, mimikler araciligiyla bir yerden baska yere aktarilmasi” seklinde tanimlandigi
ifade edilmektedir (Budak, 2005). Insanlik i¢in olduk¢a 6nemli olan iletisim kisinin kendini
cevresine dogru sekilde yansitmasi ve onlardan gelen mesajlar1 dogru sekilde anlamasiyla
ve bu mesajlar sayesinde gerekli olan istendik degisiklikleri ger¢eklestirmek maksadiyla bu
becerilerini gelistirmeye ihtiyag duymaktadir (Gokce ve Atanur-Baskan, 2012). Gelisen
teknoloji ile iletisim araclar1 ¢cogalmis olup bu araclarin etkili kullanimi yetkin bir iletisim
becerisi gerektirmekte bu durum bilgi islemsel diisiinme becerisini yakindan

ilgilendirmektedir.

[letisim becerisi en temel becerilerden biri oldugu diisiiniildiigiinden bazi kaynaklarda bilgi
islemsel diisiinme becerisinin bilesenleri i¢ine dahil edilmemistir. (Korkmaz, Cakir ve

Ozden, 2007).

2.5.Yurt icinde Yapilan Calismalar

Dijital oyun bagimlilig1 ve diger degiskenlerle ile ilgili gerek Tiirkiye de gerek yurt disinda

bir¢ok aragtirma yapilmistir. Dijital oyun bagimliliginin farkli degiskenlerle olan iligkisine

30



bakilmis ya da yordayici etkenler incelenmistir. Bu kisimda Ulkemiz de yapilmis olan

caligsmalara yer verilecektir.

Ozmen’in 2019 yilinda yaymlamis oldugu yiiksek lisans tezinde ortaokul &grencilerinin
sosyal destek, psikolojik saglamlik ve benlik saygisinin dijital oyun bagimliligin1 yordama
giiciinii arastirtlmigtir. Caligma Bayburt ilinde 211 8.sinif 6grencisiyle yapilmis olup bir¢cok
demografik 6zellik (kardes sayisi, evde internet bulunmavb.) de incelenmistir. Arastirmanin
sonucunda dijital oyun bagimliliginin psikolojik saglamlik diizeyi ile aralarinda negatif
yonde, ailelerin sagladig1 sosyal destek durumuna gore negatif yonde, bireylerin benlik
saygisinda ise pozitif yonde anlamli bir iliski oldugu goriilmiistiir. Sonug¢ olarak sosyal
destek, psikolojik saglamlik ve benlik saygisinin toplamda dijital oyun bagimlilig

degiskeninin %16’sin1 yordadig1 goriilmiistiir.

Demir’in 2017 yilinda yapmis oldugu doktora calismasinda ergenlerde internet
bagimliliginin, akademik gilidiileme, akademik erteleme ve okula baglanma arasindaki
iligkileri incelenmistir. Elazig ilinde toplam 689 6grenci ile yapilan aragtirmada yapisal
esitlik modeli kullanilmistir. Internet bagimlilig: arttikca akademik giidiilemenin azaldigi,
akademik ertelemeyi ise arttig1 goriilmiistiir. Akademik erteleme davranisi arttikca okula
baglanmayr durumunun azaldii ve internet bagimliliginin arttikga okula baglanmanin

zorlastig1 sonucuna ulagilmistir.

Ortaokul 6grencileri ile yapilan diger bir ¢aligmada dijital oyun bagimliligi ile empati
diizeyleri, zorbalik bilisleri arasinda iliski olup olmadig1 ve cinsiyete gore farklilasip
farklilasmadig1 incelenmistir. Caligma sonucunda Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri ve zorbalik bilis diizeyleri arttik¢a empati diizeylerinin azaldigi, dijital oyun
bagimlilig1 diizeyi arttik¢a zorbalik bilis diizeylerinin de arttig1 goriilmiistiir. Ayrica erkek
ogrencilerin dijital oyun bagliliklar1 ve zorbalik bilisleri kiz 6grencilere gore daha yiiksek
oldugu goriilmiis. Empati diizeylerinin cinsiyete gore kizlarin lehine farklilastigi sonucuna
ulasilmistir (Kili¢,2019).

Giiriilti (2016) lise 6grencilerinin sosyal medya tutumlar ile akademik erteleme diizeyleri
arasindaki baglantiy1 incelemistir. Iligskisel tarama modeli benimsenmistir. Istanbul da
yapilmis olan bu calismada 473 0Ggrenci arasgtirmanin Orneklemini olusturmustur.
Aragtirmanin  sonucunda lise Ogrencilerinin sosyal medya tutumlarmin ve akademik
erteleme diizeylerinin yiiksek oldugu gézlenmistir. Cinsiyet agisindan, kadinlarin sosyal

medyadaki tutumlart ve erkeklerin akademik erteleme diizeyleri daha yiiksek oldugu
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bulunmustur. Sosyal medya tutumlar1 ve akademik erteleme davranisi agisindan, lise
Ogrencilerinin cinsiyeti, okul tiirii, notu, ebeveyn egitimi durumu ve giinliik sosyal medya
kullanimi1 arasinda farkliliklar belirlenmistir. Bu arastirma bize sosyal medyay1 daha uzun
stire ve siklikla kullanan 6grencilerin daha yiiksek akademik erteleme seviyelerine sahip

oldugunu gostermektedir.

Yayci ve Diismez’in 2016 yilinda yapmis oldugu c¢alismada ergenlerin akademik erteleme
davraniglarinin, sinif diizeyi, cinsiyet, boliim tercihleri ve akademik basarilarina gore degisip
degismedigini incelemek amaglanmistir. Aragtirma bulgularina gore; erkek 6grencilerin, kiz
ogrencilere oranla daha fazla erteleme davranisi sergiledigi, 12. sinif d6grencilerinin diger
siif diizeylerine gore daha fazla erteleme davranisi sergiledigi, akademik basarisi orta
diizeyde olan 6grencilerin daha fazla akademik erteleme davranisi sergiledigi sonuglarina
ulagilmistir. Akademik erteleme ile egitim tutumlar1 arasinda negatif bir yonde bir iligki

oldugu bulunmustur.

Bir diger arastirmada ergenlerde internet bagimliligi, akademik erteleme ve akademik basari
arasindaki baglantiy1 incelemislerdir.2017 yilinda Malatya ilinden yapilan ¢alisma da 390
ergen arastirmanin Orneklemini olusturmaktadir. Bulgulara gore, internet bagimliligi ve
akademik erteleme davraniglari cinsiyete gore degismemektedir; akilli telefonlara sahip
ergenlerin akilli telefon kullanmayanlara kiyasla yiiksek diizeyde internet bagimliligi ve
akademik erteleme diizeyine sahip oldugu goriilmiistiir. internet bagimlhiligi artik¢a
akademik erteleme davraniginin arttig1 sonucuna ulasildigr goriilmiistiir (Demir ve Kutlu,
2017).

Yavuz’un 2018 yilinda yapmis oldugu ¢alismasinda 6zel yetenekli 6grencilerin dijital oyun
bagimhilik diizeyleri ile algilanan sosyal destek diizeyleri arasinda anlamli bir iliski olup
olmadig1 arastirillmistir. Arastirmanin sonucunda dijital oyun bagimlilik diizeyi yiiksek

bireylerin algilanan sosyal destek diizeyinin diisiik oldugu saptanmistir.

Ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimlhilik diizeyi ile yalnizlik seviyeleri arasindaki
iliskinin arastir1ldig1 bir ¢calismada, dijital oyun bagimlilik diizeyi ytiksek bireylerin yalnizlik
seviyelerinin de yiiksek oldugu goriilmiistiir (Oncel & Tekin, 2015).

Karaca ve digerlerinin (2016) yiiriittiigii bir arastirmada 6grencilerin oyun bagimliliklari ile
sosyal anksiyete durumlar1 incelenmis. Sosyal anksiyete ile oyun bagimliligi arasinda orta
seviyede ve olumlu yonde bir korelasyon oldugu tespit edilmistir. Oyun bagimlilig1 sosyal

anksiyeteyi arttirict yonde rol oynadigi goriilmiistiir.
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“Ortaokul Ogrencilerinin Goziinden Dijital Oyun Ve Dijital Oyun Bagimliligi: Kocaeli ili
Ornegi” isimli ¢aligmada dijital oyun bagimlis1 olan ve olmayan dgrencilerin dijital oyun
bagimliligi algilarinin derinlemesine incelenmesi amaglanmistir. Kocaeli’nde 6grenim goren
43 ogrenci ile fenomenolojik bir ¢alisma yapilmistir. Yapilan arastirmanin bulgularinda
bagimli olan 18 dgrencinin dijital oyun bagimliligint madde bagimliligina benzetmislerdir.
Oyun tiiriiniin bagimhig: etkiledigi goriilmiistiir. Ogrencilerin neredeyse tamamu dijital oyun
ve dijital oyun bagimlilig1 hakkinda bilgiye sahip olduklar1 goriilmiis. Ogrencilerle yapilan

arastirmanin sonucunda siirekli oyun oynamak g6z rahatsizliklarina, akademik basarisizliga

ve sosyal yalitima sebep oldugu goriilmistiir (Yasar, 2019).

Cakir’in 2013 yilinda yaymlamis oldugu “Bilgisayar Oyunlarina iliskin Ailelerin Goriisleri
ve Ogrenci Uzerindeki Etkilerin Belirlenmesi” isimli makalesinde ortaokul dgrencilerinin
velilerinin bilgisayar oyunlar1 hakkinda goriislerinin aragtiritlmasi ve Ogrenci iizerinde
etkilerinin belirlenmesi amacglanmistir. 6 ortaokulda yapilan ¢aligmada 6grenci velileri ve
215 kisi aragtirmanin Orneklemini olugturmaktadir. Yapilan anketler ve goriismeler
incelendiginde; aileler biiyilk c¢ogunlukla ¢ocuklarint  bilgisayar oyunlarinin
olumsuzluklarindan korumak amach kural koyduklarin1 ve bu tiir oyunlarin ¢ocuklarinin

basarisim diisiirdiigiinii ifade etmislerdir.

Zekihan Hazar’in (2016) “Fiziksel Hareketlilik Iceren Oyunlarin 11-14 Yas Grubu Ortaokul
Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhiligina Etkisi “ isimli doktora tezinde fiziksel
hareketlilik ihtiva eden oyunlarin 11-14 yas aralifindaki ogrencilerin dijital oyun
bagimliliklarina etki edip etmedigi aragtirilmistir. Nicel arastirma modeli ve deneysel desen
kullanilan ¢alismanin 6rneklemi Ankara ili Kizilcahamam ilgesinde bir ortaokulda 6grenim
goren ve dijital oyun bagimliligi belirlenen toplamda 80 (29 kiz, 51 erkek) 6grenciden
olugmaktadir.12 hafta siliren calismada Ogrencilere fiziksel hareketlilik iceren oyunlar
Ogretilmis neticesinde deney ve kontrol gruplarina on test-son test uygulanmig veriler
incelenmistir. Arastirmanin sonucunda dijital oyun bagimlist olan 6grencilerin fiziksel
hareketlilik igeren oyunlara yonelmeleri bagimlilik diizeylerini diisiiriicii sekilde etkiledigi

goriilmiistir.

Hazar, Tekkursun ve Dalkiran 2017 yilinda “Ortaokul Ogrencilerinin Geleneksel Oyun ve
Dijital Oyun Algilarinin Incelenmesi: Karsilastirmali Metafor Caligmas1” isminde nitel bir
calisma yapmislardir. Usak ilindeki 150 ortaokul Ogrencisiyle yapilan calismada

ogrencilerin geleneksel oyun ve dijital oyun hakkindaki metafor yazmalar1 ve bunlar
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aciklamalar1 istenmistir. Toplanan veriler igerik analiziyle incelenmis, sonu¢ olarak
geleneksel oyunlarla ilgili metaforlar olduk¢a olumluyken dijital oyunlarla ilgili metaforlar

olumsuzluklar igermektedir.

Zekihan Hazar, Metin Hazar (2017) ile “Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlilign Olgegi” ni
Goniil Tekkursun Demir (2018) ile “Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi (Doomd)
“’ni Tiirk¢eye cevirmis gerekli giivenirlik ve gecerlilik testleri yapmis olup aragtirmacilarin

kullanimina sunmuslardir.

Keskin’in (2019) yayinlamis oldugu calismasinda ortaokul 6grencilerinin dijital oyun
bagimlilig1 ile psikolojik saglamlik ve bilingli farkindalik diizeyleri arasinda anlamli bir
iliski olup olmadigimi incelenmistir. Iliskisel tarama modeli kullanilan bu calismanimn
orneklemi Bursa’nmin Osmangazi ilgesinde 0grenim goren 604 ogrenciden olugmaktadir.
Sonug olarak; 6grencilerin dijital oyun bagimlilig: artarken psikolojik saglamlik ve bilingli
farkindalik diizeyleri azalmakta ayrica psikolojik saglamlik ile bilingli farkindalik

diizeylerinden biri artarken digeri de artmaktadir.

Ortaokul ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin 6z denetim becerileri ve sosyal
egilimler arasindaki iligkilerin belirlenmesini amaciyla Aksel (2018) tarafindan yapilan
calismada iligkisel tarama yontemi kullanilmistir. Arastirmanin 6rneklemi 2017-2018
yilinda Ordu ili Unye ilgesinde yer alan toplam 168 (80 kiz, 88 erkek) 7.simif 6grencinden
olusmaktadir. Arastirmada dgrencilerinin dijital oyun bagimhilik diizeyleri ile 6z denetim
becerileri ve sosyal egilimleri arasinda istatistiksel olarak manidar bir iligki olmadig

sonucuna ulagilmistir.

Erboy ve Akar Vural ‘in (2010) makale ¢alismasinda ilkdgretim 4. ve 5. sinif 6grencilerinde
cinsiyet, anne-baba egitim diizeyi, simf diizeyi, okulun sosyoekonomik diizeyi, kisisel
bilgisayara sahip olup olmama durumu ve okula yabancilasma diizeyi degiskenlerinin,
bilgisayar oyun bagimliligina etki edip etmediginin belirlenmesi amaglanmistir. Aydin ilinde
bulunan 6 ilkogretim okulundan 638 6grenci ¢alismaya katilmistir. Arastirmada anketler ve
formlar kullanildigindan dolay1 gerekli istatistik analizler yapilmistir. Sonug olarak 4. ve 5.
siif 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliligi okula yabancilagma durumundan etkilendigi

sOylenebilir.

Universite dgrencilerinin internet ve oyun bagimliigmin cinsiyet, smif, bilgisayar ve
internet baglantis1 olmasi1 ve tercih ettikleri oyun tiirii gibi degiskenler acisindan farklilik

gosterip gostermedigini Cakir, Ayas ve Horzum (2011) tarafindan arastirilarak bir makale
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calismas1 yapilmistir. Gazi Universitesi Egitim Fakiiltesi'nden 996 6grenci ¢alismanin
orneklemini olusturmaktadir. Arastirmanin bulgularma bakildiginda erkek 6grencilerin
internet ve bilgisayar oyunu bagimliligi diizeyleri kizlardan anlamli olarak daha yiiksek
oldugu goriilmiistiir. internet ve bilgisayar oyunu bagimlilig1 diizeyleri ile dgrencilerin ders
basaris1 Ve oyun tiirii arasinda anlamli bir farklilagma olmadigi bulunmustur. Kisisel
bilgisayarlari olan dgrenciler diger 6grencilere gore daha yiiksek bagimlilik diizeyine sahip

olduklar1 goriilmiistiir.

Cakir, Ayas, ve Horzum’un (2017) bir diger arastirmas1 “Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun
Bagimlhilig1 Olgegi” gelistirme calismasi olmustur.21 maddeden olusan dort faktorlii bir
yaptya sahip olan 6l¢ek toplam 460 Ogrenciye uygulanmig yapilan analizler sonucunda

gerekli glivenilirlik ve gecerlilik sartlarini karsiladigr gortilmiistiir.

Horzum’un (2011) yapmis oldugu calismada ilkokul &grencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeylerinin ¢esitli degiskenlerle olan iligkisini incelenmistir.Arastirma
sonucunda erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gére bagimlilik diizeylerinin yiliksek oldugu
bulunmustur.Sosyo-ekomik diizeyi yliksek olan 6grencilerin digerlerine (orta-diisiik) gore
bagimliliklar1 daha yiiksek ayrica 4.sinif 6grencilerin 3-5.s1if 6grencilerine gére bagimlilik

diizeylerinin anlamli diizeyde yiiksek ¢iktig1 bulunmustur.

2.6. Yurt Disinda Yapilan Calismalar

Molinos’un (2016) yayinlamis oldugu tez ¢aligmasinda video oyunu kullanimi ile video
oyun bagimliligi, diirtiisel internet kullanimi, 6znel iyi olus durumu arasindaki iliski
arastirilmaktadir. Arastirma nicel bir ¢calisma olup 18 yasindan biiylik 121 katilimcidan
olugmaktadir. Aragtirmanin sonucunda gerekli istatistik analizler yapildiginda video oyun
bagimlilig1 ve diirtiisel internet kullanimi ile 6znel iyi olus arasinda negatif ve anlamli bir
iliski oldugu gortilmiis.

Andangsari, Djunaidi, Fitriana ve Harding (2018), geng¢ yetiskinlerin akademik erteleme
davraniglarmmn, asir1 web kullanimi yalmzlik ve Internet kullanimi arasindaki baglantiy1
arastirmustir. Orneklem 10 {iniversiteden secilen 320 lisans 6grencisinden olusmaktadir.
Yapisal esitlik modeli 6lgek sonuglart ile olusturulmus, yalnizlik ve internet kullaniminin

akademik ertelemeyi arttirdigi goriilmiistiir.
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Diger bir ¢alismada video oyunu oyuncularinin, oyun bagimliligi ve depresyon arasindaki
iliski incelenmistir. Video oyunu oyuncularinin arastirma sonucu depresyon diizeyleri
normal ¢ikmis olup video oyun bagimliliklar1 diizeyleri oldukga yiiksek oldugu goriilmiistiir.
Aragtirmaya katilanlarin nerdeyse yarisinin oyun bagimlisi oldugu goriilmiistiir olup bu
oyunlarin olumlu psikolojik etkilere sebep olabilecegi ifade edilmistir (Sammis,2008).
Video oyunu bagimliliginin olumsuz etkilerini bulunmak amaciyla video oyun
oyuncularinin motivasyon diizeyleri, ice yada disa doniik kisilik Ozellikleri video
bagimliligin1 yordayicilig1 arastirilmistir. Cevrimigi veri toplama tekniklerini kullanilmis
olup 21 yasinda 84 (58 erkek, 26 kadin) Amerikan vatandagi aragtirmanin Orneklemini
olusturmaktadir. ~ Arastirmanin  sonuglarina bakildiginda basart motivasyonunun,
bagimliligin en iyi yordayicist oldugu bulunmustur. Kisilik 6zellikleri video oyunu

bagimliliginin yordayicist olmadigi bulunmustur (Castle,2015).

Giliney Kore’de yapilan bir calismada ergenlerin internet oyun bagimliliklart arastirilmistir.
Bu arastirma ergenlerin internet oyunu oynama motivasyonlarinin giinliik hayatlarinda nasil
olustugu anlamak amaciyla yapilmistir. Internet bagimlis1 10 ergenin katildig1 ¢alismada
yapilan goriismeler incelenmistir. Katilimcilar internet bagimliliklarinin  psikolojik
sagliklarm ve Oz-kimliklerini ciddi sekilde etkilediklerini bildirdiler. Ayrica, Internet
oyunlarin giinliikk yasamlarini, akademik performanslarin1 ve aile iliskilerini olumsuz
etkiledigi zaman igerisinde bagimli hale gelmelerine sebep olduklarini ifade etmislerdir.
Ancak internet oyunlarmin eglence ihtiyaci, stres giderme ve akran iligkisi agisindan olumlu

etkilerinin oldugu vurgulanmis (Seok, Lee, Park, & Park, 2018).

Reinecke, Meier, Beutel, Schemer, Stark, Wolfling ve Miille (2018), Alman ergenlerde
akademik erteleme, web kullanimi ve psikolojik islevsellik arasindaki baglantiy
arastirmiglardir. Yapilan bu arastirmaya 818 ¢ocuk ve ergen katilmaktadir. Arastirmanin
sonucunda toplanan veriler incelendiginde, internetin yogun kullanim1 erteleme davranisini

artirdigi belirtilmistir.

Ergenlerle ilgili yapilan bir diger ¢alismada problemli oyun oynama davranisi, benlik saygisi
ve sosyal beceriler arasindaki iliski incelenmistir. Arastirma bulgulara gére problemli oyun
oynama davranig1 seviyeleri ile sosyal beceri seviyeleri arasinda olumlu yonde, diisiik ve
anlamli bir iliski bulunurken, benlik saygis1 diizeyi ile de olumsuz yonde, diisiik ve anlamli
bir iliski oldugu saptanmistir. Arastirmada degiskenlerin sorunlu oyun oynama davranigini

toplamda %16 oraninda yordadigi saptanmistir (Loton, 2007).
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2009 yilinda Uluslararas1 Ogrenci Degerlendirme Programi'na (PISA) katilan 22 iilkedeki
192.000'den fazla 6grenciden elde edilen veriler ile bu 6grencilerin video oyunu kullanim
sikliginin fen, matematik ve akademik basarilari tizerindeki etkisi arastirilmistir. Video
oynamanin akademik basariy1r olumsuz etkiledigine dair bir¢ok veri olmasina ragmen bu
arastirmada boyle bir sonuca ulasilamamistir. Video oyunlarinin ergenlerin akademik

basarilarina ¢okta fazla etki etmedigi sonucuna ulagilmistir (Drummond ve Sauer, 2014).

2.7. Yapilan Arastirmalarin Sonucu

Literatiir tarandiginda dijital oyun bagimliliginin; saldirganlik, zorbalik, empati diizeyleri,
olumsuz benlik algisi, sosyal-duygusal yalnizlik, sosyal izolasyon, sosyal beceriler, sosyal
egilimler, psikolojik saglamlik, saldirganlik, 6fke ifade etme bi¢imi, 6z denetim, sosyal
egilimler, baglanma stilleri, bilingli farkindalik, aleksitimi, siddet egilimi, fiziksel aktivite
diizeyi, kisilik 6zellikleri, akademik basari, akademik giidiilenme, sosyal anksiyete, anne-
baba tutumu, obezite, algilanan sosyal destek, utangaglik ve depresyon gibi bir ¢ok faktorle
olan iligkisinin incelendigi c¢aligmalara rastlanmistir. Yapilan birka¢ calismada oyun
bagimlilig1 ile akademik erteleme ve 0z yeterlik arasindaki iliskilerin incelendigi
goriilmistiir. Fakat bu calismalar lise ve liniversite seviyelerinde yapilmis olup arastirma
sonucunda oyun bagimliligi ile akademik erteleme arasinda pozitif yonde, 6z yeterlik
arasinda negatif yonde iliski oldugu goriilmiis, ortaokul seviyesi iizerine yapilan ¢aligmalara
rastlanmamustir. Literatiirdeki bu eksiklikten dolay1 ortaokul seviyesinde bu ¢aligmalara yer
verilmesi gerektigi diisiiniilmiistiir. Ayn1 zamanda oyun bagimlilig: ile diisiinme becerileri
arasindaki iligkiyi inceleyen az sayida ¢alismaya rastlanmigtir. Oyun bagimliligi ile problem
¢ozme becerisi arasinda negatif bir iligkinin oldugunu ifade eden aragtirmalarda mevcuttur.
Bilgi islemsel diisiinmenin de problem ¢dzme becerisi gibi bir diisiinme becerisi oldugu
diisiiniildiiglinde oyun bagimliligi ile bilgi islemsel diisiinme arasindaki iligkinin incelenmesi

gerektigi diistiniilmiistiir.
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BOLUM I

YONTEM

3.1. Arastirma Yontemi

Bu calisma ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklart ile akademik erteleme
davraniglari, akademik 6z yeterlik ve bilgi islemsel diisiinme diizeyleri arasindaki iliskiyi
incelemek amaciyla yapilan iligkisel tarama tiiriinden bir calismadir. Iliskisel tarama; iKi
veya daha fazla degisken arasinda iliski olup olmadigini ve bunun ne tiir bir iligki oldugunu
aciklayip, degiskenlerle ilgili tahmin yiiriitebilmek icin tasarlanan deneysel olmayan
arastirma calismasidir (Christensen, Johnson ve Turner, 2010). Arastirma verileri

toplanirken Glgeklerden yararlanilmistir.

3.2. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Arastirmanin evreni Ankara ilinin Altindag ilgesinde yer alan Milli Egitim Bakanligina baglh
okullarda 6grenim goéren 12.347 ortaokul 7. ve 8. siif 6grencisinden olusmaktadir.
Aragtirmanin 6rneklem biiyiikliigii giiven diizeyi %95; gliven aralig1r %5 kabul edildiginde
en az 377 kisiden olusmasi gerekmektedir (Cingi, 1994; Cohen, Morion ve Morison,
2000).Aragtirmanin ulasilabilir evreni 263 kiz 237 erkek toplamda 500 O6grenciden
olusmaktadir. Ulasilabilir evren belirlenirken uygun Ornekleme yontemi kullanilmigtir.
Uygun ornekleme; arastirmacinin kendisine zaman ve uygulama kolaylik saglayan, yakin ve
erisilmesi kolay bir durumu segmesidir (Dawson ve Trapp, 2001).Orneklem 6grencilerin
coklugu ve evrenin genisligi acisindan uygulamadaki zorluklar g6z Oniine alinarak

aragtirmada veriler uygun (elverisli) 6rneklem yontemi kullanilarak toplanmistir.

3.3.Veri Toplama Araglan

Arastirma verileri toplanirken oOncelikle katilimcilarin 6zellikleri belirlemeye amaciyla
arastirmaci tarafindan gelistirilen “Kisisel bilgiler formu” yani sira beraberinde “Dijital
Oyun Bagimlilig: Olgegi”, "Akademik Erteleme Olgegi", "Cocuklar i¢in 6z yeterlik 6lgegi"

ve “Bilgisayarca diisiinme 6l¢egi” kullanilmistir.
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3.3.1.Kisisel Bilgi Formu

Arastirmaci tarafindan hazirlanan “Kisisel Bilgi Formu” ortaokul 6grencilerinin 6zellikleri
hakkinda daha detayli arastirma yapilabilmesi amaciyla uygulanmistir. Katilimcilarin sinif
diizeyi ve cinsiyetlerini belirlemek amaciyla iki sorudan olusan demografik bir form

hazirlanmistir.

3.3.2. Dijital Oyun Bagimhhig Olcegi

2009 yilinda Lemmens ve arkadaslarinin gelistirdigi 6l¢ek 12 ile 18 yas arasi genglerin dijital
oyun oynama davraniglarini sonucunda ortaya ¢ikan problemli davraniglarin tespiti amaciyla
gelistirilmistir. Olgegi olusturan ifadeler dgrencinin yaptifi davramslarin farkinda olup
olmamast ve giinlilk hayattaki sorumluluklarin1 ihmal edip etmedikleri géz Oniinde
bulundurularak hazirlanmustir. Olgek dikkat ¢ekme, hosgérii, ruh hali degisikligi, niiks,
vazgeegme, catigma ve sorunlar olmak iizere 7 alt boyuttan olusmaktadir. Toplam 21
maddeden ve 1-5 araliginda 5li likert tipden ve tek faktorlii yapidan olusturulan 6lgekte 7
temel maddenin giivenilirlikleri yliksek oldugu i¢in daha sonra 7 maddeye indirgenmis hali

gelistirilmistir.

Olgegi 2015 yilinda Tiirkgeye uyarlayan Irmak ve Erdogan 6lgegi monoterik ve politerik
olmak iizere kisa ve uzun versiyon halinde kullanmiglaridir. Monoterik versiyonda en biiyiik
puan 35 en kii¢iik puan ise 7 olmaktadir. Yapilan ¢aligmada uyarlanan Dijital Oyun
Bagimliligi 6lgeginin giivenilirlik katsayisi .72 olarak bulunurken 6lgegin kapsam gecerlilik
indeksi ise r=.92 olarak bulunmustur. Gerekli giivenilirlik ve gegerlilik kriterlerini

karsiladig1 anlagilan 6l¢egin 7 maddelik kisa formu bu ¢alismada kullanilmistir.

3.3.3.Akademik Erteleme Olcegi

2003 yilinda Cakici tarafindan gelistirilen “Akademik Erteleme Olcegi” ile 6grencilerin

egim slireglerinde aldiklar1 sorumluluklar1 yani smavlar, projeler ve 6devleri tamamlaya

bilme davranislart incelenmektedir. Bir 6grencinin akademik yasaminda sorumlu oldugu

gorevleri zamaninda yapip yapmadiklarini anlamak amaciyla gelistirilen 6lgek toplamda 19

maddeden olusmaktadir. Bu ifadelerin 12'si (2, 3, 5, 6, 8, 10, 12, 14, 15, 16, 18, 19) olumlu,

7’si (1,4, 7,9, 11, 13, 17) ise olumsuz yapida olusturulan ters maddelerdir. Olgek iki
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boyuttan olusmaktadir. Bunlar erteleme ve zamanm verimli kullanimdir. Olgegin ilk
faktorii, rotasyondan 6nce agiklanan varyansin % 37.350'si ve rotasyondan sonra agiklanan
varyansin % 41.884'i 6lgegin tek boyutlu olarak kullanilabilecegini belirtir. Bu nedenle, tek
boyuttan olusmaktadir. Akademik erteleme 6lgegi'nin Cronbach alfa giivenirlik katsayis1 .92
olarak bulunmustur. Bu dlgekteki ifadelere verilen cevaplar besli likert tipinde, "beni hig
yansitmayan=1", "beni ¢ok az yansitan=2", "beni biraz yansitan=3", "beni cogunlukla
yansitan=4" ve "beni tamamen yansitan=5" seklindedir. En yiiksek puan 95, en diisiik puan
19'dur. Bu olgekten yiiksek puan alan 6grencinin akademik erteleme davranisinda

bulundugu ifade edilebilir.

3.3.4. Akademik Oz Yeterlik Olcegi

1981 yilinda Jerusalem ve Schwarzer tarafindan gelistirilen “Akademik Oz yeterlik dlgegi”
tek faktorlii yapiya sahip olup 7 maddeden olusmaktadir. Bu 6l¢ek 6grencilerin okul
yasantilarinda basarili olabileceklerine olan inanglarmi belirleyebilmek amaciyla
hazirlanmistir. Dortlii likert tip kullanilan 6lgegin (en diisiik=1 en yiiksek=4 )toplamda en
yiiksek puan 28 en diisiik puan 7 olmaktadir. Olgegin ilk alt1 maddesi olumlu 7.maddesi

olumsuz yapidadir.

Tiirkceye 2007 yilinda Yilmaz, Giir¢ay, Ekici tarafindan uyarlanmis gerekli gegerlilik ve
giivenilirlik ¢alismalar1 yapilmistir. Bu kisimdaki 6lgekte yer alan ifadeler smavlara
hazirlanma, basarili veya basarisiz olma, problem ¢ézme ve fikir gelistirme gibi konulara
iligkin 6grencilerin tutumlarimi 6lgmektedir. Uyarlama ¢aligmas1 672 6grenci ile yapilmis

olup giivenilirlik katsayis1 .79 gecerlilik indeksi ise .435 olarak bulunmustur.

3.3.5. Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Ol¢egi (Ortaokul Diizeyi)

Literatiirde Bilgi islemsel diisiince diizeyini 6lgmek amaciyla hazirlanmis birgok 6lgegin
oldugu goriilmiis olup bu calismada orneklem ozellikleri ve incelenmek istenen 6lcek alt
boyutlar1 agisindan Korkmaz, Cakir ve Ozden (2015) tarafindan ortaokul diizeyine
uyarlamas1 yapilan Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri 06l¢egi kullanilmigtir.
Orijinalinde 29 ifade bulunan 6lgek uyarlama ¢alismasinda 22 maddeye doniistiirilmiistiir.
Olgek 5li likert tipten olusmakta olup puanlamasi; hicbir zaman=1, nadiren=2, bazen=3,

genellikle=4, her zaman =5 seklinde hazirlanmistir. Yaraticilik, algoritmik diisiinme,
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isbirliklilik, elestirel diisiinme, problem ¢6zme olmak iizere 5 faktorden olusmaktadir.
Olgegin ilk 16 (1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-12-13-14-15-16) maddesi olumlu yapida olup 17-
22 (17-18-19-20-21-22) maddeleri olumsuz yapidadir. Olgekten alinabilecek en yiiksek puan
110 en diisiik puan ise 22 dir. Olgegin i¢-tutarlilik katsayilari, Cronbach Alpha giivenirlik
formiilii ile hesaplanmis olup 0,809 olarak bulunmustur. Faktorlere iliskin giivenirlik
katsayilar1 ise 0,640 ile 0,867 aras1 degerler aldig1 belirlenmistir. Gerekli gegerlik ve
giivenilirlik kosullarmi sagladigr ifade edilen Olgekler arastirmacilarin  kullanimina

sunulmustur.

3.4.Verilerin Toplanmasi

Calismaya baslamadan once “Dijital Oyun Bagimlihigi Olgegi”, “Akademik Erteleme
Olgegi”, “Akademik Oz yeterlik dlgegi” ve “Bilgisayarca diisinme 6lgegi”  6lgekleri
gelistiren kisilerden eposta yoluyla gerekli izinler alinmistir. Verileri toplamak i¢in Sakarya
Universitesi Rektorliigiinde yer alan Sosyal ve Beseri ilimler Etik Kurulu’ndan etik kurul
onayi ile Ankara Il Milli Egitim Miidiirliigiinden anket uygulama izinleri alinip uygulama
basamagina gec¢ilmistir. Anketler 2019-2020 egitim-6gretim bahar déneminde Ankara’nin
Altindag ilgesinde yer alan bir Ortaokulunda 6grenim goren 538 7.ve 8. Sinif 6grencisine
uygulanmistir. Uygulama asamasinda goniilliiliik esas1 gbéz oOnilinde bulundurulup
aragtirmaya katilmak isteyen Ogrenciler i¢in uygun zamanlar belirlenmistir. Anketler
doldurulmadan 6nce c¢alismanin neden ve kim tarafindan yapildigi agiklanmis ve 6lgekler
hakkinda gerekli bilgiler verilmistir. Ogrencilerden anket sorularini ictenlikle cevaplamalar
istenmis olup bu bilgilerin gizli kalacag1 sadece arastirma i¢in kullanilacag ifade edilmistir.

Uygulama yaklagik olarak 25-35 dakika siirmiis olup veriler gizli tutulmustur.

3.5.Verilerin Analizi

Aragtirma verileri incelendiginde normal dagilim sergiledikleri goriilmiistiir. Parametrik
testlerden olan Pearson Momentler Carpimi1 Korelasyon Analizi ve t-testi verilerin analizi
icin kullanilmistir. Yapilan analizlerde anlamlilik degeri (p) 0.001< p <0.01 aralifinda
alinarak yiiksek diizeyde istatistiksel anlamlilik saglanmistir (Rosner, 2010).
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BOLUM IV

BULGULAR

4.1. Arastirma Orneklemine Iliskin Bulgular

Arastirmaya katilan katilimeilarin betimsel 6zellikleri Tablo 2°de gosterilmistir.

Tablo 2

Arastirmanmin Calisma Grubuna Iliskin Betimsel Veriler

Sinif Diizeyi
7.Smif 8.Smf Toplam
Kiz 119 144 263
Cinsiyet Erkek 86 151 237
Toplam 205 295 500

Tablo 2 incelendiginde arastirmaya katilan 6grencilerin 263’1 (%52,6) kiz ve 237’si (%47,4)
erkek oldugu goriiliir. Bu 6grencilerin 205’1 (%41.0) 7.sinifta, 295 ‘1 (59.0) 8.smifta 6grenim

goren 6grencilerinden olusmaktadir.

4.2. Veri Toplama Arac¢larinin Giivenilirlikleri

Calismada kullanilan 6l¢ekler 538 kisiye uygulanmis olup, anketlerden 9’una ulasilamamis
olup, 29 tanesinin eksik ve yanlis dolduruldugu tespit edildiginden dolay: analizlere dahil
edilememistir. 500 verinin SPSS 25. siiriimlii programa girisi yapilmis olup arastirmaci
kaynakli hatalardan armdirilmistir. Bos veriler tespit edilip uygun degerler atanmis olup
anketlerdeki ters maddelerin analizi yapilmistir. Anketlerin gilivenilirlik analizi yapilmig

olup Tablo 3 de belirtilmistir.
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Tablo 3

Dijital Oyun Bagimlilig, Akademik Erteleme, Akademik Oz Yeterlik ve Bilgi Islemsel
Diisiinme Diisiinme Diizeyi Olgeklerinin Cronbach Alfa Giivenirlik Katsayilar:

Olcekler Madde Sayist Cronbach Alfa
Dijital Oyun Bagimliligt 7 81
Akademik Erteleme 19 .862
Akademik Oz Yeterlik 7 .614
Bilgi Islemsel Diisiinme 22 .815

Giivenilirlik 6l¢iimii igin genellikle Cronbach Alfa katsayisi kullanilir, bu katsay1 0 ila +1
arasinda degerler alir bu dl¢liim bize anket maddelerinin i¢ tutarlilik diizeylerini gosterir.
Sipahi, Yurtkoru ve Cinko (2001) anketlerin giivenilir olarak kabul edilmesi i¢in hesaplanan
katsayinin.70 den biiyiik degerler almasi gerektigini ifade etmislerdir. Goriildiigii lizere
dijital oyun bagimliligi (.81>.70), akademik erteleme (.86>.70) ve bilgi islemsel diistinme
(.815>.70) olgeklerinin giivenilirlik katsayilar1.70 den biyiiktiir. Diger bir kaynakta
giivenirlik katsayis1 0,61<0<0,80 arasinda deger alan olgeklerin orta diizeyde giivenilir
dlgekler oldugunu ifade etmektedir (Ozdamar, 1999). Akademik 6z yeterlik dlcegi 0.61 ila
0,80 arasinda oldugundan dolay1 giivenilir oldugu soylenebilir. Calismada kullanilan
giivenilirlik katsayilart bulunmus olup madde i¢ tutarliliklarinin yiiksek oldugu goriilmiistir.

4.3.Verileri Toplama Ara¢larinin Normallik Testi

Arastirmada kullanilan verilerin normallik durumuna bakilmak igin ¢arpiklik ve basiklik

katsayilarina bakilmis olup sonuglar Tablo 4 de verilmistir.
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Tablo 4

Dijital Oyun Bagimlilig, Akademik Erteleme, Akademik Oz Yeterlik ve Bilgi Islemsel

Diisiinme Diisiinme Diizeyi Olgeklerinin Normallik Testi

Arastirmadaki Carpikiik (Skewness) Basiklik (Kurtosis) Degeri
Olcekler Degeri
Dijital Oyun Bagimlilig -259 .-188
Akademik Erteleme 365 -512
Akademik Oz Yeterlik -144 .-164
Bilgi Islemsel Diisiinme 926 395

Tablo 4 de goriildiigi gibi dlgeklerin garpiklik ve basiklik degerleri -1 ile +1 arasinda deger
almaktadir. Hair ve digerlerine (2013) gore carpiklik katsayist -1 ile +1 arasinda ise o
Ol¢timiin normal dagildigi sOylenebilir. Ayni sekilde Karasar (2012) verilerin normal
dagilim gosterebilmesi i¢in carpiklik ve basiklik degerlerinin -1, +1 arasinda olmasi
gerektigini ifade etmistir. Bu ¢alismanin Skewness ve Kurtosis degerleri -0,26 ile 0,93
arasinda oldugu goriilmis olup arastirma verilerinin normal dagildigi kabul edilmistir.

Verilerin analizinde Spss 25 programi kullanilmustir.

4.4. Arastirmanin Problem Ciimlesine iliskin Bulgular
4.4.1. Birinci Alt Problemine iliskin Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi “ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri
nedir?” sorusu olusturmaktadir. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerini

incelemek tizere betimsel istatistik sonuglari Tablo 5 de verilmistir.

Tablo 5

Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyine Iliskin Betimsel Istatistik Sonuglar:

n X SS Min. Mak.
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Dijital Oyun Bagimliligi 500 15,65 6,4 7 35

Yapilan betimsel analizde tabloya gore ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri incelendiginde, 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin ortalama olarak

15,65 + 6,4 degerinde oldugu bulunmustur.

4.4.2. Ikinci Alt Probleme Iliskin Bulgular

Aragtirmanin ikinci alt problemini “ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri
cinsiyete gore farklilasmakta midir?” sorusu olusturmaktadir. Ortaokul 6grencilerinin dijital
oyun bagimlilik diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore degisip degismedigini incelemek

lizere Bagimsiz Orneklemler t-Testi sonuglar1 Tablo 6 da verilmistir.

Tablo 6

Dijital Oyun Bagimliligi Ile Cinsiyet Degiskeninin Bagimsiz Orneklemler T-Testi

Cinsiyet n X SS sd t p
Erkek 237 17,85 6,72 452,285 7,644 0,000
Kiz 263 13,66 5,39

“p<0.01 anlamhilik diizeyi

Erkek ve kizlar oOgrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri anlamli bir sekilde
farklilasmaktadir [t(498)=7,731, p<0,01]. Erkek &grencilerin ( X=17,85 ) kiz dgrencilere (
X=13,66) nazaran dijital oyun bagimliliklar1 ortalamalarmin yiiksek oldugu bulunmustur.

Arastirmada “ortaokul dgrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri siif diizeyine gore
farklilagmakta midir?” sorusu sorulmaktadir. Ortaokul dgrencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin sinif diizeyi degiskenine gore degisip degismedigini incelemek iizere Bagimsiz

Orneklemler t-Testi sonuglar1 Tablo 7 da verilmistir.
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Tablo 7

Dijital Oyun Bagimliligi Ile Sumif Diizeyi Degiskeninin Bagimsiz Orneklemler T-Testi

Sif n X SS sd t p
7.smuf 205 15,17 5,97 467,403 -1,425 0,155
8.smif 295 15,98 5,39

p<0.01 anlamlilik diizeyi

7.smif 6grencileri ile 8.sinif 6grencileri arasinda dijital oyun bagimlilik diizeyinde anlaml

bir farklilik bulunamamustir [t(467,403)= -1,425, p>0,05].

4.4.3. Uciincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanin tigiincii alt problemini “ortaokul 6grencilerinin akademik ertelemeye davranis
diizeyleri nedir?” sorusu olusturmaktadir. Ortaokul Ggrencilerinin akademik erteleme

diizeylerini incelemek iizere betimsel istatistik sonuglari Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8

Akademik Erteleme Davranis Diizeyine Iliskin Betimsel Istatistik Sonuclar:

n X SS Min. Mak.

Akademik Erteleme 500 46,25 14,0 19 85

Yapilan betimsel analizde tabloya gore ortaokul 6grencilerinin akademik erteleme diizeyleri
incelendiginde, Ogrencilerin akademik erteleme davranis diizeylerinin ortalama olarak

46,25 + 14,0 degerinde oldugu goriilmiistiir.

4.4.4. Dordiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin dordiincii alt problemini “ortaokul o&grencilerinin akademik ertelemeye

davranis diizeyleri cinsiyete gore farklilagmakta midir?” sorusu olusturmaktadir. Ortaokul
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ogrencilerinin akademik erteleme davranis diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore degisip

degismedigini anlamak iizere Bagimsiz Orneklemler t-Testi sonuglar1 Tablo 9 da verilmistir.

Tablo 9

Akademik Erteleme davranis diizeyi ile cinsiyet degiskeninin Bagimsiz Orneklemler t-Testi

Cinsiyet  n X SS sd t p
Erkek 237 50,56 13,63 498 6,816 0,000"
Kiz 263 42,37 13,20

“p<0.01 anlamlilik diizeyi

Erkek 6grenciler ile kiz 6grenciler arasinda akademik erteleme davranis diizeyinde anlamli
bir farklilk bulunmustur [t(498)=6,816, p<0,05]. Erkek o&grencilerin ( X=50,56) kiz
ogrencilere ( X=42,37) gore akademik erteleme davrams ortalamalarinin yiiksek oldugu

gOriilmiistiir.

Arastirmada “ortaokul 6grencilerinin akademik erteleme davranis diizeyleri sinif diizeyine
gore farklilasmakta midir?” sorusu sorulmaktadir. Ortaokul 6grencilerinin akademik
erteleme davranis diizeylerinin sinif diizeyi degiskenine gore degisip degismedigini anlamak

lizere Bagimsiz Orneklemler t-Testi sonuglar1 Tablo 10 da verilmistir.

Tablo 10

Akademik Erteleme Davranist ile sumf diizeyi degiskeninin Bagimsiz Orneklemler t-Testi

Smuf n X ss sd t P
7.smif 205 45,45 13,73 447,693 -1,073 0,284
8.smif 295 46,81 14,18

p<0.01 anlamlilik diizeyi
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7.smif 6grencileri ile 8.simif 6grencileri arasinda dijital oyun bagimlilik diizeyinde anlaml

bir farklilik bulunamamustir [ t(447,693)=-1,073, p>0,05].

4.4.5. Besinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin besinci alt problemini “ortaokul 6grencilerinin akademik 6z yeterlik diizeyleri
nedir?” sorusu olusturmaktadir. Ortaokul 6grencilerinin akademik 6z yeterlik diizeylerine

iliskin betimsel istatistik sonug¢lar1 Tablo 11 de verilmistir.

Tablo 11

Akademik Oz Yeterlik Davrams Diizeyine Iliskin Betimsel Istatistik Sonuglar:

n X SS Min. Mak.

Akademik Oz Yeterlik 500 19,93 3,91 7 28

Yapilan betimsel analizde Tablo 11 ‘e gore ortaokul 6grencilerinin akademik 6z yeterlik
diizeyleri ortalama olarak 19,93 + 3,91 degerinde oldugu goriilmiistiir. Aragtirmaya katilan
ogrencilerin akademik 0z yeterlik diizeylerinin yiiksek oldugu goriilmektedir (Yilmaz ve

digerleri, 2007).

4.4.6. Altinc1 Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin altinc1 alt problemini “ortaokul Ogrencilerinin akademik 06z yeterlik
diizeylerinin cinsiyete gore farklilagmakta midir?” sorusu olusturmaktadir. Ortaokul
ogrencilerinin akademik 6z yeterlik diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore degisip
degismedigini anlamak {iizere Bagimsiz Orneklemler t-Testi sonuglari Tablo 12 de

verilmistir.

Tablo 12

Akademik Oz Yeterlik Inang Diizeyi Ile Cinsiyet Degiskeninin Bagimsiz Orneklemler t-Testi
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Cinsiyet N X SS SD T P
Erkek 237 19,73 3,78 498 -1,104 0,27
Kiz 263 20,12 4,01

p<0.01 anlamlilik diizeyi

Tablo incelendiginde erkek ogrenciler ile kiz dgrenciler arasinda akademik 6z yeterlik

diizeyinde anlamli bir farklilik bulunamamistir [ t(498)= -1,104, p>0,01].

Arastirmada “ortaokul 6grencilerinin akademik 6z yeterlik diizeyleri sinif diizeylerine gore
farklilagsmakta mi1dir?” sorusu sorulmaktadir. Ortaokul 6grencilerinin akademik 6z yeterlik
inan¢ diizeylerinin sinif diizeyi degiskenine gore degisip degismedigini anlamak iizere

Bagimsiz Orneklemler t-Testi sonuglari Tablo 13 de verilmistir.

Tablo 13

Akademik Oz Yeterlik Inanglart Ile Sinif Diizeyi Degiskeninin Bagimsiz Orneklemler T-
Testi

Sif n X SS sd t p
7.smf 205 20,14 4,10 414,303 0,94 0,321
8.smif 295 19,79 3,76

p<0.01 anlamlilik diizeyi

Tablo incelendiginde 7.sinif 6grencileri ile 8.smif 6grencileri arasinda akademik 6z yeterlik

inang diizeyinde anlamli bir farklilasma bulunamamustir [ t(414,303)= 0,94, p>0,01].

4.4.7. Yedinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanin yedinci alt problemini “ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel diistinme beceri
diizeyleri nedir?” sorusu olusturmaktadir. Ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel beceri

diizeylerine iliskin betimsel istatistik sonuclar1 Tablo 14 de verilmistir.
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Tablo 14

Bilgi Islemsel Diisiinme Beceri Diizeyine Iliskin Betimsel Istatistik Sonuclar:

n X ss Min.  Mak.
Yaraticilik 15,76 2,77 5 20
Algoritmik Diisiinme 12,92 3,15 4 20
Isbirliklilik 15,97 3,51 4 20
Elestirel Diisiinme 500 12,95 3,39 4 20
Problem Cozme 20,85 4,87 6 30
Toplam
) 7848 1199 37 109
Ol¢ek Puan

Yapilan betimsel analizde tablosuna gore ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel diigiinme
becerileri incelendiginde, 6grencilerin bilgi islemsel beceri diizeylerinin (X=78,48), yiiksek
seviyede oldugu goriilmiistiir. Puan araliklarma gore 20-51: Diisiik Diizey; 52-67: Orta
Diizey; 68-100: Yiiksek Diizeyde oldugu kabul edilmektedir (Korkmaz ve digerleri,
2015).Alt boyutlardan yaraticilik (X=15,76) ve isbirliklilik (X=15,97) becerilerinin yiiksek
diizeyde oldugu algoritmik diisimme (X=12,92), elestirel diisiinme (X=12,95) ve problem

¢dzme becerilerinin ortalama olarak (X=20,85) orta diizeyde oldugu goriilmiistiir.

4.4.8. Sekizinci Alt Probleme Iliskin Bulgular

Arastirmanin sekizinci alt problemini “ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme beceri
diizeyleri cinsiyete gore farklilagmakta midir?” sorusu olusturmaktadir. Ortaokul
ogrencilerinin bilgi islemsel diisiinme diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore degisip
degismedigini anlamak iizere Bagimsiz Orneklemler t-Testi sonuglart Tablo 15 te

verilmistir.
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Tablo 15

Bilgi Islemsel Diisiinme Diizeyi Ile Cinsiyet Degiskeninin Bagimsiz Orneklemler T-Testi

Cinsiyet n X SS sd t p

*

Erkek 237 15,04 3,04 440,6  -5,561 .000

Yaraticilik
Kiz 263 16,40 2,33
Erkek 237 12,70 3,26 498 -1,486 .138
Algoritmik D.
Kiz 263 13,12 3,04
Erkek 237 15,31 3,76 462,0 -4,052 .000"
1sbirliklilik
Kiz 263 16,57 3,15
Erkek 237 12,68 3,50 498 -1,707 .088
Elestirel D.
Kiz 263 13,20 3,27
Erkek 237 20,29 4,87 498 -2,459 .014
Problem C.
Kiz 263 21,36 4,83
Toplam Erkek 237 76,04 12,77 498 -4,353 .000"
Olgek Puani Kiz 263 80,67 10,80
“p<.01

Tabloda goriildiigii gibi kizlar ve erkekler arasinda bilgi islemsel diistinme diizeyinde
anlaml bir farklilik bulunmustur [t(498)= -4,353, p<0,01]. Erkek 6grenciler ( X=76,04) kiz
ogrencilere ( X=80,67) nazaran bilgi islemsel diisiinme diizeyleri toplam puanlarmm daha
diisiik oldugu bulunmustur. Yaraticilik [t(440,6)= -5,561, p<0,01] ve isbirliklilik [t(462,0)=
-4,052, p<0,01] faktorlerinde kiz G6grencilerin daha yiiksek ortalamaya sahip oldugu,
problem ¢ozme becerisi [t(498)= -2,459,p<0,01], algoritmik diisiinme [t(498)= -
1,486,p>0,01] ve elestirel diisiinme [t(498)= -1,707,p>0,01] faktorlerinde anlamli bir fark

olmadig1 bulgusuna ulagilmistir.
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Arastirmada “ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme beceri diizeyleri sinif diizeyine
gore farklilasmakta midir?” sorusu sorulmaktadir. Ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel
diistinme diizeylerinin smif diizeyi degiskenine gore degisip degismedigini anlamak iizere

Bagimsiz Orneklemler t-Testi sonuglar1 Tablo 16 da verilmistir.

Tablo 16

Bilgi Islemsel Diisiinme Diizeyi Ile Sinif Diizeyi Degiskeninin Bagimsiz Orneklemler T-
Testi

Siif n X SS sd t p

7.smif 205 15,59 2,79 435,1 -1,114 .266
Yaraticilik

8.smf 295 15,87 2,75

7.smif 205 13,10 3,20 432,3 1,064  .288
Algoritmik D.

8.smif 295 12,80 3,12

7.smif 205 15,79 3,76 402,2  -,969 333
Isbirliklilik

8.smif 295 16,10 3,32

7.smif 205 13,17 3,34 4450 1,201 231
Elestirel D.

8.smif 295 12,80 3,42

7.smif 205 21,04 4,94 432,3 722 A71
Problem C.

8.smif 295 20,72 4,83
Toplam 7.smif 205 76,04 1264 4124  ,360 719
Olcek Puam 8.smif 295 80,67 11,53

p<.01

Tabloda goriildiigii tizere sinif diizeyi, bilgi islemsel diisiinme 6l¢egi toplam puaninda ve alt
boyutlarinin puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tasimamaktadir [t(412,4)=
,360, p>0,01].
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4.4.9. Dokuzuncu Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin dokuzuncu alt problemini “ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeyi, akademik erteleme, akademik 6z yeterlik ve bilgi islemsel diistinme diizeyleri
arasinda iliski var midir?” sorusu olusturmaktadir. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri, akademik erteleme, akademik 6z yeterlik ve bilgi islemsel diisiinme
diizeyleri arasindaki iliskiyi incelemek i¢in Pearson Momentler Carpimi Korelasyon analizi

sonuclar1 Tablo 17 de sunulmustur.

Tablo 17

Dijital Oyun Bagimhiligi, Akademik Erteleme, Akademik Oz Yeterlik ve Bilgi Islemsel

Diisiinme Puanlarina Ait Pearson Momentler Carpimi Korelasyon Analizi Sonuglar

Dijital Oyun Akademik  Akademik Oz Bilgi

Bagimlilig Erteleme Yeterlik Islemsel
Diistinme
Dijital Oyun r 1 581 -.188 -.287
Bagimhihgi 000" 000" 000"
Akademik r 581 1 - 477 -.462
Erteleme
p  .000" .000" .000"
Akademik r -.188 - 477 1 501
Oz Yeterlik
p  .000" .000" .000"
Bilgi r -.287 -.462 501 1
Islemsel
Diisiinme p .000" .000" .000"
“p<.01

Fraenkel ve Wallen (2009), arastirma verileri analiz edildikten sonra edilen korelasyon
katsayisina gore korelasyonun derecesi .00-.35 araliginda ise diisiik, .35-.6 araliginda ise orta
, .65-1.00 araliginda ise yiiksek degerde bir iligkinin var oldugunu ifade etmislerdir. Tabloda
gorildiigli gibi dijital oyun bagimlilig1 ile akademik erteleme arasinda pozitif yonlii orta

diizeyde anlamli bir iliski, bulunmaktadir [r=.581, p<0,01]. Dijital oyun bagimlilig: ile
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akademik 0z yeterlik arasinda negatif yonlii diisiik diizeyde anlamli bir iligki bulunmaktadir
[ r=-.188, p<0,01]. Dijital oyun bagimlilig: ile bilgi islemsel diisiinme becerisi arasinda
negatif yonde, diisiik seviyede anlamli bir iliski oldugu bulgusuna ulasilmistir (r=-.263;
p<0,01). Akademik erteleme davranis diizeyi ile akademik 6z yeterlik diizeyi arasinda
negatif yonlii orta diizeyde anlamli bir iligki bulunmaktadir [ r=-.477, p<0,01]. Akademik
erteleme davranis diizeyi ile bilgi islemsel diisiinme beceri diizeyi arasinda negatif yonde
anlamli bir iliski oldugu bulgusuna ulasilmistir (r=-.462;p<0,01). Akademik 6z yeterlik
diizeyi ile bilgi islemsel diisiinme beceri diizeyi arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski

oldugu bulgusuna ulagilmistir (r=.501;p<0,01).
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1. Sonug¢ ve Tartisma

Calismanin bu boliimiinde ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile
akademik erteleme, akademik 6z yeterlik ve bilgi islemsel diisiinme diizeyleri arasindaki
iliskiyi incelemek i¢in uygulanan istatistiksel analizlere yonelik yorumlar yapilarak
literatlirde gegen benzer ¢aligmalarla karsilastirilip sebepleri tartisilmig ayrica daha sonraki

calismalarda neler yapilabilecegine dair arastirmacilara yonelik 6nerilerde bulunulmustur.

5.1.1.Arastirmanin Birinci ve Ikinci Alt Problemine Dair Bulgularin Tartisiimasi

Arastirmada Ogrencilere uygulanan dijital oyun bagimliligi dlgeginin toplam puanlarin
betimsel istatistigine bakildiginda arastirmaya katilan 6grencilerinin oyun bagimliliklarinin
ortalama puanlarinin 15,65 + 6,4 degerinde oldugu goriilmiistiir. Pesen ve Sanli’nin 263
ortaokul 6grencisiyle yaptig1 ¢aligmada 6grencilerin dijital oyun bagimhilik diizeylerinin
Olgek ortalamasinin altinda deger aldig1 goriilmiistiir. Bir diger calismada Horzum (2011) 4
ve 5. Sinif 6grencilerinin oyun bagimlilik diizeylerinin diisiik oldugu goriilmiistiir. Sahin ve
Tugrul (2012) , Anli, Eker ve Tas (2014) ve Wo (2004) yaptig1 ¢alismalarda 6grencilerin
diisiik bagimlilik diizeylerine sahip olduklari sonucuna ulagmislardir. Arastirmaya katilan 7
ve 8. smiflarin Ogrencilerin yaklasan Lgs smava hazirlandiklarindan dolayr oyun
bagimliliklarinin 6lgek puan ortalamasinin altinda oldugu diistiniilebilir. Ayrica 6rneklemin
sosyo-ekonomik durumu, anne-baba egitim diizeyi, kendi teknolojik cihazlara sahip olma

durumu gibi birgok degisken bu diisiikliigiin sebebi olabilir.

Farkl1 sonuglar bulan ¢alismalarda mevcuttur. Keser ve Esgi (2012) ortaokul 6, 7 ve 8. sinif
ogrencilerin kendi hakkindaki diisiinceleri soruldugunda %16,8’inin kendilerini bilgisayar
oyun bagimlisi olarak gordiiklerini belirtilmistir. Griffiths ve Hunt (1998) yaptigi ¢alismaya
katilan her bes dgrenciden birinin oyun bagimlisi oldugu sonucuna ulasmistir. Orneklemin
bulundugu toplumsal yap1 ve i¢inde bulunulan zaman 6zelliklerinin sonuglarda farkliliklara
sebep oldugu disiiniilse de bagimlilik seviyelerinin yiiksek oldugu bircok calismaya
rastlanmistir.
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Cinsiyet degiskeni acisindan anlamli bir fark bulunmus olup erkek Ogrencilerin kiz
ogrencilere gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.
Literatiirde benzer bir¢ok sonugla karsilasilmis olup bu bakimdan caligmanin diger
calismalarla paralellik gosterdigi savunulabilir (Biilbiil, Tung ve Aydil, 2018; Eryilmaz ve
Cukurluéz, 2018; Gokegearslan ve Durakoglu, 2014; Giillii, Diindar ve Murathan, 2012;
Keser ve Esgi, 2012;Horzum, Ayas ve Balta, 2011;Gentile, 2009;Erboy, 2010; Chiu, Lee ve
Huang, 2004; Johansson ve Gotestam, 2004; Griffiths ve Davies, 2005; Inal ve Cagiltay,
2005; Ko ve digerleri, 2005).Literatiirde cinsiyetin farklilik olusturmadigi sonucuna ulasan
arastirmalarda mevcuttur (Tas, Eker ve Anl1, 2014; Colwell, Grady ve Rhaiti, 1995; Horzum,
2011).

Erkek 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin kiz 6grencilere nazaran daha yiiksek
olmasi birgok sebeple iliskilendirilebilir. Yasanilan toplumdaki cinsiyet¢i yaklasimlar en
biiyiikk etkenken, biyolojik farkliliklarinda etkisinin oldugunu savunan arastirmalarda
mevcuttur (Ogel 2012). I¢inde bulundugumuz toplumda erkekler daha rahat ve kontrolsiiz
yasamakta bir¢ok teknolojik imkana kizlardan daha kolay ulasabilmektedir. Ayni1 zamanda
erkek cocuklar1 daha ¢ok robotlar araba ve ucgaklarla, kiz ¢ocuklar1 ise bebekler, mutfak
esyalar1 vb, oyuncaklarla oynamalar: erkeklerin teknoloji kullanimina yatkinligini sagladig:

distiniilmektedir.

Sinif diizeyi degiskenine gore yapilan analizlerde anlamli bir farklilik bulunmamistir.7 ve 8.
siuf 6grencilerinin yas araliklarinin ve gelisim 6zelliklerinin yakin olmasi bunun en biiyiik
sebebi oldugu diisiiniilmektedir. Tas, Eker ve Anli (2014) smif diizeyi degiskeninin oyun
bagimlilik diizeylerinde anlamli bir farklilik olusturmadigi ifade edilirken benzer sekilde lise
ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklarina dair Eryilmaz ve Cukurluéz (2018)’iin yaptigi
bir calismada anlamli bir farklilik olusmadigi goriilmiistiir. Literatliirde benzer sonuglar
bulunan arastirmalar bulunmustur. (Cakir vd., 2011; Keser ve Esgi, 2012;Tas vd., 2014;
Turner vd., 2012).Anlaml1 farklilik olustuguna dair sonuglarin bulundugu calismalarda
mevcuttur. {lkdgretim dgrencileriyle yapilan calismada 5.simiflarin 4. Simif 6grencilerinden
(Erboy, 2010), 4.smif 6grencilerinin 3 ve 5. sinif 6grencilerinden (Horzum, 2011) ve 8.sinif
dgrencilerinin 5 ve 6. Siif dgrencilerinden (Oncel ve Tekin, 2015) daha ¢ok oyun bagimlist
olduklar1 sonuglarina ulagsmiglardir. Sahin ve Tugrul (2012) calismasindan yararlanilarak
sinif seviyesi farklilastikca yas farki artmakta oldugu oyun bagimlilik diizeylerinde farklilik
gosterdigi bu 6grencilerin ailelerinin kontroliinden ¢ikip daha ¢ok 6zgiirlesmekle birlikte
dijital eglence araglarina daha rahatca ulasmakta olduklar1 sdylenebilir.
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5.1.2.Arastirmanin Uciincii ve Dordiincii Alt Problemlerine Dair Bulgularin

Tartisiilmasi

Akademik erteleme davranis diizeyi 6lgeginin toplam puanlar hesaplandiginda 46,25 + 14,0
degerinde oldugu goriilmiistiir. Benzer 6rneklemlerle yapilan ¢alismalarda Ggrencilerin
akademik erteleme davranislarinin orta seviyede oldugu goriilmiistiir. Giinay (2019) yaptig
bir aragtirmasinda 8.smif 6grencilerinin akademik erteleme davranisi orta diizeyde oldugu
sonucuna ulasilmistir. Durdu (2019) 7. ve 8.smif 6grencilerinin diisiik diizeyde akademik
erteleme davranisi sergilediklerini ifade etmistir. Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugunun liseye
girig sinavina hazirlanmakta olduklarindan dolayr erteleme davranislarinin orta diizeyde

oldugu diisiiniilmektedir.

Cinsiyet degiskeni agisindan akademik erteleme davramig diizeyi istatistiksel olarak
farklilasmaktadir. Kiz 0Ogrencilerin akademik erteleme davranis diizeyleri ortalama
degerlerinin, erkek Ogrencilerin ortalama puan degerlerine gore daha diisiik oldugu
bulunmustur. Alan yazinda benzer bir¢ok sonugla karsilasilmis olup cinsiyete gore
farklilasmadigina dair ¢aligmalarda mevcuttur (Akdemir, 2013; Beswick, Rothblum ve
Mann, 1998; Giinay, 2019; Kachgal, Hansen ve Nutter,2001; Yigit ve Dilmag, 2011). Cavdar
(2020) 11-14 yas araligindaki adolesanlarin akademik erteleme davranisglarinin cinsiyete

gore farklilasmadigi sonucuna ulagsmistir.

Calismamiza benzer sekilde; (Akkus, 2018;Arslan, 2013; Aydogan, 2008; Cakici, 2003;
Celikkaleli ve Akbay, 2013; Ekinci, 2011; Kandemir, 2010;Senecal, 1995; Tanrikulu, 2013)
Cetin, (2016), yaptiklar1 ¢alismalarda erkek Ogrencilerin kiz O6g8rencilere nazaran daha
ertelemeci davranislarda bulunduklari sonucuna ulagsmislardir. Kiz ¢ocuklarina kiigiik yastan
itibaren ev islerinde annelerine yardim amagli sorumluluklar verilmesi onlarin zamanlama

konusunda erkeklere gore daha planli olmalarina sebep olabilecegi diistiniilmektedir.

Smif diizeyi degiskenine gore akademik erteleme davranisi bir farklilik olusturmadigi
bulgusuna ulasilmistir. Bununun sebebinin arastirmaya katilan 6grencilerin yas araliginin
birbirlerine ¢ok yakin oldugu diisiiniilebilir. Durdu (2019) yakin tarihte yapmis oldugu
calismasinda da siif seviyelerinin akademik ertelemeyle iliskilendirilemedigini ifade
etmistir. Bu sonuca paralel olarak Celikkaleli ve Akbay, (2013), Yildirim, (2011) ve
Kandemir, (2010) de smnif diizeyinin farklilik olusturmadigini sonucuna ulagmiglardir.

Elhatip, (2019)’in lise 6grencileri ile yapmis oldugu calismasinda smif diizeyine gore
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farklilasma oldugu ve 10.sinif 6grencilerinin akademik erteleme davraniglarinin 12. Simf
ogrencilerinden daha yiiksek oldugunu savunmustur. Uzun (2016) ve Cetin‘in (2009) lise
Ogrencileri ile yapmis olduklar1 ¢alismalarda sinif diizeyinin akademik ertelemede farklilik

olusturdugunu ifade etmislerdir.

5.1.3.Arastirmanin Bes ve Altinci Alt Problemlerine Dair Bulgularin Tartisiimasi

Aragtirmada ortaokul 6grencilerinin akademik 6z yeterlik inanglar yiiksek seviyede oldugu
bulgusuna ulasilmistir. Bulunan sonuglarin literatiir tarandiginda tutarlik gosterdigi
goriilmustiir. Satici‘in (2013) tniversite 0grencileriyle yaptigi ¢alismasinda arastirmaya
katilanlarin %75 inin akademik 6z yeterliliklerinin yiiksek seviyede oldugu sonucuna
ulagmistir. Kesgin’in (2006) 184 okul 6ncesi 6gretmeni ile gergeklestirdigi calismasinda 6z
yeterlik puanlarinin ortalamanin {istiinde oldugunu belirmistir. Yardimci ve Basbakkal‘in
(2011) 623 ergenle yapmis oldugu arastirmasinda 6z yeterliliklerinin diisiik Seviyede
olmadigi ve yakin zamanlarda Seker ‘in (2019) liniversite 6grencileri ile yaptig1 arastirmada
0z yeterlik ortalamasinin yiiksek oldugu sonuclarina ulagilmistir. Yaptigimiz bu arastirmada
edindigimiz sonuglarda literatiirde yapilmis bircok calismayla paralellik gostermektedir
(Akar, 2011; Akbay ve Gizir, 2010;Altun, 2005; Albayrak ve Gergeklioglu, 2013; Hen ve
Goroshit, 2012; Karadag, Aksoy ve Ucuzal, 2009;Ozsiier vd, 2011; Ozenoglu, 2010; Satici,
2013).

Bulgulara gore ortaokul 6grencilerinin cinsiyet 6zellikleri akademik 6z yeterlik diizeylerinde
anlamli bir farklilik olusmamaktadir. Kiz ve erkek 6grencilerin 6z yeterlik puanlari birbirine
yakin degerler almakta oldugu gorilmiistir. Ayn1 yas grubunda ve ayni donemsel
Ozelliklerde olmalar1 farklilagmamanin sebebi olarak goriilebilir. Arastirma sonucuna
benzerlik gosteren calismalarda mevcuttur (Oguz, 2012; Ozsiier ve digerleri, 2011; Seker,
2019).Bu calismalardan bazilari; Griffiths‘in 2006 yilinda 275 ilkokul 1. ve 2. sinif 6grencisi
ile yaptig1 caligmasinda, 2014 yilinda Tunca ve Sahin ‘in 794 6gretmen aday1 ile yaptigi
aragtirmasinda, Ray’in 2009 yilinda 206 lise Ogrencisiyle yaptigi ¢alismada cinsiyetin
akademik 0z yeterlilikle farklilik olusturmadigi sonucuna ulagmislardir. Alan yazi
incelendiginde kizlarin ve erkeklerin aleyhine sonuglar bulunan ¢alismalarin mevcudiyeti
genelleme yapmayi1 zorlastirmaktadir (Altunsoy ve digerleri, 2010; Mayall, 2002;
Durdukoca, 2010; Satic1, 2013; Johnson, 2011).
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Ortaokul 6grencilerinin sinif seviyeleri akademik 6z yeterlik toplam puanlarinda anlamli bir
farklilik olusturmamaktadir. Thomas (2006) ve Pruett’in (2011) tiniversite dgrencileriyle
yapmis olduklar1 nicel c¢alismalarda simif diizeyinin 6z yeterlilikte farklilik unsuru
olmadigini ifade etmislerdir. Bu arastirmaya katilan 6grencilerin sinif diizeylerinin birbirine
yakin olmasindan dolayr anlamli bir fark bulunamadigi disiiniilmektedir. Ciinki
literatiirdeki arastirmalarin birgogunda anlamli bir farklilik oldugu goriilmistiir (Johnson,

2011; Satict, 2013; Owen, & Froman, 1992; Yagc1 & Aksoy, 2015).

5.1.4.Arastirmanin Yedi ve Sekizinci Alt Problemlerine Dair Bulgularin Tartisiimasi

Arastirma bulgularina bakildiginda ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin yiiksek diizeyde oldugu goriilmektedir. Olcegin alt faktorlerine bakildiginda en
yiiksek puan igbirliklilik, en diisiik puan algoritmik diisiinme becerisine aittir. Bu ¢alismaya
benzerlik gdsteren Korkmaz, Cakir ve Ozden (2016) tarafinda yapilan 241 7. ve 8. Sinuf
Ogrencisini bilgi iglemsel diistinme diizeyleri yiiksek ¢ikmis olup isbirliklilik boyutu en
yiiksek, problem ¢6zme boyutu ise en diisiik boyut olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

248 meslek lisesi 0grencisinin bilgi islemsel diisiinme 6l¢egi sonuglarina bakildiginda genel
ortalamanin orta diizeyde oldugu alt boyutlarda en diisiik ortalama problem ¢6zme ,en

yiiksek yaraticilik puanlarinda oldugu sonucuna ulasilmistir (Karagalti, vd., 2018).

1306 bireyle yapilan ¢aligmada katilanlarin yarisinin orta diger yarisinin yiiksek diizeyde
bilgisayarca diisiinme becerisine sahip oldugu saptanmis olup faktdr puani en diisiik olan
algoritmik diistinme en yiiksek olan ise yaraticilik becerisi oldugu belirtilmistir (Korkmaz
ve digerleri, 2015).

Oluk’un 2017 yilinda yaymlamis oldugu yiiksek lisans tezinde toplam 1070 4, 6, 8, 10, 12.
simif dgrencisinin, Olgek ortalama puanmnin yiiksek ¢iktigr alt boyut acisindan en diisiik

ortalama elestirel diisiinme, en yiiksek yaraticilik boyutu oldugu ifade edilmistir.

2016 yilinda Atmatzidou ve Demetriadis‘in 15 ve 18 yas araliginda iki grup tizerinde ¢alisma
yapilmis olup 15 yas grubunun bilgisayarca diisiinme diizeyi oldukca yiiksek iken 18 yas
grubu diger gruba nazaran daha diisiik seviyede kaldig1 goriilmistiir. Benzeri bir¢ok yerli ve
yabanci ¢aligmada sonuglar tutarlilik gostermekte olup Ogrencilerin kendileri hakkinda
algiladiklar1 bilgi islemsel diistinme becerilerini yiiksek olarak goérmekte olduklari

genellemesi yapilabilir. Alt boyutlar agisindan puanlar her aragtirmada farklilik géstermekte
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olup orneklem biiyiikliigiine, yasina, 6grenim diizeyine ve bircok degiskene gore ayr1 ayri

degerlendirilmelidir.

Cinsiyet degiskenine gore arastirma bulgular1 incelendiginde kiz Ogrencilerinin bilgi
islemsel diisiinme 6lgek ortalama puanlariin erkek 6grencilerin ortalama puanlarindan fazla
oldugu goriilmiistiir. Istatistik olarak anlamli farklilik bulundugundan kiz 6grencilerin bilgi
islemsel diistinme diizeylerinin erkeklere nazaran yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir.
Literatiirde bu ¢alismayla tutarlik gosteren birgok arastirmaya rastlanmistir (Atmatzidou ve
Demetriadis, 2016; Karagalti, vd., 2018; Oluk, 2017; Orton ve digerleri, 2016).Cinsiyet
degiskeni agisindan anlamli bir farkliligin bulunamadigr ¢aligmalarda mevcuttur (Oluk &

Cakir, 2019; Oluk & Korkmaz, 2016; Korkmaz ,vd., 2015).

Calismamizda bilgisayarca diisiinme becerisinin kiz 6grencilerin lehine ¢ikmast kizlarin
cocukluktan itibaren aile fertlerine yardim edip sorumluluk almasiyla ve bu sayede daha ¢cok

problemlerle karsilasip ¢6zlim yollar: bulmaya ¢alismasiyla bagdastirilabilir.

Ortaokul 6grencileri i¢in smif diizey bilgi islemsel diisiinme beceri diizeyinde istatistiksel
olarak anlaml1 bir farklilik olusturmamaktadir. Bu farklilasmamanin sebebi olarak érneklemi
olusturan deneklerin yas araliginin birbirine yakin olmasi oldugu diisiiniilmektedir. Bu
hususta yaptigimiz ¢alismayla farkli sonuglar elde edilmis ¢alismalar bulunmakta olup bir
tutarlilik s6z konusu degildir (Akkoyunlu, 2004; Bordia ve Difonza, 2004; Brand-Gruwel,
Wopereis ve Walraven, 2009). Gonzalez ve digerleri, (2016) sinif diizeyi artisiyla bilgi
islemsel diisiinme becerisinin arttigi sonucuna ulagsmisken, Dinci ve digerlerinin (2019)
yapmis oldugu arastirmada smif diizeyi diisiikk Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme

diizeylerinin daha yiiksek oldugu sonucuna ulagmustir.

5.1.5.Arastirmanin Dokuzuncu Alt Problemine Dair Bulgularin Tartisilmasi

Bulgulardan elde edilen sonuca gore ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig: ile
akademik erteleme davranis diizeyleri arasinda pozitif yonlii orta seviyede anlamli iligki
oldugu goriilmiistiir. Yeh arkadaslariyla 2017 yilinda oyun oynama bozuklugu olan 87 geng
yetiskin ile yaptiklar1 ¢aligmada oyun oynama bozuklugu ile erteleme davranis diizeyleri
arasinda pozitif ve anlamli bir iliski tespit etmislerdir. Benzer sekilde Noryble, Lokken ve
Pfuhl (2019) tarafindan yakin zamanda yapilan bir ¢alismada video oyun oynayan bireylerin

daha ¢ok ertelemeci olduklar1 ifade edilmistir. Ayrica internet ve bilgisayar bagimlilig ile
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erteleme davraniglart {izerine birgok arastirma yapilmis olup bagimlilik diizeyi arttikga
erteleme davranig sikliginin arttigi goriilmistiir (Demir ve Kutlu, 2017; Giinlii, 2016; Nalwa
& Anand, 2003). Demir ve Kutlu’nun (2016) ve Can ve Zeren‘in (2019) ergenlerle yaptigi
arastirmasinda internet bagimlilig1 ile akademik erteleme diizeyi arasindaki yine pozitif orta
diizeyde iligki bulunmustur. Lise Ogrencilerinin bilgisayar bagimliliklar1 ile akademik
erteleme davraniglarini inceleyen Elhatip (2019) arastirma sonucunda internet ve bilgisayar
oyun bagimliliginin, akademik erteleme davranigini arttirdigi sonucuna ulagmustir. Bir
benzer sonugta 222 ilkokul 6grencisiyle yapilan ¢alismada internet bagimliliginin akademik

erteleme davranisini etkiledigi bulunmustur (Yurdakos ve Biger, 2019).

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi akademik 6z yeterlilik inanglarina gore
farklilasmakta olup diisiik diizeyde ve negatif iliski tespit edilmistir. Dijital oyun bagimlilig
ile akademik 6z yeterlikle ilgili birebir ¢aligmalara literatiirde rastlanamamakla beraber daha
genel sonuglarda incelenmistir. Ilkokul 6grencilerinin internet bagimhilig: ile akademik &z
yeterlik iligkisine bakilan calismada gecerli diizeyde bir iligki bulunamamistir (Eksi ve
Saglam, 2020). 10-14 yas araliginda 500 6grenci lizerinde yapilan arastirmada Hazar (2019),
dijital oyun bagimlilig1 ile 6z yeterlik arasinda ters yonde anlamli bir iliski oldugunu
sonucuna ulasmistir. Odact ve Celik’in (2011) 661 lisans 68rencisiyle yaptig1 arastirmada
internet kullanimi ile 6z yeterlik arasinda negatif ve orta diizeyde iliski oldugunu
belirtmislerdir. Bas (2018) yilinda yapmis oldugu calismada dijital oyun bagimliliginin

ergenlerde diisiik 6z yeterlige sebep oldugunu saptamistir.

Aragtirmanin bulgularinda ortaokul 6grencilerinin akademik erteleme puanlari ile akademik
0z yeterlilik inang diizeyi arasinda negatif yonlii orta diizeyde korelasyon oldugu
goriilmiistiir. Diger bir ifadeyle 6grencilerin akademik 6z yeterlilikleri yiikseldik¢e daha az
erteleme davranisinda bulunacaklar1 sdylenebilir. Bu hususta Atag’in 2018 yilinda 383 kiz
219 erkek ergenle yaptig1 caligmasinda, Ekinci’nin 2011 yilinda 714 lise 68rencisiyle yaptigi
calismasinda, Akbay’in 2009 yilinda 763 lisans 6grenciyle gerceklestirdigi ¢calismasinda
negatif yonlii bir iliski oldugu sonucuna ulasilmistir. Genel 6z yeterlik ve akademik 6z
yeterlik inan¢larinin akademik erteleme davranisi ile negatif korelasyonel iliskide oldugunu
ifade eden birgok arastirma bulunmaktadir (Aydogan, 2008; Lamba, 1999; Steel, 2007,
Wolters, 2003).

Ogrencilerin 0z yeterlik inanglar1 edindikleri basarilarla pekisir ve sonucunda daha farklh

isler ve hedefler belirlemeye baslarlar. Boylelikle basariya dair inanglar1 artar ve harekete
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gecerek hayallerine ulagsmak icin yapmasi gereken is ve ddevleri zamaninda yapip

ertelemezler.

Aragtirma bulgularina gore ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile bilgi
islemsel diistinme becerileri arasinda ters yonde anlamli diisiik diizeyde iliski oldugu
bulunmustur. Diisiik seviyede iliskinin ¢ikmasinin sebebi 6grencilerin dijital oyun
bagimlilig1 puanlarinin diisiik olmasindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Literatiirde bu iki
degiskenle ilgili birebir aragtirmalara rastlanamasa da degiskenlerin 6zelliklerini igeren diger
caligmalarla benzer sonuglar elde edildigi goriilmiistiir. Bilgi islemsel diisiinmenin bir ¢esit
problem ¢ézme becerisi oldugu diisiiniiliip bu duruma gore arastirmalar yapilmistir. Dijital
oyun bagimliligina dair yeterince veri bulunamayinca benzerlik gosteren internet

bagimliligina yonelik literatiir incelenmistir.

Sahin ve arkadaslarinin (2017) 6gretmen adaylari ile yapmis oldugu ¢alismada internet
bagimlilig1 ile problem ¢dzme becerisi arasinda iligki oldugunu ayrica bagimliligin yetersiz
problem ¢ozme becerisinden etkilendigini savunmaktadir. Lise 6grencileriyle yapilan bir
calismaya 400 6grenci katilmis olup arastirma sonucunda internet bagimliligr yiiksek olan
bireylerin problem ¢6zme becerilerinin diisiik oldugu saptanmistir (Yiiksel ve Y1lmaz,2016).
Bir diger ¢alismada 600 {iniversite 6grencisi ile yapilmis olup bagimlilik ile problem ¢ozme
becerisi arasinda ters bir iliski oldugu goriiliir (Ceylan, 2015). Yapilan bu ¢alismalar kendi
calismamizla uyum gostermis oldugu gibi farkli sonucglara ulasilan ¢aligmalarda

bulunmaktadir.

Bagimlilik diizeyi yiiksek bireyler dijital oyunlar1 ya da interneti gilinliik hayatlarindaki
sorunlardan ve problemlerden kagis olarak gordiikleri igin bilgi islemsel diisiinme becerileri

bagimlilik diizeyi diisiik bireylere kiyasla daha zayif oldugu diisiiniilmektedir.

Aragtirmanin bulgularinda 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi ile akademik
erteleme davranislari arasinda negatif yonde orta diizeyde iligki saptanmustir. Literatiirde bu
iki degiskenle ilgili daha Onceden yapilmis bir c¢aligmaya rastlanmamistir. Benzer
degiskenlerden problem ¢dzme becerisi ile akademik erteleme ile ilgili sayili aragtirmaya
rastlanmistir. Bu galismalardan biri Y1lmaz (2016) tarafindan 416 lise 6grencisi katilimiyla
yapilmis olup ¢alisma sonucunda akademik erteleme davranisi ile problem ¢dzme arasinda
manidar diizeyde ve negatif yonde bir iligki oldugu ve problem ¢ozmenin akademik erteleme
davraniginin anlamli bir yordayicist oldugu bulunmustur. Yurtseven ve Dogan (2019)

caligmasinda 509 lisans 6grencisi ile yaptig1 calismada dgrencilerin problem ¢6zmede daha
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yiikksek puanlar aldikca daha fazla ertelemeci davraniglar sergiledikleri sonucuna
ulagilmistir. Mevcut g¢aligmanin sonucu degerlendirildiginde erteleme aliskanligi olan
bireyler sorunlar1 gormezden gelerek ileriki bir zamana Oteleyecek yeni ¢oziim yollar
iiretemeyip problem ¢6zme yetilerini ayrica bilgi islemsel diisinme becerilerini
gelistiremeyeceklerdir. Benzer sekilde bilgi islemsel diisiinme diizeyi diisiik bireyler olasi
sorunlar karsisinda gerekli ¢oziimlemeleri yapip algoritma olusturup olast durumlara yonelik
strateji belirleyemeyip baska bir zamana erteleyeceklerdir. Ozellikle 6grencilerin egitim
yasantilarinda planli ve diizenli ¢aligma aligkanliklar1 yok ise bu durum bilgi islemsel
diisiinme becerilerinin gelismemesine sebep olabilir. Literatiirde 21.yy becerileri ve tist
diizey beceriler ile akademik erteleme davranislari arasindaki iligkiyi inceleyen yeterince

calismanin olmamasi arastirmacilara gelecekteki calismalari i¢in yol gosterici olabilir.

Arastirmanin bulgularinda 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme diizeyleri ile akademik 6z
yeterlik diizeyleri arasinda pozitif yonlii orta seviyede anlamli bir iligki oldugu bulunmustur.
Yapilan birgok arastirmada problem ¢ozme becerisi arttikga akademik 6z yeterlik
inanglarinin da yiikseldigi sonucuna ulasilmistir (Altungeki¢, Yaman ve Koray, 2005;
Dénmez, 2010; Kesgin, 2006; Seker, 2019). Behjoo (2013) Ingilizce 6gretmen adaylari ile
yapmis oldugu arastirmasinda akademik 6z yeterlik inanclart yiiksek 6grenciler problem
¢ozme konusunda daha becerikli olduklar1 sonucuna ulasmistir. Akademik 6z yeterlilik
diizeyi yiiksek olan Ogrenciler kendilerine giivenirler okul hayatlarinda karsilastiklar:
problemler karsisinda yilmazlar miicadele ederler ve ¢ozlim yollar1 gelistirirler bu durum
problem ¢6zme becerilerini destekler. Tam tersi de gegerli olup problemlerle miicadele edip
onlar1 basariyla ¢ozebilen d6grencilerin akademik 6z yeterlikleri ve kendilerine olan inanglari
da deneyimleri yoluyla artacaktir. Bilgi islemsel diistinmenin alt faktdrlerinden biri olan
problem ¢ozme becerisi gelistikge akademik 6z yeterlik olumlu sekilde artis gosterip

ogrencilerin akademik hayatlarinda daha bagarili olmalarini kolaylastiracaktir.

5.2 Oneriler
5.2.1 Arastirma Sonuc¢larma Dayah Oneriler

Erkek oOgrencilerin dijital oyun bagimliligi ve akademik erteleme puanlarinin kiz
ogrencilerin seviyesine diisliriilmesi adina velilere ve &grencilere yonelik bagimlilikla

miicadele ve zaman yonetimi tizerine egitimler ve seminerler verilebilir.
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Ulkemiz genelinde verilen bagimlilikla miicadele egitimlerine dijital oyun bagimlilig1 da

eklenerek toplum bilinglendirilmeli konunun 6nemine dair farkindalik olusturulabilir.

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerini diisiirmek adina okullarada akademik 6z

yeterlik diizeyini yiikseltici uygulamalar ve etkinliklere yer verilebilir.

Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirici dijital icerikli uygulamalar

gelistirilip dijital oyun bagimliligini azaltmak amaciyla kullanilabilir.

Okul rehber 6gretmenleri dijital oyun bagimliligini azaltmak i¢in 6grencilerin akademik 6z

yeterliklerini yiikseltici etkinlikler tasarlanarak uygulayabilir.

Akademik erteleme sikligmin diisiiriilmesi i¢in 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerileri  gelistirilebilir. Ogretmenlere verilen bilgi islemsel diisiinme becerisi
kazandirmaya dair verilen egitimler arttirilabilir ve 6grencilerin derslerine bilgi islemsel

diistinme becerilerini gelistirmelerini saglayacak segmeli derslerde eklenebilir.

5.2.2 Gelecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

Teknolojik araglarin kullanim yas1 oldukca diistiiglinden okul dncesi ve ilkokul diizeyinde

dijital oyun bagimlilik durumlarini inceleyici ¢aligmalar yapilabilir.

Dijital oyun bagimlisi olan bireyler igin bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirici dijital
icerikler tasarlanip uygulan deneysel ¢alismalar sonucunda bagimlilik diizeylerinde degisim

olup olmadig1 incelenebilir.

Ogrencilerin farkli demografik 6zellikleri (sosyo-ekonomik diizey, anne-baba sag olma ve
egitim durumu, kardes sayisi, akademik basar1 diizeyi vb.) arastirmaya katilarak aymi

degiskenlerle yeni bir galisma yapilabilir.

Arastirma bulgularinda erkek ogrencilerin aleyhinde bulunan sonuglara sebep olan

faktorlerin tespiti i¢in 6grenci ve velileriyle goriismeler yapilarak nitel ¢aligsmalar yapilabilir.

Bilgi islemsel diisiinme becerisi ile akademik erteleme ve akademik 6z yeterlilik diizeyi

arasindaki iligkiyi incelemek adina farkli 6grenim diizeylerinde ¢aligmalar yapilabilir.
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EKLER

Ek.1 Kisisel Bilgi Formu

Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlihk Diizeyleri ile Akademik Erteleme,
Oz Yeterlikleri ve Bilgi Islemsel Diisiinme Diizeyleri Arasindaki Iliskinin incelenmesi
Sevgili Ogrenciler,

Asagidaki 6lgme aracinda bulunan maddeler dijital oyun bagimlilig ile ilgilidir. Bu
calismadan elde edilecek bilgiler akademik bir amag i¢in kullanilacak, baska hi¢bir kurum
ya da kisi ile paylasilmayacaktir. Liitfen 6lgme aracinda yer alan her maddeyi dikkatle
okuyup, gériisiiniizii samimiyetle belirtiniz. Olgme aracinin cevapsiz higbir madde
birakilmadan doldurulmasi, aragtirmanin bilimsel anlamda saglikli sonu¢ vermesine

yardimc1 olacaktir. Vaktinizi ayirip katkida bulundugunuz i¢in tesekkiir ederiz.

Dr. Ogr. Uyesi Zeliha DEMIR KAYMAK Funda Nur KIBAROGLU

Danisman Yiiksek Lisans Ogrencisi

KISISEL BILGI FORMU
1-)Cinsiyetiniz: Kiz( ) Erkek( )

2-)Smifiniz: 5.S1maf( ) 6.Smaf( ) 7.S1mf( ) 8.S1maf( )
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Ek.2.Etik Kurul izin Belgesi

ASRER&YFH

T.C.
SAKARYA UNIVERSITESI REKTORLUGU
Etik Kurulu
Sayt  :61923333/030.99/ ]
Komu  :18/06 Funda Nur KIBAROGLU
Saymn Funda Nur KIBAROGLU

flgi:  Funda Nur KIBAROGLU 18/11/2019 tarihli ve 0 sayih yaz:

Universitemiz Sosyal ve Beseri Bilimler Efik Kurulu Baskanligmm 04.12.2019 tarihh
ve 18 sayih foplanfisinda alman  "06" nolu karar Grnefi ekfe sumlmustur.
Bilgilerinizi rica ederim.

Prof. Dr. Arif BILGIN
Etik Kurulu Baskam

6. Funda Nur KIBAROGLU'mmn " Ortaokul Ugrf:ncﬂemm Dijital Oyun Bagmlilik
Diizevleri {le Akademik Erteleme, Oz Yeterlikleri ve Bilgi slemsel Diisinme Becerileri
Arasmdald Tliskinin Incelenmesi (Ankara Ili Dmem} " baglikli ahgmam goriismeye agilds.

Yapilan gorismeler sonunda Funda Nur KIBAROGLU'min " Ortaokul Ogrencilerinin
Dijital Oyun Bagmlilik Diizeylen Ile Akademik Frteleme, Oz Yeterlikleri ve Bilgi Islemsel
Diisinme Becerileri Arasmdaki Iliskinin Incelenmesi (Ankara Ili Omegi) " baglikh
ralismasmin Etik acidan uygun olduguna oy birlii ile karar verildi
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Ek.3.Arastirma izin Belgesi
SAD Evrak Tarih ve Sayist: 07/02/20204117  Evrak Tarihi ve Sayisi:05/02/2020-E.2640644
TC
ANKARA VALILIGI
Milli Egitim Madirlag

Sayr : 14588481-605.99-E.2640644 05.022020
Konu : Arastirma izni

SAKARYA UNIVERSITESI
(Egitim Bilimleri Enstitisi Madarlagine)

figi :a)MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Madiirliiganiin 2017/25 nolu Genelgesi.
b)15.01.2020 tarthli ve 776 sayih yazimz.

Enstitiiniiz Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitim EABD Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Bilim Dah Tezli Yiksek Lisans Programu Ogrencisi Funda Nur
KIBAROGLU'nun "Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlhik Diizeyleri ile
Akademik Erteleme, Oz Yeterlilikleri ve Bilgi Islemsel Diisiinme Becerileri Arasindaki
Iligkinin Incelenmesi” konulu cahsmas: kapsaminda Ilimiz Alundag ilgesine bagh
ortaokullarda . uygulama talebi ilgi (a) Genelge cergevesinde incelenmustir.

Yapilan inceleme sonucunda, s6z konusu arastrmamin Midirligimilzde muhafaza
edilen olgme amaglannin; Tirkiye Cumhuriyeti Anayasasi, Milli Egitim Temel Kanunu ile
Tiirk Milli Egitiminin genel amaclanna uygun olarak, ilgili yasal diizenlemelerde belirtilen
ilke, esas ve amaglara aykmlik tegkil etmeyecek, egitim-6gretim faaliyetlerini aksatmayacak
sckilde okul ve kurum yéneticilerinin sorumlulugunda gonillilik esasina gore uygulanmas:

Midirligimizee uygun goritlmistiir.
Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.
Turan AKPINAR
Vah a.
Milli Egitim Midard

Dagtim:

Gereg: Bilg::

Sakara Universitest Altindag fige MEM

Adres: B

Elcdkwonk AZ T O(_ )

eposte Faks:O(__ )
Bu be]ge 5070 <z¥rl. Floktraonik imyas Kanununa gire Giiyven!i Flakiranik imyas ile imraianmectie

Evrak sorgulamBs il pwitiieed Sttt bim. Bobeyt S sioudvsts 2101, 74510904 -51ed 11033) Lids i 1oyx addckar
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OZGECMIS VE ESERLER LiSTESI

Adi ve Soyadi: Funda Nur KIBAROGLU

E-postasi: fundanurkibaroglu@gmail.com
Tletisim: 0553 790 80 88

OGRENIM DURUMU

Lisans:

Erzincan Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi -2014/2018

Erzincan Universitesi {lkogretim Matematik Ogretmenligi -2014/2018

GOREVLER:

Gorev Unvam

Gorev Yeri

Yil

ko gretim
Matematik

Ogretmenligi

Golyaka 15 Temmuz Sehitleri IHO

09/2016-06/2019

ko gretim
Matematik

Ogretmenligi

Altindag Halil Kut Pasa Ortaokulu

09/2019--

ESERLER

Ulusal bilimsel toplantilarda sunulan ve bildiri kitaplarinda basilan bildiriler:

Kibaroglu, F., Cigek, B., Oflaz, H.,(2020, Mart). Transaksiyonel Uzakligin Algilanan

Ogrenmeye Etkisi. Uluslararas1 Sosyal Bilimler ve Egitim Bilimleri Sempozyumu

(Usves) ,Istanbul.
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