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Ozet

Goklu ekran bagimlihgi, problem ¢6zme becerileri ve karar verme stilleri, dijitallesmenin artmasiyla birlikte lise 6grencilerinin
bilissel ve davranigsal sureglerini etkileyen énemli degiskenler arasinda yer almaktadir. Bu arastirmada, lise 6grencilerinin
¢oklu ekran bagimhhgi, problem ¢ézme becerileri ve karar verme stilleri arasindaki iliskinin incelenmesi ve bu degiskenlerin
cinsiyet, glinlik ekran suresi, akilli cihaz tercihi ve sosyal medya platformu gibi degiskenlere gore farklilasip farklilasmadiginin
belirlenmesi amaglanmistir. Bu nedenle arastirma genel yapisi itibariyla tarama tlr( arastirmalarinda gesitlerinden birisi olan
betimsel arastirma modelinde tasarlanmigtir. Arastirmanin evrenini, Tirkiye’deki devlet liselerinde 2024-2025 egitim-
Ogretim yili icesinde 6grenim goren 11. Sinif lise 6grencileri olugturmaktadir. Arastirmanin ¢alisma evrenini ise, Samsun Bafra
ilcesindeki ortadgretim kurumlari (liseler) olusturmaktadir. Calisma evrenini temsil eden en iyi 6rnekleme ulasmak igin segkisiz
olmayan (non- random) 6rneklem tirlerinden, amagh 6rneklem tlranin tipik 6rneklem teknigi kullaniimistir. Bu kapsamda
Bafra Fen Lisesinde okuyan 11. Sinif lise 6grencileri arastirmaya gonallilik esash olarak katilmigtir. Veri toplama siirecinde
Kisisel Bilgi Formu, Coklu Ekran Bagimhligi Olgegi, Problem Cézme Envanteri ile Akilci ve Sezgisel Karar Verme Stilleri Olgegi
kullaniimistir. Elde edilen veriler t-testi, varyans analizi (ANOVA) ve gerekli durumlarda post-hoc (Bonferonni, Scheffe ve LSD)
testleri ile analiz edilmigtir. Arastirma bulgularina gore, karar verme stilleri ve sezgisel karar verme stili cinsiyete gore anlaml
farklilik bulunmustur. Sosyal medya tercihlerine gére yalnizca akilci karar verme stilinde anlamli farkhlk tespit edilmistir. Ekran
suresi degiskenine gore ise ¢oklu ekran bagimlligi, problem ¢ézme becerileri ve sezgisel karar verme stili agisindan anlaml
farkhhklar bulunmustur. Ayrica degiskenler arasindaki karsilastirmalarda, karar verme stillerinin diger degiskenlere goére
anlamli diizeyde farkhlastigi gorilmuastar.

Anahtar Kelimeler: ¢oklu ekran bagimhhgi, problem ¢6zme, karar verme

An Investigation into the Relationship between Multi-Screen Addiction and Problem-Solving Skills and
Decision-Making Styles among Secondary School Students

Abstract

Multiple screen addiction, problem-solving skills, and decision-making styles are among the important variables that affect
the cognitive and behavioral processes of high school students with the increasing digitalization of daily life. This study aimed
to examine the relationship between high school students’ multiple screen addiction, problem-solving skills, and decision-
making styles, and to determine whether these variables differ according to gender, daily screen time, smart device
preference, and social media platform preference. For this reason, the study was designed using the descriptive research
model, a type of survey research design. The study population consists of 11th-grade high school students in public high
schools in Tlrkiye during the 2024-2025 academic year. The target population of the study consists of secondary education
institutions, namely high schools, in the Bafra district of Samsun. To obtain the most appropriate sample representing the
target population, the typical case sampling technique, a purposive sampling method within non-random sampling, was used.
In this context, 11th-grade students at Bafra Science High School participated in the study voluntarily. During data collection,
the Personal Information Form, Multiple Screen Addiction Scale, Problem Solving Inventory, and Rational and Intuitive
Decision-Making Styles Scale were used. The data obtained were analyzed using t-test, analysis of variance (ANOVA), and
post-hoc (Bonferonni, Scheffe and LSD) tests when necessary. According to the research findings, significant differences were
found in decision-making styles and intuitive decision-making style according to gender. According to social media
preferences, a significant difference was found only in the rational decision-making style. In terms of the screen time variable,
significant differences were found in multiple screen addiction, problem-solving skills, and intuitive decision-making style. In
addition, comparisons between the variables showed that decision-making styles differed significantly compared to the other
variables
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Giris

Gunumuzde dijital teknolojilerin hizli gelisimiyle birlikte bireylerin ekranlh cihazlarla gegirdigi
sure 6nemli 6lglide artmis, 6zellikle ergenlik donemindeki 6grenciler igin goklu ekran kullanimi
yaygin bir davranis haline gelmistir. Ayni anda birden fazla dijital cihazin kullanilmasi ya da
cihazlar arasinda hizli gecis yapilmasi olarak tanimlanan coklu ekran kullanimi, bireylerin
dikkat, bilissel yik ve bilgi isleme sireglerini dogrudan etkileyebilmektedir. Bu durum, ¢oklu
ekran bagimliligi kavramini ortaya g¢ikarmis ve 6zellikle geng bireylerin biligssel ve davranigsal
gelisimleri agisindan 6nemli bir arastirma konusu haline getirmistir.

Ergenlik donemi, bireylerin problem ¢6zme becerilerinin gelistigi ve karar verme stillerinin
belirginlestigi kritik bir slirectir. Bu donemde bireylerin karsilastiklari problemlere ¢6zim
Uretme bicimleri ve karar alma yaklasimlari, hem akademik basarilarini hem de sosyal
yasamlarini dogrudan etkilemektedir. Problem ¢ozme becerisi; bireyin karsilastigi bir durumu
analiz etme, alternatif ¢ozlimler lGretme ve uygun ¢6zimi se¢me slrecini kapsarken, karar
verme ise bu alternatifler arasindan secim yapmayiiceren bilissel bir slirectir. Literatlirde karar
verme stillerinin akilci ve sezgisel yaklasimlar basta olmak lizere farkl boyutlarda ele alindigi
ve bireysel farkhliklara gore degistigi ifade edilmektedir.

Ote yandan coklu ekran kullaniminin artmasi, bireylerin dikkat siirelerinde azalma, bilissel
yukte artis ve hizli karar verme egilimleri gibi gesitli etkiler yaratabilmektedir. Bu durumun
ozellikle gelisimsel agidan kritik bir dénemde bulunan lise 6grencilerinin problem ¢dzme
becerileri ve karar verme suregleri izerinde belirleyici olabilecegi distinlilmektedir. Ancak
literatirde ¢oklu ekran bagimliligiile problem ¢6zme becerileri ve karar verme stillerini birlikte
ele alan calismalarin sinirli oldugu ve bu degiskenlerin demografik faktorlere gore nasil
farklilastigina iliskin bulgularin yeterince net olmadigi gérilmektedir.

Bu arastirmanin amaci, lise 6grencilerinin ¢oklu ekran bagimliligi, problem ¢6zme becerileri ve
karar verme stilleri arasindaki iliskileri incelemek ve bu degiskenlerin cinsiyet, giinlik ekran
suresi, akill cihaz tercihi ve sosyal medya kullanimi gibi degiskenlere goére farklilasip
farklilasmadigini belirlemektir. Bu yoniyle calisma, dijitallesmenin 6grencilerin biligsel
surecleri Gzerindeki etkilerini buttincil bir yaklasimla ele alarak literatiire katki saglamayi ve
egitim ortamlarinda daha bilingli teknoloji kullanimina ydnelik ¢ikarimlar sunmayi
hedeflemektedir.

Problem Durumu

GUnUmuz dijital caginda bireylerin ekranh cihazlarla gegirdigi siire hizla artmakta ve bu durum
Ozellikle geng bireyler igin dikkat gekici bir davranis halini almaktadir. Coklu ekran kullanimi,
yani ayni anda birden fazla dijital cihaza maruz kalma durumu, bireylerin bilissel, duyussal ve
davranigsal suireglerini etkilemektedir (Saritepeci, 2021). Bu baglamda ¢oklu ekran bagimhhgi,
bireylerin telefon, tablet, bilgisayar ve televizyon gibi cihazlari ihtiyac olmadigi halde sirekli ve
kontrolsiiz sekilde kullanma egilimleriyle tanimlanmaktadir (Saritepeci, 2021).

Coklu ekrana maruz kalmak yalnizca fiziksel veya dijital bir aliskanlik degildir. Ayni zamanda
bireyin karar verme ve problem ¢6zme becerileri Gizerinde de etkili olmaktadir. Karar verme,
bireyin bir problem karsisinda cesitli alternatifleri degerlendirme ve bir secimde bulunma
sureci olarak tanimlanmaktadir. Scott ve Bruce (1995) tarafindan olusturulan karar verme



yaklasimlarinda rasyonel (akilci) stil, sezgisel (icgldisel) stil, bagimh stil, kacinma stili ve
kendiliginden (anlik) stil olmak Uzere 5 stil bulunmaktadir (Bayraktaroglu ve Demir, 2011).
Karar verme slirecinde birey bu stillerden rasyonel (akilci) veya sezgisel (icglidisel) stillerini
ikisini birden de kullanabilmektedir (Ime, Kal Soyer ve Keskinoglu, 2020). Bununla iligkili
olarak, problem ¢6zme becerisi de bireyin karsilastigi sorunlara yonelik ¢6ziim yollari Giretme
sureciyle iliskilidir. Genc bireylerde dijital cihazlarla eszamanl etkilesim, dikkat daginikligi,
bilissel asiri yiklenme gibi etkiler yaratabilir. Bu durum, 6zellikle gelisimsel olarak kritik bir
donemde bulunan ortaokul ve lise 6grencilerinin problem ¢ézme becerilerini ve karar verme
stillerini olumsuz yonde etkileyebilmektedir.

Bu arastirmada, lise 6grencilerinin ¢coklu ekran bagimlilgi, problem ¢ézme becerileri ve karar
verme stilleri arasindaki iliskinin incelenmesi amacglanmaktadir. Bu kapsamda, 6grencilerin
coklu ekran bagimlhilgi diizeylerinin cinsiyet, glinlik ekran siresi, tercih ettikleri sosyal medya
platformlari ve kullandiklari akilli cihaz tiirlerine gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigi
arastirilmaktadir. Arastirma kapsaminda, lise 6grencilerinin problem ¢6zme becerilerinin s6z
konusu degiskenlere gore farklilasip farkhlasmadigi incelenmektedir. Bu dogrultuda problem
¢6zme becerilerinin cinsiyet, ginlik ekran stiresi, kullanilan sosyal medya platformu ve akilli
cihaz tercihleri bakimindan anlamli diizeyde degisim gosterip gostermedigi degerlendirilmistir.
Arastirma kapsaminda ayrica 6grencilerin karar verme stillerinin de ayni degiskenler agisindan
farkhlasip farkhlasmadigi ele alinmaktadir. Bu baglamda, lise 6grencilerinin karar verme
stillerinin cinsiyetleri, glinliik ekran siireleri, kullandiklari sosyal medya platformlari ve akill
cihaz tercihleri dogrultusunda anlaml bir farkhlik gosterip géstermedigi incelenmektedir. Son
olarak, lise 6grencilerinin ¢coklu ekran bagimliligi, problem ¢dzme becerileri ve karar verme
stillerine iliskin 6lgcek toplam puanlari arasindaki iliskiler degerlendirilerek, bu degiskenlerin
birbirleriyle anlamli diizeyde iliskili olup olmadigi ortaya konulmaya calisiimistir.

Arastirmanin Genel Amaci

Bu arastirmanin amaci lise 6grencilerinin ¢oklu ekran bagimliligini, problem ¢6zme becerileri
ve karar verme stilleri agisindan incelemek ve bazi degiskenlere gore (cinsiyetleri, glinlik ekran
sureleri, akilh cihaz tercihleri ve kullandiklari sosyal medya platformu) farklihk gosterip
gostermedigini ortaya ¢ikarmaktir.

Arastirmanin Alt Amaglari
Bu arastirmanin alt amaglari,
Lise 6grencilerinin

e coklu ekran bagimlhiligi ile,

e problem ¢6zme becerileri ile ve

e karar verme stilleri ile;
cinsiyetleri, glinlik ekran sureleri, kullandiklari sosyal medya platformu ve akilli cihaz tercihleri
arasinda anlamli farklilik olup olmadigini belirlemektir.

e Lise 6grencilerinin ¢oklu ekran bagimliligi, problem ¢ézme becerileri ve karar verme
stilleri arasinda anlamli farklilik olup olmadigini belirlemektir.



Kurumsal Cergeve ve Literatiir Taramasi
Problem C6zme Becerileri

Bireyler, yasam boyu karsilastiklari problemleri ¢ozerken cesitli miidahale yontemlerine
basvururlar. Bu yontemler yalnizca anlik bir ¢6ziim tretmekle kalmayip, edinilen kazanimlar
ve tecribeler araciligiyla gelecekteki olasi krizlerin daha az zararla atlatilmasina da katki saglar.
Bu yonlyle problem c¢6zme yaklasimi, sundugu semalar ve bakis acisi sayesinde diger
disiplinlerdeki uygulamali yontemler icin de temel bir model teskil etmektedir (Danis ve Kara,
2016).

Problem Kavrami

Egitim kuramcisi John Dewey’e gbre problem “insanin zihnini karistiran, ona meydan okuyan
ve inanci belirsizlestiren her sey olarak tanimlanmaktadir. “(Baykul, 1987). Morgan (1999)
hedefe ulasmayi zorlastiran bir engellenme, Taymaz (2003) ise toplumsal hedeflere ulasmanin
onundeki zorluklar olarak degerlendirmistir. Baki (2008), problemi bireyin bilgi ve deneyimini
kullanarak asmasi gereken sikintili bir durum olarak gorirken; Karasar (2008) birden fazla
¢Oziim yolu gerektiren stres verici bir durum, Kizilkaya ve Askar (2009) ise karmasik olaylarda
bltlnli gorebilme becerisi seklinde tanimlamistir. Bu tanimlarin ortak noktasi; problemin
bireysel ya da grupsal diizeyde karsilasilan, diislinsel caba ve ¢6z(iim arayisi gerektiren engeller
olmasidir. Ayrica, problemin kabul edilmesi, engelleme ve kesif gibi 6gelerin varligi, bireyin
problemi ¢6zme silirecinde motivasyon, belirsizlik ve yeni ¢6zim vyollari arayisini da
icermektedir (Akti, 2024).

Problem C6zme Becerileri

Bir probleme ¢6ziim Giretmek; tanimlama, planlama, uygulama ve degerlendirme asamalarini
iceren Ust diizey bir zihinsel yetenektir. (Gunawan vd., 2018). Ancak arastirmacilar, bu siirecin
dogasi ve nasil ele alinmasi gerektigi konusunda farkh yaklasimlara sahiptir (Topal Purcu,
2023). Bloom ve Broder’a gore (1950), basarih problem c¢oézicilerin problemi tanimlama
asamasinda daha yliksek performans gosterdigini vurgulamaktadir. Siirecin alternatif tiretme
asamasinda, bireylerin genellikle en kolay yola kagma egiliminde olmasi nedeniyle, grup igi
tartismalarla ¢ok yonli fikir Gretiminin desteklenmesi énem tasir (Ogilmis, 2001). Karar
verme asamasl ise mevcut secenekler arasindan en uygun olani segme becerisidir (Morris,
2002). Uygulama sonrasinda devreye giren dogrulama asamasi ise bireyin hatalarini
gormesini, geribildirim almasini ve problem ile ¢6zim arasindaki iliskiyi saglikli bir sekilde
degerlendirmesini saglar (D’Zurilla ve Goldfried, 1971).

Problem ¢6zme becerisi, bireyin akademik, sosyal ve mesleki yasam kalitesi tizerinde dogrudan
belirleyicidir (Smith, 2000; Johnson ve Jones, 2015). Bu becerilerin gelistirilmesi, glinlik
yasamdaki zorluklarla bas etme kapasitesini artirir (Akti, 2024). Alan yazinda problem ¢6zme
sureci genellikle; problemin tanimlanmasi, alternatif yollarin gelistirilmesi, se¢imin yapilmasi
ve sonucun degerlendirilmesi asamalariyla aciklanmaktadir (D’Zurilla ve Goldfried, 1971;
Ogulmis, 2001). Bu arastirmada kullanilan Problem Cézme Envanteri de kuramsal cerceveyle
uyumlu olarak; bireyin problemi tanima, bilgi toplama, secenekleri degerlendirme ve kendine
gliven duyma gibi bilissel, duyussal ve davranissal boyutlarini lgmeyi hedeflemektedir.



Karar Verme ve Karar Verme Stilleri

Karar verme, bireyin bir amaca ulasmak icin mevcut alternatifler arasindan se¢cim yapma
surecidir (Miller ve Byernes, 2001). Bireylerin karar verme slreclerindeki tipik davranis
kaliplari, tepkileri ve yaklagimlari ise karar verme stilleri olarak tanimlanir (lzgar ve Yilmaz,
2007; Hamilton, 2016). Bazi bireyler bilissel ve sistematik bir yaklasimla uzun distnceler
sonucunda karar alirken, bazilari ise duygusal ve sezgisel dinamiklerle daha hizli kararlar
vermektedir (Hunt, Krzystofiak, Meindl ve Yousry, 1989). Bu yonuyle karar verme stilleri, hem
gecmis deneyimlerin ve edinilen aliskanliklarin bir yansimasi (Nutt, 1976; Driver, 1990) hem
de dogrudan eylemi etkileyen dogal ve 6grenilmis yaklasimlardir (Connor ve Becker, 2003).
Thunholm (2004) ise bu stillerin kalici ahskanhklar olmadigini, zamanla 06grenilebilir ve
gelistirilebilir nitelik tasidigini savunmaktadir (Nas, 2006).

Karar Verme Stillerine iliskin Yaklasimlar
Alan yazinda karar verme stillerini aciklamaya yonelik farkli kuramsal modeller gelistirilmistir:

Dinklage Yaklasimi (1968): Karar vermede bireysel farkliliklari ele alan 6nci ¢alismalardan
biridir. Dinklage, bireylerin yaklasimlarini sekiz stile ayirmistir: Planli (yontemli ve hazirlikl),
bocalayici (bilgiler icinde kaybolan), erteleyici (son ana kadar erteleyen), tutuk (sorumlulugun
bilincinde ancak hareketsiz), durtiisel/ictepisel (hislerle hizlh hareket eden), kaderci (sansa
birakan), bagimh/uygucu (karari gevreye birakan) ve sezgisel (tamamen sezgilere dayanan)
stiller. Bu siniflandirma, sonraki arastirmalar igin zengin bir zemin sunmustur (Philips ve
Pazienza, 1988).

Arroba Yaklasimi (1978): icerik analizi yéntemiyle gelistirilen bu modelde karar verme stilleri
alti kategoride ele alinmistir. Disinmeden (hizli ve derinlemesine diisinmeden), itaatkar
(pasif uyum saglayan ve beklentileri yerine getiren), mantikl (nesnel ve analitik), duygusal
(6znel hislere dayanan), sezgisel (dogru hissettigi yonde hareket eden) ve tereddiitlii (secim
yapmakta ve kesin karara ulasmakta zorlanan) stiller (Nas, 2006).

Harren Yaklasimi (1979): Bireyin bilgiye erisim diizeyi ile karar verme asamalarindaki bilissel
ve gliven dlzeyini esas alan bu yaklasim, stilleri daha indirgenmis bir modelle (¢ baslikta
toplar: Rasyonel (mantikli, sistemli ve nesnel), sezgisel (duygusal etmenleri ve kariyer
hedeflerini gbzeten) ve bagimli (pasif, sorumluluk almayan) stiller (Julien, 1999).

S6z konusu Ug yaklasim, karar vermeyi tek tip bir slire¢ olarak gérmemeleri ve rasyonel ile
sezgisel boyutlari ortaklasa barindirmalari bakimindan benzerlik gosterir. Ancak siniflandirma
derinlikleri agisindan farklilagirlar. Dinklage sekizli yapisiyla karar sirecindeki davranigsal
zorlanmalari (bocalama, erteleme vb.) detaylandirirken; Arroba daha dengeli ve sade bir altili
model sunmaktadir. Harren ise rasyonel, sezgisel ve bagimli boyutlari bilgi isleme sirecleriyle
iliskilendirerek konuyu daha bilissel ve analitik bir cerceveye oturtmaktadir. Arastirmanin
amaci dogrultusunda, her U¢ kuramsal modelin sundugu islevsel siniflamalardan
yararlanilmistir.

Coklu Ekran Bagimhilig

Teknolojinin hizla ilerlemesi ve dijital cihazlarin yayginlasmasi, bireylerin ginlik yasam
aliskanliklarini 6nemli dlcliide degistirmistir. Televizyon, akilli telefon, tablet ve bilgisayar gibi



ekranli cihazlar; iletisim, egitim, eglence, alisveris ve bilgiye erisim gibi pek ¢ok alanda yogun
bigcimde kullanilmaktadir (Ektiricioglu vd., 2020). Bu durum ekran kullaniminin kontrolsiiz ve
asiri hale gelmesini beraberinde getirmistir. Ekran bagimhligi, bireyin bir ya da birden fazla
ekranli cihazi gereginden fazla, kontrol etmekte zorlandigi ve ihtiyag olmadigi halde kullanmayi
siirdiirdiigii bir durum olarak tanimlanabilir (Furuncu ve Oztiirk, 2020). Coklu ekran bagimhihg
ise bu durumun daha genis bir bicimi olarak, bireyin telefon, tablet, bilgisayar ve televizyon
gibi birden fazla ekranh cihaz araciligiyla yogun ve kontrolsiz medya tliketimi
gerceklestirmesini ifade etmektedir (Balhara vd., 2018; Bolikbasi-Macit ve Kavafoglu, 2019).
Coklu ekran bagimhligi, yalnizca tek bir cihaza ya da hizmete yonelik bagimliliktan farkli olarak
birden fazla ekranin ayni anda veya dénisiimli bigimde yogun kullanimini kapsamaktadir.

Coklu ekran bagimhiliginin birey tizerinde ¢ok boyutlu etkileri bulunmaktadir:

Biligsel ve Psikolojik Etkiler: Ekranlardan uzak kalindiginda yasanan huzursuzluk ve kontrol
kaybi, 6zellikle genclerde 6z denetim ve dikkat sireclerini olumsuz etkilemektedir (Saritepeci,
2021). Arastirmalar, ¢coklu ekran bagimhligi ile depresyon, anksiyete ve stres diizeyleri arasinda
pozitif yonde anlamli iliskiler oldugunu; yalnizlik, diirtisellik ve temel psikolojik ihtiyaglarin
karsilanamamasi gibi faktorlerin de bu bagimliligi tetikledigini gostermektedir (Andi¢ ve Durak
Batiglin, 2021; Goger ve Cevirme, 2022).

Fiziksel Saghk Uzerindeki Etkiler: Uzun siire hareketsiz kalmaya bagli olarak kas-iskelet sistemi
rahatsizliklari, durus bozukluklari ve g6z yorgunlugu gibi problemler ortaya ¢ikmaktadir. Ayrica
ekranlardan yayilan mavi i1sik uyku diizenini bozmaktadir (Riesch vd., 2019; Trinh vd., 2020).
Son dénemde yayginlasan kisa video izleme aliskanliginin ise beyindeki frontal lob aktivitesini
azaltarak dikkat srelerini kisalttigi tespit edilmistir (Yan vd., 2024).

Sosyal ve Davranigsal Etkiler: Stresli durumlarda ekranlarin bir kagis mekanizmasi olarak
kullanilmasi, zamanla sosyal iliskilerin zayiflamasina, kisilerarasi iletisim problemlerine ve
islevsel olmayan bas etme stratejilerinin benimsenmesine neden olmaktadir (Alan ve Gizel,
2020; Saritepeci, 2021).

Gunldmuzde ¢oklu ekran bagimliligi, bireysel bir zaman yonetimi probleminden ziyade, bilissel,
psikolojik ve sosyal kontrol mekanizmalarini tehdit eden giincel bir risk alani haline gelmistir.
Konunun goérece yeni olmasi ve literatirdeki sinirh ¢alismalar, 6zellikle gelisim cagindaki
ortadgretim dizeyi Ogrencileri lzerinde daha kapsaml arastirmalar yapilmasini gerekli
kilmaktadir.

Yontem
Arastirma Modeli

Bu arastirmada, lise 6grencilerinin goklu ekran bagimliligini, problem ¢6zme becerileri ve karar
verme stilleri agisindan incelemek ve ¢oklu ekran bagimliliginin, problem ¢6zme becerilerinin,
karar verme stillerinin bazi degiskenlere gore (cinsiyetleri, glinlik ekran streleri, akilli cihaz
tercihleri ve kullandiklari sosyal medya platformu) farkhilik gosterip gostermedigini ortaya
koymaktir. Bu nedenle arastirma genel yapisi itibariyla tarama tiirG arastirmalarinin
cesitlerinden birisi olan betimsel arastirma modelinde tasarlanmistir. Betimsel tarama modeli,
gruplar Uzerinden vyiritilen ve gruptaki bireylere ait 06zelliklerin oldugu bicimiyle
betimlenmeye calisildigi arastirmalardir (Karakaya, 2012, s. 59)



Arastirma; konunun ele alinis bicimine goére tanimlayici, ydontem bilime goére tiimevarimsal,
amacina goére temel arastirma, degisken tlriine gore nicel, ihtiyag duyulan siireye gore kisa
surekli/ kesitsel, veri toplama araci tlrine goére 6lgcek/ anket turiinde ve dizeyine gore ise
kuramsal bir aragtirmadir. Boéylece arastirmanin bagimli degiskenleri olan; karar verme stilleri,
problem ¢6zme becerileri, coklu ekran bagimhligi belirlenmis ve sonrada bagimsiz degiskenler
olan cinsiyetleri, guinlik ekran sireleri, akilli cihaz tercihleri ve kullandiklari sosyal medya
platformu arasinda anlamli farklilik olup olmadigi test edilmistir.

Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini, Tlrkiye’deki devlet liselerinde 2024—-2025 egitim-6gretim yili icesinde
O0grenim goren 11. Sinif lise 6grencileri olusturmaktadir. Arastirmanin g¢alisma evrenini ise,
Samsun Bafra ilcesindeki ortadgretim kurumlari (liseler) olusturmaktadir. Calisma evrenini
temsil eden en iyi drnekleme ulasmak icin seckisiz olmayan 6rneklem tirlerinden, amach
orneklem tlriinin tipik 6rneklem teknigi kullanilmistir. Bu kapsamda Bafra Fen Lisesinde yer
okuyan 125 tane 11. Sinif lise 6grencisi arastirmaya gonullilik esasli olarak katilmistir.

Bu arastirmada orneklem grubunu 11. sinif 6grencilerinin segilmesinin temel nedeni, bu yas
grubunun ergenlik déneminin ileri evrelerinde bulunmasidir. Ergenligin bu ddéneminde
bireylerin bilissel gelisimi daha ileri diizeydedir ve karar verme ile problem ¢6zme becerileri
daha belirgin sekilde gozlemlenebilmektedir (Kuskaya Mumcu ve Kutlu, 2010). Ayrica 11. sinif
ogrencileri, hem lise egitiminin kazanimlarini biiyik 6lglide edinmis hem de Universite sinavina
hazirlik strecinin etkisiyle dijital araglarla daha yogun bir etkilesim icinde olan bireylerdir. Bu
nedenle, coklu ekran bagimhligi ile karar verme stilleri ve problem ¢6zme becerileri arasindaki
iliskilerin daha saglikli ve anlamli bicimde 6lclilebilecegi distnilmektedir.

Tablo 1. Arastirma Ornekleminde Yer Alan Lise Ogrencilerinin Cinsiyetlerine Gére Betimsel
Istatistik Sonuclari

Degiskenler N %
Kadin 67 53,6
Erkek 58 46,4

Toplam 125 100,0

Arastirma orneklemini olusturan lise 6grencilerinin cinsiyet dagilimina iliskin betimsel
istatistikler Tablo 1’de sunulmustur. Buna gore arastirmaya katilan toplam 125 6grencinin
67’si (%53,6) kadin, 58’i (%46,4) erkektir.

Veri Toplama Araglari

Bu arastirmada, arastirmanin problemlerine cevap bulabilmek amaciyla Gg farkl nicel veri
toplama araci kullanilmistir.

Akilci ve Sezgisel Karar Verme Stilleri Olgegi

Olgek, (Hamilton vd., 2018) tarafindan gelistirilmistir. Olcegin ilk gelistirme asamasinda
olusturulan 24 madde, yapilan psikometrik analizler sonucunda 10 maddelik ve iki alt boyutlu
bir yapi haline getirilmistir. Olcegin akilci karar verme alt boyutu ilk bes maddeden, sezgisel



karar verme alt boyutu ise sonraki bes maddeden olusmaktadir. Olgcek 5’li Likert tipindedir. Bu
¢alismada 6lgegin glvenirlik analiz (Cronbach’s Alpha) degerleri; akilci karar verme stilleri igin
0,82, sezgisel karar verme stilleri icin 0,87 olarak bulunmustur.

Coklu Ekran Bagimhiligi Olgegi

Bireylerin ¢oklu ekran deneyimleri kontrolden ¢ikma egilimi gosterebilmekte ve bir tir
davranigsal bagimhhga donusebilmektedir. Bundan dolayr Saritepeci (2020) tarafindan bu
Olcek Universite ogrencilerinin ¢oklu ekran bagimhligi duzeylerinin belirlenmesinde
kullanilabilecek gegerli ve guivenilir bir 6lgme araci gelistiriimesi amaglanarak gelistirilen bir
dlcektir. Coklu Ekran Bagimhihgi Olgcegi 15 maddeden ve 5'li likert yapidan olusmaktadir. Bu
calismada olgegin glivenirlik analizi (Cronbach’s Alpha) degeri 0,88 ¢ikmistir.

Problem Cézme Envanteri

Envanter, insanlarin problem ¢6zmeye iliskin 6z algilarini degerlendirmek icin tasarlanmistir.
(Heppner ve Petersen, 1982; Heppner 1988). Olcek, problem ¢dzme siirecinin asamalarini
belirlemeye ve kisilerin kendi problem ¢6zme aliskanliklarini ve yodntemlerini nasil
algiladiklarini degerlendirmeye yonelik bir aractir. Sahin vd. (1993) tarafindan Tirkce'ye
uyarlanan Problem C6zme Envanteri 35 maddeden 6’li likert yapidan olusmaktadir. Bu
¢alismada 6lgegin glvenirlik analizi (Cronbach’s Alpha) degeri 0,84 ¢ikmistir.

Katihmci Bilgileri Formu

Katihmci bilgileri formu, arastirmacilar tarafindan arastirmanin amaci ve alt amaglarina paralel
olarak hazirlanmistir. Formda katilimcilarin cinsiyetini (kadin-erkek), giinliik ekran kullanim
suresini (1 saatten az, 1-3 saat, 4-6 saat, 7 saat ve Uizeri), en sik kullandiklari ekranh cihazi (akilli
telefon, tablet, bilgisayar) ve en sik kullandiklari sosyal medya platformunu (Instagram, Tiktok,
Youtube, Twitter, Diger) belirlemeye yonelik dort soru yer almaktadir.

Veri Toplama Siireci

2024-2025 bahar yariyilinda Bafra Fen Lisesi’'nde egitim goéren 125 6grenciye uygulanmistir.
Arastirmacilar tarafindan Bafra Fen Lisesi’'ne bizzat gidilmis olup 0grencilere gerekli
aciklamalar yapildiktan sonra élgekler uygulanmistir. Olceklerin uygulanmasi her bir sinifta her
bir 6grenci icin ortalama 25 dakika slirmistur.

Veri Analizi

Veriler, bilgisayar ortaminda SPSS veri analiz uygulamasi kullanilarak analiz edilmistir.
Oncelikle 6lgeklerin normalliklerini test etmek icin normallik testi yapilmistir. Katilimcilarin
demografik ozellikleri ile 6lcek toplam puanlari arasinda t-testi ve ANOVA analizi yapilmistir.
Eger farklihk ¢cikmissa farkhligin kaynagini bulmak amaciyla Post Hoc testi kullaniimistir. Ayrica
arastirmanin son alt amaci olan ¢oklu ekran bagimhligi, problem ¢6zme becerileri ve karar
verme stilleri arasinda anlamh farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in 6lgek toplam puanlari
ortalamalarinin ortalamasi arasinda ANOVA analizi yapiimistir. Farkliliklarin analizinde p £ 0.05
anlamhlik duzeyi kullaniimistir.



Bulgular ve Yorum

Bu bolimde lise 6grencilerinin ¢oklu ekran bagimhligini, problem ¢6zme becerileri ve karar
verme stilleri agisindan incelemek amaciyla toplanan verilerin analizi sonucu elde edilmis
bulgular verilmistir. Bulgular alt problemlere yanit verecek sekilde basliklar altinda
toplanmistir. Arastirmaya katilan lise 6grencilerinin %53,6'sinin kadin (67 kisi), %46,4'Unln
erkek (58 kisi) oldugu ve toplamda 125 katilimcinin oldugu Tablo 1 de verilmektedir.

Arastirma Ornekleminde Yer Alan Lise Ogrencilerinin Ekran Siiresi, Akilli Cihaz Tercihi ve
Kullandiklari Sosyal Medya Platformuna iliskin Betimsel istatistik Bulgulari

Arastirmaya katilan lise 6grencilerinin ekran siiresi, akilli cihaz tercihi ve en sik kullandiklar
sosyal medya platformuna iliskin betimsel istatistikleri 6grencilerin ilgili degiskenlere gore
dagilimlari frekans ve yiizde degerleri olarak Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Arastirma Ornekleminde Yer Alan Lise Ogrencilerinin Ekran Siiresi, Akilli Cihaz Tercihi
ve Kullandiklari Sosyal Medya Platformuna iliskin Betimsel istatistik Bulgulari

Maddeler Grup N % f (Kadin) f(Erkek
)
Ekran Siresi lsaatten az 11 8,8 6 5
1-3 saat 55 44,0 27 28
4-6 saat 54 43,2 31 23
7 saatve Uzeri 5 4,0 3 2
Akill Cihaz Tercihi Akill Telefon 91 72,8 54 37
Tablet 15 12,0 6 9
Bilgisayar 19 15,2 8 11
Sosyal Medya Platformu Instagram 57 45,6 30 27
Tiktok 26 20,8 20 6
Youtube 30 24,0 10 20
Twitter 5 4,0 3 2
Diger 7 5,6 4 3

Tablo 2 incelendiginde, arastirmaya katilan lise 6grencilerinin ekran siresi degiskenine gore
en fazla 1-3 saat araliginda yer aldigi goriilmektedir. Bu grupta 55 6grenci (%44,0)
bulunmaktadir. Bunu 54 06grenci (%43,2) ile 4-6 saat ekran siresine sahip 6grenciler
izlemektedir. 1 saatten az ekran siiresine sahip 6grencilerin sayisi 11 (%8,8) iken, 7 saat ve
Uzeri ekran siresine sahip 6grencilerin sayisi 5 (%4,0) olarak belirlenmistir. Bu bulgu,
ogrencilerin blyik cogunlugunun glinliik ekran siliresinin 1-6 saat araliginda yogunlastigini
gostermektedir.

Lise 6grencilerinin akilli cihaz tercihlerine bakildiginda, 6grencilerin biiyik cogunlugunun akilli
telefon kullandig1 gorilmektedir. Akilli telefonu tercih eden 6grenci sayisi 91 (%72,8) olarak
belirlenmistir. Bunu 19 6grenci (%15,2) ile bilgisayar, 15 6grenci (%12,0) ile tablet izlemektedir.



Bu sonug, lise 6grencileri arasinda en yaygin kullanilan akilli cihazin acik bicimde akilli telefon
oldugunu gostermektedir.

Kullanilan sosyal medya platformu degiskenine gore ise 6grencilerin en fazla Instagram
kullandigi gortlmektedir. Instagram kullanan 6grenci sayisi 57 (%45,6)’dir. Bunu 30 6grenci
(%24,0) ile YouTube ve 26 68renci (%20,8) ile TikTok takip etmektedir. Twitter kullanan 6grenci
sayisl 5 (%4,0), diger sosyal medya platformlarini kullanan 6grenci sayisi ise 7 (%5,6) olarak
belirlenmistir. Buna gore arastirma ornekleminde Instagram’in 6grenciler tarafindan en sik
tercih edilen sosyal medya platformu oldugu séylenebilir.

Genel olarak degerlendirildiginde, 6grencilerin ekran siiresinin agirlikh olarak 1-3 saat ve 4-6
saat araliklarinda toplandigi, akilli cihaz tercihlerinde akilli telefonun 6ne ciktigi ve sosyal
medya platformu olarak en ¢ok Instagram’in kullanildigi gériilmektedir.

Coklu ekran bagimliligi, problem ¢6zme becerileri ve karar verme stillerinin (alt boyutlari)
cinsiyet degiskenine gore degisimi

Lise 6grencilerinin ¢coklu ekran bagimliligi, problem ¢ézme becerileri ve karar verme stillerinin
cinsiyet degiskenine gore farkhlasip farklilasmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz
orneklemler icin t-testi uygulanmistir. Elde edilen analiz sonuglariilgili tablolarda sunulmustur.

Tablo 3. Cinsiyet ile Olcek Toplam Puanlari arasinda yapilan t-Testi Analizleri

Olgekler Cinsiye N X SS t p Post-Hoc Etki Degeri
t (n?)

Coklu Ekran Kadin 67 41,78 11,71 ,977 ,331

Bagimhhgi Erkek 58 39,74 11,49 ,008

Karar Verme Kadin 67 35,31 4,53
Stilleri Erkek 58 33,16 5,56 2,371 ,019 Kadin>Erkek ,044

Akilet  Karar Kadin 67 18,72 3,54
Verme Stilleri  Erkek 58 18,3 3,74 ,638 ,525 ,003

Sezgisel Karar Kadin 67 16,58 4,4
Verme Stilleri  Erkek 58 14.86 4,62 2,134 ,035 Kadin>Erkek ,036

Problem Kadin 67 91,3 16,19
Cozme Erkek 58 88,49 14,37 1,018 ,311 ,008
Becerileri

Tablo 3’te lise 6grencilerinin cinsiyetlerine gore ¢oklu ekran bagimliligi, karar verme stilleri ve
problem ¢6zme becerilerine iliskin bagimsiz érneklemler t-testi sonuglari yer almaktadir.
Yapilan analiz sonucunda, lise 6grencilerinin karar verme stilleri ve sezgisel karar verme alt
boyutu ile cinsiyetleri arasinda anlamli bir farkhilk oldugu (p < 0,05) belirlenmistir. Buna
karsilik, ¢coklu ekran bagimhligi, akilci karar verme ve problem ¢dzme becerisi puanlari ile
cinsiyet arasinda anlamh bir farkhilk bulunmamistir.
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Karar verme stilleri puan ortalamalari incelendiginde, kadin 6grenciler (X = 35,31) ile erkek
dgrenciler (X = 33,16) arasinda kadin égrenciler lehine anlamli bir farkhlik oldugu (p = 0,019)
gortlmektedir. Bu bulgu, kadin lise 6grencilerinin karar verme stilleri puanlarinin erkek
O0grencilere gore daha yliksek oldugunu gostermektedir.

Sezgisel karar verme alt boyutuna iliskin bulgular incelendiginde, kadin 6grenciler (X = 16,58)
ile erkek dgrenciler (X = 14,86) arasinda kadin 6grenciler lehine anlaml bir farklilik oldugu (p =
0,035) belirlenmistir. Bu sonug, kadin lise 6grencilerinin sezgisel karar verme egilimlerinin
erkek 6grencilere gore daha yliksek oldugunu gostermektedir.

Buna karsin, ¢oklu ekran bagimhligi, akilci karar verme ve problem ¢6zme becerisi puan
ortalamalarinda cinsiyete goére anlamli bir farklilik olmadigi tespit edilmistir (p > 0,05).

Eta kare etki degeri verileri incelendiginde, tim 6lceklerde etki buylkliglinin kiclik diizeyde
oldugu gorilmektedir (n? <,06). Buna gore cinsiyet degiskeninin; coklu ekran bagimliligi (n? =
,008), karar verme stilleri (n? =,044), akilci karar verme stilleri (n?=,003), sezgisel karar verme
stilleri (n? =,036) ve problem ¢dzme becerileri (n? =,008) tzerinde kiicik diizeyde bir etkiye
sahip oldugu soylenebilir.

Arastirmanin bulgularina gore, 6grencilerin genel karar verme stilleri cinsiyete gére anlamli bir
farkhlik gbstermistir. Karar verme puanlari ve sezgisel karar verme puanlari kadin égrencilerin
lehine anlamli farkhlik gostermistir. Buna bakilarak karar verme egilimlerinin cinsiyete gore
farkhlik gésterdigi sdylenebilir. Kali Soyer, ime ve Keskinoglu’nun (2021) arastirmasinda bu
calismayla paralel olarak cinsiyete gore kiz 6grencilerin sezgisel diisinmelerinin daha ok
oldugu sonucuna ulasiimigtir.

Tablo 4. Cinsiyet ile Olcek Toplam Puanlari arasinda yapilan Grup istatistikleri

Olgekler Cinsiyet N X f %
Coklu Ekran Bagimlilig Kadin 67 41,78 67 53,6
Erkek 58 39,74 58 46,4
Karar Verme Stilleri Kadin 67 35,31 67 53,6
Erkek 58 33,16 58 46,4
Akilci Karar Verme Stilleri Kadin 67 18,72 67 53,6
Erkek 58 18,3 58 46,4
Sezgisel Karar Verme Stilleri Kadin 67 16,58 67 53,6
Erkek 58 14,86 58 46,4
Problem C6zme Becerileri Kadin 67 91,3 67 53,6
Erkek 58 88,49 58 46,4

Tablo 4’e gore, karar verme 6lgegi puanlarinda kadin 6grencilerin ortalamasi (X = 35,31), erkek
dgrencilerin ortalamasindan (X = 33,17) daha yiiksek bulunmustur.
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Sezgisel karar verme alt boyutuna iliskin puanlar incelendiginde, kadin 6grencilerin
ortalamasinin (X = 16,59) erkek égrencilerin ortalamasindan (X = 14,86) daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. Bu sonug, kadin 6grencilerin karar verme sireclerinde sezgisel yonelimlere
daha fazla basvurabilecegini diistindirmektedir.

Coklu ekran bagimliligi, problem ¢é6zme becerileri ve karar verme stillerinin (alt boyutlari)

sosyal medya platformu tercihi degiskenine gére degisimi

Lise 6grencilerinin ¢oklu ekran bagimhligi, problem ¢ézme becerileri ve karar verme stillerinin
sosyal medya platformu tercihi degiskenine gore farkhlasip farklilasmadigini belirlemek
amaciyla tek yonli varyans analizi (ANOVA) uygulanmistir. Elde edilen analiz sonuglari ilgili
tablolarda sunulmustur.

Tablo 5. Sosyal medya Tercihi ile Olgek Toplam Puanlari arasinda yapilan ANOVA Testi

istatistikleri

Olgekler Sosyal N X SS F p Post- Etki
Medya Hoc dege

(Bonfer ri
onni) (n?)

Coklu Ekran Instagram 57 42,01 11,65

Bagimlihg Tiktok 26 44,00 12,27 104 ,062
Youtube 30 37,36 10,10 1968
Twitter 5 41,40 14,72
Diger 7 34,00 8,9

Karar Verme Stilleri  Instagram 57 33,72 4,07
Tiktok 26 35,69 7,48
Youtube 30 33,86 5,23 ,811 520 ,026
Twitter 5 35,00 3,24
Diger 7 3542 1,27

Akilct Karar Verme Instagram 57 17,61 3,67

Stilleri Tiktok 26 18,84 4,16 YouTube
Youtube 30 19,93 2,89 2,459 049 > ,076
Twitter 5 17,40 2,60 Instagram
Diger 7 19,57 2,63

Sezgisel Karar Instagram 57 16,11 4,25

Verme Stilleri Tiktok 26 16,84 4,83
Youtube 30 13,93 4,88 1,903 114 ,060
Twitter 5 17,60 5,59
Diger 7 15,85 1,95
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Problem Cozme Instagram 57 91,26 15,38

Becerileri Tiktok 26 93,00 14,34
Youtube 30 87,00 15,67 1,058 380 ,034
Twitter 5 81,60 21,59
Diger 7 87,28 12,61

Tablo 5’e gore, sosyal medya platformu tercihi degiskeni ile akilci karar verme stili arasinda
anlamli bir farkhlik bulunmustur (F = 2,459; p < 0,05). Buna karsin, coklu ekran bagimlihg, karar
verme stilleri, sezgisel karar verme stili ve problem ¢6zme becerileri puanlarinin sosyal medya
platformu tercihi degiskenine gére anlamli bir farkhlik gdstermedigi belirlenmistir (p > 0,05).

Coklu ekran bagimhligi puanlarinin sosyal medya tercihlerine gbére anlamli bir farkhlik
gostermedigi gorilmistir (F = 1,968; p = 0,104). Ortalama puanlar incelendiginde TikTok
kullanan 8grencilerin ortalamasinin (X = 44,00) diger sosyal medya platformlarini kullanan
ogrencilere gore daha yiksek oldugu goriilmekle birlikte, bu farklilik istatistiksel olarak anlaml
degildir.

Karar verme stilleri toplam puani acgisindan da sosyal medya tercihlerine gore anlamh bir
farkhlik bulunmamistir (F=0,811; p = 0,520). Ortalama puanlar incelendiginde TikTok kullanan
dgrencilerin ortalamasinin (X = 35,69) diger platformlari kullanan grencilere gére gérece daha
yuksek oldugu goriilmektedir.

Akilci karar verme stili alt boyutunda sosyal medya tercihlerine gore anlamli bir farklilik tespit
edilmistir (F = 2,459; p = 0,049). Yapilan Bonferonni post-hoc analizine gére YouTube kullanan
dgrenciler (X = 19,93) ile Instagram kullanan 6grenciler (X = 17,61) arasinda anlamli bir farklilik
bulunmaktadir (p = 0,044). Bu bulgu, YouTube kullanan 6grencilerin Instagram kullanan
o0grencilere gore akilci karar verme stilini daha fazla tercih ettiklerini géstermektedir.

Sezgisel karar verme stili puanlarinin sosyal medya tercihlerine gére anlamli bir farklilk
gostermedigi belirlenmistir (F = 1,903; p = 0,114). Ortalama puanlar incelendiginde Twitter
kullanan égrencilerin ortalamasinin (X = 17,60) diger platformlari kullanan égrencilere gore
daha yiksek oldugu gorilmektedir.

Problem ¢6zme becerileri puanlarinin sosyal medya tercihlerine gére anlamh bir farklilik
gostermedigi tespit edilmistir (F = 1,058; p = 0,380). Ortalama puanlar incelendiginde TikTok
kullanan 6grencilerin ortalamasinin (X = 93,00) diger platformlara gére daha yiiksek oldugu
gorilmekle birlikte, bu farklihk istatistiksel olarak anlamli degildir.

Eta kare etki degeri verileri incelendiginde, karar verme stilleri degiskeninde kiicik dizeyde
(n? =,026) ve problem ¢dzme becerilerinde kigtk diizeyde (n? =,036) etki buytkligi oldugu
gorilmektedir. Coklu ekran bagimliigi (n? = ,062), akilci karar verme stilleri (n? = ,076) ve
sezgisel karar verme stilleri (n? = ,060) degiskenlerinde orta diizeyde etki biyuklUgu tespit
edilmistir.

Edinilen bulgulara gore yalnizca akilci karar verme puanlarinda anlaml bir fark saptanmis ve
bu fark YouTube kullanicilari lehine olmustur. Bu calismadan bagimsiz olarak Dogan’in yaptigi
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calismaya gore (2021) YouTube, Twitter ve Whatsapp'i lise ¢cagindaki kadinlarin lise ¢cagindaki
erkeklerden daha fazla kullandigi sonucuna ulasiimigtir.

Coklu ekran bagimliligi, problem ¢é6zme becerileri ve karar verme stillerinin (alt boyutlari)
akilli cihaz tercihi degiskenine gére degisimi

Lise 6grencilerinin ¢oklu ekran bagimliligi, problem ¢ézme becerileri ve karar verme stillerinin
akilli cihaz tercihi degiskenine gore farklilagip farklilasmadigini belirlemek amaciyla tek yonla
varyans analizi (ANOVA) uygulanmistir.

Elde edilen analiz sonuglarti ilgili tabloda sunulmustur.

Tablo 6. Akilli Cihaz Tercihi ile Olgcek Toplam Puanlari arasinda yapilan ANOVA Testi
istatistikleri

Olgekler AkiliCihaz N X SS F p Etki degeri
(n?

Coklu Ekran Akilh Telefon 91 40,77 11,76 ,994

Bagimhhg Tablet 15 41,13 9,34 ,006 ,0001
Bilgisayar 19 40,89 12,99

Karar Verme Akilli Telefon 91 34,40 4,56

Stilleri Tablet 15 33,73 4,96 ,110 ,896 ,001
Bilgisayar 19 34,33 7,57

Akilct Karar Verme  Akilli Telefon 91 18,63 3,41

Stilleri Tablet 15 17,73 3,82 ,408 ,666 ,006
Bilgisayar 19 18,65 4,47

Sezgisel Karar Akilli Telefon 91 15,77 4,35

Verme Stilleri Tablet 15 16,00 4,10 ,021  ,979 ,0003
Bilgisayar 19 15,68 6,02

Problem Cézme Akilli Telefon 91 89,16 15,62

Becerileri Tablet 15 94,06 16,22 ,676 ,511 ,01
Bilgisayar 19 90,74 13,68

Analiz sonuclarina goére, coklu ekran bagimhligi, problem ¢6zme becerileri ve karar verme
stilleri (alt boyutlar) acisindan akilli cihaz tercihi degiskenine goére anlamh bir farkhlik
bulunmamistir (p > 0,05). Bu bulgu, akilli cihaz tercihinin lise 6grencilerinin ¢oklu ekran
bagimliligi, problem ¢c6zme becerileri ve karar verme stilleri tizerinde anlamli bir etkisinin
olmadigini géstermektedir.

Eta kare etki degeri verileri incelendiginde, tiim olceklerde etki blylkliginiin kiiclk diizeyde
oldugu gorulmektedir (n? < .05). Buna gore akilli cihaz degiskeninin; ¢oklu ekran bagimlilig
Uzerinde ¢ok kiigtik (n? =,0001), karar verme stilleri Gizerinde ¢ok kii¢lk (n? =,001), akilci karar
verme stilleri Gzerinde klgtik (n? =,006), sezgisel karar verme stilleri Gizerinde ¢ok klgtk (n? =
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,0003) ve problem ¢6zme becerileri (n? =,01) tizerinde kiicik diizeyde bir etkiye sahip oldugu
soylenebilir.

Coklu ekran bagimliligi, problem ¢é6zme becerileri ve karar verme stillerinin (alt boyutlari)
ekran siiresi degiskenine gére degisimi

Lise 6grencilerinin ¢oklu ekran bagimliligi, problem ¢ézme becerileri ve karar verme stillerinin
ekran siresi degiskenine gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek amaciyla tek yonli
varyans analizi (ANOVA) uygulanmistir. Elde edilen analiz sonuglar ilgili tablolarda
sunulmusgtur.

Coklu ekran bagimliliginin ekran siiresi degiskenine gére degisimi

Tablo 7. Ekran Siiresi ile Coklu Ekran Bagimhligi Olcek Toplam Puanlari arasinda yapilan ANOVA
Testi istatistikleri

Olgekler  Ekran siiresi N X SS F p Post-Hoc Etki
(Scheffe) degeri
(n?)
Coklu 1 saatten az 11 48,45 14,13 <001 4-6saat>1-3
Ekran 1-3 saat 55 34,63 10,03 14,41 saat ,263
Bagimhhgi 4-6 saat 54 44,28 9,11 7saat>1-3
7 saat ve lizeri 5 55,00 10,81 saat

Tablo 7’ye gore lise 68rencilerinin ¢coklu ekran bagimhiligi puanlarinin ekran siiresi degiskenine
goére anlamli bir farklilik gésterdigi belirlenmistir (F=14,41; p<0,05). Ogrencilerin giinliik ekran
suresi ile coklu ekran bagimliligi diizeyleri arasinda anlamli farkhlik oldugu séylenebilir.

Ortalama puanlar incelendiginde en yiiksek coklu ekran bagimhligi puaninin 7 saat ve lzeri
ekran sliresine sahip dgrencilerde (X=55,00) oldugu, bunu 1 saatten az (X=48,45) ve 4—6 saat
(X=44,28) kullanan 6grencilerin izledigi gérilmektedir. En dusik ortalamanin ise 1-3 saat
ekran slresine sahip 6grencilerde (X=34,63) oldugu belirlenmistir.

Yapilan Scheffe post-hoc testine gore anlamli farkliligin 6zellikle 1-3 saat ekran siresine sahip
ogrenciler ile diger gruplar arasinda oldugu gorilmektedir. 1 saatten az ekran siresine sahip
ogrenciler ile 1-3 saat ekran siiresine sahip 6grenciler arasinda anlamli farkhlik bulunmaktadir
(p<0,05). 1-3 saat ile 4—6 saat ve 7 saat Uzeri ekran siresine sahip 6grenciler arasinda da
anlamli farklihk tespit edilmistir (p<0,05).

Bu bulgulara gore 1-3 saat ekran siresine sahip 0Ogrencilerin c¢oklu ekran bagimlihg
dizeylerinin diger gruplara kiyasla daha diisik oldugu, buna karsilik ekran siiresi arttikca
bagimlilik diizeyinin de arttig1 soylenebilir.

Eta kare etki degeri verileri incelendiginde, ekran siresi degiskeninin ¢oklu ekran bagimlilig
Uzerinde yuksek dizeyde etki buyukligine sahip oldugu goriilmektedir (n? =,263). 1-3 saat
ekran kullanan 6grenciler ile 4-6 saat ve 7 saat Uzeri ekran kullanan 6grenciler arasinda anlaml
farkhlik bulundugu séylenebilir.
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Edinilen bulgulara bakildiginda ekran siiresinin artisi coklu ekran bagimliligini dogru orantil
olarak etkileyebilir. Cakmak ve Gokgearslan’in (2025) ¢alismasinda da ¢oklu ekran bagimhhgi
ile ekran siresi arasinda anlaml bir iliski bulunmustur. Calismaya gore ginlik ekran siresi
arttikga ¢oklu ekran bagimhligi diizeylerinin de arttigi tespit edilmistir.

Problem C6zme Becerilerinin Ekran Siiresi Degiskenine Gére Degisimi

Tablo 8: Ekran Suresi ile Problem Cézme Envanteri Toplam Puanlari Arasinda Yapilan ANOVA
Testi istatistikleri

Olgekler EkranSiiresi N X SS F p Post-Hoc Etki Degeri
(LsD) (n?)
Problem 1saattenaz 11 98,1 15,6 ,043 1 saatten
Cozme 1-3 saat 55 8 1 2,79 az>1-3 saat ,065
Beceriler 4-6 saat 54 86,0 15,3 4-6 saat>1-3
i 7 saat ve 5 5 5 saat
Uzeri 91,8 14,8
7 1
94,9 12,7
7 5

Tablo 8’e gore lise 6grencilerinin problem ¢d6zme becerileri puanlarinin ekran siresine gore
anlaml bir farklihk gosterdigi gortilmustiir (F=2,79; p=0,043). Ortalama puanlar incelendiginde
en yiksek ortalamanin 1 saatten az ekran stiresine sahip 6grencilerde (X=98,18) oldugu, bunu
7 saat ve lzeri (X=94,97) ve 4—6 saat (X=91,87) kullanan égrencilerin izledigi gorilmektedir. En
dusuk ortalamanin ise 1-3 saat ekran silresine sahip 6grencilerde (X=86,05) oldugu
belirlenmistir.

Yapilan LSD post-hoc testine gére 1 saatten az ekran siiresine sahip 6grenciler ile 1-3 saat
ekran siresine sahip 6grenciler arasinda anlaml bir farklihk bulunmaktadir (p=0,016). Ayrica
1-3 saat ile 4-6 saat ekran siresine sahip 6grenciler arasinda da anlamh farkhlik tespit
edilmistir (p=0,046). 1-3 saat ekran siresine sahip 6grencilerin problem ¢dzme becerileri
puanlarinin diger gruplara gore daha diisiik oldugu soylenebilir.

Eta kare etki degeri incelendiginde, ekran siiresi degiskeninin problem ¢ézme becerileri
Uzerinde orta diizeyde etki blyiklGgiine sahip oldugu gorulmektedir (n? =,065).

Edinilen bulgulara gore ekran siresi ile problem ¢6zme becerileri arasinda da anlamli
farklihklar bulunmustur. Ekran siliresi 4-6 saat olan Ogrencilerin, 1-3 saatlik slirede ekran
kullanan 6grencilere kiyasla daha yliksek problem ¢6zme puanlarina sahip olmasi, ekran
karsisinda gecirilen silirenin problem c¢6zme becerileri Uzerinde olumsuz bir etki
yaratabilecegine isaret edebilir. Coklu ekran kullaniminin dikkat daginikhigina ve bilissel
yuklenmeye yol acabilecegi yoniindeki bulgular bu sonugla tutarlidir (Géger ve Cevirme, 2022).
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Karar Verme Stilleri (Alt Boyutlari)’nin Ekran Siiresi Dediskenine Gére Degisimi

Tablo 9. Ekran Suresi ile Karar Verme Toplam Puanlari ve Alt Boyutlari Arasinda Yapilan
ANOVA Testi istatistikleri

Olgekler Ekran Siiresi N X SS F p Post-Hoc Etki
(LSD) Degeri
(n?
Karar 1 saatten az 11 36,63 6,62
Verme 1-3 saat 55 33,46 5,31
Stilleri 4-6 saat 54 34,52 4,54 1,57 ,199 ,038

7 saat ve Uzeri 5 36,35 4,37

Akilc 1 saatten az 11 18,27 3,71
Karar 1-3 saat 55 18,77 3,45
Verme 4-6 saat 54 18,42 3,91 ,23 ,875 ,006

Stilleri 7 saat ve Uzeri 5 17,55 2,46

Sezgisel 1 saatten az 11 18,36 5,23

Karar 1-3 saat 55 14,69 4,31

Verme 4-6 saat 54 16,10 4,36 3,18 ,026 1 saatten ,073
Stilleri 7 saat ve Uzeri 5 18,80 5,26 az>1-3 saat

Tablo 9’a gore lise 6grencilerinin karar verme stilleri toplam puanlarinin ekran siresi
degiskenine gore anlaml bir farklilk gostermedigi belirlenmistir (F=1,57; p>0,05).

Karar verme stilleri toplam puani agisindan ekran siresine gore anlamli bir farklihk
bulunmamistir (F=1,57; p=0,199). Ortalama puanlar incelendiginde 1 saatten az (X=36,63) ve
7 saat ve Uzeri (X=36,35) ekran siiresine sahip 6grencilerin ortalamalarinin diger gruplara gére
daha yiksek oldugu gorilmektedir.

Akilci karar verme stili alt boyutunda da ekran siiresine gére anlamli bir farklilik bulunmamistir
(F=0,23; p=0,875). Ortalama puanlar incelendiginde gruplar arasinda anlamh bir farklilhk
olmadig goérilmektedir.

Sezgisel karar verme stili puanlarinin ise ekran siliresine gore anlamli bir farklihk gosterdigi
belirlenmistir (F=3,18; p<0,05). Ortalama puanlar incelendiginde en yiksek ortalamanin 7 saat
ve Uzeri (X=18,80) ve 1 saatten az (X=18,36) ekran stiresine sahip 6grencilerde oldugu, en
dusuk ortalamanin ise 1-3 saat (X=14,69) grubunda oldugu gérilmektedir.

Yapilan LSD post-hoc analizine gore 1 saatten az ekran siliresine sahip 6grenciler ile 1-3 saat
ekran siiresine sahip 6grenciler arasinda anlamli farklilik bulunmaktadir (p=0,014). Buna goére
1-3 saat ekran siresine sahip 6grencilerin sezgisel karar verme stili puanlarinin daha diisik
oldugu soylenebilir.

Eta kare etki degeri verileri incelendiginde, karar verme stilleri (n? =,038) ve akilci karar verme
stilleri (n? = ,006) icin etki bayukliginin kiiguk diizeyde oldugu gérilmektedir. Sezgisel karar
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verme stilleri icinse (n? = ,073) oldugundan, ekran siresi degiskeninin sezgisel karar verme
stilleri lizerinde orta diizeyde etki blylkligline sahip oldugu séylenebilir.

Coklu Ekran Bagimliligi, Problem C6zme Becerileri ve Karar Verme Stillerinin Birbirine Gére
Degisimi

Lise Ogrencilerinin coklu ekran bagimliligi, problem ¢6zme becerileri ve karar verme stillerinin
birbirine gore ne sekilde degistigini belirlemek amaciyla ANOVA uygulanmistir. Analiz
sonuglari tabloda verilmistir.

Tablo 10. Coklu Ekran Bagimhligi, Problem C6zme Becerileri ve Karar Verme Arasinda Yapilan
ANOVA Testi istatistikleri

Olgekler N X SS F p Post-Hoc Etki Degeri
(Bonferonni) (n?)

Coklu 125 2,72 ,77 <,001 KV> CEB

Ekran

Bagimhhgi

Karar 125 3,43 ,51 74,98 <001 KV>PC .287

Verme

Stilleri

Problem 125 2,57 ,43

Cozme

Becerileri

Tablo 10’a gore lise 6grencilerinin ¢oklu ekran bagimhligi, problem ¢6zme becerileri ve karar
verme stilleri puanlari arasinda anlamli bir farklilik bulundugu belirlenmistir (F=74,98; p<0,05).

Ortalama puanlar incelendiginde en yuksek ortalamanin karar verme stillerine (X=3,43) ait
oldugu, bunu ¢oklu ekran bagimlilig1 (X=2,72) ve problem ¢dzme becerilerinin (X=2,57) izledigi
gorilmektedir.

Yapilan Bonferonni post-hoc testine gore ¢oklu ekran bagimlihg ile karar verme stilleri
arasinda (p<0,001) ve karar verme stilleri ile problem ¢6zme becerileri arasinda anlamli
farklihk bulunmaktadir (p<0,001). Coklu ekran bagimliligi ile problem ¢6zme becerileri
arasinda ise anlamli bir farkhlik bulunmamustir (p>0,05).

Eta kare etki degeri verileri incelendiginde, analiz sonucunda yiksek diizeyde etki blyukIGgu
oldugu goérilmektedir (n? =,287). Buna verilere bakarak coklu ekran bagimhligi, karar verme
stilleri ve problem ¢6zme becerileri puanlari arasindaki anlamh farkliigin gigcli bir etki
diizeyine sahip oldugu soylenebilir.

Elde edilen bulgulara gére anlamhligin kaynagina bakildiginda ¢oklu ekran bagimhligi ile karar
verme stilleri arasinda karar verme stilleri lehine anlamh farkhlik bulunmustur. Ayni sekilde
karar verme stilleri ve problem ¢6zme becerileri arasinda da karar verme stilleri lehine anlamli
farklihk bulunmustur. Literatiire bakildiginda Uygur'un (2018) calismasinda problem ¢6zme
becerisi ve karar verme stilleri arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski bulunmustur. Ek olarak
Saritepeci’nin calismasinda (2021), 6z kontrol, asiri ekran silresi ve zorlayici davranistan
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bahsedilir. Oz kontrol ve zorlayici davranisi karar verme stilleriyle, asiri ekran siiresi de coklu
ekran bagimlihgiyla aciklanacak olursa ¢alismada ¢ikan anlamlhiligi destekleyebilir. Son olarak
Yiksel ve Yilmaz'in (2016) ¢alismasinda 6grencilerin internet bagimhlik dizeyleri ile problem
¢6zme beceri puanlari arasinda pozitif anlamh bir iliski bulunmustur. Bu arastirmada problem
¢o6zme becerisi ile coklu ekran bagimliligi arasinda anlamli bir farklilik bulunmamasina ragmen
literatlire bakildiginda dijital bagimhliklarin  problem ¢&zme becerileriyle birlikte
degerlendirilebildigi gorilmustir.

Tartisma
Cinsiyet degiskeni agisindan karar verme, ¢oklu ekran bagimliligi ve problem ¢6zme

Arastirma bulgulari incelendiginde, lise 6grencilerinin karar verme stillerinin cinsiyete gére
anlaml bir farklihk gosterdigi ve bu farkin kadin 6grenciler lehine oldugu saptanmistir. Benzer
sekilde, sezgisel karar verme alt boyutunda da kadin 6grencilerin lehine anlamh bir farklilk
ortaya cikmistir. Bu bulgu, kiz 6grencilerin karar alma siireclerinde sezgisel dinamikleri erkek
ogrencilere kiyasla daha aktif kullandiklari séylenebilir. Elde edilen bu sonug, literatiirde kiz
ogrencilerin sezgisel disinme egilimlerinin daha yiksek oldugunu saptayan Kali Soyer vd.
(2021) calismasiyla paralellik gostermektedir. Baiocco, Laghi ve D’Alessio (2009), 15-19 yas
grubu 700 ergenle yiurattigi calismada karar verme stillerini cinsiyet agisindan incelemis karar
verme stillerinin cinsiyete gore anlamli bir farkhlik goéstermedigini belirlemistir. Bu da
arastirmayla ortismemektedir. Farkhiligin kiltirel ortamlarin farkhligi, 6lcme araci farklari gibi
sebeplerden kaynaklandigi da disundlebilir.

Coklu ekran bagimlihgi, problem ¢6zme becerileri ve karar verme stillerinin (alt boyutlari)
sosyal medya platformu tercihi degiskenine gére degisimi

Sosyal medya platformu tercihi degiskeni ile akilci karar verme stili arasinda anlamli bir farkhlik
saptanmistir. Yapilan ileri analizlere goére, YouTube kullanan 6grencilerin akilci karar verme
puanlarinin, Instagram kullanan 6grencilere kiyasla anlamli derecede daha yiliksek oldugu
belirlenmistir. Bu bulgu, YouTube platformunun bilgi arama, analiz etme ve uzun vadeli video
takibine dayali teknik yapisinin, o6grencilerin teknik ve rasyonel disinme sireglerini
desteklemesiyle aciklanabilir. Literatiirde ise Dogan’in yaptigi calismaya gore (2021) YouTube,
Twitter ve Whatsapp’i lise ¢cagindaki kadinlarin lise cagindaki erkeklerden daha fazla kullandigi
sonucuna ulasiimigtir.

Coklu ekran bagimliligi, problem ¢é6zme becerileri ve karar verme stillerinin (alt boyutlari)
akilli cihaz tercihi degiskenine gére degisimi

Yapilan arastirmada lise 6grencilerinin ¢oklu ekran bagimliligi, problem ¢6zme becerileri ve
karar verme stillerinin (ve alt boyutlarinin) akilli cihaz tercihine goére anlamh bir farkhlik
gostermedigi ve etki degerlerinin oldukga diisiik oldugu gorilmustir. Bu bulgu, cihaz tercihinin
(akilli telefon, tablet, bilgisayar) Ogrencilerin bilissel ve davranissal siregleri Uzerinde
dogrudan belirleyici bir rol oynamadigini soyleyebilir. Literatire bakildiginda teknolojik
bagimlilik modellerinde, bagimhligi tetikleyen unsurun cihazin kendisi degil, o cihazla erisilen
icerikler, sosyal aglar ve uygulamalar oldugu belirtiimektedir (Adnan ve Gezgin, 2016; Griffiths,
2005). Figl ve Remus (2023) de karar verme mekanizmalarinin cihaz tirinden daha cok
kullanicinin maruz kaldigi bilissel yukle iliskili oldugunu savunmaktadir.
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Coklu ekran bagimliligi, problem ¢é6zme becerileri ve karar verme stillerinin (alt boyutlari)
ekran siiresi degiskenine gére degisimi

Coklu ekran bagimliiginin ekran siresi degiskenine gore degisiminde edinilen bulgulara
bakildiginda ekran siiresinin artisi ¢oklu ekran bagimlihgini dogru orantili olarak etkiler
denebilir. Cakmak ve Gokgearslan’in (2025) calismasinda da ¢oklu ekran bagimhhgi ile ekran
slresiarasinda anlamli bir iliski bulunmustur. Calismaya gore ginlik ekran siiresi arttik¢a coklu
ekran bagimlilhg! dizeylerinin de arttigl tespit edilmistir. Problem ¢6zme becerilerinin ekran
suresi degiskenine gore degisiminde edinilen bulgulara bakildiginda ekran siiresi ile problem
¢6zme becerileri arasinda da anlamh farkliliklar bulunmustur. Ekran siresi 4-6 saat olan
Ogrencilerin, 1-3 saatlik stirede ekran kullanan 6grencilere kiyasla daha ylksek problem ¢dzme
puanlarina sahip olmasi, ekran karsisinda gegcirilen siirenin problem ¢6zme becerileri tizerinde
olumsuz bir etki yaratabilecegine isaret edebilir. Coklu ekran kullaniminin dikkat daginikligina
ve bilissel yiklenmeye yol acabilecegi yoniindeki bulgular bu sonucla tutarlidir (Goger ve
Cevirme, 2022).

Coklu ekran bagimlihgi, problem ¢é6zme becerileri ve karar verme stillerinin birbirine gére
degisimi

Arastirmada coklu ekran bagimhligi ile karar verme stilleri arasinda ve karar verme stilleri ile
problem ¢ézme becerileri arasinda anlamli farklilik bulunmaktadir. Coklu ekran bagimhihg ile
problem ¢6zme becerileri arasinda ise anlamh bir farkhlik bulunmamistir. Literatiire
bakildiginda Uygur’un (2018) c¢alismasinda problem ¢ézme becerisi ve karar verme stilleri
arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski bulunmustur. Ek olarak Saritepeci’nin ¢alismasinda
(2021), 6z kontrol, asiri ekran siiresi ve zorlayici davranistan bahsedilir. Oz kontrol ve zorlayici
davranisi karar verme stilleriyle, asiri ekran siiresi de ¢oklu ekran bagimhiligiyla aciklanacak
olursa calismada cikan anlamliligi destekleyebilir. Son olarak Yiksel ve Yilmaz'in (2016)
calismasinda 6grencilerin internet bagimlilik dizeyleri ile problem ¢ézme beceri puanlari
arasinda pozitif anlaml bir iliski bulunmustur. Bu arastirmada problem ¢6zme becerisi ile coklu
ekran bagimlihgi arasinda anlamli bir farkhlik bulunmamasina ragmen literatlire bakildiginda
dijital bagimhliklarin problem ¢6zme becerileriyle birlikte degerlendirilebildigi gorilmustir.

Sonuglar

Bu arastirmada lise 6grencilerinin ¢oklu ekran bagimhligini, problem ¢ézme becerileri ve karar
verme stilleri agisindan incelemek ve ¢oklu ekran bagimliliginin, problem ¢6zme becerilerinin,
karar verme stillerinin bazi degiskenlere gore (cinsiyetleri, glinliik ekran sireleri, akilli cihaz
tercihleri ve kullandiklari sosyal medya platformu) farklilik gosterip géstermedigini incelemek
amaglanmistir. Her bir alt probleme ait bulgularin sonuglari asagida verilmistir.

Arastirma ornekleminde yer alan lise 6grencilerinin ekran siiresi, akilli cihaz tercihi ve
kullandiklar1 sosyal medya platformuna iliskin betimsel istatistik sonuglari

Arastirmaya katilan lise 6grencilerinin giinlik ekran surelerinin agirlikli olarak 1-3 saat ve 4-6
saat araliklarinda yogunlastigi gorilmustlir. Bu durum, o6grencilerin buyik ¢ogunlugunun
glinliik yasamlarinda ekranli cihazlarla belirgin dizeyde zaman gecirdigini gostermektedir.
Akilli cihaz tercihlerinde akilli telefonun en yaygin kullanilan cihaz oldugu, sosyal medya
platformu kullaniminda ise Instagram’in 6ne c¢iktigi sonucuna ulasilmistir. Akilli telefon
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kullaniminin yogun olmasi tasinabilirliginin kolay olmasiyla da iliskilendirilebilir. Genel olarak
bakildiginda arastirmaya katilan 6grencilerin dijital kullanim aligkanliklarinin daha ¢ok akilli
telefon ve Instagram olarak sekillendigi séylenebilir.

Cinsiyet degiskenine gore ¢oklu ekran bagimhihigi, problem ¢é6zme becerileri ve karar verme
stillerinin (alt boyutlari) degisim sonuglari

Arastirmaya katilan lise 6grencilerinin cinsiyetlerine gore karar verme stilleri ve sezgisel karar
verme alt boyutunda anlamh farkhlik oldugu belirlenmistir. Bu farkhilik kadin 6grencilerin
lehine ¢ikmistir. Kadin 6grencilerin genel karar verme stilleri ve sezgisel karar verme
egilimlerinin erkek 6grencilere gére daha ylksek oldugu sonucuna ulasiimistir. Buna karsin,
coklu ekran bagimhhgi, akilci karar verme ve problem ¢ézme becerisi puanlarinin cinsiyete
gore anlamli bicimde farklilasmadigi belirlenmistir. Etki biylkliklerine bakildiginda ise cinsiyet
degiskeninin ilgili degiskenler lzerindeki etkisinin kli¢lik diizeyde oldugu sonucuna ulasiimistir.

Sosyal medya platformu tercihi degiskenine gére ¢oklu ekran bagimliligi, problem ¢6zme
becerileri ve karar verme stillerinin (alt boyutlari) degisim sonuglari

Arastirmaya katilan lise 6grencilerinin sosyal medya platformu tercihlerine bakildiginca sadece
akilcr karar verme stili puanlarinda anlamli bir farkliik oldugu belirlenmistir. Bu farklilk
YouTube ve Instagram kullanan 6grenciler arasindadir ve YouTube kullanan 6grencilerin
Instagram kullanan 6grencilere gore akilci karar verme stili puanlari daha ylksektir. Diger
degiskenlerde anlamli bir farkhlik bulunmamistir. Etki blyiklikleri degerlendirildiginde, sosyal
medya platformu tercihi degiskeninin bazi degiskenler Gzerinde kiglk, bazi degiskenler
Uzerinde ise orta diizeyde etkiye sahip oldugu sonucuna ulagilmistir.

Coklu ekran bagimhliligi, problem ¢6zme becerileri ve karar verme stillerinin (alt boyutlan)
akilli cihaz tercihi degiskenine gore degisim sonuglari

Arastirmaya katilan lise 6grencilerinin akilli cihaz tercihlerine gore coklu ekran bagimhhgi,
problem ¢6zme becerileri, karar verme stilleri, akilci karar verme ve sezgisel karar verme
puanlarinda anlaml bir farkhlik bulunmadigi belirlenmistir. Etki dlizeylerinde ise akilli cihaz
tercihi degiskeninin ilgili degiskenler izerinde g¢ok kiiglk ya da kiglk dizeyde etkiye sahip
oldugu gorilmustdr.

Coklu ekran bagimhliginin ekran siiresi degiskenine gére degisim sonuglari

Arastirmaya katilan lise 6grencilerinin ¢oklu ekran bagimhligi dizeylerinin glinlik ekran
siresine gore anlamh bicimde farkhlastigi belirlenmistir. Elde edilen bulgulara gore 1-3 saat
ekran siresine sahip 6grencilerin ¢oklu ekran bagimlihgl puanlarinin diger ekran siresi
gruplarina gore daha duslik oldugu sonucuna varilmistir. 4-6 saat ve 7 saat ve Uzeri ekran
suresine sahip 6grencilerde de ¢oklu ekran bagimlihig diizeylerinde anlamli farklilik ortaya
citkmistir. Etki blylkligu incelendiginde, ekran siresi degiskeninin ¢oklu ekran bagimhligi
Uzerinde yuksek diizeyde etkiye sahip oldugu belirlenmistir.
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Problem ¢6zme becerilerinin ekran siiresi degiskenine gére degisim sonuglari

Arastirmaya katilan lise 6grencilerinin problem ¢6zme becerileri puanlarinin giinlik ekran
slresine goére anlaml bicimde farklilastigi belirlenmistir. Bulgulara bakildiginda 1-3 saat ekran
slresine sahip 6grencilerin problem ¢6zme becerileri puanlarinin diger bazi ekran siresi
gruplarina gore daha disiik oldugunu gostermektedir. Anlamli farklihgin 1 saatten az ekran
slresine sahip 6grenciler ile 1-3 saat ekran sliresine sahip 6grenciler arasinda ve 1-3 saat ile 4-
6 saat ekran silresine sahip 6grenciler arasinda oldugu sonucuna ulasilmistir. Etki bayUkliGgu
degerlendirildiginde, ekran siiresi degiskeninin problem ¢6zme becerileri lzerinde orta
diizeyde bir etkiye sahip oldugu belirlenmistir.

Karar verme stilleri (alt boyutlari)’nin ekran siiresi degiskenine gére degisim sonuglari

Arastirmaya katilan lise 6grencilerinin karar verme stilleri toplam puanlarinin ve akilci karar
verme stili puanlarinin glnlik ekran siliresine gore anlamh bicimde farklilasmadigi
belirlenmistir. Sezgisel karar verme stili puanlarinin ise ekran siiresine gore anlamh farkhlik
gosterdigi sonucuna ulasiimistir. Bulgulara bakildiginda anlamli farkhligin 1 saatten az ekran
siresine sahip Ogrenciler ile 1-3 saat ekran siiresine sahip Ogrenciler arasinda oldugu
belirlenmistir. Etki degerlerine bakildiginda, ekran siresi degiskeninin karar verme stilleri
toplam puani ve akilci karar verme Uzerinde kiiclik diizeyde, sezgisel karar verme lizerinde ise
orta dlzeyde etkiye sahip oldugu sonucuna varilmistir.

Coklu ekran bagimlihgi, problem ¢é6zme becerileri ve karar verme stillerinin birbirine gore
degisim sonuglari

Arastirmaya katilan lise 6grencilerinin ¢oklu ekran bagimlilgi, problem ¢dzme becerileri ve
karar verme stilleri puan ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik bulundugu belirlenmistir.
Elde edilen bulgulara gore en yiliksek ortalamanin karar verme stillerine ait oldugu, pesine
coklu ekran bagimlihgr ve problem ¢6zme becerilerinin geldigi gorilmustir. Yapilan
karsilastirmalarda, karar verme stilleri ile coklu ekran bagimliligi arasinda ve problem ¢6zme
becerileri arasinda anlamli farkhlik oldugu sonucuna ulasilmistir. Coklu ekran bagimlihgi ile
problem ¢6zme becerileri arasinda ise anlamh bir farklilik bulunmamistir. Etki blyUkIGgl
degerlendirildiginde, degiskenler arasindaki farkliligin yiiksek diizeyde etkiye sahip oldugu
belirlenmistir.

Oneriler
Uygulayicilara déniik éneriler

e Ogretmenler 6grencilerinin ¢oklu ekran bagimhlig davranisini gz éniinde bulundurarak ilgili
diisiinme becerileri kapsaminda derslerini farkhlastirabilirler.

Arastirmacilara déniik 6neriler

e Arastirmacilar egitim programlarinin gelistirilmesi/glincellenmesi durumunda c¢oklu ekran
bagimhhg! davranisini 21. Ylzyil becerileri kapsaminda degerlendirerek programlara islenmesi
Uzerine galismalar yuritdlebilir.

e Arastirmacilar daha buylk 6rneklemle benzer ¢calismayi yuritebilirler.
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e Arastirmacilar cografi bolgeler ve sehirler gibi bagimsiz degiskenlere gore benzer calisma
yurutebilirler.

Lise égrencilerine éneriler

e Lise 6grencileri kendi ¢coklu ekran bagimliliklarini degerlendirip diisinme becerilerini ona gore
Ozellestirebilirler.
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