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Abstract

The aim of this research is to determine the relationship between the perceived digital game
addiction levels of primary school 4th-grade students and their study habits. Sub-questions formed
within the framework of the general purpose; The questions are whether students' digital game addiction
scores and study habits scores differ according to gender, digital game playtime, whether parents play
games or not, whether parents impose a limitation on playtime, and whether the physical activity of the
student is supported by the parent. In the research, correlational model and descriptive survey model,
which are quantitative research methods, were used. The universe was determined as 9,549 4th-grade
students in primary school located in Umraniye district of Istanbul in the 2022-2023 academic year. The
sample that has the ability to represent the universe is 465 primary school 4th grade students. In the
form applied to the students, there are personal information, “Digital Game Addiction Scale for Children”
and “Study Habits Scale”. SPSS 22.0 program was used in the parametric and non-parametric analyzes
of the data. According to the analysis findings, it was revealed that there was a significant negative
relationship between the digital game addiction scores and study habits scores of the students
participating in the research. Moreover, there was a significant difference in the digital game addiction
scores of the students according to gender, digital game playtime, father's playing digital games, time
limitation in digital game playing, and encouragement of physical activity. Significant differences were
found in the study habit scores of the students according to gender, playtime, mother's playing digital
games, time limitation in playing digital games and encouragement of physical activity.
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Oz

Bu arastirmadaki amag, ilkokul 4. sinif 6grencilerinin algilanan dijital oyun bagimlilik diizeyleri
ile ders calisma aliskanliklari arasindaki iliskinin belirlenmesidir. Genel amag gergevesinde olusturulan
alt sorular; 6grencilerin dijital oyun bagimlilik puanlari ile ders ¢alisma aliskanliklari puanlarinin cinsiyet,
dijital oyun oynama siresi, anne ve babanin oyun oynayip oynamamasi, oyun slrelerine ebeveyn
tarafindan sinirlama getirilip getiriimemesi, ebeveyn tarafindan &grencinin fiziksel aktivitesinin
desteklenip desteklenmemesine gore farklilasip farklilagsmadidina yoénelik sorulardir. Arastirmada, nicel
arastirma yontemlerinden olan korelasyonel model ile betimsel tarama modelinden faydalaniimistir.
Evren, 2022-2023 egitim dégretim yilinda istanbul ili Umraniye ilgesinde yer alan 9.549 ilkokul 4. sinif
dgrencisi olarak belirlenmistir. Evreni temsil etme yetenegine sahip olan érneklem ise 465 ilkokul 4. sinif
dgrencisidir. Ogrencilere uygulanan formda kisisel bilgiler, “Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimhligi Olgegi”
ve “Ders Calisma Aligkanliklari Olge@i” vardir. Verilerin parametrik ve non-parametrik analizlerin
yapiimasinda SPSS 22.0 programindan yararlaniimigtir. Analiz bulgularina gére arastirmaya katilan
ogrencilerin dijital oyun bagimliigi puanlari ile ders galisma aliskanliklari puanlari arasinda anlaml
dizeyde negatif iliski oldugu ortaya ¢ikmistir. Bununla birlikte 6grencilerin dijital oyun bagimhligi
puanlarinda cinsiyete, oyun oynama siiresine, babanin oyun oynamasina, dijital oyun oynamada stire
sinirlamasi olmasina ve fiziksel aktiviteye tesvik edilmesine goére anlaml farklilik oldugu goérulmustur.
Ogrencilerin ders calisma aliskanlik puanlarinda cinsiyete, oyun oynama siiresine, annenin oyun
oynamasina, dijital oyun oynamada sure sinirlamasi olmasina ve fiziksel aktiviteye tegvik edilmesine
gOre anlamli farkliliklar tespit edilmigtir.

Anahtar kelimeler: dijital oyun, dijital oyun bagimliligi, oyun bagimhhigi, ilkokul 6grencileri, ders ¢alisma
aliskanliklari.
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Giris

GUnumuzde teknolojinin hizli ilerlemesi ile birlikte tablet, bilgisayar, telefon gibi
cihazlarin kullanimi da artmistir. Ayni zamanda bu teknolojik ilerlemeler sehirlegsmenin
hizlanmasi ve oyun alanlarinin yetersizlesmesi gibi sonuclar da dogurmustur. Onceleri
cocuklarin sokaklarda ve oyun oynama alanlarinda oynadiklari geleneksel oyunlarin yerini
dijital oyunlar almistir. Kullanici yasinin genis bir aralikta oldugu dijital oyunlar ¢ok kuguk
yaslara kadar inmis, bireylerin oyunda gegirdikleri sreler de giderek artmistir (Gentile, 2009).
Bu baglamda oyun oynama sireleri badimhlik acgisindan &nemli bir kriter olarak
gorulebilmektedir. Alanyazin incelendiginde oyun bagimhligi icin “oyun oynama suresini
kontrol edememe” (Yalgin-Irmak ve Erdogan, 2015, s. 128) tanimi yer almaktadir. Dijital oyun
bagimhligi; kisinin oyun oynama suresini kontrol edememesi, oyun oynama istegini
sinirlandiramamasi, gunlik yasamindaki rutinleri etkileyecek dizeyde oyun oynama istegi
duymasi olarak da tanimlanmaktadir (Aktas ve Bostanci-Dastan, 2021, s. 130). Arastirmacilar
tarafindan dijital oyunlar oynamanin &grenciler lzerinde bilissel, duyussal ve devinissel
anlamda pek ¢ok olumsuz etkilerinin oldugu belirtiimektedir (Yalg¢in-Irmak ve Erdogan, 2015).

Video oyunlari, bilgisayar oyunlari, konsol oyunlari (Kaya, 2013, s. 25) olarak da ifade
edilen dijital oyunlar bagimhliga sebep olabilmekte, sosyal ve duygusal sorunlar ortaya
¢ikarabilmektedir (Lemmens, ve ark., 2009). Bu tarz bir bagimhligi olan birey, oyunlarla daha
fazla zaman gecirmek amaciyla uykusundan, beslenmesinden ve sosyal yasamindaki
aliskanliklarindan feragat edebilmektedir (Young, 2009). Oyunlara daha fazla zaman ayirmak
icin derslerini aksatabilen 6grenciler, oyun oynarken ders ¢alismasi i¢in hatirlatma yapildiginda
asiri tepkiler verebilmektedirler (Taylan, ve ark., 2017). Ogrenciler, dijital oyunlara daha fazla
zaman ayirmak icin derslerle ilgili gérevlerinden kagma davranigi sergileyebilmekte ya da
gorevlerini yerine getirmede isteksizlik yasayabilmektedir.

Literaturde dijital oyun bagimliliklari ile akademik bagari arasindaki iligkileri inceleyen
arastirmalara gore dijital oyun bagimlihdgina sahip olan égrencilerin akademik basarilari daha
dusiktir (Anand, 2007; Choo, ve ark. 2010; Dag ve ark., 2021; Delebe ve Hazar, 2022;
Gentile, ve ark., 2004; Karacaoglu, 2019; Kestane, 2019; Skoric ve ark., 2009). Bununla
birlikte, dijital oyun oynama aligkanliklarinin kiguk yas gruplarinda da olugtugu gorulmektedir.
Turkiye istatistik Kurumu’'nun yayinladigi giincel sayisal veriler de bu yargiyi desteklemektedir.
TUIK'in 2021 yilinda yapti§i arastirmada 6-15 yas arasi cocuklarin %66.9'u dijital oyun
oynama amagh telefon kullandiklari belirtimektedir. Benzer sekilde, TUIK verilerine gore
¢ocuklarin %33.5’inin ekran basinda vakit gecirmek icin ders calismaya daha az vakit
ayirdiklari tespit edilmistir (TUIK, Aralik 2021).

Alanyazin incelendiginde dijital oyun bagimliiginin farkl agilardan ve ilkokul, ortaokul,
lise ve Universite gibi farkli dénemler Gzerinden ele alindidi gérilmektedir. Bazi arastirmacilar
ise katilimcilari okul kademesine gore belirlemek yerine; 8-18 yas arasi, 15-20 yas arasi
seklinde belirlemistir (Choo ve ark., 2010; Gentile ve ark., 2011). ilkokul diizeyinde ele alinan
dijital oyun bagimlihidi, cesitli demografik degiskenlere (cinsiyet, yas, anne/baba egitim durumu
vb.) gére incelenmistir (Choo ve ark.. 2010; Dilci, ve ark., 2019; Gentile ve ark., 2011; Gulld,
ve ark., 2012; Horzum, 2011; icen, 2018; Oral ve Arabacioglu, 2019; Sahin-Oztiirk, 2019;
Sahin ve Tugrul, 2012). Demografik degiskenlerin yani sira Chiu ve ark. (2004), Skoric ve ark.
(2009), Karacaoglu (2019), Dag ve ark. (2021) akademik basari konusunu arastirmis; Erboy
ve Akar-Vural (2010) yabancilagsma kavrami izerinde durmus; Oztiirk-Eyimaya ve ark. (2020),
Dag ve ark. (2021) ise uyku ve diger degigkenler agisindan dijital oyun bagimlihgini ele
almislardir. Bu arastirmalar genel égrenci kitlesi Gzerinden veri toplarken; Han ve ark. (2009)
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DEHB (dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu) tanisi almis olan égrencilerle; Sahin (2018)
ise Ustun zekali ogrenciler ve ogretmenleri ile oyun bagimhhg konusunda calismalar
gerceklestirmistir. incelenen aragtirmalarin bulgularinda, oyun bagmhliginin gocuklarin
cinsiyet ve yas degiskenlerinde anlamli farklilik olusturmasi ile akademik basari gibi
durumlarda disls goéstermesi seklinde sonuglara ulasildigi gértlmektedir.

Ortaokul duzeyinde yuritilen calismalarda dijital oyun bagimlihdi gesitli demografik
degiskenlere gore incelenmistir (Choo ve ark. 2010; Gentile, ve ark., 2011; Gokgearslan ve
Durakoglu, 2014; Kurtbeyoglu, 2018; Oral ve Arabacioglu, 2019; Ogalan, 2019). Bu
arastirmalarin yani sira saglikli yasam ve fiziksel aktivite ile iligkileri inceleyen arastirmalar da
yer almaktadir (Aydin-Ozgiir, 2019; Bekar, 2018; Delebe ve Hazar, 2022; Hazar, 2019, Hazar
ve ark., 2017; Orhan, 2018; Ocal ve Metin, 2022). Arastirmalarinda psikolojik konular ile (Aras,
2021;Demirli ve Aydiner, 2017; Nurullayeva, 2019; Keser ve Esgi, 2012), ailedeki tutum ve
koruyucu etkenler ile (Aras, 2019; Bingdl-Karagdz, 2017; Topsar, 2015; Yigit ve Gunug, 2020),
6grenme yetenegi ve akademik basari ile (Delebe ve Hazar, 2022; Farchakh, ve ark., 2020;
Kestane, 2019), iletisim becerileri ve problem ¢dzme ile (Bilgin, 2015; Bircan ve Oner, 2022)
ve problemli davraniglar ile (Holtz ve Appel, 2010) dijital oyun bagimliigi arasindaki iligkiyi
tespit etmeye yénelik calismalarda bulunmuslardir. incelenen arastirmalarin bulgularinda
dijital oyun bagimhligi ile birlikte, demografik degiskenlerden cinsiyet degiskeni icin anlamli
farklilik tespit edildigi, akademik basari, saghkli yasam ve fiziksel aktivite konusunda disus
yasandigi, problemli davraniglarda artis gozlendigi gibi sonuclara ulasiimistir.

Mevcut arastirmanin bir diger degiskeni olan ders c¢alisma aliskanliklarinin da ayni
sekilde alanyazinda gesitli agilardan ve farkli 6grenim dizeylerinde ele alindigi gérilmektedir.
ilkokul diizeyinde cesitli demografik degiskenlere gore yapilan galismalar (Amede ve Saidu,
2020; Kazu ve Yildiz, 2022; Ozcan, 2006) ile birlikte ders galisma aligkanliklarina gizgi filmlerin
etkisinin (Coskuncgay, 2019) ve ders ¢alisma aliskanliklar ile akademik basar (Cetin, 2009;
Saygil, 2010); 6grenme stilleri (Glnaydin, 2011; Saygili, 2010); problem ¢dézme becerisi
(Saygil, 2010) arasindaki iligkilerin belirlenmesinin amagclandidi galismalar da tespit edilmigtir.
Bununla birlikte hem ilkokul hem de ortaokul kademesinde 6zel egitim ve 0Ozel yetenek
ogrencilerinin ders galisma aliskanliklarina dair ¢calismalar da (Omag, 2019; Yavsan, 2019)
bulunmaktadir.

Literatirde ortaokul kademesindeki &Ogrencilerle gerceklestirilen ders c¢alisma
aliskanhklarinin gesitli demografik degiskenlere goére analizini ele alan g¢alismalara
rastlanmaktadir (Demirezen ve Akhan, 2013; Kayacik, 2013; Oltulu, 2019; Osa-Edoh ve Alutu,
2012; Ossai, 2012; Ozbey, 2007; Yenilmez ve Ozbey, 2007; Yigit ve Kagire, 2015). Bununla
birlikte ders galisma aligkanliklari ile 6grenme stilleri (Bagbay ve ark. 2018); akademik basari
(Ch, 2006; Varghese ve Pandya, 2016; Olutola ve Dosunmu, 2016; Sakirudeen ve Sanni,
2017) arasindaki iligkilere gore incelenme yapan galigmalarin da oldugu goérilmustir. Yapilan
arastirmalarda genel olarak arastirmacilarin ders ¢alisma aligskanliklari ile ¢esitli demografik
degiskenleri bagimsiz degisken olarak analiz ettikleri sonucuna ulasilimistir. Bununla birlikte,
6grenme stillerinin ders ¢alisma aliskanliklarini, ders ¢alisma aligkanliklarinin ise akademik
basariyi etkiledigi belirtiimistir. Arastirmalarda cinsiyet degiskenine gore kiz 6grencilerin lehine
ders caligma aligkanliklarinin yuksek oldugu gozlenmistir.

Lise kademesinde gerceklestirilen ders ¢alisma aligkanliklari konulu arastirmalarin ise
cesitli degiskenlere gore incelenmesi (Dilek, 1993; Ossai, 2012), akademik basari (Tus, 2020)
ve 6grenme stilleri (Ural 2006; Oztiirk, 2019) ile iligkileri konularinda oldugu goérilmektedir.
Ogrencilerin ders calisma aligkanliklarini cesitli demografik degiskenlere gére inceleyen
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arastirmalarin  ¢ogunlukla Universite o6grencileri o6rneklemi Uzerinden gergeklestirildigi
gorulmektedir (Aksu ve Kurtuldu, 2015; Aran, 2020; Aristeidou ve Cross, 2021; Aquino, 2011,
Bay ve ark. 2005; Boehler, vd., 2001; Durukan ve ark., 2015; Kumar, 2015; Olpak ve Korucu,
2014; Somuah ve ark., 2014; Subasli, 2000; Sen, 2006; Temelli ve Kurt, 2010; Timkaya ve
Bal, 2006; Unwalla, 2020). Bununla birlikte uyku, stres ve yorgunluk (Derhem ve Bumin, 2022);
basari ve akademik benlik kavrami (Chilca, 2017; Elliot ve ark.,1990; Mendezabal, 2013; Nonis
ve Hudson, 2010; Numan ve Hasan, 2017; Okpala ve ark., 2000; Rabia ve ark., 2017; Subasi,
2000); problem ¢ézme (Elliot ve ark., 1990); oyun aliskanhklari (Mozelius ve ark., 2016) ve
ogrenme stilleri ile ders calisma aliskanliklari arasindaki iligkileri (Kaya ve ark., 2012) tespit
etmeyi amaglayan ¢alismalar da bulunmaktadir.

ilkokul égrencileri, ders calisma aliskanlidi ve disiplini agisindan kendilerini tanima ve
aligkanliklarini belirleme sdrecindedir. Yapilan arastirma verileri dogrultusunda dijital oyun
oynama yas seviyesinin ilkokul dizeyinde oldugu rapor edilmekte ve gesitli degdiskenlerle bu
konu arastiriimaktadir. ilkokul égrencilerinin ders galisma aliskanliklarini edinmede énemli bir
doénem olarak gorilen bu slrecte, dijital oyun bagimliligi konusunda farkindaligin olusmasi
ders ¢alisma aligkanliklarinin temelinin olugsmasi agisindan énemli gorilmektedir.

Problem Durumu

COVID-19 salgini dolayisiyla uzaktan egitim yapildigi siregte 6grenciler ¢ok fazla
digsari gikamamig; dersler surekli tablet, televizyon, bilgisayar ve telefon gibi teknolojik aletlerin
daha fazla kullaniimasini gerektirmistir. Bu surecgte de &grencilerin dijital oyunlara olan
yéneliminde ve bagimhhdin artisinda hizlanmalarin oldugunu gdsteren c¢alismalar
bulunmaktadir (Aktas ve Bostanci-Dastan, 2021; Balhara ve ark., 2020; Gizen, 2021). Bu
calismalar, 6grencilerin oyun bagimlihdi ve ekranda kalma sdresinin artmis oldugunu
gOstermektedir.

Florida Ulusal Universitesi tarafindan sunulan ders calisma aligkanliklarinin
gelistirimesine yodnelik dokuz stratejinin icerisinde sosyal medyadan ve telefondan uzak
durmak da yer almaktadir (Amede ve Saidu, 2020, s. 169). Bu baglamda; ekranda uzun sire
vakit gegiren ya da c¢ok uzun sure dijital oyunlar oynayan oOgrencilerin ders calisma
aligkanliklarinin azalacadi ve olumsuz etkilenecegi dusinilmektedir. Ogrenciler ilkokul
kademesinin ilk UG¢ yilinda sinavlar ve notlarla karsilagsmazlarken; 4. sinifta sinavlarla
karsilasmakta, not ortalamalari hesaplanmakta, takdir/tesekkdr gibi belgeler igin belirli kriterleri
ogrenmektedirler. Bu suregte, Ozellikle sinavlara hazirlik igin ders c¢alisma planlarinin
yapilmasi énemsenmeye baslanmaktadir. Bu sebeple arastirmanin temel problemini “ilkokul
4. sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimhlik duzeyleri ile ders g¢alisma aligkanliklari arasinda
iliski var midir?” sorusu olusturmaktadir.

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Literatirde ogrencilerin dijital oyun bagimhliklarinin birgcok farkl agidan ele alindig;
ders calisma aligkanliklari ile iliskisinin ele alinmasinda ulagilan kaynaklara goére daha sinirli
oldugu goérulmektedir. Mozelius ve ark. (2016), tniversite égrencilerinin ders ¢alisma ile oyun
oynama aliskanliklari arasindaki iligkiyi incelemistir. Navaneetham ve Chandran (2018)
tarafindan video oyunlari ile ders galisma aligkanliklarinin 8. ve 9. sinif 6grencileri ile
yuratildaga gortlmektedir. Weaver ve ark. (2013) ise Universite 6grencileri ile birlikte video
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oyunlarinin ders ¢alisma aliskanliklari Uzerindeki etkisini incelemistir. Ancak ders calisma
aligkanliklarinin temelinin atildigi ilkokul dizeyinde dijital oyun bagimlihgr ve ders calisma
aliskanliklari iliskisi Uzerine bir ¢alismaya ulasilamamistir. Bu sebeple arastirmanin
literatirdeki bu boslugu doldurmada katkisinin olacagi dustnulmektedir.

Bu arastirmadaki amag, ilkokul 4. sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimhlik dizeyleri ile
ders cgalisma aliskanliklari arasindaki iligkinin belirlenmesidir. Alt amaglar olusturulurken
literatirde yer alan ¢alismalarda kullanilan degiskenler incelenmistir. Bu dogrultuda cinsiyet ve
oyun siresi dediskenlerinin dijital oyun bagimliligi baglaminda bir¢cok arastirmanin bagimsiz
degiskeni oldugu ve gruplar arasinda anlamh farkhliklar tespit edildigi gorilmustir. Bu
arastirmada da literatur ile benzer sonuglar olup olmadigini incelemek amaciyla s6z konusu
degiskenler alt amagclarda yer almistir. Ayrica literatiirde ¢ok fazla ele alinmayan ancak ders
galisma aliskanliklar ve dijital oyun bagimlihgr agisindan dikkat ceken diger degiskenler de alt
amaglarda bulunmaktadir. Belirtilen amag¢ g¢ergcevesinde olusturulan alt amaglar asagidaki
gibidir:

1. ilkokul 4. sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimhlik diizeyleri;

a. cinsiyet,

b. oyun oynama suresi,

c. anne-babanin dijital oyun oynayip oynamamasi,

d. oyun surelerine ebeveyn tarafindan sinirlama getirilip getiriimemesi,

e. ebeveyn tarafindan 6grencinin fiziksel aktivitesinin desteklenip desteklenmemesine goére
anlamlh dizeyde bir farkllik olusturmakta midir?

2. ilkokul 4. sinif dgrencilerinin ders ¢alisma aligkanliklari;

a. cinsiyet,

b. oyun oynama suresi,

c. anne-babanin dijital oyun oynayip oynamamasi,

d. oyun surelerine ebeveyn tarafindan sinirlama getirilip getiriimemesi,

e. ebeveyn tarafindan égrencinin fiziksel aktivitesinin desteklenip desteklenmemesine gére
anlamlh dizeyde bir farkhlik olusturmakta midir?

3. ilkokul 4. sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimhlik diizeyleri ile ders galisma aligkanliklari
Olcedi ve Olgegin alt boyutlarindan (aktif 6grenme, i¢csel motivasyon, kaginma davranigi,
calisma ortami ve sinava hazirlanma) aldiklari puanlar arasinda anlamli dizeyde bir iligki var
midir?

Yontem
Arastirma Deseni

Bu arastirma nicel arastirma modellerinden olan korelasyonel ve tarama modellerine
g6re yurutilmastir. Tarama modeli, “bir konuya ya da olaya iliskin katilimcilarin gortslerinin
ya da ilgi, beceri, tutum vb. dzelliklerinin belirlendigi genellikle diger arastirmalara gére daha
buytk 6rneklemler Gzerinde yapilan arastirma” (Buyukozturk ve ark., 2017, s. 184) olarak
tanimlanmaktadir. Ayrica “A degiskeni ile B degiskeni arasinda anlamh bir iliski var midir?”
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sorusunun cevabini bulabilmek i¢in tasarlanmis olan korelasyonel arastirma modeli
(Buyukoztirk ve ark., 2017, s. 191) de arastirmada kullaniimaktadir.

Evren ve Orneklem

Arastirmanin amaci dogrultusunda belirlenen evren, 2022-2023 egitim 6gretim yilinda
istanbul ili Umraniye ilgesindeki ilkokullarda &drenim goren 4. sinif égrencileridir. Evren
biytklGguni tespit edebilmek icin Umraniye iige Milli Egitim Mudirligu ile iletisime gegilmis
ve 9.549 dordincl sinif 6grencisinin oldugu bilgisine ulagiimistir. MidirlGgan resmi sitesinde
yer alan okullara bakildiginda ise Umraniye’de 35 ilkokul oldugu belirlenmistir. Evreni temsil
etme yetenegine sahip olan Orneklemi belirlemede ise “uygun oOrnekleme yoéntemi”
benimsenmistir. Uygun o&rnekleme yontemi; arastirmacinin katiimcilara ulasmasinda
kolayligin 6n planda oldugu bir érneklem grubundan verilerin toplanmasidir (Blyukozturk ve
ark., 2017, s. 95). Arastirma 6rnekleminin buyukligunun tespitinde evren buyukligu ile orantih
olarak hesaplama yapilmis ve %95 guven seviyesinde (p = .05) en az 370 katiimci olmasi
gerektigi belirlenmistir.

Elde edilen bilgiler dogrultusunda arastirmaciya ulasim olarak yakin olan okullara
gidilerek anket-6lgcek formlari 4. sinif 6grencilerine uygulanmaya baslanmistir. %95 gliven
seviyesinde tespit edilen 370 katilimcinin Gzerinde o6rneklem buyudkligine ulasana dek
okullara gidilmeye ve formlar uygulanmaya devam edilmistir. Uygulamalarda gonullGitk
esasina gore arastirmaya katilim durumuna dikkat edilmistir. Ayrica arastirmanin amacindan
ve bilimsel bir arastirma oldugundan bahsedilmis, veli onay! alinarak ¢alisma yuratalmuastur.
Aragtirmacinin gittigi 13. okul ile birlikte toplam 465 ilkokul dérdinca sinif 6grencisinin katilimi
gerceklestigi belirlenmigtir. Bu asamada 6rneklem buyUkligu %95 glven seviyesinde yeterli
goérilmus ve veri toplama asamasi sonlandiriimistir. Verilerin toplanmasi toplam U¢ hafta
surmastir. Tablo 1'de katilimcilardan alinan bilgilerin frekans ve yuzdelik gosterimleri
bulunmaktadir.

Tablo 1
Arastirmaya Katilanlara Ait Demografik Bilgiler

Kategoriler Gruplar f %
Cinsiyet Kiz 235 50.5
Erkek 230 495

Toplam 465 100.0

Glinde ortalama 1 saatten az 136 29.2
Oyun oynama 1-2 saat 192 41.2
suresi 2-3 saat 69 14.8
3 saatten fazla 68 14.6

Toplam 465 100.0

Anneniz dijital oyun Evet 76 16.3
oynuyor mu? Hayir 389 83.7
Toplam 465 100.0

Babaniz dijital oyun Evet 150 32.3
Oynuyor mu? Hayir 315 67.7
Toplam 465 100.0
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Tablo 1
(Devam)
Kategoriler Gruplar f %
Sdre sinirlamasi Evet, var. 409 88.0
var mi? Hayir, yok. 56 12.0
Toplam 465 100.0
Aileniz fiziksel Evet, destekliyor. 370 79.6
aktiviteye katiliminizi Hayir, desteklemiyor. 95 20.4
destekliyor mu? Toplam 465 100.0

Tablo 1'de bulunan demografik bilgiler incelendiginde arastirmaya katilan 465
dgrencinin 235'inin (%50.5) kiz; 230'unun (%49.5) erkek oldugu gérilmektedir. Ogrencilerin
oyun oynamak i¢in ayirdiklari gunlik ortalama slre incelendiginde 1 saatten az oynayan 136
(%29.2) 6grenci; 1-2 saat arasi oynayan 192 (%41.2) 6grenci; 2-3 saat arasi oynayan 69
(%14.8) 6grenci ve 3 saatten fazla oynayan 68 (%14.6) 6grenci oldugu anlasiimaktadir.
Bununla birlikte annesi dijital oyun oynayan 76 (%16.3) 6drenci varken; annesi dijital oyun
oynamayan 389 (583.7) 6grenci bulunmaktadir. Arastirmaya katilan 6grencilerin babalarinin
oyun oynaylp oynamama durumlari incelendiginde 150’sinin (%32.3) dijital oyun oynadigi,
315'inin (%67.7) ise dijital oyun oynamadidi ortaya cikmaktadir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin 56’sinin (%12) oyun oynama konusunda ailesi tarafindan herhangi bir sire
sinirlamasi bulunmamaktadir. 409 (%88.0) 6drenciye ise ailesi oyun oynamasi igin bir sire
sinirlamasi getirmektedir. Ogrencilerin 370'i (%79.6) ailesinin kendisini fiziksel aktiviteye
katiim konusunda destekledigini belirtirken; 95 o6grenci (%20.4) ise bu konuda
desteklenmedigini belirtmistir.

Veri Toplama Araglari

Arastirmaya katilan 6grencilere ¢ boélimden olusan form verilmistir. Formun ilk
bolumunde kigisel bilgiler olarak yer alan ve arastirmanin bagimsiz degiskeni olarak
kullanilacak olan demografik bilgiler (cinsiyet, oyun oynama slresi, anne-babanin oyun
oynayip oynamamasi, oyun surelerine ebeveyn tarafindan sinirlama getirilip getiriimemesi,
oyunlarin oynandigi cihaz tird, ebeveyn tarafindan 6grencinin fiziksel aktivitesinin desteklenip
desteklenmemesi) yer almaktadir.

Formun ikinci béliminde Sahin ve ark. (2019) tarafindan gelistirilen ve 6 maddeden
olusan “Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimhhigi Olgegdi” bulunmaktadir. Olgekte yer alan ifadeler,
ilkokul 4. sinif 6grencileri icin dil ve kapsam gecerligi agisindan incelenmesi amaciyla, sinif
dgretmenligi yapan (i uzmandan gériis almak lzere uzmanlara gdsteriimistir. Olgekteki
ifadelerin anlasilir diizeyde ve yeterli oldugu sonucuna varilmistir. Olgek formu “Benim igin hig
uygun degil” ve “Benim ic¢in tamamiyla uygun” secenekleri arasinda yer alan 5’li Likert
tipindedir. Olgekten en fazla 30; en az 5 puan alinmaktadir. Yiiksek puan alinmasi dijital oyun
bagimhligi algi dizeyinin yiksek oldugunu goéstermektedir.

Formun Gglincl béliminde ise Gunaydin (2011) tarafindan gelistirilen, 24 madde ve 4
boyuttan olusan “Ders Calisma Aligkanliklari Olgegi” vardir. Olgek “Higbir zaman”, “Bazen”
“Sik sik” “Her zaman” seklinde segeneklerden olusan 4’10 Likert tipindedir. Olgegin alt boyut

isimleri; “aktif 6grenme”, “igsel motivasyon”, “kagcinma davranisi” ve “calisma ortami ve sinava
hazirlanma” seklindedir. Aktif 6grenme; nasil ders calisilacagi hakkinda tasarilarinin olmasi ve
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uygulama yapmasini icerir. igcsel motivasyon; kimsenin hatirlatmasina gerek kalmadan ders
galismaya isteklilik ile ilgilidir. Kaginma davranisi; ders ¢alismaya karsi isteksizlik anlamina
gelmektedir. Ogrencilerin yazarak galismasi ve calisti§i ortamin sessiz olmasina 6nem
vermesi ise ¢alisma ortami ve sinava hazirlanma boyutunu ifade etmektedir. Olgegin “kaginma
davranigl” alt boyutu oOlgcek geneli ve diger boyutlarla negatif yénli iliskiye sahip olmasi
dolayisiyla ters kodlama gerektirmektedir. Fakat dlgek toplamina dahil edilen 20, 21 ve 22.
maddeler igin ters kodlama yapilirken; alt boyutun tek basina ele alinacagi durumlar igin ilgili
maddelerin ters kodlama yapilmamis halleri dikkate alinarak degerlendirmeler yapilmistir.
Olgekten alinabilecek en fazla puan 96; en disiik puan 24'tir.

Veri Analizi

Verilerin toplanmasinin ardindan SPSS 22.0 paket programi ile gerekli analizler
gergeklestiriimistir.  Ogrencilerin  dijital oyun bagmhlik dizeyleri ile ders calisma
aliskanliklarina iligkin aritmetik ortalama, standart sapma, ytizdelik hesaplama ve frekans alma
gibi istatistiksel analizler yapilmistir. Fark analizlerinde kullanilacak olan analiz yénteminin
(parametrik/non-parametrik) belirlenmesi icin normal dagilim kontroll yapilmigtir. Buna gére
ders calisma aliskanliklarina dair verilerde normallik testlerinden olan Kolmogorov-Smirnov p
> .05 olarak bulunmus; dijital oyun bagimliligina dair verilerde ise bu sonu¢ p < .05 olarak
hesaplanmistir. Ayrica verilerin ¢arpiklik ve basiklik degerleri ile standart hatalari incelenmis
olup sonuglara gore dijital oyun bagimliliklarina dair verilerde saga ¢arpik bir durum oldugu
gorulmustar. Bununla birlikte varyanslarin estesliginin kontrol edilmesi amaciyla Levene testi
sonuglari incelenmistir. Sonuglara goére; ders calisma aliskanhidi icin tim dediskenlerde
Levene testi p degeri .05'ten buyuk olarak hesaplanmistir. Dijital oyun bagimliligi verilerinde
yapilan hesaplamalarda degiskenlerde Levene testi p degeri .05’ten kiglk olarak bulunmustur.
Levene testinde p degerinin .05'ten blylk olmasi varyans homojenliginin kabul edilmesini
temsil etmektedir (Can, 2017). Bu dogrultuda dijital oyun bagimliligina dair verilerin normal
dagihm sergilemedigi kabul edilmis, non-parametrik analiz ydntemlerine bagvurulmasina karar
kilinmistir. Ders calisma aliskanliklari verilerinde normal dagilimin oldugu anlasiimis ve
parametrik analiz yontemleri tercih edilmistir.

Veri setinin normal dagihm saglamasi durumunda iki gruplu kategorik degiskenin fark
analizlerinde bagimsiz érneklemler icin t-testi; ikiden fazla grup olan kategorik degiskenlerin
fark analizlerinde ise tek yonlu varyans analizinden (ANOVA) yararlaniimigtir. ANOVA ile
yapilan analiz sonuglarinda anlamli farklilik tespit edilmesi halinde anlamh farkhligin kaynagini
belirleyebilmek i¢in Post Hoc Coklu Karsilastirma Analizlerinden Scheffe testi ile analizler
gerceklestirilmigtir. Verilerin normal dadihm sergilemedigi iki gruplu kategorik degiskenlerin
fark analizlerinde Mann-Whitney U testi; ikiden fazla grup olan kategorik degigkenlerin fark
analizlerinde ise Kruskal-Wallis H testi uygulanmistir. Kruskal-Wallis H testi sonuglarinda
anlamh farklilik olmasi durumunda anlamli farkliligin kaynagini tespit edebilmek igin Bonferroni
Coklu Karsilastirma analizi yapilmistir. iki ve daha fazla degisken arasindaki karsilikli iligkiyi
inceleme icin ise parametrik olmayan analiz yéntemlerinden Spearman Brown Sira Farkli
Korelasyon katsayisi ile ¢oklu korelasyon analizi gergeklestiriimistir. Bu asamada non-
parametrik analiz segilmesinin nedeni, her bir veri dizisinin normal dagihim saglamasi
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kosulunun gerceklesmemis olmasidir (Can, 2017, s. 370). Gergeklestirilen analizlerde
anlamhlik yorumunda p = .05 degeri kabul edilmistir.

Gegerlik / Glivenirlik

Olgege ait gegerlik ve glvenirlik calismalari Sahin ve ark. (2019) tarafindan yapilmis,
yapl gecerliginde yakinsama (convergent validity) gecerligine bakilmistir. Olcege iliskin
guvenirlik testleri McDonald Omega ve Cronbach Alfa katsayilari hesaplanarak incelenmistir.
Bu arastirma kapsaminda hesaplanan Cronbach’s Alpha i¢ tutarlik katsayisi ise .84 olarak
bulunmustur. Yapilan analizlerde ortaya ¢ikan sayisal verilerin 6lgegin gecerli ve guvenilir
yapida oldugunu gosterdigi kabul edilmektedir (Can, 2017).

Olgegin gelistirme calismalarinda Giinaydin (2011), faktér analizi icin érneklemin
uygunlugunun kontrol edilmesinde Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) katsayisi ve Barlett Sphericity
testi uygulamigtir. Glnaydin (2011) tarafindan Agimlayici Faktér Analizi (AFA), Dogrulayici
Faktor Analizi (DFA) ve guvenirlik analizleri gerceklestiriimis, iyi uyum degerleri ve kabul
edilebilir sonuglar oldugu raporlanmigtir. Bu arastirmada guvenirlik analizi kapsaminda i¢
tutarlik katsayisi ise .89 olarak hesaplanmistir. Buna gore, Olgegin dort faktorli yapisinin
gegerli ve guvenilir oldugu kabul edilmigtir.

Etik Konular

Bu arastirma Marmara Universitesi Egitim Bilimler Enstitisii Arastirma ve Yayin Etik
Kurulu’'nun 19.01.2023 tarih ve 01-1 sayili Etik Kurul Onayi alinarak gerceklestirilmigtir.
Arastirmaya baslamadan 6nce istanbul il Milli Egitim Midarliginden de arastirma izni
alinmigtir. Aragtirmaya katilan 6grenci ve velilere arastirma ile ilgili bilgiler verilerek génulli
katihma dair onay alinmig; arastirma gonulliluk esasina gore yurutulmusg, katilmcilara
istemeleri halinde arastirma sirecinden ayrilabilme imkani sunulmustur.

Bulgular
Arastirmanin Birinci Alt Problemine Yonelik Bulgular

Arastirmanin alt problemlerinden ilki “ilkokul 4. sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimhlik
dlzeyleri cinsiyete, oyun oynama suresine, anne/babanin dijital oyun oynayip oynamamasi
durumuna, oyun surelerine ebeveynler tarafindan sinirlama getirilip getiriimemesine, oyunlarin
oynandi§i cihaz tiriine, ebeveyn tarafindan o6grencinin fiziksel aktivitesinin desteklenip
desteklenmemesine gére anlamli dizeyde bir farkhlik olusturmakta midir?” sorusudur. Yapilan
analiz sonuglari sirasiyla tablolarda gdsterilmigtir.

Tablo 2
Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlihigi Puanlarinin Cinsiyete Gére Fark Analizi Sonuglari
Boyutlar Cinsiyet n Sira Sira 0] P
Ortalamasi Toplami
Dijital Oyun Kiz 230 204.33 46997.00 20432.00 .00**
Bagimlilig Erkek 235 261.06 61348.00
*p<.01
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Tablo 2'de gdsterilen Mann-Whitney U testi sonuglarina gore kizlarin dijital oyun
bagimhiliklar (Ortanca: 1.67) ile erkeklerin dijital oyun bagimliliklari (Ortanca: 2.00) arasinda
istatistiksel olarak anlamli farkhlik gézlenmigtir (U=20432.00; p<.01). Buna gore ortaya ¢ikan
anlamh fark, erkeklerin lehinedir. Dolayisiyla erkeklerin dijital oyun bagimliliklari kizlarinkine
g6re anlamli bir sekilde daha yuksek ¢ikmistir.

Tablo 3

Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimhiligi Puanlarinin Oyun Oynanan Siireye Gére Fark Analizi
Sonuglari

Boyutlar Oyun oynanan n Sira sd )'a p Fark
siire Ortalamasi
Dijital (1)1 saatten az 136 151.47 3 122.58 .00** 1-2
Oyun (2)1-2 saat 192 223.57 1-3
Bagimhhgr  (3)2-3 saat 69 305.91 1-4
(4)3 saatten fazla 68 348.71 2-3
2-4
**p<.01

Tablo 3'te yer alan Kruskal-Wallis H testi sonuglarina gére 6grencilerin dijital oyun
bagimhligi puanlarinda oyun oynanan streye gére anlaml dizeyde farklilik oldugu ortaya
cikmistir [x%3=122.58; p<.01]. Ortaya ¢ikan anlaml farkhhgin hangi ikili grup arasinda
oldugunun tespit edilmesinde Bonferroni Coklu Karsilastirma analizinden faydalaniimistir.
Yapilan analiz sonuclarina gére 2-3 saat arasi ile 3 saatten fazla ikili grubu hari¢ tim ikili
gruplarda anlamli dizeyde farklihga rastlanmistir. Gruplarin sira ortalamalari, oyun oynanan
surenin artmasiyla dogru orantili bir sekilde artmaktadir. Bu sebeple ikili gruplarda daha fazla
sure oyun oynayan 6grencilerin lehine bir durum s6z konusudur. Bagka bir ifade ile dgrencilerin
oyun oynadiklari sure arttikga dijital oyun bagimliliklari artmaktadir, denebilir.

Tablo 4

Ogrencilerin ~ Dijital Oyun Bagimliligi  Puanlarimin ~ Annenin  Dijital Oyun Oynayip
Oynamamasina Gére Fark Analizi Sonuclari

Boyutlar Anne oyun n Sira Sira Toplami U p
oynuyor mu? Ortalamasi

Dijital Oyun Evet 76 247.95 18844.00 13646.00 .28

Bagimhhgi Hayir 389 230.08 89501.00

Tablo 4’te yer alan Mann-Whitney U analiz sonuglari dogrultusunda anneleri dijital oyun
oynayan o6grencilerin dijital oyun bagimliliklari (Ortanca: 1.83) ile anneleri oyun oynamayan
ogrencilerin dijital oyun bagimliliklari (Ortanca: 1.67) arasinda anlamh bir farklihga
rastlanmamigstir (U=13646.00; p>.05).
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Tablo 5

Ogrencilerin ~ Dijital Oyun Bagimhligi  Puanlarinin  Babanin Dijital Oyun Oynayip
Oynamamasina Goére Fark Analizi Sonuclari

Boyutlar Baba oyun n Sira Sira U p
oynuyor mu? Ortalamasi Toplami
Dijital Oyun Evet 150 252.27 37840.50 20734.50 .03*
Bagimlihgi Hayir 315 223.82 70504.50
*p<.05

Tablo 5’te yer alan Mann-Whitney U analiz sonuglarina gore babalari dijital oyun
oynayan o6grencilerin dijital oyun bagimliliklar (Ortanca: 1.83) ile babalari oyun oynamayan
ogrencilerin dijital oyun bagimliliklari (Ortanca: 1.67) arasinda manidar bir farklilik tespit
edilmistir (U=20734.50; p<.05). Ortancalara bakildiginda bu farklihdin babalari dijital oyun
oynayan 6grencilerin lehine oldugu goériimektedir. Bu baglamda, istatistiksel olarak babalari
dijital oyun oynayan &grencilerin dijital oyun bagimliliklari babalari oyun oynamayan
ogrencilere goére daha yuksektir.

Tablo 6

Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimiiligi Puanlarinin Siire Sinirlamasi Yapilip Yapiimamasina
Gére Fark Analizi Sonuglari

Boyutlar Sire n Sira Sira 0] p
Sinirlamasi Ortalamasi Toplami
Dijital Oyun Evet 409 223.51 91415.00 7570.00 .00**
Bagimhhgi Hayir 56 302.32 16930.00
**p<.01

Tablo 6'daki Mann-Whitney U analiz sonugclari incelendiginde oyun oynama konusunda
sure sinirlamasi yapilan 6grenciler (Ortanca: 1.67) ile herhangi bir sire sinirlamasi olmadan
oyun oynayan 6grencilerin (Ortanca: 2.42) dijital oyun bagimhliklari arasinda istatistiksel olarak
anlamli farkhlik oldugu tespit edilmistir (U=7570.00; p<.01). Ortancalar dikkate alindiginda bu
fark sure sinirlamasi yapiimadan oyun oynayan o6grencilerin lehinedir. Buna gore sure
sinirlamasi yapilmadan oyun oynayan 6grencilerin diger 6grencilere gore daha fazla dijital
oyun bagimhligi puanina sahip oldugu belirtilebilir.

Tablo 7

Ogrencilerin  Dijital Oyun Bagimhiligi  Puanlarinin ~ Fiziksel ~Aktivitenin Desteklenip
Desteklenmemesine Gére Fark Analizi Sonuglari

Boyutlar Fiziksel n Sira Sira U p
Aktivite Ortalamasi Toplami
Dijital Oyun Evet 370 221.09 81804.50 13169.50 .00**
Bagimhilig Hayir 95 279.37 26540.50
**p<.01
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Tablo 7’deki Mann-Whitney U analiz sonuglari dogrultusunda ebeveynleri tarafindan
fiziksel aktivite yapmalari desteklenen 6grenciler (Ortanca: 1.67) ile fiziksel aktivite konusunda
desteklenmeyen 6grencilerin (Ortanca: 2.17) dijital oyun bagimliliklari arasinda istatistiksel
acidan manidar farklilik tespit edilmistir (U=13169.50; p<.01). Ortancalar dikkate alindiginda
bu fark fiziksel aktivite konusunda desteklenmeyen 6grencilerin lehinedir. Buna gore; fiziksel
aktivitelere katilma yonlendiriimeyen égrencilerin diger 6grencilere gére daha fazla dijital oyun
bagimlilik puani oldugu gortulmektedir.

Arastirmanin ikinci Alt Problemine Yénelik Bulgular

Arastirmanin alt problemlerinden ikincisi “ilkokul 4. sinif dgrencilerinin ders calisma
aliskanliklari cinsiyete, oyun oynama sturesine, anne/babanin dijital oyun oynayip oynamamasi
durumuna, oyun surelerine ebeveynler tarafindan sinirlama getirilip getiriimemesine, oyunlarin
oynandi§i cihaz tirine, ebeveyn tarafindan &grencinin fiziksel aktivitesinin desteklenip
desteklenmemesine goére anlamli diizeyde bir farklilik olusturmakta midir?” sorusudur. Yapilan
analiz sonuglari kategorik degiskenlerin sirasiyla tablolarda gdsterilmistir.

Tablo 8

Ogrencilerin Ders Calisma Aliskanhklarinin Cinsiyete Gére Fark Analizi Sonuglar
Boyutlar Cinsiyet n X Ss Sd t p
Aktif Kiz 230 2.89 .52 463 5.34 .00**
Ogrenme Erkek 235 2.63 52
icsel Kiz 230 2.87 71 463 4.73 .00**
Motivasyon Erkek 235 2.56 .68
Kacinma Kiz 230 1.93 .68 463 13 .89
Davranisi Erkek 235 1.92 74
Calisma Kiz 230 3.20 77 463 2.75 .01
Ortami ve SH Erkek 235 3.00 .78
Toplam Kiz 230 2.93 51 463 5.05 .00**

Erkek 235 2.69 .50

*p<.05; **p <.01

Tablo 8'de yer alan bagimsiz érneklemler igin t-testi sonuclarina gére kiz 6grencilerin
ders calisma aligskanliklari ile erkek 6grencilerin ders ¢alisma aliskanlari arasinda istatistiksel
acidan anlamh dizeyde farklilik bulunmaktadir [tuss = 5.05; p<.01]. Aritmetik ortalamalar
incelendiginde bu farkin kiz 6grenciler lehine oldugu goérliimektedir. Bagka bir ifade ile kiz
ogrencilerin ders ¢alisma aliskanliklari erkeklerinkinden anlamli dizeyde yuksektir. Alt boyutlar
incelendiginde aktif grenme boyutunda [tue3) = 5.34; p<.01]; igsel motivasyon boyutunda [tues)
= 4.73; p<.01] ve calisma ortami ve sinavlara hazirlik boyutunda [tues = 2.75; p<.05] dlgek
geneliyle benzer sonucun ortaya ¢iktigi goraimugtir. Ancak kaginma davranigi alt boyutunda
kizlar ile erkeklerin ders ¢alisma aligkanliklari puanlari arasinda anlamli diizeyde farklilik tespit
edilmemistir [tus3 = .13; p>.05].
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Tablo 9
Ogrencilerin Ders Calisma Aliskanliklarinin Dijital Oyun Oynama Stiiresine Gére Fark Analizi
Sonuglari
Boyutlar Sireler Varyansin Kareler sd Kareler F p Fark
Kaynagi Toplami ortalamasi
Aktif 1.1 saatten az Gruplar arasi 11.41 3 3.80 14,11  .00** 1-3
Ogdrenme 2.1-2 saat Gruplar igi 124.28 461 .27 1-4
3.2-3 saat Toplam 135.69 464 2-3
4.3 saatten fazla 2-4
icsel 1.1 saatten az Gruplar arasi 35.58 3 11.86 27.16  .00** 1-2
Motivasyon 2.1-2 saat Gruplar igi 201.32 461 43 1-3
3.2-3 saat Toplam 236.90 464 1-4
4.3 saatten fazla 2-3
2-4
Kaginma 1.1 saatten az Gruplar arasi 13.79 3 4.59 9.61 .00** 1-3
Davranisi 2.1-2 saat Gruplar ici 220.47 461 A7 1-4
3.2-3 saat Toplam 134.26 464 2-4
4.3 saatten fazla
Calisma 1.1 saatten az Gruplar arasi 15.74 3 5.24 9.03 .00** 1-3
Ortami ve 2.1-2 saat Gruplar igi 267.74 461 .58 1-4
Sinava Hzr. 3.2-3 saat Toplam 283.48 464 2-3
4.3 saatten fazla 2-4
Toplam 1.1 saatten az Gruplar arasi 1894 3 6.31 26.93 .00** 1-3
2.1-2 saat Gruplar igci 108.06 461 .23 1-4
3.2-3 saat Toplam 127.01 464 2-3
4.3 saatten fazla 2-4

*p<.05; **p<.01

Tablo 9'daki ANOVA sonuglari incelendiginde 6grencilerin ders ¢alisma aligkanhk
puanlarinin oyun oynama surelerine gore anlaml dizeyde farklilastigi gérilmektedir [F.461) =
26.93; p<.01]. ANOVA sonuglarina gore gruplar arasinda tespit edilen anlamh farkliligin
kaynaginin belirlenmesi igin Post Hoc Coklu Karsilastirma Analizlerinden biri olan Scheffe testi
ile incelemeler yapilmistir. Scheffe testine ait sonuglar Tablo 10’da yer almaktadir.

Tablo 10

Post Hoc Coklu Karsilastirma Scheffe Testi Sonuglari

Boyutlar () Gruplar (J) Gruplar Ortalama Fark Sh p
Aktif 1 saatten az 1-2 saat .09 .05 43
Ogrenme 2-3 saat 42 .07 00**
3 saatten fazla .35 .07 .00**
1-2 saat 1 saatten az -.09 .06 43
2-3 saat .32 .07 00**
3 saatten fazla .25 .07 _00**
icsel 1 saatten az 1-2 saat 22 .07 03*
Motivasyon 2-3 saat 62 .10 00**
3 saatten fazla T7 .10 00**
1-2 saat 1 saatten az -.22 .07 03*
2-3 saat 40 .09 .00**
3 saatten fazla .55 .09 .00**
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Tablo 10
(Devam)
Boyutlar () Gruplar (J) Gruplar Ortalama Fark Sh p
Kaginma 1 saatten az 1-2 saat -.19 .08 A1
Davranisi 2-3 saat -.32 .10 .02*
3 saatten fazla -.53 .10 .00**
1-2 saat 1 saatten az 19 .08 A1
2-3 saat -.13 .09 .62
3 saatten fazla -.34 .10 .00**
Calisma 1 saatten az 1-2 saat .06 .08 91
Ortami ve 2-3 saat .23 A1 .24
Sinava 3 saatten fazla .55 A1 .00**
Hazirlanma 1-2 saat 1 saatten az -.06 .08 91
2-3 saat 17 A1 A7
3 saatten fazla .48 A1 .00**
Toplam 1 saatten az 1-2 saat A5 .05 .05
2-3 saat A7 .07 .00**
3 saatten fazla .55 .07 .00**
1-2 saat 1 saatten az -.15 .05 .05
2-3 saat 31 .07 .00**
3 saatten fazla 40 .06 .00**

*p<.05; **p<.01

Tablo 10’da yer alan Post Hoc Scheffe testi sonuglarina gére ders ¢galisma aligkanliklari
genelinde gikan anlamli farkhiligin kaynag@i 1 saatten az (X=3.02) — 2-3 saat (X=2.55); 1 saatten
az (X=3.02) - 3 saatten fazla (X=2.47); 1-2 saat (X=2.87) - 2-3 saat (X=2.55) ; 1-2 saat (X=3.02)
- 3 saatten fazla (X=2.47) ikili gruplari arasindadir. Gruplarin ortalamalarina bakildiginda
ortaya ¢ikan anlamh farklilik, her ikili grup i¢in daha az saat olanin lehinedir. Bir baska ifade
ile, oyun oynama slresi daha az olan 6grencilerin, ders ¢alisma aligkanliklari élceginden
aldiklari puanlar anlamli dizeyde daha yuksektir.

Aktif 6grenme alt boyutunda yapilan ¢oklu karsilastirma test sonuglarina gére anlaml
farkhlik 1 saatten az (X=2.91) — 2-3 saat (X=2.50); 1 saatten az (X=2.91) - 3 saatten fazla
(X=2.56) ; 1-2 saat (X=2.81) - 2-3 saat (X=2.50); 1-2 saat (X=2.81) - 3 saatten fazla (X=2.56)
ikili gruplari arasindadir. Gruplarin ortalamalarina bakildiginda ortaya ¢ikan anlamh farklilik
her ikili grup icin daha az saat olanin lehinedir. Bir bagka ifade ile daha az saat oyun oynanmasi
aktif 6grenmede anlamli dlizeyde daha fazla puana sahip olunmasi anlamina gelmektedir.

icsel motivasyon alt boyutunda yapilan ¢oklu karsilastirma test sonuglarina gore
anlamli farklilik, 1 saatten az (X=3.01) — 1-2 saat (X=2.79); 1 saatten az (X=3.01) - 2-3 saat
(X=2.39); 1 saatten az (X=3.01) - 3 saatten fazla (X=2.24) ; 1-2 saat (X=2.79) - 2-3 saat
(X=2.39) ; 1-2 saat (X=2.79) - 3 saatten fazla (X=2.24) ikili gruplari arasindadir. Gruplarin
ortalamalarina bakildiginda ortaya ¢ikan anlamli farklilik her ikili grup icin daha az saat olanin
lehinedir. Bir baska ifade ile daha az saat oyun oynanmasi i¢sel motivasyonda anlamh
dizeyde daha fazla puana sahip olunmasi anlamina gelmektedir.

Kacinma davranigi alt boyutunda yapilan Scheffe testi sonuglari incelendiginde,
anlamli farkliliklar 1 saatten az (X=1.73) — 2-3 saat (X=2.04); 1 saatten az (X=1.73) - 3 saatten
fazla (X=2.26); 1-2 saat (X=1.92) - 3 saatten fazla (X=2.26) ikili gruplari arasindadir. Gruplarin
ortalamalari incelendiginde, ders calismadan kaginma davranisinin daha kisa slire oyun
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oynayanlarin lehine oldugu gérilmektedir. Baska bir ifade ile oyun siresi kisaldik¢a, ders
galismadan kaginma davranis puanlari da anlaml dizeyde azalmaktadir.

Calisma ortami ve sinava hazirlanma alt boyutunda yapilan Scheffe testi sonuclari
incelendiginde anlamli farkliliklar 1 saatten az (X=3.24) - 3 saatten fazla (X=2.70); 1-2 saat
(X=3.18) - 3 saatten fazla (X=2.70) ikili gruplari arasindadir. Gruplarin ortalamalarina
bakildiginda ortaya cikan anlamh farkhlik her ikili grup icin daha az saat oyun oynayanin
lehinedir. Bir bagka ifade ile daha az saat oyun oynanmasi, calisma ortami ve sinava
hazirlanmada anlamli dizeyde daha fazla puana sahip olunmasi anlamina gelmektedir.

Tablo 11

Ogrencilerin Ders Calisma Aligkanliklarinin Annenin Dijital Oyun Oynayip Oynamamasina
Gore Fark Analizi Sonuglari

Boyutlar Anne oyun n X Ss sd t p
oynuyor mu?

Aktif Evet 76 2.71 .56 463 -.81 41

Ogrenme Hayir 389 2.77 .53

icsel Evet 76 2.57 74 463 -1.97 .04*

Motivasyon Hayir 389 2.74 .70

Kaginma Evet 76 2.00 e 463 1.01 31

Davranigi Hayir 389 1.91 .70

Calisma Evet 76 3.06 .86 463 -.45 .64

Ortami ve SH Hayir 389 3.11 .76

Toplam Evet 76 2.72 .55 463 -1.59 A1
Hayir 389 2.82 51

*p<.05

Tablo 11’de yer alan bagimsiz érneklemler igin t-testi sonuclarina gére annesi dijital
oyun oynayan ogrencilerin ders ¢alisma aligkanliklari ile annesi dijital oyun oynamayan
ogrencilerin ders ¢alisma aligkanliklari arasinda anlamli diizeyde bir farkhlik 6lgek genelinde
tespit edilmemigtir [tus3) = -1.59; p > .05]. Alt boyutlardan yalnizca igsel motivasyon boyutunda
gruplar arasinda anlaml dizeyde farkliliga rastlanmistir [tuss = -1.97; p < .05]. Buna gbre
annesi dijital oyun oynamayanlarin igsel motivasyonlari annesi oyun oynayanlara gére daha
yuksektir.

Tablo 12

Ogrencilerin Ders Calisma Aliskanliklarinin Babanin Dijital Oyun Oynayip Oynamamasina
Gore Fark Analizi Sonuglari

Boyutlar Baba oyun n X Ss sd t p
oynuyor mu?

Aktif Evet 150 2.75 .54 463 -.20 .84
Ogrenme Hayir 315 2.76 .53

icsel Evet 150 2.64 .69 463 -1.53 12
Motivasyon Hayir 315 2.75 72

Kaginma Evet 150 2.01 .70 463 1.67 .09
Davranigi Hayir 315 1.89 71

Calisma Evet 150 3.05 .80 463 -1.01 31
Ortami ve SH Hayir 315 3.13 77

474



AJESI, 2023; 13(2): 459-492 Mocosoglu ve Yorulmaz

Tablo 12
(Devam)
Boyutlar Baba oyun n X Ss sd t p
oynuyor mu?
Toplam Evet 150 2.76 51 463 -1.28 .20
Hayir 315 2.83 .52

Tablo 12’deki bagimsiz drneklemler igin t-testi sonuclari incelendiginde babas dijital
oyun oynayan ogrencilerin ders calisma aliskanliklari ile babasi dijital oyun oynamayan
ogrencilerin ders calisma aliskanliklari arasinda anlamli diizeyde bir farkhlik 6lgek genelinde
tespit edilmemistir [tus3) = -1.28; p > .05]. Alt boyutlarda yapilan incelemelere gére anlamli bir
farkhliga rastlanmamistir.

Tablo 13

Ogrencilerin Ders Calisma Aligkanliklarinin Oyun Oynamada Siire Sinirlamasi Yapilip
Yapiimamasina Gére Fark Analizi Sonuglari

Boyutlar Siire sinirlamasi n X Ss sd t p
var mi?

Aktif Evet 409 2.80 .53 463 420 .00**

Ogrenme Hayir 56 2.48 .50

icsel Evet 409 2.78 .70 463 5.60 .00**

Motivasyon Hayir 56 2.23 .61

Kacinma Evet 409 1.90 .69 463 -2.22 .02

Davranigi Hayir 56 2.13 .79

Calisma Evet 409 3.15 .76 463 3.49 .00**

Ortami ve SH Hayir 56 2.76 .83

Toplam Evet 409 2.86 51 463 5.53 .00**
Hayir 56 2.46 46

*p<.05; **p<.01

Tablo 13'te géruldigu Gzere bagimsiz 6érneklemler igin t-testi sonuglari dogrultusunda,
ailesi tarafindan dijital oyun oynamasi konusunda sure sinirlamasi yapilan égrencilerin ders
calisma aliskanliklari ile sure sinirlamasi yapilmayan dgrencilerin ders ¢alisma aligskanliklari
arasinda anlamli dizeyde farklilik tespit edilmistir [tus3 = 5.53; p < .01]. Bu fark sure sinirlamasi
yapilan 6grencilerin lehinedir. Alt boyutlarda yapilan incelemelere gore de tim alt boyutlarda
p<.05 anlamhlik duzeyinde farkliliklarin oldugu goéralmuagstir. Anlamh farkhlik aktif 6grenme,
icsel motivasyon ile galisma ortami ve sinava hazirlanma boyutlarinda sire sinirlamasi yapilan
ogrencilerin lehinedir. Bu sonuca goére; oyun oynamada sire sinirlamasi yapilan égrencilerin
aktif 6grenme, igsel motivasyon, calisma ortami ve sinava hazirlanma puanlari stre
sinirlamasi yapilmayan égrencilere gére anlamli bir sekilde daha yuksektir.

Kacinma davranigi boyutunda oyun oynamada slre sinirlamasi yapilmayan
ogrencilerin lehine bir fark s6z konusudur. Buna gére; oyun oynamasina sire sinirlamasi
yapilmayan &grencilerin ders ¢alismada kaginma davranigi digerlerine gére daha yuksek
oldugu degerlendirilebilir.
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Tablo 14

Ogrencilerin  Ders  Calisma  Aliskanliklarinin  Fiziksel — Aktivitenin ~ Desteklenip
Desteklenmemesine Gére Fark Analizi Sonuglari

Boyutlar Fiziksel Aktivite n X Ss sd t p

Aktif Evet 370 2.79 .51 463 2.29 .02*

Ogrenme Hayir 95 2.63 .61

icsel Evet 370 2.76 71 463 3.06 .00**

Motivasyon Hayir 95 251 .70

Kacinma Evet 370 1.89 .69 463 -2.38 .01*

Davranisi Hayir 95 2.08 .76

Calisma Evet 370 3.13 a7 463 1.71 .08

Ortami ve SH Hayir 95 2.98 .81

Toplam Evet 370 2.85 .51 463 3.29 .00**
Hayir 95 2.65 .53

*p<.05; *p<.01

Tablo 14’te yer alan bagimsiz érneklemler igin t-testi sonuglar incelendiginde ailesi
tarafindan fiziksel aktivite yapmalari desteklenen 6grencilerin ders ¢alisma aligkanliklari ile bu
konuda desteklenmeyen 6grencilerin ders calisma aliskanliklari arasinda anlamli dizeyde
farklilik tespit edilmistir [tuss) = 3.29; p < .01]. Bu fark, fiziksel aktiviteye yonlendirilen
ogrencilerin lehinedir. Yapilan incelemelere goére; ¢alisma ortami ve sinava hazirlanma alt
boyutu hari¢ tim alt boyutlarda anlamli farkhlik tespit edilmistir. Aktif 6grenme ve igsel
motivasyon alt boyutunda Olgek toplaminda oldugu gibi fiziksel aktiviteye ydnlendirilenler
lehine bir fark s6z konusudur. Kaginma davranigi boyutunda ise; fiziksel aktiviteye
yonlendiriimeyen &grencilerin ders calismada kaginma davraniglar fiziksel aktivitelere
yonlendirilen 6grencilere gore anlaml dizeyde daha yuksek ¢cikmistir.

Arastirmanin Uglincii Alt Problemine Yoénelik Bulgular

Arastirmadaki alt problemlerin Gglincisini “ilkokul 4. sinif égrencilerinin dijital oyun
bagimhhk duzeyleri ile ders calisma aligkanlklari dlgegdi ve 6lgegin alt boyutlarindan (aktif
6grenme, igsel motivasyon, kaginma davranigi, ¢galisma ortami ve sinava hazirlanma) aldiklari
puanlar arasinda anlamh dizeyde bir iliski var midir?” sorusu olusturmaktadir. Coklu
Korelasyon Analizi ile bu sorunun cevabi aranmaya c¢alisiimigtir. Ortaya ¢ikan sonuglara ise
Tablo 15'te yer verilmigtir.

Tablo 15
Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimliliklar ile Ders Calisma Aliskanliklari Arasindaki lligki
Degiskenler 1. 2. 3. 4, 5. 6.
1.Dijital Oyun Bagimhhgi -
2.Aktif Ogrenme - A5%* -
3.igsel Motivasyon -.56** .69** -
4.Kaginma Davranigi 31 -.20%* -.33** -
5.Calisma Ort ve Sinava Hazirlanma -.35** A3F* H52** -.21%* -
6.Ders Calisma Aliskanliklari Toplam -.57** .86** 93** - 44** .61** -
**p<.01
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Tablo 15'te yer alan Spearman Sira Farklari Korelasyon analiz sonuclarina goére
ogrencilerin ders calisma aliskanliklari ile dijital oyun bagimhliklari arasinda negatif yonde ve
anlamli dizeyde bir iliski vardir (r=-.57; p<.01). Korelasyon katsayisinin karesi olan
determinasyon katsayisi ise [(0.57)?=0.32] seklinde hesaplanmistir (Can, 2017). Buna gore;
dijital oyun bagimlihdindaki degisim, ders calisma aligkanlklarindaki degisimin %32’sini
aciklayabilmektedir.

Ders calisma aliskanliklarinin alt boyutlar ile dijital oyun badimliliklari arasindaki
iliskilere bakildiginda dijital oyun bagimlihgi ile aktif 6grenme (r=-.45; p<.01); igsel motivasyon
(r=-.56; p< .01); calisma ortami ve sinava hazirlanma (r=-.35; p<.01) boyutlari arasinda negatif
yonde ve anlamli duzeyde bir iliski bulunmaktadir. Buna gore dijital oyun bagimlilklar arttikga
aktif 6grenme, i¢csel motivasyon, ¢alisma ortami ve sinava hazirlanma puanlari azalmaktadir.
Kacinma davranisi alt boyutu ile dijital oyun bagimlihdi arasinda ise pozitif ydonde anlamli iligki
tespit edilmistir (r=.31; p<.01). Bu sonuca gore 6grencilerin dijital oyun bagimliligi arttikga ders
g¢alismada kaginma davranisi da artmaktadir.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Aragtirma sonuglarina gore dijital oyun bagimliligina iligkin yapilan incelemelerde
cinsiyet degiskeninde anlamli farklilik tespit edilmistir. Buna goére erkeklerin dijital oyun
bagimliigi puani kizlarin puanina goére anlaml dizeyde daha yuksek ¢ikmigtir. Literatirde de
benzer sekilde ilkokul duzeyinde erkek 6grencilerin dijital oyun bagimlihk puanlarinin
kizlarinkine gdre anlamh dizeyde daha ylksek oldugunu gdsteren arastirma sonuglari
mevcuttur (Erboy ve Akar-Vural, 2010; Gentile, vd., 2011; Horzum, 2011; GullG ve ark., 2012;
Sahin ve Tugrul, 2012; igen, 2018; Sahin, 2018; Sahin-Oztiirk, 2019; Dilci, Arslan ve Ersoy
2019; Karacaoglu, 2019; Oral ve Arabacioglu, 2019; Oztiirk-Eyimaya ve ark., 2020).
Arastirmanin bu bulgusuyla literatlirde yer alan birgok ¢alisma benzerlik gdsterse de Fisher
(1994) ve igen (2018) tarafindan gergeklestirilen arastirmalarda cinsiyet degiskeninin oyun
bagimhligi icin anlamli yordayici olmadigi belirtiimistir. Erkeklerde dijital oyun bagimliliklarinin
kizlarinkine gbre daha yuksek olmasinin sebebi ise Vardar'a (2022) goére dijital dinyadaki
cinsiyet rollerinin de toplumdaki cinsiyet rolleri ile sekillenmesidir. Ayni zamanda dijital
oyunlarin pazarlama odagi da yogun olarak erkek cinsiyeti (zerine odaklanmaktadir (Fron ve
ark., 2007). Toplumsal cinsiyet rollerinin bilingaltina yerlesen algilari ile bu durumu agiklayan
Vardar (2022), oyun iceriklerinin de bu algiya hizmet eden bir tasarima sahip oldugunu
belirtmektedir. Bu sebeple de erkek 6grencilerin daha fazla dijital oyun bagimhhgdi puanina
sahip olmasinin nedeni, erkekler arasinda bu konunun prestij meselesi kabul edilmesi
(Kurtbeyoglu, 2018) olabilmektedir.

Ogrencilerin dijital oyunlari oynama siirelerine gére yapilan incelemelerde anlamli
dizeyde farkliliklar tespit edilmistir. Elde edilen bulgulara gére oyun oynama suresi arttikga
dijital oyun bagimlihgindan alinan puanlarda da artis olmaktadir. ilkokul dgrencileri ile icen
(2018), Karacaoglu (2019), Oztirk-Eyimaya ve arkadaslari (2020) tarafindan gercgeklestirilen
arastirma sonuglarina gére oyun oynama suresinin artmasi oyun bagimlihd puaninin da
artmasi anlamina gelmektedir. Ortaokul 6grencileri (Aydin-Ozgir, 2019; Bingél-Karagdz,
2017; Dag ve ark., 2021; Hazar, 2016; Kurtbeyoglu, 2018;); lise 6grencileri (Géymen, 2019;
Uslu, 2019) ve Universite 6grencileri ile (Teke, 2019) yapilan ¢alismada da bu arastirmanin
sonucuyla benzer bulgular elde edilmistir. Ancak Aras (2019) arastirmasinda, bu iki degisken
arasinda anlamli iligki tespit edilmedigini belirtmistir. Bunun yani sira Van Schie ve Wiegman
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(1997) tarafindan gergeklestirilen arastirmada 6grencilerin dijital oyunlar icin harcadiklari sire
ile zekalar arasinda pozitif iliski tespit edilmistir. Bu sonucglar dogrultusunda dijital oyun
oynamanin ve bu oyunlara ayrilan sidrenin yalnizca olumsuz sonuglarinin oldugu algisinin
yanlis olabilecegini sdylemek mumkundur.

Ogrenci annelerinin dijital oyun oynayip oynamamasi temelinde yapilan analize gére,
ogrencilerin dijital oyun bagimlihdr puanlarinda anlamli diizeyde farklik bulunmamistir. Bu
durum arastirma orneklemi icerisinde ¢ok az sayida oyuncu annenin bulunmasindan
kaynaklanmis olabilir. Ote yandan annenin oynadidi oyun trlerinin gocuga cazip gelmemesi,
annenin gcocugun evde olmadidi zamanlarda oyun oynamasi veya oyuncu annelerin gocuk icin
model olusturmamasi gibi nedenler de 6ne surulebilir. Fakat ulagilan kaynaklarin sinirlihgi
kapsaminda literatirde arastirmanin bu sonucunu karsilastirabilecedimiz bir g¢alismaya
rastlanmamistir.

Aragtirmanin bir dnceki alt problemiyle ilgili ¢ikan sonuglarin aksine, 6grencilerin
babalarinin dijital oyun oynayip oynamamasina goére dijital oyun badimlilik puanlarinda
manidar dizeyde farklilasma tespit edilmistir. Sonuglara gére babasi dijital oyun oynayan
ogrencilerin dijital oyun bagimlilik puanlari, babasi oyun oynamayanlara gore daha fazladir.
Bu sonu¢ dogrultusunda, 6grencinin babasini rol model aliyor olmasi ihtimali Uzerinde
durulabilir. Arastirmada yer alan bu degiskenin baska arastirmalarda ele alinmadidi
gorulmustir. Ancak Akkoyunlu ve Tugrul (2002) ile Cetinkaya ve Sutgu (2016) tarafindan
yapilan c¢alismalardaki bulgulara goére anne veya babanin teknoloji konusundaki
g6rist/tutumu dgrencilerin de teknoloji ile iliskisini etkileyebilmektedir. Bu bulgudan hareketle,
ebeveynin oyunlara kargi yaklasiminin 6grencideki oyun oynama durumunu ve bagimliligi da
etkileyebilecegi distintlmektedir.

Ogrencilerin dijital oyun oynamalarina sire sinirlamasi getirilip getirilmemesine gére
dijital oyun puanlarinda anlamli farklilk ortaya c¢ikmistir. Sonuclar incelendiginde stre
sinirlamasi yapilmayan égrencilerin dijital oyun bagimlilik puanlarinin sire sinirlamasi yapilan
ogrencilerin dijital oyun bagimlilik puanlarindan daha fazla oldugdu tespit edilmistir. Steinberg
(2011, s. 5), oyun oynama aligskanlklarinda sire sinirlamasi yapiimasinin oyun bagimlihgi ve
zararlarindan korunmak adina 6nemli oldugunu belitmektedir. Dolayisiyla ebeveynlerin
cocuklarinin dijital oyunlar igin harcadiklar sureye sinirlama getirmemesinin onlarin oyun
bagimliliklarini guglendiren bir faktor oldugu degerlendirilebilir.

Fiziksel aktivite konusunda desteklenen ogrencilerin dijital oyun bagimhlik puanlari,
herhangi bir fiziksel aktiviteye yonlendirimeyen o6grencilerin dijital oyun bagimhlik
puanlarindan istatistiksel agidan anlamli bir sekilde daha distk cikmistir. Orhan (2018)
Ogrencilerin  fiziksel aktivitelerinin  artirilarak  oyun bagimliiginin  azaltilabilecegini
belirtmektedir. Hazar ve ark. (2017); Aydin-Ozgir (2019), Tekmen (2019) ve Kurtbeyoglu
(2018) tarafindan yapilan galismalarda da fiziksel aktivite ile oyun bagmlilik puanlari
arasindaki iliskinin negatif yonde ve anlaml dizeyde oldugu tespit edilmistir. Buna karsin
Alagdz (2019) ve Delibas (2019) tarafindan yuratilen ¢alisma bulgularinda anlamli iligki tespit
edilmemistir. Ancak literaturde fiziksel aktivite ile oyun bagimliigi arasindaki negatif iligkiyi
destekleyen calismalarin daha fazla oldugu belirtilebilir. Bu verilerden hareketle égrencileri
zevk alacaklar fiziksel aktivitelere yonlendirmenin dijital oyun bagimlihd: ile micadelede
onemli bir katki saglayacagi degerlendirilebilir.

Cinsiyet degiskenine goére 6grencilerin ders calisma aliskanliklari puanlari tzerinde
yapilan incelemelerde genel olarak kiz 63rencilerde daha ylksek ders ¢alisma aligskanliklari
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puaninin oldugu goértlmektedir. Aktif 6grenme, i¢csel motivasyon ile calisma ve sinava
hazirlanma alt boyutlarinda da kizlarin lehine anlamh farklilik ortaya ¢ikmistir. Bu sonuglar,
Gunaydin (2011) ve Coskuncgay (2019) tarafindan ilkokul 6grencileri ile yurutilen arastirma
sonuclari ile benzerlik gostermektedir. Omac (2019) 6zel yetenekli ilkokul ve ortaokul
ogrencileriyle yaptigi ¢alismada ders calisma aligkanliklarindaki puanin kizlarin lehine
oldugunu belirtmektedir. Ozbey (2007), Yigit ve Kagcire (2015), Olutola ve Dosunmu (2016)
ortaokul 6grencileri ile; Ural (2006) lise 6grencileri ile; S$Sen (2006), Rabia ve ark. (2017) ise
Universite oOgrencileri ile gergeklestirdigi arastirmada kiz o6grencilerin ders ¢alisma
aliskanliklarinin erkeklerinkinden daha ylksek oldugunu tespit etmistir. Bay ve ark. (2005)
Universite ogrencileri ile ydrattiga arastirmada cinsiyete goére anlamli  farkhliga
rastlaniimadigini belirtmigtir. Literatirdeki bulgular dogrultusunda kiz 6grencilerin not tutma,
duzenli calisma ortami olusturma vb. calisma aligskanliklari konusunda goérece erkeklerden
daha 6zenli oldugu distnulmektedir.

Dijital oyun oynama slresine goére yapilan incelemelerde aktif 6drenme, icsel
motivasyon ile ¢galisma ortami ve sinava hazirlanma alt boyutlarinda hesaplanan puanlar daha
az oyun oynayan 6grencilerde daha yiksek seklindedir. Bununla birlikte daha uzun sire dijital
oyun oynayan dgrencilerin ders calisma aliskanliklarinda kaginma davranig puanlari da daha
yuksek olarak hesaplanmistir. Ulasilan kaynaklarin sinirliidi ¢ergevesinde ilkokul diizeyinde
oyun oynama siresine gore ders calisma aligkanliklarinin analizine dair bir bulguya
rastlanmamigstir. Ancak, Weaver ve ark. (2013) tarafindan Universite 6grencileri ile yapilan
¢alismada bu bulguyu destekler nitelikte oyun siresi ile ders ¢alisma aliskanliklari arasinda
fark bulunmamistir. Coskungay (2019) tarafindan 3. ve 4. sinif dgrencileriyle yapilan galisma
sonugclarina gore ise dgrencilerin ¢izgi film izleme suresi arttikga ders ¢alisma aliskanliklarina
dair aldiklari puanlar anlamli dizeyde azalmaktadir. Benzer sekilde 6grencilerin televizyon
izleme suresindeki artis ile ders galisma aligkanhdinin negatif iligkili oldugu sonuglar da
mevcuttur (Ozcan, 2006). Bu sonuglar ekran baginda kalma siresi olarak degerlendirildiginde
arastirmanin bulgulariyla benzerlik géstermektedir. Ogrencilere ders caligmaya zaman
ayirmaktansa TV, bilgisayar, telefon, tablet gibi cihazlarda ekran basinda olmak daha cazip
gelmektedir. Ekran basinda daha ¢ok vakit gecirmek isteyen 6grenciler ddevilerden kaginmakta
ya da 6zensiz ve hizli bir sekilde ddevleri bitirip ekran basina donmek istemektedirler.

Anneleri dijital oyun oynayan 6grencilerin ders calisma aligskanliklari incelendiginde
yalnizca i¢sel motivasyon alt boyutunda anlamli farklihga rastlanmistir. Bagka bir ifade ile
annelerinin dijital oyun oynadigini ifade eden 6grencilerin ders galismada igsel motivasyon
puanlari anlamli diizeyde daha dusuktir. Ogrencinin bos zamanlarini degerlendirme ydéntemi
olarak dijital oyun oynayan ebeveyn gormesi, okuldan sonraki bos zamanlarinda ders ¢alisma
konusundaki motivasyonunu azaltabilmektedir. Ancak, babalar dijital oyun oynayan
odrencilerin ders g¢alisma aligkanlari puanlarinda ise babalar dijital oyun oynamayan
dgrencilerin puanlarina gére anlamh farklilagsma tespit ediimemistir. iki sonug arasinda ortaya
¢ikan farkin anne-babanin evde gecirdigi zaman dilimi, cocugun ebeveynleriyle gecirdikleri
sure gibi degiskenlerle de iligkili olabilecedi diuslncesinden hareketle bu konularin da bagimsiz
degisken olarak arastiriimasi uygun goérilmektedir. Literatlirde bu sonuglar kapsaminda bir
bulguya rastlanmamistir. Coskungay (2019) tarafindan yapilan arastirmada 6grencinin ders
¢alisma aligkanliklarinin annenin galisma durumuna goére farkhlik olusturmadigi belirtilmistir.
Benzer sekilde anne-babanin ¢alisiyor olmasi, eve geldiginde égrencinin ders ¢alisma ile ilgili
¢ogu gorevi tamamlamis olmasi sebebiyle anne-babanin oyun oynamasi ¢ocugun ders
calisma aliskanliklarinda farklilhk olusturmuyor olabilir.
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Dijital oyun oynamalarina ebeveynleri tarafindan slre sinirlamasi getirilip
getirimemesine goére ogrencilerin ders calisma aliskanliklarindaki puanlarinda tim alt
boyutlarda ve olgek genelinde anlamli dizeyde farklilklar bulunmustur. Sonuglar
dogrultusunda; olcek geneli, aktif 6grenme, i¢csel motivasyon ile calisma ortami ve sinava
hazirlanma boyutlarinda sure sinirlamasi olan &6grencilerin  puanlari sure sinirlamasi
olmayanlara gore anlaml diuzeyde daha yuksek cikmistir. Ders calisma aligskanliklarinda
kacinma davranisi puani ise sure sinirlamasi olmayan 6grencilerin daha yuksektir. Yapilan
arastirma sonuglarina gére égrencilerin ders galisma aligkanliklari bilgisayar, internet ve video
oyunlari sebebiyle olumsuz etkilenebilmektedir (Young, 2009; Mozelius ve ark., 2016; Oltulu,
2019). Bu kapsamda arastirmadaki bu bulgu literatirdeki sonuclar tarafindan
desteklenmektedir.

Aileler tarafindan herhangi bir fiziksel aktiviteye katilmasi konusunda destek géren
ogrencilerin ders c¢alisma aligkanliklari puanlarinda calisma ortami ve sinava hazirlanma
boyutu hari¢g anlamh farkhliklar tespit edilmistir. Buna gore; fiziksel aktivite konusunda destek
goriyorsa, 6grencilerin aktif 5grenme ve igsel motivasyon alt boyutlari ile dlgek genelinde daha
yuksek puan aldigi goértulmektedir. Bununla birlikte fiziksel aktivite konusunda destek
goérmayorsa, ders ¢alismada kaginma davranigi puaninin daha yuksek oldugu hesaplanmistir.
Yalgin ve Balci (2013) tarafindan gergeklestirilien arastirma sonuglarina gore de fiziksel
etkinliklere yonlendirilen 6grencilerin okuldaki basarilarinda artig oldugu rapor edilmigtir. Ancak
Derhem ve Bumin (2022) universite oOgrencileri ile gergeklestirdigi arastirma bulgulari
dogrultusunda fiziksel aktivite ile galisma aliskanliklari arasinda negatif korelasyon tespit
edilmistir. Cubuk (2019) ise ortaokul 6grencileriyle yuruttugu benzer bir galismada anlaml
farkhlik tespit etmemistir. Bu ¢calismada anlamli farklilik tespit edilmesinin nedeninin égrenci
yas araligiyla iligkili olabilecegi dusunulmektedir. Oyun ¢aginda olan ilkokul 6grencilerinin
fiziksel aktivite yoluyla enerjisini atarak ders calismada daha aktif rol oynayabilecedi
degerlendirilmektedir.

Arastirmanin temel problemi olan dijital oyun bagimhhgi ile ders galisma aligkanliklari
arasinda negatif yonli ve anlamli diizeyde bir iliski oldugu sonucuna ulasilmigtir. Ders ¢alisma
aliskanhklarinin alt boyutu olan kaginma davranisi ile dijital oyun bagimhhgi arasinda ise pozitif
yonlu anlamli duzeyde bir iligki tespit edilmigtir. Diger alt boyutlarda ise tam tersi bir durum s6z
konusudur. Buna gore; oyun bagimlilidi arttikca aktif 6renme, motivasyon, ¢caligma ortami ve
sinava hazirlanma boyutu puanlarinda anlaml duzeyde azalma olmaktadir. Mozelius ve ark.
(2016) tarafindan bu arastirmanin benzeri olarak Universite 6grencileriyle gergeklestirilen
arastirma sonuglarina gére de dgrencilerin oyun aligkanliklari ile ders calisma aliskanliklari
negatif iliskiye sahiptir.

Sonug olarak yapilan arastirmada, dijital oyun bagimliligi ve ders ¢alisma aliskanliklar
iliskisi ele alinmis ve cinsiyet, oyun oynama siresi, anne-babanin oyun oynayip oynamama
durumu, oyuna sure sinirlamasi yapilip yapilmamasi ve ebeveyn tarafindan fiziksel aktiviteye
yonlendirip yénlendirmemesi acisindan incelemeler gerceklestiriimistir. Arastirmadan elde
edilen bulgular dogrultusunda; dijital oyunlarin hem olumlu hem de olumsuz yoénleri dikkate
alinarak, ebeveynler tarafindan oyun oynama konusunda suirenin sinirl tutulmasi, 6zellikle
ilkokul 6grencilerinin  fiziksel aktivitelere yonlendiriimesi, anne-babanin oyun oynama
konusunda 6grenciye rol-model oldugunun bilincinde olmasi ders galisma aliskanliklari ve
buna bagl olarak okul basarisi baglaminda dnemli gértilmektedir.

Ders calisma aliskanliklarinin alt boyutlarinda da yapilan incelemeler ile birlikte dijital
oyun bagimlihgi ile negatif yonde (kaginma boyutunda pozitif) anlaml iliski oldugu sonucuna
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ulasilmigtir. Dijital oyun badimlisi olan cocuklarin ders g¢alisma konusunda isteksizlik
yasayabileceklerinden hareketle bu durum akademik basariyi da etkileyebilen bir sonucu
icerebilmektedir. Ogrencilerin ekran basinda gegirdikleri saatleri derslerinin basinda gegirmek
istememesi gibi sonuclar dogurabilmektedir. Bulgular dogrultusunda da, dijital bagimlilik puani
arttikca ders galismada igsel motivasyonun azalmasi durumu ortaya ¢ikmistir. ilkokul 4. sinif
ogrencilerinin resmi olarak ilk kez sinav olduklari, not aldiklari ve takdir/tesekkir gibi belge ile
sonlandirilan 4. sinifta ders calisma aligkanliklarinin olumlu yonde kazanilmasi onemli
gérilmektedir. Bu sebeple ortaya ¢ikan sonuglarla birlikte, dijital oyun bagimlihidi konusunda,
hem ebeveyn hem dgrenciler agisindan biling seviyesinin artiriimasi i¢in calismalar yapilmasi
tavsiye edilmektedir.

Arastirmanin, istanbul ili Umraniye ilgesinde yer alan ilkokul 4. sinif égrencileriyle
yuratilmus olmasi sinirlilik olarak belirtilebilir. Bu kapsamda baska bolgelerdeki 6grenciler ile
de calismalarin yapilmasi nerilmektedir. Ogrencilerin ders ¢alisma aliskanliklari konusundaki
gecmis edinimleri de mevcut surecin temelini olusturmasi bakimindan i¢ gecerlik adina tehdit
gOrilebilir. Verilerin toplanmasi surecinde dgdrencilerin birbirlerinin yanitlarina bakmadan élgek
formunu doldurmalari igin 6grencilere gerekli bilgilendirmeler yapilmis olup i¢ gecerlik tehdidini
azaltmaya yonelik dnlemler alinmistir. Bununla birlikte; égrencilerin ideal cevaplari verme
ihtimallerinin olmasi sebebiyle de kendilerine en uygun olan ifadeyi segmeleri gerektigi
hatirlatmalar1 yapilarak i¢c gecerlik tehdidi 6nleme calismasi yapildigi belirtilebilir. Bu
¢alismanin, ebeveynler ve dgretmenler boyutunda da yurutulerek bir durum ¢alismasi seklinde
gerceklestiriimesi dnerilebilir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyani

Arastirmanin sorumlu yazarinin %60, ikinci yazarin %40 katki orani oldugunu beyan
ederiz.

Catisma Beyani

Arastirmanin tasarimi, uygulanmasi, verilerin toplanmasi, analiz edilmesi ve sonuglarin
yorumlanmasi agsamalarinda herhangi bir gikar gatismasinin bulunmadigini beyan ederiz.
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Extended Abstract

Introduction

Digital games, also referred to as video games, computer games, console games
(Kaya, 2013, p. 25), can cause addiction and cause social and emotional problems (Lemmens,
et. al., 2009). Individuals with this type of addiction may renounce their sleep, nutrition and
social habits in order to spend more time with games (Young, 2009). When school-age children
become addicted to games, it can be seen that they move away from education-related issues.
Students who can skip their lessons to allocate more time to games may overreact when
reminded to study while playing games (Taylan, et. al., 2017).

In the literature, it is seen that students' digital game addictions are handled from many
different perspectives, and a study (Mozelius, et al., 2016) that deals with the relationship
between university students' study habits and game playing habits has also been carried out.
However, it has been observed that there is no study on the relationship between digital game
addiction and study habits at the primary school level, where the basis of study habits is laid.
For this reason, it is thought that the research will contribute to filling this gap in the literature.

The aim of this research is to determine the relationship between the perceived digital
game addiction levels of primary school 4th grade students and their study habits. Sub-
questions formed within the framework of the general purpose; The questions are whether
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students' digital game addiction scores and study habits scores differ according to gender,
digital game playtime, whether parents play games or not, whether parents impose a limitation
on playtime, and whether the physical activity of the student is supported by the parent.

Method

In the research, correlational model and descriptive survey model, which are
guantitative research methods, were used. The universe was determined as 9,549 4th grade
students in primary school located in Umraniye district of Istanbul in the 2022-2023 academic
year. The sample, which has the ability to represent the universe, is 465 primary school 4th
grade students selected with the convenient sampling method. The form consisting of three
parts was sent to the students who participated in the research on a voluntary basis. The first
part of the form includes demographic information, which is the independent variable of the
research, which is included as personal information. In the second part of the form, there is the
"Digital Game Addiction Scale for Children" developed by Sahin ve ark. (2019), which has 6
items. In the third part of the form, there is the "Study Habits Scale" developed by Ginaydin
(2011), which has 24 items. SPSS 22.0 program was used in the parametric and non-
parametric analyzes of the data.

T-test for independent interpretations in different analyzes of the two-group categorical
variable in the case of normal distributions of the data set; One-way analysis of variance
(ANOVA) was used in the over-difference analysis of categorical variables that are groups of
two. If an evaluation is detected in the results of the analysis made with ANOVA, analyzes
were carried out with the Scheffe test, one of the Post Hoc Multiplicity Evaluation Analysis, in
order to evaluate the difference. Mann-Whitney U test in difference analysis of categorical
variables with two groups in which the data were normally distributed; Kruskal-Wallis H test
was used in different analyzes of categorical variables with more than two groups. Bonferroni
multiplicity comparison analysis was performed in order to detect the screening of the
observation difference in case of bias in the Kruskal-Wallis H test results. In order to examine
the variable relationship between two or more variables, multiple constraint analysis was
performed with the Spearman Brown Rank Differential Correlation variable, which is one of the
non-parametric analysis method. The reason for the emergence of this structure in non-
parametric analysis is that the normal distributions of each data series do not have irregularity
(Can, 2017, p. 370). The p = .05 value was accepted in the interpretation interpretation in the
analyzes performed.

Findings

According to the analysis findings, it was revealed that there was a significant negative
relationship between the digital game addiction scores and study habits scores of the students
participating in the research (r=-.57; p<.01). A positive and significant relationship was found
between avoidance behavior, which is a sub-dimension of study habits, and digital game
addiction. The opposite is true for other sub-dimensions. According to this; As the game
addiction increases, there is a significant decrease in the scores of active learning, motivation,
working environment and exam preparation dimensions.

Moreover, in the studies on digital game addiction, a significant difference was found
in the gender variable (U=20432.00; p<.01). Accordingly, the digital game addiction score of
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boys was significantly higher than the score of girls.Significant differences were found in the
examinations made according to the duration of students playing digital games[x?z=122.58;
p< .01]. According to the findings, as the game playing time increases, the scores obtained
from digital game addiction also increase.There was no significant difference in the students'
own digital game addiction scores according to whether their mothers played digital games or
not (U=13646.00; p>.05).Contrary to the results of the previous sub-problem of the study, a
significant difference was found in the digital game addiction scores according to whether the
fathers of the students played digital games or not (U=20734.50; p<.05). According to the
results, digital game addiction scores of students whose fathers play digital games are higher
than those whose fathers do not play games.There was a significant difference in digital game
scores depending on whether a time limit was imposed on students' playing digital games or
not (U=7570.00; p<.01). When the results were examined, it was determined that the digital
game addiction scores of the students who were not time limited were higher than the digital
game addiction scores of the students who were time limited.The digital game addiction scores
of the students who were supported in physical activity were higher than the digital game
addiction scores of the students who were not directed to any physical activity (U=13169.50;
p<.01).

In the examinations made on the study habits scores of the students according to the
gender variable, it is seen that the female students generally have higher study habits scores
[tussy = 5.05; p < .01]. In the examinations made according to the duration of digital game
playing, the scores calculated in the sub-dimensions of active learning, intrinsic motivation,
working environment and preparation for the exam are higher in students who play less games
[Fi461) = 26.93; p< .01]. In addition, the avoidance behavior scores of students who played
digital games for a longer period of time were calculated to be higher in their study habits [tue3)
= -1.59; p> .05].When the study habits of the students whose mothers played digital games
were examined, a significant difference was found only in the intrinsic motivation sub-
dimension [tuss = -1.28; p> .05]. In other words, the intrinsic motivation scores of the students
who stated that their mothers played digital games were significantly lower in the study.
Significant differences were found in all sub-dimensions and overall scale in the scores of
students' study habits, depending on whether their parents imposed a time limit for playing
digital games or not [tus3 = 5.53; p< .01]. In line with the results; the scores of the students
with a time limit in the overall scale, active learning, intrinsic motivation, working environment
and exam preparation dimensions were significantly higher than those without time restrictions.
Significant differences were found in the study habits scores of the students who were
supported by their families to participate in any physical activity, except for the study
environment and the dimension of preparing for the exam [tuss) = 3.29; p < .01]. According to
this; if there is physical activity; It is seen that students get higher scores in the scale with active
learning and intrinsic motivation sub-dimensions. However, if there is no physical activity; it
was calculated that the avoidance behavior score was higher in the study.

Conclusion and Discussion

It was concluded that there is a negative and significant relationship between digital
game addiction, which is the main problem of the research, and study habits. According to this;
As the game addiction increases, there is a significant decrease in the scores of active
learning, motivation, working environment and exam preparation dimensions. According to the
results of the study conducted by Mozelius et al. (2016) with university students similar to this
study, students' game habits and study habits have a negative relationship.
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In the other sub-questions of the research, it was seen that the results were consistent
with the literature. For example, the digital game addiction score of boys was significantly
higher than the score of girls. There are many studies on this subject. Erboy and Akar-Vural,
2010; Gentile et al., 2011; Horzum, 2011; Giilli et. al., 2012; Sahin and Tugrul, 2012; igen,
2018; Sahin, 2018; Sahin-Oztiirk, 2019; Dilci et. al., 2019; Karacaoglu, 2019; Oral and
Arabacioglu, 2019; Oztirk-Eyimaya, et al., 2020).

A result was found in favor of the girls in terms of study habits. In this regard, it is similar
to the results of the research conducted with primary school students by Glnaydin (2011) and
Coskuncgay (2019) in the literature. In his study with gifted primary and secondary school
students, Omag (2019) states that the score in study habits is in favor of girls. Ozbey (2007),
Yigit and Kagire (2015), Olutola and Dosunmu (2016) with secondary school students; Ural
(2006) with high school students; Sen (2006), Rabia et. al. (2017), on the other hand, found
that the study habits of female students are higher than those of males in their research with
university students. Bay, et al. (2005) stated that no significant difference was found according
to gender in the study conducted with university students.

In line with the findings obtained from the research; considering both the positive and
negative aspects of digital games, parents should limit the time for playing games, especially
directing primary school students to physical activities, being aware of the fact that parents are
role-models for students in playing games, in the context of study habits and accordingly school
success. is seen as important.
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