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TEZ CALISMASI ORIJINALLIK RAPORU

Universite Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimliligi ile Ders-Bos Zaman Catismasi
Arasindaki Iliskinin Incelenmesi baslikli tez calismamin toplam 73 sayfalik kismma iliskin,
7/10/2024 tarihinde tez danmismanim tarafindan Turnitin adli intihal tespit programindan
asagida belirtilen filtrelemeler uygulanarak alinmis olan orijinallik raporuna gore, tezimin
benzerlik oran1 %17 olarak belirlenmistir.

Uygulanan filtrelemeler:

Tez ¢alismasi orijinallik raporu sayfasi harig

Bilimsel etik beyannamesi sayfasi harig¢

Onsoz harig

Icindekiler hari¢

Simgeler ve kisaltmalar harig

Kaynaklar harig

Alntilar dahil

7 kelimeden daha az Ortlisme igeren metin kisimlari harig

Nk wWwhE

Necmettin Erbakan Universitesi Tez Calismasi Orijinallik Raporu Uygulama Esaslarini
inceledim ve tez calisgmamin, bu uygulama esaslarinda belirtilen azami benzerlik oraninin
(%30) altinda oldugunu ve intihal igermedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel durumda
dogabilecek her tiirlii hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin
dogru oldugunu beyan ederim.

7/10/2024
Aysel KALA

Prof. Dr. Duygu HARMANDAR DEMIREL



BIiLIMSEL ETiK BEYANNAMESI

Bu tezin tamaminin kendi ¢alismam oldugunu, planlanmasindan yazimina kadar tiim
asamalarinda bilimsel etige ve akademik kurallara 6zenle riayet edildigini, tez i¢indeki biitiin
bilgilerin etik davranis ve akademik kurallar ¢ercevesinde elde edilerek sunuldugunu, ayrica
tez hazirlama kurallarina uygun olarak hazirlanan bu c¢aligmada baskalarinin eserlerinden
yararlanilmasi durumunda bilimsel kurallara uygun olarak atif yapildigin1 ve bu kaynaklarin

kaynaklar listesine eklendigini beyan ederim.

7/10/2024
Aysel KALA
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OZET

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dali
Beden Egitimi ve Spor Bilim Dali
Yiiksek Lisans Tezi

UNIVERSITE OGRENCILERININ DiJITAL OYUN BAGIMLILIGI iLE DERS-BOS
ZAMAN CATISMASI ARASINDAKI iLISKININ INCELENMESI

Aysel KALA

Bu arastirma Necmettin Erbakan Universitesi Ahmet Kelesoglu Egitim Fakiiltesinde beden egitimi ve
spor Ogretmenligi, smnif Ogretmenligi, okul Oncesi Ogretmenligi ve ilkogretim matematik Sgretmenligi
boliimlerinde 6grenim gérmekte olan 1, 2, 3 ve 4. sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig ile ders-bos zaman
catismasi arasindaki iligkiyi incelemek amaciyla yapilmistir. Yapilan bu ¢aligma nicel yontemler igerisinde yer
alan tarama deseni kullanilarak yapilmistir. Arastirmada Dijital Oyun Bagimlilig: ile Ders-Bos Zaman Catigsmasi
arasindaki iliski incelenmistir. Mevcut arastirmanin ¢alisma grubu Necmettin Erbakan Universitesi Ahmet
Kelesoglu Egitim Fakiiltesinde 6grenim gormekte olan beden egitimi ve spor dgretmenligi, sinif 6gretmenligi,
okul oncesi Ogretmenligi ve ilkdgretim matematik Ogretmenligi bolimii 6grencilerinden olusturulmustur.
Aragtirmada veri toplama araci olarak i¢ farkli 6l¢ek uygulanmigtir. Birinci boliimde arastirmaci tarafindan
hazirlanan 6grencilerin yas, cinsiyet, boliim, sinif gibi kisisel bilgilerini igeren Kisisel Bilgi Formu kullanilmistir.
Calismanin ikinci bélimiinde 6grencilerin ders-bos zaman ¢atigmast durumlarint belirlemek amaciyla Tsaur ve
arkadaslar1 (2012) tarafindan gelistirilen Is-Bos Zaman ¢atigmas: dlgeginin Isik ve Demirel (2018) tarafindan
Tiirkgeye uyarlanmis hali olan Ders-Bos Zaman 6l¢egi kullanilmistir. Caligmanin ti¢iincii bélimiinde, 6grencilerin
dijital oyun bagimlilig1 diizeylerini tespit etmek amaciyla Hazar ve Hazar (2017) tarafindan gelistirilen Cocuklar
I¢in Dijital Oyun Bagimlihig: 6lgeginin, Hazar ve Hazar (2019) tarafindan iiniversite 6grencileri i¢in uyarlanan
versiyonu kullanilmigtir. Verilerin analizinde SPSS 22 istatistik paket programi kullanilmigtir. Verilerin normallik
analizi skewness (garpiklik), kurtosis (basiklik) degerlerinin incelendigi analitik test yontemi kullanilmustir.
Verilerin normal dagilim oldugu tespit edilmistir. Analizlerde; 6l¢ekler arasi iliskinin belirlenmesi i¢in Pearson
Korelasyon testi, ikili karsilastirmalar i¢in bagimsiz 6rneklem T testi, goklu karsilastirmalar i¢in tek yonlii varyans
analizi (ANOVA) testi uygulanmigtir. Anlamh farklihk gosteren gruplarda farkliigin hangi gruplardan
kaynaklandigimi tespit etmek amaciyla; homojen dagildig: tespit edilen gruplarda Tukey testi ve homojen

dagilmadigr tespit edilen gruplarda Tamhane’s LSD testi yapilmistir. Aragtirma sonucunda, iniversite
ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklari ile ders-bos zaman ¢atismalari arasinda pozitif bir iliski bulunmus, ayrica
cinsiyet, simnif seviyesi ve dijital ortamlarda gecirilen siire gibi degiskenlere bagl anlamli farkliliklar tespit
edilmistir. Elde edilen sonuglar, dijital oyun bagimliliginin 6grencilerin zaman yonetimi {izerinde olumsuz etkiler
yaratabilecegini gostermektedir. Bu baglamda, grencilerin zaman yonetimi becerilerini gelistirmeye yonelik
rehberlik ve destek programlarimin énemi vurgulanmistir. Ozellikle, dijital oyun bagimlihig: yiiksek olan
ogrencilerin ders galisma ve bog zaman aktiviteleri arasinda denge kurmakta zorlandiklari gériilmiigtiir. Bu durum,
hem akademik basar1 hem de genel yasam memnuniyeti iizerinde olumsuz etkiler yaratmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Ogretmen adaylari, Dijital oyun bagimlihigi, Ders-bos zaman catismasi, Universite
Ogrencileri, Zaman yonetimi



ABSTRACT

Necmettin Erbakan University, Graduate School of Educational Sciences
Department of Physical Education and Sports
Physical Education and Sports Program
Master Thesis

INVESTIGATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN DIGITAL GAME
ADDICTION AND LECTURE-LEISURE CONFLICT OF UNIVERSITY STUDENTS

Aysel KALA

This research was conducted in order to examine the relationship between digital game addiction and lesson-leisure
time conflict of 1st, 2nd, 3rd and 4th grade students studying in the departments of physical education and sports
teaching, classroom teaching, preschool teaching and primary school mathematics teaching at Necmettin Erbakan
University Ahmet Kelesoglu Faculty of Education. This study was conducted using the scanning design in
quantitative methods. The relationship between Digital Game Addiction and lesson-leisure time conflict was
examined in the research. The study group of the current research was formed of students studying in the
departments of physical education and sports teaching, classroom teaching, preschool teaching and primary school
mathematics teaching at Necmettin Erbakan University Ahmet Kelesoglu Faculty of Education. Three different
scales were applied as data collection tools in the research. In the first part, the Personal Information Form prepared
by the researcher, which included the personal information of the students such as age, gender, department and
grade, was used. In the second part of the study, the Work-Leisure Time Conflict Scale, which was developed by
Tsaur et al. (2012) and adapted into Turkish by Isik and Demirel (2018), was used to determine students' study-
leisure time conflict situations. In the third part of the study, the Digital Game Addiction for Children scale,
developed by Hazar and Hazar (2017), was used, adapted for university students by Hazar and Hazar (2019) to
determine students' digital game addiction levels. SPSS 22 statistical package program was used in the analysis of
the data. The analytical test method, which examined the normality analysis of the data, skewness (skewness),
kurtosis (kurtosis) values, was used. It was determined that the data were normally distributed. In the analyses;
Pearson Correlation test was applied to determine the relationship between the scales, independent sample T test
for pairwise comparisons, and one-way analysis of variance (ANOVA) test was applied for multiple comparisons.
In order to determine which groups caused the difference in the groups showing significant differences; Tukey test
was applied in the groups found to be homogeneously distributed and Tamhane’s LSD test was applied in the
groups found to be non-homogeneously distributed. As a result of the research, a positive relationship was found
between the digital game addictions of university students and the conflicts between course and free time, and
significant differences were also detected depending on variables such as gender, grade level and time spent in
digital environments. The results obtained show that digital game addiction can have negative effects on students’
time management. In this context, the importance of guidance and support programs aimed at improving students’
time management skills was emphasized. In particular, it has been observed that students with high digital game
addiction have difficulty balancing study and leisure activities. This situation has negative effects on both academic
success and general life satisfaction.

Keywords: Teacher candidates, Digital game addiction, Study-leisure time conflict, University students,
Time management



BOLUM 1
1. GIRIS

Zaman elle tutulamayan, gozle goriilemeyen, geriye getirilmesi miimkiin olmayan bir
kavramdir. Bu nedenle zamani etkili bir sekilde kullanmak gerekir. Zamani etkili kullanabilmek
icin ise iyi bir zaman planlamasi yapmak gerekmektedir (Alay, 2003). Zaman yonetimi belli bir
zaman diliminde hedeflere ulasmak i¢in eldeki tiim imkan ve kaynaklarin olabildigince etkili
ve verimli kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir (Eranil ve Ozcan, 2018). Dogru bir sekilde
planlanan zaman yonetimi insanlarin yasaminda birgok isini daha kontrollii yapmasina, is ve
yasam verimliliklerini arttirabilmelerinde olduk¢a 6nemlidir (Al Khatib, 2014). Her insan
zaman1 iyi bir plan dogrultusunda degerlendirmek istemesine ragmen bircogu bunu

yapamamakta ve bu durumdan sikayet etmektedirler (Akyiirek ve ark., 2018).

Giinliimiiziin en biiyiik problemlerinden birisi olarak goriilen zaman ydnetimi insanlar
icin ortak bir sorundur. insanlar ¢alisma ve giinliik yasamlarindaki isleri kisa bir zaman
diliminde halletmeye ¢alismaktadirlar. Baz1 zamanlar bu isler yapilirken bazen yarim kalmakta
ya da yapilamamaktadir bunun nedeni olarak da zamanin yetersiz oldugu diisiiniilmektedir. Bu
nedenle zaman yonetimi insanlar i¢in en 6nemli problemlerin basindadir (Kuyumcu, 2003).
Zaman yOnetimi insanlarin amaclarini, hayallerini hatta hayatinin her anim etkilemektedir.
Insanlarin sosyal yasami, is yasami, aile yasami zaman ydnetiminin eksikliginden dolay1

etkilenmektedir (Kiiciikseymen ve ark., 2020).

Bos zaman; bireylerin giinliik ihtiyaglari ve islerinden arta kalan zaman olarak
tanimlanmaktadir (Akgiil ve Karakii¢iik, 2015). Bos zaman etkinlikleri; bir 6diil beklentisi
olmayan kazanma ya da kaybetme amac1 igermeyen, bireylerin goniillii olarak katildiklari, zevk
alarak yapilan sonucunda ise ruhsal ve bedensel doyum elde ettikleri aktivitelerdir (Yetis,
2008). Giiniimiizde bos zaman ve bos zamani degerlendirme etkinlikleri hayatin vazgegilmez
bir parcasi olarak goriilmektedir. Bos zaman en ¢okta calisan insanlar ve iiniversite 6grencileri
acisindan 6nemlidir (Agaoglu ve Eker, 2006). Bu nedenle iiniversite 6grencilerinin akademik
etkinliklerinin yaninda bos zaman degerlendirme etkinliklerine de katilmalar1 oldukca
onemlidir. Ancak bu etkinlikler farklilik gostermektedir kimi etkinlikler 6grenciler i¢in olumlu
etkiler verirken kimisi de tam tersi olumsuz etkiler verebilmektedir (Sabbagi ve Aksoy, 2011).
Ogrenciler igin okul ile okul disinda kalan yasam catisabilir. Ogrenciler icin ders-bos zaman

catismasi, bireyin kendi i¢ ¢atismasi olarak goriilmektedir. Bos zaman faaliyetlerine daha ¢ok



zaman harcamasi durumunda 6grencinin derslere konsantre olmasi zorlasir. Derslere ¢cok zaman
harcamast durumunda ise dinlenme, eglenme vb. ihtiyaglar karsilanmadigi i¢in belli bir zaman
sonra derslerdeki basarisinin diismesi, yorgunluk vb. durumlar ortaya ¢ikabilir. Ciinkii okul
hayatindaki zorunluluklarin bireyin hayatina baski yapmasi halinde; okul dengesinin bozulmasi
bununla birlikte birey i¢inde okul-hayat ¢atismasinin ortaya ¢ikmasi beklenmektedir (Guest,
2002). Universite dgrencilerinin bos zamani nasil degerlendirdikleri ile ilgili yapilan bazi
calismalarda, arastirmacilar 6grencilerin ¢ogunun bos zaman kavmani bilmedigi ve teknolojik
araglarla zaman harcadiklarin1 bulmustur (Demir, 2003). Teknolojinin hayatimizda olumlu
etkileri oldugu kadar olumsuz etkileri de bulunmaktadir. Teknoloji bazen daha ¢ok bos
zamanimizin olmasini saglarken bazen de olan bos zamanimizi verimsiz sekilde kullanmamizi
saglamaktadir. (Giiniig, 2009). Insanlarm teknoloji ile i¢ ige olmasi geleneksel oyunlardan
uzaklagsmasina, teknolojiye bagli oyunlar olan dijital oyunlara yonelmelerine neden olmustur.
Tiim yaslarda kullanicist olan dijital oyunlara 6zellikle gengler yogun ilgi gostermekte her

gegen giin oyun oynadiklari siire ve ilgileri artmaktadir (Gentile, 2009).

Teknolojide yasanan gelismelerle iletisim araclarinda da degisimler ortaya ¢ikmis
aligkanliklarimizin da degismesini saglamistir. Bu gelismelerle birlikte dijital oyunlar artmigtir
(Isikoglu Erdogan, 2019). Teknolojide yasanan gelismeler hayatin her alaninda degisikliklere
neden olmus ve insanlarin birgok aligkanligini degistirmistir. Teknolojik gelismeler
insanlardaki oyun algisini1 degistirmis, yeniden sekillendirmis ve dijital oyun kavramini ortaya
koymustur (Ulker, Acar ve Biilbiil, 2017). Her gegen giin artan dijital oyunlar sonucunda oyun
bagimlilig1 ortaya ¢ikmis ve bu bagimlilik her yastan bireyleri etkisi altina almigtir (Gentile,
2009). Yapilan aragtirmalarda dijital oyunlarin gengler tarafindan fazla kullanildigi ve bu
oyunlarda daha ¢ok zaman harcadiklari tespit edilmistir (Cakir, 2013; Gentile, 2009; Griffiths
ve ark., 2000; Horzum, 2011; Brand ve ark., 2014; Bozkurt ve ark. 2016).

Oyun ge¢misten giiniimiize kadar siirekli degiserek yayginlasmis, modernlesme ile bos
zaman i¢in énemli bir kavram olmustur. Oyun, belli bir amaci olan veya olmayan, kuralli ya da
kuralsiz olarak yapilabilen evrensel, her yastan bireye hitap eden ve biligsel gelisime katki
saglayan bir kavram olarak tanimlanmaktadir (Ozdemir, 2014). Oyun, ge¢misten giiniimiize
kadar hep var olmustur. Her donemde kusaktan kusaga aktarilmis ve kiiltiirden kiiltiire
degisiklikler goriilmistiir. Teknolojik gelismelerin ardindan oyun dijital diinyada da yerini
bulmustur. Gelisen teknoloji ile oyun kavramina, video oyunlari, bilgisayar oyunlar1 ve mobil

oyunlar gibi yeni dijital kavramlarda kazandirilmistir (Arda ve ark., 2021).



Dijital oyun, “monitdr, mouse, klavye vb. ekipmanlar ile bilgisayar programlarinin
sagladig1 etkilesim ile olusan kurallar1 ve amaglari olan sistemler” olarak tanimlanmaktadir
(Giinay, 2011). Dijital oyunlarin ortaya ¢ikmasinin temel nedeni insanlarin bos zamanlarini
degerlendirmek, insanlar1 giinlilk yasamin yoruculugundan kurtarmak, bireyler arasinda
etkilesimi arttirmaktir. Dijital oyunlarin dogru kullanimu ile insanlar duygusal ve ruhsal olarak
kendilerini rahatlamis hissedebilirler fakat bu davranis bagimlilik diizeyine geldiginde insanlar
ellerindeki bos zamandan da olabilirler. Bu bagimlilik insanlarin akademik yasamini da
olumsuz etkileyebilir (Green ve Bavelier, 2003). Dijital oyunlar, oyuncularin paralarini,
enerjilerini ve vakitlerini daha fazla harcamalarina neden olabilir ve bu durum oyun bagimlilig
gibi sorunlar ortaya ¢ikarabilir. Konu ile ilgili ge¢mis calismalar; oyun bagimlilarinin,
psikolojik ve sosyal sorunlarindan dolay1 giinliik hayatlarinda zorlandiklarini1 vurgulamaktadir

(Griffiths ve Meredith, 2009; Kuss ve Griffiths, 2012; Liu ve Peng, 2009).

Bagimlilik, insanlarin hayatinda yer alan bir nesne ya da varliga kars1 iradesi disinda
yonelmesidir. Bu yonelis insanin tiim hayatini olumsuz etkileyebilir (Kocaman ve ark. 2017).
Dijital oyun bagimliligi anne babalari ve egitimcileri endiselendirmektedir. Giiniimiizde
gencler zaman ve mekan fark etmeden hemen hemen tiim dijital oyunlara erisim
saglayabilmektedir. Bu ulagim kolayligi ise genglerin hem akademik hem de sosyal hayatlari
icin tehdit olusturmaktadir (Aslan ve Yazici, 2016). Dijital oyunlarin insanlarda davranigsal bir
bagimlilik olarak ifade edilebilmesi i¢in; bireyin dijital oyun oynama istegini kontrol
edememesi, siirekli dijital oyun oynama istegi icerisinde olmasi, davranislarinda,
diistincelerinde ve duygularinda sorunlar yasamasi gerekmektedir. Olusan bu bagimlilikta birey
dijital oyunlarda kontroliinii kaybetmekte ve onsuz bir hayata devam edememektedir. Birey
iradesini kaybeder ve istemedigi halde bu bagimli davranisi siirdiirmeye devam eder. Dijital
oyunlar bireyin hayatinin biiyiik bir boliimiinii kaplar birey tim vaktini, fiziksel enerjisini

bagimli oldugu oyunlara harcamaya baglar (Kodaman ve Ding, 2016).

Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ile dersler ve bos zaman aktiviteleri
arasindaki iligkiyi incelemek olduk¢a Onemlidir. Ciinkii giiniimiizde dijital oyunlarin
popiilaritesi giderek artmakta ve dgrencilerin ders galigma siirelerini etkileyebilmektedir. Bu
baglamda, arastirmalar Ogrencilerin dijital oyunlara harcadiklar1 zamanin, ders calisma
siirelerini azaltabilecegini ve akademik basarilar1 tlizerinde olumsuz bir etkiye sahip
olabilecegini gdstermektedir. Ayrica, yogun ders temposu ve sinav stresi gibi faktorlerin,

ogrencilerin bos zamanlarin1 daha fazla dijital oyunlara yonlendirmesine neden olabilecegi de



diistiniilmektedir. Bu iliskinin daha detayli incelenmesi, iiniversite 6grencilerinin akademik
performanslarini artirmak i¢in alinabilecek onlemlerin belirlenmesine yardimci olabilir. Bu
calismanin amaci tiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ile ders-bos zaman ¢atigsmasi

arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla yapilmistir.

1.1. Problem Durumu

Insanlar i¢in zaman kavrami hayati 6neme sahiptir. Giinliik islerimiz, aile, okul, is ve
sosyal hayatimiz bunlarin hepsi belirli bir zaman aralig1 igerisinde yapmamiz gereken islerin
oldugu yerlerdir. insanlar giinliik islerinden arta kalan bos zamanlarin1 hayattan keyif almak ve
rahatlamak i¢in kullanmay1 tercih etmektedir. Fakat zaman yoOnetimi ve bos zaman
kavramlarinin bilinmemesi ve dogru kullanilmamasindan dolay1 ¢ogu insan giinliik iglerini bile
zor yetistirmektedir. Cogu insanin bos zamanini okul dersleri i¢in harcamasi gerekmektedir.
Bazi insanlar ise bu bos zamanlarini dijital oyunlarda gecirmektedir. Yapilmis olan bir¢cok
calismada bireylerin dijital oyun bagimliligi ve farkli alanlara olan etkileri ve iligkisi
aragtirtlmistir fakat dijital oyun bagimliligi ve ders bos zaman g¢atismasi arasindaki iliskiyi
inceleyen calisma bulunmamaktadir. Bu nedenle bu calisma dijital oyun bagimlilig: ile ders-
bos zaman c¢atismasi arasindaki iliskiyi incelemesi bakimindan ilk oldugu i¢in 6nem arz
etmektedir. Ayn1 zamanda iilkemizde yapilan calismalar teknolojik gelismelerin insan hayatini
olumlu yonde etkiledigi kadar olumsuz yonde etkiledigini de ortaya koymuslardir. Insan
hayatinin donliim noktasi olarak goriilen {iniversite donemindeki 6grencilerin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri ve ders-bos zaman ¢atismalarinin incelenmesi ve bu sonuglarin iyi analiz
edilmesi, Universite O6grencilerinin zamanlarini daha dogru kullanmalar1 olusmus ya da
olusabilecek olan dijital oyun bagimliliginin 6niine gecilebilmesi agisindan 6nemli olacaktir.
Bu tezin temel problemi, iiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: ile ders-bos zaman
catismast arasindaki iligkinin incelenmesidir. Gilinlimiizde dijital oyunlarin {iniversite
ogrencileri arasinda popiilaritesinin artmasi, 6grencilerin akademik performanslarini, ders
calisma siirelerini ve serbest zaman etkinliklerini etkileyebilecek onemli bir faktdr haline
gelmistir. Bu baglamda, 6grencilerin dijital oyunlara ayirdiklari zamanin, ders ve bos zamanlari

arasindaki ¢atigmay1 nasil etkilediginin arastirilmas: gerekmektedir.



Alt Problemler

1- Cinsiyet degiskenine gore Ogrencilerin ders-bos zaman g¢atismasi ve dijital oyun

bagimliliklar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

2- Yas degiskenine gore oOgrencilerin ders-bos zaman catigmasi ve dijital oyun

bagimliliklar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

3- Smif degiskenine gore Ogrencilerin ders-bos zaman catismasi ve dijital oyun

bagimliliklar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

4- Bolim degiskenine gore ogrencilerin ders-serbest zaman ¢atismasi ve dijital oyun

bagimliliklari arasinda anlamli bir fark var midir?

5- Yasadig1 yerde internet baglantisi olup olmama durumuna gore 6grencilerin ders-bos

zaman ¢atigmasi ve dijital oyun bagimliliklari arasinda anlamli bir fark var midir?

6- En sik kullanilan sosyal medya uygulamasi degiskenine gore dgrencilerin ders-bos

zaman ¢atigmasi ve dijital oyun bagimliliklari arasinda anlamli bir fark var midir?

7- Haftalik ortalama dijital ortamda gegirilen siire degiskenine gore 6grencilerin ders-

bos zaman c¢atismasi ve dijital oyun bagimliliklari arasinda anlamli bir fark var midir?

8- Haftalik bos zaman siiresinin yeterligi degiskenine gore 6grencilerin ders-bos zaman

catigmasi ve dijital oyun bagimliliklari arasinda anlamli bir fark var midir?

9- Giinliik bos zaman etkinliklerine ayrilan siire degiskenine gore dgrencilerin ders-bos

zaman catigmasi ve dijital oyun bagimliliklari arasinda anlamli bir fark var midir?

10- Dijital araglarin kullanim amaci degiskenine gore 6grencilerin ders-bos zaman

catismasi ve dijital oyun bagimliliklar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

11- Bos zamanmi degerlendirme tiirii degiskenine gore 6grencilerin ders-bos zaman

catismasi ve dijital oyun bagimliliklar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

12- Ogrencilerin ders-bos zaman ¢atismas ile dijital oyun bagimliliklari arasinda iliski

varmidir?



Bu alt problemler, 6grencilerin ¢esitli demografik ve davranigsal degiskenlerine gore
dijital oyun bagimlilig1 ile ders-bos zaman catismasi arasindaki iliskiyi detayli bir sekilde

incelemeyi amaglamaktadir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin temel amaci, tiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi ile ders-
bos zaman ¢atigmasi arasindaki iliskinin incelenmesidir. Arastirma, dijital oyun bagimlilig
diizeylerinin 6grencilerin ders ile bos zaman etkinlikleri arasindaki dengeyi nasil etkiledigini

analiz etmeyi hedeflemektedir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Dijital oyun bagimliligi, giiniimiiz gencleri ve 6zellikle tiniversite 6grencileri arasinda
giderek artan bir sorun olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu bagimliligin, 6grencilerin akademik
basarilarini, zaman yonetimi becerilerini ve bos zaman aktivitelerini olumsuz etkileyebilecegi
literatiirde belirtilmistir. Ancak, dijital oyun bagimlilig1 ile ders-bos zaman ¢atigmasi arasindaki
iliskinin incelendigi bir ¢alismaya rastlanilmamistir. Bu nedenle, bu arastirmanin bu alanda bir
ilk olmas litaratiire katki saglayacaktir. Bu tez, dijital oyun bagimliliginin akademik yasam
tizerindeki etkilerini derinlemesine ele alarak, {iniversite dgrencilerinin zaman yoOnetimi ve

akademik performanslarini nasil etkiledigini ortaya koymay1 amaglamaktadir.

Literatiirde dijital oyun bagimlilig: ile ilgili yapilmis bir¢cok ¢aligma bulunurken ders-
bos zaman catigmasi ile ilgili kaynaklar yanlizca 3 kaynak ile siirlidir. Aym1 zamnada
literatiirde dijital oyun bagimlilig: ile ders-bos zaman catigmas1 arasindaki iligkiyi inceleyen
herhangi bir ¢alisma bulunmamaktadir. Bu arastirmanin bu alanda bir ilk olusu, hem
ogrencilere hem de egitim politikalarina katki saglayacak bulgular sunabilir. Universite
ogrencilerinin dijital oyun bagimliligini azaltmaya yonelik stratejilerin gelistirilmesine ve ders-
bos zaman catismasini en aza indirerek akademik basariyr artirmaya yonelik Onerilerin
olusturulmasina zemin hazirlayacaktir. Ayrica, bu ¢alisma dijital oyun bagimliligi ve ders-bos
zaman catismasi konularinda yapilacak gelecekteki arastirmalar icin de 6nemli bir kaynak

olusturacaktir.

1.4. Varsayimlar
1- Aragtirmada kullanilan veri toplama araglariin, tiniversite 6grencilerinin dijital oyun
bagimhilig1 ve ders-bos zaman catismasini gecerli ve giivenilir bir sekilde o6lgebildigi

varsayilmaktadir.



2- Olgeklerin, ilgili kuramsal gerceveye uygun olarak gelistirilmis oldugu ve
katilimcilarin dijital oyun bagimliligi ile ders-bos zaman ¢atigmasi diizeylerini dogru bir sekilde

yansitabilecegi kabul edilmektedir.

3- Katilimcilarin arastirmaya verdikleri yanitlarin samimi ve gergegi yansittigl
varsayllmaktadir. Katilimcilari, dijital oyun oynama aligkanliklari, serbest zaman
degerlendirme tercihleri ve derslere ayirdiklar1 zaman konusundaki beyanlarmin dogru ve

diirtist oldugu kabul edilmektedir.

4- Aragtirma kapsamina alinan {iniversite 0grencilerinin demografik oOzelliklerinin,
Tiirkiye’deki benzer sosyo-demografik yapiya sahip diger tiniversite 6grencileri ile biiyiik
Olclide ortiistiigli varsayilmaktadir. Bu nedenle, arastirma sonuclarinin diger {iniversite

ogrencilerine genellenebilir oldugu kabul edilmektedir.

5- Dijital oyun bagimliligi ile ders-bos zaman catigmasi arasinda bir iliskinin bulundugu
varsayilmakta, bu iligkinin 6grencilerin akademik basarilarini, zaman yonetimi becerilerini ve

serbest zaman aktivitelerine katilimlarini etkiledigi ongoriilmektedir.

1.5. Smirhliklar

1- Bu tez, yalmzca Necmettin Erbakan Universitesi Ahmet Kelesoglu Egitim
Fakiiltesinde 6grenim gormekte olan O6gretmen adayr Ogrenciler (Beden Egitimi ve Spor
Ogretmenligi, Sinif Ogretmenligi, Okul Oncesi Ogretmenligi ve Ilkogretim Matematik
Ogretmenligi boliimlerinde) ile sinirlandirilmistir. Bu nedenle, arastirma sonuclarinin diger

fakiiltelerdeki ya da farkli iniversitelerdeki 6grenciler icin genellenebilirligi sinirlidir.

2- Arastirma, sadece belirli bir zaman diliminde gerceklestirilen kesitsel bir calismadir.
Bu nedenle, dijital oyun bagimlilig1 ve ders-serbest zaman ¢atismasinin uzun dénemli etkileri

ya da degisimleri arastirma kapsami disinda kalmastir.

3- Dijital oyun bagimlilig1 ve ders-serbest zaman ¢atigmasi arasindaki iliski, aragtirma
kapsamindaki ogrencilerin algilar1 iizerinden degerlendirilmistir. Bu algilar, bireysel
farkliliklar, ¢evresel etkiler ve kisisel deneyimlerden kaynakli olarak degisiklik

gosterebileceginden, sonuglar bireyler arasi farkliliklari tam olarak yansitamayabilir.

4- Arastirmada kullanilan 6lceklerin gegerlik ve giivenirlik diizeyleri, ilgili literatiirde

kabul gormiis olsa da, bu Olg¢eklerin farkli kiiltiirel ve demografik gruplarda kullanilmasi



siirliliklar yaratabilir. Bu nedenle, dl¢eklerin kiiltiirel uyarlamalari ve test edilmesi gereken alt

gruplar dikkate alinmalidir.

1.6. Tanimlar

Zaman: akip giden tekrar1 olmayan bir kavramdir. Bir¢ok bilim insanin farkli anlamlar
yiikledigi zaman, diinya dursa evren yok olsa dahi akip gidecek mutlak bir olgudur (Andig,
2009).

Bos zaman: bireylerin giinliik ihtiyaclari, (is, temizlik vs.), ¢ocuk bakimi, ders, 6dev,
uyku gibi giinliik ihtiya¢ ve islerden arta kalan zaman olarak ifade edilmektedir (Akgiil ve
Karakiigiik, 2000).

Ders bos zaman catismasi: Ders ve bos zaman arasindaki ¢atismanin temel nedeninin,
Ogrencilerin bos zaman etkinliklerine yonelik motivasyon diizeyleri ve bu etkinliklerin

kalitesiyle ilgili oldugu belirtilmistir (Fries ve ark., 2008).

Dijital oyun: bilgisayar tabanli, programlanabilir, kullanici hesab1 olanag ile birlikte
gorsel bir ortam sunan, telefon, tablet, masaiistii bilgisayar, konsol gibi elektronik platformlarda

oynanan oyunlardir (Aktas, 2018).

Bagimlilik: Bir kiginin amacinin diginda kullanilan, kullanilmadiginda yoksunluk hissi
uyandiran, yasaminda sorunlara yol agan ve bu sorunlara ragmen giderek artan bir sekilde

devam eden her tiirlii aligkanliklaridr ( Ugurlu ve ark., 2012).

Dijital oyun bagimlilig1: insanlarin bir tiir davranig bagimlilig: sekli olarak kabul goren,
bilgisayar ve diger teknolojik aletlerde yer alan oyun uygulamalarmin kontrolsiiz ve bilingsiz

bir sekilde uzun siire kullanilmasidir (Thalemann, 2010).



BOLUM 2
2. ALAN YAZIN

2.1. Zaman Kavram

Zaman kavrami ifade edilisi ¢ok zor bir kavramdir. Zaman; tekrar1 olmayan, para ile
satin alinamayan, depolanamayan ve her kisinin farkli tanimladigi bir kavramdir (Eren, 1993;
Scoot, 1997). EKk olarak, bireylerin hayatinda her zaman olan ve olmaya devam edecek bir
kavramdir. Insanlarin bircok alanda basari elde etmesinde zaman kavrami her zaman énemli
olmustur (Yasartlirk, Akyiiz ve Karatas, 2018). Zaman kavrami, felsefeden sosyolojiye,
psikolojiden biyolojiye kadar bir¢ok farkli bilim dali tarafindan ele alinmistir. Bu alanlarin ve
arastirmacilarin zaman konusundaki cesitli bakis agilari, kavramin bir¢ok farkli taniminin
ortaya ¢ikmasina neden olmustur (Hart-Davis, 2013; Klein ve Li, 2009). Hem klasik hem de
modern donemlerde filozoflar ve bilim insanlari, zamanin felsefi bir varlik olarak gercekligini
sorgulamislardir. Felsefi agidan zaman, ruhsal bir nitelik olarak kabul edilir ve diinyay1 ge¢mis,
simdiki an ve gelecek olarak tice ayirir (Klein ve Li, 2009). Kant, zamanin yalnizca evreni
algilamamizin temel bir yapisi oldugunu ileri stirmiistiir. Ona gore, zaman bagimsiz bir varlik
degil, olaylar1 anlamamiz1 saglayan bir ¢evresel bilesendir (Kant, 2023). Aristoteles ise zamani
niceliksel bir fenomen olarak degerlendirir. Zamanin bdliimleri mevcut olup, bu bdliimler
belirli bir diizen i¢inde birbirine bagli olarak islemektedir ve simdiki an hem ge¢cmise hem de
gelecege baglhidir (Hart-Davis, 2013). Psikolojik agidan zaman, genellikle su an, siire¢ ve hafiza
kavramlari lizerinden ele alinir. Psikoloji, zaman olgusunu simdiki an1 inceleyerek en kiigiik
zaman dilimlerine kadar ¢oziimlemeye calisir. Bir olayin meydana gelmesi, belirli bir zaman
dilimindeki stireclerle iligkilidir. Biyolojik bakis agisina gore ise zaman, dogum ve oliim
arasindaki omiir siiresini kapsayan bir olgu olarak degerlendirilir (Klein ve Li, 2009). Eski
Tiirklerde zaman kavrami, Goktiirk yazitlarinda goriilmektedir. Bu yazitlarda, zamanla ilgili
olarak su an, sonra, ay, yil ve saat gibi terimlere rastlanmaktadir. Ayrica, ilging bir sekilde
zaman Tanris1 kavrami da yer almaktadir. Goktiirk yazitlarinda zaman kavrami, "6d" kelimesi
ile ifade edilmekte ve bu kelime sonsuzluk ve sinirsizlik anlamina gelmektedir (Aydin, 2002).
Onemli Tiirk filozoflarindan Farabi, zaman konusunda farkli bir bakis agis1 gelistirmistir.
Farabi'ye gore, zaman hareketle ilgili bir olgudur; bir hareket varsa, bu hareketi miimkiin kilan
bir varlik da bulunmalidir. Ayrica, hareketi saglayan varlik hareket ediyorsa, bu hareketi
saglayan baska bir unsurun olmasi gerektigini ifade eder, ¢iinkii hi¢bir sey kendi basina hareket

edemez (Kaya, 2014).



Jensen (1995) zamani 3 farkli sekilde yorumlamistir.
a. Var olus zamani

b. Zorunluluk i¢in harcanan zaman

c. Bos zaman

Zaman bu sekilde simiflandirildiginda insanlarin zamani ne sekilde kullandiklariin

farkina varmasini saglar ve zamani iyi kullanmay1 amaglar (Jensen 1995, Giirbiiz 2006).

2.1.1. Zamanin 6nemi

Zaman etkili kullanmak onemlidir. Zaman etkili kullanmak icin 6ncelikle kendini
tanimak gerekir. Kisi amag ve isteklerini bilmelidir. Yapabileceklerinin ve yapamayacaklarinin
farkinda olmalidir. Ayrintilarla vakit kaybetmemek, az zamanda ¢ok is yapmak zamani etkili
kullanmay1 saglar. Insanlar hedeflerini ve ©Onceliklerini belirleyerek zamani verimli
kullanabilirler (Baltas ve Baltas, 1987). Zaman1 etkili bir sekilde kullanmak ve yonetmek,
bireyin sahip oldugu her saat, dakika ve ani olabildigince dolu ve verimli bir sekilde
degerlendirmesini saglar. Bu durum, kisinin kendisini ve yasamini belirli bir kontrol
mekanizmasi altinda tutmasi olarak da tanimlanabilir (Karsh, 2004). Zaman yonetimi iyi
yapildiginda, planlama, orgiitlenme, yonetme, koordinasyon ve denetleme gibi islevler etkili

bir bi¢imde yerine getirilebilir (Aydin, 2011).

Zaman etkili kullanmak i¢in ¢esitli teknikler mevcuttur. Bu teknikler sunlardir (Bezci,

2018):

e Zaman raporlar1 hazirlamak

e Planlamaya 6nem vermek

e Oncelikleri belirlemek

e Yonetici pozisyonundaki kisinin kendi kendini yonetme becerisini gelistirmek
e Zaman programi olusturmak

e Yetki devrini gergeklestirmek

o Kesintileri minimize etmek

e Etkili iletisim kurmak

e Isleri geciktirmeden ve kesintiye ugratmadan tamamlamak

e Yonetici pozisyonundaki kisilerin kendi organizasyonlarini saglamak
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e Gerekli durumlarda hayir demeyi bilmek
e Stresle basa ¢ikmak
e Acik kapi politikasini gézden gegirmek

Zamani kullanma bigimi kisisel bakis acilar1 ve vizyonlara gore degisir. Ozellikle is
yasaminda basarili olmanin temel unsurlari, hem birey hem de isletme diizeyinde zamanin
dogru bir sekilde kullanilmasmma baghdir. Zamani etkili bir sekilde kullananlarla

kullanmayanlar arasinda belirgin farklar vardir (Akg¢inar, 2014).

2.1.2. Zaman Kullanim

Insanlarin zamanla ilgili en 6nem verdigi sey, zamani nasil harcadiklaridir. Giiniimiizde
teknolojinin gelismesiyle zaman kullanim1 kavrami 6nem kazanmistir. Zamanin etkin kullanimi
ve zaman yonetimi yontemleri gibi egitim programlari ile zamanin etkili ve verimli kullanim1
amaclanmaktadir. Bu sayede zamanin verimsiz ve yanlis kullanilmasi, is ve emek kaybi gibi
olumsuzluklar azaltilmis olacaktir. Zamani verimli kullanmanin temel ilkeleri ailede ve
okullarda baslamalidir. Bu sayede insanlar hayati boyunca zamani daha verimli ve daha faydali
bir sekilde degerlendireceklerdir (Kaba, 2009).

Zamani degerlendirebilmek insanin en temel amacidir. Insanlar zamanlarmni
profesyonelce kullanmalidir. Zamanini verimli kullanabilen insanlar basariya her zaman daha
yakindirlar. Ciinkii ne yapacagm bilir ve zamanini iyi kullanir. Isini zamaninda bitirir,
kendisine zaman ayirir ve viicudunu dinlendirir. Kendisini iyi tanir, zay1f ve gii¢lii yonlerini 1y1
bilir. Hedeflerine ulagmak i¢in ¢abalar ve zamanini degerlendirerek amaclarin1 gerceklestirir.
Zaman verimli kullanmak ve iyi planlamak, insanlarin basarili olmasi ve dengeli bir sekilde
yasamasini saglar (Kaba, 2009). Zaman, insanlarin ¢esitli aktiviteler ger¢eklestirerek ve farkli
duyumlar1 deneyimleyerek algiladiklari, hatirladiklar1 veya harcadiklar1 bir kavramdir.
Zamanim kullanimi, bu siireyi ¢esitli 6znel durumlar ve faaliyetlere ayirmayi ifade eder
(Gershuny, 2011). Zaman, insanin sahip oldugu en degerli kaynaktir ve bu gercek anlagiimadigi
stirece, zaman sabit bir hizda akmaya devam eder ve geri dondiiriilemez. Zaman ne satin
alinabilir, ne 0diin¢g alinabilir, ne saklanabilir, ne ¢alinabilir ne de takas edilebilir. Tek
yapilabilecek sey, mevcut zamani en iyi sekilde degerlendirmektir (Giiglii, 2001). Zaman
kullanimini iki ana kategoriye ayirabiliriz: calisma zamani ve ¢alisma disi zaman. Calisma
zamani, kisinin ge¢imini saglamak ve gelir elde etmek amaciyla isyerinde gegirdigi siireyi ifade
eder. Ancak bu siire, yalnizca is saatlerini degil, ayn1 zamanda faaliyete hazirlik, ¢calisma stiresi,

diger islerle ilgili aktiviteler ve mesleki gorevlerin yerine getirilmesini de igerir. Calisma dis1
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zaman ise, bireyin hayatta kalmak icin gerekli olan temel fizyolojik ihtiyaglar, yani beslenme

ve uyku i¢in ayrilan zamani ve ayrica bos zamani kapsar (Sevil ve ark., 2012).

2.2. Bos Zaman Kavram

Bos zaman; bireyin zorunlu giinliik isleri disinda kalan zamanini planlayarak giiniin
yorgunlugunu ve stresini tizerinden atmak igin eglence, dinlenme vb. etkinliklere ayirmis
oldugu zaman olarak tanimlamaktadir (Karakiigiik, 2005). Bos zaman genel bir tanim ile
bireyin kisisel ihtiyag ve mecburiyetlerinden uzaklasarak kendi tercihleri dogrultusunda haz
veren etkinlikler i¢in ayrilmis zaman olarak ifade edilebilmektedir (Soyer ve ark., 2017). Bos
zaman; yasam i¢in zorunlu olan beslenme ve uyku gibi fizyolojik ihtiyaglarin, ise ayrilan

slirenin ve egitime ayrilan siirenin disinda kalan zamandir (Munusturlar, 2016).

Bos zaman saatleri, kisinin kendisine ayirdigi siire igerisinde bilgisinin artmasina,
yaraticiliginin artmasina ve becerilerinin gelismesine katki saglar. Tiim bunlarin sonucunda bos
zaman insanlar1 dinlendiren ve rahatlatan bir kavram olarak tanimlanmaktadir (Smale, 2010).
Insanlarin zamanlarmi verimli kullanabilmeleri; bireyin is hayatina, eglenceli aktivitelere
katilmasina ve dinlenmesine ayirdigi zaman ile fizyolojik ihtiyac¢larin karsilanmasi i¢in ayirdigi

zaman arasinda iyi bir denge kurmasina baglidir (Balci, 2003).

Tarihsel siire¢ iginde, arastirmacilar serbest zaman kavramini ele alarak c¢esitli
caligmalar yapmiglardir (McLean ve ark., 2008). Modern toplumlarda, bir gliniin sekiz saati
calisma, sekiz saati dinlenme ve kalan sekiz saati ise bos zaman olarak degerlendirilmektedir
(Karaca, 2015). “Uluslararas1 Bos Zamanlar1 inceleme Grubu” bu kavrami, bireylerin mesleki
ve kisisel sorumluluklarini yerine getirdikten sonra 6zgiir iradeleriyle katildiklari, dinlenme,
eglenme, bilgi ve becerilerini gelistirme amaci tagiyan etkinlikler biitiinii olarak tanimlamistir
(Sen ve Akpinar, 2016). Torkildsen (2005) ise bos zamani, yasamin pratik gereksinimlerini
karsiladiktan sonra geriye kalan zaman dilimi olarak ifade etmistir.Glinlimiizde insan
yasaminda biiyiik bir 6éneme sahip olan bos zaman kavraminin kokenlerinin oldukga eski
donemlere dayandig1 goriilmektedir. Bu konuda yapilan arastirmalar, bos zamanin Antik Yunan
ve Misir medeniyetlerine kadar uzandigin1 gostermektedir (Said ve Shalaby, 2019). Tarihin
erken donemlerinde insanlar bos zamanlarin1 aveilik gibi faaliyetlerle degerlendirmis, yasam
standartlarin1 iyilestirmek icin giysi, canta ve ara¢ gere¢ liretmislerdir. Bu tiir bos zaman
etkinlikleri, ilkel uygarliklarin modernlesme siireclerine katkida bulunmus ve avciligin yani sira

tarimsal faaliyetlere de yonelmelerine neden olmustur (Veal, 2004).
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2.2.1. Bos zaman kavraminin tarihi gelisimi

Tarihi inceledigimizde biitiin toplumlar yaraticiligini ve enerjisini farkli alanlarda farkli
faaliyetlerle kullanmistir. Buna 6rnek olarak, antik kiiltiirlerde insanlarin doga ile bas etme
miicadelesi sirasinda magara duvarlarmma resim yapmaya zaman bulmasi verilebilir. Her
toplumun kiiltiiriine bakildiginda, bos zaman ve bos zaman aktiviteleri icin mutlaka zamanlari
olmustur. Sanayi devriminin gergeklesmesiyle calisma hayatinda degisimler meydana
gelmistir. Bununla birlikte insanlar i¢in hayatin daha planli olmasi ve ¢alisma dis1 zamanlari

onem kazanmistir (Ozekes, 2011).

2.3. Bos Zamanin Temel Fonksiyonlar:
2.3.1. Dinlenme fonksiyonu

Dinlenme; giinliik yasamin getirdigi stres, yorgunluk ve fiziksel tiikenmislik gibi
etkenleri ortadan kaldirmaktadir. Gegmiste bir giinlilk mesai saatlerinin 12-15 saat araliginda
oldugu zamanlarda, is¢iler bos zamanlarinda dinlenmeyi sadece fiziksel gii¢ kazanma olarak
degerlendiriyorlardi. Calisanlar bos zamanlarinda, sonraki ¢alisma saatlerine kadar fiziksel
olarak hazirlanmay1 amacliyorlardi (Karakiigiik, 2005). Dinlenme, sadece uzanip higbir sey
yapmamak anlamma gelmez. Is dis1 zamanlarda fiziksel veya zihinsel dinlenme yapanlarin
sayist olduk¢a fazladir. Gliniimiizdeki bos zaman etkinlikleri bu durumu gdstermektedir

(Kropoktin, 1997).

2.3.2. Gelisim fonksiyonu

Bos zamanlarin etkili veya etkisiz kullanilmasinda belirleyici etkenler vardir. Bos
zaman 1yi kullanildiginda insanlar rahatlayabilir, eglenebilir, kisisel gelisim saglayabilir,
sosyallesebilir ve tiim bunlar insanin kendini bulmasina yardimci olur. Zaman kotiiye

kullanilirsa kotii aligkanliklar, dikkatsizlik, sinirlilik vb. sorunlari meydana getirebilir (Ayverdi,
2022).

2.3.3. Eglence fonksiyonu

Eglence, insanlarin keyifli zaman geg¢irmelerini saglayan bir siirectir. Eglence kavrami
her insan i¢in farkli anlamlara gelebilir (Hazar, 2003). Giiniimiizde insanlar katildiklar1 bos
zaman etkinliklerinin sayisina gore basarili kabul edilmekte ve statii kazanmaktadirlar.
Eglenme ihtiyacina verilen dnem giindelik hayatta da gostermektedir (Piiskiilliioglu, 2005).
Eglenmek insanlarda var olan bir ihtiyagtir, bu nedenle insanlar bos zamanlarinda eglenmeye

ihtiyag duyarlar (Torkildsen, 2005). Giiniimiizde insanlar daha ¢ok eglence ve spor aktiviteleri
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ile ilgilenmekte ve bu aktivitelere olan ilgileri giin gegtikge artmaktadir (Horner ve Swarbrooke,
2005).

2.4. Bos Zamam Degerlendirmenin Faydalari
2.4.1. Fiziksel yararlari

Hayatin ilerlemesi i¢cin yemek yemek, yiirlimek, spor yapmak gibi farkli hareketler
gereklidir. Saglikli bir viicut yapis1 ve fiziksel etkinlikler, saglikli gelisim ve saglikli yagam i¢in
¢ok 6nemlidir. Yapilan ¢alismalar diizenli bir sekilde yapilan fiziksel etkinliklerin obeziteyi,
kalp ve dolasim hastaliklarini, yiliksek tansiyonu, kolesterolii, ¢esitli kas ve eklem
rahatsizliklarin1 6nlemede etkili oldugunu gostermistir (Ziilal, 2002). Saglik, bir biitiin olarak
degerlendirilir ve insanlarin biitiin hayatin1 kapsamaktadir. Bu biitiiniin bir pargasi ise fiziksel
aktivitedir. Fiziksel aktivitenin bir¢ok olumlu sonucu vardir kisinin saglikli bir hayat

stirmesinin en temel yolu fiziksel aktivite yapmasidir (Erdemli, 2002).

2.4.2. Psikolojik yararlari

Glinlimiizde yasamin hizi ve beraberinde getirdigi problemler, insan viicudunun
islevlerine zarar vererek yorgunluga ve direncin diismesine yol acgabiliyor. Cagdas yasamin
neden oldugu gesitli stres faktorleri ve bireylerin bu streslere verdigi tepkiler, 6nemli bir
sikintiy1 beraberinde getirmektedir (Karakiigiik, 1999). Insanlar, yasamin getirdigi sikintilardan
uzaklasmak ve moral bulmak i¢in farkli ortamlara yonelirler. Bu tiir ortamlar, insanlarin
rahatlamasi, eglenmesi ve yenilenmesi i¢in dnemlidir. Ancak uygun sekilde kullanilmayan bos
zamanlar da kisiler i¢in sorun yaratabilir. Bu sorunlar, insanlar1 potansiyel olarak zarar
gorebilecegi arkadas ortamlarina yonlendirebilir, alkol veya uyusturucu madde kullanimina
stiriikleyebilir, duygu durum bozukluklarina yol agabilir ve hatta ¢esitli suclara itebilir. Bu
nedenle, bilingli bir sekilde bos zaman aktivitelerini se¢gmek ve saglikli bir denge olusturmak
onemlidir (Atmaca, 1997). Bos zamanlarin verimli kullanimi, bireyin zihinsel, bedensel ve
sosyal yonlerden dengeli bir karakter olusturmasina imkan tanir. Bu siire¢, insanlarin daha
diirtist, adil, toleransl, kibar ve empatik olmalarina yardimer olur. Bos zamanlar1 etkin bir
sekilde degerlendirmek, agresif davranislarin azalmasina ve gerginliklerin hafiflemesine
katkida bulunabilir. Ozgiir zamanlarda gruplara, takimlara veya organizasyonlara katilim,
bireyin yalnizlik hissini azaltir ve sosyal bir kisilik gelistirmesine olanak saglar (Gedik, 1985).
Pek ¢ok psikiyatrist, dinlenmeyi denge ve mutluluga ulagsmada etkili bir faktor olarak goriir.

Bos zaman, sadece hastaliklar1 6nlemek i¢in degil, ayn1 zamanda psikolojik saglig1 desteklemek
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icin de dnemlidir. Bos zamanin duygusal ve zihinsel bozukluklara kars1 bir kalkan olduguna

inanilir (Kraus, 1977).

2.4.3. Toplumsal yararlari

Insanlar, dogal 6zelliklerinden &tiirii sosyal varliklardir. Insanlar iliskilerinde sadece
temel fizyolojik ihtiyaglarini karsilamakla kalmazlar, ayn1 zamanda sosyal ihtiyaglarini da
tatmin ederler. Sosyallesme, uzun bir siire¢ gerektirir ve serbest zaman etkinlikleri, bu
sosyallesme siirecine hizmet eder. Kisinin bos zamanlarinda edindigi davraniglar, tim hayatini
etkileyebilir (Kilbas, 1994). Sosyallesme siireci, aile ve arkadas gruplariyla etkilesim i¢inde
olmakla baslar. Grup etkinlikleri, sosyal ihtiyaglar1 karsilamak ve ortami hazirlamak igin
onemlidir. Bu etkinlikler, bireyde doyum yaratir ve kendisinin farkina varmasina yardimci olur.
Ayn1 zamanda, serbest zaman etkinliklerine katilan birey, ikinci bir kimlik olusturma siirecine
girer ve bu etkinliklere katilim, katilimcilarin sosyal statiisiinii yiikseltir (Cordes ve Ibrahim,
1991). Takim i¢inde diizenlenen serbest zaman aktiviteleri, insanlar arasinda dayanigma ruhunu
pekistirir. Modern birey, zaman ve finansal kaynaklara sahip oldugunda, daima yenilik¢i ve
yaratici etkinliklere yonelme egilimindedir. Bu tiir aktiviteler, insanlarin birbirlerini daha 1yi
tanimasina, sosyal baglar kurmasina ve birbirlerine daha da yakinlagmasina olanak tanir. Sonug
olarak, bos zaman faaliyetleri toplumun yasam kalitesini artirir ve hayat1 daha da zenginlestirir.

(Tezcan, 1977).

2.5. Oyun Kavram

Oyun kavrami, tarih boyunca bircok farkli sekilde tamimlanmstir. Insanlar, tarihsel
stire¢ i¢inde toplumsal ve kiiltiirel 6zelliklerin etkisiyle oyun algisini sekillendirmis ve ona
gesitli boyutlar kazandirmistir (Kirmusaoglu, 2020). Uzun bir siire boyunca oyun, genellikle
gereksiz bir eglence aract olarak degerlendirilmis; ancak zamanla bu algi degismis ve oyun,
bilimsel arastirmalarin konusu haline gelmistir. Cocugun oyuna olan ilgisi, oyun oynama
nedenleri ve oyunun etkileri detayli bir sekilde incelenmistir (Aral ve ark., 2010; Tekkaya,
2001). Oyun, gegmisten giiniimiize tiim canlilar arasinda goriilen ve keyif alinan bir aktivitedir.
Literatiire gore oyun; sadece insanlara has olmayip, kiiltiirden bagimsiz olarak dogada var olan
evrensel bir aktivitedir. Tim canlilar arasinda yaygin olarak bulunan bu etkinlik, zevk alinan
ve icgiidiisel olarak gerceklestirilen bir davramstir (Huizinga, 2013). insanlar, oyunlar1 ilk
olarak dogay1 ve cevreyi taklit ederek baslatmis ve zaman i¢inde bu oyunlar1 daha da
zenginlestirerek ¢esitlendirmislerdir (Hazar, 2016). Oyun; 6zgiir bir ortamda gergeklestirilen,

eglencenin 6n planda oldugu, kurall1 ya da kuralsiz, goniillii olarak katilim saglanan bir etkinlik
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olarak tanimlanmaktadir (Yavuzer, 1990; Donmez, 1992). Piaget oyunu, bireyin ¢evresiyle
uyum saglamasi olarak tanimlarken, Montaigne oyunu ¢ocugun en gercek ugrasisi olarak
gormiis, Montessori ise oyunu ¢ocugun en énemli islevi olarak degerlendirmistir (Karadag ve
Caliskan, 2008). Oyun, genel anlamda, kurallar1 olup olmamasina bakilmaksizin, ¢ocugun
isteyerek ve zevk alarak gergeklestirdigi bir etkinliktir. Oyun, ¢ocugun tiim gelisim alanlarini
destekleyen ve gergek yasamin 6nemli bir pargasi olan bir siirectir (Aral ve ark., 2010). Oyun,
cocugun c¢evresiyle uyum kurmasini saglayan ve deneyimler araciliiyla 6grenmesini
destekleyen bir mekanizmadir. Cocuk, oyun araciligiyla igsel diinyasini ifade eder ve oyun,
cocugun cevresine kendini anlatma bic¢imi olarak islev goriir. Ayrica, oyun, ¢cocugun yetiskinlik

donemine gecisinde kritik bir rol oynayan bir siiregtir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007).

2.6. Dijital Oyun

Gelisen ve degisen diinyamizda her bulusla birlikte degisimde meydana gelmistir.
Teknolojinin gelismesiyle yasamimiza dahil olan dijital {riinler, hayatimizdaki birgok seyi
etkiledigi gibi oyunlar1 da etkileyip dijitale tasimistir. Oyunlar artik sokaklarda degil tablet,
bilgisayar, oyun konsollari, akilli telefonlar gibi dijital iiriinlerde oynanmaya baslanmistir
(Binark ve Bayraktutan Siit¢ii 2008). Dijital oyunlar, teknolojik iiriinler araciligiyla ekranlarda
oynanan oyunlardir. Bu oyunlar, bilgisayarlar, tabletler, akilli telefonlar veya oyun konsollar
gibi dijital cihazlar {izerinde gergeklesir (Cetin, 2013; Saglam ve Topsiimer, 2019). Goniilli
olarak serbest zamani eglenceli yapan ve 6zgiir bir ortamda gergeklestirilen geleneksel oyunlar
gibi dijital oyunlarda bu o6zelliklere sahiptir. Geleneksel oyunlardan farkli olarak oyunlarda
kullanilan araglar, igerik ve oyun bi¢imi sdylenebilir (Binark ve Bayraktutan Siit¢li, 2008;
Hazar ve ark., 2017).

2.6.1. Dijital oyun tiirleri

Dijital teknolojilerin gelisimi ve erisim kolaylig1 sayesinde dijital oyunlar, her yastan
bireye hitap eden genis bir cesitlilik sunmaktadir. Literatiirde dijital oyun tiirleri i¢in
kesinlesmis bir siiflandirma yontemi olmamakla birlikte, bu oyunlar genellikle dijital
platformlar ve iceriklerine gore kategorize edilmektedir. Ornegin, dijital oyunlar kisisel
bilgisayarlar, oyun konsollari, akilli telefonlar ve ¢cevrimi¢i oyunlar seklinde siniflandirilabilir.
Ayrica, oyunlar tek veya grup halinde oynanabilen ve igerik temelli olarak da ayrilabilir (Kukul,
2013).
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Dijital oyunlar, icerik ve oynanis bigimlerine gore ¢esitli kategorilere ayrilabilir. Ani
yon degistirme, hiz ve reaksiyon gibi parametrelerin 6n planda oldugu oyunlar aksiyon oyunlari
olarak adlandirilir. Oyunculari, ¢esitli duygusal durumlar1 barindiran bir olay dizisine dabhil
eden oyunlar ise macera oyunlaridir. Fiziksel hareketlilik ve kas aktivitesi gerektiren, temel
kazanma arzusunu tatmin eden oyunlar doviis oyunlar1 kategorisine girer. Zihinsel siirecleri
aktive ederek problem ¢6zme yetenegini gelistiren oyunlar zeka oyunlari olarak bilinir. Hareket
algilayic1 sensorlerle miizik esliginde oynanan oyunlar dans, miizik ve ritim oyunlaridir.
Geleneksel oyunlarin dijital versiyonlari, 6rnegin okey, tavla, satrang ve kart oyunlari, bireysel
veya gruplar halinde gevrimici sohbetler esliginde oynanan tahta ve kart oyunlaridir. Belirli
rolleri canlandirarak hikayeler sunan oyunlar rol yapma oyunlart olarak tanimlanir. Egitim
amagh kullanilan, gorev yerine getirme ve gercekci tasarima sahip oyunlar simiilasyon
oyunlaridir. Spor miisabakalarinin dijital platformlarda oynandig1 yarisma temelli oyunlar spor
oyunlaridir. Bir hedefe ulagsmak amaciyla strateji, yonetim, karar verme ve hizli diisiinme
yeteneklerini gelistiren oyunlar ise strateji oyunlaridir. Son olarak, polisiye olaylari isleyen,
bireysel veya takim halinde gérev tamamlama {izerine kurulu oyunlar gérev temelli ve yliksek
aktivite iceren oyunlar olarak nitelendirilebilir (Binark ve Bayraktutan Siitcii, 2008; Ogel, 2012;
Kukul, 2013; Hazar ve ark., 2017). Dijital oyun tiirlerindeki gelismeler spor alanlarina da
yansimaktadir. Bu baglamda 6ne ¢ikan alanlardan biri de "elektronik spor" olarak adlandirilan
e-spor alanidir. Dijital oyunlar ve e-sporun gelisim gosterdigi ilk alanlar, "arcade" olarak bilinen
oyun salonlaridir. Internet agimin yayginlasmasiyla birlikte internet kafeler de yayginlasmis ve

rekabete dayali dijital oyunlar bu mekanlarda 6nemli bir yer edinmistir (Argan ve ark., 2006).

Elektronik spor, dijital oyunlarin bir alt dali olarak; electronic game, cyber game,
computer game ve online game gibi kavramlarla literatiirde yer almaktadir. Elektronik spor,
dijital oyunlar arasinda en yaygin oynanan tiirlerden biridir. Diinya genelinde genis katilimli
organizasyonlar diizenlenmekte olup, bu organizasyonlar milyonlarca izleyiciye ulagmaktadir.
Ayrica, elektronik sporlar reaksiyon siiresi, refleksler ve zihinsel siirecleri aktif hale getiren bir

spor dali olarak da degerlendirilmektedir (Argan ve ark 2006).

2.6.2. Dijital oyun oynama nedenleri

Teknolojinin hizli gelisimi, dijital iirlinleri hayatimizin vazgecilmez bir parcasi haline
getirmistir. Profesyonel c¢alisma ortamlar1 bile artik dijital platformlarda faaliyet
gostermektedir. Bu durum, insanlarin sosyal hayatlarini da dijital alanlarda gegirmelerine yol

acmistir. Dijital oyunlar da bu baglamda 6nemli bir rol oynamaktadir (Bozkurt, 2023). Dijital
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oyunlardaki arz-talep iliskisi, oyun oynama motivasyonunu basari, sosyallesme ve oyuna
dalma/tutulma olmak {izere {i¢ ana baslik altinda degerlendirmistir. Basar1 motivasyonu, statii,
zenginlik, gii¢ ve rekabet gibi unsurlari igerirken; sosyallesme motivasyonu, bir gruba dahil
olma, sohbet etme ve iliski kurma isteklerini kapsar. Oyuna dalma/tutulma motivasyonu ise
karakter yaratma, yiikseltme ve bilinmeyen ayrintilari kesfetme arzularini igerir (Yee, 2006).
Insanlar, gercek hayatta elde edemedikleri basari, sosyallesme, iliski kurma, eglence ve hayal
diinyalarim1 gergeklestirme arzularini dijital ortamda oyunlarla tatmin edebilirler. Bu nedenler,
dijital oyun oynamanin temel nedenleri arasinda yer almaktadir (Griffiths ve Hunt, 1995; Sherry
ve ark., 2006; Ogel, 2012; Tekkursun Demir ve Mutlu Bozkurt, 2019).

2.6.3. Dijital oyunun etkileri

Dijital oyunlar, giiniimiizde farkli yas gruplarinda biiyiik kitlelere ulasmis ve bircok
arastirmaya konu olmustur. Bu aragtirmalar, dijital oyunlarin insanlar {izerindeki etkilerini
incelemektedir. Dijital oyunlar, geleneksel oyunlar gibi eglence, bos zaman aktivitesi ve
sosyallesme ortamlart olusturur. Insanlar, giinliik hayatin stresinden uzaklasmak, farkl1 duygu
durumlan yasamak, keyif almak ve duygusal doyum saglamak ic¢in oyunlara yonelmektedir.
Ayrica, dijital oyunlar yeni insanlarla tanisma, sohbet etme ve arkadaslik iligkileri kurma gibi
sosyal ihtiyaglari da karsilayabilir. Tiim bunlarla beraber el-goz koordinasyonunu gelistirme,
hizli diisiinme ve karar verme yetilerini de olumlu yonde etkileyebilir (De Lisi ve Wolford,
2012; Green ve Bavelier; 2003; Griffiths, 2005; Ocak, 2013; Saglam ve Topsiimer, 2019). Uzun
stire boyunca kontrolsiiz ve bilingsizce saatlerce oyun oynamanin insanlar iizerinde fiziksel,
zihinsel ve ruhsal saglik sorunlarina yol agabilecegi bilinmektedir. Bu durum, ayni viicut
pozisyonunda uzun siire oturmanin postiir bozukluklarina, durus problemlerine, bel ve boyun
agrilarina, uzun siireli bilgisayar ekranina bakmanin géz kuruluguna ve bozulmasina neden
olabilecegi anlamina gelir (Akgayir; 2013; Ogel, 2012). Dijital oyunlarla biiyiik bir zaman
harcayan insanlarin diizensiz ve sagliksiz beslenme aliskanliklar1 edindikleri ve hareketsiz bir
yasam siirdiikleri gozlemlenmektedir. Bu sorunlar, obeziteye yol acabilir ve obezitenin
kardiyovaskiiler hastaliklari tetikleyebilecegi bilinmektedir (Anderson ve ark., 2010; Ballard
ve ark., 2009; Papastergiou, 2009).

2.7. Bagimhhik
Bagimlilik, kisinin istegi disinda basvurdugu, kullanmadiginda yoksunluk belirtileri
gosterdigi, yasaminda sorunlara yol agan tiim bunlara ragmen giderek artan bir sekilde devam

ettigi her tiirli aliskanhigr ifade eder (Ugurlu ve ark., 2012). Bagimlilik, ilk akla gelen madde
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bagimliligidir ve literatiirde genellikle madde bagimlilig1 tlizerine yogunlagilir. Zihinsel ve
duygusal tatmin, iyi hissetme gibi degisiklikleri tetikleyen durumlar madde bagimliligi olarak
adlandirilir. Bagimliliga yol agabilen kimyasal {irlinler ise maddeler olarak tanimlanir
(Seferoglu ve Yildiz, 2013). Maddenin duygusal tatmin ve mutluluk amaciyla kullanilmasi,
ruhsal bagimlilik olarak adlandirilir. Fiziksel olarak maddeye ihtiya¢ duyulmasi veya istenmesi
ise fiziksel bagimlilik olarak adlandirilir (Ogel, 2012). Bagimlilik; asir1 odaklanma, yoksunluk

ve aray1s, duygu degisimi ve dalma degiskenleri gibi alt boyutlar ile de agiklanabilir.
Aswrt Odaklanma

Herhangi bir tetikleyici unsurun, tiim ¢evresel uyaranlara ragmen dikkati veya zihinsel
enerjiyi lizerinde toplamasi olarak tanimlanan asir1 odaklanma (hiper odaklanma), bazen o
kadar yiiksek seviyelere ulasir ki birey ¢evresinde olup bitenlere karsi tiim algilarin1 kaybeder
(Kilbey, 2019). Ekran karsisinda vakit gegiren bireyler etkisiz hale gelir ve 6zellikle ¢ocuklarda
bu durumun daha sik yasanmaktadir. Cocuklar, dikkatlerini tamamen ekrana verirler ve

yoneltilen sorulara veya konusmalara karsi duyarsizlasirlar (Binark, 2016).
Erteleme

Erteleme; bir gorevi, karar verme siirecini veya bir ise baglamay1 geciktirme veya
ertelemek olarak tanimlanabilir. Ayni zamanda, bireyin kendi kendini diizenleme yetenegindeki
basarisizlik olarak da tanimlanabilir (Fernie ve ark., 2017). Erteleme, genellikle kisisel hayat

ve performans tizerinde olumsuz etkilere sahip olan bir davranistir. (Klingsieck, 2013).
Yoksunluk ve Arayig

Bagimlilik genellikle madde kullanimi ile iliskilendirilir ve bu kullanimin aniden
durdurulmas: halinde ortaya ¢ikan yoksunluk semptomlar1 ve krizler, fiziksel bagimliligin
varligint gosterir (Uzbay, 2009). Bagimliligin psikolojik yonii ele alindiginda, asir1 istek ve
arzunun kontrol edilemez oldugu ve bastirilamadigi donemler, bagimliligin en kritik evreleri
olarak goriiliir ve bu durumlar genellikle “crawing” terimi ile ifade edilir (Uzbay, 2009). Bu
siire¢ i¢inde, madde kullanimindan elde edilen zevk azalirken, kullanim miktar1 artmaktadir.
Bu evre, toleransin arttig1 bir donem olarak tanimlanir ve “kompulsivite” terimi ile agiklanabilir

(Turton ve Lingford-Hughes, 2016).

Duygu Degisimi ve Dalma
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Bireyler, hedeflerine ulagsmak i¢in duygularini bilingli veya bilingsiz olarak degistirirler.
Bu siireg, bazen belirli bir amaci yerine getirmek igin, bazen de cesitli tetikleyicilerle
gerceklesir ve bu siirece duygu diizenleme denir (Aldao ve Nolen-Hoeksema, 2010). Ayni
zamanda kisilerin duygularini kontrol edebilmeleri ve olumsuz davraniglarin ortadan kalkmasi
olarak da aciklanabilir (Yumusak, 2019). Duygusal tepkilerin diizenlenmesinde yasanan
zorluklar ve duygusal uyaranlara kars1 asir1 hassasiyet, duygu diizenleme sorunlari olarak
tanimlanabilir. Bu tiir sorunlar, kisilik bozuklugunun bir belirtisi olarak goriilebilir (Linehan,
1993). Giin boyunca, insanlar ¢esitli duygusal tetikleyicilerle karsilasirlar. Dijital oyunlar,
sosyal medya platformlari, reklamlar ve kisisel iliskiler gibi faktorler, bir kisinin duygusal
durumunu etkileyebilir. Bireyler, bu duygusal degisimleri kisisel olarak yasarlar ve bir¢ok farkl
duyguyu ayni anda deneyimleyen kisiler, mevcut yiikiimliiliklerden kagmak i¢in ¢esitli
faaliyetlere yonelirler. Bu faaliyetler genellikle dijital oyunlar, sosyal medya ve internet gibi
teknolojik araclara yoneliktir ve bu tiir etkinliklere ayrilan zaman giderek artmaktadir. Kisilerin
bu faaliyetlere daldiklarinda zaman algisin1 kaybetmeleri ve asir1 konsantrasyon gostermeleri,

genellikle “dalma” olarak tanimlanir (Williams ve ark., 2009).

2.7.1. Teknoloji bagimhihgy

Teknolojinin insan hayatinin her alaninda var olmasi, birgok problemin de hayatimiza
girmesine yol agmaktadir. Teknoloji ve internetin birlikte kullanilmasiyla akilli telefonlar,
televizyonlar, tabletler, sosyal medya ve dijital oyunlar gibi {irlinler hayatimizin bir pargasi
olmustur. Baglangicta bos zamanin degerlendirilmesi ve eglenceli vakit gecirme amaciyla
kullanilan bu araglar, zamanla bagimliliga doniisebilmektedir. Degisen ve gelisen diinyamizda
madde bagimliligina ek olarak teknoloji bagimliligi da karsimiza ¢ikmaktadir (Tarhan ve
Nurmedov, 2019; Ogel, 2012).

2.7.2. internet bagimhilig

Internet bagimliligy, literatiir de net bir tanim1 olmasa da, Young (1996) tarafindan
gelistirilen bir kavramdir. Bu bagimlilik, internetin asir1 kullanimi, kullanma isteginin kontrol
edilememesi, kullanilmadiginda yoksunluk hissi ve bu yoksunlugun zihinsel ve duygusal olarak

olumsuz etkileri gibi durumlari igerebilir.

2.7.3. Sosyal medya bagimhhgi
Giiniimiizde en yaygin olarak kullanilan internet alan1 sosyal medyadir. Insanlar sosyal
medya platformlarinda diinyanin herhangi bir yerinden, herhangi bir zamanda istedikleri

videoyu, fotografi veya bilgiyi paylasabilirler. Sosyal medya, kisilerin kendilerini ifade
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etmelerine, ¢esitli konularda yorum yapmalarina 6zgiirliik tanirken ayni zamanda insanlarin
birbirleriyle ¢ift yonlii iletisim kurmalarina da olanak saglar. Tiim bu 6zellikleriyle sosyal
medya, insan hayatinda 6nemli bir yer edinmis ve diinya genelinde internet kullanimini
artirmistir (Hazar, 2011; Oncel ve Tekin, 2016; Deniz ve Giiriiltii, 2018). Sosyal medya,
insanlarin sadece bulunduklar1 cografya ile degil tiim diinya ile iletisim halinde oldugu,
gelismeleri takip edebildigi ve yeni arkadasliklar kurabildigi bir platformdur. Ancak bu yogun
kullanim, sosyal medya bagimlilig1 kavramini da beraberinde getirmektedir (Basaran ve ark.,

2017).

2.7.4. Dijital oyun bagimhhg

Gilinlimiizde uzun siireler dijital oyun oynayan ve hatta hayatini bu sekilde idame ettiren
insanlar goriilmektedir. Ancak bu durum artik goniillii katilim sagladigi eglenceli ve verimli bir
zaman gec¢irme siireci olmaktan cikmistir. Dijital oyun bagimliligi, hayati oynadig1 dijital
oyunla iligkilendirme, oyunun gereksinimlerini ve gorevlerini aksatmadan yerine getirme, bunu
yaparken gercek hayatindan 6diin verme ve oynanmadiginda yoksunluk hissetme gibi
durumlart i¢erebilir (Griisser ve ark., 2006; Thalemann, 2010; Horzum, 2011; Ercengiz ve Sar,
2017). Ayrica dijital oyun bagimliligi; oyunlarin asiri kullanimi, obsesif-kompulsif oyun
oynama, oyun bagimliligi, patolojik oyun oynama davraniglari ve problemli oyun oynama

davraniglar1 gibi terimler ile de agiklanabilmektedir (Hazar, 2016).

Dijital oyunlara hemen hemen biitiin teknolojik tiriinlerden ulagilmaktadir, bununla
birlikte oyun bagimliligi olduk¢a artmaktadir. Dijital oyunlarin sosyal, kiiltiirel ve ekonomik
bir ¢ok etkileri bulunmaktadir. Gerg¢ek diinyada hayal iiriinii olan ve ger¢eklesmesi miimkiin
olmayan seylerin sanal oyunlarla yapilabiliyor olmasi dijital oyunlara olan talebi her gegen giin
arttirmaktadir (Karaduman ve Aciyan, 2020). Dijital oyun bagimliligini etkileyen faktorler
bir¢ok kuram tarafindan agiklanmistir. Bu kuramlar incelendiginde; davranisci yaklasima gore
dissal uyaranlar ve ddiillendirme etkili olurken, kisilik yaklagimi kisilik 6zelliklerinin etkili
olmadigini, bilissel yaklasim bilingli bir eylem oldugu belirtilmektedir. Hiimanist yaklasim
kimlik arayisi, ait olma, kabul gérme ve fiziksel ihtiyaclarin etkili oldugunu, 6z belirlenim
yaklagimu yeterlilik, 6zerklik ve ilgi gibi faktorlerin etkili oldugunu belirtmektedir (Karaduman
ve Aciyan, 2020). Dijital oyunlarin hayatimizin igerisinde oldugu, farkli yas gruplarindan farkli
alanlarda birgok katilimcinin dijital oyun oynadigi bilinmektedir. Dijital oyun oynayan
bireylere bagiml diyebilmek i¢cin DSM IV siniflandirma sisteminde yer alan “patolojik kumar

oynama” dlgiitleri kullanilmaktadir. Bu dlgiitler;
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e s ve okul hayatinda basarisiz olma

e Sosyal etkinliklere katilim saglayamama

e  Oyun oynama siiresinin kontrolden ¢ikmasi

¢  Oyun oynanmadiginda yoksunluk hissedilmesi

e  Gergek hayatindaki gorevleri yerine getirememe

e  Oyun brrakildiktan sonra dayanamayip tekrardan oyuna donme

e Yasanilan psikolojik ve fiziksel degisim sonucunda cevre ile catigma

e Oyun sirasinda olusan problemlerin ¢oziilememesi ve oyunun siiresinin

uzamasl ile olusan duygu yogunlugu

Bireyin duygu, diisiince ve davranislarinin etkilenmesi ve oyunun bireyin

hayatinda 6nemli bir yere sahip olmasi.

Dijital oyun oynayan bireylerde bu oOlgiitlerin herhangi birinin gozlemlenmesi bile
bireyin hayatini etkilemektedir (Yalgin ve ark., 2016). Dijital oyunlarin tercih edilmesini
etkileyen, motivasyonu arttiran ve bagimliliga neden olan faktorler iic grupta
degerlendirilmektedir. Gergek hayatta elde edilemeyen statii, seviye atlama ve farkli
oyuncularla miicadele etme gibi faktorler basar1 bileseni ile agiklanirken, bireyin kendisi gibi
oyun oynayan diger bireylerle iletisim kurmasi, karsilikli yardimlagsma ve iliski kurma gibi
etkenler sosyal bilesen kavrami ile agiklanmaktadir. Ayrica gergek hayattaki gorevleri yerine
getirememe, oynadigi oyun ve karakterle bag kurma ve gercek hayata yansitma, oyunun
gizemine kapilma gibi faktorler oyuna dalma bileseni ile agiklanmaktadir (Karaduman ve
Aciyan, 2020). Giiniimiizde o6zellikle gengler arasinda yaygin olan dijital oyunlar, bir¢ok
kullanicr i¢in saglikli bir hobi olarak kabul edilmektedir. Ancak son yillarda bazi1 dijital oyunlar,
bireylerin kisisel, sosyal, egitimsel ve mesleki iliskilerinde bozulmalara ve psikolojik sikintilara
yol acabilmektedir. Ayrica dijital oyunlar, fiziksel aktivite eksikligi, sagliksiz beslenme, gorme
ve igitme sorunlari, iskelet problemleri, uyku bozukluklar1 ve depresyon gibi biiyilik saglk
sorunlarina da neden olabilir. Diinya genelinde dijital oyun oynama bagimliliginin yayginligi
%]1,3 ile %9,9 arasinda degismektedir ve bu bagimlilik giin gectik¢e artmaktadir (Uzunoglu,
2021).

2.8. Ilgili Arastirmalar
Arastirmada beden egitimi ve spor Ogretmenligi, sif Ogretmenligi, ilkdgretim
matematik 6gretmenligi ve okul Oncesi 6gretmenligi boliimlerinde 6grenim gérmekte olan

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 ile ders bos-zaman gatismasi arasindaki iliski incelenmistir.
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Bu konu baglaminda literatiir arastirmas1 yapilmistir. Ancak yapilan arastirmalar sonucunda
konuyla birebir oOrtiisen calismalara rastlamlmamustir. ilgili arastirmalar ders-bos zaman
catismast ile ilgili yapilmis aragtirmalar ve dijital oyun bagmmliligi ile ilgili yapilmis

arastirmalar olmak tizere iki ayr1 baglik altinda ele alinmistir.

2.8.1. Ders-bos zaman catismasi ile ilgili yapilan arastirmalar
Aragtirmanin bu basligi altinda ders-bos zaman ¢atigmast ile ilgili yapilan ¢aligmalar yer
almaktadir. Bu ¢caligmalar yurt i¢inde yapilan ve yurt disinda yapilan ¢alismalar olarak iki baslik

altinda incelenmistir.
Ders-bos zaman catigsmasi ile ilgili yapilan yurt i¢ci arastirmalar

Birinci ve Kiil Avan (2022) calismalarinda iiniversite 0grecilerinin ders-bos zaman
catismasinin psikolojik saglamliga etkisini 6l¢gmeyi amaglamislardir. Bu dogrultuda cinsiyet,
ekonomik durum ve smif degiskenleri arastirilmistir. Arastirmanin 6rneklem grubunu 198
erkek ve 283 kadin toplam 481 6grenci olusturmustur. Bu ¢alismada veri toplama araci olarak
Isik ve Demirel (2018) tarafindan gelistirilen ‘Ders-Bos Zaman Catisma Olgegi’ ile Smith vd.
(2008) tarafindan gelistirilen Dogan (2015) tarafinda tiirkgeye uyarlanan ‘Kisa Psikolojik
Saglamlik’ kullanilmigtir. Ders-bos zaman ¢atigmasi ile psikoljik saglamlik dl¢eginde cinsiyet
ve ekonomik durum degiskenlerinde farklilik olmadig: tespit edilmistir. Bununla birlikte ders-
bos zaman ¢atigmasi ve psikolojik saglamlilik 6l¢eginde sinif degiskenine gore anlamli bir

farklilik tespit edilmistir.

Kalkan (2020) tarafindan yapilan ¢alismada, Recep Tayyip Erdogan Universitesi'nde
cesitli boliimlerde 6grenim goéren iiniversite Ogrencilerinin ders ve bos zaman g¢atigmasi
incelenmistir. Calismanm &rneklemi, Fen Edebiyat Fakiiltesi, Iktisadi ve Idari Bilimler
Fakiiltesi, Tip Fakiiltesi ve Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu'ndan 194 kadin ve 146 erkek
olmak iizere toplam 340 6grenciye dayanmistir. Veri toplamak icin kisisel bilgi formu ve Tsaur
ve arkadaglarin (2012) gelistirdigi, Isik ve Demirel'in (2018) Tiirkgeye cevirdigi Ders-Bos
Zaman Catismasi Olgegi kullanilmistir. Bu 6lgek, 5 alt boyut ve 20 maddeden olusmakta olup,
aciklayict ve dogrulayicit faktdr analizleriyle desteklenmistir. Verilerin analizi sirasinda
Tamimlayici Istatistikler, T-Testi ve ANOVA-MANOVA yoéntemleri kullanilmigtir. Elde edilen
bulgular, ders ve bos zaman c¢atismasinin cinsiyet, yas, fakiilte/yliksekokul ve bolim
degiskenlerine gore anlamli farkliliklar gosterdigini, ancak bos zaman ve ders ¢catigmasinin yas,

fakiilte/yiiksekokul ve boliim degiskenlerine bagli olarak degistigini ortaya koymustur.
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Bal Turan, Aybek ve Yagar (2023) calismalarinda ders-bos zaman ¢atismasi ile 6znel
mutluluk arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Arastirmanin evreni Gaziosmanpasa
Universitesinde okuyan dgrencilerken drneklemi ise Spor Bilimleri Fakiiltesinde grenim gdren
147 erkek 80 kadin olmak iizere toplam 227 6grencidir. Arastirmada veri toplama araci olarak
kisisel bilgi formu, ‘Ders-Bos Zaman Catismast Olgegi’ ve ‘Oznel Mutluluk Olgegi’
kullanilmistir. Aragtirmanin bulgular kismi incelendiginde, 6grencilerin ders-bos zaman ve
oznel mutluluk &lgeklerinden ortalama puan aldiklar1 tespit edilmistir. Ogrencilerin sinif
degiskeni acisindan ders-bos zaman catismasi Yogunluk alt boyutunda ve boliim degiskeni
acisindan ders-bos zaman ¢atismast zaman alt boyutunda istatiksel olarak anlamli fark

bulunmustur.
Ders-bos zaman ¢atismasi ile ilgili yapilan yurt dis1 arastirmalar

Ratelle ve arkadaglari (2005) tarafindan iniversite 6grencilerinin okul-bos zaman
catigmasi ile egitimsel islevsellik gostergeleri arasindaki iligskiyi agiklayan bir motivasyon
modelini test etmek amaciyla yapmis olduklar1 ¢alismalarinda yapisal esitlik modellemesi, ruh
sagligiyla ilgili Sonuglar, 6nerilen modelin desteklendigini gostermistir. Egitim ve bos zaman
arasinda yasanan g¢atisma, kisinin okul i¢in 6z-determined bir motivasyona sahip olmasinin

olumsuz bir sekilde tahmin edildigini ortaya koymustur.

Shi, W., Wang, F. ve Li, X. (2021) tarafindan giinliik is-bos zaman c¢atismasi ile ego
tiikkenmesi arasindaki iligkiyi ve bireylerin olumsuz duygularinin roliinii arastirmak amaciyla
yapmis olduklar1 ¢caligsmalarinda.77 ¢alisan1 7 is giinli boyunca takip etmisler ve is-bos zaman

itirafinin, ¢alisan egosunun tiikenmesiyle olumlu bir sekilde iliskili oldugunu bulmuslardir.

Er ve arkadaglar1 (2021) tarafindan yapilan bu ¢alismada iiniversite 6grencilerinin ders-
bos zaman ¢atigmasi ve merak diizeyleri arasindaki iliski incelenmistir. 764 6grenci (406 kadin,
358 erkek) iizerinde Merak Olgegi ve Ders-Bos Zaman Catismas1 Olgegi kullanilarak veri
toplanmistir. Bulgular, cinsiyet, yas ve refah diizeyinde anlamli farklar oldugunu, ayrica merak
diizeyleri ile ders-bos zaman catismasi arasinda pozitif bir korelasyon bulundugunu
gostermistir. Sonug olarak, 6grencilerin merak diizeyleri ve ders-bos zaman g¢atismalar1 bazi

degiskenlere bagli olarak degisiklik gostermektedir.

Ayyildiz Durhan (2020) Calisma-bos zaman catismast ve bos zaman yoOnetimi
arasindaki iligkiyi incelemek amaciyla yapmis olduklari ¢calismalarinda. Ankara'daki 4 ortaokul

ve liseden toplam 236 8grenci drneklem olarak se¢ilmistir. Ogrencilerin ortalamanin altinda bir
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catisma diizeyi ve ortalamanin {istiinde bir bos zaman yonetimi diizeyi gosterdigini bulmustur.
Calisma-bos zaman catismasi ile bos zaman yonetimi arasinda kismi zayif iligkiler bulunmus,
bos zamanin ¢atigsma diizeyini azaltma etkisi 6nemli olmamistir. Arastirma, bos zaman yonetimi

ve catisma ¢Ozliimii egitim programlarinin gelistirilmesi gerektigini vurgulamaktadir.

2.8.2. Dijital oyun bagimhhg ile ilgili yapilan arastirmalar
Arastirmanin bu baglig altinda dijital oyun bagimlilig ile ilgili yapilan ¢alismalar yer
almaktadir. Bu ¢caligmalar yurt i¢inde yapilan ve yurt disinda yapilan ¢alismalar olarak iki baslik

altinda incelenmistir.
Dijital oyun bagimhihgi ile ilgili yapilan yurt ici arastirmalar

Cavus ve arkadaglar1 (2016) yapmis oldugu 6rneklemini 435 {iniversite 0grencisinin
olusturdugu ¢alismada, bireylere Young (1998) tarafindan gelistirilen Internet Bagimliligi
Olgegi bilgisayar1 oyunlarma uyarlanarak uygulanmustir. Elde edilen sonuglara gore bes
Ogrenciden birisinin dijital oyun bagimlisi oldugu sonucuna varilmistir. Ayrica erkek
ogrencilerin kiz Ogrencilere gore dijital oyun bagimlis1 olma riskinin daha fazla oldugu

belirlenmistir.

Gokbulut (2020), 409 ortaokul Ogrencisiyle gerceklestirdigi bir arastirmada akran
zorbalig1 ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iligkiyi incelemistir. Aragtirma bulgularina gore,
akran zorbalig1 egilimleri diisiik seviyede bulunurken, dijital oyun bagimlilig1 orta seviyede
tespit edilmigtir. Ayrica, erkek Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig: diizeyi kiz 6grencilere
kiyasla daha yiiksek olarak dl¢lilmiistiir. Snif diizeyine gore ise, sinif kademesi yiikseldikge
hem akran zorbalig1 hem de dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin arttig1 gézlemlenmistir. Akran
zorbalig: ile dijital oyun bagimliligi arasindaki iligki ise orta diizeyde pozitif bir korelasyon

gostermistir.

Aktas ve Bostanci (2021), COVID-19 pandemisi doneminde 384 {iniversite dgrencisi
ile yirittiikleri calismada, dijital oyun bagimliliginin pandemi siirecindeki etkilerini ve
pandemi Oncesi ile sonrasi dijital oyun oynama siirelerindeki degisimleri arastirmislardir.
Aragtirmanin sonuglaria gore, pandemi doneminden sonra 6grencilerin dijital oyun oynama
stirelerinde belirgin bir artis gozlemlenmis ve en ¢ok tercih edilen oyun tiirliniin savag-strateji

oyunlar1 oldugu belirlenmistir.
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Baliker (2018) 10-19 yas araligindaki 317 erkek ve 308 kadin arastirmacinin katilmis
oldugu bir arastirmada, anket ¢alismasi ile gocuklarda ve ergenlerde ¢evrimici oyun bagimliligt
ve agresif davranislar1 arasindaki iliskiyi incelenmistir. Calisma sonuglarina gore dijital oyun

bagimliliginin agresif davranislara yonlendirdigi sonucuna varilmaistir.

Eryilmaz ve Cukurluéz (2018) tarafindan gergeklestirilen bir calismada, lise
ogrencilerinin dijital bagimlilik diizeyleri incelenmistir. Arastirmada 828 lise dgrencisi yer
almis ve erkek o6grencilerin dijital bagimlilik seviyesinin, kiz 6grencilere kiyasla daha yiiksek
oldugu ortaya konmustur. Ayrica, 6grencilerin dijital bagimlilik diizeylerinde yas ve smif

kademesi gibi degiskenler arasinda anlamli bir farklilik gézlemlenmemistir.

Talan ve Kalinkara (2020) ise 286 ortaokul 6grencisiyle yiiriittiikleri aragtirmada, dijital
oyun oynama aligkanliklar1 ve bilgisayar oyunlarina olan bagimlilik diizeylerini
incelemislerdir. Arastirma sonuglarma gore, 6grencilerin ¢ogunlugu oyun oynarken mobil
cihazlar1 tercih etmekte ve oyun oynama yerlerinin biiyiik kismi1 ev ortaminda olmaktadir.
Ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin orta seviyede oldugu
belirlenmistir. Cinsiyet faktoriine gore, 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinde
anlamli bir farklilik gbzlemlenmemistir. Ayrica, ailelerin gelir seviyesinin artmasiyla birlikte

Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin de yiikseldigi bulunmustur.

Erboy (2010) tarafindan yiiksek lisans tezi olarak yapilan diger bir arastirmada ise
ilkdgretim 4 ve 5. Siifa devam eden 6grencilerin dijital oyun bagimliligina etki eden faktorler
incelenmistir. Ogrencilere bilgisayar bagimlili§1 ve yabancilasma 6lgekleri uygulanmustir.
Calisma bulgularia gore cinsiyet degiskeni acisindan erkek ¢ocuklarin kiz ¢ocuklara gore
dijital oyun bagimlilik diizeylerinin daha ytiksek oldugu sonucuna varilmistir. Ayrica kendisine

ait bilgisayar1 olan 6grencilerin daha ytliksek bagimlilik 6zelligi gosterdigi tespit edilmistir.

Tarhan (2007) bilgisayar oyunlari lizerine yaptig1 ¢esitli aragtirmalarda, dijital oyunlarin
zihinsel gelisimi destekleyici ve g¢esitli olumlu etkilerinin oldugunu vurgulamigtir. Bazi
oyunlarin zihinsel siireleri harekete ge¢irdigini, stresli durumlarda sakin kalma becerilerini
gelistirdigini ve uzun siireli konsantrasyonu sagladigini belirlemistir. Ayrica, sabirsiz ve aceleci
olan hiperaktif ¢ocuklar i¢in bu tiir egitici oyunlarn, yilmamay1 6grenmeleri agisindan son

derece etkili oldugu gozlemlenmistir.

Horzum (2011) ¢alismasinda bagimlilik diizeyinde degerlendirilen oyunlari oynayan

bireylerin, oyunu birakmakta zorlandigini, oyun ile gercek hayat arasindaki ayrimi
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yapamadigini ve oyun yliziinden sorumluluklarini ihmal ettigini tespit etmistir. Bu bulgularin,
ergenlerin sosyal iligkilerinde bozulmalara, gerceklik algilarinda sapmalara ve akademik

basarilarinda olumsuz etkilere yol actigini ortaya koymustur.

Muslu ve Bolisik (2009) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada, dijital oyunlarin siddet,
savas, sug¢ ve cinsellik gibi unsurlar1 siradanlastirarak gengler tizerinde duyarsizlik, diismanlik
ve hilekarlik gibi olumsuz etkiler olusturdugu tespit edilmistir. Ayrica, oyun bagimliliginin
bireylerin yalnizlagmasina ve yabancilasmasina yol a¢tigi, bu durumun da psikolojik olarak

¢cOkkiinliik hissi dogurdugu gozlemlenmistir.
Dijital oyun bagimhihgi ile ilgili yapilan yurt dis1 arastirmalar

Moor ve Anderson (2019) tarafindan 26 arastirma iizerine yapilmig bir aragtirmada elde
edilen bulgulara goére sosyal olmayan kisilik 6zelliklerine sahip bireylerin sosyal medya
kullanimi, sanal oyun, dijital oyun bagimliligi gibi o6zelliklere yatkin oldugu sonucuna

varilmigtir.

Braun ve arkadaglari (2016) tarafindan 2891 bireyin katilmis oldugu arastirmada, dijital
oyun ve bilgisayar oyunu oynayan gruplarin kisilik 6zellikleri belirlenmeye c¢alisilmistir.
Arastirmaya katilan bireyler tercih ettikleri bilgisayar oyunu ve dijital oyun tiplerine gore
kategorilere ayrilmis ve bulgulara gore katilimcilarin dijital oyun bagimliligi olan bireylerin
miicadeleci tipler oldugu ve ayrica oyun se¢imine gore bireylerin kisilik 6zellikleri arasinda

anlaml diizeyde iliski oldugu tespit edilmistir.

Keya ve arkadaglar1 (2020) tarafindan yapilan bir arastirmada, 5-18 yas araligindaki
cocuklarin dijital oyun bagimlilig1 iizerindeki ebeveyn tutumlarinin etkisi incelenmistir.
Arastirma sonuglarina gore, kiyaslayici, kaygili, ithmalkar ve cocuklarini yalmz birakan
ebeveynlere sahip ¢ocuklarda dijital oyun bagimlilig1 seviyelerinin daha yiiksek oldugu tespit

edilmistir.

Kawabe ve arkadaglar1 (2016) 12-15 yas aras1 853 ergenle yaptig1 arastirmada internet
Bagimluginin yaygmhigim ve saglik durumuyla iliskisini arastirmistir. Katilimcilarin %2°1lik
kisminin internet bagimlisi, %21.7’sinin ise olast bagimhi Oldugu tespit edilmistir.
Bagimliligin sinif seviyesi arttik¢a azaldigi, erkeklerin kizlara gére bagimlilik puanlarinin daha

yiiksek oldugu ancak bu durumun Istatistiksel olarak anlamli olmadigim belirtmislerdir. Akill1
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telefonlara erisimin, diziistii bilgisayar1 ve konsol oyunlarinin da internet bagimliligi ile anlaml

diizeyde ilgili oldugu yapilan aragtirmanin Bulgular1 arasindadir.

Wrzesinska ve arkadaslar1 (2021) Gorme engelli 6grencilerle gerceklestirdikleri bir
arastirmada, asirt oyun oynama davranisinin erkek Ogrenciler arasinda daha yaygin oldugu
gozlemlenmistir. Ayrica, bu arastirmanin bulgulari, oyun oynama diizeyi bagimlilik seviyesine
ulasmis olan ergenlerin aile i¢i iliskilerinin ve arkadaslik baglarinin saglikli bir sekilde
gelismedigini ortaya koymustur. Bu durum, asir1 dijital oyun oynama egilimlerinin, bireylerin
sosyal iligkilerini olumsuz yonde etkileyebilecegini ve bu konuda destekleyici ¢evrelerin

eksikliginin 6nemli bir etken olabilecegini gdstermektedir.

Frang ve arkadaglar1 (2021) tarafindan Moskova'da yapilan bir ¢alismada, 54 okul
Oncesi yas grubundaki ¢ocuk incelenmistir. Arastirma bulgularina gore, aile denetimi olmadan
dijital oyun oynayan g¢ocuklarin, aile denetimi altinda oyun oynayan g¢ocuklara kiyasla

depresyon, kaygi ve asir1 bagimlilik yasama olasiliklarinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Gentile ve arkadaslar1 (2011) Singapur'da iki yil boyunca 3034 ¢ocuk ve ergen tizerinde
dijital oyun bagimliligi ile depresyon ve okul basarisi arasindaki iliskiyi incelemistir. Arastirma
sonucunda, normal oyunculardan bagimli hale gelen bireylerde depresyon, kaygi, sosyal fobi
ve okul basarisinda diisiis yasandigi, bagimliliktan kurtulup normal oyuncu durumuna geri

donenlerde ise bu olumsuz etkilerin tersine dondiigli gozlemlenmistir.

Gentile ve Anderson (2014) son 30 yil i¢inde ¢ocuklarin video oyunlarinda gegirdikleri
stirenin artmasinin, Ozellikle 1980'li yillarda oyunlarin ¢ogunlukla salonlarda oynanirken,

dijital teknolojinin yayginlagmasiyla evlere de girmesinden kaynaklandigini ifade etmislerdir.

Byeon ve arkadaslar1 (2022) tarafindan Giiney Kore'de gergeklestirilen bir arastirmada,

nn

katilimcilar "oyun oynamayan," "normal oyuncu" ve "riskli oyuncu" olarak ii¢ farkli gruba
ayrilmistir. Arastirma sonuglarina gore, bu gruplarin yasam memnuniyeti ve mutluluk puanlar
karsilagtirildiginda, "riskli oyuncu" grubunun diger iki gruba gore daha diisiik memnuniyet ve

mutluluk puanlarina sahip oldugu belirlenmistir.

Blinka ve Mikuska (2014) yaptiklar1 arastirmada, giinliik tesadiifi oyun oynayan, yogun
bir sekilde oyunla mesgul olan ve bagimlilik riski tagiyan gruplar arasinda oyun bagimlilig: ve

cinsiyet degiskeni agisindan anlamli bir farklilik olmadigini tespit etmislerdir.
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BOLUM 3
3. YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Nicel veri toplama yontemleri, bes temel adim igerir ve bu siire¢ sadece bilgi toplama
ve diizenleme asamalarindan ibaret degildir. ilk adimda, géniillii katilimcilar segilir. Ardindan,
verilerin toplanacagi1 kurum ve kuruluslardan gerekli izinler alinir. Ugiincii adimda, toplanacak
veri tiirleri belirlenir. Veri toplama araglar secildikten sonra, son olarak siirecin dogrulugunu
ve giivenilirligini saglamak amaciyla yonetim islemleri yapilir (Creswell, 2012). Bu ¢alismada
beden egitimi 6gretmenligi boliimiinde 6grenim gormekte olan ve farkli branglarda 6grenim
goren 6gretmen adaylarinin dijital oyun bagimlilig1 ile ders-bos zaman g¢atigmalar1 arasindaki
iligki incelenmistir. Arastirma modeli olarak nicel arastirma tekniklerinden yararlanilmistir. Bu
calismada, beden egitimi 6gretmenligi bolimiindeki 6gretmen adaylan ile diger branslardaki
Ogretmen adaylarinin dijital oyun bagimliligi ve ders-bos zaman ¢atigmalari arasindaki iliskileri

incelemek amaciyla iligkisel tarama modeli uygulanmastir.

3.2. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin 6rneklemi olusturulurken uygun 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Bu
arastirma; Necmettin Erbakan Universitesi Ahmet Kelesoglu Egitim Fakiiltesinde Beden
Egitimi ve Spor Ogretmenligi (BESO), Sinif Ogretmenligi (SO), Okul Oncesi Ogretmenligi
(000) ve Tlkdgretim Matematik Ogretmenligi (IOMO) béliimlerinde 6grenim géren (n=325)
kadin ve (n=110) erkek 6grenci iizerinde gerceklestirilmistir. Arastirmaya; (n=103) Beden
Egitimi ve Spor Ogretmenligi, (n=118) Okul Oncesi Ogretmenligi, (n=107) Siif Ogretmenligi
ve (n=107) 1lkdgretim Matematik Ogretmenligi boliimii 6grencileri katilmistir. Arastirmanin
calisma grubunda bu 4 boliimiin tercih edilme sebebi boliimlerdeki 6grenci sayilarinin birbirine

yakin olmasidir.

3.3. Veri Toplama Arac ve Teknikleri
3.3.1. Kisisel bilgi formu

Ogrencilerin kisisel nitelikleri ve demografik niteliklerine ulasmak amaci ile arastirmaci
tarafindan olusturulan Kisisel Bilgi Formu kullanilmistir. Kigisel Bilgi Formu toplam 11
maddeyi i¢inde bulundurmaktadir. Bu maddeler dahilinde 6grencinin yas1, dgrencinin cinsiyeti,
okumus olduklart smif diizeyleri, 6grenim goérmekte olduklar1 6gretmenlik bdliimleri,

Ogrencinin yasadig1 yerde internet baglantis1 olup olmamasi, en ¢ok kullandig: dijital cihaz, en
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stk kullandig1 sosyal, medya uygulamasi, haftalik ortalama kag¢ saati, elektronik ortamda
gecirdigi, haftalik bos zaman siirenizin size gore yeterligi, Giinliik bos zaman etkinlikleriniz
icin ayirdiginiz siire, dijital araglar1 en ¢ok hangi amagla kullandiginiz, bos zamaninizi en ¢ok

nasil degerlendirdiginiz gibi degiskenlere ulasilmaya calisilmistir.

3.3.2. Dijital oyun bagimlihg dl¢egi

Arastirmada Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin belirlenmesi igin
tiniversite Ogrencileri 6zelinde Hazar ve Hazar (2019) tarafindan uyarlanan “Dijital Oyun
Bagimlihg Olgegi” kullanilmistir. Olgek ayni arastirmacilarin 2017 yilinda gelistirmis
olduklar1 “Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi” temel alinarak uyarlanmustir. Olgek
21 maddeden ve 3 alt boyuttan olusmaktadir. Bu alt boyutlar su sekilde siralanmistir:

-Asir1 Odaklanma ve Erteleme
-Catisma Yoksunluk ve Arayis
-Duygu Degisimi ve Dalma

Olgek ifadelerin degerlendirilmesinde besli likert tipi oOlgekten (I = Kesinlikle
Katilmiyorum, 5 = Tamamen Katiliyorum) yararlanilmistir. Olgekten almabilecek en diisiik
puan “21” en yiiksek puan “105” tir. Olgek puanlamasmin derecelendirmesinde ise; “1-21:
Normal grup, 22-42: Az riskli grup, 43-63 Riskli grup, 64-84 Bagimli grup, 85-105 Yiiksek
diizeyde bagimli grup” olarak degerlendirilmektedir (Hazar ve Hazar, 2019).

3.3.3. Ders-bos zaman ¢atismasi 6lgegi

Universite 6grencilerinin ders ve bos zaman catismalari belirlemek amaciyla “Ders-
Bos Zaman Catisma Olgegi” kullanilmistir. Bu &lgek, 2012 yilinda Tsaur ve arkadaslari
tarafindan gelistirilen “Is-Bos Zaman Catisma Olgegi” temel almarak 2018 yilinda Isik ve
Demirel tarafindan Tiirkge’ye uyarlanmistir. Olgek 20 maddeden ve 5 alt boyuttan
olusmaktadir. Bu 6l¢ek, orijinal dlgekten farkli oldugu ve alt boyutlarin sayis1 degistigi icin
arastirmacilar tarafindan alt boyutlar yeniden adlandirilmistir. Bu alt boyutlar ve ilgili maddeler

su sekilde siralanmustir:
- Bos Zamanin Ders Ile Catismas1 (Gerilim) = 14, 15

- Bos Zamanin Ders ile Catismasi (Yogunluk) = 16, 17, 18, 19, 20
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- Dersin Bos Zaman Ile Catismas1 (Zamansal) = 1, 2, 3
- Dersin Bos Zaman Ile Catismas1 (Gerilim) =4,5,6,7, 8,9
- Dersin Bos Zaman ile Catismasi (Yogunluk) =10, 11, 12, 13

3.4. Verilerin Toplanmasi

Bu calisma 2023-2024 yili egitim Ogretim doneminde Konya Necmettin Erbakan
Universitesi Ahmet Kelesoglu Egitim Fakiiltesinde Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi, Simif
Ogretmenligi, Okul Oncesi Ogretmenligi ve {lkdgretim Matematik Ogretmenligi boliimlerinde
O0grenimine devam etmekte olan 1., 2., 3., 4. siif 6grencilerine uygulanmistir. Arastirmaya
katilan 6grencilerin goniilliilik durumlari esas alinarak aragtirma 6lgekleri 6grencilere yiiz yiize
uygulanmistir. Arastirmada uygulanacak olan dlgekler igin yeterli siire belirlenmis ve uygulama
yapilmgtir. Olgekler doldurulmadan énce Necmettin Erbakan Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisinden 438 karar nolu etik onay alinmistir ve Ogrencilere gerekli agiklamalar

yapilmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Verilerin analizinde SPSS 22 istatistik paket programi kullanilmistir. Verilerin
normallik analizi skewness (¢arpiklik), kurtosis (basiklik) degerlerinin incelendigi analitik test
yontemi kullanilmistir. Verilerin normal dagilim oldugu tespit edilmistir. Analizlerde; dl¢ekler
arast iligkinin belirlenmesi i¢in Pearson Korelasyon testi, ikili karsilastirmalar i¢cin bagimsiz
orneklem T testi, ¢oklu karsilagtirmalar i¢in tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi
uygulanmistir.  Anlamli  farklilik gosteren gruplarda farkliligin - hangi  gruplardan
kaynaklandigini tespit etmek amaciyla; homojen dagildig: tespit edilen gruplarda Tukey testi
ve homojen dagilmadig tespit edilen gruplarda Tamhane’s, LSD testi yapilmistir. Toplamda

435 veri toplanmistir ve verilerin hepsi gegerli kabul edilmistir.

3.6. Verilerin Normallik Analizi
Verilerin normallik analizi i¢in Skewness ve Kurtosis degerlerine bakilmistir. Skewness
ve Kurtosis degerleri Tablo 1'de gosterilmistir.

Tablo 1: Verilerin Normallik Analizi

Skewness Kurtosis
DBZCO Dersin Bos Zamanla Catismas1 ~ -,260 -,625
Zamansal
DBZCO Dersin Bos Zamanla Catismas1 ~ -,164 -,370
Gerilim
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DBZCO Dersin Bos Zamanla Catismas:  -,056 -,616
Yogunluk

DBZCO Bos Zamanin Dersle Catismasi ,238 -,935
Gerilim

DBZCO Bos Zamanin Dersle Catismas1 499 ,129
Yogunluk

DBZCO Toplam -,057 -,016
DOBO Asir1 Odaklanma ve Erteleme 1,234 ,957
DOBO Catisma Yoksunluk ve Arayis 1,089 576
DOBO Duygu Degisimi ve Dalma ,494 -,700
DOBO TOPLAM 971 ,346

DBZCO: Ders-Bos Zaman Catismast Olgegi
DOBO: Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi

Tablo 1'de sunulan normallik analizi sonuglarina gore, verilerin Skewness (¢arpiklik) ve

Kurtosis (basiklik) degerleri, -1.5 ile +1.5 araliginda bulunmaktadir. Bu aralik, verilerin normal

dagilima uygun oldugunu gdosterir (Tabachnick, Fidell & Ullman, 2007).

Sonug olarak, hem Ders-Bos Zaman Catismasi Olgegi (DBZCO) alt boyutlar1 hem de

Dijital Oyun Bagimlihig Olgegi (DOBO) alt boyutlari, normallik varsayimini karsilamaktadir.

Bu, verilerin parametrik testlerin (ANOVA, T testi, Pearson korelasyon) uygulanabilmesi i¢in

uygun oldugunu gostermektedir.
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BOLUM 4
4. BULGULAR
4.1 Ogrencilerin Kisisel Ozellikleri

Ogrencilerin kisisel 6zelliklerini tespit etmek amaciyla 11 sorudan olusan kisisel bilgi

formu kullanilmistir. Kisisel 6zelliklerinin belirlendigi Kisisel Bilgi Formu Tablo 1'de

verilmigtir.

Tablo 1: Kisisel Bilgi Formu

Degisken Grup n %
Cinsiyet Kadin 325 74,7
Erkek 110 25,3
Yas 18 ve alt1 42 9,7
19-20 172 39,5
21-23 186 42,8
24 ve iistil 35 8,0
Simif 1 113 26,0
2 107 24,6
3 109 25,1
4 106 24,4
Bolim BESO 103 23,7
IOMO 107 24,6
000 118 27,1
SO 107 24,6
Yasadig1 Yerde Internet Baglantist Var 422 97,0
Yok 13 3,0
En Cok Kullanilan Dijital Cihaz Cep telefonu 403 92,6
Bilgisayar 23 5,3
Tablet 9 2,1
En Sik Kullandig1 Sosyal Medya Uygulamasi Instagram 231 53,1
Twitter 30 6,9
Whatsapp 93 21,4
Youtube 81 18,6
Haftalik Ortalama Dijital Ortamda gegirilen Siire 5 saat ve alt1 72 16,6
6-10 saat 98 22,5
11-15 saat 86 19,8
16 saat ve lizeri 179 41,1
Haftalik Bos Zaman Siiresinin Yeterliligi Kesinlikle yeterli 41 94
Yeterli 103 23,7
Normal 156 35,9
Yetersiz 102 23,4
Kesinlikle yetersiz 33 7,6
Dijital Araglart Kullanim Amaci Arastirma amagli 73 16,8
Iletisim amach 139 32,0
Oyun amagl 37 8,5
Sosyal paylasim 186 428
Bos Zamanini Degerlendirme Tiirii Fiziksel etkinlikler 47 10,8
Sosyal etkinlikler 153 35,2
Kiiltiirel sanatsal
etkinlikler 32 4
Dinlenme 203 46,7
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BESO: Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi
TOMO: Tlkégretim Matematik Ogretmenligi
000: Okul Oncesi Ogretmenligi

SO: Sinf Ogretmenligi

4.2 Cinsiyet Degiskenine Gore Ogrencilerin Ders Bos Zaman Catismasi ve Dijital

Oyun Bagimhliklar:

Ogrencilerin, Ders-Bos Zaman Catismasi, Dijital Oyun Bagimlilig1 ve alt boyutlarinin
cinsiyet degiskeni agisindan bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan bagimsiz
orneklem t testi sonuclar1 Tablo 2'de verilmistir.

Tablo 2: Cinsiyet Degiskenine Gore Bagimsiz Orneklem T testi

Degisken Grup N X Ss T P
Dersin Bos Zamanla Catigmasi Kadin 325 9,92 ,339 ,339 , 735
Zamansal Erkek 110 9,80 ,347
Dersin Bos Zamanla Catigmasi Kadin 325 18,88 1,433 1,433 ,153
Gerilim Erkek 110 18,04 1,459
Dersin Bos Zamanla Catigmasi Kadin 325 12,42 3,906 2,986 ,003*
Yogunluk Erkek 110 11,12 4,068
Bos Zamanin Dersle Catismasi Kadin 325 5,48 2,303 1,510 132
Gerilim Erkek 110 5,10 2,291 '
Bos Zamanin Dersle Catismasi Kadin 325 12,10 4,119 ,641 522
Yogunluk Erkek 110 11,80 4,355
Ders ¢aligma bos zaman Kadin 325 58,79 13,626 1,954 ,051
TOPLAM Erkek 110 55,85 13,613
Dijital Oyun Bagimlihgi Asirt Kadin 325 17,49 7,448 -2,970 ,003*
Odaklanma ve Erteleme Erkek 110 20.15 8,354
Dijital Oyun Bagimlihigi Catisma Kadin 305 9,44 3,742 2,647 ,009*
Yoksunluk ve Arayis

Erkek 110 10,75 4,705
Diji}gl .Oy.un Bagimliligi Duygu Kadin 325 8,67 3,975 2513 ,012*
Degisimi ve Dalma

Erkek 110 9,76 3,888
Dijital Oyun Bagimlilig: Kadin 325 35,59 13,798 -3,261 001*
TOPLAM Erkek 110 40,66 14,940 '

*p<.05

Cinsiyet degiskenine goére Dijital Oyun Bagimliligi ve Ders-Bos Zaman Catigmasi alt
boyutlarina iliskin bagimsiz orneklem t testi sonuglari incelendiginde, dersin bos zamanla
catismast “Yogunluk™ alt boyutunda kadin katilimcilar (x=12.42, Ss = 3.90) ve erkek katilimcilar
(x =11.12, Ss = 4.06) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur, t(433) = 2.986,
p =.003.

Dijital Oyun Bagimlilig1 “Asirt Odaklanma ve Erteleme” alt boyutunda erkek katilimcilar
(x =20.15, Ss = 8.35), kadin katilimcilardan (X = 17.49, Ss = 7.44) anlamli sekilde daha yiiksek
puan almustir, t(433) = -2.970, p = .003. Benzer sekilde, Dijital Oyun Bagimlilig1 “ Catigma
Yoksunluk ve Arayis” alt boyutunda da erkek katilimcilar (x = 10.75, Ss = 4.70), kadin
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katilimcilara (X = 9.44, Ss = 3.74) gore anlaml1 derecede daha yiiksek puan almiglardir, t(433) =
-2.647, p = .009.

Dijital Oyun Bagimmliligi “Duygu Degisimi ve Dalma” alt boyutunda da erkek
katilimeilarin (X = 9.76, Ss = 3.88) kadin katilimcilardan (x = 8.67, Ss = 3.97) anlaml1 sekilde
daha yiiksek puan aldiklari tespit edilmistir, t(433) = -2.513, p = .012.

Son olarak, Dijital Oyun Bagimliligi “Toplam” puaninda erkek katilimcilar (X = 40.66,
Ss = 14.94), kadin katilimcilara (x = 35.59, Ss = 13.79) gore anlamli derecede daha yiiksek puan
almiglardir, t(433) = -3.261, p = .001.

4.3 Yas Degiskenine Gore Ogrencilerin Ders Bos Zaman Catismasi ve Dijital Oyun
Bagimhlhiklar

Ogrencilerin Ders-Bos Zaman Catigmasi, Dijital Oyun Bagimlilig1 ve alt boyutlarinin
yas durumu degiskeni acgisindan bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan tek
yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuglari Tablo 3'te verilmistir.

Tablo 3: Yas Degiskenine Gore Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA)

Degisken Grup N X SS F P Anlamh  Tukey
Farklar ~ Post
Hoc

Dersin Bos Zamanla 18 ve alt1 42 9,86 3,120 2,228 ,084

Catismasi Zamansal 19-20 172 10,32 2,949

21-23 186 9,64 3,166

24 ve listii 35 9,11 3,513
Dersin Bos Zamanla 18 ve alt1 42 19,17 5,156 3,400 ,018* B>C ,023*
Catismasi Gerilim 19-20 172 1955 5,249

21-23 186 17,95 5,350

24 velisti 35 17,54 5,204
18 ve alt1 42 11,67 3,887 2,198 ,088
19-20 172 12,66 3,698
21-23 186 1182 4,163
24 velisti 35 11,23 4,264
18 ve alt1 42 5,62 2,479 1,212 ,305

Dersin Bos Zamanla
Catismasi Yogunluk

Bos Zamanin Dersle

Catismasi Gerilim 19-20 172 5,34 2,257

21-23 186 5,49 2,309

24 ve lstii 35 474 2,267
Bos Zamanin Dersle 18 ve alt1 42 12,24 5,050 ,189 ,904
Catismasi Yogunluk 19-20 172 12,09 4,032

21-23 186 1199 4,184

24 veisti 35 1157 3,829
18 ve alt1 42 58,55 15,310 2,535 ,056

Ders ¢alisma bos zaman

Ow »IOO®W »I|lOOT>O0OT>PITOW>ITOWW>OOTP>PIOO T >

TOPLAM 19-20 172 59,96 12,640

21-23 186 56,89 14,075

24 veliisti 35 54,20 13,374
Dijital Oyun Bagimlihig1 Asirt 18 ve alt1 42 18,83 7,902 ,318 ,812
Odaklanma ve Erteleme 19-20 172 1816 7,097

21-23 186 18,21 8,107

24 velisti 35 17,11 9,032
Dijital Oyun Bagimlilig1 18 ve alt1
Catisma Y oksunluk ve 42 9.76 4,047 316 814
Arayis 19-20 172 9,94 3,972

21-23 186 9,72 4,060
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D 24veiisti 35 9,23 4,386
Dl Oyun Baguohhe A I8vealtt 45 g6 3767 769 512
uygu Degisimi ve Dalma
B 19-20 172 9,01 3,963
C 21-23 186 8,85 3,979
D 24veiisti 35 8,29 4,315
Dijital Oyun Bagimlilig1 A 18 vealt 42 38,21 14,561 ,430 ,731
TOPLAM B 19-20 172 37,11 13,352
C 21-23 186 36,78 14,676
D 24veiisti 35 34,63 16,125
*p<.05

Yas degiskenine gore yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) sonuglari, bazi alt
boyutlar agisindan gruplar arasinda anlamli farklar oldugunu gostermektedir.

Dersin Bos Zamanla Catigmas1 “Gerilim” alt boyutu i¢in gruplar arasinda anlamli bir
fark bulunmustur, F(3, 431) = 3.400, p = .018. Post hoc Tukey testi sonuglarina gore, 19-20 yas
grubunun (x = 19.55, Ss = 5.25) 21-23 yas grubuna (X = 17.95, Ss = 5.35) gore anlamli sekilde
daha yiiksek puan aldig1 belirlenmistir (p = .023). Diger alt boyutlarda ise Dersin Bos Zamanla
Catigsmasi “Zamansal” alt boyutunda gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmamustir, F(3, 431)
=2.228, p =.084., Dersin Bos Zamanla Catigsmas1 “Yogunluk” i¢in de gruplar arasinda anlamli
bir fark goriilmemistir, F(3, 431) =2.198, p = .088., Bos Zamanin Dersle Catigmas1 “Gerilim”
alt boyutu igin de gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmamistir, F(3,431) =1.212, p=.305.,
Ders Calisma Bos Zaman “Toplam” puaninda gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmamastir,
F(3, 431) = 2.535, p = .056.

Dijital Oyun Bagimlilig: alt boyutlari olan “Asirt Odaklanma ve Erteleme” (F(3, 431) =
0.318, p = .812), “ Catisma Yoksunluk ve Arayis” (F(3, 431) = 0.316, p = .814) ve “Duygu
Degisimi ve Dalma” (F(3, 431) = 0.769, p = .512) alt boyutlarinda da gruplar arasinda anlamli

bir fark tespit edilmemistir.

4.4 Siif Degiskenine Gore (")grencilerin Ders Bos Zaman Catismasi ve Dijital

Oyun Bagimhhiklar:

Ogrencilerin, Ders Bos Zaman Catismasi, Dijital Oyun Bagimliligi ve alt boyutlarmin
sinif durumu degiskeni agisindan bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan tek

yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuglari Tablo 4'te verilmistir.

Tablo 4: Simif Degiskenine Gore Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA)

Degisken Grup N X Ss F P Anlamh  Tukey Tamhane
Farklar  Post Post hoc

Hoc

A l.smmf 113 961 2,97 4,226  ,006* B>D ,005*
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(o8]
)

Dersin Bos Zamanla . sinif

Catismas1 Zamansal 1071064 313
. sinf 109 10,09 2,89

. smf 106 9,22 3,33

Dersin Bos Zamanla
Catigmasi Gerilim

siif 113 1853 5,32 ,882 ,450
. smuf 107 19,15 5,38
siif 109 18,93 4,96
sinif 106 18,05 5,61

sinif 113 11,27 3,85 3,380 ,018* B>A ,041*
sinif 107 12,70 3,94 C>A ,027*
siif 109 1263 3,23
sinif 106 11,79 4,66

Dersin Bos Zamanla
Catismasi Yogunluk

siif 113 5,19 2,20 ,590 622
. smf 107 5,38 2,50
sinif 109 5,61 2,24
sinif 106 5,37 2,26

Bos Zamanin Dersle
Catigmasi Gerilim

sinif 113 11,72 412 1,397 243
. smuf 107 11,81 3,92
siif 109 12,72 4,33
siif 106 11,83 4,29

Bos Zamanin Dersle
Catismast Yogunluk

snif 113 56,32 14,02 2,474 061
. smf 107 59,68 13,41
. smf 109 59,98 11,65
. smif 106 56,25 15,09

Ders ¢alisma bos zaman
TOPLAM

sinif 113 18,88 7,41 2,563 ,054
. smf 107 16,64 6,28
. smif 109 1928 9,24
. smif 106 17,77 7,64

Dijital Oyun Bagimliligi Asiri
Odaklanma ve Erteleme

e B R o e o LN S E S e E

Dijital Oyun Bagimlilig
Catisma Y oksunluk ve
Aray1s

. siif 113 9,97 3,80 2,069 ,104

. smf 107 9,14 3,75
. smif 109 1042 481
. smf 106 9,51 3,62

— W N

Dijital Oyun Bagimlilig

. smf
Duygu Degisimi ve Dalma 113 9,43 3,62 2,119 097

OOwW>roOw >o00OW >IOOT>|IOOTm>I0OOT>POOTP>ITCOT>OON>ITO

2. siuf 107 8,16 3,75
3. simf 109 9,19 4,45
4. simf 106 8,96 3,97
Dijital Oyun Bagimliligi 1. siif 113 38,29 13,38 2,715 ,044*
TOPLAM 2. simf 107 33,94 11,99
3. simf 109 38,90 17,16
4. simif 106 36,25 13,57
*p<.05

Sinif durumu degiskenine gére Ders Bos Zaman Catismasi ve alt boyutlari, Dijital Oyun
Bagimlilig1 ve alt boyutlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini tespit etmek amaciyla
yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonucunda Dersin Bos Zamanla Catigmasi
“Zamansal” alt boyutu ve Dersin Bos Zamanla Catismasi “Yogunluk™ alt boyutu ve Dijital
Oyun Bagimlilig1 “Toplam” puanlarinda anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir.

Dersin Bos Zamanla Catismasi “Gerilim”, Bos Zamanin Dersle Catismas1 “Gerilim”,
Bos Zamanin Dersle Catismast “Yogunluk” alt boyutlar1 ve Ders Calisma Bos Zaman
“Toplam” puanlarinda DOB 6l¢eginin “Asirt Odaklanma ve Erteleme”, “Catisma Yoksunluk

ve Arayis”, “Duygu Degisimi ve Dalma” alt boyutlar1 arasinda anlamli farklilik olmadigi tespit

edilmistir.
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Dersin Bos Zamanla Catigmasi “Zamansal” alt boyutunda anlamli farkliligin hangi
gruplardan kaynaklandigini tespit etmek amaciyla varyanslarin homojenligi 6n kosulu
denetlenmis ve varyanslarin homojen dagildigi tespit edilmistir. Bu yilizden Tukey testi
yapilmis ve anlamli farkliligin 2. smifa giden grup ile 4. sinifa giden grup arasindan
kaynaklandig: tespit edilmistir.

Dersin Bos Zamanla Catismasi “Yogunluk™” alt boyutunda anlamli farkliligin hangi
gruplardan kaynaklandigin1 tespit etmek amaciyla varyanslarin homojenligi 6n kosulu
denetlenmis ve varyanslarin homojen dagilmadigi tespit edilmistir. Bu ylizden Tamhane testi
yapilmis ve anlaml farkliligin 1. sinifa giden grup ile 2. smifa giden grup ve 1. sinifa giden

grup ile 3. sinifa giden gruplar arasindan kaynaklandigi tespit edilmistir.

4.5 Boliim Degiskenine Gore (")grencilerin Ders Bos Zaman Catismasi ve Dijital

Oyun Bagimhliklar:

Ogrencilerin, Ders Bos Zaman Catismasi, Dijital Oyun Bagimliligi ve alt boyutlarinin
boliim durumu degiskeni agisindan bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan

tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuglart Tablo 5'te verilmistir.

Tablo 5: Boliim Degiskenine Gore Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA)

Degisken Grup N X Ss F P Anlaml  Tuke  Tamhane LSD Post
1 y Post hoc Hoc
Farklar  Post
Hoc
Dersin bos zamanla BESO 103 8,86 3,45 6,096 ,000r B>A ,000*
catigmas1 Zamansal IOMO 107 1059 264 C>A ,008
000 118 10,19 2,94
SO 107 9,83 3,20
Dersin bos zamanla BESO 103 16,98 5,46 5,292 ,001*  B>A ,002*
catismast Gerilim IOMO 107 19,63 4,95 C>A ,007*
000 118 19,29 5,08
SO 107 18,64 5,49
Dersin bos zamanla BESO 103 10,83 4,27 10,527 ,000* B>A ,000*
catigmast Yogunluk I6OMO 107 13,63 3,52 C>A ,022*
000 118 12,38 3,43 B>C ,047*
SO 107 1144 4,18

BESO 103 509 2,21 1,272 ,284
iOMO 107 552 2,34
000 118 564 214

Bos Zamanin Dersle
Catigmasit Gerilim

COm>PI00OW>O0OW>PIOO0OW>ITO ®>OO W>

SO 107 5,26 2,49
Bos Zamanin Dersle BESO 103 11,56 4,11 2,909 ,034*
Catismas1 Yogunluk iOMO 107 11,64 3,88 C>A ,012*
000 118 12,97 4,37 C>B ,016*
SO 107 11,79 4,18 C>D .034*
Ders ¢alisma bos zaman BESO 103 53,33 14,09 7,547 ,000* B>A ,000*
TOPLAM iOMO 107 61,00 12,45 C>A ,001*
000 118 60,47 12,09
SO 107 56,96 14,78
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Dijital Oyun Bagimlihgn A BESO 103 19,09 8,48 979 ,403
Asir1 Odaklanma ve B IOMO 107 1793 7.48
Erteleme
C 000 118 17,36 7,26
D sO 107 18,40 7,84
Dijital Oyun Bagimlilign A BESO

Catisma Yoksunluk ve 103 10,50 4,68 1,848 ,138

Arayis B iOMO 107 9,23 3,47
Cc 000 118 9,57 3,95
D SO 107 9,82 3,94
Dijital Oyun Bagimlilign A BESO
Duygu Degisimi ve 103 9,27 3,83 576 ,631
Dalma
B iOMO 107 8,90 4,07
C 000 118 8,59 3,75
D SO 107 9,07 427
Dijital Oyun Bagimhilizn A BESO 103 38,85 1528 1,169 321
TOPLAM B iOMO 107 36,06 13,80
Cc 000 118 3552 13,39
D sO 107 37,29 14,53
*p<.05

BESO: Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi
IOMO: k6 gretim Matematik Ogretmenligi
000: Okul Oncesi Ogretmenligi

SO: Smif Ogretmenligi

Boliim degiskenine gore Ders-Bos Zaman Catigsmasi 6lgegi; Dersin bos zamanla
catismasi “Zamansal”, Dersin bos zamanla ¢atismasi “Gerilim”, Dersin bos zamanla ¢atismasi
“Yogunluk”, Bos zamanin dersle catismasi “Yogunluk” alt boyutlar1 ve Ders ¢alisma bos
zaman “Toplam” puanlarinda anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Bos zamanin dersle
catigmasi “Gerilim” alt boyutunda anlamli farklilik tespit edilememistir. Boliim degiskenine
gore Dijital Oyun Bagimlilig: 6l¢eginin “Asir1 Odaklanma ve Erteleme”, “Catisma Yoksunluk
ve Arayis”, “Duygu Degisimi ve Dalma” alt boyutlar1 ve dijital oyun bagimliligr “Toplam”
puanlarinda anlamli farklilik olmadig tespit edilmistir.

Dersin bos zamanla ¢atismast “Zamansal” alt boyutunda anlamli farkliligin hangi
gruplardan kaynaklandigini tespit etmek amaciyla varyanslarin homojenligi 6n kosulu
denetlenmis ve varyanslarin homojen dagildigi tespit edilmistir. Bu ylizden Tukey testi
yapilmis ve anlaml farkliligin beden egitimi ve spor 6gretmenligi boliimiinde okuyan grup ile
ilkogretim matematik Ogretmenligi boliimiinde okuyan grup ve beden egitimi ve spor
ogretmenligi bolimiinde okuyan grup ile okul dncesi 6gretmenligi boliimiinde okuyan grup
arasindan kaynaklandigi tespit edilmistir.

Dersin bos zamanla catismast “Gerilim” alt boyutunda anlamli farkliligin hangi
gruplardan kaynaklandigin1 tespit etmek amaciyla varyanslarin homojenligi 6n kosulu

denetlenmis ve varyanslarin homojen dagildig tespit edilmistir. Bu ylizden Tukey testi
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yapilmis ve anlamli farkliligin beden egitimi ve spor 6gretmenligi bolimiinde okuyan grup ile
ilkogretim matematik Ogretmenligi bolimiinde okuyan grup ve beden egitimi ve spor
ogretmenligi boliimiinde okuyan grup ile okul 6ncesi 6gretmenligi boliimiinde okuyan grup
arasindan kaynaklandig1 tespit edilmistir.

Dersin bos zamanla ¢atigmasit “Yogunluk™ alt boyutunda anlamli farkliligin hangi
gruplardan kaynaklandigint tespit etmek amaciyla varyanslarin homojenligi 6n kosulu
denetlenmis ve varyanslarin homojen dagilmadigi tespit edilmistir. Bu ylizden Tamhane testi
yapilmis ve anlamli farkliligin beden egitimi ve spor 6gretmenligi béliimiinde okuyan grup ile
ilkogretim matematik Ogretmenligi boliimiinde okuyan grup, beden egitimi ve spor
ogretmenligi boliimiinde okuyan grup ile okul dncesi 6gretmenligi boliimiinde okuyan grup ve
ilkogretim matematik 6gretmenligi bolimiinde okuyan grup ile okul Oncesi 6gretmenligi
boliimiinde okuyan grup arasindan kaynaklandigi tespit edilmistir.

Bos zamanin dersle ¢atismasi “Yogunluk™ alt boyutunda anlamlhi farkliligin hangi
gruplardan kaynaklandigint tespit etmek amaciyla varyanslarin homojenligi 6n kosulu
denetlenmis ve varyanslarin homojen dagilmadigi tespit edilmistir. Bu yiizden LSD testi
yapilmis ve anlaml farkliligin okul dncesi 6gretmenligi boliimiinde okuyan grup ile beden
egitimi ve spor 6gretmenligi bolimiinde okuyan grup, okul dncesi 6gretmenligi boliimiinde
okuyan grup ile ilkogretim matematik 6gretmenligi bolimiinde okuyan grup ve okul Oncesi
ogretmenligi boliimiinde okuyan grup ile sinif 6gretmenligi boliimiinde okuyan grup arasindan
kaynaklandig: tespit edilmistir.

Ders galisma bos zaman “Toplam” puanlarinda anlamli farkliligin hangi gruplardan
kaynaklandigini tespit etmek amaciyla varyanslarin homojenligi 6n kosulu denetlenmis ve
varyanslarin homojen dagildig: tespit edilmistir. Bu yiizden Tukey testi yapilmis ve anlamli
farkliligin beden egitimi ve spor Ogretmenligi boliimiinde okuyan grup ile ilk Ogretim
matematik Ogretmenligi boliimiinde okuyan grup ve beden egitimi ve spor Ogretmenligi
boliimiinde okuyan grup ile okul Oncesi 6gretmenligi boliimiinde okuyan grup arasindan
kaynaklandig tespit edilmistir.

4.6 Yasadigi Yerde Internet Baglantisi Olup Olmama Degiskenine Gore

Ogrencilerin Ders Bos Zaman Catismasi ve Dijital Oyun Bagimliliklar

Ogrencilerin, Ders-Bos Zaman Catismasi, Dijital Oyun Bagimlilig1 ve alt boyutlarmin
yasadig1 yerde internet baglantisi olup olmama degiskeni agisindan bir farklilik olup olmadigini
belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuglar1i Tablo 6'de

verilmistir.
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Tablo 6: Yasadign Yerde Internet Baglantis1 Olup Olmama Degiskenine Gére Bagimsiz
Orneklem T testi

Degisken Grup N X Ss T P
Dersin bos zamanla ¢atismasi Var 422 9,87 3,128 -,583 ,560
Zamansal Yok 13 10,38 2,931
Dersin bos zamanla ¢atismasi Var 422 18,77 5,312 2,374 ,018*
Gerilim Yok 13 15,23 4,675
Dersin bos zamanla ¢atismasi Var 422 12,12 4,012 ,931 ,353
Yogunluk Yok 13 11,08 2,842
Bos zamanin dersle ¢atigmasi Var 422 5,39 2,295 125 901
Gerilim Yok 13 5,31 2,658 ' '
Bos zamanin dersle ¢atismasi Var 422 12,06 4,193 1,232 ,219
Yogunluk Yok 13 10,62 3,453
Ders ¢alisma bos zaman Var 422 58,22 13,774 1,457 ,146
TOPLAM Yok 13 52,62 8,140
Dijital Oyun Bagimlilig1 Asir1 Var 422 18,08 7,648 -,903 ,384
Odaklanma ve Erteleme Yok 13 20,85 10,961
Dijital Oyun Bagimliligi Catisma ~ Var 422 9,73 4,010 977 ,329
Yoksunluk ve Arayis

Yok 13 10,85 5,047
Dult.al. Oyun Bagimlilig1 Duygu Var 422 8,01 3,048 1,042 ,298
Degisimi ve Dalma

Yok 13 10,08 4,890
Dijital Oyun Bagimlilig: Var 422 36,73 14,042 -903 384
TOPLAM Yok 13 41,77 19,996 ' '

*p<.05

Yasadig1 yerde internet baglantist olup olmama degiskenine gére Ders Bos Zaman
Catigmas1 ve alt boyutlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini tespit etmek amaciyla
yapilan bagimsiz 6rneklem T testi sonucunda Dersin bos zamanla catigsmast “Gerilim” alt
boyutunda internet baglantisi olanlar lehine anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Dersin bos
zamanla ¢atismasi “Zamansal”, Dersin bos zamanla ¢atigmasi “Yogunluk”, Bos zamanin dersle
catismas1 “Gerilim”, Bos zamanin dersle ¢atismasi “Yogunluk”, Ders g¢alisma bos zaman
“Toplam” Puanlarinda istatiksel olarak anlamli farklilik olmadigi sonucuna varilmistir. Dijital
Oyun Bagimlilig: alt boyutlar1 ve toplam puaninda anlamli farklilik olup olmadigini tespit etmek
amactyla yapilan bagimsiz drneklem T test sonuglarina gore; “Asirt Odaklanma ve Erteleme”,
“Catisma Yoksunluk ve Arayis”, “Duygu Degisimi ve Dalma” alt boyutlar1 ve Dijital Oyun

Bagimliligi “Toplam” puaninda anlamli farklilik olmadigi tespit edilmistir.

4.7 En Sik Kullandig Sosyal Medya Uygulamasi Degiskenine Gore Ogrencilerin
Ders Bos Zaman Catismasi ve Dijital Oyun Bagimhhliklar

Ogrencilerin, Ders-Bos Zaman Catismasi, Dijital Oyun Bagimlilig1 ve alt boyutlarmin
en sik kullandig1 sosyal medya uygulamasi degiskeni acisindan bir farklilik olup olmadigini
belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuglar1 Tablo 7'de

verilmistir.
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Tablo 7: En Sik Kullandig1 Sosyal Medya Uygulamasi Degiskenine Gore Tek Yonlii
Varyans Analizi (ANOVA)

Degisken Grup N X Ss F P Anlamh LSD Post
Farklar Hoc
Dersin bos zamanla A Instagram 231 9,87 3,19 ,303 ,823
gatigsmas1 Zamansal B Twitter 30 9,43 3,42
C Whatsapp 93 10,05 3,05
D Youtube 81 9,91 2,90
Dersin bos zamanla A Instagram 231 18,40 5,03 3,270 ,021* B>A ,035*
catismasi1 Gerilim B Twitter 30 20,57 5,75 B>D ,011*
C Whatsapp 93 19,55 4,97 Cc>D ,021*
D Youtube 81 1769 6,09
Dersin bos zamanla A Instagram 231 12,03 3,93 ,619 ,603
gatigsmast Yogunluk B Twitter 30 12,60 3,98
C Whatsapp 93 1241 3,85
D Youtube 81 11,72 4,29
Bos Zamanin Dersle A Instagram 231 5,38 2,25 1,226 ,300
Catismasi Gerilim B Twitter 30 6,13 2,59
C Whatsapp 93 5,24 2,26
D Youtube 81 5,30 2,36
Bos zamanin dersle A Instagram 231 12,10 4,36 ,305 ,822
catigmasi Yogunluk B Twitter 30 1227 4,24
C Whatsapp 93 12,09 4,23
D Youtube 81 1163 3,53
Ders ¢aligma bos zaman A Instagram 231 57,78 13,89 1,241 ,294
TOPLAM B Twitter 30 61,00 14,83
C Whatsapp 93 59,33 12,42
D Youtube 81 56,25 13,86
Dijital Oyun Bagimlilhigi Asirt A Instagram 231 1782 7,71 AT74 ,701
Odaklanma ve Erteleme B Twitter 30 1793 8,11
C Whatsapp 93 18,40 7,48
D Youtube 81 1896 8,16
Dijital Oyun Bagimlilig1 A Instagram
Catisma Y oksunluk ve ‘ 231 965 3,99 244 866
Arayis B Twitter 30 9,57 4,71
C Whatsapp 93 9,86 3,86
D Youtube 81 10,06 4,15
Bijital Oyuri nglmhhgl A Instagram 231 8,96 3,96 ,389 ,761
uygu Degisimi ve Dalma
B Twitter 30 8,87 3,70
C Whatsapp 93 8,63 3,64
D Youtube 81 9,28 4,50
Dijital Oyun Bagimlilig: A Instagram 231 3643 1439 359 ,783
TOPLAM B Twitter 30 36,37 15,27
C Whatsapp 93 36,89 13,03
D Youtube 81 38,31 14,92
*p<.05

En sik kullanilan sosyal medya uygulamasi degiskenine gore Ders-Bos Zaman 06lcegi
Dersin bos zamanla gatismasi “Gerilim” alt boyutunda anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir.
Dersin bos zamanla ¢atismasi “Zamansal”, Dersin bos zamanla ¢atismasi “Yogunluk™, “Bos
zamanin dersle catismasi “Gerilim”, Zamanin Dersle Catismasi “Yogunluk” alt boyutlari, Ders
calisma bos zaman “Toplam” puaninda anlaml farklilik olmadigi tespit edilmistir. Anlamli
farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigini tespit etmek amaciyla varyanslarin homojenligi 6n
kosulu denetlenmis ve varyanslarin homojen dagilmadig tespit edilmistir. Bu yiizden LSD testi

yapilmis ve anlamli farkliligin Instagram kullanan grup ile Twitter kullanan grup, YouTube
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kullanan grup ile Twitter kullanan grup ve Whatsapp kullanan grup ile YouTube kullanan grup
arasindan kaynaklandigi tespit edilmistir.

Dijital Oyun Bagimlilig1 6lgegi “Asir1 Odaklanma ve Erteleme”, “Catisma Yoksunluk
ve Arayis”, “Duygu Degimi ve Dalma” alt boyutlar1 ve Dijital Oyun Bagimliligr “Toplam”

puaninda anlaml farklilik olmadig: tespit edilmistir.

4.8 Haftallk Ortalama Dijital Ortamda Gegirilen Siire Degiskenine Gore

Ogrencilerin Ders Bos Zaman Catismasi ve Dijital Oyun Bagimhliklar

Ogrencilerin, Ders-Bos Zaman Catismasi, Dijital Oyun Bagimlilig1 ve alt boyutlarinin
haftalik ortalama dijital ortamda gegirilen siire degiskeni agisindan bir farklilik olup olmadigin
belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuglari Tablo 8'de
verilmistir.

Tablo 8: Haftahk Ortalama Dijital Ortamda Gegirilen Siire Degiskenine Gore Tek Yonlii
Varyans Analizi (ANOVA)

Degisken Grup N X Ss F P Anlamh  Tambhane
Farklar  Post hoc

Dersin bos zamanla ¢atigmasi A Sveal1 72 10,08 3,32 1,322 ,267
Zamansal B 6-10 98 9,59 2,83
C 11-15 86 9,49 3,01
D 16ve 479 1016 322
lizeri
Dersin bos zamanla ¢atigsmast A Svealnr 72 18,47 5,74 574 ,632
Gerilim B 6-10 98 18,39 5,09
C 11-15 86 18,31 5,24
D 1bve 179 1906 533
lizeri
Dersin bog zamanla ¢atigmasi A Svealnt 72 12,29 4,00 177 912
Yogunluk B 6-10 98 12,16 3,53
C 11-15 86 11,85 4,43
D 16ve 479 1008 400
tizeri
Bos Zamanin Dersle A Svealnt 72 5,65 2,47 1,258 ,288
Catigmas1 Gerilim B 6-10 98 5,53 2,16
C 11-15 86 5,00 2,31
D 1bve 179 539 229
tizeri
Bos zamanin dersle ¢atismasi A Svealnr 72 12,38 4,58 1,219 ,302
Yogunluk B 6-10 98 12,04 3,68
C 11-15 86 11,28 3,94
D 16ve 179 1222 435
lizeri
Ders c¢alisma bos zaman TOPLAM A 5 ve alt1 72 58,88 %4,3 1,037 376
B 610 98 57,71 12’7
C 11-15 86 55.93 13,4
- - *
Dijital Oyun Bagimlilig A Svealti 72 1643 659 4167 ,*006 B>A ,024
B 6-10 98 19,89 8,89 B>C ,033*
Asir1 Odaklanma ve C 11-15 86 16,67 6,61
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Erteleme D 16ve 479 1863 784
lizeri
Dijital Oyun Bagimlilig A Svealtt 72 9,94 4,03 2,243 083
Catigma Yoksunluk ve B 6-10 98 1056 4,39
Arayis C 11-15 86 9,09 3,83
D 16ve 479 959 389
tlizeri
] ~ *
Dijital Oyun Bagimliligt A Svealti 72 7.90 327 6303 ;000 D>A ,003
Duygu Degisimi ve Dalma B 6-10 98 9,34 4,18 D>C ,002*
C 11-15 86 7,86 3,58
D 16ve 479 967 412
tizeri
e - - *
Dijital Oyun Bagimlilig1 A 5Svealt 72 34,28 %2,4 4,033 ,*008 B>A ,025
TOPLAM B 6-10 98 39.79 %6,0
C 11-15 86 33.63 ;2,7
D 16ve 479 3789 141
lizeri 9
*p<.05

Haftalik ortalama dijital ortamda gecirilen siire degiskenine gore yapilan Tek Yonlii
Varyans Analizi (ANOVA) sonuglar1 incelendiginde, Dersin Bos Zamanla Catigmasi alt
boyutlar1 “Zamansal”, “Gerilim”, “Yogunluk” ve Bos Zamanin Dersle Catigsmas1 alt boyutlari
“Gerilim”, “Yogunluk™ i¢in gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmamistir (p > .05). Bu
sonuclar, dijital ortamda gecirilen siirenin bu degiskenler lizerinde istatistiksel olarak anlamli
bir etkiye sahip olmadigin1 gostermektedir.

Buna karsilik, Dijital Oyun Bagimlilig1 “Asirt Odaklanma ve Erteleme” alt boyutunda
gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmustur, F(3, 431) = 4.167, p = .006. Tamhane post hoc
testi sonuglarina gore, 6-10 saat dijital ortamda zaman gegiren katilimecilar (M = 19.89, SD =
8.89), 5 saat ve alti1 (M =16.43, SD =6.59) ve 11-15 saat (M = 16.67, SD = 6.61) dijital ortamda
zaman geciren katilimcilara gore anlamli derecede daha yiiksek puan almistir (p <.05).

Ayrica, Dijital Oyun Bagimliligi “Duygu Degisimi ve Dalma” alt boyutunda da gruplar
arasinda anlamli fark bulunmustur, F(3, 431) = 6.303, p =.000. Post hoc analizlerde, 16 saat ve
tizeri dijital ortamda zaman geciren katilimcilar (X = 9.67, Ss = 4.12), 5 saat ve alt1 (X = 7.90,
Ss = 3.27) ve 11-15 saat (X = 7.86, Ss = 3.58) dijital ortamda zaman gegirenlere gore anlaml
sekilde daha yiiksek puan almistir (p <.05).

Son olarak, Dijital Oyun Bagimlilig1 “Toplam” puanlar agisindan da gruplar arasinda
anlaml fark tespit edilmistir, F(3, 431) = 4.033, p = .008. Tamhane post hoc testi sonuglarina
gore, 6-10 saat dijital ortamda zaman gegiren katilimcilar (x =39.79, Ss = 16.07), 5 saat ve alti
(x = 34.28, Ss = 12.47) dijital ortamda zaman gegiren katilimcilara gére anlamli derecede daha

yiiksek bagimlilik puanina sahiptir (p <.05).
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4.9 Haftahk Bos Zaman Siiresinin Yeterligi Degiskenine Gore Ogrencilerin Ders

Bos Zaman Catismasi ve Dijital Oyun Bagimhliklar

Ogrencilerin, Ders-Bos Zaman Catigsmasi, Dijital Oyun Bagimlilig1 ve alt boyutlarinin

haftalik bos zaman siiresinin yeterligi degiskeni agisindan bir farklilik olup olmadigini

belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuglar1 Tablo 9'da

verilmigtir.

Tablo 9: Haftalik Bos Zaman Siiresinin Yeterligi Degiskenine Gore Tek Yonlii Varyans
Analizi (ANOVA)

Degisken Grup N X Ss F P Anlamh  Tukey Tamhane
Farklar  Post Hoc  Post hoc
1 H H *
Dersin bog zamanla A Kesinlikle M 8,71 380 5862 000% E>A 015
¢atismas1 Zamansal yeterli
B Yeterli 103 9,20 3,15 E>B
C  Normal 156 9,97 2,78 D>B
D  Yetersiz 102 10,41 2,88
B Kesinlikle 53 91148 341
yetersiz
Dersin bos zamanla A Kesinlikle M 1783 608 4421  002% D>B 022*
catismasi Gerilim yeterli
B Yeterli 103 17,29 521 E>B ,003*
C Normal 156 18,73 5,17
D  Yetersiz 102 19551 5,00
B Kesinlike o3 5106 526
yetersiz
Dersin bos zaumanla A KeSIn!Ikle M 1020 452 7539  ,000% D>A 000*
catigmasi Yogunluk yeterli
B Yeterli 103 1150 4,02 E>A ,000*
C Normal 156 11,82 3,61 D>B ,014*
D  Yetersiz 102 13,22 3,68 E>B ,009*
B Kesinlike o5 1406 421 D>C oo
yetersiz
E>C ,022*
Bos zamanin fl?rsle A KeSIn_IlkIe M 4.83 245  2.901 022% E>A ,021*
catigmasi Gerilim yeterli
B Yeterli 103 5,10 2,17 E>B ,026*
C Normal 156 5,42 2,22
D  Yetersiz 102 5,50 2,38
E Kesml_lkle 33 6,45 234
yetersiz
i H *
Bos zamanmvdersle A Kesm_llkle M 1107 429 5447  000% E>A ,000
catigmast Yogunluk yeterli
B  Yeterli 103 11,53 4,40 E>B ,000*
C  Normal 156 12,09 3,84 E>C ,002*
D  Yetersiz 102 11,81 3,71 E>D ,001*
E Kesml_lkle 33 1503 5,02
yetersiz
Ders ¢aligsma bos A Kesm_llkle M 52,63 151 9,092 000* D>A 041%
zaman Toplam yeterli 5
B Yeterli 103 54,63 24,4 E>A 000*
C  Normal 156 58,03 é2,4 D>B 016
D  Yetersiz 102 6045 11,4 E>B 000
E Kesml_lkle 33 68,09 14,9 E>C ,008*
yetersiz 0
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Dijital Oyun A Kesinlikle
Bagimliligi Asirt yeterli 41 1954 9,15 1534 191
Odaklanma ve B  Yeterli
Erteleme 103 17,71 6,76
C  Normal 156 17,76 7,57
D  Yetersiz 102 1783 7,86
B Kesinlikle 55 5580 9,05
yetersiz
Dijital Oyun A Kesinlikle
Bagimliligi Catisma yeterli
yoksunluk ve 41 10,27 491 552 ,698
Arayis
B  Yeterli 103 9,68 3,59
C  Normal 156 9,72 3,93
D  Yetersiz 102 9,49 4,22
B Kesinlikle 55 1048 423
yetersiz
Dijital Oyun A Kesinlikle
Bagimliligi Duygu yeterli 41 10,29 454 1,757 136
Degisimi ve Dalma
B  Yeterli 103 8,76 3,54
C Normal 156 8,83 3,96
D  Yetersiz 102 8,55 3,99
E Kesml_lkle 33 9,61 433
yetersiz
Dijital Oyun A Kaesinlikle 16.9
Bagimliligt yeterli 41 40,10 5 ' 1,445 218
TOPLAM
B  VYeterli 103 3615 ;2,1
C Normal 156 3631 ;3,9
D  Yetersiz 102 3587 é4,6
E Kesml_lkle 33 40,91 16,3
yetersiz 2
*p<.05

Haftalik bos zaman siiresinin yeterligi degiskenine gore Ders-Bos Zaman Catismasi ve
alt boyutlari, Dijital Oyun Bagimliligi ve alt boyutlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigini tespit etmek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonucunda Ders
bos zaman gatismasi “Toplam” puani ve tiim alt boyutlar1 arasinda anlamli farklilik oldugu
tespit edilirken, dijital oyun bagimlilig1 “Toplam” puanlarinda ve tiim alt boyutlarinda anlamli
farklilik olmadigi tespit edilmistir.

Dersin bos zamanla ¢atismast “Zamansal” alt boyutunda anlamli farkliligin hangi
gruplardan kaynaklandigin1 tespit etmek amaciyla varyanslarin homojenligi 6n kosulu
denetlenmis ve varyanslarin homojen dagilmadig tespit edilmistir. Bu ylizden Tamhane testi
yapilmis ve anlamli farklihigin kesinlikle yetersiz grup ile kesinlikle yeterli grup, kesinlikle
yetersiz grup ile yeterli grup, yeteriz grup ile yeterli grup arasindan kaynaklandig: tespit
edilmistir.

Dersin bos zamanla catismast “Gerilim” alt boyutunda anlamli farkliligin hangi

gruplardan kaynaklandigini tespit etmek amaciyla varyanslarin homojenligi 6n kosulu
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denetlenmis ve varyanslarin homojen dagildigi tespit edilmistir. Bu ylizden Tukey testi
yapilmis ve anlamli farkliligin yetersiz grup ile yeterli grup ve kesinlikle yetersiz grup ile yeterli
grup arasindan kaynaklandig tespit edilmistir.

Dersin bos zamanla g¢atismasi “Yogunluk” alt boyutunda anlamli farkliligin hangi
gruplardan kaynaklandigint tespit etmek amaciyla varyanslarin homojenligi 6n kosulu
denetlenmis ve varyanslarin homojen dagildigi tespit edilmistir. Bu ylizden Tukey testi
yapilmis ve anlamli farkliligin yetersiz grup ile kesinlikle yeterli grup, kedinlikle yetersiz grup
ile kesinlikle yeterli grup, yetersiz grup ile yeterli grup, kesinlikle yetersiz grup ile yeterli grup,
yetersiz grup ile normal grup, kesinlikle yetersiz grup ile normal grup arasindan kaynaklandigi
tespit edilmistir.

Bos zamanin dersle ¢atismasi “Gerilim” alt boyutunda anlamli farkliligin hangi
gruplardan kaynaklandigint tespit etmek amaciyla varyanslarin homojenligi 6n kosulu
denetlenmis ve varyanslarin homojen dagildigi tespit edilmistir. Bu yiizden Tukey testi
yapilmis ve anlamli farkliligin kesinlikle yeterli grup ile kesinlikle yetersiz grup ve kesinlikle
yetersiz grup ile yeterli grup arasindan kaynaklandigi tespit edilmistir.

Bos zamanin dersle catismasi “Yogunluk” alt boyutunda anlamli farkliligin hangi
gruplardan kaynaklandigint tespit etmek amaciyla varyanslarin homojenligi 6n kosulu
denetlenmis ve varyanslarin homojen dagildig1 tespit edilmistir. Bu yiizden Tukey testi
yapilmis ve anlamli farkliligin kesinlikle yetersiz grup ile kesinlikle yeterli grup, kesinlikle
yetersiz grup ile yeterli grup, kesinlikle yetersiz grup ile normal grup ve kesinlikle yetersiz grup
ile yetersiz grup arasindan kaynaklandigi tespit edilmistir.

Ders galisma bos zaman “Toplam” puanlarinda anlamli farkliligin hangi gruplardan
kaynaklandigin1 tespit etmek amaciyla varyanslarin homojenligi 6n kosulu denetlenmis ve
varyanslarin homojen dagildig: tespit edilmistir. Bu yiizden Tukey testi yapilmis ve anlamli
farklili@in yetersiz grup ile kesinlikle yeterli grup, kesinlikle yetersiz grup ile kesinlikle yeterli
grup, yetersiz grup ile yeterli grup, kesinlikle yetersiz grup ile yeterli grup, kesinlikle yetersiz

grup ile normal grup arasindan kaynaklandigi tespit edilmistir.

4.10 Giinliik Bos Zaman Etkinlikleri Icin Ayrilan Siire Degiskenine Gore

Sporcularin Ders Bos Zaman Catismasi ve Dijital Oyun Bagimhhklar

Ogrencilerin, Ders-Bos Zaman Catismasi, Dijital Oyun Bagimliligi ve alt boyutlarinin

giinliik bos zaman etkinlikleri i¢in ayrilan siire degiskeni agisindan bir farklilik olup olmadigin
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belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuglart Tablo 10'da
verilmigtir.

Tablo 10: Giinliik Bos Zaman Etkinlikleri i¢cin Ayrilan Siire Degiskenine Gore Tek Yonlii
Varyans Analizi (ANOVA)

Degisken Grup N X S F P Anlamh Farklar Tukey
Post Hoc
Dersin bog zamanla A 1 saatten az 72 10,49 3,01 8,043 ,000*
catigmas1 Zamansal B 2-4 saat 30 A>C -
9 10,01 3,04 ,000
C  5-7saat 54 8,39 3,28 B>C ,001*
Dersin bog zamanla A lsaattenaz 72 20,38 5,18 8,067  ,000* A>B ,030*
catismasi Gerilim B  2-4saat 30 1863 527 A>C 000*
9 il 1 ]
C  5-7saat 54 16,59 5,09 B>C ,024*
Dersin bog zamanla A 1 saatten az 72 13,46 3,47 12,31 ,000* A>B ,026*
catigsmast Yogunluk B 2-4 saat 30 1214 399 A>C 000*
9 il 1 il
C  5-7saat 54 10,00 3,75 B>C ,001*
*
Bos zamanin Fifersle A lsaatten az 72 588 2,33 4,048 018* A>C ,013
catismasi Gerilim
B  2-4 saat SO 5,39 2,28
C  5-7saat 54 4,70 2,22
Bos zamanin dersle A 1 saatten az 72 12,74 4,70 2,351 ,096
catismast Yogunluk B 2-4 saat 30 1201 411
9 il 1
C  5-7saat 54 11,11 3,66
Ders galisma bos A  lsaattenaz 72 62,93 1294 12,87 ,000 A>B ,018*
zaman TOPLAM B  2-4saat SO 5818 13,35 A>C 000*
C  5-7saat 54 50,80 13,50 B>C ,001*
Dijital Oyun A lsaattenaz 72 19,32 9,092 ,966 ,381
Bagimhiligi Asirt B 2-4 saat 30
Odaklanma ve 9 17,96 7,606
Erteleme
C  57saat 54 17,80 6,674
Dijital Oyun A 1saatten az
Bagimlihigi Catisma
yoksunluk ve 72 10,72 4,691 2,872 ,058
Arayis
B  2-4saat SO 9,50 3,867
C  b5-7saat 54 10,06 3,955
Dijital Oyun A 1saatten az
Bagimlihig: Duygu 72 9,32 4,308 ,382 ,683
Degisimi ve Dalma
B  2-4saat SO 8,87 3,043
C  5-7saat 54 8,85 3,759
Dijital Oyun A 1saatten az
Bagimliligi 72 3936 16,69 1,330 ,265
TOPLAM
B 2d4sa go 3633 1389
C  b5-7saat 54 36,70 12,52
*p<.05

Glinliik bos zaman etkinlikleri i¢in ayrilan siire degiskenine gore Ders Bos Zaman

Catigmasi ve alt boyutlari, Dijital Oyun Bagimlilig1 ve alt boyutlari arasinda anlamli bir farklilik
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olup olmadigin tespit etmek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonucunda
Dersin bos zamanla ¢atismasi “Zamansal”, Dersin bos zamanla ¢atigsmasi “Gerilim”, Dersin bos
zamanla ¢atismasi “Yogunluk”, Bos zamanin dersle ¢atismasi “Gerilim” alt boyutlar1 ve Ders
calisma bos zaman “Toplam” puanlarinda anlamli farklilik oldugu tespit edilirken bos zamanin
dersle catismasi, “Asir1 Odaklanma ve Erteleme”, “Catisma Yoksunluk ve Arayis”, “Duygu
Degisimi ve Dalma” alt boyutlar1 ve Dijital Oyun Bagimliligi “Toplam” puanlarinda anlaml
farklilik olmadig1 saptanmustir.

Dersin bos zamanla c¢atismasi “Zamansal” alt boyutunda anlamli farkliligin hangi
gruplardan kaynaklandigini tespit etmek amaciyla varyanslarin homojenligi 6n kosulu
denetlenmis ve varyanslarin homojen dagildigi tespit edilmistir. Bu yiizden Tukey testi
yapilmis ve anlamli farkliligin 1 saatten az grup ile 5-7 saat grup ve 2-4 saat ile 5-7 saat grup
arasindan kaynaklandigi tespit edilmistir.

Dersin bos zamanla catismast “Gerilim” alt boyutunda anlamli farkliligin hangi
gruplardan kaynaklandigint tespit etmek amaciyla varyanslarin homojenligi 6n kosulu
denetlenmis ve varyanslarin homojen dagildig1 tespit edilmistir. Bu yiizden Tukey testi
yapilmis ve anlaml farkliligin 1 saatten az grup ile 2-4 saat grup, 1 saatten az grup ile 5-7 saat
grup ve 2-4 saat ile 5-7 saat grup arasindan kaynaklandigi tespit edilmistir.

Dersin bos zamanla ¢atigmast “Yogunluk™ alt boyutunda anlamli farkliligin hangi
gruplardan kaynaklandigini tespit etmek amaciyla varyanslarin homojenligi 6n kosulu
denetlenmis ve varyanslarin homojen dagildigi tespit edilmistir. Bu yiizden Tukey testi
yapilmis ve anlamli farkliligin 1 saatten az grup ile 2-4 saat grup, 1 saatten az grup ile 5-7 saat
grup ve 2-4 saat ile 5-7 saat grup arasindan kaynaklandigi tespit edilmistir.

Bos zamanin dersle catigmast “Gerilim” alt boyutunda anlamli farkliligin hangi
gruplardan kaynaklandigini tespit etmek amaciyla varyanslarin homojenligi 6n kosulu
denetlenmis ve varyanslarin homojen dagildigi tespit edilmistir. Bu yiizden Tukey testi
yapilmig ve anlamli farkliligin 1 saatten az grup ile 5-7 saat grup arasindan kaynaklandigi tespit
edilmistir.

Ders ¢alisma bos zaman “Toplam” puanlarinda anlamli farkliligin hangi gruplardan
kaynaklandigin1 tespit etmek amaciyla varyanslarin homojenligi 6n kosulu denetlenmis ve
varyanslarin homojen dagildigi tespit edilmistir. Bu yiizden Tukey testi yapilmis ve anlamli
farkliligin 1 saatten az grup ile 2-4 saat grup, 1 saatten az grup ile 5-7 saat grup ve 2-4 saat grup

ile 5-7 saat grup arasindan kaynaklandigi tespit edilmistir.
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4.11 Dijital Araclarin Kullamim Amaci Degiskenine Gore Ogrencilerin Ders Bos

Zaman Catismasi ve Dijital Oyun Bagimhihklar:

Ogrencilerin, Ders-Bos Zaman Catismasi, Dijital Oyun Bagimlilig1 ve alt boyutlarinin

dijital araglarin kullanim amaci degiskeni agisindan bir farklilik olup olmadigini belirlemek

amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuglar1 Tablo 11'de verilmistir.

Tablo 11: Dijital Araglarin Kullanim Amaci Degiskenine Gore Tek Yonlii Varyans

Analizi (ANOVA)

Degisken Grup N X Ss F P Anlamh  Tamhane
Farklar  Post hoc
Dersin bos zamanla A Aragirma 73 10,03 2,86 , 736 531
¢atismas1 Zamansal B fletisim 139 9,83 3,15
C Oyun 37 1054 3,21
D Sosyal p. 186 9,74 3,17
Dersin bos zamanla A Arastirma 73 18,41 5,29 ,315 ,815
catismasi Gerilim B iletisim 139 1862 528
C Oyun 37 19,43 5,74
D Sosyal p. 186 18,65 5,31
Dersin bos zamanla A Aragirma 73 12,51 3,67 774 ,509
catigmast Yogunluk B iletisim 139 12,28 4,05
C Oyun 37 1151 4,06
D Sosyal p. 186 11,90 4,03
Bos Zamanin Dersle A Aragtirma 73 5,34 2,19 541 ,655
Catismasi Gerilim B iletisim 139 527 2,32
C Oyun 37 5,81 2,34
D Sosyal p. 186 5,40 2,32
Bos zamanin dersle A Aragirma 73 11,25 3,90 1,656 , 176
catismast Yogunluk B Iletisim 139 12,09 441
C Oyun 37 13,08 4,21
D Sosyal p. 186 12,06 4,06
Ders ¢alisma bos zaman A Aragirma 73 57,53 11,55 421 , 738
TOPLAM B {letisim 139 58,09 14,65
C Oyun 37 60,38 13,22
D Sosyal p. 186 57,75 13,80
Dijital Oyun Bagimlihgi Asirt A Aragirma 73 16,97 6,90 29,657 ,000* C>A ,000*
Odaklanma ve Erteleme B iletisim 139 1691 6,55 C>B ,000*
C Oyun 37 28,65 7,56 C>D ,000*
D Sosyal p. 186 17,48 7,44
Dijital Oyun Bagimlilig: A Arastirma 73 971 3.86 17,217 000* C>A ,000*
Catisma Yoksunluk ve
Arayis B iletisim 139 9,44 3,88 C>B ,000*
C Oyun 37 1405 4,44 C>D ,000*
D Sosyal p. 186 9,18 3,65
piial Oyun Bagunlihd A Arastrma 73 gay 4068 20887 ,000r A 0007
uygu Degisimi ve Dalma
B Iletisim 139 8,45 3,668 C>B ,000*
C Oyun 37 1357 3,176 c>D ,000*
D Sosyal p. 186 8,65 3,738
Dijital Oyun Bagimlilig1 A Aragirma 73 34,99 13,12 30,025 ,000* C>A ,000*
TOPLAM B fletisim 139 34,79 12,80 C>B ,000*
C Oyun 37 56,27 11,96 c>D ,000*
D Sosyal p. 186 35,32 13,30

*p<.05

50



Dijital araglarin kullanim amaci degiskenine gore Ders-Bos Zaman Catigmast ve alt
boyutlari, Dijital Oyun Bagimlilig1 ve alt boyutlari arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini
tespit etmek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonucunda Ders-Bos Zaman
Catismasi “Toplam” puanlar ve tiim alt boyutlarinda anlamli farklilik olmadigi tespit edilirken
Dijital Oyun Bagimlilig: “Toplam” puanlar1 ve tiim alt boyutlarinda anlamli farklilik oldugu
tespit edilmistir.

“Asir1 Odaklanma ve Erteleme” alt boyutunda anlamli farkliligin hangi gruplardan
kaynaklandigini tespit etmek amaciyla varyanslarin homojenligi 6n kosulu denetlenmis ve
varyanslarin homojen dagilmadig: tespit edilmistir. Bu ylizden Tamhane testi yapilmis ve
anlamli farkliligin arastirma amacli grup ile oyun amacli grup, iletisim amacl grup ile oyun
amagch grup ve oyun amacl grup ile sosyal paylasim amacl grup arasindan kaynaklandigi tespit
edilmistir.

“Catisma Yoksunluk ve Arayis” alt boyutunda anlamli farkliligin hangi gruplardan
kaynaklandigin1 tespit etmek amaciyla varyanslarin homojenligi 6n kosulu denetlenmis ve
varyanslarin homojen dagilmadig: tespit edilmistir. Bu ylizden Tamhane testi yapilmis ve
anlamli farkliligin arastirma amach grup ile oyun amach grup, iletisim amaclh grup ile oyun
amagcli grup ve oyun amagli grup ile sosyal paylasim amacli grup arasindan kaynaklandigi tespit
edilmistir.

“Duygu Degisimi ve Dalma” alt boyutunda anlamli farkliligin hangi gruplardan
kaynaklandigin1 tespit etmek amaciyla varyanslarin homojenligi 6n kosulu denetlenmis ve
varyanslarin homojen dagilmadig: tespit edilmistir. Bu ylizden Tamhane testi yapilmis ve
anlaml farkliligin arastirma amagh grup ile oyun amagh grup, iletisim amagh grup ile oyun
amagli grup ve oyun amacl grup ile sosyal paylagim amagli grup arasindan kaynaklandig tespit
edilmistir.

Dijital Oyun Bagimliligi “Toplam” puanlarinda anlamli farkliligin hangi gruplardan
kaynaklandigini tespit etmek amaciyla varyanslarin homojenligi 6n kosulu denetlenmis ve
varyanslarin homojen dagilmadig: tespit edilmistir. Bu ylizden Tamhane testi yapilmis ve
anlaml farkliligin arastirma amacli grup ile oyun amagl grup, iletisim amagh grup ile oyun
amagli grup ve oyun amacl grup ile sosyal paylagim amagli grup arasindan kaynaklandig tespit
edilmistir.

4.12 Bos Zamanim Degerlendirme Tiirii Degiskenine Gore Ogrencilerin Ders Bos

Zaman Catismasi ve Dijital Oyun Bagimhihklar:
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Ogrencilerin, Ders-Bos Zaman Catismasi, Dijital Oyun Bagimlilig1 ve alt boyutlarmin
bos zamanini degerlendirme tiirii degiskeni agisindan bir farklilik olup olmadigini belirlemek

amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuglar1 Tablo 12'de verilmistir.

Tablo 12: Bos Zamamim Degerlendirme Tiirii Degiskenine Gore Tek Yonlii Varyans
Analizi (ANOVA)

Degisken Grup N X Ss F P Anlamh  Tukey Tamhane
Farklar  Post Hoc Post hoc

Dersin bos zamanla A Fiziksele. 47 9,36 3,29 520 ,668
catismas1 Zamansal B Sosyal e. 153 9,99 3,17
C Kiiltiirel- 32 9,84 2.84
sanatsal e.
D Dinlenme 203 9,94 3,08
Dersin bos zamanla A Fiziksel e. 47 15,94 575 5,213 ,002* B>A ,010*
catismasi Gerilim B Sosyal e. 153 18,67 4,66 D>A ,001*
C Kiiltiirel-
sanatsal e. 32 18,66 5,49
D Dinlenme 203 1930 549
Dersin bos zamanla A Fiziksele. 47 1091 454 1,826 142
catigmast Yogunluk B Sosyal e. 153 12,08 3,77
€ Kildirel 5, 1188 343
sanatsal e.
D Dinlenme 203 1240 4,05
Bos Zamanin Dersle A Fiziksele. 47 5,30 2,48 501 ,682
Catismasi1 Gerilim B  Sosyale. 153 5,27 2,15
C Kiiltiirel-
sanatsal e. 32 o8 2,45
D Dinlenme 203 5,53 2,35
Bos zamanin dersle A Fiziksel e. 47 11,11 4,71 1,002 ,392
catigmast Yogunluk B Sosyal e. 153 1231 4,14
€ Kiltrel- 55 9550 358
sanatsal e.
D Dinlenme 203 12,01 4,15
Ders ¢alisma bos A Fiziksel e. 16,6 . D>A ,016*
7aman TOPLAM 47 52,62 8 3,014  ,030
B  Sosyale. 153 5833 é2,4
C Kiiltiirel- 3 57,53 11,9
sanatsal e. 6
D Dinlenme 203 50,18 %3,8
Dijital Oyun A Fiziksel
Bagimliligi Asirt etkinlik. ar 1949 816 1191 313
Odaklanma ve B  Sosyale. 153 1843 8,06
Erteleme
C Kiiltiirel-

32 19,16 8,20
sanatsal e.
D Dinlenme 203 17,50 7,34

Dijital Oyun A Fiziksel e.
Bagimlilig1 Catigma

Yoksunluk ve 47 10,77 4,25 2,866 ,036*

Arayis
B  Sosyale. 153 10,14 4,39
€ Kiltrel- 55 9516 304
sanatsal e.
D Dinlenme 203 9,20 3,65
Dijital Oyun A Fiziksel e.
Bagimliligi Duygu 47 9,38 412 1,266 ,286

Degisimi ve Dalma
B Sosyal e. 153 9,33 4,02
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C Kiiltiirel- 32 8,34 331

sanatsal e.
D Dinlenme 203 8,57 3,99
Dljjtal Oy‘un A Fiziksel e. 47 39,64 15,1 1810 145
Bagimliligi 8
TOPLAM B Sosyal e. 153 37.90 S1)4,7
C Kiiltiirel- 32 38.16 14,1
sanatsal e. 6
D  Dinlenme 203 3527 %3,5
*p<.05

Bos zamanini degerlendirme tiirii degiskenine gore Ders-Bos Zaman Catigmasi ve alt
boyutlari, Dijital Oyun Bagimlilig1 ve alt boyutlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadiginm
tespit etmek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonucunda Bos zamanin
dersle catismasi “Gerilim” alt boyutu, Ders ¢alisma bos zaman ‘“Toplam” puanlarinda ve
“Catisma Yoksunluk ve Arayis” alt boyutunda anlaml farklilik oldugu tespit edilirken “Dersin
bos zamanla gatismasi “Zamansal”, Dersin bos zamanla ¢atismasi “Yogunluk”, Bos zamanin
dersle catigmasi “Gerilim”, Bos zamanin dersle gatismasi “Yogunluk”, “Asir1 Odaklanma ve
Erteleme”, “Duygu Degisimi ve Dalma” ve Dijital Oyun Bagimliligi “Toplam” puanlarinda
anlamli farklilik olmadig1 saptanmustir.

Dersin bos zamanla catismasi “Gerilim” alt boyutunda anlamli farkliligin hangi
gruplardan kaynaklandigini tespit etmek amaciyla varyanslarin homojenligi 6n kosulu
denetlenmis ve varyanslarin homojen dagildigi tespit edilmistir. Bu yiizden Tukey testi
yapilmis ve anlamli farkliligin sosyal etkinlik grup ile fiziksel etkinlik grup ve dinlenme grup
ile fiziksel etkinlik grup arasindan kaynaklandig: tespit edilmistir.

Ders calisma bos zaman “Toplam” puanlarinda anlamli farkliligin hangi gruplardan
kaynaklandigini tespit etmek amaciyla varyanslarin homojenligi 6n kosulu denetlenmis ve
varyanslarin homojen dagilmadig: tespit edilmistir. Bu ylizden Tamhane testi yapilmis ve
anlamli farkliligin dinlenme grup ile fiziksel etkinlik grup arasindan kaynaklandigi tespit

edilmistir.

4.13. Ogrencilerin Ders Bos Zaman Catismas1 ve Dijital Oyun Bagimhiliklan
Arasindaki Tliski

Ogrencilerin, Ders-Bos Zaman Catismas1 ve Dijital Oyun Bagmmliliklar1 arasinda
anlamli bir iliski olup olmadigimi belirlemek amaciyla yapilan Pearson Korelasyon testi

sonuglart Tablo 13'de verilmistir.
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Tablo 13: Ogrencilerin Ders Bos Zaman Catismasi ve Dijital Oyun Bagimhiliklari
Arasindaki Tliski

Ders Bos Zaman Catismast Dijital Oyun Bagimliliklari
Ders Bos Zaman Catigmasi r ,170™
p ,000
Dijital Oyun Bagimliliklart r ,170™
P ,000

Tablo 13'te, 6grencilerin Ders-Bos Zaman Catismasi ile Dijital Oyun Bagimliligi
arasindaki iligskiyi incelemek ic¢in yapilan korelasyon analizi sonuglari yer almaktadir.
Sonuglara gore, bu iki degisken arasinda pozitif yonde anlamli bir iligki bulunmustur (r =.170,
p < .01). Bu, 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 arttikca, ders bos zaman catigmasininda
arttigin1 gostermektedir. Korelasyon katsayisinin degeri (.170), iliskinin zay1f fakat istatistiksel
olarak anlamli oldugunu ifade eder.

Tablo 13: Ogrencilerin Ders Bos Zaman Catismasi ve Dijital Oyun Bagmhliklari
Arasindaki iliski

DBZC DBZC DBZC BZDC BZDC DCBZ DOB DOB DOB DOB
ZAMANSAL GERILIM Yogunluk GERILIM Yogunluk TOPLAM AOE  CYA DDD TOPLAM

Dersin bos zamanla gatigmasi r

Zamansal p

Dersin bos zamanla ¢atismasi r 4197

Gerilim p ,000

Dersin bos zamanla ¢atismas1 r 5227 ,550™

Yogunluk p ,000 ,000

Bos zamanin dersle catismasi r ,155" 404" 342"

Gerilim p ,001 ,000 ,000

Bos zamanin dersle gatigmasi r 1737 370" 343" 4717

Yogunluk p ,000 ,000 ,000 ,000

Ders ¢aligma bos zaman r ,623” 827" 787 605" ,669™

TOPLAM p ,000 ,000 ,000 ,000 ,000

Dijital Oyun Bagimlihig Asiri r -,007 122" ,047 ,181™ ,249™ ,166™

Odaklanma ve Erteleme p ,891 ,011 ,331 ,000 ,000 ,000

Dijital Oyun Bagimlilig: r ,013 ,073 ,046 152" 225" ,139™ 789"

Catisma Yoksunluk ve Arayis p ,780 ,130 ,339 ,002 ,000 ,004 ,000

Dijital Oyun Bagimlihigi Duygu  r ,013 116" ,021 176" ,198™ 144" 664" 626"

Degisimi ve Dalma p ,780 ,016 ,663 ,000 ,000 ,003 ,000 ,000

Dijital Oyun Bagimlilig: r 004 1200 044 101" 255 170" 954™ 888™ 818"

TOPLAM p ,934 ,012 ,356 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000

Not. p <.05, p< .01

Bu tablo APA formatina gore diizenlenmistir, her bir degisken icin korelasyon katsayisi (r) ve anlamhihk
diizeyi (p) belirtilmistir

Tablo 13'te, 6grencilerin Ders-Bos Zaman Catismasi (DBZC) ve Dijital Oyun

Bagimliligi (DOB) arasindaki iligkileri gosteren Pearson korelasyon analizine ait sonuglar yer
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almaktadir. Sonuglar, ¢esitli alt boyutlar arasindaki korelasyonlarin giiciinii ve anlamlilik

diizeylerini ortaya koymaktadir.

1. Dersin Bos Zamanla Catigmasi alt boyutlar1 arasinda anlamli pozitif korelasyonlar
tespit edilmistir. Ornegin, Dersin Bos Zamanla Catismas1 “Gerilim” ile Dersin Bos Zamanla
Catismas1 “Yogunluk” arasinda gii¢lii bir pozitif iliski bulunmustur (r = .550, p <.01). Ayrica,
Ders Calisma Bos Zaman “Toplam” ile diger tiim ders boyutlar1 arasinda giiglii pozitif iligkiler
mevcuttur; 6zellikle Dersin Bos Zamanla Catismasi “Gerilim” ile ¢ok gii¢lii bir pozitif iliski
vardir (r=.827, p <.01).

2. Dijital Oyun Bagimlilig1 alt boyutlar1 ile Ders Bos Zaman Catismasi alt boyutlari
arasinda zayif ile orta diizeyde anlaml iliskiler tespit edilmistir. Ornegin, Dijital Oyun
Bagimliligi “Asir1 Odaklanma ve Erteleme” ile Dersin Bos Zamanla Catismast “Gerilim”
arasinda pozitif ve anlamli bir iligski bulunmustur (r=.122, p <.05). Ancak, Dersin Bos Zamanla
Catismasi “Zamansal” boyutu ile Dijital Oyun Bagimlilig1 boyutlari arasinda anlamli bir iligki
tespit edilmemistir (r = -.007, p > .05).

3. Dyjital Oyun Bagimlilig: alt boyutlar arasinda ise ¢ok giiclii ve anlamli korelasyonlar
tespit edilmistir. Ozellikle, Dijital Oyun Bagimlilig1 “Toplam” ile Dijital Oyun Bagimlilig1
“Asirt Odaklanma ve Erteleme” arasinda oldukga giiclii bir pozitif korelasyon vardir (r = .954,
p <.01). Bu sonug, dijital oyun bagimliliginin farkli boyutlar1 arasinda sik1 bir iliski oldugunu

gostermektedir.

Genel olarak, Ders-Bos Zaman Catigmasi ile Dijital Oyun Bagimlilig1 arasinda diisiik
ila orta diizeyde anlaml iligkiler bulunmaktadir. Dijital oyun bagimlilig: arttik¢a, 6grencilerin

ders ve bos zaman arasinda yasadiklar1 ¢atismanin da artabilecegi goriilmektedir.
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BOLUM 5

5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu arastirmada beden egitimi ve spor dgretmenligi, siif 6gretmenligi, okul Oncesi
ogretmenligi ve ilkdgretim matematik Ogretmenligi boliimiinde O6grenim gormekte olan
ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 ile ders-bos zaman catismasi arasindaki iliskiyi
incelemek amaglanmistir. Arastirmanin amacindan yola ¢ikarak katilimcilar i¢in uygun olan
Olcekler belirlenmis ve Olgeklerle iliskilendirilecek olan kisisel bilgi formu hazirlanmistir.
Kisisel bilgi formundaki degiskenler ise cinsiyet, yas, sinif, boliim, yasadigi yerde internet
baglantisi, en ¢cok kullandigi dijital cihaz, en sik kullandig1 sosyal, medya uygulamasi, haftalik
ortalama kag saati, elektronik ortamda gegirdigi, haftalik bos zaman stiresinin yeterligi, giinliik
bos zaman etkinliklerine ayrilan siire, dijital araglart kullanim amaglari, bos zamani
degerlendirme bigimlerine yonelik sorular yonlendirilmistir. Arastirmada bu degiskenlere gore
analizler yapilmistir. Bu boliimde ise bu analizler sonucunda ulasilan sonuglar, tartisma boliimii
ve Oneriler boliimii yer almaktadir. Literatiirde dijital oyun oyun bagimlilig1 ile ders-bos zaman
catigmasi arasindaki iligskinin incelendigi bir ¢aligmaya rastlanilmamasi nedeniyle arastirma

Onem arz etmektedir.
5.1. Tartisma

Yapilan mevcut ¢alisma sonuglarina gore cinsiyet degiskeni agisindan Dersin Bos
Zamanla Catismast “Yogunluk” alt boyutunda kadin katilimcilar lehine anlamli farklilik
bulunurken Dersin Bos Zamanla Catismasi1 “Zamansal”, Dersin Bos Zamanla Catigmasi
“Gerilim”, Bos Zamanin Dersle Catismasi “Gerilim”, Bos Zamanin Dersle Catigmasi
“Yogunluk” alt boyutlar1 ve Ders Calisma Bos Zaman “Toplam” puanlarinda anlamli farklilik
olmadigi tespit edilmistir. “Gerilim” alt boyutunda anlamli farkliligin kadinlar lehine olmasinin
nedeni olarak kadinlarin erkeklere gére akademik anlamda daha stresli ve endiseli olmalarindan
kaynaklandig1 diistinilmektedir. Arastirmalar, kadinlarin akademik basar1 konusunda daha
fazla stres ve endise yasadigini gostermistir. Bu stresin temel nedenlerinden biri, kadinlarin
erkeklere oranla daha fazla problem odakli ve duygu odakli basa ¢ikma stratejileri
kullanmasidir. Ancak, bu stratejilerin etkili bir sekilde kullanilamamasi durumunda, kadinlar
daha yiiksek seviyelerde stres, kaygi ve tiikenmislik yasayabilirler (Graves ve ark. 2021).
Cinsiyet rollerine dayali beklentiler, kadinlarin daha fazla akademik sorumluluk tistlenmelerine

neden olurken, 6zellikle ailevi roller ve bakim sorumluluklari gibi ek yiikler de stres seviyelerini
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artirabilir. Bu durum, kadinlarin hem akademik hem de kisisel yasamlarinda daha fazla gerilim
yasamasina yol agabilir, ki bu da akademik performanslari iizerinde olumsuz etki yaratabilir
(Mayor, 2015). Kalkan’in (2020) ¢alismasinda cinsiyet degiskenine gore dersin bos zamanla
catigmasi gerilim alt boyutunda kadinlarin lehine anlamli farklilik ortaya ¢ikmuistir. Birinci ve
Kiil Avan (2022), Bal Turan, Aybek ve Yagar (2023), Er ve ark. (2021) yaptiklar1 ¢alismada
cinsiyet degiskeni agisindan ders-bos zaman catigsmasi Ol¢egi toplam puan ve alt boyutlari
acisindan anlamli bir farklilik bulunamamistir. Calismada daha dogru sonuglar elde

edilebilmesi i¢in 6rneklem grubu genisletilebilir.

Cinsiyet degiskenine gore Dijital Oyun Bagimliligi; “Asir1 Odaklanma ve Erteleme”,
“Catisma Yoksunluk ve Arayis”, “Duygu Degisimi ve Dalma” alt boyutlar1 ve Dijital Oyun
Bagimliligi “Toplam” puaninda erkek katilimcilar lehine anlamli farklilik oldugu tespit
edilmistir. Bu farkliligin olugsma sebebi olarak erkeklerin kadinlara gore dijital oyun oynama
stire ve sikliklarinin daha fazla olmasindan kaynaklandigi disiiniilmektedir. Erkeklerin dijital
oyun bagimliligina daha yatkin olmalarinin ardinda, sosyo-kiiltiirel normlar ve toplumsal
cinsiyet rollerine dayali ¢esitli nedenler bulunmaktadir. Erkekler genellikle sosyal ¢evrelerinde
oyun oynama davraniglariyla daha fazla kabul goriirler. Rekabetgi ve stratejik oyunlar gibi
erkeklerin ilgisini ¢eken oyun tiirleri, basar1 ve sosyal kabul gibi motivasyonlara hitap eder ve
bu durum bagimliliga egilimi artirabilir. Kiiltiirel faktorler ve toplumsal beklentiler, erkeklerin
bu tiir oyunlara daha fazla zaman ayirmasim tesvik edebilir Benzer sekilde Satilmis, Ontiirk,
Ozsoy ve Yaras (2023), Hazar, Ozpolat ve Hazar (2020), Delebe ve Hazar (2022), Hazar,
Tekkursun Demir, Namli ve Tiirkeli (2017), Kayhan ve Sabah (2022), Arslan ve Bardakei
(2020), Arikan ve Oztiirk (2020), Géldag (2018), Soydz Semerci ve Bale1 (2020), Cavus ve ark.
(2016) yaptiklart ¢alismada cinsiyet degiskeni agisindan dijital oyun bagimliligi toplam puan
ve alt boyutlar1 agisindan anlamli farklilik bulunmustur. Ote yandan Bayrak ve Demirel (2023)
yaptiklar1 ¢alismada cinsiyet degiskeni acisindan dijital oyun bagimliligi toplam puan ve alt

boyutlarinda anlamli farklilik bulunmamustir.

Katilimcilarin yas degiskenine gore analiz sonucunda Dersin Bos Zamanla Catismasi
“Gerilim” alt boyutunda anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu farkliligin 19-20 yas
olan grup ile 21-23 yas olan grup arasindan kaynaklandigi saptanmistir. 19-20 yas grubunun
dersin bos zamanla catismasinda daha fazla gerilim yagamasinin nedeninin, bu yas grubunun
akademik ve kisisel sorumluluklarla basa ¢ikma becerilerinin 21-23 yas grubuna kiyasla heniiz

yeterince gelismemis olmasi olabilecegi diisiintilmektedir. Bu yas grubundaki bireyler, kimlik
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gelisimi ve bagimsizlik kazanma cabasi i¢indedir. Ayn1 zamanda, liniversiteye yeni baslayan
ogrenciler, hem akademik basar1 beklentileri hem de sosyal ¢cevreye uyum saglama konusunda
baski hissedebilirler. Erikson’un psikososyal gelisim kuramina gore, bu yaslarda kimlik
kazanimi 6nemli bir asamadir ve bu siireg, kisisel sorumluluklarla birlestiginde ¢atismalara yol
acabilir (Erikson, 1968). Ote yandan Dersin Bos Zamanla Catismas1 “Zamansal”, Dersin Bos
Zamanla Catismasi “Yogunluk”, Bos Zamanin Dersle Catismast “Gerilim”, Bos Zamanin
Dersle Catismasi “Yogunluk™ alt boyutlar1 ve Ders Calisma Bos Zaman “Toplam” puanlarinda
anlaml farklilik olmadigi tespit edilmistir. Anlamli farklilik olugsmamasinin nedeni, yas
gruplar1 arasinda dersin bos zamanla ¢atigmasi ve toplam degerler gibi diger alt boyutlarda
benzer akademik ve kisisel sorumluluk diizeylerinin yasaniyor olmasi olabilecegi
diisiiniilmektedir. Kalkan (2020) yapmis oldugu ¢alismada ders-bos zaman catigsmasinin alt

boyutlarinda yas degiskenine gore anlamli farklilik tespit etmistir.

Katilimeilarin yas degiskenine gore yapilan analiz sonucunda Dijital Oyun Bagimliligi
“Toplam” puanlar1 ve alt boyutlar1 arasinda anlamli farklilik bulunmamistir. Dijital Oyun
Bagimliligi “Toplam” puanlar1 ve alt boyutlarinda yas degiskenine gore anlamli farklilik
olmamasi, bu yas araliindaki bireylerin oyun aliskanliklarinin ve bagimlilik belirtilerinin yasa
bagl olarak benzer seviyelerde olmasindan kaynaklanmis olabilir. Benzer bir sekilde Oztekin
ve ark. (2021) yapmus olduklari ¢calismada yas degiskeninin dijital oyun bagimlilig1 sonuglarina
gore anlamli farklilik bulunmamistir. Ote yandan Bayrak ve Demirel (2023), Aslan vd. (2022),
Kayhan ve Sabah (2022), Hazar, Ozpolat ve Hazar (2020), Delebe ve Hazar (2022), Hazar,
Tekkursun Demir, Namli, Tiirkeli (2017) calismalarinda yas degiskenine gore yapilan dijital

oyun bagimlilig1 analiz sonucunda anlaml farklilik tespit etmislerdir.

Katilimcilarin smif degiskenine gore yapilan analiz sonuglarma gore Dersin Bos
Zamanla Catismasi “Zamansal” alt boyutu ve Dersin Bos Zamanla Catismasi “Yogunluk” alt
boyutunda anlamli fark tespit edilmistir. Dersin bos zamanla catigmasi “Zamansal” alt
boyutunda anlamli farkliligin 2. sinifa giden grup ile 4. sinifa giden grup arasinda kaynaklandigi
tespit edilmistir. Analmh farkliligin 2. simifa giden ogrencilerin ders ve bos zaman
yonetimindeki deneyimlerinin, 4. sinifa giden Ogrencilere gore yetersiz olmasindan
kaynaklanmig olabilecegi diisiiniilmektedir. Dersin bos zamanla c¢atigsmasi “Yogunluk™ alt
boyutunda anlamli farkliligin 1. sinifa giden grup ile 2. sinifa giden grup ve 1. sinifa giden grup
ile 3. smifa giden gruplar arasindan kaynaklandigi tespit edilmistir. Bu durumun 1. sinif

ogrencilerinin ders yiikiimliiliikleri ile bos zaman etkinlikleri arasindaki ¢atismanin, 2. ve 3.
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smif Ogrencilerine kiyasla daha belirgin olmasindan kaynaklanmis olabilecegi
diisiiniilmektedir. Ote yandan Dersin bos zamanla catismas1 “Gerilim”, Bos zamanin dersle
catismasi “Gerilim”, Bos zamanin dersle ¢atismasi “Yogunluk™ alt boyutlar1 ve Ders ¢alisma
bos zaman “Toplam” puanlar1 agisindan anlamli farklilik olmadig: tespit edilmistir. Anlamli
farkliligin 6grencilerin ders ve bos zaman yonetiminde benzer sekilde zorluklar yasamasindan
kaynaklanmig olabilecegi diistiniilmektedir. Birinci ve Kiil Avan (2022), Bal Turan, Aybek ve
Yagar (2023) calismalar1 incelendiginde ders bos zaman c¢atismasi simif degiskenine gore

anlaml farklilik bulunmustur.

Katilimcilarin siif degiskenine gore yapilan analizlerde, dijital oyun bagimlilig1 toplam
puanlarinda anlaml farkliliklar gozlemlenmistir. Bu farkliliklarin, katilimcilarin sinif ve yas
degiskenlerinden kaynaklanmis olabilecegi diisiiniilmektedir. Ozellikle simf kademelerinin
farkli olmasinin bagimlilik diizeylerini etkileyebilecegi ve farkli yas gruplarindaki 6grencilerin
dijital oyunlara olan ilgilerinin ve bagimlilik seviyelerinin degiskenlik gosterebilecegi
ongoriilmektedir. Asirt odaklanma ve erteleme, ¢atisma yoksunluk ve arayis, duygu degisimi
ve dalma alt boyutlar1 arasinda anlamli farklilik olmadig tespit edilmistir. Anlamli farkliligin
olusmamasiin simif degiskeninin oyun bagimlili1 belirtilerinin ortaya ¢ikmasinda yeterince
etkili olmamasinda kaynaklanmis olabilecegi diisiiniilmektedir. Bayrak ve Demirel (2023),
Giiler ve Ozmaden (2023) yapmis olduklar1 ¢aligmada simif degiskenine gore dijital oyun
bagimlilig 6lgeginde anlamli fark bulmuslardir. Oztekin ve ark. (2021), dijital oyun bagimlilig

Olceginde sinif degiskenine gore istatiksel olarak anlamli farklilik bulamamislardir.

Katilimeilarin  bolim degiskenine gore yapilan analizlerde, dersin bos zamanla
catigmas1 zamansal alt boyutunda beden egitimi ve spor 6gretmenligi bolimii ile ilkogretim
matematik Ogretmenligi ve okul Oncesi Ogretmenligi boliimleri arasinda anlamli farklar
fiziksel aktiviteleri ve ders programlarindan kaynaklanmis olabilecegi diisiiniilmektedir. Bos
zamanla ders ¢atigmasi gerilim alt boyutunda da benzer sekilde anlamli farkliliklar tespit
edilmistir. Yogunluk alt boyutunda ise beden egitimi ve spor 6gretmenligi boliimii ile diger
boliimler arasinda farkliliklar bulunmustur. Bu farkliliklarin da yogun fiziksel aktivitelerle
iliskili olabilecegi ongoriilmektedir. Bos zamanin dersle ¢atigsmasi Y ogunluk alt boyutunda okul
oncesi Ogretmenligi bolimi ile diger boliimler arasinda anlamli farklar gozlemlenmistir.
Calismada, ders calisma ve bos zaman toplam degerlerinde de benzer farkliliklar ortaya

cikmistir. Kalkan (2020) ve Bal Turan, Aybek ve Yagar (2023) gibi diger calismalar da,
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boliimlere gore ders-bos zaman c¢atismasinin ¢esitli alt boyutlarinda anlamli farkliliklar
bulmustur. Literatiir incelemeleri, mevcut ¢alismalarin yetersiz oldugunu ve bu caligmanin

literatiire katki saglayabilecegini gostermektedir.

Katilimcilarin boliim degiskenine gore yapilan analizler sonucunda; dijital oyun
bagimlilig1r Olceginin asir1 odaklanma ve erteleme, catigma yoksunluk ve arayis, duygu
degisimi, dalma alt boyutlar1 ve dijital oyun bagimlilig1 toplam degerlerinde anlamh farklilik
olmadig1 tespit edilmistir. Toplam puanda ve alt boyutlarda anlamli farklilik olusmamasinin
boliimler arasi farkliliklardan bagimsiz olarak bireylerin oyun aligkanliklar1 ve psikolojik
durumlariyla daha ¢ok iligkili olmasindan kaynaklanabilecegi diisliniilmektedir. Benzer sekilde
Giiler ve Ozmaden (2023) ve Deniz (2020) yapmis olduklar1 ¢alismalarinda dijital oyun
bagimlilig1 6lgegi toplam puanlar1 ve alt boyutlarinda boliim degiskeni agisindan istatistiksel
olarak anlaml farklilik olmadig1 sonucuna varmisladir. Ote yandan Orak, Uziim ve Yilmaz
(2021), Bilge ve digerleri (2018) ve Berkan (2018) ise yapmis olduklar1 ¢aligmalarinda boliim
degiskeni acisindan dijital oyun bagimliligi 6lgegi toplam puanlari ve alt boyutlarinda istatiksel

olarak anlamli farklilik oldugu sonucuna varmislardir.

Katilimeilarin yasadigi yerde internet baglantisi olup olmama durumu degiskenine gore
yapilan analizler sonucunda; dersin bos zamanla ¢atigmasi gerilim alt boyutunda yasadig yerde
internet baglantisi olanlar lehine anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Dersin bos zamanla
catismas1 zamansal, dersin bos zamanla ¢atismasi Yogunluk, bos zamanin dersle ¢atigmasi
gerilim, bos zamanin dersle ¢atismas1 Yogunluk, ders ¢alisma bos zaman toplam puanlarinda
ise anlamli farklilik olmadig1 tespit edilmistir. Bu durumun internet baglantisina sahip
bireylerin, dersin bos zamanla ¢atismasinda daha az gerilim yasarken, diger catisma tiirleri ve
toplam puanlarda ayni catismayi yasamasindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Yapilan
literatiir taramalar1 sonucunda yasanilan yerde internet baglantis1 olup olmama durumu
degiskenine gore ders-bos zaman catigmasi Olgegi calismasina rastlanmamistir. Yapmis

oldugumuz ¢aligmanin literatiire katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

Katilimcilarin yasadigi yerde internet baglantist olup olmama durumu degiskenine gore
yapilan analizler sonucunda; dijital oyun bagimlilig1 dl¢egi asir1 odaklanma ve erteleme, ¢atigma
yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma alt boyutlar1 ve dijital oyun bagimlilig1 toplam
degerinde anlamli farklilik olmadig1 tespit edilmistir. Bu durumun internet baglantisinin dijital
oyun bagimlilig: iizerindeki etkisinin olmamasi, bagimliligin daha ¢ok oyun siiresi ve oyun

icindeki davraniglarla iligkili olmasi, internet baglantisinin ise bu davranislar iizerinde dogrudan
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bir etkisi bulunmamasindan kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Aktas ve Bostanci Dastan
(2021), Kog (2020) yapmis olduklar1 ¢aligmalarinda evde internet baglantist olan bireylerin
dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek oldugu sonucuna varmislardir. Ote yandan
Aktas (2018) ve Balikg1 (2018) ise yasanilan yerde internet baglantisi olma durumunun dijital

oyun bagimlilig1 diizeyini etkilemedigi sonucuna varmislardir.

Katilimcilarin en sik kullanilan sosyal medya uygulamas: tiirii degiskenine gore yapilan
analizler sonucunda ders-bos zaman 6l¢egi dersin bos zamanla ¢atigsmasi gerilim alt boyutunda
Instagram kullanan grup ile Twitter kullanan grup, YouTube kullanan grup ile Twitter kullanan
grup ve Whatsapp kullanan grup ile YouTube kullanan grup arasinda anlamli farklilik oldugu
tespit edilmistir. Bu farkliliklarin, Instagram, YouTube ve WhatsApp kullanan gruplarin ders
ve bos zaman arasinda gerilim yasama diizeylerinin, Twitter kullanan gruptan farkli olmasindan
kaynaklanabilecegi diistiniilmektedir. Dersin bos zamanla g¢atismasi zamansal, dersin bos
zamanla catismasi Yogunluk, bos zamanin dersle catismasi gerilim, bos zamanin dersle
catismasi Yogunluk alt boyutlari, ders ¢alisma bos zaman toplam degerinde anlamli farklilik
olmadig tespit edilmistir. Bu durumun, katilimcilarin dersin bos zamanla catigsmasi ve bos
zamanin dersle ¢atigmasi gibi alt boyutlarda, ders ¢alisma ve bos zaman yonetiminde benzer
sekilde tepki verdiklerinden ve bu alanlarda farklilik gostermediklerinden kaynaklanabilecegi
diistiniilmektedir. Yapilan literatlir taramalar1 sonucunda en sik kullanilan sosyal medya
uygulamasi degiskenine gore derS-bos zaman catigsmasi Ol¢egi caligsmasina rastlanmamistir.

Yapmis oldugumuz ¢alismanin literatiire katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

Katilimeilarin en sik kullanilan sosyal medya uygulamas: tiirli degiskenine gore yapilan
analizler sonucunda; dijital oyun bagimliligi 6lgegi asirt odaklanma ve erteleme, gatisma
yoksunluk ve arayis, duygu degimi ve dalma alt boyutlar1 ve dijital oyun bagimlilig1 toplam
degerlerinde anlamli farklilik olmadig tespit edilmistir. Anlamli farkliligin olmamasinin, en
sik kullanilan sosyal medya uygulamasi tiiriiniin dijital oyun bagimliligi, asir1 odaklanma,
erteleme, catisma, yoksunluk, arayis, duygu degisimi ve dalma gibi belirtiler {izerinde belirgin
bir etkisinin olmamasindan kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Yapilan literatiir taramalari
sonucunda en sik kullanilan sosyal medya uygulamasi degiskenine gore dijital oyun bagimliligi
Olcegi calismasina rastlanmamistir. Yapmis oldugumuz caligmanin literatiire katki saglayacagi
diistinilmektedir.

Katilimeilarin haftalik ortalama dijital ortamda gegcirilen siire degiskenine gore yapilan

analizler sonucunda dersin bos zamanla ¢atismasi zamansal, dersin bos zamanla ¢atismasi
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gerilim, dersin bos zamanla ¢atismast Yogunluk, bos zamanin dersle ¢atismasi gerilim, bos
zamanin dersle ¢atismast Yogunluk alt boyutlari ve ders g¢alisma bos zaman toplam
degerlerinde anlamli farklilik bulunamamustir. Yapilan literatiir taramalar1 sonucunda haftalik
ortalama dijital ortamda gecirilen siire degiskenine gore ders-bos zaman catismasi Olgegi
caligmasina rastlanmamistir. Yapmis oldugumuz calismanin literatiire katki saglayacagi

distiniilmektedir.

Katilimcilarin haftalik ortalama dijital ortamda gegirilen siire degiskenine gore yapilan
analizler sonucunda dijital oyun bagimliligi 6l¢eginde asir1 odaklanma ve erteleme alt
boyutunda 6-10 saat grup ile 5 ve alt1 saat grup, 6-10 saat grup ile 11-15 saat grup arasinda,
duygu degisimi alt ve dalma alt boyutlarinda 16 ve tizeri saat grup ile 5 ve alt1 saat grup, 16 ve
lizeri saat grup ve 11-15 saat grup arasinda Ve dijital oyun bagimlilig1 toplam degerlerinde 6-
10 saat grup ile 5 saat ve altt grup arasinda anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu
farkliliklarin, dijital ortamda daha fazla vakit geciren bireylerin dijital oyun bagimliligi, asirt
odaklanma, erteleme, duygu degisimi ve dalma gibi belirtileri daha yogun yasamalarindan
kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Yapilan literatiir taramalar1 sonucunda haftalik ortalama
dijital ortamda gecirilen siire degiskenine gore dijital oyun bagimliligi dlgegi calismasina

rastlanmamistir. Yapmis oldugumuz ¢alismanin literatiire katki saglayacagi diistiniilmektedir.

Haftalik bos zaman siiresinin yeterligi degiskenine gore yapilan analizler sonucunda;
Dersin bos zamanla catismas1 zamansal alt boyutunda anlamli farkliligin kesinlikle yetersiz
grup ile kesinlikle yeterli grup, kesinlikle yetersiz grup ile yeterli grup, yeteriz grup ile yeterli
grup arasindan kaynaklandigi tespit edilmistir. Dersin bos zamanla c¢atismasi gerilim alt
boyutunda anlamli farkliligin yetersiz grup ile yeterli grup ve kesinlikle yetersiz grup ile yeterli
grup arasindan kaynaklandigi tespit edilmistir. Dersin bos zamanla ¢atigmasi Yogunluk alt
boyutunda anlaml farkliligin yetersiz grup ile kesinlikle yeterli grup, kesinlikle yetersiz grup
ile kesinlikle yeterli grup, yetersiz grup ile yeterli grup, kesinlikle yetersiz grup ile yeterli grup,
yetersiz grup ile normal grup, kesinlikle yetersiz grup ile normal grup arasindan kaynaklandig:
tespit edilmistir. Bos zamanin dersle catismasi gerilim alt boyutunda anlamli farkliligin
kesinlikle yeterli grup ile kesinlikle yetersiz grup ve kesinlikle yetersiz grup ile yeterli grup
arasindan kaynaklandigi tespit edilmistir. Bos zamanin dersle ¢atismast Yogunluk alt
boyutunda anlamli farkliligin kesinlikle yetersiz grup ile kesinlikle yeterli grup, kesinlikle
yetersiz grup ile yeterli grup, kesinlikle yetersiz grup ile normal grup ve kesinlikle yetersiz grup

ile yetersiz grup arasindan kaynaklandigi tespit edilmistir. Ders ¢aligma bos zaman toplam
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degerlerinde anlamli farkliligin yetersiz grup ile kesinlikle yeterli grup, kesinlikle yetersiz grup
ile kesinlikle yeterli grup, yetersiz grup ile yeterli grup, kesinlikle yetersiz grup ile yeterli grup,
kesinlikle yetersiz grup ile normal grup arasindan kaynaklandigi tespit edilmistir. Gruplar
arasinda anlamli farklilik ¢ikmasinin nedeninin bos zamanini yeterli bulan bireylerin zaman
yonetiminde daha basarili olup, ders ¢alisma ve bos zaman etkinlikleri arasinda daha az ¢atigma
ve gerilim yasamasindan kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Yapilan literatiir incelemelerine
gore haftalik bos zaman siiresinin yeterligi degiskenine gore ders-bos zaman ¢atigsmasi 6lgegi

caligmasina rastlanmamistir. Calismamizin literatiire katki saglayacagi diistiniilmektedir.

Haftalik bos zaman siiresinin yeterligi degiskenine gore yapilan analizler sonucunda;
dijital oyun bagimlilig1 6lgegi toplam puanlarinda ve alt boyutlarinda herhangi bir anlamlh
farklilik tespit edilememistir. Bu durumun haftalik bos zaman siiresinin yeterli ya da yetersiz
olmasinin, dijital oyun bagimliligi ve ilgili alt boyutlar1 iizerinde belirgin bir etkisinin
olmayabileceginden kaynaklanmis olabilecegi diigiiniilmektedir.  Yapilan literatiir
incelemelerine gore haftalik bos zaman siiresinin yeterligi degiskenine gore dijital oyun
bagimlilig1 olgegi ¢alismasina rastlanamamustir. Calismamizin literatiire katki saglayacagi

distiniilmektedir.

Giinlik bos zaman etkinlikleri i¢in ayrilan siire degigskenine gore yapilan analizler
sonucunda; dersin bos zamanla gatismasi zamansal alt boyutunda 1 saatten az grup ile 5-7 saat
grup ve 2-4 saat ile 5-7 saat grup arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir. Dersin bos zamanla
catismasi gerilim alt boyutunda 1 saatten az grup ile 2-4 saat grup, 1 saatten az grup ile 5-7 saat
grup ve 2-4 saat ile 5-7 saat grup arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir. Dersin bos zamanla
catismasi Yogunluk alt boyutunda 1 saatten az grup ile 2-4 saat grup, 1 saatten az grup ile 5-7
saat grup ve 2-4 saat ile 5-7 saat grup arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir. Bos zamanin
dersle gatismasi gerilim alt boyutunda 1 saatten az grup ile 5-7 saat grup arasinda anlamli
farklilik tespit edilmistir. Gruplar arasinda anlamli farklilig1 ortaya ¢ikmasinin, zamanini daha
fazla bos zaman etkinliklerine ayiran bireylerin zaman yonetiminde zorlanmalari, yogun
etkinliklerin ders ¢alisma siiresini kisitlamasi ve artan sosyal veya fiziksel aktivitelerin daha
fazla stres ve gerilim yaratmasindan kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Ders ¢alisma bos
zaman toplam degerlerinde 1 saatten az grup ile 2-4 saat grup, 1 saatten az grup ile 5-7 saat
grup ve 2-4 saat grup ile 5-7 saat grup arasinda anlamli farklilik tespit edilirken bos zamanin
dersle catismasi alt boyutunda anlamli farklilik tespit edilememistir. Glinlilk bos zaman

etkinliklerine ayrilan siirenin artmasi, bireylerin zaman yonetiminde zorluk yasamasina, ders
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caligma siiresinin kisitlanmasina ve artan sosyal veya fiziksel aktivitelerin daha fazla stres ve
gerilim yaratmasina neden olabilecegi disiiniilitken bos zamanmn dersle catigmasi alt
boyutlarinda anlamli farklilik olmamasinin, tiim gruplarin ders g¢alisma ve bos zaman
yonetimini benzer sekilde dengelemeleri ya da etkinliklerin dersle ¢atismasini esit sekilde
hissetmelerinden kaynaklanmis olabilecegi diisiiniilmektedir. Yapilan literatiir inclemelerine
gore giinliik bos zaman etkinlikleri i¢in ayrilan siire degiskenine gore ders-bos zaman ¢atismast
Olcegi calismasma rastlanilmamistir. Yapilan calismanin literatiire katki saglayacagi

diistiniilmektedir.

Glinlik bos zaman etkinlikleri i¢in ayrilan siire degigskenine gore yapilan analizler
sonucunda; dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi asirt odaklanma ve erteleme, ¢atisma yoksunluk ve
aray1s, duygu degisimi ve dalma alt boyutlar1 ve dijital oyun bagimlilig1 toplam degerlerinde
anlamli farklilik olmadigi saptanmistir. Giinliikk bos zaman etkinlikleri i¢in ayrilan siireye gore
anlaml farklilik olmamasimin nedeni, tim katilimcilarin dijital oyun bagimliligi ve ilgili
davranigsal belirtiler acisindan benzer diizeylerde etkilenmis olmasi ve bu etkilerin siire
degiskenine goére esit sekilde dagilmasi olabilecegi diisiiniilmektedir. Yapilan literatiir
incelemelerine gore glinliikk bos zaman etkinlikleri i¢in ayrilan siire degiskenine gore dijital
oyun bagimlilig1 dlgegi ¢alismasina rastlanilmamistir. Yapilan ¢alismanin literatiire katki

saglayacagi diistinlilmektedir.

Dijital araglarin kullanim amaci degiskenine gore yapilan analizler sonucunda ders
calisma bos zaman toplam degerleri ve tiim alt boyutlarinda anlamli farklilik olmadig: tespit
edilmistir. Bu durumun dijital araglar1 kullanim amacinin ders-bos ¢alismasini etkileyecek
kriterler olmamasindan kaynaklanmig olabilecegi disiiniilmektedir. Yapilan literatiir
incelemelerine gore dijital araglarin kullanim amaci degiskenine gore ders-bos zaman ¢atigmasi
Olcegi calismasma rastlanilmamistir. Yapilan calismanin literatiire katki saglayacagi

diistiniilmektedir.

Dijital araglarin kullanim amaci degiskenine gore yapilan analizler sonucunda dijital
oyun bagimlilig1 6lgegi asir1 odaklanma ve erteleme alt boyutunda, arastirma amach grup ile
oyun amach grup, iletisim amacgh grup ile oyun amagli grup ve oyun amacgh grup ile sosyal
paylasim amacli grup arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir. Catigsma yoksunluk ve arayis
alt boyutunda arastirma amagli grup ile oyun amagli grup, iletisim amagh grup ile oyun amaglh

grup ve oyun amagli grup ile sosyal paylasim amagli grup arasinda anlamli farklilik tespit
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edilmistir. Duygu degisimi ve dalma alt boyutunda arastirma amagh grup ile oyun amacl grup,
iletisim amagli grup ile oyun amacli grup ve oyun amagli grup ile sosyal paylasim amagli grup
arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir. Dijital oyun bagimliligi toplam degerlinde arastirma
amacli grup ile oyun amacl grup, iletisim amagli grup ile oyun amagh grup ve oyun amagh
grup ile sosyal paylasim amagli grup arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir. Gruplar
arasinda anlamli farkliliklarin olusma nedeninin, dijital araclari oyun amaciyla kullanan
bireylerin asir1 odaklanma, erteleme, ¢atisma, yoksunluk, arayis, duygu degisimi ve dalma gibi
bagimlilik belirtilerini diger kullanimlara kiyasla daha fazla deneyimlemelerinden dolay1
kaynaklanabilecegi diigiiniilmektedir. Yapilan literatiir incelemelerine gore dijital araglarin
kullanim amac1 degiskenine gore dijital oyun bagimlilig1 6lcegi calismasina rastlanilmamustir.

Yapilan calismanin literatiire katki saglayacagi diistiniilmektedir.

Bos zamanini degerlendirme tiirii degiskenine gore yapilan analizler sonucunda dersin
bos zamanla ¢atigsmasi gerilim alt boyutunda sosyal etkinlik grup ile fiziksel etkinlik grup ve
dinlenme grup ile fiziksel etkinlik grup arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir. Ders ¢alisma
bos zaman toplam degerlerinde dinlenmeyi secen grup ile fiziksel etkinlik grup arasinda anlaml
farklilik tespit edilmistir. Gruplar arasindaki farkliliklarin olugma nedeni, olarak sosyal
etkinlikler ve dinlenme faaliyetlerine katilan bireylerin genellikle daha diisiik stres ve gerilimle
seviyelerinin olmasindan ve fiziksel etkinliklerin zaman ve enerji gerektirdigi i¢in ders ¢aligma
ve bos zaman yoOnetimi arasinda daha fazla catisma yaratmasindan kaynaklanabilecegi
disiiniilmektedir. Dersin bos zamanla ¢atismasi zamansal, dersin bos zamanla ¢atismasi
Yogunluk, bos zamanin dersle ¢atigmasi gerilim, bos zamanin dersle ¢atismasi Yogunluk bos
zamanin dersle ¢atigsmasi gerilim alt boyutunda anlamli farklilik olmadigi sonucuna varilmistir.
Bu durumun tiim gruplarin ders ve bos zaman yonetiminde benzer zorluklar yasamasi ve bu alt
boyutlardaki c¢atismalarin etkilerinin tiim gruplar arasinda esit derecede hissedilmesinden
kaynaklanmis olabilecegi diistintilmektedir. Yapilan literatiir incelemelerine gére bos zamanini
degerlendirme tiirli degiskenine gore ders-bos zaman c¢atismasi Olgegi calismasina

rastlanilmamustir. Yapilan ¢alismanin literatiire katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

Bos zamanini degerlendirme tiirii degiskenine gore yapilan analizler sonucunda dijital
oyun bagimlilig1 dlgegi; catisma yoksunluk ve arayis alt boyutunda anlamli farklilik oldugu
tespit edilmistir. Bunun sebebinin dijital oyun bagimliligi olan bireylerin, oyun oynama ve ders

caligma arasinda bir catisma yasayabilmeleri ve oyun oynama siireleri arttikca, ders ¢alismaya
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ayrilan zamanlarinin azalmasindan kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Asir1 odaklanma ve
erteleme, duygu degisimi ve dalma ve dijital oyun bagimlilig1 toplam degerlerinde anlamli
farklilik olmadig1 saptanmistir. Bu durumun tiim katilimeilarin dijital oyun bagimliligi ve diger
ilgili davranigsal belirtiler agisindan benzer seviyelerde yasantilar paylagsmalari ve bu etkilerin
birbirine yakin diizeylerde olmasindan kaynaklanmis olabilecegi diisiiniilmektedir. Yapilan
literatiir incelemelerine gore bos zamanini degerlendirme tiirii degiskenine gore dijital oyun
bagimhilig1 o6lcegi c¢alismasina rastlanilmamistir.  Yapilan ¢alismanin literatiire katki

saglayacagi diisiiniilmektedir.

66



5.2. Sonug¢

Bu ¢alismanin temel amaci, tiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklart ile ders-
bos zaman catismasi diizeyleri arasindaki iliskiyi incelemek ve bu iligkilerin 6grencilerin
akademik ve sosyal hayatlarina olasi etkilerini degerlendirmektir. Caligmada elde edilen
bulgular, dijital oyun bagimliliginin 6grencilerin ders ve bos zaman yonetimlerini etkiledigini
ve bu durumun 6grenci yasaminin ¢esitli yonlerinde belirgin sonuglar dogurdugunu ortaya

koymustur.

Oncelikle, dijital oyun bagimliligi ile dersin bos zamanla ¢atismas1 arasinda pozitif ve
anlamli iligkiler saptanmistir. Dijital oyun bagimlilig: ytliksek olan d6grencilerin, ders ¢alisma ve
bos zaman aktiviteleri arasinda denge kurmakta zorlandiklari, bu dengenin bozulmasinin ise
hem akademik performans hem de genel yasam memnuniyeti lizerinde olumsuz etkiler yarattigi
goriilmiistiir. Ozellikle, bos zamanin dersle gatismasi “Yogunluk™ ile dijital oyun bagimlilig:
arasindaki yiiksek korelasyon (r = .827, p < .001), ogrencilerin bos zamanlarinda oyun
oynamay1 tercih ettiklerinde derslerine yeterince zaman ayiramadiklarini ve bunun da akademik

basariy1 olumsuz etkiledigini géstermektedir.

Dijital oyun bagimlilig: ile ders ¢alisma ve bos zaman faaliyetleri arasinda yasanan
catigmalarin, 6grencilerin hem akademik hem de psikososyal gelisimlerinde 6nemli bir rol
oynadig1 bulgusuna ulasilmistir. Ogrencilerin dijital oyunlara ayirdig1 zaman arttik¢a, ders
calisma etkinliklerine ayrilan zamanin azaldig1 ve bunun da derslerdeki basarilarina dogrudan
yansidigi belirlenmistir. Bu durum, 6zellikle yogun bir sekilde dijital oyun oynayan dgrenciler
i¢cin gecerli olup, bu 6grencilerin ders dis1 etkinliklerde (6rnegin spor, sosyal faaliyetler) de

daha az aktif olduklar1 gozlemlenmistir.

Bunun yani sira, dersin bos zamanla gatismast “Zamansal” alt boyutu ile dijital oyun
bagimlilig1 arasinda anlamli bir ilisgki bulunmamas: (p > .05), dijital oyun bagimliliginin
Ogrencilerin zaman yonetim becerileri tizerindeki etkisinin daha karmasik bir yapi sergiledigini
gostermektedir. Bu bulgu, 6grencilerin dijital oyun oynamalarinin sadece zaman kaybina yol
acmadigini, ayn1 zamanda zaman baskis1 altinda daha fazla gerilim yasadiklarim1 ve bu

gerilimin de ders ¢aligma performanslarina olumsuz yansidigini ortaya koymaktadir.

Bu arastirmada elde edilen bulgular, d6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 ile ders-bos
zaman catismasi arasinda pozitif ve anlamli bir iliski oldugunu ortaya koymustur. Ozellikle

cinsiyet, yas, sinif, boliim ve sosyal medya kullanim aliskanliklar1 gibi demografik faktorler,
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bu c¢atismanin diizeyini etkileyen 6nemli degiskenler olarak tespit edilmistir. Dijital oyun
bagimlilig1, ozellikle erkek katilimcilar arasinda daha belirginken, bos zaman yonetimi
becerilerinin gelistirilmesi ve oyun bagimliligina yonelik farkindalik artirict stratejilerin

gelistirilmesi Onerilmistir.

Calismanin sonuglari, dijital oyun bagimliliginin {iniversite 6grencilerinin akademik
yasamlar1 iizerinde belirgin olumsuz etkileri oldugunu ortaya koymakta ve bu durumun uzun
vadede Ogrencilerin kariyer gelisimlerine de olumsuz yansimalari olabilecegini isaret
etmektedir. Bu baglamda, egitim kurumlariin, 6grencilere dijital oyun bagimliligi ve zaman
yonetimi konularinda destek saglayacak programlar gelistirmesi onerilmektedir. Ailelerin de
bu siirecte aktif bir rol tistlenmeleri ve ¢ocuklarinin dijital oyun kullanimin1 dengeli bir sekilde

yonetmeleri 6nemlidir.

Korelasyon analizi sonuglarina gore, 6grencilerin Dijital Oyun Bagimliligi ile Ders-Bos
Zaman Catigmasi arasinda pozitif ve anlamli bir iligski bulunmustur (r=.170, p<.01). Bu bulgu,
dijital oyun bagimlilig1 arttikca, 6grencilerin ders ve serbest zaman yoOnetimi arasindaki
catismalarin da arttigini gdstermektedir. iliskinin zayif olmasi (r = .170) dikkate deger, ancak
istatistiksel anlamliligi, dijital oyun bagimliliginin 6grencilerin zaman ydnetimini olumsuz
etkileyebilecegine isaret eder. Zayif korelasyon, bu iligkinin ¢ok sayida faktoriin etkisi altinda

oldugunu diisiindiirmektedir.

e Zaman Yonetimi Uzerindeki Etkiler: Dijital oyun bagimliligi, 6grencilerin ders
caligmalarina ayirmalar1 gereken zamanin serbest zaman aktivitelerine yonelmesine

neden olabilir. Bu da zaman yonetimindeki dengesizlikleri artirabilir.

o Bagimhhgin Psikolojik Etkileri: Dijital oyun bagimliligi, oyun oynayan bireylerin
zamanlarin1 etkili kullanamamasina, ders ¢alisma siirecinde odaklanma problemleri
yasamasina yol agabilir. Ayrica, oyun bagimliligi, derslere olan ilginin azalmasina ve
oyun oynama siiresinin artmasina sebep olabilir, bu da o6grencilerin akademik

basarilarin1 olumsuz etkileyebilir.

e Cok Boyutlu Faktorler: Zayif iliski, dijital oyun bagimlilig1 ile ders ve bos zaman
catismasinin ¢ok boyutlu oldugunu, o&grencilerin kisilik o6zellikleri, akademik
motivasyonlart ve sosyal cevreleri gibi faktorlerin de bu iliskiyi etkiledigini

diistindiirmektedir.
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Bu bulgular dogrultusunda, egitimciler ve rehberlik uzmanlari, dijital oyun bagimlilig
olan dgrencilerin zaman yoOnetimi becerilerini gelistirmelerine yardimci olacak programlar
tasarlayabilir. Ayrica, daha giiglii bir iliski kuran diger faktorler de arastirilarak, ders ve serbest

zaman dengesini saglamak i¢in stratejiler gelistirilebilir.

Son olarak, bu arastirmanin bulgulart 1s18inda, dijital oyun bagimliliginin sadece
akademik basartya degil, ayn1 zamanda G6grencilerin genel yasam memnuniyetine, sosyal
iliskilerine ve psikolojik iyi oluslarina da etkileri oldugu sonucuna varilabilir. Gelecekteki
arastirmalarin, bu etkilerin daha ayrintili bir sekilde incelenmesi ve farkli demografik gruplar

tizerindeki yansimalarinin arastirilmasi, bu alandaki bilgi birikimini zenginlestirebilir.
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5.3. Oneriler

e Egitim kurumlari, 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 ve zaman yonetimi konularinda
farkindaliklarin1 artiracak programlar gelistirmelidir. Bu programlar, oyun oynama

stiresini dengeleme ve akademik hedeflere odaklanma konularinda 6grencilere rehberlik
edebilir.

e Universitelerde, dijital oyun bagimlilig1 ile basa ¢tkma ve zaman yonetimi becerilerini
gelistirmeye yonelik danismanlik hizmetleri sunulmalidir. Bu hizmetler, 6grencilerin
dijital oyun bagimliligindan kaynaklanan olumsuz etkileri azaltmalarina yardimeci
olabilir.

e Aileler, ¢cocuklarmin dijital oyun oynama siirelerini dengelemeleri konusunda bilingli
olmalidir. Aile i¢i diizenlemeler ve belirli kurallar koyarak, cocuklarin ders calismaya
ve sosyal aktivitelere daha fazla zaman ayirmalarini tesvik etmelidirler.

e Aile iiyeleri, 6zellikle ebeveynler, dijital oyunlar ve ekran siiresi konusunda olumlu rol
modeller olmalidir. Cocuklarina zaman yonetimi ve dijital oyunlarla dengeli bir iliski
kurma konusunda rehberlik etmelidirler.

e Ogrencilerin, ders ve bos zamanlarim daha etkin bir sekilde yonetmeleri icin zaman
yonetimi becerilerini gelistirmeleri tesvik edilmelidir. Bu beceriler, oyun oynama
stirelerinin akademik caligsmalara engel olmayacak sekilde planlanmasini saglayabilir.

e Oprenciler, dijital oyun bagimhilig1 ile basa ¢ikmak igin oyun oynama siiresi ile ders
calisma siiresini dengede tutmaya 6zen gostermelidir. Bu dengeyi saglamak icin kisisel
hedefler belirlemek ve bu hedeflere ulagsmak icin stratejiler gelistirmek dnemlidir.

e Dijital oyun bagimliliginin farkli yas gruplari, cinsiyetler ve sosyoekonomik statiiler
tizerindeki etkilerini inceleyen daha fazla arastirma yapilmalidir. Bu, dijital oyun
bagimliligimin farkli gruplar tizerindeki yansimalarini daha iyi anlamamiza yardimci
olacaktir.

e Dijital oyun bagimliliginin uzun vadeli akademik, sosyal ve psikolojik etkilerini
degerlendiren boylamsal ¢alismalar yapilmalidir. Bu tiir ¢aligmalar, bagimliligin uzun
vadeli sonuglarin1 ortaya koyarak daha etkili miidahalelerin gelistirilmesine katkida
bulunabilir.
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6. EKLER
Ek-1 Kisisel bilgi formu

1. Yas? ()18 vealt1 ()19-20 () 21-23 ()24 ve Ustii
2. Cinsiyetiniz? () Kadn () Erkek
3. Smifimz? ()1 ()2 ()3 ()4

5. Yasadiginiz yerde internet baglantis1 var mi1 () Evet ( )Hayir

6. En ¢ok kullandiginiz dijital cihaz nedir? () Cep Telefonu () Bilgisayar () Tablet
() Televizyon ()DIZer i

7. En sik kullandiginiz sosyal medya uygulamasi nedir?( ) Instagram () Twitter () Whatsapp
()Facebook () Youtube () Diger.......cccevvvivvinininninannn..

8. Haftalik ortalama kag saatinizi elektronik ortamda (bilgisayar, akilli telefon, vb.) gecirirsiniz?
() 5 saat ve alt1 () 6-10 saat () 11-15 saat () 16 ve istii

9. Haftalik sahip oldugunuz bos zaman siiresinin size gore yeterliligini degerlendiriniz ( )
Kesinlikle yeterli () Yeterli () Normal () Yetersiz () Kesinlikle yetersiz

10. Dijital araglari en ¢ok hangi amagla 11. Bos zamaninizi en ¢ok nasil
kullanmaktasiniz? degerlendiriyorsunuz?

( ) Arastirma amagl (bilgi arama, 6dev () Fiziksel etkinliklere katilarak
yapma vb.) (Yirtiyis, Kosu, Doga sporlari)

() Iletisim amagli ( Mesajlasma ve Telefon () Sosyal etkinliklere katilarak
Gorlismesi) (Arkadas ziyareti, Disarda yemek)
() Oyun amagl () Kiiltiirel sanatsal etkinliklere

katilarak (Si K
() Sosyal paylasim siteleri (Facebook, atilarak (Sinema, Konser)

Instagram, Twitter vb.) () Dinlenme
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Ek-2 Ders Bos Zaman Catismasi Olcegi

Liitfen her maddede belirtilen 6zelliklere, ne derece sahip oldugunu

performans arasinda tamamen bir fark vardir.

[5) o [<5)
diisiindiigiiniizii, her bir maddenin yaninda yer alan sayilardan birini E g g §, g g E é
segerek belirtiniz. % % = g § £ 2 % =
¥ Sl 32 g ExE
Dersin bos zamanla ¢atismasi (Zamansal)
1.Ders saatlerim katilmak istedigim bos zaman aktivitesini yapmami 1 2 3 4 5
engelliyor.
2.Bos zaman aktivitelerine katilmak istedigim zamanlarda derse girmek 1 2 3 4 5
zorunda kalryorum.
3.Derslerimden dolay1 bos zaman planlarimi degistirmek zorunda 1 2 3 4 5
kaliyorum.
Dersin bos zamanla ¢atismasi (Gerilim)
4.0kuldaki stresli bir giinden sonra, bos zaman aktivitesine katilirken en 1 2 3 4 5
kii¢iik bir seye bile sinirlenebiliyorum.
5.Dersten sonra katildigim bos zaman aktivitelerinde kendimi ¢ok yorgun |1 2 3 4 5
hissediyorum.
6. Derslerimle alakali cok yogun endise duydugum zamanlar bos zaman 1 2 3 4 5
aktivitemi yapamiyorum.
7.0kul ¢evrem beni sinirli ve kaygili hissettirdigi i¢in bos zaman 1 2 3 4 5
aktivitelerine katildigimda bile bir tiirlii rahatlayamiyorum.
8.Bos zamanlarim siklikla derslerim tarafindan engelleniyor ve bu durum |1 2 3 4 5
beni hem fiziksel hem de mental olarak kotii hissettiriyor.
9.0kuldaki ortamimdan dolay1, bos zaman aktivitesi sirasinda diger 1 2 3 4 5
insanlara karst1 sinirli davrantyorum.
Dersin bos zamanla ¢atismasi (Yogunluk)
10.Derslerimin ¢ok zor olmasi bos zaman aktivitemi engellemektedir 1 2 3 4 5
11.Derslerimin yogunlugu bos zaman aktivitelerinde iyi bir beceri 1 2 3 4 5
saglamami engelliyor.
12.Bos zaman aktivitelerim genellikle ¢alisma saatlerim tarafindan isgal 1 2 3 4 5
ediliyor.
13.Derslerimin sorumlulugu bos zaman aktivitelerini yaptigim zamanlari 1 2 3 4 5
engelliyor.
Bos zamanin dersle catismasi (Gerilim)
14.Bos zaman aktivitesini yaptigim gruptaki gerilim ve kaygi diizeyi, bazen | 1 2 3 4 5
ders aktivitelerimi diizgiin yapmada beni zorluyor.
15.Bos zaman aktivitesini yaptigim gruptaki baski ve problemler, bazen 1 2 3 4 5
derslerime konsantre olmam konusunda beni zorluyor.
Bos zamanin dersle catismasi (Yogunluk)
16.Bos zaman ihtiyacim o kadar fazla ki derslerimden uzaklagiyorum. 1 2 3 4 5
17.Bos zaman aktivitelerindeki sorumluklarimdan dolay1 hissettigim stres | 1 2 3 4 5
derslerime konsantre olmami zorlastirtyor.
18.Bos zaman aktivitesindeki azmimden dolayi, okulda arkadaslarim 1 2 3 4 5
benim davraniglarimi kabul etmekte zorlaniyor.
19.Bos zaman aktivitelerine asir1 katilimimdan dolay1, okulda iyi bir 1 2 3 4 5
performans gostermekte zorlaniyorum.
20.Bos zaman aktivitesine gosterdigim performans ile okulda gosterdigim |1 2 3 4 5
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Ek-3 Dijital Oyun Bagimhhk Olgegi

Liitfen her maddede belirtilen 6zelliklere, ne derece sahip oldugunu £
diisiindiigiiniizii, her bir maddenin yaninda yer alan sayilardan birini| o & 2| E
o <9 2 ¥ 2|28
secerek belirtiniz. =2 2 2| 8| X3
S El E| | 2{EXZ
X | o VERVE:
1. Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak beni rahatlatir. 1 2 3| 4 5
2. Dijital ki kt1g fark .
jital oyun oynarken aciktigimin farkina varmam 1 ol 3l 4 5
3. Her defasinda daha uzun siire dijital oyun oynamak isterim. 1 ol 3| a4 5
4. Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz hissederim. 1 ol 3] 4 5
5. Istedigim zaman dijital oyun oynamazsam sinirlenirim/6fkelenirim| 1 2| 3| 4 5
6. Sinifta ders esnasinda dijital oyun oynamay1 hayal ederim. 1 2 3| 4 5
7. Dijital oyun oynamadigim zaman istahim kacar. 1 2] 3| 4 5
8. Okul disindaki vaktimin ¢ogunu dijital oyun oynayarak gegciririm. 1 2| 3| 4 5
0. Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araglari
s . 1 2| 3| 4 5
gordiigiimde aklima gelen ilk sey oyun oynamak olur.
10. Giin igerisinde birden bire/aniden dijital oyun oynamay1
istedigim zaman olur. 1 2| 3| 4 >
11. Ev disinda herhangi bir yere gittigimde dijital oyun
oynayabilecegim bir arag (bilgisayar, telefon, tablet, konsol vb.) var 1 2 3| 4 5
mi1 diye etrafima bakinirim.
12. Baskalari ile yiiz yiize sohbet etmek yerine dijital oyun oynamay1
. : 1 2 3| 4 5
tercih ederim.
13. Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak 1 ol 3] 4 5
olur.
14. Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital oyun
araglarindan uzak kalmay1 sevmem. 1 2 3] 4 S
15. Dijital oyun oynadigim i¢in bagka tiirlii eglenceli aktivitelere
A 1 2 3| 4 5
(spor, miizik gibi) zamanim kalmaz.
16. Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir pargasidir (benim
- N - 1 2| 3| 4 5
icin ¢ok 6nemlidir).
17. Dijital oyun oynamak i¢in ev 6devlerimi aksattigim zamanlar 1 ol 3| 4 5
olur.
18. Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimi erteledigim zamanlar 1 ol 3] 4 5
olur.
19. Dijital oyunun olmadig1 bir hayat bana sikici gelir. 1 2 3| 4 5
20. Okula gitmek yerine dijital oyun oynamay1 tercih ederim. 1 2 3| 4 5
21. Dijital oyunun olmadigi bir hayat bana anlamsiz gelir. 1 2 3| 4 5
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