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Ilkokul 4. simif 63rencilerinin dijital oyun bagimhlik diizeyleri ile

zaman yonetimi becerileri arasindaki iligki’

Ozlem TUNCER SENER? & Bilal YORULMAZ?

0z

Bu arastirmadaki amag, ilkokul 4. sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri ile zaman yonetimi
becerileri arasindaki iliskinin belirlenmesidir. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlari ile zaman
yonetimi beceri puanlarinin cinsiyet, dijital oyun oynama siiresi, kendine ait tablet, akilli telefon ve
bilgisayar olma/olmama durumu, evde internet baglantisinin olup olmamasi ve tercih ettigi oyun tiiriine
gore farklilagip farklilasmadig1 incelenmektedir. Arastirmada, nicel aragtirma yontemlerinden olan tarama
ve korelasyonel model kullanilmigtir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2022-2023 egitim 6gretim yilinda
Istanbul ilinde Gaziosmanpasga, Kiiciikgekmece, Uskiidar, Umraniye, Atasehir, Beykoz, Sultanbeyli
ilgelerinde 6grenim goren ilkokul 4. smif dgrencileri olusturmaktadir. Arastirmaya 11 devlet okulu ve 1
0zel okuldan toplam 408 6grenci katilmistir. Arastirma verilerinin bir kismi online bir kismi yiiz yiize
toplanmistir. Ailesinin onay verdigi ogrencilere kisisel bilgi formu, Cocuklar i¢in Video Oyunlari
Bagimliigi Olgegi, Ilkokul Diizeyinde Zaman Yénetimi Olgegi dagitilarak verilerek toplanmustir.
Arastirmaya online olarak katilan 6grencilere ise li¢ boliimden olusan form online olarak gonderilmistir.
Formun ilk kisminda kisisel bilgiler olarak yer alan ve arastirmanin bagimsiz degiskeni olarak kullanilacak
olan demografik bilgiler (cinsiyet, oyun oynama siiresi, kendine ait akilli telefonun olup olmamasi, kendine
ait tabletinin olup olmamasi, kendine ait bilgisayarmin olup olmamasi, evde internet baglantisinin olup
olmamasi, geleneksel oyunlari veya internet oyunlarini tercih etme durumlari) yer almaktadir. Bagimsiz
orneklemler i¢in t-testi ve ANAVO kullanilmistir. Bulgularda arastirmaya katilan 6grencilerin belirlenen
degiskenlere gore dijital oyun bagimliliklarinda ve zaman yonetimi becerilerinde anlamli farkliliklar oldugu
saptanmistir. Arastirmanin sonucunda 6grencilerin dijital oyun bagimlili§i puanlar ile zaman ydnetimi
beceri puanlar1 arasinda anlamli diizeyde negatif iligski oldugu ortaya ¢ikmistir.
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Tlkokul 4. simif 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile zaman yénetimi
becerileri arasindaki iliski

The relationship between digital game addiction levels and time management skills

of primary school 4th grade students

Abstract

This research aims to determine the relationship between the digital game addiction levels of primary school
4th-grade students and their time management skills. It is examined whether students' digital game
addiction scores and time management skill scores differ according to gender, duration of playing digital
games, whether or not they have their own tablet, smartphone and computer, whether there is an internet
connection at home and the type of game they prefer. In the research, survey and correlational model, which
are quantitative research methods, were used. The study group of research the consists of 4th-grade primary
school students studying in Gaziosmanpasa, Kiiciikgekmece, Uskiidar, Umraniye, Atagehir, Beykoz,
Sultanbeyli districts in Istanbul in the 2022-2023 academic year. A total of 408 students from 11 public
schools and 1 private school participated in the research. Some of the research data were collected online
and some face-to-face. Personal information form, Video Games Addiction Scale for Children, Time
Management Scale at Primary School Level were used in the research. Data analysis was done with SPSS
22.0 program. T-test and ANOVA were used for independent samples. In the findings, it was determined
that there were significant differences in digital game addictions and time management skills of the students
participating in the research according to the determined variables. As a result of the research, it was
revealed that there was a significant negative relationship between the students’ digital game addiction
scores and their time management skill scores.

Keywords: Digital game, Digital game addiction, Time management skills, Primary school students
GIRIS

Teknolojinin hizla ilerlemesi ve internetin yayginlagsmasi bireylerin giinliik yasamlarini,
aligkanliklarini, hobilerini etkilemektedir (Ayas & Horzum, 2013; Tsai, Wang & Weng,
2020). Sehirlesmenin artmasi ile oyun alanlarinin azalmasi (Yalgm-Irmak & Erdogan,
2016), Covid-19 salgin1 doneminde telefon, tablet, bilgisayar gibi teknolojik araglarin
kullaniminin daha da artmasi (Derbyshire vd., 2013) gibi sebepler ¢ocuklarin dijital

oyunlara yonelmesine sebep olmustur. Sanal diinyanin giderek cazip hale gelmesi

bagimlilik riskini de beraberinde getirmistir (Dursun ve Eraslan-Capan, 2018).

Dijital oyunlar kiiltiir, yas ve cinsiyet fark etmeksizin tercih edilmektedir (Bagc1 &
Albayrak-Ozer, 2021). NewZoo sirketinin yaptig1 bir ¢alismaya gore Tiirkiye’de 30,8
milyon kisi dijital oyun oynamaktadir ve bu kisilerin %30’u 10-20 yas araligindaki
genclerden olusmaktadir (NewZoo, 2018). Hanehalk: bilisim teknolojileri kullanim
arastirmasi sonuglarma gore; 2022 yilinda hanelerin %94,1'inin evden Internete erisim

imkanina sahip oldugu gozlenmistir (Tiirkiye Istatistik Kurumu [TUIK], 2022).
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Cocuklarda Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasina gore ise, 6-15 yas araligindaki
cocuklarin interneti oyun oynama veya oyun indirme amactyla kullandig1 ortaya ¢ikmistir
(TUIK, 2021). Literatiirde video oyunlar1 bagimlilig1 olarak da adlandirilan dijital oyun
bagimlilig1, video oyunlarinin asir1 kullanimi sonucu sosyal ve duygusal sorunlara neden

olmasi seklinde tanimlanmaktadir (Lemmens vd., 2009).

Alan yazindaki ¢alismalarda ilkokul, ortaokul, lise ve {iniversite 6grencilerinin dijital
oyun kullaniminin g¢esitli degiskenler bakimindan incelendigi goriilmiistiir. Dijital
oyunlar ele alan ilkokul diizeyindeki ¢aligmalarin uyku ve akademik basar1 (Dag, Yayan
& Yayan, 2021); cinsiyet, anne baba egitim diizeyi, sinif diizeyi, okulun sosyo-ekonomik
diizeyi, kisisel bilgisayara sahip olup olmama durumu ve okula yabancilagsma diizeyi
(Erboy & Vural, 2010); cinsiyet, anne-baba egitim diizeyi, akademik basar1, oyun oynama
sliresi, bilgisayar, tablet, cep telefonu ve oyun konsolu gibi dijital oyun araglarina sahip
olma durumlari, uyku siiresi (Oztiirk-Eyimaya, Ugur, Sezer & Tezel, 2020); cinsiyet,
akilli telefon kullanim sikligi, sosyo-ekonomik durum, (Oral & Arabacioglu, 2019);
akademik basari, arkadas iliskileri (Tsai, Wang & Weng, 2020); aile tutumu, bilgisayarda
gecirilen siire ve akademik basar1 (Demirtas-Zorbaz, Ulas & Kizildag, 2015)

degiskenlerine gore inceleyen ¢alismalar oldugu goriilmiistiir.

Ortaokul diizeyindeki ¢aligmalarda cinsiyet, sinif diizeyi, aile tutumu (Ayas & Horzum,
2013); bagimlilik ve motivasyon (Car & Ahraz, 2022; Hazar & Hazar, 2019); saldirganlik
(Glivendi, Tekkursun-Demir & Keskin, 2019); cinsiyet, oyun tiirii, yas, anne baba egitim
diizeyi, sosyal ¢evre (Hazar, Ozpolat & Hazar, 2020); dijital oyun oynama egilimleri,
cinsiyet akademik basari, ailenin aylik geliri sosyal aktivitelere katilim siiresi (Talan &

Kalinkara, 2020) degiskenlerini inceledikleri belirlenmistir.

Lise diizeyinde cinsiyet, sif diizeyi, akademik basari, gelir diizeyi, ailenin egitim
durumu, oyun oynama siiresi (Ciris, Baskonus, Kartal & Tagsdemir, 2022); cinsiyet, oyun
tiirti, okul tiirti sinif seviyesi, psikolojik ihtiyaglar, sosyal destek (Yildirim & Zeren, 2021)

degiskenlerine gore yapilan ¢aligmalar tespit edilmistir.

Ilgili alan yazin incelendiginde dijital oyunlarin ¢ocuklarin giinliik yasamlarinda énemli
bir yer edindigi goriilmektedir. Ozellikle oyunlardaki rekabet, kazanma hirsi, ilgi ¢ekici

ses ve gorseller gegirilen zamani1 eglenceli kilmaktadir (Tsai, Wang & Weng, 2020).
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Cocuklarin eglence araci olarak kullandiklart dijital oyunlar 6grenme ortaminda dikkat
stirelerini ve 6grenmelerini olumsuz olarak etkilemektedir (Kaysi vd., 2021). Cocuklarin
dijital oyunlarla ¢ok fazla zaman harcamasi, oyun karakterine biirtinmesi,
sorumluluklarmi ertelemesi, tepkilerindeki asirilik onlarin psikolojik ve sosyal agidan
zarar gordigini gostermektedir (Taylan, Kara & Durgun, 2017). Bu baglamda
cocuklarin oyuna harcadiklar1 zamanin onlarin gelisimi agisindan Snemli oldugu
sOylenebilir. Cocuklara erken yaslardan itibaren zaman yonetimi becerisi kazandirmak ve
bu konuda farkindalik saglamak gerekmektedir. Ciinkii zaman kavrami ilk ¢ocukluk
yillarinda gelismeye baslamaktadir (Eldeleklioglu, 2008). Zaman yoOnetimi, bireyin
yapacaklarint planlayarak siireci kontrol altina almasi olarak tanimlanmaktadir.
Yetigskinlerde zamani yonetmeyi engelleyen kisisel veya cevresel sebepler zaman
tuzaklari olarak goriilmektedir (Alay, 2000). Benzer durumun 6grenciler i¢in de gegerli
oldugu distiniilebilir. Oyuna harcanan zamani kontrol edememe durumu (Yalgin-lrmak
& Erdogan, 2016) olarak adlandirilan dijital oyunlarin 6grenciler igin asir1 kullanimi
zaman tuzag olarak nitelendirilebilir. Ogrencilerin okul yasamlarimni, dgrenme siireclerini
ve sosyal aktivitelerini planlamalari, zamanlarini etkili ve verimli kullanmalari zaman
yonetimi becerisini kazanmalari ile miimkiindiir (Kesebir & Sakiz, 2021). Alan yazindaki
zaman yoOnetimi becerisine iligkin arastirmalar incelendiginde; caligmalarin daha ¢ok lise
ve niversite 6grencilerinin akademik basar1 ve zaman yonetimi arasindaki iligki (Gayef,
Tapan & Sur, 2017; Hamzah, Lucky & Joerder, 2014; Hismanoglu & Uz, 2021; Kibar,
Fidan & Yildiran, 2014) ve bos zaman degerlendirmesi (Altuntas, Kose, Aran, Huri, Kitis,
Biitiin-Ayhan & Aki, 2021; Cuhader, Demirel, Er & Serdar, 2019) konularina
yogunlastigr goriilmistir. Bunlarin yani sira zaman yonetimi becerisi (Altuntas ve
Kaythan, 2013; Cagliyan & Goral, 2009; Eldeleklioglu, 2008; Yenihan & Oner, 2013),
internet bagimlilig1 ile zaman y6netimi becerisi iliskisi (Y1ilmaz-Alar¢in & Sirin, 2021)
ve dijital bagimlilik ile bos zaman ydnetimi konularin1 (Demirel, Er, Kaya & Cuhadar,
2022) iiniversite 0grencileri ile yiiriiten ¢alismalara rastlanmistir. Alan yazin incelemeleri
sonucu ilkokul seviyesinde dijital oyun bagimlilig1 ile zaman yonetimi becerisini ele alan
herhangi bir c¢alismaya rastlanmamistir. Arastirma, alan yazindaki boslugu
tamamlayacag1 ve dijital oyunlarin ¢ocuklarin zaman yonetimi becerilerine zararlarinin

daha iyi anlagilmasini saglayacag diisiiniilmektedir.
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Arastirmanin Amaci

Bu arasgtirmanin temel amaci ilkokul 4. smif 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri ile zaman yonetimi becerileri arasindaki iliskinin belirlenmesidir. Alt amaglar

ise asagidaki gibidir.

1. Ilkokul 4. sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri
a. Cinsiyet,
b. Oyun oynama siiresi,
Kendine ait akilli telefonun olup olmamasi,

c
d. Kendine ait tabletinin olup olmamasi,

@

Kendine ait bilgisayar olup olmamasi,

f. Evde internet baglantisinin olup olmamasi

g. Geleneksel oyun veya internet oyunlarini tercih etme degiskenlerine gore
anlamli diizeyde bir farklilik olugturmakta midir?

2. llkokul 4. sinif dgrencilerinin zaman ydnetimi becerileri

a. Cinsiyet,

b. Oyun oynama siiresi,

c. Kendine ait akilli telefonun olup olmamasi,
d. Kendine ait tabletinin olup olmamasi,

e. Kendine ait bilgisayar olup olmamasi

f. Evde internet baglantisinin olup olmamasi,
g. Geleneksel oyun veya internet oyunlarini tercih etme degiskenlerine gore
gore anlaml diizeyde bir farklilik olusturmakta midir?
3. [llkokul 4. siif 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile zaman yéntemi
becerilerinin alt boyutlar1 (6z kontrol, 6diil/pekistireg, problemler, baglanma, etkin

zaman kullanimi, erteleme) arasinda anlamli diizeyde bir iliski var midir?
Yontem
Arastirmanin Modeli

Arastirmanin modelini nicel arastirma yontemlerinden tarama modeli ve korelasyonel

model olusturmaktadir. Tarama modeli, “bir evren i¢inden segilen bir 6rneklem iizerinde
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yapilan caligmalar yoluyla evren genelindeki egilim, tutum veya niimerik olarak
betimlenmesini saglar” (Creswell, 2017). Korelasyonel model ise; “iki ya da daha fazla
degisken arasindaki iliskileri belirlemek ve neden-sonug ile ilgili ipuglar1 elde etmek

amaciyla yapilir” (Biiyiikoztiirk vd., 2016).
Evren ve Orneklem

Aragtirmanin  drneklemini  2022-2023 egitim Ogretim yilinda Istanbul ilinde
Gaziosmanpasa, Kiiciikcekmece, Uskiidar, Umraniye, Atasehir, Beykoz, Sultanbeyli
ilgelerinde 6grenim goren ilkokul 4. siif 6grencileri olusturmaktadir. Arastirmaya 11
devlet okulu ve 1 6zel okuldan toplam 408 6grenci katilmistir. Aragtirmacinin amacina
hizmet etmesi agisindan uygun Ornekleme yontemi kullanilmistir. Uygun o6rnekleme
yontemi, arastirmacinin 6rneklem grubuna kolay ulagsmasini hedefleyen bir yontemdir

(Bliytikoztiirk vd., 2016).
Veri Toplama Araclan

Arastirma verilerinin bir kism1 online bir kismi yiiz ylize toplanmistir. Arastirmaya yiiz
yiize katilan 6grencilere 6ncelikle veli onam formu dagitilmistir. Onay verilen dgrencilere
kisisel bilgi formu, Cocuklar Igin Video Oyunlari Bagimlihig Olgegi ve Ilkokul
Diizeyinde Zaman Yonetimi Olgegi uygulanmistir. Arastirmaya online olarak katilan
ogrencilere ise ii¢ boliimden olusan form online olarak gonderilmistir. Formun ilk
kisminda kisisel bilgiler olarak yer alan ve arastirmanin bagimsiz degiskeni olarak
kullanilacak olan demografik bilgiler (cinsiyet, oyun oynama siiresi, kendine ait akilli
telefonun olup olmamasi, kendine ait tabletinin olup olmamasi, kendine ait bilgisayarinin
olup olmamasi, evde internet baglantisinin olup olmamasi, geleneksel oyunlar1 veya

internet oyunlarini tercih etme durumlari) yer almaktadir.
Cocuklar I¢in Video Oyunlart Bagimlihg Olgegi

Formun ikinci kisminda Yilmaz, Griffiths & Kan (2017) tarafindan gelistirilen ve 21
madde olan “Cocuklar I¢gin Video Oyunlar1 Bagimliligi Olgegi” bulunmaktadir. Olgek
“Hi¢” “Nadiren” “Bazen” “Genellikle” “Her Zaman” seklinde se¢ceneklerden olusan 5°1i
Likert seklindedir. Olgegin i¢ tutarligi 0.89 bulunmustur. Olgegin gegerlik ve giivenirlik

caligmalari i¢in gerceklestirilen Dogrulayici Faktor Analizi, A¢imlayici Faktor Analizi ve
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giivenirlik analizleri yapilmistir. Elde edilen analizlere gore dlgegin gecerli ve glivenilir
oldugu saptanmistir. Olgegin alt boyutlar1 6z kontrol, &diil/pekistirec, problemler,

baglanma seklindedir.
Ilkokul Diizeyinde Zaman Yionetimi Olcegi

Formun ii¢iincii boliimiinde ise Kesebir & Sakiz (2021) tarafindan gelistirilen ve 14
madde, 2 boyut olan “Ilkokul Diizeyinde Zaman Yénetimi Olgegi” vardir. Olgek “Higbir
zaman” “Cok az siklikla” “Bazen” “Cogu zaman” “Her zaman” seklinde se¢eneklerden
olusan 5°1i Likert tipindedir. Olgegin KMO degeri .90 olarak hesaplanmustir ve Bartlett
kiiresellik testi sonucu anlamli bulunmustur. Dogrulayici faktor analizi ile Cronbach alfa
analizi sonucunda oSlgegin gegerli ve giivenilir bir 6lgme araci olduguna ulasilmistir.

Olgegin alt boyutlar1 “etkin zaman kullanim1” ve “erteleme” seklindedir.
Verilerin Analizi

Verilerin analizi SPSS 22.0 programu ile yapilmistir. Normallik testleri incelendiginde;
carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerlerinin -1.96 ile +1.96 arasinda kalmasi
sebebiyle normallik varsayiminin saglandigi goriilmistiir. Ayrica, dagilim grafiklerinin
normale yakin olmasi bu varsayimi gii¢lendirmektedir (Can, 2022). Bu dogrultuda
parametrik analiz yontemleri tercih edilmistir. Betimsel istatistiklerden sonra, iki gruplu
kategorik degiskenin fark analizlerinde bagimsiz 6rneklemler igin t-testi; ikiden fazla
grup olan kategorik degiskenlerin fark analizlerinde ise ANOVA kullanilmistir. ANOVA
ile yapilan analiz sonuglarinda anlamli farklilik tespit edilmesi halinde anlamli farkliligin
kaynagini belirleyebilmek i¢in Post Hoc Coklu Karsilastirma Analizlerinden Scheffe testi
ile analizler gergeklestirilmistir. iki ve daha fazla degisken arasindaki karsilikli iliskiyi
incelemek i¢in ise Pearson Sira Farklar1 Korelasyon katsayisi ile coklu korelasyon analizi

gerceklestirilmistir.
BULGULAR

Aragtirmaya iligkin bulgulara asagidaki tablolarda yer verilmistir. Arastirmaya katilan

Ogrencilere ait betimsel istatistikler Tablo-1’de sunulmustur.
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Tablo-1
Ogsrencilere ait demografik bilgiler
Kategoriler Gruplar F %
Cinsiyet Kiz 200 49
Erkek 208 51
Toplam 408 100.0
Giinde ortalama 1 saatten az 144 35.3
dijital oyun oynama  1-2 saat aras1 165 40.4
siiresi 2-3 saat arasi 64 15.7
3 saatten fazla 35 8.6
Toplam 408 100.0
Tablet Evet 242 59.3
Hayir 166 40.7
Toplam 408 100.0
Akill1 telefon Evet 117 28.7
Hayir 291 71.3
Toplam 408 100.0
Bilgisayar Evet 121 29.7
Hayir 287 70.3
Toplam 408 100.0
Internet baglantist Evet 386 94.6
Hayir 22 54
Toplam 408 100.0
Oyun tiiri Geleneksel Oyunlar 336 82.4
Dijital Oyunlar 72 17.6
Toplam 408 100.0

Tablo-1’de bulunan demografik bilgiler incelendiginde arastirmaya katilan 408
égrencinin 200 niin (%49) kiz; 208’nin (%51) erkek oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin
dijital oyun oynama i¢in ayirdiklar1 giinliik ortalama siire incelendiginde 1 saatten az
oynayan 144 (%35.3) 6grenci; 1-2 saat aras1 oynayan 165 (%40.4) 6grenci; 2-3 saat arasi
oynayan 64 (%15.7) 6grenci ve 3 saatten fazla oynayan 35 (%8.6) 6grenci oldugu
anlagilmaktadir. Ogrencilerin 242’sinin (%359.3) tabletinin oldugu; 166’smin (%40.7)
olmadigi; 117’sinin (%28.7) akilli telefonu oldugu, 291’inin (%71.3) olmadig1; 121’inin
(%29.7) bilgisayarinin oldugunu; 287’sinin (%70.3) olmadigi goriilmektedir. Evde
internet baglantistnin  386’smin (%94.6) oldugu, 22’sinin  (%5.4) olmadig
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belirlenmektedir. Oynadiklart oyun tiirlerinde ise 336’sinin (%82.4) geleneksel oyunlari,

72’sinin (%17.6) dijital oyunlari tercih ettigi goriilmektedir.
Arastirmanin Birinci Alt Problemine Yonelik Bulgular

Arastirmanin alt problemlerinden ilki “Ilkokul 4. smif &grencilerinin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri cinsiyete, oyun oynama siiresine, kendisine ait bilgisayar, tablet ve
telefon olup olmamasina, evde internet baglantis1 olup olmamasina ve oyun tercihine gére
anlamli diizeyde bir farklilik olusturmakta midir?” sorusudur. Yapilan analiz sonuglari

strastyla tablolarda gosterilmistir.

Tablo-2

Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi puanlarinin cinsiyete gére fark analizi sonuglar

Boyutlar  Cinsiyet n X Ss sd t P

Oz kontrol Kiz 200 13.39 5.46 406 -3.94 .00
Erkek 208 15.71 6.36

Odiil Kiz 200 16.14 5.63 406 -4.81 .00
Erkek 208 18.91 5.99

Problem Kiz 200 6.75 3.14 406 -1.74 .82
Erkek 208 7.34 3.58

Baglanma Kiz 200 7.52 2.90 406 -4.50 .00
Erkek 208 8.88 3.19

Toplam Kiz 200 43.82 13.12 406 -4.98 .00
Erkek 208 50.86 15.25

Tablo-2’de yer alan bagimsiz 6rneklemler igin t-testi sonuglarina goére kiz dgrencilerin
dijital oyun bagimliliklar ile erkek oOgrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilik bulunmaktadir [tos) = -4.98; p < .05]. Erkek
ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin kiz 6grencilere gore anlamli bir sekilde daha
yiiksek oldugu saptanmistir. Alt boyutlar incelendiginde 6z kontrol boyutunda [t(oe) = -
3.94; p < .05]; 6diil boyutunda [toe) = -4.81; p < .05]; baglanma alt boyutunda [t(s06) = -
4.50; p < .05] kizlar ile erkeklerin dijital oyun bagimliliklar1 arasinda anlamli farklilik
bulunurken; problem alt boyutunda anlamli bir farklilik tespit edilmemistir [t4o6) = -1.74;

p < .05].
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Tlkokul 4. simif 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile zaman yénetimi
becerileri arasindaki iliski

Tablo-3

Ogsrencilerin dijital oyun bagimlihig: puanlarimn oyun oynanan siireye gore fark analizi sonuglar

.. Varyansin Kareler Kareler
Boyutlar  Siireler Kaynag Toplam ortalamasi b Fark
Oz 1saattenaz  Gruplar aras1 ~ 2966.02 3 988.67 3356 .00 1-2
kontrol 1-2 saat Gruplar i¢i 11901.45 404 29.45 1-3
2-3 saat Toplam 14867.47 407 1-4
3 saatten 2-3
fazla 2-4
3-4
Odiil 1 saatten az  Gruplar arast 1346.73 3 448.91 13.74 .00 1-2
1-2 saat Gruplar i¢i 13193.83 404 32.65 1-3
2-3 saat Toplam 14540.57 407 1-4
3 saatten 2-4
fazla
Problem  1saattenaz Gruplar arasi 497.50 3 165.83 16.04 .00 1-3
1-2 saat Gruplar i¢i 4175.73 404 10.33 1-4
arast Toplam 4673.24 407 2-4
2-3 saat 3-4
arasi
3 saatten
fazla
Baglanma 1 saattenaz Gruplar arasi 159.73 3 53.24 562 .00 14
1-2 saat Gruplar i¢i 3824.29 404 9.46
2-3 saat Toplam 3984.02 407
3 saatten
fazla
Toplam lsaatten az  Gruplar aras1  14848.81 3 4949.60 2750 .00 1-2
1-2 saat Gruplar igi 72698.24 404 179.94 1-3
2-3 saat Toplam 87547.05 407 1-4
3 saatten 2-3
fazla 2-4
3-4

Tablo-3’teki ANOVA sonuglar incelendiginde 6grencilerin dijital oyun bagimlilig

puanlarinin oyun oynama siirelerine gore anlamli diizeyde farklilagtigi goriilmektedir

[F(3-204) = 27.50; p < .05]. ANOVA sonuglarina gore gruplar arasinda tespit edilen anlaml

farkliligin kaynaginin belirlenmesi i¢in Post Hoc Coklu Karsilastirma Analizlerinden biri

olan Scheffe testi ile incelemeler yapilmistir. Bu incelemelere gore dijital oyun

bagimliligi genelinde ¢ikan anlamli farkliligin kaynagi 1 saatten az (X=41.68) ve 1-2 saat
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aras1 (X=47.07), 1 saatten az (X=41.68) ve 2-3 saat aras1 (X=52.75), 1 saatten az (X=41.68)
ve 3 saatten fazla (X=62.78), 1-2 saat aras1 (X=47.07) ve 2-3 saat aras1 (X=52.75), 1-2
saat aras1 (X=47.07) ve 3 saatten fazla (X=62.78), 2-3 saat aras1 (X=52.75) ve 3 saatten
fazla (X=62.78) oyun oynayan Ogrenci gruplar1 arasindadir. Gruplarin ortalamalarina
bakildiginda oyun oynama siiresi daha az 6grencilerin dijital oyun bagimliligi 6lgeginden

aldiklar1 puanlar da azalmaktadir.

Oz kontrol alt boyutunda anlamli farklihigmm 1 saatten az (X=12.28) ve 1-2 saat arasi
(X=14.01), 1 saatten az (X=12.28) ve 2-3 saat aras1 (X=17.45), 1 saatten az (X=12.28) ve
3 saatten fazla (X=21.40), 1-2 saat aras1 (X=14.01) ve 2-3 saat aras1 (X=17.45), 1-2 saat
aras1 (X=14.01) ve 3 saatten fazla (X=21.40), 2-3 saat aras1 (X=17.45) ve 3 saatten fazla
(X=21.40) oyun oynayan Ogrenciler arasinda oldugu goriilmiistiir. Gruplarin
ortalamalarina bakildiginda daha kisa siire dijital oyun oynayan 6grencilerin dijital oyun

0z kontrol puanlar1 anlamli diizeyde azalmaktadir.

Qdiil alt boyutunda anlaml: farkliligin 1 saatten az (X=15.41) ve 1-2 saat aras1 (X=18.11),
1 saatten az (X=15.41) ve 2-3 saat aras1 (X=18.78), 1 saatten az (X=15.41) ve 3 saatten
fazla (X=21.48), 1-2 saat aras1 (X=18.11) ve 3 saatten fazla (X=21.48) oyun oynayan
ogrenciler arasinda oldugu goriilmiistiir. Gruplarin ortalamalarina bakildiginda daha kisa
stire oyun oynayan 6grencilerin dijital oyunlara iliskin 6diil/pekistire¢ puanlari anlamli

diizeyde azalmaktadir.

Problem alt boyutunda anlamli farkliligin 1 saatten az (X=6.48) ve 2-3 saat aras1 (X=7.85),
1 saatten az (X=6.48) ve 3 saatten fazla (X=10.29), 1-2 saat aras1 (X=6.56) ve 3 saatten
fazla (X=10.29), 2-3 saat aras1 (X=7.85) ve 3 saatten fazla (X=10.29) oyun oynayan
ogrenciler arasinda oldugu goriilmiistiir. Gruplarin ortalamalarina bakildiginda daha kisa
stire dijital oyun oynayan dgrencilerin, dijital oyun problemleri puanlar1 anlamli diizeyde

azalmaktadir.

Baglanma alt boyutunda anlamli farkliligin 1 saatten az (X=7.49) ve 3 saatten fazla
(X¥=9.60) oyun oynayan Ogrenciler arasinda oldugu gorilmiistiir. Gruplarin
ortalamalarina bakildiginda daha kisa siire dijital oyun oynayan &grencilerin dijital oyun

baglanma puanlar1 anlamli diizeyde azalmaktadir.
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becerileri arasindaki iliski

Tablo-4
Osrencilerin dijital oyun bagimlilig puanlarimin kendilerine ait tablet olup olmamasina gére fark
analizi sonuglart

Boyutlar Tablet n X Ss sd T p

Oz kontrol Evet 242 14.86 5.95 406 1.14 27
Hayir 166 14.16 6.16

Odiil Evet 242 17.81 5.87 406 1.05 25
Hayir 166 17.18 6.12

Problem Evet 242 6.94 3.33 406 -.78 29
Hayir 166 7.21 3.47

Baglanma Evet 242 8.44 3.24 406 1.78 43
Hayir 166 7.88 2.92

Toplam Evet 242 48.07 14.40 406 1.09 .07
Hayir 166 46.44 15.03

Tablo-4’te yer alan bagimsiz 6rneklemler igin t-testi sonuglarina gore 6grencilerin dijital
oyun bagimlilig1 puanlar ile kendilerine ait tablet olup olmamasi arasinda anlamli bir
farklilik 6lgek genelinde saptanmamistir [tuos) = 1.09; p > .05]. Alt boyutlarda yapilan
incelemelere gore 6z kontrol alt boyutunda [tuaoe) = 1.14; p > .05]; 6diil alt boyutunda
[taos) = 1.05; p > .05]; problem alt boyutunda [tuos) = -.78; p > .05]; baglanma alt
boyutunda [tuos)= 1.78; p > .05] anlamli diizeyde farkliliga rastlanmamustir.

Tablo-5

Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi puanlarimn kendilerine ait akulli telefon olup olmamasina
gore fark analizi sonuglart

Boyutlar Telefon n X Ss sd T p

Oz kontrol Evet 117 15.11 5.97 406 1.13 .02
Hayir 291 14.36 6.06

Odiil Evet 117 18.87 5.89 406 2.85 .00
Hayir 291 17.02 5.93

Problem Evet 117 7.26 341 406 .78 .82
Hayir 291 6.97 3.37

Baglanma Evet 117 8.76 3.20 406 2.26 43
Hayir 291 7.99 3.07

Toplam Evet 117 50.02 14.39 406 2.29 .02
Hayir 291 46.36 14.66
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Tablo-5’te yer alan bagimsiz 6rneklemler igin t-testi sonuglarina gore 6grencilerin dijital
oyun bagimlilig1 puanlari ile kendilerine ait akill1 telefon olup olmamasi arasinda anlamli
bir farklilik 6l¢ek genelinde saptanmamustir [taos) = 2.29; p > .05]. Alt boyutlarda yapilan
incelemelere gore problem alt boyutunda [tos) = .78; p > .05] ve baglanma alt boyutunda
[tos) = 2.26; p > .05] anlaml1 bir farklilik tespit edilmezken; 6z kontrol alt boyutunda
[t@os) = 1.13; p < .05] ve 6diil alt boyutunda [tuaos) = 2.85; p < .05] anlamli diizeyde
farklilik saptanmistir.

Tablo-6

Osrencilerin dijital oyun bagimlilig: puanlarimn kendilerine ait bilgisayar olup olmamasina gére

fark analizi sonuglar

Boyutlar  Bilgisayar n X Ss sd t p

Oz kontrol Evet 121 15.10 6.12 406 1.15 .04
Hay1r 287 14.35 6.00

Odiil Evet 121 18.62 6.43 406 2.35 24
Hayir 287 17.10 5.72

Problem Evet 121 7.16 3.18 406 43 .01
Hayir 287 7.01 3.47

Baglanma Evet 121 8.80 3.27 406 2.45 .66
Hay1r 287 7.97 3.03

Toplam Evet 121 49.70 15.44 406 2.06 .01
Hayir 287 46.44 14.24

Tablo-6da yer alan bagimsiz 6rneklemler igin t-testi sonuglarina gore 6grencilerin dijital
oyun bagimlilig1 puanlari ile kendilerine ait bilgisayarlar1 olup olmamas1 arasinda anlamli
diizeyde farklilik 6lgek genelinde bulunmustur [taos) = 2.06; p < .05]. Alt boyutlarda
yapilan incelemelere gore 6z kontrol alt boyutunda [tuos) = 1.1; p < .05] ve problem alt
boyutunda [twaos) = .43; p < .05] anlaml1 farklilik tespit edilirken; 6diil alt boyutunda [t(406)
= 2.35; p > .05] ve baglanma alt boyutunda [tw@os) = 2.45; p > .05] anlaml diizeyde

farkliliga rastlanmamugtir.
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becerileri arasindaki iliski

Tablo-7

Osrencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin evde internet baglantilarinin olup olmamasina
gore fark analizi sonuglart

Boyutlar  Baglanti n X Ss sd t P

Oz kontrol Evet 386 14.50 6.07 406 -1.02 .83
Hay1r 22 15.86 5.34

Odiil Evet 386 17.62 5.98 406 .99 30
Hay1r 22 16.31 5.86

Problem Evet 386 7.03 3.40 406 -.63 31
Hayir 22 7.50 3.18

Baglanma Evet 386 8.21 3.08 406 -.20 52
Hayir 22 8.35 3.90

Toplam Evet 386 47.37 14.76 406 -.20 .83
Hayir 22 48.03 13.19

Tablo-7’de yer alan bagimsiz 6rneklemler igin t-testi sonuglarina gére 6grencilerin dijital
oyun bagimliligi puanlari ile evde internet baglantilarinin olup olmamasi arasinda anlaml
bir farklilik 6l¢ek genelinde saptanmamustir [t4os) = -.20; p > .05]. Alt boyutlarda yapilan
incelemelere gore 6z kontrol alt boyutunda [tuos) = -1.02; p > .05]; 6diil alt boyutunda
[taos) = .99; p > .05]; problem alt boyutunda [tw@os) = -.63; p > .05]; baglanma alt
boyutunda [tos) = -.20; p > .05] anlamli diizeyde farkliliga rastlanmamustir.

Tablo-8
Osrencilerin dijital oyun bagimliligi puanlarinin oyun tercihlerine gére fark analizi sonuglar:
Boyutlar Oyun Tercihi n X Ss sd T P
Oz kontrol Geleneksel Oyun 336 13.53 5.49 406 -8.07 .00
Dijital Oyunlar 72 1943  6.16
Odiil Geleneksel Oyun 336 16.57 5.69 406 -7.60 .00
Dijital Oyunlar 72 2211 512
Problem Geleneksel Oyun 336 6.71 3.25 406 -4.54 .00
Dijital Oyunlar 72 8.66 3.55
Baglanma Geleneksel Oyun 336 7.86 2.94 406 -5.09 .00
Dijital Oyunlar 72 9.87 341
Toplam Geleneksel Oyun 336 44.69 13.40 406 -8.80 .00
Dijital Oyunlar 72 60.08 13.69
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Tablo-8’de yer alan bagimsiz drneklemler igin t-testi sonuglarina gore 6grencilerin dijital
oyun bagimliligi puanlari ile oyun tercihleri arasinda anlamli diizeyde farklilik 6lgek
genelinde tespit edilmistir [taos) = -8.80; p < .05]. Alt boyutlarda yapilan incelemelere
gore 6z kontrol alt boyutunda [twos) = -8.07; p < .05]; 6diil alt boyutunda [tos) = -7.60; p
< .05]; problem alt boyutunda [toe) = -4.54; p > .05]; baglanma alt boyutunda [t406) = -
5.09; p > .05] anlaml diizeyde farklilagma oldugu belirlenmistir.

Arastirmanin Ikinci Alt Problemine Yénelik Bulgular

Aragtirmanin alt problemlerinden ikincisi “Ilkokul 4. sinif grencilerinin zaman ydnetimi
becerileri cinsiyete, oyun oynama siiresine, kendisine ait bilgisayar, tablet ve telefon olup
olmamasina, evde internet baglantisi olup olmamasina ve oyun tercihine gore anlamli
diizeyde bir farklilik olusturmakta midir?” sorusudur. Yapilan analiz sonuglari kategorik

degiskenlerin sirasiyla tablolarda gosterilmistir.
Tablo-9

Ogrencilerin zaman yonetimi beceri puanlarinin cinsiyete gore fark analizi sonuglar

Boyutlar  Cinsiyet n X Ss sd t p

Etkin Kiz 200 31.23 491 406 1.41 0.15

zaman Erkek 208 30.52 5.20

Erteleme Kiz 200 13.02 2.63 1.58 0.11
Erkek 208 12.59 2.80

Toplam Kiz 200 44.26 6.86 1.63 0.10
Erkek 208 43.12 7.21

Tablo-9’da yer alan bagimsiz 6rneklemler igin t-testi sonuglarina goére kiz dgrencilerin
zaman yonetimi becerileri ile erkek Ogrencilerin zaman yonetimi becerileri arasinda
istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilik bulunmamaktadir [taos) = 1.63; p > .05]. Alt
boyutlar incelendiginde etkin zaman alt boyutunda [tuaes) = 1.41; p > .05]; erteleme alt
boyutunda [tuos) = 1.58; p > .05] kizlar ile erkeklerin zaman yonetimi becerileri arasinda

anlamli farklilik tespit edilmemistir.
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Tablo-10

Ogrencilerin zaman yonetimi beceri puanlarinin oyun oynanan siireye gore fark analizi sonuglari

. Varyansin Kareler Kareler
Boyutlar Siireler Kaynag Toplamm ortalamasi F P Fark
Etkin 1 saatten az Gruplar aras1  353.89 3 117.96 471 .00 1-4
zaman 1-2 saat arasi Gruplar i¢i 10098.74 404 24.99 2-4
2-3 saat arast Toplam 10452.64 407
3 saatten fazla
Ertel 1 saatten az Gruplar aras1  144.751 3 48.25 6.74 .00 1-4
MEEMe 1.2 saatarast  Gruplarici  2888.44 404 7.15 2-4
2-3 saat arasi Toplam 3033.19 407
3 saatten fazla
Tool 1 saatten az Gruplar aras1  920.53 3 306.84 6.39 .00 1-4
Oplam 9.5 saatarast  Gruplarigi  19378.28 404  47.96 2-4
2-3 saat arasi1 Toplam 20298.81 407

3 saatten fazla

Tablo-10’daki ANOVA sonuglart incelendiginde 6grencilerin zaman yonetimi beceri
puanlarinin oyun oynama siirelerine gore anlamli diizeyde farklilastigi goriilmektedir
[F(3-404) = 6.39; p <.05]. ANOVA sonuglarina gore gruplar arasinda tespit edilen anlaml
farkliligin kaynaginin belirlenmesi i¢in Post Hoc Coklu Karsilastirma Analizlerinden biri
olan Scheffe testi ile incelemeler yapilmistir. Bu incelemelere gore zaman yOnetimi
becerileri genelinde ¢ikan anlamli farkliligin kaynagi 1 saatten az (X=44.92) ve 3 saatten
fazla (X=39.55) oyun oynayan dgrenciler ile 1-2 saat aras1 (X=43.92) ve 3 saatten fazla
(X=39.55) oyun oynayan oOgrenci gruplari arasindadir. Gruplarin ortalamalarina
bakildiginda oyun oynama siiresi daha kisa olan grencilerin zaman ydnetimi becerisi

6l¢eginden aldiklar1 puanlar anlaml diizeyde daha yiiksektir.

Etkin zaman alt boyutunda anlamli farkliligin 1 saatten az (X=31.62) ve 3 saatten fazla
(X=28.49) oyun oynayan ogrenciler ile 1-2 saat aras1 (X=31.11) ve 3 saatten fazla
(X=28.49) oynayan Ogrenciler arasinda oldugu goriilmistiir. Gruplarin ortalamalarina
bakildiginda daha az siire oyun oynayan 6grencilerin zamani etkin kullanma puanlarinin

daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.
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Erteleme alt boyutunda anlamli farkliligin 1 saatten az (X=13.30) ve 3 saatten fazla
(X=11.05) oyun oynayan ogrenciler ile 1-2 saat arasi1 (X=12.81) ve 3 saatten fazla
(X=11.05) oynayan 6grenciler arasinda oldugu goriilmiistiir. Gruplarin ortalamalarmna
bakildiginda daha az siire oyun oynayan ogrencilerin erteleme puanlarinin daha yiiksek

oldugu tespit edilmistir.
Tablo-11

Oégrencilerin zaman yénetimi beceri puanlarimn kendilerine ait tablet olup olmamasina gére fark

analizi sonuclari

Boyutlar  Tablet n X Ss sd t p

Etkin Evet 242 30.97 4.99 406 48 .62

zaman Hayir 166 30.72 5.18

Erteleme  Evet 242 12.84 2.63 33 73
Hayir 166 12.75 2.86

Toplam Evet 242 43.82 6.91 A7 .63
Hayir 166 43.48 7.28

Tablo-11’de yer alan bagimsiz 6rneklemler igin t-testi sonuglarina gore ogrencilerin
zaman yonetimi beceri puanlari ile kendilerine ait tablet olup olmamasi arasinda anlamli
bir farklilik 6lgek genelinde saptanmamustir [taos) = .47; p > .05]. Alt boyutlarda yapilan
incelemelere gore etkin zaman alt boyutunda [tos) = .48; p > .05]; erteleme alt boyutunda

[tos) = .33; p > .05]; anlaml1 diizeyde farkliliga rastlanmamistir.
Tablo-12

Osrencilerin zaman yéonetimi beceri puanlarinin kendilerine ait akilli telefon olup olmamasina

gore fark analizi sonuglart

Boyutlar  Telefon n X Ss sd t P

Etkin Evet 117 31.32 4.53 406 -2.02 0.04

zaman Hayir 291 30.69 5.26

Erteleme  Evet 117 12.58 2.63 -1.14 0.25
Hayir 291 12.89 2.76

Toplam Evet 117 43.90 6.39 -1.89 0.05
Hayir 291 43.59 7.32
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Tablo-12°de yer alan bagimsiz 6rneklemler igin t-testi sonuglarina gore 6grencilerin
zaman yoOnetimi beceri puanlari ile kendilerine ait akilli telefon olup olmamasi arasinda
anlaml1 bir farklilik 6lgek genelinde saptanmistir [tuos) = -1.89; p <.05]. Alt boyutlarda
yapilan incelemelere gore erteleme alt boyutunda [tuaoe) = -1.14; p > .05] anlaml bir
farklilik tespit edilmezken; etkin zaman alt boyutunda [twaos) = -2.02; p < .05] anlamli

diizeyde farklilik saptanmustir.
Tablo-13

Oégrencilerin zaman yénetimi beceri puanlarimin kendilerine ait bilgisayar olup olmamasina gére

fark analizi sonuglart

Boyutlar  Bilgisayar n X Ss sd t p

Etkin Evet 121 31.12 4.83 406 .64 52

zaman Hayir 287 30.77 5.16

Erteleme  Evet 121 12.75 2.63 -.26 .79
Hayir 287 12.82 2.77

Toplam Evet 121 43.87 6.75 .36 71
Hayir 287 43.60 7.19

Tablo-13’te yer alan bagimsiz orneklemler igin t-testi sonuglarina gore Ogrencilerin
zaman yOnetimi beceri puanlari ile kendilerine ait bilgisayarlar1 olup olmamas1 arasinda
anlamli diizeyde farklilik 6lgek genelinde bulunmamustir [tuee) = .36; p > .05]. Alt
boyutlarda yapilan incelemelere gore etkin zaman alt boyutunda [t@oe) = .64; p > .05] ve

erteleme alt boyutunda [tos) = -.26; p > .05] anlamli diizeyde farkliliga rastlanmamuistir.

Tablo-14

Ogrencilerin zaman yonetimi beceri puanlarinmin evde internet baglantilarinmin olup olmamasina

gore fark analizi sonuglart

Boyutlar  Internet n X Ss sd t P

Etkin Evet 386 30.75 5.00 406 1.12 .26

zaman Hay1r 22 33.00 5.85

Erteleme  Evet 386 12.77 2.71 -1.05 .29
Hay1r 22 13.45 3.05

Toplam Evet 386 43.52 6.96 40 .68
Hayir 22 46.45 8.29
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Tablo-14’te yer alan bagimsiz orneklemler igin t-testi sonuglarina gore Ogrencilerin
zaman yonetimi beceri puanlari ile evde internet baglantilarinin olup olmamasi arasinda
anlaml bir farklilik 6l¢ek genelinde saptanmustir [taoe) = -1.89; p < .05]. Alt boyutlarda
yapilan incelemelere gore etkin zaman alt boyutunda [twaos) = -2.02; p < .05] anlaml1 bir
farklilik tespit edilirken; erteleme alt boyutunda [toe) = -1.14; p > .05] anlaml1 diizeyde

farkliliga rastlanmamustir.
Tablo-15

Ogrencilerin zaman yonetimi beceri puanlarvmn oyun tercihlerine gére fark analizi sonuglar

Boyutlar  Tercih n X Ss sd t P

Etkin Geleneksel oyun 336 31.23 6.88 406 3.12 0.00

zaman Dijital oyun 72 29.20 7.48

Erteleme  Geleneksel oyun 336 12.93 2.70 1.98 0.04
Dijital oyun 72 12.22 2.80

Toplam Geleneksel oyun 336 44.16 6.88 3.01 0.00
Dijital oyun 72 41.43 7.48

Tablo-15"te yer alan bagimsiz orneklemler igin t-testi sonuglarina gore Ogrencilerin
zaman yonetimi beceri puanlart ile oyun tercihleri arasinda anlamli diizeyde farklilik
Olgek genelinde tespit edilmistir [taos) = 3.01; p < .05]. Alt boyutlarda yapilan
incelemelere gore etkin zaman alt boyutunda [taos) = 3.12; p < .05]; erteleme alt

boyutunda [tos) = 1.98; p < .05] anlaml diizeyde farklilagma oldugu belirlenmistir.
Arastirmanin Uciincii Alt Problemine Yonelik Bulgular

Arastirmadaki alt problemlerin iigiinciisiinii “Ilkokul 4. simif 6grencilerinin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri ile zaman ydnetimi becerileri 6lgeginden aldiklar1 puanlar arasinda
anlamli diizeyde bir iligki var midir?”” sorusu olusturmaktadir. Coklu Korelasyon Analizi
ile bu sorunun cevabi aranmaya ¢alisilmistir. Ortaya ¢ikan sonuglara ise Tablo 16’da yer

verilmistir.
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Tablo-16

Osrencilerin dijital oyun bagimhiliklart ile zaman yonetimi becerileri arasindaki iligki

Degiskenler 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7.
1.Dijital Oyun Bagimliligi -
Toplam
2.0z kontrol 88**
3.0diil 82** S7**
4.Problem B7** 60**  32**
5.Baglanma 67** A4*x* - B1** 30**
6.Zaman Y Onetimi -.19%* -20%* - 16%* - 17** -
Toplam
7.Etkin Zaman - 17%* -18** - 15*%* - 15** - .95**
8.Erteleme -.18** 17 - 14%% - 16%* - 82**  60**

Tablo-16’da yer alan Pearson Sira Farklar1 Korelasyon analiz sonuglarina goére
Ogrencilerin zaman yonetimi becerileri toplam ile dijital oyun bagimliliklar1 arasinda
negatif yonde ve anlamli diizeyde bir iliski vardir (r=-.19; p <.01). Buna gore 6grencilerin
dijital oyun bagimliliklar: arttikga zaman yonetimi becerileri azalmaktadir. Dijital oyun
bagimliligi ile 6z kontrol alt boyutunda (r=.88; p <.01), 6diil boyutunda (r=.82; p < .01),
problem boyutunda (r=.67; p < .01), baglanma boyutunda (r=.67; p <.01) pozitif yonde
anlamli iligki; etkin zaman boyutunda (r=-.17; p < .01), erteleme boyutunda (r=-.18; p <
.01) negatif yonde anlaml iligki tespit edilmistir. Zaman yonetimi becerileri ile 6z kontrol
alt boyutunda (r=-.20; p <.01), 6diil boyutunda (r=-.16; p <.01), problem boyutunda (r=-
17; p <.01) negatif yonde anlamli iliski; etkin zaman boyutunda (r=.95; p <.01), erteleme
boyutunda (r=.82; p <.01) pozitif yonde anlamli iligki vardir.

TARTISMA VE SONUC

[lkokul 4. sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklari ile zaman y&netimi becerileri
iligkisi ve cesitli demografik degiskenlere gore tespitinin gerceklestirildigi bu ¢aligsmada,

bulgular alan yazinda yer alan sonuglarla birlikte degerlendirilmistir.
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Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarmin cinsiyete gére anlamli bir sekilde farklilastig
tespit edilmistir. Erkek dgrencilerin dijital bagimlilik puanlar kiz 6grencilere gore daha
yuksek bulunmustur. Alan yazinda bu durumu destekleyen calismalar mevcuttur
(Bonannoa & Kommers, 2005; Erboy & Vural, 2010; Griffiths & Davies, 2005; Giilli,
Arslan, Diindar & Murathan, 2012; Oral & Arabacioglu, 2019; Demirtas & Tugrul, 2012).
Erkeklerin dijital oyun bagimliliklarin kizlara gore yiiksek bulunmasinin erkeklerin dijital
oyunlar1 daha ¢ekici bulmalar1 (Bonannoa & Kommers, 2005) ve oyun tiirlerinin
erkeklere daha fazla hitap etmesinden kaynaklandigi diisiiniilebilir. Kiz 6grencilerin
zaman yOnetimi becerileri ile erkek 6grencilerin zaman yonetimi becerileri arasinda ise
istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilik 6lgek genelinde ve alt boyutlarda tespit
edilmemistir. Iscan (2008) de benzer sekilde sonuglara ulasirken; kiz grencilerin lehine
sonuglar bulan ¢alismalar mevcuttur (Alay & Kocgak, 2002; Andi¢ 2009; Cagliyan &
Gérel, 2009; Demirtas & Ozer, 2007; Eldeleklioglu, 2008; Macan vd. 1990; Sugbtiiren,
Miilazimoglu-Balli & Gékge, 2011; Trueman & Hartley, 1996; Yenihan & Oner, 2013).

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin Ve zaman yonetimi beceri puanlarinin
oyun oynama siirelerine gore anlaml diizeyde farklilastig1 goriilmektedir. Dijital oyun
oynama siiresi arttik¢a dijital oyun bagimliliklart da artmaktadir. Lemmens vd. (2009),
Oral & Arabacioglu, (2019), Toker & Baturay (2016), Tsai, Wang & Weng (2020)
arastirmanin bulgulariyla benzer sonuglara ulasan calismalardir. Siire ve bagimlilik

arasindaki anlamli iligki zamani verimli kullanamamanin bir gostergesi olarak kabul

edilebilir.

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlari ile kendilerine ait akilli telefonlarmmn olup
olmamas1 arasinda anlamli bir farklilik 6l¢ek genelinde, problem ve baglanma alt
boyutlarinda tespit edilmezken, 6z kontrol ve 6diil alt boyutlarinda anlamli farklilasma
oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin zaman yonetimi beceri puanlari ile kendilerine ait akilli
telefonlariin olup olmamasi arasinda ise anlaml bir farklilik 6lgek genelinde ve etkin
zaman alt boyutunda saptanirken, erteleme alt boyutunda anlamli bir farklilagsma
goriilmemistir. Ayrica 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlari ve zaman yonetimi
beceri puanlart ile kendilerine ait tabletlerinin olup olmamasi arasinda anlamli bir

farklilik 6lgek genelinde ve alt boyutlarda saptanmamistir. Oral & Arabacioglu (2019)
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yurittiikleri arastirmada ilkokul 4. sinif 6grencilerinin %75.8inin tablete, % 34.1’inin
akilli telefona sahip oldugu tespit edilirken, % 58.3‘liniin aile bireylerinin telefonlarini
kullandigr bulunmustur. Cocugun erken yasta akilli telefon ve tablet gibi teknolojik
cihazlara sahip olmasi ¢esitli uygulamalar ve dijital oyunlarla tanigsmasi1 demektir (Dogan-
Keskin & Aral, 2021). Teknolojik cihazlarin kullaniminin yani sira bu cihazlara sahip
olunma yasimin ilkokul seviyesine kadar indigi goriilmektedir. Bu durumun 6grencilerin

zaman yOnetimi becerilerini kullanirken tuzak olarak karsilarina ¢iktig1 sdylenebilir.

Ogrencilerin dijital oyun bagimlihg puanlar ile kendilerine ait bilgisayarlar1 olup
olmamasi arasinda anlamli diizeyde farklilik 6l¢ek genelinde, 6z kontrol ve problem alt
boyutlarinda bulunurken, 6diil ve baglanma alt boyutlarinda anlamli diizeyde farkliliga
rastlanmamustir.  Ogrencilerin zaman ydnetimi beceri puanlart ile kendilerine ait
bilgisayarlar1 olup olmamasi arasinda ise anlaml diizeyde farklilik 6l¢ek genelinde ve alt
boyutlarda bulunmamustir. Pasquier (2001), bilgisayar sahibi olma durumunun yiiksek ve
orta gelirli ailelerin ayricaligi oldugunu belirtmistir. Bunu destekler bigimde Giiniig
(2015) bilgisayar sahibi olmanin ve evde internete baglanmanin ailenin sosyo-ekonomik
giicline bagli oldugunu belirterek, bu durumun bireylerin dijital oyun oynama isteklerinde
azalmaya sebep olmadigini ifade etmistir. Mclnroy & Mishna (2017) ise yaptiklar
calismada erkek ogrencilerin kiz 6grencilere gore bilgisayara sahip olma oranlarinin ve
dijital oyun bagimliliklarinin ytiksek oldugunu belirtmistir. Dolayisiyla bilgisayara sahip
olan bireylerin oyun bagimlisi oldugunu sdylemek miimkiin degildir. Ek olarak cep
telefonlarinin bilgisayar sistemi gibi calisir hale gelmesi, internete baglanabilmesi, oyun
uygulamalarinin indirilebilmesi ile cep telefonlarinin oyun oynama konusunda
bilgisayarlardan daha fazla kullanildig1 gdzlemlenmektedir. TUIK (2021) verilerine gore
cep telefonu kullaniminin 6-10 yas grubundaki g¢ocuklarda 9%53.9 oraninda oldugu
belirlenmistir. Ogrenciler cep telefonlar1 yanlarinda olsa da olmasa da telefonda
oynadiklari oyunlar1 diisinmektedirler (Sata, Celik, Ertirk & Tas, 2016). Altay ve
Ozerbas (2020) 392 ilkokul &grencisiyle yaptiklar1 ¢aligmalarinda ogrencilerin
%56.2°sinin 9-10 yaslarinda ilk cep telefonlarina sahip olduklarmi ve &grencilerin
%62.8’inin cep telefonunu oyun oynamak amaciyla kullandiklarini tespit etmislerdir. Bu
baglamda giiniimiizde bilgisayarlardan ¢ok cep telefonlariyla oyun oynamanin tercih

edildigi soylenebilir.

USBED 2023 5(9) Fall / Giiz



Ozlem TUNCER SENER & Bilal YORULMAZ

Ogrencilerin dijital oyun bagimliig1 puanlar1 ile evde internet baglantilarmin olup
olmamasi arasinda anlamli bir farklilik 6l¢ek genelinde ve alt boyutlarda saptanmamastir.
Ogrencilerin zaman ydnetimi beceri puanlari ile evde internet baglantilarinin olup
olmamasi arasinda ise anlamli bir farklilik 6l¢ek genelinde ve etkin zaman alt boyutunda
tespit edilirken, erteleme alt boyutunda rastlanmamuistir. Oral & Arabacioglu’nun (2019)
ilkokul 4.smiflarla yiiriittiigii arastirmasinda 6grencilerin %87.7’sinin evinde internet
baglantis1 bulundugunu, %48.7’sinin ev disinda da internete baglandigini tespit etmistir.
Benzer sekilde Taylan, Kara & Durgun’un (2017) ortaokul ve lise Ogrencileriyle
yaptiklar1 calismada evinde internet baglantist bulunan 6grencilerin oram1 %71 dir.
%31.8’1 interneti oyun oynamak ic¢in kullandigini belirtmistir. Giiniimiizde internetin
yayginlagsmasi ile ulasilabilirliginin kolaylastigi ve dolayisi ile evde internet baglantisi

olmama durumunun bir erisim engeli olusturmadigi sylenebilir.

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlar1 ile oyun tercihleri arasinda ve zaman
yonetimi beceri puanlart ile oyun tercihleri arasinda anlamli diizeyde farklilik 6lgek
genelinde ve alt boyutlarda tespit edilmistir. Geleneksel oyunlar tercih eden dgrencilerin
dijital oyun bagimlilik puanlarinin anlamli bir sekilde azaldigi, zaman y6netimi beceri
puanlarinin da anlamh bir sekilde arttigi bulunmustur. Cocuklarin oyun tercihlerinin
teknoloji ile degistigi gozlemlenmektedir. Son zamanlarda, ¢ocuklarin gelisimlerini
bir¢ok yonden etkileyen oyun kavrami sanal ortamda karsimiza ¢ikmaktadir (Toran vd.
2016). Bu baglamda g¢ocuklarin dijital ortamda gegirdikleri zamani kisitlamalarinin

zaman yoOnetimi becerilerini olumlu yonde etkileyecegi ifade edilebilir.

Ogrencilerin zaman yonetimi becerileri ile dijital oyun bagimliliklar1 arasinda negatif
yonde ve anlamli diizeyde bir iligki goézlenmistir. Buna gore 6grencilerin dijital oyun
bagimliliklar arttikga zaman y&netimi becerileri azalmaktadir. Orak, Uziim & Yilmaz
(2021) tniversite 6grencileri ile yaptiklar1 ¢caligmada dijital oyun oynayan Ogrencilerin
zaman yonetimi konusunda zorlandiklarini gézlemlemislerdir. Demirel vd., (2022)
tiniversite 6grencilerinin dijital bagimliliklart ile bos zaman yonetimleri arasinda pozitif
yonde anlamli iligki oldugunu saptamistir. Yilmaz-Alarcin & Sirin’in (2021)
calismasinda {iniversite Ogrencilerinin internet bagimlilik egilimleri ile zaman

yonetimleri arasinda anlamli bir iliski tespit edilmezken; internet bagimlilig: ile zaman
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tuzaklar1 arasinda negatif yonlii bir iligki oldugu sonucuna ulagilmistir. Suargani &
Muslikah (2020) lise 6grencileri ile yaptiklar ¢alismada akran iligkileri, zaman yonetimi
ve c¢evrim i¢i oyun bagimliligi arasindaki iligkide anlamli farklilik tespit etmislerdir.
Fanny & Usman (2020) davranis, zaman yonetimi, motivasyon ve 6z kontroliin ¢evrimigi
oyun oynama bagimliligi iizerindeki etkisini inceledikleri c¢alismalarinda anlamli

sonuclara ulagsmislar.
Oneriler

Dijital oyunlarin gocugun hayatinda vazge¢ilmez bir yer edinmesi bagimliliga yol
acmaktadir. Akilli telefon, tablet ve bilgisayar gibi teknolojik araglar araciligi ve
akranlarinin etkisiyle dijital oyun oynama egilimi artmasi s6z konusudur. Bu sebeple
ebeveynlerin c¢ocuklarinin erken yaslarda ve kontrolsiiz bir sekilde teknolojik arag
kullanim1 konusunda dikkatli olmalar1 gerekmektedir. Internetin kolay ulasilabilirligi
konusunda da icerik filtresi, sifreleme, izleme yazilimlari gibi yontemlerle gerekli
givenlik  Onlemlerini  almalidirlar.  Zamanin  verimsiz ~ kullanimi  olarak
nitelendirebilecegimiz dijital oyunlarin fazla kullanimi 6zellikle ¢ocuklarda zaman
algisint kontrol etmeyi giiclestirmektedir. Okullarda ailelere ve c¢ocuklara egitim
programlari hazirlanip bu konuda bilinglendirme ¢alismalar1 yapilabilir. Ayrica bu
konuda yapilacak caligmalar 6gretmen ve velilerin de yer aldigi karma arastirma

yontemleriyle ytirtitiilebilir.
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