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OZET

Okul Oncesi Dénem Cocuklar Icin Dijital Oyun Bagimhlik Egilimi Ol¢eginin ve
Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Ol¢eginin Gelistirilmesi, Problem
Davramslarla Iliskisinin Incelenmesi

BUDAK, Kadriye Selin

Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri ABD,
Okul Oncesi Egitimi Bilim Dal 5
Tez Danigsmani: Prof. Dr. Nesrin ISIKOGLU ERDOGAN
Temmuz 2020, 140 sayfa

Bu calismanin amaci, okul oncesi donem cocuklarmin dijital oyun bagimliliklar1 ve
ebeveynlerin bu siiregte uyguladiklar1 rehberlik stratejilerinin saptanabilmesi igin gecerli
ve giivenilir Olgekler gelistirebilmektir. Ayrica gelistirilen oOlgekler araciligt ile
ebeveynlerin uyguladiklart stratejilerin ve ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilim
duzeylerinin saptanabilmesi; elde edilen bu sonuglar ile ¢ocuklarin problem davranislar
arasindaki iliskinin incelenmesi amagclanmustir. iliskisel tarama desenindeki arastirma iki
asamada gerceklestirilmigtir. Aragtirmanin  birinci asamasinda gelistirilen 6lgme
araclarimin gecerlilik ve gilivenirlik calismalar1 i¢in agimlayici faktor analizi (AFA)
yapilmistir. Arastirmanin ikinci asamasinda gelistirilen bu 6l¢ekler kullanilarak arastirma
verileri elde edilmis ve bu veriler ile dogrulayici faktor analizi (DFA) gergeklestirilmistir.
Aragtirmanin  orneklemini; 2018- 2019 egitim &gretim yilinda Denizli ili merkez
ilgelerinde bulunan, Milli Egitim Bakanligi’na bagli resmi ilkdgretim okullart biinyesinde
yer alan anasiniflart ve bagimsiz anaokullarina devam eden okul 6ncesi ddonem
cocuklarmin ebeveynleri olusturmaktadir. Ilk asama igin 956 ebeveyne (Calisma Grubu-
), ikinci asama i¢in 437 ebeveyne (Calisma Grubu-II) ulasilmistir. Arastirmanin verileri
gelistirilen “Dijital Oyun Bagmmhilik Egilimi”, “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik
Stratejileri” olcegi ile toplanmustir. Ayrica “Kisisel Bilgi Formu”, “Sosyal Yetkinlik ve
Davranis Degerlendirme Olgegi- 30" araglari veri toplama amaciyla kullanilmustir.
Verilen analizinde, SPSS 23 ve SPSS AMOS 26 paket programlar1 kullanilmistir.
Bulgularin analizinde 6l¢egin faktdr yapisini belirlemek icin AFA, olusturulan faktor
yapisini dogrulamak i¢in DFA kullanilmistir. Gelistirilen olgekler araciligi ile alt
problemler dogrultusunda arastirma sonuglar1 elde edilmis, bulgularin elde edilmesinde;
faktoriyel ANOVA (2x3), Pearson momentler ¢arpimi korelasyon katsayisi, T-testi, tek
yonlii varyans analizi (ANOVA) gergeklestirilmistir.
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Arastirma bulgulari; katilimer okul Oncesi donem c¢ocuklarinin her besinden birinin
bagimlilik egilimi gosterdigini ortaya koymaktadir. Ayrica, tiim yas gruplarinda erkek
cocuklarinin kiz ¢ocuklarina gore daha fazla bagimlilik egilimi gosterdigi sonucuna
ulagilmistir. Ebeveynlerin uyguladiklar1 stratejiler incelendiginde, ebeveynlerin aktif
ebeveyn rehberlik stratejilerini uyguladiklar1 gortlmektedir. Bu dogrultuda annelerin
babalara gore, egitim diizeyi yliksek ebeveynlerin egitim diizeyi diisiik ebeveynlere gore
aktif rehberlik stratejileri daha fazla uyguladiklari, ayrica dijital oyunlara yonelik
olumsuz bakis acis1 sergileyen ebeveynlerin, cocuklarini dijital oyuna daha az
yonlendirdikleri gortulmektedir. Aktif stratejileri uygulayan ebeveynlerin ¢ocuklarinda
bagimlilik egilimi saptanmazken; serbest ve dijitale yonlendirme stratejileri uygulayan
ebeveynlerin cocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin artti§1 saptanmustir.
Sonuglar, ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilim toplam puanlar1 arttikga olumlu
davraniglar igeren sosyal yetkinlik azalmakta, olumsuz sosyal davraniglar igeren Ofke-

agresyon ve kaygi-geri ¢cekilmenin arttigini gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejileri, dijital oyun

bagimlilig1, bagimlilik, 6lgek, dlcek gelistirme
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ABSTRACT

Development of Digital Game Addiction Tendency Scale and Digital Game Parental
Mediation Scale for Preschool Children, Investigation of Their Relationship with
Problem Behaviors

BUDAK, Kadriye Selin

Master Thesis, Department of Primary Education
Division of Preschool Education §
Supervisor: Prof. Dr. Nesrin ISIKOGLU ERDOGAN
July 2020, 140 pages
The aim of this study was to develop valid and reliable scales to determine preschool
children’s digital game addiction tendencies and children and parental mediation
strategies. . In addition, parental mediation strageies and digital play addiction tendency
levels of the children were determined and the relationships among the children's problem
behaviors were explored. This corelational survey study was carried out in two stages. In
the first stage, exploratory factor analysis (AFA) was performed to calculate validity and
reliability of research tools developed for this stduy. In the second stage, confirmatory
factor analysis (CFA) was performed with these data. The sample of the research
consisted of the parents who had children attending preschools and kindergartens
affiliated to the Ministry of National Education in the central districts of Denizli in the
2018- 2019 academic year. Total of 956 parents (Group-1) and 437 parents (Group-II)
were participated in this study. In order to collect the data, “Digital Play Addiction
Tendency Scale” and “Digital Play Parental Mediation Strategies Scale” were developed.
In addition, "Personal Information Form™ and "Social Competency and Behavior
Evaluation Scale-30" tools were used for data collection. SPSS 23 and SPSS AMOS 26
package programs were used to analyze the data. AFA was used to determine the factor
structure of the scales and DFA was used to verify the factor structures. Factorial
ANOVA (2x3), Pearson Product-Moment Correlation, T-test, one-way ANOVA tests
were performed to determine the realationships among the variables. The research
findings revealed that one out of five of the participant children showed an addiction
tendency. In addition, it was concluded that boys in all age groups tended to be more
addicted than girls. When the parental digital play mediation strategies were examined,
the parents more often used “active parent guidance strategies”. Accordingly, it is seen
that mothers adopted active guidance strategies more than fathers, parents with higher

education levels than parents with low education levels, and parents who display negative
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views towards digital games, direct their children to digital games. Children’s digital play
addiction tendency levels were low for the parents used active mediation strategies; It has
been determined that the parent used “monitorig and free strategies” have increased
children’s tendency of digital game addiction. The results showed that as the total scores
of children's digital game addiction tendency increased, social competence with positive
behaviors decreased, anger-aggression and anxiety-retraction with negative social

behaviors increased.

Keywords: Digital game, digital play parental mediation, digital game addiction,
addiction, scale, scale development
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BIiRINCI BOLUM: GIRiS
Aragtirmanin bu boliimiinde problem durumu, arastirmanin 6nemi, sinirliliklar, sayiltilar ve

tanimlara yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Glinlimiizde carpik kentlesme, teknolojik gelismeler, betonarme yapilar, gevreye
olan giivensizlik, giivenli oyun alanlarinin eksikligi, ¢ocuklarin ¢evreden kopmasina sebep
olmaktadir. Benzer sebeplerden dolayr da sokak oyunlarinin azaldigina wvurgu
yapilmaktadir (Balc1 ve Ahi, 2017). Sokakta, evin disinda, bos bir acik alanda oynanan
oyunlar, bir¢ok ¢ocugun bir arada vakit gegirebildikleri zamanlar ise glinlimiizde ge¢mis
olarak ifade edilmektedir (Basal, 2007). Sokak oyunlarinin azalmasi ve dijital oyunlarin
kiglk cocuklar icin kolay ulasilabilir hale gelmesi “Dijital Oyun” kavramini ortaya
cikarmistir. Giinliik yasantilarinda ¢ocuklarin siklikla tercih ettikleri dijital oyunlar; en
genel tanimiyla teknolojinin oyun ile biitiinlesmesi ve ¢ocuklara oyunun bilgisayar, tablet,
cep telefonu, oyun konsollar1 gibi dijital araglarin araci olmasi ile gergeklesen bir kavram
olarak ifade edilmektedir (Goodwin, 2018; Horzum, 2011; Isikoglu-Erdogan, 2019;
Lauricella, Wartella ve Rideout, 2015; Marsh, 2010; Palaiologou, 2016; Resnick, 2019).

“Insanlarin dijital teknolojiler ile etkilesiminin kisa tarihi, durmadan artan bir
vakinligin, yarim yiizyil icinde sagsirtict derecede yeni tiirde bir aracin milyarlarca insanin
yasamlarimin kalbine entegre olmasimn hikayesi” 1940’larda gelistirilen ilk elektronik
dijital bilgisayarlar, 1950’lerin sonlarinda akademik ve askeri kurumlarda kullanilan
bilgisayarlardan sonra, 1970’lerde mikro-islemcinin dogusu ile bilgisayarin evlere girmesi
ile degisim baslamistir. Bugiine kadar dijital araclar daha giiglii, birbirleriyle iliskili, daha
kullanigh hale gelmislerdir. Bugiin kullanilan tabletler, tablet bilgisayarlar, akilli telefonlar,
laptoplar; ¢ok daha kiiguk, ucuz ve kolay kullanabilir 6zellikler tasimaktadir (Chatfield,
2013). Dijital oyunlarin diger bir ifade ile video oyunlarinin ilk 6rnegi olarak 1958’de
“Tennis for Two” isimli basit diizeyde bir tenis oyunu ile baslamis ve giiniimiizde 6nemli
bir endustri haline gelmistir (Brookhaven National Laboratory, 2020). Dijital oyun
endiistrisinin gelisimi bes farkli donemde siniflandirilmistir; “1) Erken gelisim agamasi=
1980’ler oncesi, 2) Biiyiime asamasi= 1980 ile 1990’larin ortasi, 3) Gelisme agsamasi=
1990’larin sonuna kadar, 4) Olgunlasma donemi= 2000-2005 donemi ve 5) Ilerleme
asamasi= 2005’ten giiniimiize” olarak gosterilmektedir (akt., Ankara Kalkinma Ajansi,
2016).



Dijital oyunlarin gliniimiizde insanlarin sosyal ve kiiltiirel hayatlarin1 tahmin
edilenden daha fazla etkiledigi diistiniilmektedir (United Nations Children’s Fund
[UNICEF], 2017; Rideout, 2017). Ginlik yasamda bireyler ihtiyaglarinin ve
gereksinimlerini dijital araglar araciligi ile karsilanirken dijital etkilesimler toplumsal
aligkanlik haline doniismiisledir (Yengin ve Bayindir, 2019). Bu siregten ¢ocuklarin da
iletisimleri, oyunlari, eglence anlayislari, 6grenmeleri etkilenmis ve degismistir (TUrkiye
Cumhuriyet Saglik Bakanligi [SB], 2018; Sapsaglam, 2018).

Dijital araglarn (tablet, cep telefonu, bilgisayar, vb.) ve internete erigsimin kolayligi
yetiskinler kadar ¢ocuklarinda bu araglar ile oyun oynama sikligin1 arttirmaktadir (Rideout,
2017). Tablet, akilli telefon gibi araglar gocuklarin yagamlarinda yer almis ve kullanim yas1
bebeklik donemine kadar inmistir (Nevski ve Siibak, 2016a). Arastirmalar gerek
cocuklarin dijital araglarla gegirilen zamanin planlanmasinda gerekse bu araglarla oynanan
oyunlarin igerigi ile ilgili problemler oldugunu ortaya koymaktadir (Akgay ve Emiroglu,
2016; Kars, 2010; SB, 2018). Giderek artan dijital ara¢ kullanimi; asir1, bilingsiz ve
uygunsuz kullanimlar ortaya ¢ikmaktadir (Goodwin, 2018; Horzum, 2011; Yalgmn-Irmak
ve Erdogan, 2016).

Erken c¢ocukluk donemindeki ¢ocuklarin dijital oyun tercihlerinin arttigt bu
oyunlari oynarken giinde ortalama 2 saat zaman harcadiklar1 saptanmustir (Isikoglu-
Erdogan, 2019; Sapsaglam, 2018; Tugrul, Ertiirk, Ozen-Altinkaynak ve Giines, 2014).
Cocuklarin uzun siire dijital oyun oynamalar1 uzman ve ebeveynleri endiselendirmektedir.
Bilingsiz ve belirli kurallara bagli olmadan ¢ocuklarin dijital oyun oynamasi bu oyunlara
yonelimi artirarak ¢ocuklarda fazla oyun oynamaya bagli olumsuz etkilere sebep
olmaktadir (Nevski ve Siibak, 2016a). Asir1 dijital oyun oynamanin ise ¢ocuklarda
bagimliga neden olabilecegi saptanmistir (Yal¢in-Irmak ve Erdogan, 2016). Bu slrecte;
ebeveynler ne yapacagini1 tam olarak bilmemekte, endise duymakta (Plowman ve McPake,
2013; Palfrey ve Gasser, 2017) ve ¢ocugunun bagimli olabilecegini diistinmektedir. Bu tur
endiselerinden dolay1 ebeveynler dijital oyunu yasaklama, kisitlama gibi yodntemlere
bagvurmaktadir (Chaudron, Di Gioia ve Gemo, 2018; Isikoglu-Erdogan, Johnson, Dong ve
Qui, 2018). Ancak glnlimuzde, ¢ocuklarin yasantilarindan dijital oyunu ¢ikarmak, onlarin
gelisen bu teknolojilerden geri kalmasina ve gelecekteki yasamlart igin gerekli dijital
becerileri kazanmalarini kisitlamaktadir (Plowman ve McPake, 2013). Bu nedenle
cocuklarin dijital araclarla etkilesimlerini engellemek yerine ¢ocuklara bu araglarin bilingli

ve etkili kullaniminin 6gretilmesi 6nemlidir. Ayrica ¢ocuklarin ne siklikta ve ne diizeyde



dijital oyun oynadiklarin1 saptamak bliylik 6nem tasimaktadir (Griffiths ve Meredith,
2009). Ebeveynlerin ¢ocuklart dijital oyun oynarken kullandiklari rehberlik stratejisini
saptamak ise bu surecin daha dogru ilerlemesini saglayacaktir (Chaudron ve dig.; 2018)

Dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisimlerine ve egitimlerine olan etkileri ile ilgili
cesitli avantaj ve dezavantajlar tartisilmaktadir (Bozkurt, 2014; Yal¢in-Irmak ve Erdogan,
2016). Dijital oyunun avantajlar1 arasinda ¢ocuklarin bu araglar1 kullanirken eglenebilmesi,
O0grenebilmesi, olumlu sosyal davramiglarin  edinimi, dil gelisimini destekleyen
uygulamalar, rahatlama, stres atma yer almaktadir (Goodwin, 2018; Prot, Anderson,
Gentile, Brown ve Swing 2014; Yal¢in-Irmak ve Erdogan, 2016) Saldirganlik, bagimlilik,
problem davranislari, iletisim kopukluklari gibi dezavantajlar (Hastings, Karas, Winsler,
Way Madigan ve Tyler, 2009; Yalg¢in-Irmak ve Erdogan, 2016; Mustafaoglu ve Yasaci,
2018) alan yazinda tartisilmaktadir. Ozellikle oyun bagimligmin bu tiir sorunlarin temelini
olusturdugu ve dijital oyun bagimliliginin mudahale edilmesi gereken bir durum haline
geldigi vurgulanmaktadir (Griffiths ve Meredith, 2009; Prot ve dig., 2014; Sengiil ve
Buber, 2016). Ayrica dijital oyun bagimliginin ¢ocuklarda problem davranislari ve
saldirganlikla iliskili olabilecegi diistiniilmektedir (Anderson ve dig., 2010; Bilgi, 2005;
Browne ve Hamilton, 2005; Ergilin, 2015; Hastings ve dig., 2009; Kars, 2010; Sherry,
2001). Bu nedenle c¢ocuklarin dijital oyun sireclerini ve davraniglarii gdzlemleyen,
bilingli tavirlar1 sergileyen ve uygun rol model davraniglart gosteren ebeveynler énem
tasimaktadir (Goodwin, 2018). Dijital araglarin kullanimlarinin ¢ocuklarin yasantilarindaki
avantajlar1 ve dezavantajlar1 dogrudan bu araglarla degil, bu araglarin nasil kullanildig: ile
yakindan iliskilidir.

Erken ¢ocukluk doneminde dijital oyunlar ile ilgili yapilan aragtirmalar son yillarda
artmistir. Bu arastirmalar ¢ocuklarin dijital oyunlarm oynama sikhig1 (Akcay ve Ozcebe,
2012; Aktas-Arnas, 2005; Aral-Dogan ve Keskin, 2017; Isikoglu-Erdogan, 2019; Merdin,
2017), oyun tercihleri (Sapsaglam, 2018; Tugrul ve ark., 2014), oyun bagimlihig (Unsal,
2019), ebeveynlerin gorisleri (Hazar, Hazar ve Altun, 2016; Isikoglu-Erdogan ve dig,
2019), dijital araglarin ve oyunlarin ¢ocuklarnin gelisimine olan etkileri (Tas ve Giines,
2019; Toksoy, 2018) konulart hakkinda oldugu gortilmektedir. Erken ¢ocukluk déneminde
dijital oyun bagimliligr ile ilgili arastirmalarin ¢ok simirli oldugu ve arastirmalarin
genellikle alt1 yas ve istii ¢ocuklart kapsadigi goriilmektedir. Alan yazinda bagimlilikla
ilgili arastirmalar kapsaminda ise olgek gelistirme (Egsi, 2014; Hazar ve Hazar, 2017;
Horzum, Ayas ve Cakir-Balta, 2008; Kaya, 2013; Kesici ve Tung, 2018; Tekkursun-Demir



ve Hazar, 2018; Yalgin-Irmak ve Erdogan, 2015) calismalari, ebeveyn yaklasimlari,
tutumlar1 ve stratejilerini (Dulkadir-Yaman, 2019; Geng, 2014; inan-Kaya, Mutlu-
Bayraktar ve Yilmaz, 2018; Konca, 2019; Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci ve Akbulut, 2016;

Yilmayan, 2017) ele alan arastirmalarin yer aldig1 gériilmektedir.

Erken cocukluk donemini kapsayan arastirmalarda Olgek gelistirme caligmalari
dikkat cekmektedir. Bayindir ve Balaban-Dagal (2019) “erken yaslarda dijital oyunlarin
etkileri 6lgegi”, Kanak ve Ozyazic1 (2018) “okul éncesi dénem ¢ocuklarin dijital oyun
oynama ve uygulama kullanma aliskanliklarina yéonelik ebeveyn yaklagimlar:” 6lgeklerini
gelistirilmiglerdir.  Erken ¢ocukluk donemindeki c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimlerini ebeveynlerin bakis agisiyla 6lgen herhangi bir 6lgme aracina alan yazinda
rastlanmamustir. Benzer sekilde bu yas grubu ¢ocuklarinin ebeveynlerinin dijital oyunlara
yonelik kullandiklari stratejilerini inceleyen araclar olduk¢a az sayidir. Bunlardan biri Sen,
Demir, Teke ve Yilmaz (2020) c¢ocuklarin medya kullanimlarinda ebeveynlerin
kullandiklart stratejileri belirlemek amagh gelistirdikleri Olgektir. Bu dlgek hem televizyon
hem de diger mobil araglarin (tablet, bilgisayar ve akilli telefon) kullanimina yoénelik

maddeler icermektedir.

Ayrica okul oncesi donemi cocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile
problem davraniglar1 arasindaki iliskiyi inceleyen yurtdisinda alan yazinda mevcuttur
(Anderson ve dig., 2010; Browne ve Hamilton, 2005; Hastings ve dig., 2009; Sherry,
2001). Ulkemizde ise bu konu hakkinda biiyiik yas gruplari ile yapilmis ¢alismalar (Bilgi,
2005; Ergun, 2015; Kars, 2010) bulunmasina ragmen okul éncesi donemde yapilandirilmis
bir aragtirmaya rastlanmamistir. Bu incelemeler dogrultusunda, okul &ncesi ddnem
cocuklart icin dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgegi ve dijital oyun ebeveyn rehberlik
stratejileri 6lgeginin gelistirilmesi ve bu araglarla elde edilecek bilginin gocuklarin problem

davraniglari ile iligkilendirilmesinin alan yazinina katki saglayacaktir.

1.1.1. Problem Cumlesi

Bu aragtirmanin problem cilimlesi su sekilde tanimlanmaktadir; “Okul Oncesi
donemi cocuklarinin dijital oyunlar1 kullanim diizeylerini 6lgmek amaciyla gelistirilen
‘Okul Oncesi Dénemi Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi’ ve ‘Dijital Oyun Ebeveyn
Rehberlik Stratejileri Olgegi’ gecerli ve giivenilir midir ve okul éncesi donem ¢ocuklarmin
problem davranislar ile dijital oyun bagimlilik egilimleri arasinda bir iliski var midir?”

ifadesidir.



1.1.2. Alt Problemler

Arastirmanin alt problemleri su sekilde tanimlanmaktadir;

1.

Okul Oncesi Dénemi Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi 6lcegi gecerli ve guvenilir

bir ara¢ midir?

. Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri 6lgegi gegerli ve glvenilir bir arag

midir?

Okul 6ncesi déonem g¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimleri ne diizeydedir?
Okul oncesi donem ¢ocuklarmin dijital oyun bagimliliklarinin yaglart ve
cinsiyetlerine gore anlamli farklilik var midir?

Okul oncesi donem c¢ocuklarmin dijital oyun bagimliliklarinin kardes sayilaria
gore anlaml farklilik var midir?

Okul 6ncesi donem g¢ocuklar1 ebeveynlerinin ¢ocuklarin dijital oyun siireglerinde
uyguladiklari stratejiler nelerdir?

Ebeveynlerin dijital oyun siire¢lerinde uyguladiklar1 stratejiler ile cinsiyetleri,
Ogrenim durumlari, gelir durumlari, dijital oyunlara yonelik tutumlar ve
cocuklarin yas degiskenleri arasinda bir iligki var midir?

Okul oOncesi donemi c¢ocuklarinin dijital oyun bagmmhilik egilimleri ile
ebeveynlerinin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik stratejileri arasinda bir iligki var
midir?

Okul oOncesi donemi c¢ocuklarinin dijital oyun bagimliliklart ile problem

davraniglar1 arasinda bir iligki var midir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci; okul Oncesi donem cocuklarmin dijital oyun

bagimliliklarint ve ebeveynlerin bu siirecte uyguladiklart dijital oyun ebeveyn rehberlik

stratejilerinin saptanabilmesi i¢in gegerli ve gilivenilir 6lgekler gelistirebilmektedir. Ayrica

gelistirilen Olgekler araciligi ile ebeveynlerin uyguladiklar stratejilerin saptanabilmesi,

cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilim diizeylerinin saptanabilmesi; elde edilen sonuglar

ile ¢ocuklarin gostermesi ihtimal olan problem davranislar arasindaki iliski diizeylerinin

incelenmesi amag¢lanmaktadir.



1.3. Arastirmanin Onemi
Erken cocukluk donemi, insan yasaminin en kritik evrelerinden biri olarak
tanimlanmaktadir. Bu siirecte g¢ocuklar, belli tiir 6grenmelere karsi yiliksek duyarlilik
gosterme egiliminde olduklari gibi ¢evreye karst daha duyarhidirlar. Uygun ve kaliteli
cevre diizenlemeleri igeren 6grenme yasantilarinda ¢ocuklar birgok seyi daha hizli ve kalici
bir sekilde dgrenebilirler. Tam tersi bir sekilde bu siiregte ilgilenilmeyen, gerekli 6zveri
gosterilmeyen cocuklar bircok dezavantaj yasar ve bu durum cocuklarda kalic1 hasarlara

neden olabilmektedir (Senemoglu, 2011).

Cocugun o6grenme yasantilarinin ve g¢evreye karsi duyarliliginin yiiksek oldugu
erken ¢ocukluk doneminde, gelisen teknoloji araciligiyla dijital oyun kavrami ile
karsilasilmaktadir. Cok tartismali bir konu olarak karsimiza ¢ikan dijital oyunun ¢ocuklarin
hayatinda hem avantajlar sunan hem de dezavantajlar olusturan bir konuma sahip oldugu
gorulmektedir (Goodwin, 2018; Prot ve dig., 2014; Rideout, 2011; Yalgmn-Irmak ve
Erdogan, 2016)

Okul 6ncesi donem cocuklarinin yasantilarinda, ebeveynleri kritik 6neme sahiptir.
Ebeveynlerin yasantilarinda ise; ¢cocuklarini hayata en iyi sekilde hazirlamak, onlarin ilgi
ve sevgi ihtiyaglarini karsilamak, egitimlerini saglamak gibi sorumluluklari bulunmaktadir.
Bagka bir ifade ile okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin gelisim O6zellikleri sebebiyle bir
yetigkin tarafindan desteklenmesi gerekmektedir. Bu deste§i ve c¢ocugun kontroliinii
saglamak ise ebeveynlerin gorevi olarak tanimlanabilir (Senemoglu, 2011). Giinlimiiz
diinyasinda ise dijital oyun kullaniminin okul 6ncesi donem yasina kadar inmesi, asir1 ve
uygunsuz kullantminin bagimhiliga kadar ilerliyor olmasi ebeveynlerde endiseye neden
olmaktadir (Plowman ve McPake, 2013; Isikoglu-Erdogan ve dig., 2018). Ciinki kiiciik
cocuklarin medya okuryazarliginin sinirli ve gelisim 6zelliklerinin de yetiskinlerden farkli
olmasi sebebiyle ¢ocuklarin olumsuz etkilere daha ac¢ik oldugu diisiiniilmektedir (Chiong
ve Shuler, 2010). Ebeveynler ise dijital araglarin kullaniminda ne yapacaklarim
bilmemelerinin etkisiyle dijital oyunlara kars1 olumsuz tutum sergilemekte ya da dijital
oyunlar1 yasaklamaktadirlar. Diger bir ifade ile kendileri ve c¢ocuklar1 igin sorun
olusturacagmi  diislindiikleri problemleri kendilerince dogru yollarla ¢ézmeye
calismaktadirlar. Ancak gelisen ve degisen teknolojik yasamdan ¢ocuklarin geri kalmast,
cocuklar1 yeni diinyadan kopararak hem c¢ocuk hem de toplumun zararina neden

olmaktadir (Sirin, 2019).



Gelisen ve durmak bilmeden ilerleyen teknoloji, ¢arpik kentlesme, ebeveynlerin
teknolojik farkindaliklarinin diisiik olmasi, yogun is hayatlari, teknolojik araclarin hayatin
her yerinde yer almasi gibi bircok olumsuz nedenden dolay1 asir1 maruziyet ortaya
¢ikmakta ve bu durum c¢ocuklarin asirt kullanimlarindan kaynaklanan dijital oyun
bagimliligr egilimi gostermelerine sebep olmaktadir (Yalgmn-Irmak ve Erdogan, 2016). Bu
stirecin saglikli atlatilabilmesi igin ¢ocuklarin dijital etkilesimlerine ebeveynleri ya da
Ogretmenleri tarafindan fark edilip, erken muidahale edilmesi ¢ok 6nemlidir (American
Psychological Association [APA], 2018). Ebeveyn dijital oyunun ¢ocuguna zarar verdigini
diistiniiyorsa; asir1 ve uygunsuz kullanimi olan ¢ocugun bagimlilik egiliminin ne diizeyde
oldugunu 6grenip, ona gore 6nlemler almasi ve ¢ocugun dijital yasam dengesini kurmasi
gerekmektedir (SB, 2018; Yildirim, 2018). Cocuklarin dijital oyun kullanimlarmin ne
diizeyde oldugunu saptayabilmek, bagimlilik egilimi yiliksek cocuklara miidahale
edebilmek icin onemlidir. Dijital oyun siirecinin en onemli faktorleri arasinda gorilen
ebeveynlerin, g¢ocuklarin dijital etkilesimleri siire¢lerinde siirdiirdiikleri davraniglarinin
icerigi de 6nem tasimaktadir. Bu siirecte ebeveyn ¢cocugunu gozlemlemeli, oyunun igergini
kontrol etmeli, onunla iletisim halinde olmas1 gerekmektedir (Griffiths, 2009; Lauricella,
Wartella ve Rideout, 2015).

Calisma; okul 6ncesi donem g¢ocuklarinin bagimlilik egilimlerini ve okul Oncesi
donem ¢ocuklar1 ebeveynlerin uyguladiklar stratejileri saptayabilmeyi amaglamaktadir. Bu
siirecte ebeveynin uyguladigi stratejileri saptayabilmek ise dogru yonlendirmelerin
yapilabilmesi i¢in gereken veriyi saglayacaktir. Gelistirilmesi planlanan 6lgeklerin okul
oncesi donem cocuklarinin dijital oyun kullanma diizeylerini, ebeveynlerin uyguladiklar
dijital oyun rehberlik stratejileri ortaya koymasi amaglanmakla birlikte, gelistirilen dijital
oyun bagimlilik 06l¢egi araciligi ile arastirmanin bir diger amaci olan “Problem

Davranislar” ile iligkisinin incelenmesidir.

Alan yazm incelendiginde okul oncesi donem digindaki egitim kademelerinde
dijital oyun bagimhigim1 saptayabilmek ve bu siirecte uygulanan stratejileri
smiflandirabilmek adina yapilandirilmis Olgekler bulunmaktadir. Ancak birgogu okul
oncesi donem ¢ocuklar1 i¢in uygulanabilirligi s6z konusu degildir. Bu arastirma; okul
oncesi donem c¢ocuklarmin dijital oyun bagimliliklari1 ve ebeveynlerin bu siiregte
uyguladiklar1 dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejilerinin saptanabilmesi amaciyla
yapilandirilan  Olgekleri ortaya koymasit acisindan literatiire katki saglayacagi

diistinilmektedir.



1.4. Arastirmanin Simirhliklar:

. Arastirmanin Orneklemi, Denizli ilinde, 2018-2019 yilinda bahar ddneminde
Denizli ilinde bulunan okul 6ncesi egitim kurumlarina devam eden cocuklar ile
stnirhdir.

. Arastirma ulagilabilen kaynaklarla maliyet agisindan ve bu calismada kullanilan
Olceklerden alinan sonuglar ile siirlidir.

. Arastirma bulgularinin elde edilmesi, gelistirilen Dijital Bagimlilik Egilimi 6l¢egi,
Sosyal Yetkinlik ve Davranis Uyumu 0lgegi ve demografik bilgiler ile sinirlidir.

. Arastirma yapis1 geregi ebeveynlerin goriigleri dogrultusunda sinirlidir.

1.5. Sayiltilar
. Arastirmaya katilan tiim ebeveynlerin arastirmaci tarafindan olusturulan bilgi
formunu ve Olgek maddelerini igten ve objektif olarak yanitladiklar1 kabul

edilmektedir.

1.6. Tanimlar
Dijital Oyun: Teknolojinin oyun ile biitiinlesmesi ve ¢ocuklara oyunun bilgisayar,
tablet, cep telefonu, oyun konsollar1 gibi dijital aletlerin arac1 olmasi ile
gerceklesen bir kavram olarak ifade edilmektedir.
Bagimlilik: Kisinin bedensel, ruhsal ve sosyal hayatini olumsuz etkileyen, bir
maddenin ya da davranisin yasami, sagligi olumsuz yonde etkilemesine ve
kullanmaya basladiktan sonra kisinin kendisini durduramama durumu olarak
tanimlanmaktadir.
Davranigsal Bagimlilik: Bagimliligin bir madde araciligi ile degil, bireyin
yasantisindaki rutin bir davranis seklinin siirekli tekrarlanarak, bireyde karsi
koyamayacagi duruma gelmesi (Bektas, 2018). Asir1 yeme, kumar, spor, seks, is,
dijital oyun vb.
Dijital Oyun Bagimliigi: Insanmin yasantisinda sosyal ve duygusal olarak
problemlere yol agan, giinliik yasantilarinda yapilmasi gerekenleri aksatarak asiri
ve kontrol edilemeyen kullanim olarak tanimlamaktadir (Lemmens, Valkenburg ve
Peter, 2009).
Dijital Ebeveyn Rehberlik Stratejileri (Parental Mediation): Ebeveynlerin,

cocuklarin dijital araglarla etkilesim siirecinde uyguladiklar iletisim stratejileri



olarak tanimlanmustir (Clark, 2011). Literatiirde “arabuluculuk™ terimi ile de anilan
bu kavram cocuklar ile medya arasindaki iligkide ebeveyn yonetimi olarak da
aciklandig1 goriilmektedir.

Problem Davranis: Bireyin yasadigi toplumun kurallarina uymama durumu ve
meydana gelen davranigin kisinin yasantisini zorlastirmakla kalmayip ¢evresindeki

bireylere de bir o kadar zarar verebilme davranislarini gostermesi durumu.



IKINCi BOLUM: KURAMSAL CERCEVE VE ILGILi ARASTIRMALAR

2.1. Kuramsal Cerceve

2.1.1. Dijital Yasam ve Teknoloji

Teknoloji en genel tabiriyle dogal diinyay: insanlarin gereksinimlerini karsilamak
amactyla dilizenlemek ve yapilandirmak olarak tanimlanabilir. Teknoloji insanlarin
yasantilarinda hayatlar1 boyunca tiim 6grenmeler i¢in bir aractir (Bredekamp, 2018).
Insanlarin dijital araclar ile etkilesimi cok eski olmamakla birlikte, durmadan bilyik bir
hizla ilerlemesi ile diinyada milyonlarca insanin hayatini etkilemektedir. Bu etkilesimden
cocuklart ayr1 tutmak miimkiin degildir. Giiniimiiz ¢ocuklart dogduklari andan itibaren
dijital ile etkilesim halindedirler (Brito, Francisco, Dias ve Chaudron, 2017; Plowman ve
McPake, 2013). Bununla beraber yaslar1 ilerledik¢e dijital araglar ¢ocuklarin hayatlarini
daha fazla etkiler hale gelmektedir (Chatfield, 2013; Kol, 2017; Lauricella, Wartella ve
Rideout., 2015; Nevski ve Siibak, 2016a; Rideout, 2017; UNICEF, 2017).

Hayatimizin her asamasinda ulasim, saglik, egitim gibi bir¢ok alanda etkin olan
teknoloji, bu yasantinin bir pargasi olan ¢ocuklari da yetigkinler kadar etkilemektedir
(Palaiologou, 2016). Bu asamada Prensky (2001a) “Dijital Yerliler” kavramini one
stirmektedir. Nedir bu “Dijital Yerliler” kavrami? Prensky (2001a), dijital yerlilerin ana
dilini dijital bilgisayarlar, video oyunlar1 ve internet olarak tanimlamaktadir. 1980 yilindan
sonra dijital araglarin insanlarin yasantilarini etkilemeye basladigi siiregte, “Dijital
Yerli”’ler diinyaya gelmesi; dogduklar1 andan itibaren teknolojilere erisim sanslari olmast,
onlarin sadece dijital diinyay1 taniyor olmalari, yasantilarinin teknoloji temelli kurulmus
olmasi gibi sebepler ile dijital yerliler olarak adlandirilmaktadirlar.

Dijital yerliler, paylasimlarin1 yas etmeni g¢ercevesinde degil, bilginin kendisi ve
bilgi teknolojileriyle, yasantilarindaki insanlar ve kurumlarla nasil etkilesim kurduklariyla
ve evrensel olarak belirlenen kiltir ve degerlerle gerceklestirmektedirler (Palfrey ve
Gasser, 2016). Prensky (2001a) 1980 yili oncesi dogumlu bireyleri “Dijital Go¢men”
olarak tanimlamaktadir. Dijital diinyada dogmamis ancak hayatlarinin bir noktasinda var
olan teknolojiyi cevreye uyum saglayabilmek adina benimsemek durumunda olanlar
aciklanmaktadir. Dijital yerlilerin 6gretmenleri ya da ebeveynleri olan dijital go¢menler
bazen dijitallesme konusunda zorluk yasasalar da bazilar1 cagin gereklerini yerine getirmek

icin caba gostermekte, teknoloji c¢agina uyum saglamaya calismaktadirlar. “Dijital
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Gog¢men” ve “Dijital Gogmen” kavramlarina Palfrey ve Gasser (2017) “Dijital Gogebe”
kavrami eklenmis ve dijital gocmenler kadar dijital araglara uzak olmayan, dijital yerli ve
dijital gocmen arasindaki bir koprii olarak nitelendirmislerdir.

Plowman ve McPake (2013), dijital yerliler ile dijital gdg¢menler arasindaki
iletisime farkli bir bakis agistyla yorumladiklart goriilmektedir ve onlara gore Prensky bu
kavrami agikladiginda atifta bulundugu kesimin {iniversite seviyesi ve (st olarak ifade
etmektedir. Arastirma, cocuklarin teknoloji kullanimi sirasinda ebeveyn rehberligine
ihtiya¢ duyduklarini yani dijital yerliler ile dijital gd¢menler arasindaki iliskiyi ifade
etmektedir. Bir ebeveynin ¢ocuguna bir teknolojik cihazi nasil kullanacagini anlatmasi,
belirli yoOnergeler vermesi ve destegini gostermesi bu iligkilere Ornek olarak
gosterilmektedir. Sonug olarak ise dijital yerliler; dijital gdgmen olarak konumlandirilan
ebeveynlerden ve Ogretmenlerden Ogrendikleri ve taklit ettikleri gorulmektedir.

Glinlimiizde degisen ve gelisen teknolojiyle beraber ¢ocuklarin oyun anlayislar1 da
bu dinamizm ile degiserek yeni yapilara donlismektedir ve geleneksel oyun tercihleri yerini
dijital oyunlara birakmaktadir (Sapsaglam, 2018). Her bireyin yasantisinda oldugu gibi
cocuklarin da yasantilarinin her noktasinda dijital araglar 6n plandir (Bozkurt, 2014).
Gilinlik rutinlerinde ¢ocuklarin siklikla yoneldikleri dijital oyunlar; en genel tanimiyla
teknolojinin oyun ile biitinlesmesi ve ¢ocuklara oyunun bilgisayar, tablet, cep telefonu,
oyun konsollar1 gibi dijital araglarin aract olmasi ile gerceklesen bir kavram olarak
goriilmektedir. Dijital oyunu geleneksel oyundan ayiran temel 6geleri; oynanan oyunlarin

bigcimsel ve igerik yoninden farklilagmasi olarak tanimlanmaktadir (Hazar, 2018).

Dijital araglar hayatimiza bircok farkli yonden etki etmektedir. Dijital araglarin,
insanlarin yasantilarinda fazlasiyla etkili ve ilgi c¢ekici olmasi, egitimde dijitalin
kullanilabilir olacag1 fikrini akillara getirmistir (Bozkurt, 2014; Palaiologou, 2016).
Prensky (2003), “Dijital Oyun Tabanli Ogrenme” yaklagiminda dijital oyun ile egitimi
birlestirerek geleneksel dgretilerin karsit1 bir diislince ortaya koymaktadir. Bu yaklagimda
egitimin dijital oyun sayesinde i¢sellestirilerek daha etkili ve eglenceli olacag1 goriisii ifade
edilmektedir. Prensky’e gore, dgrencileri yetistirmek adina var olan egitim sistemlerinin
degisip, geliserek dijital yerlilere uyum saglamasit gerekmektedir. Erken c¢ocukluk
doneminde de artik dijital araglarin yelpazesi giderek artmaktadir (Kol, 2017) ve
cocuklarin bu araclar aktif olarak kullandiklar1 ve kullanimlar1 dogrultusunda ¢ocuklarin
yaraticiliklari, problem ¢6zme becerileri, planlama- gozlemleme gibi becerilerinin arttig1

bilinmektedir. Ayrica bu siiregte ¢ocuklarin akademik becerileri desteklenirken
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eglendikleri goriilmektedir (Chiong ve Shuler, 2010; Lieberman, Fisk ve Biely, 2009).

Gecmisten glinlimiize dogru degisim ve donilisim inanilmaz bir hizla
ger¢eklesmektedir. 1923 yilinda John Logie Baird tarafindan icat edilen televizyon bir
asirdan uzun siiredir insanlarin yasantilarinda yer almaktadir. Ancak internet, 1990’Iu
yillarin ilk yarisindan itibaren, sadece 30 yilda kullanimi inanilmaz bir sekilde
yayginlasmis olup, giiniimiizde diinya niifusunun %56’sin1 olusturan 4.38 milyar Internet
kullanicisi aktif olarak dijital araclarla etkilesim halindedir (We are Social, 2019). Internet
kullanimi1 ¢ocukluktan itibaren baslamakta ve diinyada 0-12 yas araligindaki 1,690 milyar
cocuk internete erisim saglamaktadir. Ayrica ¢ocuklarin yaslari arttikca dijital araglara olan
erisimleri artmaktadir (Lauricella, Wartella ve Rideout, 2015; Nevski ve Siibak, 2016a;
Palaiologou, 2016).

2.1.1.1. Dijital oyun nedir? Dijital oyun tarleri nelerdir?. Oyun, ge¢misten
giinlimilize tanimlanmasi zor ancak go6zlenmesi kolay bir olgu olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Biitliin bilimsel aragtirmalarin baslangi¢ noktasini olusturan ve tartisilmaz
olarak goriildigii kistm oyunun gerekliligi ve yararli olusudur. Oyunun 6ziinii tanimlarken
hangi agidan bakilirsa bakilsin gerek biyolojik agiklamalar gerekse cevresel bakis
acilarmin hepsi kismi olarak aciklanmaktadir (Huizinga, 2018). Oyunu, ¢ocugun tiim
gelisim alanlarina destek olan, ona 6grenmek icin zemin hazirlayan ayn1 zamanda da haz
ve zevk alarak kendi tercihiyle yaptigi bir etkinlik olarak tanimlayabiliriz. Oyun
arastirmalar1 ve tanimlar1 incelendiginde ortak nokta olarak ¢ocugun kisisel kesif alani,
cocuklugun giicii ve 6grenme dili olmasi olarak goriilmesidir (Tugrul ve dig., 2014). Genel
olarak tanimlar incelendiginde oyun; ¢ocuklarin 6grenme, gelisme ve biiylime yollarim
destekleyen etmenlerin basinda gelmekte ve c¢ocuklarin saglikli olarak gelisim
gosterebilmelerinin temelini olusturmaktadir (Onder ve Arslan-Ciftci, 2017).

Oyun tiirleri igerisinde alman dijital oyun gilinlimiizde aragtirmacilar tarafindan
bircok farkli sekilde tanimlanmaktadir. Giinlilkk yasantilarinda c¢ocuklarin siklikla
yoneldikleri dijital oyunlar; en genel tanimiyla teknolojinin oyun ile biitlinlesmesi ve
cocuklara oyunun bilgisayar, tablet, cep telefonu, oyun konsollar1 gibi dijital araglarin araci
olmasi ile gerceklesen bir kavram olarak ifade edilmektedir. Popiiler bir kiiltiir haline gelen
dijital oyunlar, ¢ocuklarin, hayatlarinin hemen hemen her yerinde olan ekranlar araciligiyla
karsilarina ¢ikmaktadir (Fleer, 2014; Goodwin, 2018). Teknolojinin hizli bir sekilde

gelismesi, dijital oyun kullaniminit biiylik oranda etkilemistir. Ayrica, teknolojiye ulagim
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maliyetinin  diismesi, internetin gitgide yayginlagsmasi, dijital araclara ulagimin
kolaylagsmas1 ve dijital araclarin ¢esitliliginin artmasi gibi nedenlerle dijital oyunlara erisim
artmaktadir (Dijital Oyun Raporu, 2019; Kol, 2017; Palaiologou, 2016). Dijital oyunlarin
eglendirici olmasi, ilgi ¢ekici olmasi ve gorsellik agisindan muazzam bir yelpaze
sunabilmesi, se¢im sansinin ¢ok fazla olmasi, dikkat ¢ekici unsurlar i¢eriyor olmasi gibi
faktorlerden dolay: tercih sebebi oldugu goriilmektedir (Toran ve dig., 2016). Ayrica
ebeveynler de ¢ocuklarinin dijital araglara yonelimini etkileyen en énemli faktor olarak

goriilmektedir (Chaudron ve dig., 2018; Plowman, Stevenson, Stephen ve McPake, 2012).

Glinlimiizde dijital oyunlara erisim U¢ farkli ana platformda gerceklesmektedir;
kigisel bilgisayarlar (PC), oyun konsollar1 (Play Station, XBOX, Nintendo) ve mobil
cihazlardir. Dijital oyun sektorii diinya capinda en hizli biiyliyen sektorlerden biri olarak
goriilmektedir. Dijital oyun sektdriinlin ge¢misten beri Onciisii  Amerika olarak
bilinmektedir, kiiresel ¢apta dijital oyunlarin yiikselise gegmesinde Cin’in biiyiik etkisi
bulunmaktadir. Tiirkiye’de ise yaklasik 30 milyona yakin insan dijital oyunla etkilesim
halindedir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016; Dijital Oyun Raporu, 2019). Sezen ve Sezen
(2011) dijital oyun tarihinin doniim noktalarini anlattiklar1 ¢aligmalarinda; dijital oyun
tarihinin yaziminin ¢ok zor oldugunu ifade etmekle beraber tek yonlii olmamasi amaciyla
sadece teknolojik gelismeleri ele alarak dijital oyun tarihinin ifade edilemeyecegini
aciklamiglardir. Giiniimiizde ise dijital oyunlar sadece bir ara yiz araciligiyla etkilesime
gecilebilen, ¢evrimici ya da ¢evrimdisi olarak oynanabilen oyunlar olarak goriilmektedir.
Populer olarak dijital oyunlar aksiyon, macera, rol yapma oyunu, similasyon ve strateji
oyunlar1 olarak siniflandirilmaktadir (Bozkurt, 2014). Bu smiflandirmalar teknoloji
ilerledikce degismekte ve farkli kategoriler de eklenebilmektedir. Giircan, Ozhan ve Uslu
(2008) dijital oyunlar1 hem tematik hem de teknolojik Ozelliklerine gore ag, aksiyon,
macera, motor sporlar1 ve yarig, rol yapma/canlandirma oyunlari, simiilasyon, spor ve
strateji oyunlar1 olarak siniflandirmiglardir. Ayrica dijital oyuna katilim sayisina gore de
tek oyunculu ya da ¢ok oyunculu dijital oyunlar olarak incelendigi durumlar da s6z
konusudur. Prensky'nin aksiyon, macera, doviis, rol oynama, simiilasyon, spor ve strateji
olmak tizere oyunlari sekiz grupta ele aldigi goriilmektedir (Prensky, 2001b). Marsh,
Plowman, Yamada-Rice, Bishop ve Scott (2016), evde erisim saglanan uygulamalarin
kullanim hakkinda bilgi toplamak, en popiiler uygulamalar1 ortaya koymak, oyun ve
yaraticiligl tesvik etmede basarili olan bu uygulamalarin 6zelliklerini tanimlamak icin
yaptiklar1 ¢alismalarinda Hughes’in oyun siniflandirmasini dijital oyun smiflandirmasina

uyarlamislardir. Dijital oyun cergevesinde sembolik, dramatik, sosyal, yaratici, kiiciik
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motor, kesfedici, hayali, objelerle oyun gibi pek ¢ok oyun tiirlinlin dijital platformlarda

cocuklar tarafindan oynanmakta oldugunu ornek uygulamalarla ifade etmislerdir. Bu

kapsamda ortaya koyulan 16 oyun tiirii Tablo 2.1’ de ifade edilmektedir.

Tablo 2. 1. Dijital Oyun Sinflandirmast

Oyun Turu

Uyarlanmis Tanimi

Sembolik Oyun (symbolic
play)

Itis- kakis oyunu

(rough and tumble play)

Sosyodramatik Oyun (socio-
dramatic play)

Sosyal Oyun (social play)
Yaratic1 Oyun (Creative play)

Tletisim Oyunu
(Communication play)
Dramatik Oyun (Dramatic
play)

Hareket Iceren Oyun
(locomotor play)

Karanlik oyun (Deep play)

Kesfedici Oyucu (Exploratory
play)
Fantastik Oyun (Fantasy play)

Hayali Oyun (Imaginative
play)
Usta Oyunu (Mastery play)

Obijelerle Oyun (Obiject play)
Rol Yapma Oyunu (role play)

Oziinii Tekrar Eden Oyun
(recapitulative play)

Cocuklar bagka bir nesneyi temsil etmek i¢in sanal bir nesne
kullandiginda olusur

Dijital itig- kakis oyununda dijital karakterler oyun igerisinde
birbirleriyle sakalasarak etkilesim igerisine girerler

Sanal oyun ortaminda dijital karakterlerin gergek hayattaki farkli
aktiviteleri (aligveris yapmak, evcilik oynamak vb.) gerceklestirmeleri
Dijital oyun sirasinda sosyal etkilesim kurallar1 olusturulur ve kullanilir.
Cocuklarin dijital oyun sirasinda kesfetmelerini, fikir gelistirmelerini ve
bir seyler yapmalarini saglayan oyun.

Kelimelerin, sarkilarin, tekerlemelerin, sesli hikayeleri igeren oyunlardir

Cocuklarin dogrudan katilim gergeklestiremedigi olaylari dijital oyun
icerisinde dramatize etmesi.

Dijital oyun igerisinde hareket etmeyi igerir drnegin ¢ocuk sanal
diinyada baskalariyla saklambag¢ oynayabilir

Cocuklarin riskli deneyimlerle karsilastig1 veya hayatta kalmak icin
savagmak zorundaymis gibi hissettikleri dijital oyunlardir.

Dijital oyunda gocuklar aragtirmak, olasiliklar1 kesfetmek igin duyular
araciligtyla nesneleri, mekanlar1 vb. kesfederler.

Gergek hayatta gergeklestiremeyecegi rolleri dijital oyunda {istlenebilir;
ornegin siiper kahraman olmak.

Dijital oyun baglaminda varliklarin olduklarindan farkli -mis gibi
yapilarak kullanilmasi

Dijital oyunda ¢ocuk ¢evrenin kontroliinii ele gegirmeye calisir; 6rnegin
sanal bir duinya yaratabilir.

Cocuk ekran ya da fare araciligiyla sanal objeleri kesfeder ve oynarlar.

Cocuklar sosyo-dramatik oyunla iligkili olarak kisisel veya yerel rollerin
birini Gstlenebilirler ve oynayabilirler.

Cocuklar tarihi, ritiielleri ve mitleri kesfedebilir ve oynayabilirler.

Not: Tablo 2.1. “Marsh, Plowman, Yamada-Rice, Bishop ve Scott(2016). Digital play: a new classification.

Early Years, 36(3), 242-253” kiinyeli calismadan alinmigtir.

Tiirkiye’de dijital oyun tercihlerinin ne dogrultuda oldugunu gésteren ¢alismalarda;

ebeveynler okul oncesi ¢ocuklar i¢in en popiiler eglenceli oyunlarin Talking Tom (%20),
Subway Surf, Fruit Ninja, Temple Run 2, Parking 3D ve Minecraft oldugunu ifade etmekle
beraber, popiiler egitim uygulamalar1 olarak da bulmacalar, matematik 6gretimi
uygulamalar1 ve hikdye anlatict uygulamalar1 oldugunu belirtmislerdir. Ayrica 6grenme
amagli en popiiler oyunlar Talking Ginger, Monkey Okul Oncesi, Nerede Benim Su? Insan
Vicudu, Hafiza Mag1, Lego ve Satrang gibi biligsel icerikleri olan uygulamalarin tercih
edildigi goriilmektedir (Geng, 2014). Ataman-Yengin (2019) c¢alismasinda, 7-11 yas

araligindaki cocuklarin nerdeyse yarisindan fazlasinin ¢ok oyunculu oyunlardan biri olan
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ROBLOX oyununu oynadiklarini, diger bir tercih olarak Minecraft oyununu tercih

ettiklerini ortaya koymustur.

2.1.1.2. Tiirkiye’de ve Diunya’da dijital oyun ve dijital oyun sektérd. Dijital
diinya, evrensel bir dile sahiptir. Etkileme ve yayilma orani da bunun i¢in ¢ok yuksektir.
Tek bir tikla diinyanin herhangi bir yerinde gerceklesen bir olay1 takip edebilmek, bilgiye
erisim saglayabilmek nefes almak kadar kolaydir. Bu siire¢ zarfinda diinyada yer alan her
ulke gibi blylk bir oranda Turkiye de etkilenmektedir. Son 30 yildir Tirkiye’de
teknolojinin anlasilmasi ve uygulanmasi dogrultusunda, teknolojinin gelistirilmesi
amaciyla siirdiiriilen faaliyetler, artik teknolojik iiretim gergegini ortaya koymaktadir
(Dijital Oyun Raporu, 2019).

Teknolojinin gelisiminin ka¢inilmaz oldugu giiniimiizde, iilkemizde; Tiirkiye
Istatistik Kurumu tarafindan incelenen hanelerde bilisim ekipman durumu yillara gore
incelendiginde 2009-2019 yili arasindaki internet kullanimin artist  Sekil 2.1°de

gosterilmektedir.
(%)
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Sekil 2. 1. 2009-2019 yillar: arasinda hanelerdeki internet kullanimi

Sekil 2.1°de goriildiigii iizere; yildan yila internete erisim imkéani olan hanelerin
sayis1 artmakta ve bireylerin internet kullanimi da bununla paralel bir sekilde artis
gostermektedir. Evde artan internet erisim imkani ¢ocuklarin kullanimimi da yetiskinleri
etkiledigi kadar etkilemektedir. Rol model olarak ebeveynlerin dijital oyuna tutumlari,
dijital araglarin kullanimlarinin artmasi; ¢ocuklarin dijital ara¢ kullanimlarini etkilemekte
ve ekran siireleri giinden giine artmaktadir (Kanak ve Ozyazici, 2018; Dijital Oyun Raporu,
2017; Dijital Oyun Raporu, 2019; UNICEF, 2017). Ayrica ¢ocuklarin yaslar ilerledik¢e de
dijital ara¢ kullanimlar1 artmaktadir (Aktas Arnas, 2005; Lauricella, Wartella ve Rideout,
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2015; Nevski ve Siibak, 2016b). Sadece giiniimiiz i¢in diisliniilmemesi gerekmektedir.
Bundan 10 yil oncesine kadar da cocuklarin disari ¢ikmaktansa evlerinde televizyon
izlemeyi tercih ettikleri goriilmektedir (Erdogan ve Baran, 2008).

Tiim diinyanin dijital ara¢ kullanim verilerinin yer aldig1 "We are Social' raporlari
incelediginde, Tiirkiye’ye ait verilerin yer aldigi 2018 yili raporunda internet kullanicilari
54 milyon 330 bin iken niifusun %67’sini olustururken, 2019 yili raporunda internet
kullanicilart 59 milyon 360 bine yiikselirken niifusun internete bagl kismi da ylizde 73’e
yiikselmistir. 2018- 2019 yillar arasi artiglar incelendiginde mobil kullanict sayilari, akillt
telefon kullanma oranlari, toplam oyun hasilatlarinin biiyiik oranlarda artig gosterdigi
goriilmektedir (We are Social, 2018; We are Social, 2019). TUIK Hanehalk: bilisim
teknolojileri kullanim arastirmasi sonuglarina gore de yildan yila internet kullanim orani
artmaktadir. Erisimin artisinin sebepleri evlerde yer alan dijital araclarin sayisinin artigina
baglanabilir. Ayrica 2019 yilinda Diinya ¢apinda internet kullanim verileri incelendiginde
Tiirkiye’nin 69 milyon kullanict ile 13. Sirada yer aldigi ve tilkemizin tahmini niifus oranin
%84’ linilin internet kullanicist oldugu goriilmektedir (Internet World Stats, 2019). Artik
giiniimiiz diinyasinda evlerde; birer tane dijital aracla yetinilmemekte ve birden fazla
televizyon, bilgisayar, cep telefonu gibi dijital araglar yer almaktadir (Palaiologou, 2016).
Bununla paralel olarak dijital araglarin kullanim1 kaginilmaz hale gelmektedir.

TUIK 2013 yilindaki 6-15 yas aralifindaki g¢ocuklarmn bilisim teknolojileri
kullanim1 ve medya arastirmasinda; TUIK 2013 yilindaki bilgisayar, internet ve cep
telefonu kullanim siklig1 ve kullanim amaglar1 yaninda teknoloji ile iligkileri de detayl1 bir
sekilde irdelenmigstir. Bu yas grubunda ortalama bilgisayar kullaniminin basladig1 yas; 8
yas, internet kullanim1 9 yas civar oldugu ifade edilmektedir. Ayrica ¢ocuklarin %24,4°1
kendine ait bilgisayara sahip iken, %13,1°1 cep telefonuna ve %2,9’u oyun konsoluna sahip

oldugu goriilmektedir. Sekil 2. 2° de ¢ocuklarin kullanimlarinin grafigi gosterilmektedir.
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Sekil 2.2 incelendiginde, 6 yasindan itibaren ¢ocuklarin akilli telefon, bilgisayar
gibi elektronik araglara ulasiminin oldugu goriilmektedir. Ayrica arastirmada ¢ocuklarin
neredeyse yarisinin her giin internet erisimi oldugu, internetin ¢ogunlukla 6dev yapmak
(%84.8) i¢in kullanilirken ikinci sirada oyun oynamak (%79.5) amacgh kullanildigi
gorulmektedir. 6-10 yas c¢ocuklarin televizyon kullaniminda ise her on g¢ocuktan
dokuzunun neredeyse her giin izledigi sonucuna varilmistir. Merdin (2017) arastirmasinda
daha kiiciik yas grubu olan 0-6 yas arasi ¢ocuklarin evde; televizyonu (%98.3), akilli
telefonu (%93.2) ve tableti (%63.3) oranlarinda kullanmakta oldugunu ortaya koymustur.
Ancak Tirkiye ¢apinda yapilandirilan 0-6 yas arasi ¢ocuklarin teknoloji kullanima ile ilgili

resmi verilere rastlanamamustir.

Dijital oyun alaninda Tirkiye’de bilinglendirme ¢alismalar1 oOncelikli olarak
goriilmektedir. Teknolojinin her gegen giin ilerlemesi, sehirlesme ve agik hava alanlariin
yetersizliginden kaynakli bir¢ok iilkede oldugu gibi Tiirkiye’de de dijital oyun kullanim
artmaktadir. Bu baglamda Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu [BTK] dijital oyun
konusuna biiyilk 6nem vermektedir. BTK son yillarda dijital oyunlar hakkinda diger
hiikiimet mercileri ile birlikte ¢alismalar yiiriitmekte ve is birligi c¢ergevesinde hareket
etmektedir. Dijital oyun ¢alistaylari, kongreleri diizenlemekte ve bilinglendirme ¢aligsmalari
yapilmaktadir. Cocuklar icin ililkemizde bilingli kullanim caligsmalar1 arasinda; internet
tizerinden ulagilabilen BTK tarafindan hazirlanmis “ www.guvenlicocuk.org.tr/”  sitesi
yer almaktadir. Cocuklar i¢in tasarlanmis bir web sitesi olan ¢evrimici igerikte; sudoku,
esini  bul, satran¢ vb. oyunlar yer almaktadir. Buna benzer sekilde
“www.giivenlioyna.org.tr” sitesinde dijital oyunlarla alakali yazilar, raporlar, bilimsel
caligmalar yer almaktadir. Ebeveynlere Onemli tavsiyelerin yer aldigi sitede, dijital
oyunlarin 6zelliklerinden bahsedilmektedir. “www.cocukicinicerik.com ” sitesi ¢ocuklara
yonelik uygun igeriklerin Onerildigi, yas gruplarina gore bilgilendirmeler igeren bir
portaldir. Sitede oyun incelemeleri, yaslara gore film Onerileri gibi bir¢ok faydali icerik yer
almaktadir. TRT Cocuk, TRT'nin ¢ocuklara uygun iceriklerin yer aldig1 televizyon kanal
ve “https://www.trtcocuk.net.tr/” internet iizeri ulasim portalidir. Site icerisinde ¢ocuklara
yonelik oyun ve videolar, ebeveynlere yonelik ¢esitli bilgilendirme yazilar1 yer almaktadir.
Cocuklarin gelisim 6zelliklerine gore videolarda ve oyunlarda filtreleme Ozelligine yer
verilmistir. Tiirkiye’nin Dijital Egitim Platformu olarak goriilen Egitim Bilisim Ag1 [EBA],
2023 egitim vizyonu hedefleri ve ¢agimizin ihtiyaglar1 dogrultusunda yapilandirilmis bir
uygulamadir. EBA igerik olarak sinif seviyelerine uygun, giivenilir ve uzmanlar tarafindan

incelemeden gegmis icerikleri bulunan bir sosyal platform olarak tanitilmaktadir. Okul
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oncesi donem igeriklerinin de yer aldigt uygulama ebeveynler i¢in bir alternatif
konumundadir. Ayrica BTK’nin kendi site igeriginde yer alan bilinglendirme
caligmalarinda; “https://www.internetyardim.org.tr/”, “http://www.gim.org.tr”,
“https://www.guvenliweb.org.tr”, “https://www.guvenlinet.org.tr” sitelerine direkt ulasim

saglanabilmektedir (BTK, 2020).

2017 yilinda T.C. Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi, BTK ve Cocuk ve Bilgi
Giivenligi Dernegi’nin birlikte Ankara’da gergeklestirdigi Dijital Oyun Calistayr ve
Sempozyumu’nun sonug¢ raporlarinda, dijital oyunlarin cocuklar iizerindeki olumsuz
etkileri ile ¢ocuklar ve aileler agisindan tasidigi riskler iizerinde durulmaktadir. Dijital
oyunlarin ¢ocuklar itizerindeki olumlu ve olumsuz etkileri ile ilgili koruyucu-onleyici
politikalar yapilandirilmast gerektigi ve aileleri bilinglendirme faaliyetleri kapsaminda
neler yapilabilecegi lizerinde durulmaktadir. Dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisim
ozelliklerini olumsuz etkiledigi ortaya konulmustur. Bu dogrultuda neler yapilabilecegi
lizerine Oneriler sunulmustur. Ailelere ve c¢ocuklara bu konu {lizerinde rehberlik
calismalarinin yapilandirilmasi gerektiginden bahsedilmektedir. Ayrica oyun bagimliligini

azaltmaya yonelik bilgilendirmeler de yer almaktadir (BTK, 2017).
Saglik Bakanlig: tarafindan diizenlenen, 2018 yilinda gerceklestirilen Dijital Oyun

Bagimliligi Calistayi’nin raporunda; “bagimlilikla miicadele konusunda, toplumun ve
bireylerin farkindaligin1 ve bilgi diizeyini artirmaya yonelik calismalar hazirlamak ve
yiiriitmek” amaglar1 oldugu ifade edilmekte ve bu kapsamda ¢ocuk ve ergenler i¢in bir risk
faktorii olarak ele alinan dijital oyun bagimlilig1 hakkinda ¢alismalar yapilandirilmaktadir.
Diizenlenen calistayda oyun bagimliligi yayginligini, risk faktorlerini belirlemek ve
azaltmaya yonelik neler yapilabilece§ine dair caligmalar planlandigr goriilmektedir.
Ailelerin, 6gretmenlerin ve kamu kuruluslarinin is birligi igerisinde oyun bagimliligini
engellemeye yonelik neler yapabilecekleri iizerinde durulmaktadir (SB, 2018)

Ulkemizde yapilandirilan baska bir platform da Istanbul Bilgi Universitesi Iletisim
Fakiiltesi “Dijital Medya ve Cocuk” web sitesi projesidir. Istanbul Bilgi Universitesi
Iletisim Fakiiltesi Medya Boliimii tarafindan ¢ocuk haklarini gdzeterek hayata gegirilen
proje, dijital medya ve ¢ocuk iliskisine dair diinyada farkli akademik disiplinlerde one
cikan temel tartismalar1 Tiirkiye’deki ebeveyn, egitimci ve ilgili tim paydaslarin
gundemine sunmay1 amaglayarak yapilandirilmistir. Projenin asil fikri; ¢ocuklarin dijital
ara¢ kullanimmi yasaklamayip, dogru igerige yonlendirilmeleri i¢in ebeveynlere ve

egitimcilere yonelik tavsiyelerde bulunmak olarak belirlenmistir. Ebeveynlere ve
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egitimcilere yonelik yapilan bilgilendirmelerin giincel olarak yayinladig: site iilkemiz i¢in
onemli bir farkindalik ¢aligmasidir (Dijital Medya ve Cocuk, 2017).

Pamukkale Universitesi'nde TUBITAK kapsaminda yiiriitiilen OBI (Oyun Bizim
Isimiz) projesi ile erken ¢ocukluk egitimi alanindaki akademisyenlerin dijital oyunu egitim
amacgh kullanma, gelistirme ve rehberlik etme ile ilgili bilgi, beceri ve stratejiler
gelistirmeleri amaclanmistir. 2018 ve 2019 yillarinda gergeklestirilen proje kapsaminda
bircok akademisyenin dijital oyunu egitim amagl kullanabilmeleri, gelistirebilmeleri ve
okul Oncesi 6gretmen adaylarina rehberlik edebilmeleri i¢in gerekli olan bilgi, beceri ve
stratejiler gelistirmelerini saglamaya ¢alisilmistir (Isikoglu-Erdogan, 2019a).

Ulkemizde, okul 6ncesi donemde tablet bilgisayarlarin destek materyali olarak
kullanilmasmin incelendigi bir arastirmada okul Oncesi egitimde ¢ocuklarin dikkat
stirelerini, motivasyonlarin1 ve etkilesimlerini artiran, olumlu sosyal davraniglari (sira
bekleme, isbirlikli ¢alisma, paylasma gibi), ¢ocuk merkezli egitimi destekleyen bir
materyal oldugu sonucuna ulasilmistir (Sahin, Tas, Ogul, Cilingir ve Keles, 2015). Ayrica
egitimde tablet bilgisayarin kullanim1 hakkinda 6gretmen ve ¢ocuklarin olumlu diistinceler
bildirdikleri ve c¢ocuklarin gelisiminde olumlu yonde etkileri oldugu dogrultusunda

sonuclar ifade edilmistir.

Tiirkiye’de dijital oyun derecelendirme esaslarimin ana odaginda g¢ocuklar ve
genglere iliskin kriterler genel olarak “miistehcenlik, korku o6geleri, kiifiir, ayrimcilik,
kumar, bagimlilik yapici maddeler ve siddet” olmak {izere yedi ana baslik igerisinde
incelenmektedir. Son yillarda “satin alma” maddesi eklenmistir. Giivenli Oyna ¢evrimigi
bilgilendirme portalinda Dijital oyun derecelendirilmesi alaninda sektdrde en etkin olarak
gbze carpan iki sistemden biri olan ‘“Pan Avrupa Oyun Bilgi Sistemi (PEGI)” tercih
edilmektedir. Pan Avrupa Oyun Bilgi Sistemi (PEGI) “dijital oyunlarinin sorumlu ve
giivenli kullanimin1 tesvik etmek, tiiketicilere dijital oyun satin alirken bir kilavuz gorevi
gormesi i¢in kurulmus bir degerlendirme ve derecelendirme sistemi” olarak
tanimlanmaktadir. PEGI derecelendirmesi, oyunun igerigine bagli olarak belirli bir yas
aralig1 i¢in oyunun uygunlugunu ve igerigini tavsiye eden bes yas kategorisinden ve sekiz
icerik tanimlayicisindan olusur. Yapilandirilan sistem tiiketiciye, {irlinii alma ya da
kullanma sirasinda igerigin tasidigin niteliklere ve hangi yas grubu i¢in uygun olduguna
iliskin bilgilendirmeyi basit ve anlasilir kategori ve yas sinirlariyla gosterir (Dijital Oyun

Raporu, 2019).
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Sekil 2. 3. PEGI Kriterleri
Not: Sekil érnegi “Giivenli internet Merkezi (2019). Dijital Oyun Raporu.” kiinyeli ¢alismadan
alinmistir.

Sekil 2.3’te goriildiigi lizere; ¢alismada ele alanin Olgiitler icerik olarak, “siddet,
ayrimcilik, cinsellik/ciplaklik, uyusturucu madde, korku/dehset, kaba ve cinsel igerikli dil,
kumar” olarak tanimlanmistir. PEGI sistemi iceriginde bes farkli yas gruplama seviyesi (3,
7, 12, 16 ve 18) bulunmaktadir. Ortaya konan Olgiitlere uygun yas gruplarini
belirleyebilmek igin kriterlerin derecelerinin uzmanlar tarafindan belirlendigi ifade
edilmektedir. Ornegin; “PEGI 3 etiketine sahip oyunlar; tiim yas gruplari i¢in uygun kabul
edilmektedir. Cocuk ekranda gordiigii karakteri gercek hayattaki karakterler ile
iligkilendiremez, ekran karakterleri tamamen fantezi {iriiniidiir. Oyun, kii¢iikk ¢ocuklar
korkutacak herhangi bir ses veya gorseli icermez. Argo (kiiftirlit) dil kullanilmaz.” gibi
uyarilari igermektedir (Dijital Oyun Raporu, 2019).

Diinyada yapilan c¢alismalarinda; Amerika Birlesik Devletleri’'nde 0-8 yas
arasindaki c¢ocuklarin dijital ara¢ kullanma aligkanliklarini saptamak amaciyla belirli
yillarda arastirmalar gerceklestirilmis ve 2017 yilinda yaynladiklar1 son raporlarinda
kiyaslamali bir sekilde ele alarak sonuglandirmiglardir. 1.400'den fazla ebeveyni temsil
eden arastirmada; sekiz yas ve altindaki ¢ocuklarin neredeyse tamami (%98) bir tiir mobil
cithaz igeren bir evde yasamlarim siirdiirmektedir ve bu oran 2011 yilindan itibaren stirekli
bir artis gdstermektedir. Evde yer alan dijital araglarina paralel olarak ¢ocuklarin dijital
ara¢ kullanimlarinin iki yasin altina diistiigiinii ve yas arttikca bu silirenin giinliik 42
dakikadan 180 dakikaya kadar yiikseldigi sonuglarima ulagmislardir. Ekran siirelerinde
yillar arasinda ¢ok fazla farka saptanmamistir ancak igerik olarak televizyon izleme siiresi
azalmis o vakit yerini diger dijital araclarla gecirilen ekran siiresi almigtir. Ayrica daha
diisiik ve yiiksek gelirli c¢ocuklar ile diisiik ve yiiksek egitimli ebeveynleri olanlar
arasindaki dijital araglarin kullanimindaki farklar, anketlerin uygulandiklar: yillarda (2011,
2013 ve 2017) acik bir sekilde goriilmektedir. Diisiik gelirli ve diisiik egitim diizeyine
sahip ebeveynlerin cocuklarmin dijital ara¢ ekran siirelerinin daha fazla oldugu
gorilmektedir (Rideout, 2017).
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Tiim arastirmalar ve elde edilen veriler dogrultusunda hem diinyada hem de
tilkemizde dijital oyun glindem konular1 igerisinde yer almakta ve teknolojinin ilerlemesi

dogrultusunda daha da fazla hayatimizda yer alacag diisiiniilmektedir.

2.1.2. Dijital Oyunlara Erisim ve Dijital Araclar

Giliniimiizde yaygin olarak kullanilan dijital araglar televizyon, bilgisayar, tablet
bilgisayar, akilli telefon gibi cihazlardir. Teknoloji ¢aginin olugsmasinin temelindeki dijital
arac bilgisayar teknolojisidir ve bunun yayginlasabilmesine olanak saglayan ortam ise
internet olarak goriilmektedir. TUIK (2018) Hanehalki Bilisim Teknolojileri (BT)
Kullanim Aragtirmasi'nin verilerine gore yildan yila internet kullanimi ve bilgisayar
kullanim1 artmaktadir. Bilgisayarlar, insanlarin yasantilarini kokiinden degistiren, giinliik
yasantilarini etkileyen en Onemli icatlar arasinda goriilmekle beraber bu icat, insan
yasantisin1 ve biitiin iliskilerini etkilemektedir (Gurcan, Ozhan ve Uslu, 2008). Bircok
arastirma cocuklarin dijital oyun kullanimlarinin giinden giine arttigin1 gostermektedir
(Akcay ve Emiroglu, 2016; Cingel ve Krcmar, 2013; Kanak ve Ozyazici, 2018; Rideout,
2017; Rideout, 2013).

Kabali ve digerleri (2017) yaptiklar1 bir arastirmada Common Sense Media’nin
2013 yilinda uyguladiklar1 anketi uygulamislardir ve sonuglar su sekildedir; aragtirmaya
katilan ailelerin televizyon (%97), tabletler (%83) ve akilli telefonlar (%77) sahip oldugu
goriilmektedir. Aragtirma 6rneklem grubunda yer alan hemen hemen tiim ¢ocuklar (%96,6)
dijital araglar1 kullaniyorlar ve biiyiik bir kism1 bir yasindan once kullanima baglamislardir.
Sadece bu ¢alismada degil; Cingel ve Kremar (2013)’da yaptiklar1 ¢alismada bir yas civari
ve bir yasin altindaki birgok cocugun dijital oyun erisimleri oldugu sonucunu ortaya
koymaktadirlar. Ebeveynlerin dijital araclar1 ¢ocuklara ev islerini yaparken (%70), sakin
kalmalart i¢in (%65) ve yatmadan oOnce (%29) verdikleri goriilmektedir. Arastirma
sonuclarinda goriildiigi gibi giinlimiizde birgok ailenin yasantisinda dijital araglar yiiksek
oranda yer almaktadir ve ¢ocuklar bu dijital araglarla ¢ok erken yaslarda tanigsmaktadirlar.
Sahin ve digerleri (2015) tablet bilgisayarlarin okul Oncesi egitimde destek materyali
olarak kullanilmasini inceledikleri arastirmalarinda, ¢ocuklarin yarisinin kendisine ait
tablet bilgisayar1 oldugunu ortaya koymuslardir. Ayrica ¢ocuklar, egitim ortamlarinda
tablet bilgisayarli oyun etkinliklerini sevdiklerini, sik sik tablet bilgisayarl etkinliklerin

olmasini istediklerini ifade etmislerdir.
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Dijital ara¢ kullanimlarinin bu kadar ¢ok arttigi ve yayginlastigi bu siirecte dijital
araglarin ¢ocuklarla etkilesimlerini ele alan bir¢ok arastirma yer almaktadir ve bu
etkilesimlere yonelik ebeveynlere, 6gretmenlere dijital ara¢ kullanimlarina dair Oneriler
verilmektedir. Erken cocukluk déneminde Ozellikle iki yas oncesi ¢ocuklarin dijital arag
kullanimlar1 uygun goriilmemekle beraber 2-6 yas donemi c¢ocuklarmin giinliik
kullanimlarinin 30 dakikayr gegmemesi onerilmektedir (American Academy of Pediatrics
[AAP], 2016; Yesilay, 2017). Teknoloji kullanimi uygun ve bilingli sekilde
gerceklestirildiginde etkili araglar oldugu goriilmektedir. Ornegin; egitsel acidan icerigi
zengin olmayan veya etkili olmayan bir uygulamanin egitim akisinda yer almamasi
gerekmektedir. Ya da ¢ocuklar serbest oyun oynama zamanlarinda ekrana maruz
kalmamalilardir. Ancak drama sahnesinin yaninda yer alabilecek bir tabletin fotograf
cekme, ses kaydi alma (Hatzigianni, Gregoriadis, Karagiorgou ve Chatzigeorgiadou, 2018)
ya da dinozorlarin artirilmis gergeklik uygulamasi ile incelenmesi (Western Australian
Museum, 2015) gibi birgok dijital ara¢ kullanimi1 ¢ocuklarin teknolojiyi uygun bir sekilde

kullanabilecekleri yapilandirilmis etkinliklerdir.

Dijital araclarin kullanimi kapsaminda karsimiza 6nemli bir etmen olan ekran siiresi
kavrami ¢ikmaktadir. Cocuklar ve yetiskinler artik bilgisayarlar, tabletler, akilli telefonlar,
oyun konsollari, video oynaticilar, dijital kameralar, video kaydediciler ve daha fazlasi
dijital araglar ile etkilesim halindedirler. Dijital araglarin ¢ogalmasindan kaynakli olarak
cocuklarin ekran siirelerinin ne kadar olacagi konusunun belirlenmesinde zorluklar
yasanmaktadir. Ekran siiresi hakkinda ortak bir kaniya varilamamasi, ‘ne kadarin ¢ok fazla
oldugu’ durumunun oldukga bireysel bir karar olup, cocugun yasina, gelisimsel ve bireysel
ozelliklerine, igerigin kalitesine ve katkisina gore degismektedir (UNICEF, 2017). Ekran
stiresi, ekranlarin (tablet, televizyon, bilgisayar vb.) herhangi birinin veya tamaminin
oniinde harcanan toplam silire olarak tanimlanmaktadir (Rideout, 2011; National
Association for the Education of Young Children [NAEYC] ve Fred Rogers, 2012). Dijital
araglarin her birinin kendine 6zgii nitelikleri ve kullanim kriterleri oldugu gdz oOniinde
bulundurulmali ve buna gore ekran siireleri tanimlanmalidir. Ebeveynler ve erken ¢ocukluk
egitimcileri i¢in zorluk; ekran siiresini yonetirken neyin dogru ve uygun oldugu hakkinda
bilingsiz olmalarindan kaynakli olarak, dijital araglarin yanls kullanim1 ve asir1 kullanimi1
potansiyeline aracilik etmeleri sonucunu ortaya koymaktadir. Bu siireci demokratik olarak
yluriitemeyen ebeveyn ile cocugun arasindaki iligkiler gerginlesmekte ve zayiflamaktadir
(Toran ve dig., 2016). En basinda kesin kurallar belirlenmeden dijital oyun slrecine giren

cocuk bunu siirekli talep etmekte ve elde edemediginde ise hir¢inlasip, problem davraniglar



23

gostermektedir. Bu siirecte yetiskinler dijital araglarin sunduklart firsatlari dogru bir
sekilde degerlendirmeli ve g¢ocuklar i¢cin 6grenmeyi en list diizeye ¢ikarabilmek adina
bilingli se¢imler yapmalarin1 gerektirmektedir. Dijital oyun siireci kurallarin1 ¢ocuklariyla
beraber koymalar1 ve bu kurallarin esnetilmemesi onerilmektedir. Ekran siiresiyle ilgili en
onemli husus ise dijital araclarla gegirilen vaktin kaliteli olmasmi saglamaktir. Ornegin;
uzak bir mesafede biiyiikannesi ile Skype tizerinden konusan bir cocugun gegirdigi zaman
ile siddet iceren bir dijital oyunu oynamak i¢in harcanan zaman bir degildir (Goodwin,

2018; Resnick, 2019).

Glnilimiiz ¢ocuklart dijital araglarla bir¢ok uygulamayi kullanarak kendi 6zgiin
iceriklerini olusturabilmektedirler. Bu igeriklerini olustururken fotograf veya video
cekebilirler, ses kaydi ekleyebilirler ve bu olusumlarini aileleri, akranlar ile
paylasabilirler. Kiigiik yas gruplariin kullanimlari i¢in olusturulmus bir¢cok &rnek
uygulama bulunmaktadir. Book Creator uygulamasi ile kendi kitaplarin1 olusturmakta,
Animoto uygulamasi ile videolarini olusturabilmektedir. Kendi fotograf albiimlerini
olusturmakta, miizik dinleyebilmekte ya da Youtube araciligiyla bir¢cok egitim videolarina
ulasabilmektedirler. Sevdikleri sarkilart agip esliginde dans edebilmektedirler. Cocuklarin
bu etkinlikleri giinliik yasantilarina rahatlikla entegre edebildikleri goriilmektedir.
Cocuklarin ekran basinda gegen siireleri elbette Onemlidir ancak ne kadar zaman
gecirdiklerinden ote ¢ocuklarin dijital etkilesimlerinin icerigine ve aktivitelerine daha fazla

dikkat edilmesi gerekmektedir (UNICEF, 2017).

2.1.3. Dijital Oyunlarin Avantajlar1 ve Dezavantajlari

Dijital oyunlarin, her yas grubuna hitap etmekle beraber okul Oncesi donem
cocuklar tarafindan da yaygin bir sekilde kullanildiklar: goriilmektedir ve bu kullanimlarin
okul oncesi donem c¢ocuklarinin yasantilarinda yararlar1 olabilecegi gibi zararlar1 da
olabilecegi bilinmektedir (Ataman-Yengin, 2019; BTK, 2017; Plowman ve dig., 2012;
NAEYC ve Fred Rogers, 2012). Cocuklar teknoloji ile erken yasta tanismaktadirlar ve
aktif olarak eglenmek, oyun oynamak, 6grenmek i¢in dijital araglari kullanmaktadirlar
(Hazar, 2018; Nevski ve Siibak, 2016b). Bu durum dijital oyunlarin olumlu veya olumsuz
etkilerinin sorgulanmasina neden olmaktadir. Bu konu hakkinda fikir birligine
varillamamakla birlikte iki acidan da degerlendirmesi gerekmektedir. Dijital etkilesim

icerisinde olan c¢ocuklar, bu deneyimleri ¢ok sevseler de aileler ve dgretmenler ekran
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maruziyetinin ¢ocuklarin sosyal etkilesimini diisiirdiigiinii, bagimliliga neden oldugunu ve

fiziksel olarak da olumsuz etkilendiklerini diisiinmektedirler (UNICEF, 2017).

Dijital oyunlara ve kullanimlarina iliskin birgok ¢eliski yer almakta (UNICEF,
2017) ve bu siirecte erken ¢ocukluk donemi ¢ocuklari i¢in en 6nemli gorev ebeveynlere
diismektedir (Yildirim, 2018). Bu dénemde ¢ocuklar ¢evrelerinde yetiskinleri, gordiikleri
davraniglar1 taklit etmekte veya rol model almaktadir (Akkoyunlu ve Tugrul, 2002).
Ebeveynlerinin ya da ¢evrelerinde yer alan yetigkinlerin yani sira dijital araglarin sundugu
dijital karakterleri Oziimseyebilen c¢ocuklar, gercek ile sanal arasindaki ¢izgiyi
degerlendirme yetileri tam olarak yerlesmedigi i¢in bu karakterlerin davranislarini taklit
edebilirler (Erdogan ve Baran, 2008; Plowman ve McPake, 2013) ve benimseyebilirler.
Yanlis davranis modelleri icerebilecek dijital igerikler cocuklarda siddete egilim ve
saldirganlik davraniglarini gostermelerine sebep olabilmektedir (Ak¢ay ve Emiroglu, 2016;
Tarhan ve Nurmedov, 2018). Ya da olumlu prososyal davranislar igeren, 6z bakim
becerilerinin icerik olarak verildigi cizgi filmler araciligiyla birgok beceri ve kazanim

edinebilmektedirler.

Goodwin (2018) teknolojinin hayatimizda genis yer kapsamasinin, ¢ocuklarin

gelisimleri iizerinde etkisi olabilecek olasi riskleri su sekilde ele almaktadir;

° Geleneksel gelisim gidisatinin sekteye ugramasi; biyolojik acidan incelendiginde
dijital oyunlar istemsiz olarak dikkat ¢ektigi i¢in beyinde bir boliimii harekete gegirir.
Ancak dikkatimizi bir seye isteyerek yonlendirdigimizde tamamen farkli noral yol
guclendirilmis olur (6rnegin; isler bellek, diirtii kontrolii). Kiigiik g¢ocuklarda beyin
gelisiminin  tamamen gelismedigi  disiintildiiglinde, dikkatlerini  yonetebilmelerini
saglayacak diirtii kontroliine sahip olmadiklar1 goriilmektedir. Bebeklerin ve kiiglik
cocuklarin dijital araglara maruz kaldiklar1 bu siirecte, beyin gelisim dogrultusunun

potansiyel olarak degistigi ifade edilmektedir (Goodwin, 2018, s.40).

° Temel gelisim deneyimlerinin yerini almasi: Cocuklarin agik alan etkinlikleri
yerine dijital oyun etkilesimlerini se¢meleri, uyku diizenlerinin bozulmasi (Paavonen,
Pennonen, Roine, Valkonen ve Lahikainen, 2006) gibi gereksinimlerinin sekteye
ugratilmasidir.

° Zararlt igerige maruz kalmasi: Ekran karsisinda erken g¢ocukluk donemindeki
cocuklar, gelisim 6zellikleri geregi savunmasiz durumdadirlar. Hayal ile gercegi, reel ile
sanali aymrmakta zorlanabilir. Cocuk ekranda gordiigii karakterin bir davranisim

oyunlagtirarak taklit edebilir, rol model alabilir (Ak¢ay ve Emiroglu, 2016; Plowman ve
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McPake, 2013). Ekranda yer alan kurgulardan ibaret olan olgulari, durumlar ger¢ek olarak
algilayabilecek olan 2-6 yas grubu c¢ocuklar i¢in tehdit igerir nitelikte paylasimlar da
mevcuttur (T. C. Bagbakanlik Aile ve Sosyal Arastirmalar Genel Miidiirliigi, 2008, s.212).
Temel, Akgiin-Kostak ve Celikkalp (2014), arastirmalarinda inceledikleri ¢izgi filmlerin
%70’e yaklagan yiiksek bir oranla siddet i¢erdigi sonucuna varmiglardir. Dijital oyunlarin
bazilarinin (6rnegin, Mavi Balina) olumsuz ileti igeriyor olmasi ¢ocuklar icin biiytik risk
tasimaktadir (Y1ldiz, 2018). Cocuklarin ¢evrimigi olarak girebilecekleri internet sitelerinde
karsilasabilecekleri riskler; cinsel icerik, yasadisi icerik, kumar, bahis, sans oyunlari, siddet
ve suca yonelik icerik, siber zorbalik ve bu risklerin tamamini icerme durumlari sz
konusudur (AAP, 2013; Cetintas ve Turan, 2018; Kayaduman ve Saglam, 2018; UNICEEF,
2017). Hastings ve digerlerinin (2009) yaptiklar1 arastirmaya gore siddet icerikli video
oyunlarina maruz kalan ¢ocuklarin davranislarinda olumsuzluklar goriildiigii gibi akademik
performanslar1 da bu durumdan olumsuz etkilenmektedir. Livingstone ve Haddon (2009),
cocuklarin dijital ortamlarda karsilasabilecekleri riskleri; ticari, siddet, cinsel ve kiiltiirel
riskler olmak {iizere belli basliklar altinda incelemislerdir. Dijital oyunlar surecinde oyunu
kaybetmek asir1 hayal kirikligina sebep olmakta, duygusal ag¢idan zarar gbérmelerine ve
saldirgan davranig gostermelerine neden olabilmektedir. Siddet igerikli bilgisayar oyunu
oynamanin, ¢ocuklarda saldirgan davranislara neden oldugunu ortaya koyan aragtirmalar

mevcuttur (Kars, 2010; Yalgin-Irmak ve Erdogan, 2016; Aydogdu-Karaaslan, 2015).

° Saglik riskleri; dijitalin ¢ocuklarin sagliklari i¢in tehdit olusturabilecek riskleri
mevcuttur. Asirt ve uygunsuz kullanimlarda obezite, diizensiz uyku, goérme, isitme,
davranis sorunlari, odaklanma ve dikkat problemi (Gentile, 2009), sosyallesme ve dil
gelisimi {izerinde olumsuz etki ve durusunu etkileyebilecek riskler igerir (Giircan, Ozhan
ve Uslu, 2008). Mustafaoglu ve Yasact (2018), dijital oyunun ¢ocuklarin ruhsal ve fiziksel
saglig tizerindeki olumsuz etkilerini arastirdiklar1 caligmalarinda; dijital oyun oynama
yasini 1- 6 yas ve civari sekilde belirtmektedirler ve dijital oyunun olumsuz etkileri olarak
dijital oyun bagimliligi, siddet icerikli oyunlarin c¢ocuklarin ruh hallerini etkilemesi,
depresyon, aile i¢i iletisim kopuklugu, durus bozuklugu, uyku kalitesi bozuklugu gibi
etkileri oldugunu agiklamiglardir.

Ayrica; gilinliik yasamlarinin kagmilmaz bir pargas: olan dijital oyunlarn asiri
kullanimi1 ¢ocuklarin akranlarindan ve dis mekan oyunlarindan kopmasina (Fullerton,
Taylor, Grande ve Berry, 2014), bagimliligin farkh tiirlerine (sosyal medya, dijital oyun,
televizyon) (Griffiths, 2005), akranlar1 ve aileleri ile iletisim kopukluklarina (Ataman-
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Yengin, 2019; Marsh, 2010), obeziteye (Ballard, Gray, Reilly ve Noggle, 2009) sebep
olabilecegi diisliniilmektedir. Dijital oyunlarin cezbedici olmast diger etkinliklerin se¢imini
azaltmakta ve cocuklar kendi ekran sirelerini kontrol edememektedirler. Asir1 ve bilingsiz
kullanimlar ¢ocuklarin akademik yasantilarinda diistislere sebep olabilmektedir (Gentile,
2009; Hastings ve dig., 2009). Ebeveynlerin, cocuklarinin dijital ara¢ kullanimlari
hakkinda bilingsiz olmalari, onlart asir1 kullanima itmekte (slirenin belirsiz olmasi), bu
siirecte kendilerine ve ev islerine vakit ayirabiliyor olmalar1 (Chaudron ve dig., 2018;
Nevski ve Siibak, 2016a), yogun is hayatindan kaynakli olarak ¢ocuklarina zaman
ayiramiyor olmalart (Ataman-Yengin; 2019; Plowman ve McPake, 2013), ¢ocuklarin
akranlar1 ile vakit gecirme olanaklarinin kisithh olmasi, ebeveynlerin agik hava
etkinliklerini ya da birlikte kitap okuma etkinliklerini daha az tercih ediyor olmalari
(Kanak ve Ozyazici, 2018) dijital araglarin ¢ocuklar tarafindan kullanimini artiran etmenler
olarak goriilmektedir. Ayrica ebeveynlerin ekran siirelerinin ¢ocuklarini etkiledigini, kendi
ekran siirelerini yonetemeyen ebeveynlerin ¢ocuklarina vakit ayiramamalari, sosyal medya
bagimliligt gibi ihmalkdr davramislarda bulunmalar1 ¢ocuklar1 dijital araglara
siiriiklemektedir. Ornegin; is goriismelerini ¢ogunlukla telefon {izerinden yiiriiten bir
annenin ev yasantisinda da bunu siirdiirmesi dogrultusunda ¢ocuguyla iletisiminin sekteye
ugramast ya da yogun bir ¢alisma giiniiniin sonunda ebeveynlerin “elektronik ¢ocuk
bakimini” tercih etmeleri ¢ocuklarin dijital etkilesim siireglerini olumsuz etkilemektedir.
Ornegin; gocugu ile vakit gegirecek zamam olmadiginda tableti cocugun eline vermesi

(Plowman ve McPake, 2013).

Dijital etkilesim stirecinde karsilagilmasi olast risklerin yani sira pek ¢ok faydasinin
oldugunu da kabul etmek Onemlidir. Akillica ve uygun kullanimlarinda, teknoloji ve
medya; cocuklarin akranlariyla sosyal iliskilerini, gelisimlerini, 6grenmelerini, katilim
saglamalarini, kendilerini ifade edebilmeleri i¢in firsatlar saglayabilir (UNICEF, 2017).
Cocuklarin  6grenme ve gelisme potansiyelini destekleyen eglenceli ve ilgi ¢ekici
paylasimlar hem yetiskinlerle hem de akranlariyla olan iligkilerini destekleyebilir
niteliktedir. Teknoloji ve interaktif medya ¢ocuklarin gelisim diizeylerine uygun bir sekilde
entegre edilirse bircok faydasi oldugu goz ardi edilmemelidir. NAEYC ve Fred Rogers
Erken Ogrenim ve Cocuk Medyasi Merkezi’nin ortak yaymmladiklar1 bildiride dijital
diinyanin ¢ocuklara fayda sagladigina dair birgok bulgu ortaya koymaktadir (NAEYC ve
Fred Rogers, 2012; Birds ve Edwards, 2015).
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Goodwin (2018) dijital araglarin kiigiik ¢ocuklarin yasantilarin1 ve egitimleri
tizerindeki etkilerini su sekilde ifade etmektedir;
° Gorsel tercih ihtiyacina cevap verir. Bir annenin ¢ocuguyla ¢iktig1 kesif gezisinde
cektigi fotograflar1 eve dondiiklerinde birlikte tekrar incelemeleri, ayrintilar1 kesfetmeleri
ornek olay1 bu duruma aciklik getirebilir. Ya da okulda 6gretmeni tarafindan sunumu
sirasinda ¢ekilen bir ¢ocugun evine dondiigiinde ailesi ile bu yasanti hakkinda iletisim
kurmasi kendini ifade becerilerini gelistirdigi kadar okul-aile etkilesimini kalici hale
getirebilir (Goodwin, 2018).
° Gelisen yeni becerilerini dengelemesi saglamaktadir. Ug yasindaki bir ¢ocugun
fotograf ¢ekmekte yetenekli olmasi saglayabilir ve bu fotograflart yedekleyebilme,
paylasmabilme becerilerini edinmesi saglanabilir (Neumann, Merchant ve Burnett, 2018;
Plowman ve McPake, 2013).
° Sec¢im yapma olanag tanir.
° Diizenleme yapma kolayligini sunar, tablet (zerinde harfler, sekiller araciligi ile

duzenlemeler yaparak 6zgun Urunler olusturulabilir (Neumann, Merchant ve Burnett,
2018).

° Aninda geri bildirim ve memnuniyet saglar.

° Dijital araglart kesfederek islevsel ve egitimsel beceriler kazanmalarina yardimei
olur. Islevsel beceriler; dijital oyunlar: kendileri arayabilmeleri, yiikleyebilmeleri ya da
istemediklerinde kaldirabilme becerilerini igermektedir (Brito, 2016).

° Igerik yaratma olanaklar1 sunmaktadir. Cocuklarin kendilerine &zgii fiiriinler
olusturabilmesine olanak saglanmaktadir ve bunlari ¢evrimigi olarak paylagabilmektedirler.
Neumann, Merchant ve Burnett (2018) arastirmalarinda, bir annenin ¢ocuguyla birlikte
cektikleri fotograflari kullanarak kendi kitaplarint olusturduklari bir 6rnek kullanim yer

almaktadir.

° Cocuklarin oyunda yer alan komutlar1 ve yonergeleri takip etmesini saglamaktadir.
Problem ¢6zme, mantik yiirlitebilme, analiz yapabilme ve karar verme gibi bilissel
becerilerinin desteklenmesine yardimci olmaktadir (Kim ve Smith, 2017; Lin ve Hou,
2015),

° Bilgiye aninda erisim kolayligi saglamakla birlikte akademik gelisimlerine de
katkida bulunmaktadir. (Hastings ve dig., 2009; Lieberman ve dig., 2009, Lin ve Hou,
2015). Dijital araglarin egitimin kalitesini artirabilmek adina ve egitim kapsaminin

genisletilebilmesi agisindan biiyiik bir gilice sahip oldugu diistiniilmektedir (UNICEEF,
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2017). Neumann (2014) ¢alismasinda, dijital oyunlarin okul 6ncesi donem g¢ocuklarinin

harf tanima ve yazma becerilerinin artmasina yardimci oldugunu belirtmistir.

° Farkli 6grenim tecriibeleri ve deneyimler sunmaktadir. Dogan ve Kacar (2007)
uyguladiklar1 bilgisayar destekli egitimin geleneksel egitim yontemine gore kavram
kazaniminda (say1, sekil) daha etkili oldugu sonucunu ortaya koymuslardir.

Ayrica;

° Olumlu prososyal davraniglarin tesvik edilmektedir. Dijital igeriklerde olusturulan
olumlu karakterler cocuklarin onlarla 6zdesim kurmalarin1 kolaylastirir. Ornegin,
arkadaslarina yardim eden ¢izgi film karakteri. Oyun sirasinda is birligi, iletisim kurma
gibi sosyal becerilerin desteklenmesine yardimci olabilecek kullanimlar dijital oyunun
katkilar1 arasinda yer almaktadir (Lawrence, 2018). Ayrica dijital oyunlar, ¢ocuklara
akranlartyla ortak tecriibe biriktirme olanagi saglar. Cocuklar, oynadiklari oyunlari
birbirleriyle paylasip, bunun iizerine sohbet edip arkadasliklar kurarlar (Sirin, 2019). Sinif
icerisindeki bazi etkinliklerde dijital araglarin kullanilmasi, ¢ocuklar arasindaki etkilesimi
artirmakta ve ¢ocuklarin iletisim icerisinde olmalarini saglamaktadir (Yelland, 2011).

° Dil gelisimini ve dil edinimini desteklemektedir. Uluslararasi Dijital Cocuk
Kitiiphanesi vakfi tarafindan yapilandirilan bir ¢evrimigi platformda, her ne kadar Turkge
dil olanag1 sunmasa da pek ¢ok farkli dilde ¢ocuk kitaplarina erisim saglanmaktadir
(International Children’s Digital Library, 2020). Golinkoff, Hirsh-Pasek, deVilliers,
Iglesias ve Wilson, 3 ile 5 yas arasindaki ¢ocuklarin dil becerilerinin degerlendirilmesinin
ve ilerlemelerinin yas gruplari i¢in uygun olup olmadigina emin olmaniza yardimet olacak
web tabanli bir ara¢ olan “Quick Interactive Language Screener ™ (QUILS ™)1
gelistirmislerdir.

° Ayrica iilkemizde “Okuvaryum” uygulamasi, ¢ocuklar icin tasarlanmis Tirkce
dijital hikaye platformudur (Appadvice, 2020). Plowman ve McPake (2013), dijital oyun
hakkinda bilinen yedi yanlistan biri olarak teknolojinin iletisimi kopardigi yoniindeki
fikirlere kars1 diislincelerini ortaya koymaktadirlar. Cocuklarin dijital araglar sayesinde
kendilerini daha 1yi ifade ettiklerini, yaratici tepkilerinin gelistigini aciklamislardir. Dogru
yonergeler aracilifiyla, dijital araglar ile farkli iletisim yollar1 kurulabildigi (6rnegin
goriintiilii konusma, fotograf paylasimi vb.) ve kii¢iik cocuklarin iletisimsel becerilerinin
gelistirilmesi i¢in yeni ve ilgi ¢ekici olanaklar saglayabildigi goriilmektedir (Nevski ve
Siibak, 2016a). Bu durum, diisiinceli bir sekilde kullanilan teknolojinin, sosyal etkilesimi

engellemekten ziyade gelistirebilecegini ifade etmektedir. Gorintuli sohbet teknolojileri
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ile uzaktaki akrabalar ile iletisim kurabilmek, interaktif teknolojiler ile dijital kitaplara
eklenebilen ses kayitlari, cocuklarin dil gelisimini olumlu yonde etkileyecek dijital
etkilesimlerdir. Belirlenmis iKi dijital oyunun, 3-7 yas grubu gocuklarinin dil kazanimlarina
etkisini inceleyen bir arastirma, bu oyunlarin harf-ses bilgisi, kafiye ve kelime bilgisi
tizerindeki olumlu etkilerini gostermistir(Chiong ve Shuler, 2010). Ayrica ev igerisinde
dijital etkilesim sureclerinde ebeveyn- ¢ocuk iliskilerinin incelendigi bir arastirmada, her
iki tarafin dijital aktiviteler esnasinda birbirleriyle etkilesime girdigi sonucuna ulasilmistir

(Konca, 2019; Palaiologou, 2016).
° Duygusal bosalma ve rahatlama saglamaktadir.

° El- g6z koordinasyonu ve motor beceriler desteklenmektedir (Kim ve Smith, 2017).
Ayrica c¢ocuklarin denge Ozellikleri ve motor becerleri, “exergame” olarak adlandirilan
hareket tabanli dijital oyun araciligi ile desteklenebilmektedir (Demir ve Akin, 2018).

° Diinya hakkinda bilgi ve anlayislarimiz1 genigletmekte; insanlar, mekanlar ve dogal
diinya hakkinda bilgi edinmemizi saglamakta ve tiim bunlara aninda ulagim
saglayabilmemize yardimci olmaktadir (Plowman ve McPake, 2013).

Tum bunlara ek olarak Kim ve Smith (2017), dijital araglarin potansiyel birer
O0grenme araci olarak kullanilabilecegini ve diisiik gelirli ailelerin ¢ocuklarinin egitimi igin
daha fazla erisim saglanabilecegini ifade etmektedirler. Ornegin, bir gocugun uygun fiyatl
bir tablet aracihiiyla Ingilizce sozciikleri grenebilecegi bir uygulama aracilig ile ikinci
bir dil egitimi gerceklestirebilir. Ya da farkli bir acidan bakildiginda dijital araglar; uygun
kullanim dogrultusunda risk grubu ¢ocuklarin egitim erisimlerini saglayabilir ve her ¢ocuk
esit olarak dijital diinyanm sundugu olanaklardan faydalanabilir. Ornegin; engeli olan
cocuklarin kendilerini farkli teknolojik yollarla ifade edebilmesi miikemmel bir firsat
olarak goriilmektedir. Kiitliphane ya da ders igerigi erisimi olmayan ¢ocuklar igin internet
araciligr ile yiiksek kalitede egitim igerigine erisim yayginlagsmakta; cevrimici ders
kitaplari, egitici videolar gibi birgok egitici igerige diisiik maliyetlerle erigim
saglanabilmektedir (UNICEF, 2017).

Her iki ac¢idan da incelendiginde; dijital oyunlarin bilingli ve dengeli bir sekilde
cocuklara sunulmasinin, onlara bir¢ok deneyim kazandiracagi sliphesizdir. Erken gocukluk
donemi ¢ocuklarina sunulan firsatlarin farklilagsmasi ve artmasi hem 6grenim agisindan
hem de cocuklarin degerli vakit gegirmeleri acisindan biiyilk 6nem arz etmektedir. Bu
siirecte ebeveynlerin ve egitimcilerin rolleri ¢ok dnemlidir. Cocuklarin ekran karsisinda

gecirdikleri zamana kiyasla, ¢ocuklarin ekrana neden ¢ok fazla yonelim gosterdikleri
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tizerinde durulmalhidir (UNICEF, 2017). Ebeveynler, ¢ocuklarin saglikli ve faydali
teknolojik aligkanliklar edinmesinde yol gosterici olmalidirlar, rehberlik etmelidirler
(Goodwin, 2018; NAEYC ve Fred Rogers, 2012; UNICEF, 2017). Dijital oyunlar ¢gocugu
oyalamak i¢in bir ara¢ olarak kullanilmamal1 ve ¢ocuk dijital aracla tek basina uzun zaman
gecirmemelidir. Okul Oncesi donem c¢ocuklart i¢in tipki agik havada oyun oynarlarken
diismemeleri igin ¢ocuklar1 uyariyorsak, ya da saklambag oynarken onu kurallara uymasi
icin yonlendiriyorsak dijital oyun oynarken ¢ocuklar ayni sekilde gdzlenmeli ve rehberlik

edilmelidir.

Rideout 2011, 2013 ve 2017 yillarinda Common Sense Medya araciligi ile
yayimladig1 raporlarinda, dijital yasamin artik ka¢inilmaz oldugunu kanitlar nitelikte
cocuklarin dijital yasamda giderek daha fazla yer aldigin1 gostermektedir. Bir¢ok
aragtirmaci dijital oyunlarin yararlar1 ve zararlar1 hakkinda diistincelerini dile getirmekte,
¢oziim yollar1 aramaktadir. Isikoglu-Erdogan ve digerleri (2018) arastirmalarinin bir
kisminda ebeveynlere yonelttikleri sorularla dijital oyunun yararlar1 ve zararlarini
sorgulamiglardir. Ebeveynler dijital oyunlarin; eglenmenin yani sira okul dncesi egitimde
destekleyici bir 6grenme araci oldugu; 6rnegin, Koreli ve Tiirk ebeveynlerin ¢ocuklarinin
Ingilizce 6grenirken “Youtube” aracilifiyla kaliteli egitim materyallerine ulasabildiklerini,
teknolojik  becerileri kazanmalarina yardimct oldugunu, ¢ocuklarin dikkat ve
konsantrasyonunu, 6grenme motivasyonlarini arttirdigi dile getirmislerdir. Ebeveynler
teknolojinin gocuklarin yasantilarinda yok sayilamayacak kadar 6nemli oldugunu ve
gelecegin teknolojilerini dijital oyun sayesinde kavrayabileceklerini dile getirmislerdir.
Ebeveynlerin dogru yonlendirmeleri dogrultusunda dijital oyunlarin ¢ocuklar igin
eglenirken Ogrenmelerini saglayan, dikkat gelistirici ve temel becerilerini destekleyici

olduklarini diisinmektedirler (Isikoglu-Erdogan, 2019).

Sahin ve digerleri (2015) arastirmalarinda; 6gretmenlerin egitim siireci zarfinda
tablet kullanimlar1 hakkindaki goriislerini almislardir. Baz1 6gretmenler, ¢ocuklarin tablet
bilgisayarlar1 kullaniminda sira bekleme, is birligi igerisinde hareket etme, baskalarina
saygl gosterme gibi olumlu sosyal davraniglar kazandiklarin1 = belirtmektedirler.
Arastirmada yer alan farkli bakis acilarina gore, tablet etkinliklerinin sinirlandirilmig
stirelerde verilmesi gerektigi ve tablet kullanimin1 zaman alan bir olumsuzluk olarak ifade
ettikleri goriilmektedir. Ayrica ¢ocuklarin goriislerinin alindigi ¢alismada tiim gocuklarin

tablet bilgisayarlari ile yapilan etkinlikleri ve oyunlar1 sevdiklerini dile getirmislerdir.
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Lieberman, Fisk ve Biely (2009), arastirmalarinda dijital oyunlarin 1iyi
tasarlandiginda okul oncesi donem c¢ocuklarinin 6grenmelerini, biligsel gelisimlerini,
sosyal etkilesimlerini, fiziksel aktivitelerini ve saglikli davranislarini tesvik edebilecek
eglenceli ve etkilesimli deneyimler sundugunu belirtmislerdir. Ayrica tam aksi olarak da
iyi tasarlanmamis oyunlarin siddet, korku, diismanlik igererek saldirganliga yol
acabilecegini, diislinlilmemis tasarilarin ¢ocuklari olumsuz etkileyebilecegini ve sosyal-
fiziksel aktiviteler i¢in ayrilmasi gereken zamani tiiketebilecegini aciklamislardir. Bu
siirecte dijital oyun fireticilerinin ¢ocuklarin gelisimsel ozelliklerini, ilgi alanlarini1 ve

yeteneklerini iyi bilmeleri gerektigi iizerinde durulmaktadir.

Dijitalin ¢ocuklarin gelisimleri {izerindeki etkileri konusunda ¢ok daha kapsamli
arastirmalar elde edilene kadar, kii¢iikk yas gruplarmmin ekran kullanimlart konusunda
dikkatli ve temkinli yaklagimlar sergilenmesi gerekmektedir. Genel olarak arastirma
sonuclar1 ele alindiginda dijital oyunlarin kontrollii ve bilingli kullanimlarinda yararl
olduklar1 g6z ardi edilemeyecek bir gergektir. Ancak diger bir taraftan bilingsiz kullanim
etkilerinin cocuklarin gelisimlerini temelden etkiledigi goriilmektedir. Bu siirecte
ebeveynlerin, egitimcilerin ve dijital oyun ireticilerinin gereken o6zveriyi gostermeleri

gerekmektedir.

2.1.4. Dijital Oyun Bagimlihg:

2.14.1. Bagimhhk nedir? Dijital oyun bagimhhg: bir bagimhhk midir?.
Bagimlilik “bir maddenin yasami, sagligi olumsuz etkilemesine ve kullanmaya bagladiktan
sonra kisinin kendisini durduramamasina neden olacak kullanimlarin gerceklesmesi”
seklinde tanimlanmaktadir (AMATEM, 2018). Bagimlilhik hakkinda bir¢cok arastirma
yapilmasina ragmen tanimlanmasi gii¢ bir kavram olarak ifade edilir. Ancak genel olarak
bagimlilik kavrami1 madde ile sinirlandirilmistir. Zamanla bagimlilik madde bagimliligi ve
madde-dis1 bagimliliklar olarak ikiye ayrilmis ve madde-dis1 bagimliliklar davranigsal
bagimliliklar olarak tanimlanmistir (Bektas, 2018). Griffiths (2005) asir1 yeme, kumar,
spor, seks, i gibi insan yasantisinda yer alan bir¢ok rutin davranisin bagimliliga
doniisebilecegini ifade etmekle beraber video oyunu ve internetin asir1 kullaniminin dijital
bagimliliga doniisecegi goriislinii bildirmektedir. Lemmens ve digerleri, dijital oyun
bagimliligini, insanin yasantisinda sosyal ve duygusal olarak problemlere yol acan, gtnluk

yasantilarinda yapilmasi gerekenleri aksatarak asir1 ve kontrol edilemeyen kullanim olarak
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tanimlamaktadir (Lemmens ve dig., 2009). Yengin ve Bayindir (2019) dijitale bagli olma
ile dijitale bagimli olma arasindaki farka vurgu yapmaktadirlar. Dijitale bagli olma
durumunu; kisinin giinliik ihtiyaglar1 dogrultusunda dijital kullanimi gergeklestirmesi,
dijitale bagimli olma durumunu yoksunluk hissetme ile artan davranigsal bir teknolojik

bagimlilik olarak ifade etmislerdir.

Ulkemizde de Yesilay ve AMATEM, bagimhlik tiirleri arasinda “Teknoloji
Bagimlilig1” n1 ele almakta ve Teknoloji Bagimliligmi; “Internetin asir1 kullanilma
isteginin Oniine gecilememesi, internetten yoksun kalindiginda gergin davraniglarin olmast,
sosyal hayati etkileyen bagimliliktir.” olarak tanimlamaktadirlar. Bireylerin fiziksel ve
ruhsal agidan olumsuz etkilenmesi, sosyal yasantilarinda iletisim problemleri yasamasi ve
son asamasinda ise patolojik rahatsizliklara kadar ulagsmasi teknoloji bagimliligin yok

sayilamayacak kadar 6nemli oldugunu gostermektedir (AMATEM, 2018).
WHO (Diinya Saglik Orgiitii) 2018 yilinda yayimladigi Uluslararas1 Hastaliklarin

Siniflandirilmast Kilavuzunda (ICD) “Gaming disorder” kavrami oyun oynama bozuklugu
olarak ele alinmakta ve su sekilde tanimlanmaktadir; ¢evrimigi (internet lizerinde) veya
cevrimdis1 olabilecek, siirekli veya tekrarlayan oyun davramisidir (video oyunlari veya
dijital oyunlar). Oyun bagimhiligmna yonelik belirlenen davranislar kapsaminda; oyun
oynamanin baslangici, siirekliligi, siklig1, yogunlugu; oynanan oyunun sonuglari olumsuz
olmasina ragmen daha ¢ok hirslanip devam edilmesi ve son olarak bireylerin giinliik
yasantilarinda oyunu ihtiyaglarindan oncelikli tutmalar1 olarak gosterilen kosullar yer
almaktadir. Young, insanlarin internet bagimlist olabilmeleri i¢in bazi tani kriterlerini
karsilamalar1 gerektigini ifade etmektedir; kisinin internetle asir1 zihinsel bir ugrast olmast
(aktif internet kullanimi), giderek daha fazla artan kullanim ihtiyacinin hissedilmesi,
etkilesim siirecini denetim altina almaya yo6nelik girisimlerin basarili sonuglar vermemesi,
denetim altina alinmaya c¢alisilan siire¢ i¢inde kisinin kendisinde ortaya ¢ikan yoksunluk
belirtileri ( huzursuzluk, ¢okkiinliikk vb.), baslangi¢ kullanim siiresinden daha fazla sure
internette kalma durumu, asir1 internet kullaniminin sosyal ¢evresi ile sorunlar yasatmasi,
akademik yasantisinda gerilemeler meydana gelmesi, gegirilen siire hakkinda yalan
sOyleme ve interneti bir kagis yeri olarak kullanmasi (caresizlik, kaygi durumlarinda
kullanim) seklinde tanimlanmaktir (akt. Tarhan ve Nurmedov, 2018, s. 67).

Giliniimlizde teknolojik gelismelere bagli olarak, giin gectikte dijital araclarla
etkilesimin artmasi ile davranigsal bagimlilik tiirlerinden biri olan dijital oyun bagimlilig

tim insanlig1 etkilemekte ve bu etkilesimden ¢ocuklar da risk grubu igerisindedirler. Bu
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durumun sadece iilkemizde degil tiim diinyada giderek onemli bir halk sagligi sorunu
haline geldigi goriilmektedir (SB, 2019).

Temelinde birey ile dijital aracin etkilesimi ile olusan; teknolojik bagimlilik, dijital
oyun bagimliligi, sosyal medya bagimliligi, internet bagimliligi, dijital bagimlilik bireyin
dijital araclar1 uygun ve Ol¢iilii kullanamamasindan kaynaklanmaktadir. Yetiskinlerde
kendi kontrolleri s6z konusuyken, cocuklarda sirecin yonetimi ebeveynlerin elindedir.
Bagimlilik tek basina c¢evreden ilisiksiz bir sekilde bireyin kisiligiyle agiklanabilecek bir
kavram olarak goriilmemektedir. Bulundugu ortam kosullart c¢ocuklarin bu egilimi
gostermesine sebep olabilmektedir. “Bagimlilik bir ortam meselesi” gorisliniin g6z
oniinde bulundurulmasi gerekmektedir ve c¢ocugun c¢evresini ilk olarak ebeveynleri

olusturmaktadir (Sirin, 2019).

Cocuklarda olusabilecek dijital oyun bagimlilik egilimlerinin, yetiskinlere gore
daha fazla ortaya ¢ikabilecegi diisiiniilmektedir. Ciinkii yetigkinlerde yer alan 6zdenetim
mekanizmas1 bagimliliga doniisecek davranislara ket vurabilmektedir. Ancak g¢ocuklar bu
0zdenetim mekanizmasina yas ilerledik¢ce sahip olabilmektedirler. Bir ¢ocuk saatlerce
dijital araglar ile etkilesim halinde olabilir ve ebeveyn izin verdigi siirece dijital oyun
oynayabilir (Alter, 2018). Toran ve digerleri (2016) yaptiklar1 aragtirmada bir annenin
verdigi cevap cok dikkat ¢ekicidir: “... Yemek yemeyi unutuyor bazen, hatta bazi zamanlar
tuvalete gitmeyi unutuyor...” Bir ¢ocugun yasamsal faaliyetlerini dijital oyun slrecinde

unutabiliyor olusu bagimlilik egiliminin 6nemli emarelerinden biri olabilecek niteliktedir.

Teknolojinin ve internetin yani dijitallesmenin ¢ocuklarin yasantilarinda yer aldig:
zamandan itibaren, dijital diinyanin kapilar1 ¢ocuklara sonuna kadar agilmistir. internet ve
dijital eglence segenekleri; ugsuz bucaksiz bir diinyay1 ¢ocuklara sunmakla beraber, bu
igeriklere erisimini artirmistir. Oyun bagimliligi, 1980°li yillarda bazi ¢ocuklarin ve
genclerin  kendilerini oyun oynamaktan alamamalarint gozlemleyen arastirmacilar
tarafindan incelenmeye baglanmistir. 2000’11 yillar ise internetin yayginlasmasi ile beraber
¢evrimi¢i oyun erigimleri artmistir (Sengiil ve Biiber, 2016). Cocuklarin dijital erisiminin
artmasi; kontrolsiiz ve bilingsiz kullanim1 meydana getirmekte ve dijital bagimlilik- ekran
bagimliligi- dijital oyun bagimlilig1 gibi kavramlari ortaya ¢ikarmaktadir (UNICEF, 2017).
Teknoloji kullanim1 insanlarin yagamlarini etkilemektedir ve teknolojinin asir1 kullanimi
teknoloji bagimliligi (Sharma, Rao, Benegal, Thennarasu ve Thomas, 2014) olarak ifade
edilmekle beraber; internet bagimliligi kavramini ilk olarak Young 1996 yilinda

yaymladig1 arastirmasinda ele almaktadir. Dijital oyunun bilingsiz kullaniminin obezite
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(Ballard ve dig., 2009), yetersiz fiziksel aktive (Fullerton ve dig., 2014), siddet egilimi
(Aydogdu-Karaaslan, 2015; Hastings ve dig., 2009), diisiik akademik basar1 (Gentile,
2009) gibi olumsuz etkileri oldugu bilinmektedir. Ayrica bu oyunlarin asir1 kullaniminin
bir davramis bagimlilik tiiri olan dijital oyun bagimhiligina doniismesi giiniimiiz
toplumunun baslica problemleri arasinda yer almaktadir (Altun ve Atasoy, 2018; Aral ve
Dogan-Keskin, 2017; Ataman-Yengin, 2019; Griffiths, 2005; Griffiths ve Meredith, 2009;
Hazar, Hazar ve Altun, 2016; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018; Mustafaoglu, Zirek, Yasaci ve
Ozdingler, 2018; Iscibasi, 2011; SB, 2018; Sengiil ve Biiber, 2016; Yengin ve Bayindur,
2019).

Oyun denildiginde ilk akla gelen donem erken ¢ocukluk doénemi olarak
gorilmektedir (Onder ve Arslan-Cift¢i, 2017) ve cocuklarin en dogal ihtiyaclaridir.
Glniimiizde c¢ocuklar oyun ihtiyaglarin1i dogal ¢evreden karsilayamamakta, oyun
alanlarin yetersizligi, artan giivenlik endiseleri, ebeveynlerin yogun ¢alisma saatlerinden
dolay1 ¢cocuklarin dijital etkilesim siireleri artmaktadir. Dijital etkilesim hayatin her yerinde
bulunmaktadir ve kaginilmaz olarak goriilmektedir. Hayatin bir¢cok yerinde oldugu gibi,
egitimde de teknoloji yerini almakta ve anaokullarinda teknoloji kullanimi, evde giderek
artan teknolojik aletler ve birgogu ¢ocuklarin dijital etkilesimlerini arttirmaktadir (Ataman-
Yengin, 2019; Christakis, 2019).

Erken c¢ocukluk doneminde, ¢ocuklarin 6zdenetimlerinin az olmasindan kaynakl
olarak dijital oyun kullanimlarini kontrol edebilecek yetkinlikte degillerdir ve bundan
dolayr bagimlilik egilimi gdsterme ihtimalleri daha yiiksektir (Horzum, Ayas ve Cakir-
Balta, 2008). Young’a gore aslinda bagimlilik sorunun temeli “dijital araclar” degil
cocuklari bu ortama siiriikkleyen ve bu ortamda bilingsiz davraniglar sergileyen ebeveynler
olarak goriilmektedir. Ebeveynin cocugu a¢ik hava alanlarina gotiirmek yerine evde zaman
gecirmesine sebep olmasi, dijital araglar1 kullanim siireclerinde bilingsiz rehberlik
stratejileri sergilemesi, siirekli dijital ile etkilesimde olan ebeveynin; ¢ocuguna etkili bir
iletisim sunmamasi, onunla gerekli olan gz kontagini kurmamasi, onunla oyun oynamak
yerine dijital oyunu tercih etmesi; ¢ocugun gelisimini ve onunla kurulmasi gerekli olan
sosyal etkilesimi olumsuz yonde etkilemesi, cocugu dijital oyun bagimliligina iten olumsuz
ve uygunsuz ebeveyn tavirlari olarak nitelendirilebilir (Goodwin, 2018). Eger ki aile ¢ocuk
ile iletisim halinde olmay1 tercih etmek yerine ¢ocugu dijital araglarla bag basa birakiyorsa,
bu durumdan zarar gorilmemesi imkansiz denecek kadar az oldugu disiiniilmektedir

(Hazar, 2018). Cocuklarla yapilan bir arastirmada yer alan bir cocuk; “Eve geldigimde
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zaten annem olmuyor, babam da yok. Anneannem ise sadece arkadaslariyla ilgileniyor.
Benimle ilgilenen kimse yok internette oyun oynamaktan baska ne yapabilirim ki?”
seklinde kendini ifade etmektedir. Ornek verilen ailenin, bu siire¢ icerisindeki en énemli

faktor oldugunu gostermektedir (Ataman-Yengin, 2019, s.134).

2.1.4.2. Bagimhhk nasil 6lciiliir, tam ve teshis siireci nasildir?. Davranigsal
bagimliliklarin iliskin oldugu faktorlerin, psikolojik faktorler oldugu diisiiniilmektedir. Bu
nedenle tedavi siireci ilk olarak bagimlilik altinda yatan gerekg¢elerin saptanmasi ve tedavi
edilmesidir. Dijital oyun bagimliliginin tedavisinde ilk olarak ebeveyn farkinda olmali ve
bir uzmana danigmalidir. Uzman gorilisleri dogrultusunda tedavi siirecinde, biligsel
davranigci terapi internet/video oyunlart ya da teknoloji bagimliliginda yaygin olarak
kullanilmaktadir. Biligsel davranisci terapide temel olarak bireyin oyun oynamas ile ilgili
olusturdugu kalip yargilarii fark etmesi ve bunu kendi icin saglikli olacak diisiinceler ile
degistirmesi saglanmaya c¢alisilmaktadir. Terapinin sonunda, kisinin kendisiyle ilgili
gercekei, hayata uygun yasantilar gelistirdigi ve kotii davranis kaliplarini biraktig
gorilmektedir (Kan, 2020).

Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitab1 5. Baskisit (Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders- 5 [DSM-5]) oyun bagimliligin1 bir kisinin hayatini
cesitli yonlerden “Onemli Olgiide etkilemesi ve sikintiya sokmasi” durumu olarak
tanimlamaktadir (APA, 2018). Bu tam kriterleri ele alindiginda bir ¢ocugun bagimlilik
egilimi gosterme siirecinde aile birincil gozlem kaynagidir, bu kriterlerin g¢ocukta
gbzlenmesi dogrultusunda ebeveynlerin ilk miidahaleyi gosterebilmeleri gerekmektedir.
Mayis 2013°te yaymlanan DMS- 5 Internet Oyun Oynama Bozuklugu (Internet Gaming
Disorder) i¢in Onerilen tan1 ol¢iitleri:

1. Internet oyunlar ile siirekli mesgul olma (Birey dnceki oyun aktivitesini diisiiniir veya
bir sonraki oyunu oynamay1 bekler, internet oyunlari giinlik hayatinda baskin bir
aktivite haline gelir).

2. Internette oyun oynamaktan geri kaldiginda sinirlilik, kaygi veya iizlntl gibi
yoksunluk belirtilerini gosterme

3. Internet oyunlarma daha fazla zaman ayirma ihtiyaci hissetme (tolerans).

4. internet oyunlarmi kullamminda kendini diizenleme ¢abalarmin basarisizlik ile

sonu¢lanmasi
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5. Internet oyunlar1 disindaki kisisel eglencelerine ve hobilerine eskisi kadar ilgi
gostermeme

6. Psiko- sosyal sorunlar hakkinda bilgi sahibi olmasina ragmen internet oyunlarinin asiri
kullanimin1 siirdiirme.

7. Internette oyun oynama zamam konusunda aile iiyelerine, terapistlere veya
cevresindeki kisilere yalan soyleme

8. Olumsuz ruh halini ve duygu durumunu rahatlatmak i¢in internet oyunlarim1 kagis
olarak kullanma

9. Internet oyunlar1 nedeni ile sosyal hayatindaki bir iliskiyi, isi, egitimi veya kariyer
imkanini riske atma

Bu kriterlerin bes ya da daha fazlasinin bireyde 12 aylik bir siire icinde kendini

gostermesi, Onemli Olglide bireyin yasaminda aksakliklara ve sikintiya yol agtigi ifade

edilmektedir. Ancak bireylerin sosyal yasantilarinda isleri ya da egitimleri geregi internet

kullanimlar1 bu kriterlere dahil edilmemektedir. Kullanim miktarinin artisiyla beraber,

sonuglarin siddetinin de artacagi iizerinde durulmaktadir (DSM-5, 2013).

Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009) dijital oyun bagmmliligi Olcegini
gelistirdikleri ¢aligmalarinda Griffiths ve Daives (2005)’in olusturduklar1 tanmi 6l¢iitlerini

referans almislardir. Bu tam dl¢iitleri;

1. Salience (Dikkatini Cekme) dijital oyun oynamak, bireyin hayatindaki en Onemli
etkinlik haline gelmektedir ve diislincelerine, hislerine ve davraniglarina hakim
olmaktadir. Strekli dijital oyunla etkilesim icerisinde olma diisiincesi bireyin
yasantisini etkilemektedir

2. Tolarance (Tolerans) oyuna harcanan zamanin yavas yavas artma durumu olarak ifade
edilmektedir.

3. Mood Modification (Duygusal Degisim) oyunla etkilesim siire¢lerinde bireylerin
kendilerini giinliik hayattan kacis yeri olarak gormeleri, oyun oynamanin bireyi
rahatlatmasi ile ifade edilir.

4. Withdrawal (Gerileme) oyun oynama siirecinin aniden azaltilmasi veya
kisitlandirilmas1 sonucunda bireyde meydana gelen olumsuz duygularin ve tepkisel
davraniglarin ortaya ¢ikmasidir. Oyuna erigim saglayamadiginda bireyde oyuna ulagsma

isteginin artmasi, ulasamadiginda gergin ruh hali i¢inde olabilmesidir.
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5. Relapse (Niiksetme, Tekrar Diisme) bireyin dijital oyun siirecini kontrol altina almaya
ya da azaltmaya calisirken basarisiz girisimleri dogrultusunda bireyin oyun oynama
davraniglarinda tekrarlama egilimi géstermesidir.

6. Conflict (Catisma) oyunlarin asir1 kullanimindan kaynaklanan tiim Kkisilerarasi
catismalari ifade eder.

7. Problems (Sorunlar) asir1 oyun oynamaktan kaynakli olarak olusan bagimlilik hali,
bireyin okul/is yasantisinda, sosyallesme faaliyetlerinde sorunlar ortaya ¢ikarmaktadir.

Ulkemizde Yesilay (2018) dijital oyun bagimlilik egilimlerini, teknolojik bagimlilik

basliginda incelemektedir ve belirtilerini su sekilde ifade etmektedir;

¢ Kisa siireli kullanima karar vermek ancak saatler harcamak

¢ Yasantilarinda yer alan bireylere ekran siiresi hakkinda yalan sdylemek

¢ Dijital araglarin uzun siireli kullanimlarindan dolayi fiziksel sorunlar yagamak

¢ Anonim bir kisilige biirinmek, yiiz yiize sosyal etkilesim yerine insanlarla g¢evrimigi

baglant1 lizerinden konusmay1 tercih etmek

¢ Dijital etkilesim i¢in sosyal yasantilarindan, yemek ogiinlerinden, derslerden feragat
etmek

¢ Bilgisayarin basinda ¢ok fazla zaman gecirildiginde bunun i¢in sugluluk duyuyorken,
bir yandan da biiyiik bir zevk almak ve bu durumlar arasinda ikilemde kalmak

¢ Bilgisayardan uzak kalindigi zamanlarda agresif davraniglar gostermek ve
bosluktaymis hissinin olugsmast

¢ Gece gec saatlere kadar dijital araclarin kullanimi

Tum bunlar dogrultusunda dijital oyun bagimliligi bireyin hem kendisini hem
sosyal cevresiyle olan iliskilerini olumsuz etkilemeye kadar gitmesi, bagimlilik egiliminde
oldugunu gostermektedir. Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinda yetiskin bir bireyden farkli
olarak dijital oyun bagimlilik egilimi miidahale siirecinde; ailenin, egitimcilerin ve kamu
kuruluglarinin is birligi biiyiik 6nem kazanmaktadir. Bu siiregte iilkemizde Saglik
Bakanligi gerekli Ozveriyi gostererek calismalar gergeklestirmekte ve bilinglendirme

caligmalar ytiriitmektedir (SB, 2018).

2.1.5. Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri
Bir ¢ocugun gelisim evrelerinin saglikli bir sekilde ilerleyebilmesinin en onemli
faktorli;, anne, baba ve bakimin1 gergeklestiren kisilerdir. Cocugun yasantisindaki

yetiskinlerin, ¢ocugun ihtiyaglarina hassasiyetle yaklastiklar1 bir tutum sergilemeleri
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gerekmektedir. Ebeveynler ayrica g¢ocugun yasina uygun, merakini ve Ogrenmesini
destekleyen aktiviteler saglamalidirlar. Tiim bunlar olumlu ebeveyn- ¢ocuk iliskisinin alt
yapisini olusturmaktadir (Senemoglu, 2011).

Ebeveynler, c¢ocuklarin yasantilarindaki etkilerini birgok farkli konuda
gostermektedirler. Cocuklarin oyun anlayislart sekillendiren, onlara sunulan olanaklarin
aracis1 ebeveynlerdir. GUnlimUzin oyun anlayisim biiyiik oranda etkileyen dijital oyun
etkilesimlerinin ilk ortaya ciktig1 yer ise ev ortamidir. Yasca kiiciik cocuklarin dijital
etkilesim siirecinin aracisi anne ve babalar1 olarak goriilmektedir (Chaudron, Di Gioia ve

Gemo, 2018).

Dijital araglar , toplumun en temel yap1 birimi olan aile yapisini ve ebeveyn- gocuk
iligkisini dogrudan etkilemektedir (Konca, 2019; Palaiologou, 2016). Toplumda kaginilmaz
bir sekilde her yerde karsimiza ¢ikan dijital araclar, ¢ocuklarin dijital etkilesimini
artirmakta ve ebeveyn; dijital yasam- dogal yasam arasindaki dengeyi kurmakta
zorlanmaktadir. Gittikge artan dijitallesen diinya karsisinda, ebeveynler ¢ocuklar1 adina
endise duymaktadirlar. Bu siirecte ebeveyn, c¢ocuklarin dijital araglar1 nasil
kullanacaklarindan ¢ok onlardan nasil fayda saglayacagi konusunda endise etmektedir
(Palaiologou, 2016; Plowman ve McPake, 2013). Dijital ortamlarda karsilasabilecekleri
risklerden tedirgin olmakta, dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisimleri olumsuz etkiledigini
diisinmektedirler. Cocuklarin ekran karsisinda gecirecekleri vakit yerine; geleneksel
oyuncaklarla, acik hava oyunlariyla vakit gecirmelerini tercih etmektedirler (Rescnick,

2019).

Dijital araglarin olumsuz etkilerinden endiseli olan ebeveyn, ¢ocuklarinin zarar
gérmemesi i¢in dijital araglar1 yasaklama kisitlandirma ¢6ziim yollarina bagvurmaktadir
(Cetinkaya ve Siitcl, 2016; Bilgin-Ulken ve Kiling, 2018). Bu durum ise ebeveyn ile cocuk
arasinda iletisim problemlerine neden olmaktadir (Livingstone ve Helsper, 2008; Yildirim,
2018). Ornegin gii¢lii ailevi iliskileri olan ¢ocuklar interneti sosyal iliskilerini
giiclendirmek i¢in kullanirken, yalnizlik ya da depresyon gibi sorunlar yasayan ¢ocuklarda
ekran siiresinin artmasi yasadiklar1 mevcut sorunlarin siddetini arttirmaktadir (UNICEEF,
2017). Bu gibi durumlar g6z 6niine alindiginda ebeveynin, ¢ocuklarin dijital etkilesimlerini
yoneten ve yonlendiren en 6nemli faktor oldugu diistiniilmektedir (Brito ve dig., 2017,
Alter, 2018). Ashinda kisitlamadan ve yasaklamaktan 6te ebeveynlerin (Yildirim, 2018)
kendi cocukluklarindan farkli olarak yetisen cocuklari, dijital etkilesimini dengede

tutabilmek, dijital araclarin risklerinden koruyabilmek ve en uygun kullanimi ¢ocuklarina
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kavratabilmek gibi 6nemli sorumluluklari bulunmaktadir (Palfrey ve Gasser, 2017).
Yasaklamak, kisitlamak cocukta daha fazla ilgiye sebep olmakta, onlar1 ekranlara daha

fazla yonlendirmektedir (Chaudron ve dig., 2018; Sirin, 2019).

Ebeveynler giinlimiiz teknolojisini ¢ocuklari i¢in avantajlarii en iist diizeye
cikarmay1 ve dezavantajlart en aza indirmeyi umarak ¢ocuklarinin dijital ara¢ kullanimini
diizenlemeye c¢alismalidirlar. (Livingstone ve Helsper, 2008). Bu surecte, ebeveynlere
cocuklarini dijital diinyanin risklerinden koruyabilmek igin sorumluluklar atfedilmektedir
(Bilgin-Ulken ve Kiling, 2018). Dijital diinyanin degistirdigi ve sorumluluklarina eklenen
en onemli unsurlardan biri de “Dijital Ebeveyn” lere ait roller olarak gorilmektedir.
Ebeveynlerin bu dijital ¢agda cocuklarma en iyi sekilde yardimci olabilmeleri, dijital
yasamin risklerini en aza indirebilmeleri (Livingstone ve Helsper, 2008) ve onlar1 en {ist
duzeyde destekleyebilmeleri icin dijital ebeveynlik rollerini biliyor olmalilardir. Dijital
ebeveyn; “dijital ¢agin gereksinimlerine gore hareket eden, temel diizeyde dijital araglara
hakim, dijital ortamlarin imkanlarinin farkinda olan ve ¢ocugunu risklere karsi
koruyabilen, kisi haklarina sanal diinyada da saygili olunmasi gerektigini ¢ocuguna
asilayan ve teknolojik gelismelere kendilerini kapatmayan bireyler” olarak

tanimlanmaktadir (Kabakg1-Yurdakul, Donmez, Yaman ve Odabasi, 2013, s. 888).
Tablo 2. 2. Dijital Ebeveynlik Rolleri

Dijital Ebeveynlik ait Rolleri Aciklama

Dijital Okuryazarlik Temel diizeyde teknoloji kullanim becerisine sahip olma
Teknolojik sorunlara tolerans gosterebilme

Interneti teknik ag1 ile kullanim yetenegi

Dijital yeniliklerin takip etme istegi

Bilgi ve iletisim teknolojilerinde gizlilik politikalarint bilmek

Farkinda Olma Cevrimici ortamlardaki olumsuzluklarin ve risklerin farkinda olma
Dijital bagimlilig: fark etmek
Tehlike sinyallerini gozlemleyebilmek

Cocugunun dijital araglarla ne yaptiginin farkinda olmak

Kontrol Cocuklar dijital ortamda yalniz birakmama

Filtre programlar1 gibi teknolojik yazilimlar kullanma

Dijital kullanim y6nergesi hazirlama (giinde ka¢ dakika kullanim)
Cocuguyla birlikte kullanma

Verilen s6zi yerine getirme (Konulan kurallara uyma)

Fikri Miilkiyete saygili olma

Ulagilan bilginin giivenligini ve giivenirligini arastirma

e  Erisilen bilginin hak sahiplerinin isteklerine saygili olma

Etik

Yenilikgilik e Yeniliklere karsi ilgili ve 6grenme ¢abasi igerisinde olma, giincel
olarak takip etme istegi duyma
e  Yeniliklerin olusturabilecegi olumsuz durumlarin farkinda olma

Not: Tablo 2.2. “Kabakg¢i-Yurdakul, 1., Dénmez, O., Yaman, F., & Odabagi, H. (2013).Dijital Ebeveynlik ve
Degisen Roller. University of Gaziantep Journal of Social Sciences, 12(4), 883-896.” kiinyeli makaleden

yararlanilarak olugturulmustur.
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Teknolojinin en uygun kullanimi; ¢ocugu dogal yagamdan koparmadan ve hayatin
geleneksel yonlerine ket vurmadan, dengeli bir bicimde ¢ocugun yasantisina entegre
edilmesi seklinde olmalidir (Aral ve Dogan-Keskin, 2017; Neumann, Merchant ve Burnett,
2018). Cocugun yasantisina dijitali; dogal yasamdan kopmadan, hayatin geleneksel
yonlerini bastirmadan entegre etmenin yollar1 saptanmalidir. Dijitalin  géz ardi
edilemeyecegi giinlimiiz ¢caginda, dijital kullanimini yonetebilmek ve en dogru bir bigimde
kullanabilmek icin stratejiler ortaya g¢ikmaktadir. Dijital oyun sireclerinin en énemli
faktorlerinden birinin, ¢ocuklarin g¢evrelerindeki ebeveynler oldugu konusunda birgok
arastirmact hem fikirdir (Akkoyunlu ve Tugrul, 2002; Brito ve dig., 2017; Toran ve dig.,
2016; Sen ve dig., 2020; Livingstone ve Helsper, 2008; Chaudron ve dig., 2018).
Ebeveynlerin; dijital hayatin ¢ocuklarin gelisimlerini etkiledigi konusunda bilingli
olmalari, stratejilerin farkinda olmalar1 ve bu siirecte uygun ebeveyn rehberligini
gostermeleri gerekmektedir (AAP, 2011; Toksoy, 2018). Dijital oyun ebeveyn rehberlik
stratejileri (Parental Mediation) ebeveynlerin, cocuklarin dijital araglarla etkilesim
slirecinde  uyguladiklar1  iletisim  stratejileri olarak tanimlanmustir.  Literatiirde
“arabuluculuk™ terimi ile de anilan bu kavram cocuklar ile medya arasindaki iligskide
ebeveyn yonetimi olarak tanimlanmaktadir. Stratejilerin amaci, ebeveyn rollerini
belirlemek, ¢ocuklari dijital diinyanin zararlarindan koruyabilmek ve en {ist diizeyde fayda
saglayabilmektir (Livingstone ve Helsper, 2008). “Parental Mediation”; ebeveynlerin,
cocuklarin yasamlar1 ilizerindeki medyanin olumsuz etkilerini azaltabilmeye yonelik
girisimler ve siirecte ¢ocuk ile dijital araglar arasindaki iliskiye aracilik etmeleri olarak da

tanimlanabilmektedir (Clark, 2011; Livingstone ve Helsper, 2008).

Dijital yasamda uygulanan ilk stratejiler, ilk teknolojik araglardan biri olan
televizyon odakli uygulanan stratejiler olarak arastirilmistir. Ebeveynlerin, cocuklarin
televizyon ile etkilesimlerini yonetmede ve diizenlemede nasil rol aldiklarini saptamaya
calismislardir. Televizyon odakli uygulanan stratejilerden sonra yasantimiza dahil olan
diger dijital araclarinin (akilli telefon, tablet, bilgisayar vb.) ve internet kullanimlarina
yonelik bircok strateji yapilandirilmistir (Brito ve dig., 2017; Clark, 2011). Bu stratejiler

kapsaminda bir¢ok arastirmacinin farkli siniflandirmalari bulunmaktadir.
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Tablo 2. 3. Ebeveyn Rehberlik Stratejilerine Iliskin Stmiflandirmalar

Calisma Smiflandirma

Valkenburg, Krcmar, Peeters ve Marseille Aktif (Yol gosterici)

(1999) Kisitlayici (Kural temelli)
Birlikte gortntiileme

Eastin, Greenberg ve Hofschire Gergek

(2006) Degerlendirmeci
Kisitlayier

Lwin, Staland ve Miyazaki Aktif

(2008) Diizenlenmis

Livingstone ve Helsper Aktif birlikte kullanma

(2008) Etkilesim ve kisitlamalar
Teknik kisitlamalar
Izleme

Kirwil Teknik kisitlayict

(2009) Sosyal birlikte kullanma

Zaman kisitlayici
Web site kisitlayici

Hasebrink vd. Aktif
(2011) Kisitlayici
Izleme
Teknik
Livingstone, Mascheroni, Dreier, Chaudron ve Aktif
Lagae Giivenlik
(2015) Kisitlamali
Teknik
Izleme
Blum-Ross ve Livingstone Kolaylastirict
(2016) Kisitlayici

Not: Tablo 2.3. “Dulkadir Yaman(2019). Cocuklarin balg_w agistyla internet kullamimlarina iliskin ebeveyn
arabuluculugunun incelenmesi. Doktora Tezi. Anadolu Universitesi: Eskisehir.” kiinyeli tez ¢alismasindan
alinmigstir.

Tablo 2.3’te ifade edildigi iizere rehberlik stratejileri ¢alismalarinda; Valkenburg ve
digerleri tarafindan yapilandirilan, literatiire katkis1 olan ilk 6l¢gek calismasinda ¢ocuklarin
televizyon ile etkilesim siirecinde ebeveynlerin uyguladiklar stratejiler ele alinmustir.
Olgekte ii¢ farkli ebeveyn rehberlik stratejisi ortaya konulmustur; aktif arabuluculuk,
kisitlayict arabuluculuk ve birlikte goriintiileme stratejileridir (Valkenburg, Krcmar,
Peeters ve Marseille, 1999). Birgok arastirmanin alt boyutlari arasinda bu belirlenen ii¢ alt

boyut referans alinmistir.
Arastirmacilar tarafindan bir¢ok arastirmada ele alinan stratejiler;
¢ Aktif Rehberlik Stratejileri; ebeveyn ile c¢ocuk arasindaki etkilesimlere 6nem
verilmekle birlikte, ebeveynin ¢ocuguyla bu etkinlikleri konugmasi, ona rehberlik

etmesi, gerekli dnlemleri alabilmesini saglayacak stratejileri igermektedir (Valkenburg

ve dig., 1999).
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¢ Birlikte Izleme Rehberlik Stratejileri; Cocuklarm dijital etkilesim siireclerinde
ebeveynlerinden ya da c¢evresinde yer alan yetiskinlerden birinin ona eslik etmesi
olarak ifade edilmektedir (Valkenburg ve dig., 1999).

¢ Kisitlayict Rehberlik Stratejileri; kural koyma, kural belirleme ve kurallara
uyulmadiginda ise sonuglarini kabullenme seklinde ebeveyn-cocuk etkilesimini
icermektedir (Clark, 2011). Yasaklamalarin ve sinirlandirmalarin ebeveyn tarafindan
karar verilerek gergeklestirildigi rehberlik stratejilerini icermektedir (Valkenburg, ve
dig., 1999). Arastirmalar dogrultusunda teknik kisitlama, icerik kisitlama, siire
kisitlama gibi farkli bagliklar altinda incelendigi goriilmektedir.

¢ Teknik Rehberlik Stratejileri; dijital etkilesim siirecini  teknik programlar ve
uygulamalar ile kontrol edebilmeyi icermektedir (Livingstone ve Helsper, 2008;
Livingstone, Mascheroni, Dreier, Chaudron ve Lagae, 2015)

Stratejiler icerik olarak incelendiginde; olumlu stratejiler oldugu gibi olumsuz
stratejiler de karsimiza c¢ikmaktadir. Ornegin; aktif ebeveyn stratejileri olumlu dijital
etkilesim siirecini agiklamak, konusmak gibi eylemler igerirken, serbest stratejiler
etkilesim siirecine miidahil olmamak gibi olaylar1 igermektedir. Ornegin, ebeveynler ev
isleri ya da kendi isleriyle mesgulken cocuklarina zaman ayiramamakta ve tabletin
eglendiren ve dikkati {izerinde toplayan etkili 'bebek bakicilari(babysitters) olarak
kullanilmas1 olumsuz ebeveyn rehberlik stratejileri arasinda goriilmektedir (Brito ve dig.,
2017). Baska bir siniflandirmada Lwin, Staland ve Miyazaki (2008), genel olarak iki farkli
rehberlik stratejisi tizerinde durmuslardir; diizenlenmis rehberlik stratejilerini kural koyma
olarak da tanmimladiklar1 goriilmektedir. Bu stratejide yasaklar ve smirlandirmalar yer
almaktadir. Aktif rehberlik stratejileri ise 0gretici davraniglari igcermektedir. Bu rehberlik
stratejisinde, cocuk ¢evreden direkt 6grenmesinden daha ¢ok cocugun ilgi alanlarini ve
ithtiyaglarim1 anlayan bir yetigkinin yardimiyla 6grendigini ifade etmektedirler. Bu iki
stratejiden yola ¢ikilarak dort farkli strateji irdelenmistir. Yiiksek diizeyde hem aktif hem
de diizenlenmis rehberlik stratejisi igeriyorsa Segici Rehberlik Stratejileri, her ikisinin de
diisiik seviyeleri Serbest (Laissez Faire) Rehberlik Stratejileri olarak ifade edilmektedir.
Serbest Rehberlik Stratejilerinde herhangi bir uygulama ya da denetim s6z konusu degildir.
Tesvik Edici (Promotive) Rehberlik Stratejileri; sadece aktif rehberlik stratejilerini
icerirken, Kisitlayict Rehberlik Stratejileri ise diizenlenmis rehberlik stratejilerini

icermektedir
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Ebeveynlerin, ¢ocuklarina ¢ok kii¢iik yaslardan itibaren dijital etkilesimlerini dogru
bir sekilde yoOnetebilmek igin stratejiler uygulamalari gerekmektedir. Okul Oncesi
donemde, cocuklar dijital araclari bagimsiz olarak kesfedebilmelerine ragmen, heniiz
okuma ve yazma konusunda yetkin olmadiklar1 i¢in sik sik rehberlik ve yardima ihtiyag
duyarlar. Cocuklarin yaslar1 ilerledik¢ce teknoloji kullanimlarinin gelistigini ifade
edilmektedir ancak yine de ebeveynlerin cocuklar icin dijital araglarin kullaniminm
kolaylastiran, 6greten ve gozetleyen roller iistelenmeleri gerekmektedir (Chiong ve Shuler,
2010). Ebeveyn, c¢ocuklarimi korumak ve dijital etkilesimlerini en iyi sekilde
degerlendirmelerini saglamak amaciyla uyguladiklari rehberlik ne ¢ok kati ne ¢ok
hosgoriilii olmalidir. Ebeveynin olumlu stratejileri uygularken temel amaci, ¢ocuklarin
teknoloji  kullanimlarim1 en dogru sekilde yonlendirebilmek ve onlarin medya
okuryazarliklarim1 arttirabilmek olarak goriilmektedir (Livingstone ve Helsper, 2008).
Ayrica gocuklar ebeveynin dijital etkilesimini gozlemlemekte ve taklit etmektedirler
(Vinter ve Siibak, 2012). Cocuga dijital ara¢ kullaniminda uygun rol model olan
ebeveynlerin, ¢ocuklarinin dijital ara¢ kullanimlarini etkiledigi bilinmektedir. Cocuklarin
ebeveynlerinin akilli cihaz kullanimlarini; taklit etmeleri ve rol model almalarinin yam
sira; ebeveynlerin dijital araglarla ilgili tutumlari, ebeveynlerin kendi kullanimlar1 da
cocuklarin dijital oyun siireclerini etkilemektedir (Ataman-Yengin, 2019; Chaudron ve
dig., 2018; Nevski ve Siibak, 2016a; Lauricella, Wartella ve Rideout, 2015).

Gilinimiizde ¢ocuklarin dijital oyuna yonelim gerekgeleri arasinda ebeveynlerin
tutumlar1 da yer almaktadir. Bu gerekgeler, anne babalarin yogun is yasantilarindan dolay1
cocuklarina vakit ayiramamalari, annelerin ev iglerini yaptiklart sirada ¢ocuklarinin sakin
kalabilmeleri i¢in dijital araglar1 vermeleri, beslenme problemi ¢eken c¢ocuklarin yemek
yiyebilmeleri i¢in dijital araglarin kullanilmasi, ebeveynin yasantisinda kendisine vakit
aywrabilmek icin cocuklarini dijital araclara yonlendirdikleri goriilmektedir (Yildirim,
2018, 5.98; Brito ve dig., 2017). Bu durumun tam zitt1 olarak da ebeveynin ¢ocuklarinin
dijital etkilesim siire¢lerinde uygun stratejileri uyguladiklarini ortaya koyan arastirmalarda
mevcuttur. Ornegin cocugun tabletle etkilesiminin aile ile cocugun beraber belirledigi bir
saatte (0rnegin; yemekten sonra 30 dakika, sorumluluklarini yerine getirdikten sonra 30
dk), uygun igeriklerin belirlendigi bir dijital etkilesimi dogrultusunda (Griffiths, 2009)
cocugun dijital bagimlilik egilimi gdstermesi, siddet icerigine maruz kalmasi pek de
miimkiin goriinmemektedir. Ancak silirenin kontrol edilmedigi, tabletin cocugun ‘eline
verildigi’ ve bu gibi durumlarin slrekli tekrarlaniyor olmasi g¢ocuk igin tehlike arz

etmektedir. Ailenin ev ortaminda dijital araclarla etkilesim siirecinde bilingli olmast,
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yonlendirmelerini ¢ocugun faydast dogrultusunda gerceklestirmesi siirecin saglikli
ilerlemesinin 6n kosuludur. “Ebeveynlerin odak noktasinin ¢ocuklarin hangi teknolojileri
kullandigi degil, onlarla ne yaptigi olmalidir.” cimlesi ebeveynlerin etkilesim stireglerinde
tizerinde durmalar1 gereken Onemli bir noktayr acgiklamaktadir (Resnick, 2019).
Arastirmalar, ebeveynlerin evde dijital oyun kullanim siirecleri i¢in stratejiler hakkinda
bilgilendirmelere ihtiya¢ duyduklar1 goriilmektedir (Isikoglu-Erdogan ve dig., 2018).
Ebeveynlerin uygun rehber stratejileri uygulamalari, ebeveynlerin dijital oyun bagimlilig

hakkinda bilingli olmalar1 gerekmektedir.

Genel olarak bakildiginda teknolojinin ¢ocuklara sundugu olumlu/ olumsuz riskleri
cok iyi ayristirabilen, ¢ocuklara sunulan olumlu potansiyele yogunlasan, gelisimlerini
destekler nitelikte, dijital kullanimi en iyi sekilde yonetebilen ebeveynlere ihtiya¢ vardir.
Ve bu sirecin yonetilebilmesi bilingli dijital arag¢ kullanicisi olan ebeveynlere baglidir.
Dijital firsatlari, ger¢ek anlamda olumlu yasantilara ¢eviren ebeveynlere ve onlarin
rehberlik etmelerine ihtiya¢ vardir. Ebeveyn, ¢ocuklarin dijital etkilesimlerini minimum

riskle en fazla faydayi saglamalarini desteklemelidir (UNICEF, 2017).

2.1.6. Problem Davranislar

Okul oncesi donemde sosyal duygusal gelisimin en Onemli unsurlari arasinda,
cocuklarin sosyal-duygusal becerilerini kullanarak cevrelerindeki bireylerle olumlu
iligkiler kurabilmeleri, akranlar1 ile birlikte hareket edebilmeleri ve kendilerini en uygun
bir bi¢cimde ifade edebilmeleri yer almaktadir (Corapgi, Aksan, Arslan-Yal¢in ve
Yagmurlu, 2010). Ancak bu dénemde sosyal duygusal gelisimleri desteklenmeyen
cocuklarin okulda akranlar ile iliski kurmakta zorlandiklari; alay etme, takilma, zorbalik,
saldirganlik gibi problem davranislar gosterebildikleri goriilmektedir (Ozbey ve
Alisinanoglu, 2009).

Bir davranis probleminin tanimi yapilirken Oncelikle ¢cocugun normal davranis
tanim1 yapilmali ardindan problem olarak ele alinan davranis ile kiyaslama yapilmadir.
Eger bu kiyaslama sonucunda belirgin bir ayrim godzlemleniyorsa, bu davranis {izerine
odaklanilmali ve bu dogrultuda hareket edilmelidir (Austin ve Sciarra, 2012). Problem
davranis tanimlanirken literatlirde farkli agiklamalara ulasilmaktadir. Kanlikiliger (2005)
problem davranist; bireyin yasadigi toplumun kurallarina uymama durumu ve meydana
gelen davranisin kisinin yasantisini zorlastirmakla kalmayip ¢evresindeki bireylere de bir o

kadar zarar verebilmesi olarak tanimlamaktadir.
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Davranis problemi gosteren ¢ocuklarin aslinda diger ¢ocuklardan bir farki yoktur.
Sadece yasamlarinda karsilagtiklar1 bazi olaylara farkli tepkiler gosterirler. Gelisim
gosteren tim cocuklar bu siiregleri yasamaktadirlar ve gevresel etmenlerin degisimine
farkli tepkiler gosterebilmektedirler. Bu ¢evresel etmenlerin yani olumsuz olaylarin ya da
kosullarin gocuklar iizerindeki etkisini anlayabilmek i¢in, gelisim ozelliklerinin igerigini
bilmek ve diinyay1 nasil algiladiklarin1 6grenmek ebeveynlerin ¢ocuklarint anlayabilmeleri

icin gerekli olarak gortlmektedir (Wolff, 2009).

Dijital oyunlarin egitici, eglenceli ve merak uyandirmasi gibi 6zellikleri diginda
bir¢cok dijital oyunun siddet icermesi, siddeti ve saldirganli§i normallestiriyor olmast
cocuklar i¢in biiylik tehlike tasimaktadir (Aydogdu-Karaaslan, 2015). Okul dncesi donem
cocuklarmin gdosterdikleri oyun davraniglari, bircok etmenden etkilenebilir durumdadir.
Cocuklar oyun oynadiklar1 sirada birgok gelisim alanindaki becerilerini kullandiklari igin,
bu alanlar1 etkileyen etmenlerin de ¢ocuklarin oyunlar: sirasinda gosterdikleri davraniglar
etkileyebildigi diisliniilmektedir (Metin-Aslan, 2013). Cocuklarin siddet igeren oyunlari
oynamalari, oyunda yer alan karakterleri ve gorevleri davramis olarak benimsemeleri,
gelisimlerini ve akademik yasantilarin1 olumsuz etkilemektedir (Hastings ve dig., 2009).
Siddet oyunlarmi tercih eden cocuklar gergek hayatta problem davranislart gosterme
egilimindedirler (Hazar, 2018).

Cho ve Lee (2017) akilli telefon bagimlilik egilimlerinin problem davranislar ve
duygusal zeka ile arasindaki iligkiyi inceledikleri arastirmalarinda, erken ¢ocukluk donemi
cocuklarinin 6z kontrollerinin diisik olmasindan kaynakli olarak dijital arag
kullanimlarinin yiiksek olduklari ifade edilmektedir ve bu siirecte ebeveynlerin etkin rol
oynadiklar1 tizerinde durulmaktadir. Ayrica akilli telefonlarin, bagimlilik egilimleri olan
cocuklarin yasantilarinda problemli davraniglara yol a¢tigt ve duygusal zekalarim
engelledikleri dogrulanmistir. Cocuklar sadece akilli telefon degil diger tiim dijital
araglarla etkilesim halindedirler ve giinlimiizde tiim ¢ocuklarin neredeyse herhangi bir
dijital aleti kullandiklar1 bilinmektedir (Kabali ve dig., 2017). Arastirma sonucu
dogrultusunda daha kapsamli veriler elde edebilmek adma sadece akilli telefon
kullanimlarinin degil tiim dijital aletlerinin kullanimlarina bakilmasi gerekmekte oldugu
ifade edilmistir.

Anderson ve digerleri (2010) meta-analiz calismalarinda, siddet igerikli video
oyunlarinin problem davraniglar arasindaki iliskilerin ele alindig1 arastirmalar

incelemislerdir. 136 arastirma makale incelemesi igeren ¢aligmada; siddet igerikli dijitale
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maruz kalma iizerine yapilan arastirmalar, siddet iceren video oyunlari oynamanin
saldirgan davraniglar1 artiracagini gosterdigi sonucuna varilmistir. Video oyunu literatiir
incelemesi, siddet iceren video oyunlarinin c¢ocuklarda ve geng yetiskinlerde problem
davraniglar1 artirdigini ortaya koymaktadir. Analizler ayrica siddet i¢eren video oyunlarina
maruz kalmanin fizyolojik uyarilma ve saldirganlikla ilgili diisiince ve duygulari artirdigin
ortaya koymakla beraber, siddet igeren video oyunlart oynamanin, olumlu sosyal

davraniglar1 azaltti§1 sonucuna ulasilmistir.

Goodwin (2018, s.73), siddet icerigine maruz kalma durumunun cocuklar i¢in

zararli olabilecegini su nedenlerle agiklamaktadir;

¢ Ayna noronlar1 onlan izledikleri, oynadiklar1 karakterlerin yasantilarina benzer
davranmaya yonlendirmektedir.

¢ Cocuklarin siddeti pasif bir sekilde gozlemek yerine aktif bir sekilde parcasi
olmalarina, aktif olarak tepki vermelerine yol agmaktadir.

¢ lzledikleri, oynadiklari oyunlarin siirekli tekrar edilmesiyle benimsenebilmektedir.

¢ Dijital oyunlarin birgogunda odiillendirme vardir ve siddet igeren oyunlarda

Odiillendirme, kazanabilmek i¢in davranisi normal kilmaktadir.

Nasil kullandiklarina bagl olarak degisen dijital araglarin etkileri, ¢ocugun davranislari

tizerinde olumsuzluk yaratabilecegi gibi, olumlu davraniglar da olusturulabilir.

2.2. Tlgili Arastirmalar
2.2.1. Dijital Oyun ve Dijital Oyun Bagimhhgm Ele Alan Arastirmalar

Yurtiginde yapilan arastirmalar dijital oyunun, farkli boyutlarda ele alindigini
gostermektedir. Dijital oyun kapsaminda erken cocukluk déneminde sayilari ¢ok fazla
olmamakla beraber farkli c¢aligmalar yer almaktadir. Isikoglu-Erdogan (2019)
arastirmasinda, ebeveynlere gore c¢ocuklarin oyun tercihlerini incelemistir. Cocuklarin
dijital oyunu, diger oyun tiirlerine (yapi-insa, egitici, fiziksel, hayali) gore en az sectikleri
ortaya konulmustur. Ayrica egitim diizeyi liniversite ve {istli olanlar ebeveynlerin ¢ocuklar
dijital oyunu daha az tercih etmislerdir. Diger bir sonugta bu egitim diizeyi fark etmeksizin
bir iste sekiz saatten fazla ¢alisan ebeveynlerin ¢ocuklari igin dijital oyunu daha fazla
tercih ettikleri goriilmiistiir. Arastirmanin 6nemli bir bulgusu olarak; cocuklarin ekran
karsisinda giinde 182 dakika gecirdikleri, ayrica uzun siire ekran karsisinda siire harcayan
cocuklarin ebeveynlerinin daha fazla dijital oyun tercihi oldugu goriilmektedir. Cocuklarin

oyun tercihlerinin ne dogrultuda oldugu hakkinda yapilan bagka bir aragtirmada;



47

Sapsaglam (2018), arastirmaya dahil edilen tiim yas gruplarinda (iig, dort, bes) cocuklar
boyama etkinliginde geleneksel oyunlari, oyun salonu etkinliginde ise dijital araglarla
oynanan oyunlar1 daha fazla tercih ettikleri sonucunu ortaya koymustur. Ayrica yas
grubunun yiikselmesiyle birlikte dijital araglarla oynanan oyunlarin daha fazla tercih
edildigi sonucuna ulagilmistir. Bu durumlardan farkli bir durum ortaya koyan Isikoglu-
Erdogan ve digerleri (2018) ebeveynlerin ¢ocuklarinin dort iilkede (ABD, Tiirkiye, Cin ve
Giiney Kore) dijital oyunlarma iliskin tercihlerini ve inang¢larimi inceledikleri
arastirmalarinda, dijital oyunun dort iilkede en az tercih edilen oyun oldugunu ifade
etmektedirler. Tugrul ve digerleri (2014) oyunun ii¢ kusaktaki degisimlerini inceledikleri
calismalarinda arkadaslarla oynanan, fiziksel aktiviteye dayali dis mekan oyunlarindan,
dijital araclarla i¢ mekanlarda oynanan oyunlara dogru degisim gosterdigi sonucu ortaya

koymaktadir.
Akkoyunlu ve Tugrul (2002), okul oncesi cocuklarin evlerindeki teknolojik

etkilesimlerinin bilgisayar okuryazarligi becerileri {iizerindeki etkisinin arastirildig
caligmalarinda, arastirmaya katilan ¢ocuklarin yarisindan fazlasmin (%54) bilgisayar
okuryazarlik diizeyi ‘yiiksek’ diizeyde oldugu saptanmistir. Cocuklarin evlerinde yer alan
teknolojiyle etkilesimlerinin bilgisayar okuryazarlik diizeylerini olumlu yonde etkiledigi
goriilmektedir. Ayrica ebeveynleri evde bilgisayar kullanan c¢ocuklarin bilgisayar
okuryazarlik ortalamalari, kullanmayanlarin ortalamalarina goére daha yiiksek oldugu,
ebeveyn yaklasimlarinin ¢ocuklart etkiledigi dogrultusundadir. Aktag-Arnas (2005), 3-18
yas grubu c¢ocuk ve genclerin teknolojik aracglarmin kullanimlarini inceledikleri
caligmalarinda ailelerin her birinin evinde en az bir televizyon oldugunu ve bu ailelerin
%35.7’sinin evinde bilgisayar, %Z21.7’sinin evinde internet bulundugu goriilmistiir.
Evlerinde bilgisayar bulunan ailelerin %21.3’tinde bilgisayarin g¢ocugun odasinda
bulundugu, cocuklarin %19,7’sinin egitimleri icin, %7.8’inin internet sitelerine girmek,
%13.6’snin  eglenmek, %5.7’sinin ¢evrimi¢i konusma yapmak, %?22.6’simnin oyun
oynamak gibi amaglarla kullandiklar1 goriilmektedir. Arastirmaya gore ¢ocugun yasi

arttikca dijitale ayirdiklar: siirenin de arttig1 sonucuna varilmastir.

Cocuklarin dijital etkinlikleri hakkinda ayrintili bilgi saglanabilmesi adina Konca
(2019), ¢ocuklarin dijital etkinlik siireglerini birebir gozlemleyerek, ¢ocuklarin dijital
aktiviteler sirasinda ebeveynlerle kurdugu etkilesimleri incelemistir. Ebeveyn- ¢ocuk dijital
oyun etkilesim iceriklerini yonlendirme, paylasma ve sohbet amacglar1 dogrultusunda

olustugunu ifade etmektedir. Cocuklarin televizyon, tablet bilgisayarlar, internet ve akill
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telefonlar hakkindaki goriislerinin alindig1 ve araglarin kullanimlar: sirasinda karsilastiklari
icerige yonelik sorular sorduklari galigmalarinda Cetintas ve Turan (2018), c¢ocuklarin
dijital araglarin risklerinden habersiz olduklari ve ebeveynlerinin genellikle televizyon
siirecinde uyarilarda bulunduklarini, onun disinda herhangi bir kisitlama getirmedikleri
ortaya koyulmustur. Cocuklardan alinan cevaplar dogrultusunda, siddet ve cinsel igerikli

goruntulere maruz kaldiklar1 sonucuna varilmistir.

Dijital oyunun birey iizerinde etkileri tartismali bir konu olmakla beraber, faydalari
oldugu kadar zararlar1 da aragtirmalarda ele alinmaktadir. Dijital oyunun faydalarindan
birini ortaya koyduklari ¢alismalarinda Demir ve Akin (2018) 6 yas ¢ocuklarinin denge
ozelliklerini gelistirebilecegi ongoriilen aktif video oyunlari ve hareketli zemin wobble
bord denge antrenmanlarinin etkisini inceledikleri arastirmalarinda hem wobble board hem
de aktif video oyunlar ile yapilan denge antrenmanlarinin ¢ocuklarda dinamik dengeyi
benzer sekilde gelistirdigi sonucuna ulasmuslardir. Ulkemizde sportif amagli olarak heniiz
kullanilmayan aktif video oyunlarinin alternatif bir yontem olarak kullanilabilecegi
Onerisini sunmakla beraber dijital oyun elestirilerinden biri olan hareket kisitliligi
yoniindeki goriislere alternatif bir bakis agisi sunmaktadirlar. Yilmaz ve digerleri (2017)
cocuklarin artirilmis gerceklik resim kitaplarina yonelik tutumlarini, Oykii anlama
performanslarin1 ve bu degiskenler arasindaki iliskileri incelemek igin yapilandirdiklar
arastirmalarinda, cocuklarin kendilerini “¢ok mutlu” hissettiklerini, Oykiileri ilging ve
eglenceli bulduklarini ifade etmislerdir. Uygulama bilis ve dinleme becerilerini gelistirmek
icin dijital araglarin nasil kullanilabilecegini 6rnek gdsteren bir calisma olarak
yapilandirilmigtir. Bagka bir aragtirmada Dogan ve Kagar (2007) okuldncesi donemi alt1
yas c¢ocuklarina sayr (1’den 10’a kadar) ve sekil (kare, daire, tiggen, dikdortgen)
kavramlarin1 kazandirabilmek amaciyla; Bilgisayar Destekli Egitim[BDE] ve Geleneksel
Egitim[GE] yontemlerinin etkililigini karsilagtirmak, bu konudaki BDE’nin rolini
saptamak amaciyla gerceklestirdikleri c¢alismalarinda BDE'in ¢ocuklarin  kavram

kazaniminda GE yontemine gore daha etkin sonuglar verdigi sonucuna varmiglardir.

Faydalarinin goz oOniinde bulunduruldugu kadar dijital oyunlarin zararlarimi da
gosteren ¢alismalar mevcuttur. Kars (2010), siddet iceren oyunlarin saldirganlikla iligkisini
inceledigi ¢alismasinda 9-11 yas araligindaki ¢ocuklara ulasmistir. Aragtirma siddet igerikli
bilgisayar oyunu oynamayan c¢ocuklarin oynayan cocuklara nazaran, saldirganliktan
duyulan rahatsizliklarimin daha yiliksek oldugu, ayrica siddet igerikli oyun oynayan

cocuklarin anti sosyal saldirganlik 6l¢ek puanlarinin daha yiiksek oldugu saptanmaistir.
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Ulkemizde iizerinde durulan bir konu olarak dijital oyunun asir1 ve uygunsuz
kullaniminin sonuglarindan biri olarak dijital oyun bagimliliginin farkli aragtirmalarda ele
alindig1 goriilmektedir. Ataman-Yengin (2019) roblox dijital oyununu oynayan 7-11 yas
araligindaki c¢ocuklarin degerlendirmesinin yapildig1i arastirmada; asir1 dijital oyun
oynamasinin ag¢tig1 sorunlari ortaya koymayr amaglamiglardir. Bilgi (2005) bilgisayar
oyunu oynayan ve oynamayan ilkdgretim Ogrencilerinin saldirganlik, depresyon ve
yalnizlik diizeylerinin incelendigi arastirmasinda; bilgisayar oyunu oynama siiresi arttik¢a
anti-sosyal saldirganligin arttigini, siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin anti- sosyal
davraniglarin ortaya ¢ikmasini daha fazla etkiledigi sonucunu ortaya koymaktadir. Ayni
sekilde Ergiir (2015), ortadgretim 6grencileri lizerinde yaptig1 ¢alismasi sonucunda siddet
icerikli bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklarin diger oyun tiirlerini oynayan ¢ocuklara gore
saldirganlik egilimlerinin fazla oldugunu saptamaistir.

Kanak ve Ozyazic1 (2018), “Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin teknoloji ve uygulama
kullanma ve dijital oyun oynama aliskanliklarina yonelik ebeveyn yaklagimlarinin bazi
degiskenlere gore incelenmesi”, konulu arastirmalarinin 6rneklem grubunu 0-72 aylik
cocuklarin 414 ebeveyni olusturmaktadir. Arastirmaya dahil olan katilimcilarin evlerinde
yer alan dijital araglardan akilli telefon %99, tablet %70.8, oyun konsolu %12.1 oldugu

goriilmektedir ve kisisel dijital aleti olan ¢ocuklarin oraninin %39.6 oldugu saptanmaigtir.

Akcay ve Ozcebe (2012), “Okul Oncesi egitim alan cocuklarm ve ailelerin
bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarinin degerlendirilmesi” konulu arastirmada,
orneklem grubunu 93 okul 6ncesi donem g¢ocugu ve ebeveynleri (135) olusturmaktadir.
Cocuklara calismada arastirmacilar tarafindan yapilandirilan anket uygulanmistir ve
uygulanan anketin en dikkat ¢ekici sonucunun bilgisayar oyunlarinin okul dncesi donem
cocuklarima kadar inmis olmasi seklinde ifade edilmistir. Arastirmada 4-6 yas arasi
cocuklar i¢in bilgisayar oyunu oynama siirelerinin uzun oldugu degerlendirilmekle beraber
ebeveynleri daha fazla dijital oyunla ilgilenen ¢ocuklarin bilgisayar oyunu oynama
duzeyleri ebeveynleri dijital oyunla ilgilenmeyen ¢ocuklara nazaran daha yiiksek ¢iktigi
goriilmektedir. Aragtirmanin bir diger bulgusu erkek ¢ocuklarinin bilgisayar oyunu oynama
diizeylerinin kiz ¢ocuklarina gére daha yiiksek olmasi durumudur. Ayrica aragtirmacilarin,
bir diger arastirmalar1 olarak televizyonun okul dncesi donemdeki ¢ocuklarin (36-72 aylik)
saldirganlik davranigina etkisini saptamak amaciyla yapilmistir. Ebeveyn televizyon izleme
siiresi ile cocuklarin televizyon izleme siireleri arasinda pozitif bir iliski bulunmakla

beraber, ¢ocuklarin televizyon izleme siirelerinin artmasi ile olumlu sosyal davranislarin
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azaldig1 ve saldirganlik davranislarmin arttigi sonucuna ulasilmistir (Akcay ve Ozcebe,

2012).

Gentile (2009) calismalarinda; 8-18 yas arasi ¢ocuklarin video oyunlarina bagimli
olup olmadiklarini arastirmislardir. Calisma sonuglari, video oyunlart ile daha fazla zaman
geciren cocuklarin onlara nazaran daha az vakit geciren ¢ocuklara gore diisiik akademik
basar1 gosterdikleri tizerinde durmaktadir. Ayrica ¢ocuklarin video oyunlari ile fazla zaman
geciriyor olmalarmi dikkat problemi/dikkat eksikligi ile iligkili oldugunu ortaya
koymuslardir. Gentile, Choo, Liau, Sim, Li, Fung ve Khoo (2011) iki yillik boylamsal
caligmalarinda ilkokul ve ortaokul ¢ocuklarmin dijital oyun bagimliliklarin
incelemislerdir. Arastirmaya gore, artan dijital oyun kullaniminin, diisiik sosyal yetkinlik
ve daha fazla dirtiisellikle iligkilendirildigi goriilmektedir. Ayrica dijital oyun
bagimliliginin depresyon, sosyal anksiyete (Tas ve Giines, 2019), sosyal fobi ve diisiik
akademik performans sonuglarini ortaya koymaktadir. Hastings ve digerleri (2009)
calismalarinda, video oyunlarnin 6-10 yas aralifindaki cocuklarin davraniglarini ve
akademik yasantilarim1 nasil etkiledigini incelemigslerdir. Arastirma sonuglarna gore
cocuklarin akademik yasantilarin1 ve davraniglarini siddet icerikli oyunlar negatif, egitsel
oyunlarin ise pozitif yonde etkiledigi ortaya ¢ikarilmistir. Aragtirmanin cinsiyet faktoriine
bagh olarak degisen sonuclar1 su sekilde ifade edilmektedir; erkeklerin video oyunlarina
daha c¢ok yatkin olmakla beraber secimlerini siddet i¢eren oyunlardan yana yaptiklari
goriilmektedir. Kizlar ise Onceliklerini arkadaslariyla beraber oynamaktan yana

gostermisler ve video oyun tercihlerinin egitsel oyun yonunde oldugu goriilmektedir.

Lawrence (2018) arastirmasinda, c¢ocuklarin dijital ara¢ kullanim siireglerinde
birbirleriyle olan sosyal etkilesimlerini yakindan incelemistir. Arastirmada g¢ocuklarin,
ekran etkilesim siirecinde iletisim kopuklugu yasamadigi, akranlar1 ile konusup,
oynadiklari, is birligi ve hayal kurduklar1 gozlemlenmistir. iPad'lerle oynanan oyun
sirasinda c¢ocuklarin sosyal etkilesimlerinin ¢esitlilik gosterdigi ortaya konulmaktadir.
Etkilesimlerinin bir¢ogunun geleneksel oyuna sirasinda gozlemlenen davraniglarla
benzerlik tasidigini gostermektedir. Ogretmenin arastirma igerisinde iPad oyununun
“cocuklar i¢in farkli bir oyun alan1” sagladigin1 ve “bazi farkli dinamiklere de izin
verdigini” belirtmis olmasi 6nemli bir bulgu oldugu diistiniilmektedir.

Palaiologou (2016) dort Avrupa iilkesi (Ingiltere, Yunanistan, Malta ve
Liiksemburg) genelinde yaptig1 ¢alismasinda 5 yas altindaki ¢ocuklarin evde kullandiklari

dijital araglarin tiirlerini incelemeyi ve degerlendirmeyi amaclamistir. Dijital araglarin,
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giinliik hayatin bir parcasi oldugunu ortaya koyan arastirma, ¢ok kii¢lik yaslardan itibaren
cocuklarin yarisindan fazlasmin dijital araglara maruz kaldiklarini, her tiirlii teknolojik
araca erisim saglayabildiklerini ve giin igerisinde asir1 kullanim gergeklestirdiklerini ortaya
koymaktadir. Ayrica ebeveynlerin dijital etkilesim siireglerinde aile i¢i iletisim firsatlari
sundugunu, ¢ocuklariyla beraber vakit gegirebilmelerini sagladigini dile getirmislerdir.
Anderson ve digerleri (2010) meta analiz ¢alismalarinda, siddet igerikli video
oyunlarinin problem davramislar arasindaki iligkilerin ele alindig1 c¢alismalari
incelemislerdir. Siddet icerikli dijitale maruz kalma {izerine yapilan arastirmalar, siddet
iceren video oyunlari oynamanin saldirgan davranmiglari artiracagi sonucunu ortaya
koymuslardir. Video oyunu literatiir incelemesi, siddet i¢eren video oyunlariin ¢ocuklarda
ve geng yetiskinlerde problem davranislar1 artirdigini ortaya koymaktadir. Analizler ayrica
siddet iceren video oyunlarina maruz kalmanin fizyolojik uyarilma ve saldirganlikla ilgili
diisiince ve duygulart artirdigini ortaya koymakla beraber, siddet iceren video oyunlari

oynamanin, olumlu sosyal davranislar1 azalttig1 sonuglarini ortaya koymaktadir.

Hatzigianni ve digerleri (2018) uyguladiklar1 ¢alismalarinda tablet kullanimi dogal
oyun ortaminda incelemislerdir ve c¢ocuklarin tabletleri oyun ortamlarina entegre
edebildiklerini, tablet kullanimin amagtan daha g¢ok arag olarak kullanilarak egitimde

teknolojinin faydali olabilecegi sonucunu ortaya koymuslardir.

Neumann, Merchant ve Burnett (2018) yaptiklari arastirmada ogretmenlerin ve
ebeveynlerin 20-36 aylik ¢ocuklarin tablet kullanimlar1 hakkindaki goriislerini almiglardir.
Arastirmaya dahil edilen tiim ebeveynlerin 20-36 aylik yas gruplarina tablet kullanimina
izin verdikleri goriilmektedir. Arastirmada farkli bir bulgu olarak c¢ocuklarin dijital
uygulamalardaki deneyimleri ile ger¢ek yasamdaki deneyimleri arasinda iliski kurduklar
yoniindedir. Ornegin bir anne ¢ocugunun tablette dinozorunu yikadiktan sonra gercek
hayatta da dinozorunu yikadigini belirtmistir. Ebeveynler ve 6gretmenler, ¢ocuklarin tablet
kullanmay1 sevdiklerini, bu cihazlarla yeni dijital beceriler ve bilgiler dgrenmek igin
hevesli olduklarini ifade etmektedirler. Ayrica tabletlerin olumlu yanlarina vurgu yapmis

olsalar da olumsuz yanlar1 hakkinda da endise duyduklarin1 soylemislerdir.

2.2.2. Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Hakkindaki Calismalar
Dijital oyun siireglerinin en dnemli faktorlerinden birinin gevrelerindeki yetiskinler
oldugu konusunda bir¢ok arastirmaci hem fikirdir. Dijital oyun rehberlik stratejileri

hakkinda hem yurti¢i hem yurtdisi literatiirde farkli konularin ele alindigi goriilmektedir.
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Olgek gelistirme ve uyarlama c¢alismalarmin da yer aldig literatiiriimiizde, Durak (2019),
Nikken ve Jansz (2014) “Parental Mediation Of Young Children’s Internet Use Scale”
dlgegini Tiirkgeye uyarlamiglardir. Olgegin alt boyutlari olarak; dogrudan miidahale, ortak
kullanim, genel kisitlayict miidahale, 6zel icerikle ilgili kisitlayici miidahale ve teknik
boyutlar olarak siniflandirilmistir. Arastirma kapsamina 5. sinif ve 6. smif 6grencilerinin
ebeveynleri dahil edilmistir. Ayrica Dulkadir-Yaman (2019) ortaokul 6grencilerinin bakis
acistyla ebeveynlerinin arabuluculuklarinin incelendigi ¢aligmasinda, Livingstone ve
digerlerinin 2015 yilinda o6nerdikleri kuramsal ¢er¢eve dahilinde bir 6lgek gelistirme
calismasi ortaya koymustur. Gelistirilen Olg¢ekte izlemeli, glvenli, aktif ve teknik alt
boyutlar1 yer almaktadir. Cocuklarin g0ziinde, ebeveynlerinin orta diizeyde rehberlik
stratejileri uyguladiklari sonucu ortaya koyulmustur.

Ebeveynlerin dijital oyunlara bakis agisinin ele alindigi bir ¢alismada Aral ve
Dogan-Keskin (2017), 0-6 yas doneminde teknolojik alet kullaniminin incelenmesini
arastirmislardir. Arastirmanin nitel boyutu i¢in 100 ebeveyn, nicel boyutu icin 181 ebeveyn
ile caligmislardir. Arastirma; teknolojik alet tercihini, teknolojik alet kullanim nedenlerini,
dijital oyun ve ev-disar1 oyunlarinin oynanma durumlarini arastirmakla beraber teknolojik
alet kullanimlar1 hakkinda sonuglar ortaya koymustur. Arastirmaya gore ebeveynlerin
gorisleri dogrultusunda; cocuklarin %44.8'i cep telefonu, %43.1°1 tablet, %21°1 bilgisayar
kullanmakta ve %70.2’si televizyon izlemektedir. Cocuklarin dijital oyun oynama durumu
degerlendirilmesinde %62 ‘lik gibi yiliksek bir degerle dijital oyun oynadigi saptanmuistir.
Bu arastirmada ebeveynlerin bakis agilarma gore dijital oyunlarin ¢ocuklarda olumsuz
etkiler yarattig1 (‘bagimlilik yapar’, ‘hareketlerini kisitlar’, ‘hayal diinyasini kisitlar’,
‘uyusturucudur’, ‘yorucudur’ vb.) goriisleri agirliktadir. Bir bagka calismada ebeveynlerin
dijital medya kullanimlart konusunu ele alan Yilmayan (2017) yiiksek lisans
arastirmasinda, c¢ocuklarin dijital diinyada iiretici hale gelmeleri i¢in uygulanan
programlardan, giivenlik filtrelerinden ebeveynlerin yeteri kadar bilgiye sahip olmadigi
sonucuna varildigi goriilmektedir ve 3-6 yas arasindaki ¢ocuklarin ¢evrimic¢i ortamda tek
basina bulundugu saptanmis, pek c¢ogunun siddet igeren goriintiilerle, iceriklerle
karsilastig1 sonucuna varilmistir.

Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci ve Akbulut (2016) ¢alismalarinda; ¢ocuklarin dijital
oyun kullanim yasinin ¢ok erken yaslara indigi sonucunu ortaya koymuslardir. Bununla
birlikte ¢ocuklarin dijital oyunlar1 daha c¢ok tablet, bilgisayar, akilli telefon vb. dijital
araglar ilizerinden oynadiklarini, ailelerin dijital oyun kullanim siirelerini kisitlandirmay1

cok gii¢ basarabildiklerini ve ¢ocuklarin dijital oyunlar sadece eglenmek igin kullandiklar
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sonuglar1 ortaya ¢ikmistir. Arastirmanin bir diger sonucu olarak; annelerin dijital oyun
kullanimlar1 hakkinda farkindaliklarinin ¢ok diisiik oldugu ve dijital oyunlarin ¢ocuklara
higbir yarar1 olmadig1 goriisiinii ifade ettikleri sonuglar1 belirlenmistir. Ayrica arastirmaya
dahil edilen anneler ¢ocuklarinin dijital oyun siirecini her ne kadar etkin yonetemiyor
olsalar da uzman destegine ihtiya¢ duymadiklarini dile getirdikleri goriilmektedir. Ebeveyn
goriislerinin alindig1 baska bir ¢alismada (Hazar, Hazar ve Altun, 2016) 6-14 yas grubu
cocuklarin dijital oyun oynamalarina iliskin; bu c¢alismada ebeveynler dijital oyunu
gocugun egitimi ve sosyallesmesi i¢in bir ara¢ olarak gormektedirler ancak oyunun
gelisimine etkisinin tek yonlii (zihinsel) oldugunu ifade etmisler.

Lauricella, Wartella, Rideout (2015) yaptiklari arastirmada yaslar1 0-8 olan
cocuklarin dijital kullanimlar1 ile ebeveynlerinin dijital kullanimlar1 arasindaki iliskiyi ele
almiglardir. Sonuglar ebeveynlerin kendi dijital cihaz kullanimlar siireleri ile ¢ocuklarinin
dijital cihaz kullanimlar1 arasinda yiiksek diizeyde iliskiler oldugunu gostermektedir.
Ayrica ebeveyn tutumlarinin, ¢ocuklarin dijital cihaz kullanimlar siiresini ylksek diizeyde
etkiledigi goriilmektedir. Aym sekilde Cingel ve Kremar (2013) ve Chaudron ve digerleri
(2018) ebeveyn tutumlar1 ve inanglarmin ¢ocuklarin dijital medya ile ne kadar zaman
harcadigi arasinda oOnemli bir iliski sunmaktadir. Her iki arastirmanin onemli ortak

bulgusu; giinden giine artan dijital ara¢ kullanim siiresi oldugu goriilmektedir.

Nevski ve Siibak (2016a), 0-3 yas araligindaki bebekler ve ¢ocuklar i¢in yaptiklari
calismalarinda ebeveynlerin dijital oyun siireglerinde uyguladiklar: stratejileri incelemeyi
amaclamislardir. Ebeveynlerin uyguladiklar1 rehberlik stratejilerini ¢ocugun yasina ve
cinsiyetine bagli olarak farklilagtigini ortaya koymuslardir ayrica uyguladiklar stratejileri
birlestirme egilimi gosterdikleri goriilmektedir. Arastirma sonuglari, ebeveynlerin
cocuklara yonelik uygulamalarin icerikleri ya da gelisimlerine uygunluklar1 agisindan

bilingsiz olduklarin1 gostermektedir.

Nikken, Jansz ve Schouwstra (2007), 4 ile 18 yas arasindaki cocuklarin
ebeveynleriyle yapilandirdiklart arastirmalarinda, ebeveynlerin video oyunlar1 hakkinda;
%77’s1 oyunlarin ¢ocuklarin yaslarina uygunlugu bakimindan, %78’1 de oyunlarin zararl
veya siddet igerip icermedigi hakkinda bilgilendirme istedikleri sonucuna varilmistir.
Nikken ve Jansz (2014) tarafindan gelistirilen ebeveyn rehberlik stratejileri dlgeginde, 2-12
yas grubu 792 ebeveynin katilimi ile yapilandirilmistir. Olgekte, ebeveynlerin dijital
araclarin  kullaniminda benzer stratejiler uygulamaya calistiklari sonucu ortaya

konulmaktadir. Rehberlik stratejileri olarak; “birlikte kullanim”, “aktif rehberlik stratejisi”
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ve “kisitlayict rehberlik stratejisi”, “denetim rehberlik stratejisi” ve “teknik rehberlik
stratejisi” boyutlarinin 6nemli oldugu vurgulanmastir.

Livingstone ve Helsper (2008) 1511 cocuk ve 906 ebeveynle yudruttikleri
caligmalarinda, ¢ocuklarin ve genglerin (12-17 yas) ¢evrimici etkilesimlerini ve
ebeveynlerinin bu siiregte uyguladiklart stratejileri arastirmiglardir. Ebeveynler teknik
strateji, aktif strateji, kisitlayici stratejiler gibi stratejileri kullanmaktadirlar ancak bu
stratejilerin ¢evrimigi riskleri azaltmadigi sonucuna varmiglardir. Yine ebeveynlerin
uyguladiklar1 rehberlik stratejilerinin arastirildig bir ¢alismada Piotrowski (2017), 3-8 yas
cocuklarinin dijital ara¢ kullanimlarinda ebeveynlerin uyguladiklar: stratejileri ortaya
koymuslardir. Giinde yaklasik olarak 90 dakika ekran siiresi olan ¢ocuklarin ebeveynleri,
dijital kullanimlarna uyguladiklar1 stratejileri igerigin niteligine gore karar verdikleri;
kisitlayicr strateji, olumlu dijital igerigini desteklemeleri (egitim icerikli) ve olumsuz dijital
iceriginden (siddet icerikli) vazgecirmek gibi davranislar igeren stratejiler kullandiklari

gorulmektedir.



UCUNCU BOLUM: YONTEM

3.1. Arastirma Deseni

Nicel arastirma desenleriyle yiiriitilen bu c¢alismanin iki temel amaci
bulunmaktadir. Birincisi erken ¢ocukluk donemi g¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin ve ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik stratejilerinin
saptanabilmesini amagclayan iki farkli lgegin gelistirilmesidir. Olcek gelistirme calismalari
basli basma kendine 6zgii bir calisma olarak goriilmektedir (Erkus, 2016). ikincisi ise
cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile ebeveyn rehberlik stratejileri ve problem
davraniglart arasindaki iliskiyi belirlemektir. Calismanin ikinci kismui iligkisel tarama
deseni ile vyiiriitiilmiistiir. Iliskisel tarama deseni; “iki ve daha cok sayidaki degisken
arasinda birlikte degisim varligini ve derecesini belirlemeyi amaclayan arastirma modeli”

olarak tanimlanmaktadir (Karasar, 2012).

3.2. Evren ve Orneklem/ Calisma Grubu

Aragtirmanin evrenini, 2018 — 2019 egitim Ogretim yilinda Denizli ili merkez
ilgelerinde bulunan, Milli Egitim Bakanligi’na bagli resmi ilkégretim okullar1 biinyesinde
yer alan anasiniflar1 ve bagimsiz anaokullarina devam eden okul 6ncesi donem ¢ocuklarin
ebeveynleri olusturmaktadir. Evrende 1564813 cocuk ve aile yer almaktadir (Milli Egitim
Bakanligi [MEB], 2019). Bu c¢alisma, belirlenen evrenden seg¢ilen iki farkli calisma grubu
ile ylrGtilmustiir.

Olgek gelistirme calismalarinda agiklayici faktor analizi (AFA) ve dogrulayict
faktor analizi (DFA) i¢in verilerin farkli orneklem gruplarindan toplanmasi tercih
edilmistir. Alan yazinda yer alan c¢aligmalarda agimlayict ve dogrulayict faktor
analizlerinin farkli orneklem gruplar1 iizerinde uygulanmasi Onerilmektedir (Fabrigar,
Wegener, MacCallum ve Strahan, 1999; Erkus, 2016; Yaslioglu, 2017). Bu nedenle AFA
icin 956 ebeveyne (Calisma Grubu-I), DFA i¢in 437 ebeveyne (Calisma Grubu-Il)
ulagilmistir. Belirlenen c¢alisma gruplar i¢in uygulanan Olgekler ve bu gruplarda

gerceklestirilen iglemler Tablo 3.1°de sunulmustur.
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Tablo 3. 1. Arastirmaya Dahil Edilen Calisma Gruplart

Calisma Gruplar: ~ Uygulanan Olgekler Gergeklestirilen islemler

Calisma Grubu-l  Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi Yap1 gegerligi igin
Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi AFA’nin uygulanmasi

Calisma Grubu-1l  Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi Yap1 gegerligi igin
Dijital Oyun Bagimhlik Egilimi Olgegi DFA’nin uygulanmasi ve

Sosyal Yetkinlik ve Davranis Degerlendirme Olgegi- 30 olcekler ile veri analizleri

Calisma gruplarina ait demografik bilgiler; ebeveynlerin demografik bilgileri ve
cocuklarin demografik bilgileri olmak tizere iki kisimda ifade edilmektedir. Calisma
gruplarma iliskin ayrintili bilgiler 3.2.1. Calisma Grubu-I ve 3.2.2. Calisma Grubu- 1l
basliklarinda agiklanmistir.

3.2.1. Calisma Grubu-I|

Calisma grubu DI’in belirlenmesi icin 6ncelikle Denizli i1 Milli Egitim
Midiirliigii’nden calismanin resmi okullarda yapilmasi i¢in gerekli olan etik ve yasal
izinler alinmistir. 2018-2019 egitim Ogretim yili1 bahar doneminde Denizli il merkezinde
bulunan okul oncesi egitim kurumlari arasindan amacli-uygun Ornekleme yontemi
(Karasar, 2012) ile segilen 14 bagimsiz anaokulu tespit edilmistir. Bu okullarin miidiirleri
ile ayrica gorlismeler yapilarak arastirmanin amaci agiklanmis ve okullara devam eden
cocuklarin ebeveynlerine 6lgme araglarinin dagitilmasi istenmistir. Bu kapsamda okul
oncesi donem c¢ocuklart olan 2119 ebeveyne 6l¢me araglar1 gonderilmistir. Ebeveynlere
Ol¢me araglarini doldurmalari i¢in bir hafta siire verilmistir. Siire¢ sonucunda 956 ebeveyn
6lgme araglarin1 doldurduklar igin ¢alismaya dahil edilmistir. Belirlenen ¢alisma grubu
biiylikliigli miikemmel olarak degerlendirilmektedir (Erkus, 2014). Genel olarak biiyiik
orneklem gruplarindan alinan verilerin daha kiiclik 6rneklem gruplarindan elde edilen
verilere gore daha istikrarli oldugu ifade edilmektedir (DeVellis, 2017).

Aragtirma kapsaminda gonderilen Kisisel Bilgi Formu; ebeveyne yonelik ve
cocuklara yonelik iki kisimdan olusmaktadir. Calisma gruplarina ait demografik bilgiler;
ebeveynlerin demografik bilgileri ve ¢ocuklarin demografik bilgileri olmak iizere iki
kisimda ifade edilmektedir.

Calisma Grubu-1 ebeveynlerinin demografik verileri Tablo 3.2.’de sunulmustur.
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Tablo 3. 2. Caliyma Grubu-1 Ebeveynlerin Demografik Bilgileri

Ebeveynlerin Demografik Ozellikleri n %

. Anne 735 76.9
Anketi Cevaplayan Baba 171 17.9
Anne Ogrenim Durumu L:Jn!vers!te Mezunu Olmayan 542 56.7

Universite Mezunu ve Ustl 387 40.5
Baba Ogrenim Durumu L:Jn!vers!te Mezunu Olmayan 512 53.6
Universite Mezunu ve Ustl 344 36.0
4.000 alt1 454 475
Ailenin Aylik Geliri 4001-7.00 199 20.8
7.001 ve Usti 123 12.9
Olumlu 56 59
Dijital Oyunlara Karsi Bakis Agisi Olumsuz 352 36.8
Kararsiz 516 54.0

*Veri toplamlarindaki farkhiliklar bazi ebeveynlerin soruyu bos birakmasindan kaynaklanmstir.

Tablo 3.2°de goriildiigii gibi calismaya katilanlarin = %77°sini  anneler
olusturmaktadir. Annelerin 387’si (%40.5) babalarin 344’4 (%36) Universite ve (stl
mezunudur. Caligmaya katilan annelerin g¢ogunlugu 31-38 (%55.9) yas araliginda,
babalarin ¢ogunlugu 31-38 (%49.6) yas araliginda oldugu goriilmektedir. Ailelerin aylik
geliri acisindan bakildiginda %47.5’nin 4.000 TL (diisiik sosyoekonomik) altidir. Ayrica
ebeveynlerin dijital oyunlara karst %5.9’u olumlu, %36.8’1 olumsuz ve %54’li Kararsiz
bakis agisina sahiptirler.

Calisma Grubu-I’in ¢ocuklara iligkin demografik veriler Tablo 3.3’te sunulmustur.

Tablo 3. 3. Calisma Grubu — | Cocuklarinin Demografik Bilgileri

Cocuklarm Demografik Ozellikleri n %
Cinsiyeti Kiz 437 45.7
Erkek 512 53.6
Yas Aralig1 48- 60 ay 144 151
61-72ay 502 52.5
73 ay ve Ustl 283 29.6
Kardes Sayisi Tek ¢ocuk 235 24.6
Iki ¢ocuk ve fazlasi 708 74.1

Tablo 3.3’te goriildiigii lizere ¢alismada 437 kiz ¢cocugu, 512 erkek ¢ocugun verisi
yer almaktadir. Cocuklarin %15.1’inin 48-60 aylik, %52.5’1 61-72 aylik ve %29.6’sin1n ise

73 ay ve Ustii oldugu goriilmektedir. Cocuklarin %74.1’inin en az bir tane kardesi vardir.

3.2.2. Calisma Grubu-II

Calisma grubu II i¢in Calisma Grubu- I’e dahil edilmeyen 10 bagimsiz ve 4 6zel
anaokulunda Ogrenim goéren okul Oncesi donem cocuklarmin ebeveynlerine olgekler
ulastirtlmistir. Okul midiirleri ile gorisiildiikten sonra 6lgme araglari 1150 ebeveyne
ogretmenler araciligi ile gonderilmistir. Verilen bir hafta siirenin ardindan hatasiz ve

eksiksiz geri donen 437 6l¢egi dolduran ebeveynler ¢alismaya dahil edilmistir.

Calisma Grubu-I1 ebeveynlerinin demografik bilgileri Tablo 3.4.’te sunulmustur.
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Tablo 3. 4. Caliyma Grubu- 11 Ebeveynlerin Demografik Bilgileri

Ebeveynlerin Demografik Ozellikleri n %

. Anne 351 80.3
Anketi Cevaplayan Baba 76 174
Anne Osrenim Durum Universite Mezunu Olmayan 215 49.2

gremim Lurumu Universite Mezunu ve Ustil 212 48.5
Baba Osrenim Durum Universite Mezunu Olmayan 195 44.6
grenim Lurumu Universite Mezunu ve Ustii 197 45.1
4.000 ve alt1 151 34.6
Ailenin Aylik Geliri 4.001-7.000 arast 86 19.7
7.001 ve Ustl 108 24.7

Olumlu 15 3.4
Dijital Oyunlara Kars1 Bakis Agis1  Olumsuz 191 43.7
Kararsiz 222 50.8

Tablo 3.4’te goriildiigii gibi calismaya katilanlarin %80’ini anneler olusturmaktadir.
Calismada tiniversite iist ve mezunu annelerin orani (%48.5) ile Gniversite mezunu ve Usti
babalarin orani (%45.1) oldugu goriilmektedir. Annelerin %62’si, babalarin %551 31-
38yas araligindadir. Ailelerin aylik gelir agisindan bakildiginda %34.6’s1 4.000 TL ve alti,
%24.7°s1 7.001 ve istidiir. Son olarak ebeveynlerin dijital oyunlara kars1 %3.4 0 olumlu,
%43.7 si olumsuz ve %50.8 Kararsiz bakis agisina sahiptirler.

Calisma Grubu-II’nin ¢ocuklara iliskin demografik veriler Tablo3.5’te sunulmustur.

Tablo 3. 5.Calisma Grubu- 11 Cocuklarin Demografik Bilgileri

Cocuklarin Demografik Ozellikleri n %
Cinsiyeti Kiz 208 47.6
Erkek 229 52.4
Yas Aralig1 48- 60 ay 152 34.8
61-72 ay 202 46.2
73 ay ve Ustl 75 17.2
Kardes Sayisi Tek ¢ocuk 130 29.7
iki ¢ocuk ve fazlasi 296 67.7

Tablo 3.5’te goriildiigii gibi ¢aligmada 208 kiz ¢cocugu, 229 erkek ¢ocugu verisi yer
almaktadir. Cocuklarin %34.8’1 48-60 aylik, %46’s1 61-72 aylik ve %17.2°si 73 ay ve iistii

oldugu goriilmektedir. Ayrica cocuklarin %65’inin en az bir tane kardesi bulunmaktadir.

3.3. Ol¢ek Gelistirme Siireci
Bu ¢alismada “Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi” ve “Dijital Oyun Ebeveyn
Rehberlik Stratejileri Olgegi” adi verilen iki farkli 6lcek gelistirilmistir. Olgeklerin
gelistirme siirecinde, (1) 6l¢iilecek yapinin belirlenmesi; (2) madde havuzu olusturulmasi;
(3) 6lgme big¢iminin belirlenmesi; (4) madde havuzunun uzmanlar tarafindan incelenmesi;
(5) gecerli maddelerin belirlenmesi; (6) maddelerin oOlgek gelistirme Orneklemine

uygulanmasi, (7) maddelerin degerlendirilmesi; (8) 6lcegin en uygun sekle getirilmesi



59

(DeVellis, 2017) olarak tanimlanan ilkeler géz 6niinde bulundurulmustur. Olgek gelistirme
stireci ve agamalar1 asagida agiklanmustir.

Olgeklerin gelistirilme siireci i¢in dncelikle ilgili alan yazin incelenmistir. Calisma
icin belirlenen amaglara uygun olarak ve g¢ocuklarin gelisim 6zellikleri de dikkate alinarak
6lcek maddeleri olusturulmustur. Kapsamli alan yazin taramasi yapilarak dijital oyun
hakkinda bilgiler analiz edilmis ve 6lgegin kuramsal temeli olusturulmustur. Dijital oyun
bagimlilig ile ilgili daha 6nce gelistirilen (Hazar ve Hazar, 2017; Lemmens, Valkenburg
ve Peter, 2009; Yal¢in-Irmak ve Erdogan, 2015) 6l¢ek maddeleri incelenmistir. Referans
alinan alt boyutlar; Dikkatini Cekme, Tolerans, Duygusal Degisim, Gerileme, Nuksetme,

Tekrar Diisme, Catisma, Sorunlar alt boyutlaridir.

Benzer sekilde Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgeginin 6lgek
maddeleri olusturulurken alan yazin ayrintili bir sekilde incelenmis ve konuyla ilgili
gelistirilmis olan dlgeklerinden yararlanilmistir. Dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejileri
Olceginde referans alinan alt boyutlar; Kisitlayic1 rehberlik stratejileri, Aktif rehberlik
stratejileri, Birlikte Kullanim Rehberlik Stratejileri, Teknik Rehberlik Stratejileri ve
Serbest Rehberlik Stratejileri alt boyutlaridir (Dirager ve Sonck, 2014; Livingstone ve
Helsper, 2008; Nikken ve Jansz, 2014). Literatiirde yer alan aragtirmalar dogrultusunda
Olgek yapisina katkida bulunabilecegi diistiniilen “Dijital Oyuna Yonlendirme” alt boyutu
eklenmistir (Brito ve dig., 2017; Chaudron ve dig., 2018; Nevski ve Siibak, 2016b;
Plowman ve McPake, 2013).

Her iki 6lcek besli likert tipi modele uygun sekilde tasarlanmistir. Olgeklerin
maddelerine verilecek yanitlar “hi¢cbir zaman”, “nadiren”, “bazen”, “cogu zaman” ve “her
zaman” seklindedir. Olgeklerde “hicbir zaman” 1 biri, “her zaman” 1 besi ifade etmektedir.
Her iki Olgek icin bir konu hakkinda bireyin dogrudan tutumunu, davranigini
yansitabilecegi diistiniilerek likert tipi model secilmistir.

Calisma kapsaminda gelistirilen Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi madde
havuzu 45 maddeden olugmaktadir. Ebeveyn, cocugun davranislarini gézlemleyerek 6lgegi
doldurmaktadir. Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi madde havuzu ise 41
maddeden olugmaktadir. Bu 6lgek, ebeveynlerin dijital oyunda uyguladiklar: rehberlik
stratejilerini degerlendiren bir form olarak tasarlanmistir. Olusturulan Slgek formlart ikinci
asamada kapsam gecerligi i¢in 18 uzmana gonderilmistir. Uzman donltleri ve onerileri
dogrultusunda maddelere uygun Ornek durumlar eklenmis ve sorular {izerinde son

diizenlemeler yapilmistir.
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Diizenlenen Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi 47 madde, Dijital Oyun
Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi 41 madde seklinde yeniden yapilandiriimistir. Taslak
Olcekler icin okul Oncesi egitim diizeyinde cocuklari olan yedi ebeveyne dogrudan
arastirmaci tarafindan on deneme uygulamasi yapilmistir. On deneme uygulamasi,
arastirmacimin asil uygulamasina ge¢gmeden Once Olgekteki sorularin okunabilirligi,
anlasilabilirligi, cevaplayicilar tarafindan anlasilamayacak yerlerin saptanabilmesi, yanlig
yazimlarin diizeltilmesi agisindan bir¢ok faydasi olabilecek geribildirim streci olarak
yapilandirilir (Erkus, 2014). Uygulama sirasinda ebeveyn tarafindan anlagilmayan sorular
diizenlenmis, ifadelere daha anlasilabilir 6rnek durumlar eklenerek taslak Olgekler
olusturulmustur. Olusturulan son form tez damismani tarafindan tekrar incelenmesinin

ardindan arastirmaya hazir hale getirilmistir.

3.4. Gecerlik ve Giivenirlik Calismalar:
Arastirma kapsaminda gelistirilen dlgekler iki ayr1 baslikta ele alinarak Okul Oncesi
Dénem Cocuklar1 Dijital Oyun Bagimlhiik Egilimi Olgegi (DOBE) ve Dijital Oyun
Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi (DOERS) gecerlilik giivenirlik ¢alismalar1 bu

kisimda incelenmistir.

3.4.1. Okul Oncesi Dénem Cocuklari Dijital Oyun Bagimhlik Egilimi Ol¢egi (DOBE)
Gecerlilik ve Giivenirlik Calismalari

Okul Oncesi Dénem Cocuklari Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgeginin (DOBE)
gecerlilik ve glivenirlik calismasinin yiiriitiildiigii Calisma Grubu-I’de 956 katilimci
bulunmaktadir. Caligma Grubu-I’de yer alan bazi ebeveynler her iki 6lgegi de tam olarak
doldurmadigi i¢in Calisma Grubu- | ve Calisma Grubu-1I’de yer alan katilimci sayilari
farklilik gdstermektedir. DOBE 6lgegini eksiksiz dolduran ebeveyn sayis1 908’dir. Olgegin
gecerlik ve giivenirlik analizleri dncesinde verilerin diizenlenmesi agisindan, u¢ degerlerin
atilmasi i¢in Mahalonobis uzaklig: ile hesaplanan ¢ok degiskenli u¢ deger gosteren 91 veri,
veri setinden c¢ikarilmigtir. Daha sonra 817 veri iizerinde analiz c¢alismalari
gerceklestirilmistir. Yapilan islem araciligi ile verilerin ¢ok degiskenli normalligi
saglanmigtir. Gelistirilen 6lgegin gecerlik ve gilivenirlik ¢alismalari bu kisimda Gegerlilik

Calismalar1 ve Giivenirlik Calismalar1 olmak tizere iki baslik altinda ele alinmustir.
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3.4.1.1. Gecerlik cahsmalarl. Gegerlik, “ dl¢me araci ile elde edilen verilerin
amaca yonelik, kullanilabilir olma ézelligi” olarak tanimlanmaktadir. Diger bir ifade ile
Olciim Ozelliklerinin hedefe uygunlugu, elde edilen verilen amag i¢in ne dlgiide yeterli ve
uygun oldugunu gosteren ¢alismalardir (Ozdamar, 2017).

Kapsam Gegerligi: Kapsam gecerligi 6lcegin igerdigi maddelerin tamaminin
Olclilen degiskeni temsil etmesi olarak ifade edilir. Siirecte aragtirmacinin gelistirdigi
Olgme aracini yalniz kendisinin degerlendirmesinin yaniltici olabilecegi i¢in alan uzmanlari
ile ig birligi Onerilmektedir (Tavsancil, 2014). Uzman goriisii alma, olgek gelistirme
calismalarinda ilk bagvurulan ve yaygin olarak tercih edilen gegerlik tiirleri arasinda yer
almaktadir (Boztung-Oztlirk ve Sahin, 2018; Tavsancil, 2014). Basvurulan uzman goriisii
sayisinin fazla olmast maddelerin daha farkli objektiflerden ve ayrintili bir sekilde
incelenmesini saglayarak kapsam gecerligini pozitif yonde etkilemektedir (Kartal ve
Bardake1, 2018). Ayrica uzmanlarin farkli alanlardan secilmis olmasi farkli bakis agilarin
ele alabilmek adina énemli goriilmektedir. Bu nedenle aragtirmanin kapsam gecerligi i¢in
18 uzman goriistin alinmigtir.. Okul Oncesi egitimi alaninda calisan 10, psikolojik
danigsmanlik ve rehberlik alaninda ¢alisan 1, bilgisayar 6gretim ve teknolojileri alanlarinda
calisan 6 akademisyen olmak (izere 17 uzmandan goriis alinmustir. Olgek maddelerinin
Tiirkce dil yapisina uygunlugunun, maddelerin anlasilabilirliginin incelenmesi agisindan 1
Turkce dil uzmanindan goriis alinarak toplamda 18 uzman goriisiine bagvurulmustur. Tablo

3.6’da basvurulan uzmanlar hakkinda detayl bilgiler yer almaktadir.

Tablo 3. 6. Uzman Goriisii

Psikolojik Danismanlik ve Rehberlik Uzmant

Bilgisayar Ogretimi ve Teknolojileri uzmani

Tiirk¢e Egitimi Uzmani

Iletisim Uzman1

Dijital Oyun ¢aligmalari olan farkli alan uzmanlari (T1p, Ftr)

Uzman Déniitleri n
Cinsiyeti Kadin 10
Erkek 8
Unvan Profesor 4
Docent 2
Doktor Ogretim Uyesi 8
Arastirma Gorevlisi 4
Calisma Alani Okul Oncesi Egitimi Uzmani 10
1
3
1
1
2

Uzmanlar 6lgek maddelerini puanlamislardir. Puanlanan sorular dogrultusunda
DOBE o6l¢eginden U¢ soru ilk etapta atilmistir. Ardindan uzmanlarin Onerileri
dogrultusunda bes soru eklenmis ayrica ebeveynlerin sorulan sorular1 daha iyi
kavrayabilmesi adina bes soruya 6rnek durumlar ilave edilmistir. Dort soru Gzerinde ifade

degisikligine gidilmistir. DOERS o6l¢eginde ise bir soru doniitler dogrultusunda Slgekten
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atilmigtir. Yapilan oneriler dogrultusunda bir soru 6lgege eklenmis, iki soru igin 6rnek
durumlar ifade edilmistir ve bir soru Uzerinde ifade degisikligine gidilmistir. Uzman
dontitleri ve onerileri dogrultusunda son diizenlemelerin yapilmasinin ardindan diizenlenen
DOBE o6l¢egi 47 madde, DOERS 6l¢egi 41 madde seklinde son hali hazirlanmastir.

Yap1 Gecgerligi :Yap1 gecerligi yapilandirilan dlgegin bir degiskeni tam ve yansiz
olarak Ol¢ebilmesi i¢in kurgulanmasinda gerekli olan dogru oOlgiim derecesi olarak
tanimlanmaktadir (Ozdamar, 2017). Bu calismada yap1 gegerligi i¢in A¢imlayici Faktor
Analizi, Dogrulayict Faktor Analizi incelemeleri gergeklestirilmistir.

Agmlayict Faktor Analizi: Olgme aracinin yapi gegerliligini belirlemek icin en az sayida
maddeyle en fazla 6zelligi 6lgebilen bir araca doniistiiriilebilmesi i¢in yapilan analiz;
acimlayic1 faktor analizidir (Ozdamar, 2017). Verilerin faktdr analizine uygunlugunu

belirlemek amaciyla Kaiser-Meyer- Olkin (KMO) katsayisi1 ve Bartlett Sphericity degeri

hesaplanmustir.
Tablo 3. 7. KMO ve Barlett Testi
KMO ve Barlett Testi n
Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) Orneklem yeterliligi .948
Bartlett Anlamlilik Testi Approx. Chi-Square 8261.633
df 190
Sig. .000

Tablo 3.7°de ifade edilen analiz sonucunda KMO degerinin .94 ve Barlett
Kiiresellik Testi degerinin .000 (p<.05) olmas1 verinin faktdr analizine uygun oldugunu

gostermektedir (Ozdamar, 2017).

Faktor yapisini ortaya c¢ikarmak lizere Temel Bilesenler Analizi uygulanmistir ve
varimaks eksen dondiirmesi teknigi kullanilmistir. Analizlerde faktdrlerin her bir degisken
tizerindeki ortak faktor varyansi, faktor yikleri, ¢izgi grafigi incelenmistir. Yapilan 1.
Faktor analizinde faktOr sayisina herhangi bir kisitlama getirilmeden tum maddeler analize
dahil edilmistir. Oz degeri 1.00’den biiyiik sekiz faktdriin kiimiilatif varyans orani
%58.020°dir. Ardindan Varimax dondiirme teknigi uygulanarak maddelerin faktorlere
dagilimlar incelenmistir. Baz1 maddelerin eklenip ¢ikartilarak en uygun faktor yapisi elde
edilene kadar faktor analizi tekrar edilmistir. Olgekte yer alan bazi maddelerin birden fazla
faktore yiik vermekte olup, bazilarmin ise yiik degerlerinin .40’1n altinda kaldig
goriilmiistiir. Bir faktor yiikiiniin en alt degerinin 0.32 olmas1 6ngoriilmektedir (Tabachnick
ve Fidell, 2015, s.654). Bu arastirmada madde atim1 asamasinda faktor yiikii .40’1n altinda,
madde varyansi .50’nin altinda olan, iki faktor arasinda faktor yiikii yakin olan (minimum
0.1) toplamda 25 madde (2, 4, 7, 9, 13, 15, 16, 17, 18, 19, 21, 25, 26, 29, 31, 33, 36, 38, 39,
40, 41, 42, 43, 45, 47) 6l¢me aracindan ¢ikarilmistir.
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Comrey ve Lee (1992), .71°1 asan yiikleri miikemmel, .63’ asan yiikleri ¢ok iyi ve
.551n 1iyi olarak diisiilmesi gerektigini ifade etmektedir (akt., Tabachnick ve Fidell, 2015).
Ortaya konulan faktor yapisinda yer alan; .70 tizeri 14 madde, .70- .63 arasinda 2 madde,
.55 iizeri 3 madde oldugu goriilmektedir. Olgekte cikartilmaya karar verilen maddelerin
bircok farkli sekilde eklenip g¢ikarilarak AFA sonuglari incelenmistir. Kalan maddelere
iliskin bulgularin degiskenleri Tablo 3.8’de ifade edilmistir.

Tablo 3. 8. DOBE Olgeginin Agimlayici Faktér Analizi Sonuclar
Faktor Yiik Degerleri

Ortak
Hayattan Kopma F1 F2 F3 F4 Varyans X s

34. Dijital oyun oynarken aciktiginin bile farkina varmaz. .754 168 196 .150 .657 1.60 .87
35. Dijital oyun oynarken akranlari ve ailesi ile iletigimi
azalir.

32. Dijital oyun oynarken ¢evresinde olup bitene karsi 711 354 123 170 675 202 95
duyarsizdir. ’ ' ' ' ' T
3. Dijital oyun oynarken yapmasi gerekenleri unutur. (r.;
yemek yeme)

28. Yapmasi gerekenleri biraz daha fazla dijital oyun
oynamak i¢in erteler. (Or.; tuvaleti geldiginde gitmeme)

728 199 199 174 639 1.93 .96

677 121 215 093 528 2.09 1.09

.665 314 189 181  .609 1.80 .95

8. Dijital oyun oynarken sdylenilenleri duymaz. 599 321 103 214 518 2.26 .97
37. D1J1ta_11 oyun oynarken uyku zamani geldiginde 534 399 182 165 505 169 91
uyumak istemez.

Catisma

5. Dijital oyun oynamasina izin vermedigimde sinirlenir. .187 .795 .204 155 733 2.29 1.05
27. Dijital oyun oynamasi engellendiginde hir¢inlasir. 303 757 247 127 742 169 91
;I.etk]ﬁlijlc;[:idroyun oynamasina izin verilmedigi zamanlarda 251 749 265 157 719 217 1.02

10. Dijital oyun oynamasina izin vermedigimde oynamak

- 310 716 224 193  .697 2.27 1.02
igin 1srar eder.

30. Elinden dijital arac1 aldigimda bagirir. 337 702 157 135  .649 1.69 .87
Siirekli Oynama

20. Bos zamanlarinin ¢ogunda dijital oyun oynar. 246 182 779 104 711 1.79 .88
égg gkuldan eve geldiginde hemen dijital oyunun bagina 073 189 774 154 664 166 92
1. Gin iginde ¢ok fazla dijital araglarla oynar. 4133 110 727 127 575 2.29 .89
22. Dijital Oyunlara bagimlidir. 344 321 598 112 593 151 .84

11. Dijital oyunu. hig ara vermeden uzun siire oynuyor.

, 277 294 551 126  .482 1.61 .90
(Or.; ara vermeden 2 saat oynamasi)

Hayata Yansitma

44. Konusmalarinda dijital oyunlardaki karakterlerden
veya yaptiklarindan bahseder.

6. Dijital oyunda 6grendiklerini gergek hayattaki
davraniglarina yansitmaktadir. 139 275 097 718  .620 2.20 1.07
(6r.; dijital oyun karakterlerinin taklitlerini yapmast)

234 121 221 770 711 2.04 .96

46. Dijital oyunlara yonelik iiriinleri satin almak ister

(karakterlerin oyuncaklar1. kiyafetleri) 216103 138 e -586 2.23 115

Oz Degerler 8.730 1.480 1.261 1.140
Varyans %’si 19.730 18.565 14.698 %0'06

Kimadlatif Varyans % 63.060
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Tablo 3.8 incelendiginde Olgekte; 6z degeri 1’den biiyiik dort faktér bulundugu
goriilmiistiir. Ayrica dlgegin faktor yapisini belirlemekte kullanilan Scree Plot diyagrami
Sekil 3.1°de gosterilmektedir. Oz degeri 1’den biiyiik olan faktorler ele alinmistir ve
Olcegin 4. noktadan sonra egimlerin yakin oldugu goriilmektedir. Bu nedenle 6lgegin dort
faktorden olustugunu sdylemek miimkiindiir. Olusan alt boyutlarin “Hayattan Kopma”
yedi madde, “Catisma” bes madde, “Siirekli Oynama” bes madde, “Hayata Yansitma” Ug
madde bulunmaktadir. Literatiirde bir faktorde en az (¢ madde igermesi gerektigi ifade

edilmektedir (Tabachnick ve Fidell, 2015).

Scree Plot

=

Ozdeger
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Bilesen Sayisi

Sekil 3. 1. Scree Plot Grafigi

Faktor analizinde agiklanan varyans orani Onemli bir yere sahiptir. Sosyal
bilimlerde agiklanin kiimiilatif varyans oranlari %60, bazi arastirmalarda %50 oranina
diisebilmektedir (Ozdamar, 2017). Aciklanan kiimiilatif varyans oranini %63,06dr.
Sosyal bilimlerde %40 ile %60 arasinda degisen degerler yeterli kabul edildigi goriisiine
paralel olarak %63,06 kabul edilebilir bir degerdir (Tavsancil, 2014).

Dogrulayici Faktor Analizi: Acimlayict faktoér analizi (AFA) sonucundan elde edilen
modeli dogrulamaya caligmak icin dogrulayici faktor analizi kullanilmistir. Dogrulayici
faktor analizinin (DFA) temel amaci Ongériillen kuramsal yapinin, toplanan veri ile
dogrulanmasi olarak goriilmektedir (Girblz, 2019, s.25; Tabachnick ve Fidell, 2015,
s.687). Bu analizin 6rneklem grubu, AFA sonucunda yapilandirilan 20 maddelik 6l¢egin
farkl1 bir 6rneklem grubuna dagitilmasi sonucunda toplanan 437 g¢ocuktan elde edilen
verilerle gerceklestirilmistir. Kline (2011) orneklem biiylikligiinii modeldeki madde
sayisinin 10 katt olmasi gerektigini vurgulamakla birlikte bu arastirmada 437 veri

kullanilmistir (akt. Bardak¢1 ve Kartal, 2018). DFA baslamadan 6nce tiim sorunlar (ug
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degerler, eksik yanitlar) giderilmesi analizin dogru bir sekilde sonuglanabilmesi acgisindan
buyuk énem tasimaktadir (Glirbiiz, 2019). Bu noktada sorunlarin halledilmesinin ardindan
433 veri analize dahil edilmistir. Dort alt boyut ve 20 maddeden olusan dlgegin yapisi
DFA ile test edilmistir.

Oncelikle AFA sonucunda elde edilen modelin yol semasi ¢izilmistir. Hesaplama
yontemi olarak Maximum Likehood yontemi se¢ilmistir. Analizi gergeklestirilen modelin
ciktilarinda Estimastes (Tahmin Degerleri), Regresyon Katsayilar1 (Regression Weights),
Standardize Edilmis Regresyon Katsayilar1 (Standardized Regression Weights),
Modification Indices (Diizeltme indeksleri) ve Model Fit Summary (Model Uyum
Degerleri) kisimlart incelenmistir. DFA sonucunda programin Model Uyum Degerlerini
tyilestirebilmek icin model iizerinde kuramsal iliskilerine bagli kalmak kosulu ile
modifikasyon yapilabilmektedir (Bardakg1 ve Kartal, 2018; Giirbiiz, 2019). Hata terimleri
dikkate alinarak yapilan modifikasyonlarda ayni faktor altinda yer alan hata terimleri
arasinda kovaryans ¢izilmesine dikkat edilmelidir. Diizelteme indeksleri degerlendirilirken
oncelikle modele (y* degeri= CMIN) en ¢ok katkiy1 yapan diizeltmelerin dikkate alinmasi
gerekmektedir. Analiz sonucunda incelenen duzeltme indekslerinde ilk olarak
kovaryanslara iliskin dizeltme indeksleri incelendiginde en yiiksek skorlarin ¢9-e
12(47,179) ve e2- ¢e3(47,033) degiskenleri arasinda oldugu gorilmektedir ve bu
degiskenler arasindaki hata varyanslari birlestirilerek analiz tekrar gerceklestirilir.

DFA sonuglarini degerlendirmek icin uyum indeksleri incelenmistir. Ki-kare
oraninin serbestlik derecesine bolimii (,%/df), RMSEA (Root Mean Square Error of
Approximation), SRMR( Standardized Root Mean Square Residual) gibi uyum indeksleri
hesaplanmistir. Gurbiz (2019) genis 6rneklemler kullanildiginda (n>250) »? ve bu ait p
degeri, y’/df, CFI, SRMR, RMSEA uyum indekslerinin raporlanmasimi &nermektedir.
Uyum indeksleri Glrbiz (2019), Meydan ve Sesen (2011), Koyuncu ve Kilig (2019)

referans alinarak yorumlanmustir.

Tablo 3. 9. DOBE Ol¢eginin Model Uyum Degerlerine Iligkin Bulgular

Uyum Indeksleri ~ Miikemmel Uyum Olgiitii Tyi Uyum Olgiitii Deger Uyum Diizeyi
XZISd lesd <3 3<(X2/Sd)<5 3.402 1yi Uyum
RMSEA .00<RMSEA<0.05 .05< RMSEA<.08 075 Iyi Uyum
AGFI 90<AGFI<1.00 0.85<AGFI1<.90 85 fyi Uyum
CFlI .95<CFI<1.00 .90<CFI<.95 .92 Iyi Uyum
IFI .95<IFI<1.00 90<IFI<.95 .92 Iyi Uyum
SRMR .00.<SRMR<.05 .05<SRMR<.10 52 Iyi Uyum
PNFI .95<PNFI<1.00 50<PNFI <.95 76 Iyi Uyum

PGFI 95<PGFI<1.00 .50< PGFI <.95 68 fyi Uyum
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Tablo 3.9’ da goriildiigii tizere; DFA sonucunda elde edilen uyum indeksleri birlikte

degerlendirildiginde 20 maddelik dort faktorli yapisinin kabul edilebilir diizeyde uyum

gosterdigi goriilmektedir. Ayrica GFI= .85 tstiindeki degerler kabul edilebilir (Meydan ve
Sesen, 2011) NFI= .80 ustund kabul edilebilir (Koyuncu ve Kilig, 2019) oldugunu ifade

eden arastirmalar vardir. DOBE o0l¢eginde GFI degerinin .88, NFI degerinin .89 oldugu

gorulmektedir. Analiz sonucunda hesaplanan uyum indeksleri modelin “lyi Uyum”

gosterdigini isaret etmektedir. Birinci ve ikinci diizey DFA sonucunda elde edilen yol

semalar1 Sekil 3. 2 ve Sekil 3.3 gosterilmistir.
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Birinci duzey DFA; maddelerin birden fazla bagimsiz boyut altinda toplanmasi
esasina dayanmaktadir (Meydan ve Sesen, 2011, s. 22). Sekil 3.2°de gortildiigii gibi DOBE
Olgegi iliskin maddelerin dort bagimsiz alt boyut altinda toplanarak ifade edildigi birinci
duzey DFA gosterilmektedir.
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Sekil 3.3’te dlgegin yapisinin alt boyutlarla olan iliskisi i¢in ikinci diizey DFA ifade
edilmistir. Ikinci diizey DFA modeli degiskenlerin altinda toplandigin1 bagimsiz faktorlerin
daha genis ve kapsayict bir faktor altinda birlestigi model olarak tanimlanir (Meydan ve
Sesen, 2011, s. 23). DFA sonucunda Olgek; “Hayattan Kopma”, “Catisma”, “Siirekli

Oynama” ve “Hayata Yansitma” olmak lizere dort boyuttan olusmaktadir. “Hayattan
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Kopma” alt boyutu yedi, “Catisma” alt boyutu bes, “Siirekli oynama” alt boyutu bes ve
“Hayata Yansitma” alt boyutu U¢ madde icerdigi dogrulanmistir. Elde edilen sonuglar,
dlgegin faktorel yapisi kabul edilebilir ve giivenilir oldugunu gdstermektedir. Ikinci diizey
DFA sonucunda 6l¢egin toplamina dair bir puan elde edilebilmektedir.

3.4.1.2. Glvenirlik ¢alismalari. Bir dlgegin gilivenirligi, “bir degiskenin ger¢ek
degerinin 6l¢me araglart ile dogru ve tam olgiilebilme derecesi” olarak tanimlanmaktadir
Bir fenomenin gergegi yansitacak bir bicimde sayisallastirilabilmesi, dlgegin bireylerin
egilim, goriislerinin gergek degerlerini 6lgebiliyor olmasi ile iliskilendirilmektedir. Sosyal
bilimlerde yaygin olarak kabul edilen giivenirlik degerlendirmesi, alfa giivenirlik
katsayisinin biiyiikliigiiniin degerlendirilmesi ile elde edilir (Ozdamar, 2017).
Madde Analizi: Madde analizinin genel olarak amaci bir 6l¢ekte yer alan maddelerin
6lgegin hedefi dogrultusunda uygun olup olmadigin1 gosteren analizdir. En yaygin olarak
kullanilan Madde-Toplam Korelasyonuna Dayali Madde Analizi bu 0&lgekte temel
alimmistir. Madde — toplam korelasyonuna dayali madde analizinde her bir maddenin
Ol¢egin tamami ile olan korelasyon iliskisi hesaplanmaktadir (Bardak¢1 ve Kartal, 2018).
Buyikoztirk (2011), dlcekte yer alacak olan maddenin madde-toplam korelasyon katsayisi
0.20’nin altinda olmamasi yoniindedir. Madde analizi kapsaminda .30 altindaki iki madde

(23, 24) cikarilmustir.
Tablo 3.10. DOBE Olgeginin Madde Istatistiklerine Yonelik Bulgular

Faktorler ~ Madde Madde Cikarsa Madde Cikarsa Diizeltilmis Madde  Madde Cikarsa
Numarast  Test Ortalamasi Test Varyanst  Toplam Korelasyonu Cronbach’s Alpha Degeri

a.34 37.32 144.88 637 925

g  ass 36.99 143.08 647 924

§ a.32 36.90 142.38 693 923

= a3 36.82 14331 552 927

g a2 37.12 142.69 675 924

g a8 36.66 143.79 613 925

a.37 37.22 144.19 634 925

a5 36.63 14134 659 924

= a2l 37.23 142,56 717 923

Z  au 36.74 140.96 702 923

S al0 36.65 140.65 714 923

a.30 37.23 144.28 667 924

2.20 37.13 14551 594 925

=g al2 37.25 146.78 507 927

SE al 36.62 147.97 472 928

?3E a2 37.40 145.00 652 924

all 37.31 14551 577 926

o5 ok 36.88 145.67 534 927

TS a6 36.72 145.16 487 928
T o

TS adb 36.69 145.16 448 929
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AFA sonucunda tekrarlanan madde analizi Tablo 3.10°da verilmistir. Madde-
toplam korelasyonlarina gore en diisiikk degerin .45 en yliksek degerin ise .72 oldugu ve
madde- toplam Kkorelasyon sonuglarina gore .40’ altinda degere sahip olan madde
olmadig1 goriilmektedir. Her bir maddenin 6lgekten ¢ikmasi durumunda olusacak olan i¢
tutarhilik katsayist degeri, Olgegin toplam i¢ tutarlilik katsayisindan (a = .93) yuksek
degildir. Herhangi bir maddenin ¢ikarilmasi i¢ tutarlilik katsayisina katki saglamayacagi
gorulmektedir.

Cronbach’s Alfa Giivenirlik Katsayisi: Olcekten elde edilen verilerin giivenirligi i¢
tutarlilik katsayis1 olan Cronbach’s Alpha katsayisi ile incelenmistir. Olgegin biitiinii ve
faktorler icin hesaplanan i¢ tutarlilik katsayilari Tablo 3.11’de verilmistir.

Tablo 3. 11. DOBE Ol¢me Aracina Istatistikleri - Olgege ve Alt Boyutlarina Iiskin I¢
Tutarlilik Katsayilari(Cronbach’s Alpha o)

Boyutlar Ortalama Varyans Standart Madde I¢ Tutarlilik
Sapma Sayisi (Cronbach’s Alfa
Katsayisi)
Hayattan Kopma 13.42 26.10 5.10 7 .88
Catisma 10.12 16.95 4.11 5 .90
Siirekli Oynama 8.89 11.65 341 5 .82
Hayata Yansitma 6.47 6.43 2.53 3 .70
Olgek Toplam 38.92 159.01 12.61 20 .93

Cronbach’s alfa katsayisi 0 ile 1 arasinda degisim gosterdigi degerlendirmeler;
“ 0<0.40= Olgek giivenilir degil. 0.40< a<0.50=Olg¢ek diisiik diizeyde giivenilir. 0.50<
0<0.60 Olgek orta diizeyde giivenilir, 0.60< a<0.70= Olgek genel kabul géren diizeyde
guvenilir, 0.70< a<0.90= Olgek yiiksek diizeyde giivenilir, o >0.90 6lgek cok yiiksek
diizeyde giivenilir.” seklinde ifade edilmektedir (Ozdamar, 2017, s.112). Tablo 3.11’e
gore Olgcme aracinin i¢ tutarlilik katsayisi .93 ve alt boyutlara yonelik i¢ tutarlilik
katsayilar1 .70 ile .90 arasinda degistigini gostermektedir. Bu degerler 6lgme aracinin ig
tutarliliginin ¢ok yiiksek oldugunu, alt boyutlarinin i¢ tutarliligmin yiiksek oldugunu

gostermektedir.

3.4.1.3. DOBE olcegi boyutlararas: iliskiler. DOBE 0lceginin faktorleri

arasindaki korelasyon degerleri Tablo 3.12°de gosterilmistir.

Tablo 3. 12. DOBE Olcegi Faktorler Arasi Pearson Korelasyon Katsayilar:

1 2 3 4 5
DOBE Olgegi Toplam Puan 1
Hayattan Kopma .915™ 1
Catisma 857" e77 1
Strekli Oynama .846™ .668™ .684™ 1

Hayata Yansitma 731" .629™ 481" 519" 1
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Tablo 3.12°ye gore DOBE 6lgeginin faktorler arasinda anlamli bir iligki bulunup
bulunmadigin1 belirlemek amaciyla yapilan Pearson Korelasyon analizi sonucunda
faktorler arasinda pozitif yonde anlamli iliski oldugu belirlenmistir. Korelasyon katsayisi
Buyukoztirk (2011), “mutlak deger olarak; 0.70-1.00 olmas: yiiksek, 0.70-0.30 arasinda
olmasi orta, 0.30-.0.00 arasinda olmas: ise diisiik diizeyde iligki” olarak belirtildigi tizere;
bu aragtirmada “Hayattan Kopma” alt boyutu ile diger alt boyutlar arasinda pozitif yonde
yuksek diizeyde anlamli iliski, “Catzgma’ alt boyutu ile diger alt boyutlar arasinda pozitif
yonde orta diizeyde anlamli iliski, “Siirekli Oynama” alt boyutu ile diger alt boyutlar
arasinda pozitif orta ve yiiksek diizeyde anlamli iliski, “Hayata Yansitma™ alt boyutu ile
diger alt boyutlar arasinda pozitif yonde orta diizeyde anlamli iliski saptanmistir. Olgegin
toplam puant ile alt boyutlar1 arasindaki iliski pozitif yonde yiiksek diizeyde anlamli iligki

gostermektedir.

3.4.2. Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olcegi (DOERS) Gegerlilik ve
Giivenirlik Calismalar:

DOERSO 6&lgegini eksiksiz dolduran 926 ebeveyn verileri iizerinden gegerlilik ve
giivenirlik analizleri yapilmistir. Olgegin gecerlik ve giivenirlik analizleri Sncesinde
verilerin diizenlenmesi agisindan, u¢ degerlerin atilmasi i¢in Mahalonobis uzakligi ile
hesaplanan c¢ok degiskenli u¢ deger gosteren 63 veri, veri setinden ¢ikarilmistir. Daha

sonra 863 cocuk iizerinde analiz ¢alismalar1 gergeklestirilmistir.

Gelistirilen oOlgegin gecerlik ve giivenirlik calismalari bu kisimda Gegerlilik

Calismalar1 ve Giivenirlik Calismalar1 olmak tizere iki baslik altinda ele alinmistir

3.4.2.1. Gegerlilik ¢alismalar1. Olgegin gecerligini saglamak igin kapsam gecerligi
ve yapr gecerligine yonelik caligmalar yapilmistir. DOERS 6l¢ceginin kapsam gecerligi
caligmalar1 DOBE 0lgegi ile ortak yiiriitiilmiistiir. Kapsam gecerligine ait detayli bilgiler
“3.4.1.1 Gegerlik Calismalari/Kapsam Gegerligi” kisminda yer almaktadir.

Yap1 Gecgerligi: Bu c¢alismada yap1 gecerligi icin A¢imlayici Faktor Analizi ve
Dogrulayici Faktor Analizi incelemeleri gergeklestirilmistir.
Agimlayict Faktor Analizi: Verilerin faktor analizine uygunlugunu belirlemek amaciyla

Kaiser-Meyer- Olkin(KMO) katsayis1 ve Bartlett Sphericity degeri hesaplanmustir.
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Tablo 3. 13. KMO ve Barlett Testi

KMO ve Barlett Testi n
Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) Orneklem yeterliligi 872
Bartlett Anlamlilik Testi Approx. Chi-Square  4242.054
df 210
Sig. .000

Tablo 3.13’te ifade edildigi Uzere; analiz sonucunda KMO degerinin .87 ve Barlett
Kiiresellik Testi degerinin .000 (p<.05) olmasi verinin faktor analizine uygun oldugunu

gostermektedir (Ozdamar, 2017).

Faktor yapisini ortaya ¢ikarmak iizere Temel Bilesenler Analizi uygulanmistir ve
varimaks eksen dondiirmesi teknigi kullanilmistir. Analizlerde faktorlerin her bir degisken

tizerindeki ortak faktor varyansi, faktor yikleri, ¢izgi grafigi incelenmistir.

Yapilan 1. Faktor analizinde faktor sayisina herhangi bir kisitlama getirilmeden tiim
maddeler analize dahil edilmistir. Oz degeri 1.00’den biiyiik 10 faktoriin kimilatif varyans
orant %52.318’dir. Ardindan varimax dondiirme teknigi uygulanarak maddelerin faktorlere
dagilimlar1 incelenmistir. Yapilan analizde dlgekte yer alan bazi maddelerin birden fazla
faktore yik vermekte olup, bazilarmin ise yik degerlerinin .40’in altinda kaldig
goriilmustiir. Bir faktor yiikiiniin en alt degerinin 0.32 olmas1 6ngoriilmektedir (Tabachnick
ve Fidell, 2015, s5.654).

Bu arastirmada madde atimi agamasinda faktor yiikii 40’1n altinda madde varyansi
.50’nin altinda olan iki faktor arasinda faktor yiikii yakin olan (minimum 0.1) toplamda 21
madde (3, 5, 8, 9, 17, 19, 20, 21, 22, 23, 25, 26, 27, 28, 29, 32, 34, 36, 38, 40, 41) dlgme
aracindan ¢ikarilmistir. Olgekte ¢ikartilmaya karar verilen maddelerin birgok farkli sekilde
eklenip ¢ikarilarak AFA sonuglar1 incelenmistir. Bu 6lgek yapisinda alt boyutlar arasinda
iligki bulunmamaktadir. Her alt boyut kendi iginde degerlendirilmesi gereken maddeler

icermektedir. Kalan maddelere iligkin bulgularin degerleri Tablo 3.14’te ifade edilmistir.
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Faktor Yiik Degerleri
Olcek Maddeleri
Atif Ebeveyn Stratejileri I F2 R F4 O o
Varyans

g-gér]i)rﬂltal araglarda kullandig1 uygulamalari takip 715 -023 -121 170 555 451 76
16. Sececegi dijital oyunlar hakkinda yonlendirmelerde

bulunurum (6rn.; egitim amagli oyunlar segmesini .687 -.070 -.124 .262 561 4.39 .77
saglarim.)

24. Kullanacag1 uygulamalarl ve oyun turlerl.m ' 686 -090 -138 180 531 457 65
segerken uyarilari dikkate alirim. (6rn.; yas, icerik vb.)

18. Dijital oyunlar1 kullanma siirelerini sinirlandirnirim.  .629  -195 -203 .121 489 4.39 .80
lﬁ..Sadece beraber karar .\/?rdlglrmz oyun saatlerinde 610 -150 005 .002 394 394 1.03
dijital oyun oynamasina izin veririm.

2. Hangi dijital oyunlar tercih ettigini bilirim 544 -032 161 -101 .333 454 84
13. Oynadig dijital oyunlar hakkinda onunla 544 -033 -042 249 361 400 95
konusurum

27.Dijital oyuna fazla yogunlastiginda miidahalede 486 -016 -071 156 266 433 80
bulunurum.

Dijitale Ydnlendiren Ebeveyn Stratejileri

39. Zamanimin olmamasindan kaynakli ¢ocugumu

dijital oyuna yonlendiririm. (Ona zaman ayiramadigim -.191 .715  .118 -.064 .565 1.70 .85
icin)

\?;gﬁlr?g]ltal oyunlar1 ¢cocugumun oyalanmasi igin -031 707 215 -223 597 218 92
31. Yemek yemesi i¢in dijital oyun araci veririm. -113 .680 -.055 .088 .486 1.49 .85
37 Klzc!lgl_nda sakinlestirebilmek adina dijital oyuna 2302 639 102 093 519 142 73
yonlendiririm.

12. Cok sikildiginda dijital oyun araci veririm 052 615 242 -247 501 2.30 .90
1. Cocygum dijital oyun oynarken kendime vakit 077 485 374 -214 427 255 1.06
ayirabiliyorum

Serbest Ebeveyn Stratejileri

éela(la)rzjnl;cal oyunlar1 kendi bagina kesfetmesini tesvik _029 091 716 000 522 216 1.20
6. Istedigi dijital oyunu oynamakta dzgiir birakirim. -281 .096 .671 .073 .543 1.63 .89
7. Cocugumun istedigi dijital araci alirim. -098 195 601 .093 .418 143 .68
11 Coc_ugumun tek basina dijital araglarla oynamasina 038 231 478 -447 483 262 1.11
1ZIn veririm.

Teknik Ebeveyn Stratejileri

35.Evde k_ullamlan dijital araglarin tiimiinde ebeveyn 294 -089 060 691 576 398 1.19
kontrolleri mevcuttur.

10. Cocugumun sanal diinyanin zararlarindan

koruyabilmek i¢in ebeveyn denetimi uygulamalarini i i

kullanirim. ( 6rn.; Kids Place. ¢ocuk kilidi programlari 228 025 -012 Bl 473 3.74 142
vb.)

33. Evde kullanilan dijital araglarda ¢ocuklar igin siire 167 -080 068 622 426 314 1.40
kisitlayict uygulamalar vardir.

Oz Degerler 4945 2435 1.407 1.239

Varyans %’si
Kimidlatif Varyans %

16.459 12.838 9.312 9.130

47.739

Tablo 3.14 incelendiginden 6lgekte; 6z degeri 1’den biiylik 4 faktér bulundugu

goriilmustiir. Faktor analizi sonucunda dort alt boyut olusmustur. Ayrica dlgegin faktor

yapisin1 belirlemekte kullanilan Scree Pilot diyagrami Sekil 3.4’te gosterilmektedir. Oz

degeri 1’den biiyiik olan faktorler ele alinmistir ve 6lgegin.

noktadan sonra egimlerin



73

yakin oldugu goriilmektedir. Bu nedenle 6lgegin dort faktérden olustugunu sdylemek

mUmkuindr.

Scree Plot

Ozdeger

T T T T T T T T T T T T T
1 2 3 4 &5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21

Bilegen Sayisi

Sekil 3. 4. Scree Plot Grafigi

Faktor analizinde agiklanan varyans orani Onemli bir yere sahiptir. Sosyal
bilimlerde agiklanan kiimiilatif varyans oranlart %60, bazi arastirmalarda %50 orasina
diisebilmektedir (Ozdamar, 2017). Agiklanan kiimiilatif varyans oran1 %47.739’dur. Sosyal
bilimlerde kuimilatif varyans oranin %40 ile %60 arasinda degisen degerler yeterli kabul
edildigi goriisiine paralel olarak %47.73 kabul edilebilir bir degerdir (Tavsancil, 2014).

Belirlenen alt boyutlarin “Aktif” sekiz madde, “Serbest” alti madde, “Dijitale
Yonlendirme” dort madde, “Teknik” (i¢ madde bulunmaktadir. Literatiirde bir faktorde en
az U¢ madde icermesi gerektigi ifade edildigi lizere olusturulan 6l¢ek yapilarina ait madde
sayilar1 uygundur.
Dogrulayict Faktor Analiz: DOERS Olgeginin agimlayici faktor analizi sonucunda elde
edilen modeli dogrulamaya calismak icin dogrulayict faktdr analizi kullanilmistir
(Tabachnick ve Fidell, 2015). Bu analizin 6rneklem grubu, AFA sonucunda yapilandirilan
21 maddelik O6l¢egin farkli bir 6rneklem grubuna dagitilmasi sonucunda toplanan 437
cocuktan elde edilen verilerle gergeklestirilmistir. Kline (2011) 6rneklem buyiikligiini
modeldeki madde sayisinin 10 kat1 olmas1 gerektigini vurgulamaktadir. Bu arastirmada,
analiz i¢in 437 veri kullanilmistir (Akt., Bardakg1 ve Kartal, 2018). DFA baslamadan once
tim sorunlar (u¢ degerler, eksik yanitlar) giderilmesi analizin dogru bir sekilde

sonuclanabilmesi acisindan biiyilk 6nem tagimaktadir (Giirbiiz, 2019). Bu noktada



74

sorunlarin halledilmesinin ardindan 421 veri analize dahil edilmistir. 4 alt boyut ve 21
maddeden olusan 6lgegin yapist DFA ile test edilmistir.

Oncelikle AFA sonucunda elde edilen modelin yol semasi ¢izilmistir. Hesaplama
yontemi olarak Maximum Likehood yontemi secilmistir. Analizi gergeklestirilen modelin
ciktilarinda Estimastes (Tahmin Degerleri), Regresyon Katsayilari (Regression Weights),
Standardize Edilmis Regresyon Katsayilar1 (Standardized Regression Weights),
Modification Indices (Diizeltme Indeksleri) ve Model Fit Summary (Model Uyum
Degerleri) kisimlar1 incelenmistir, DFA sonucunda programin Model Uyum Degerlerini
iyilestirebilmek i¢in model {izerinde kuramsal iliskilerine bagli kalmak kosulu ile
modifikasyon yapilabilmektedir (Bardak¢i, Kartal, 2018; Giirbliz, 2019). Hata terimleri
dikkate alinarak yapilan modifikasyonlarda ayni faktor altinda yer alan hata terimleri
arasinda kovaryans gizilmesi dikkat edilmelidir. Diizeltme indeksleri degerlendirilirken
oncelikle modele (* = CMIN) en ¢ok katkiyr yapan diizeltmelerin dikkate alinmas:
gerekmektedir. Analiz sonucunda incelenen duzeltme indekslerinde ilk olarak
kovaryanslara iligkin diizeltme indeksi incelendiginde en yiiksek skorlarin €9- e 12(27.005)
ve el- e2 (15.229) degiskenleri arasinda oldugu goriilmektedir ve bu degiskenler
arasindaki hata varyanslar1 birlestirilerek analiz tekrar gerceklestirilir,

DFA sonuglarini degerlendirmek i¢in uyum indeksleri incelenmistir. Ki-kare
oraninin serbestlik derecesine boliimii (y?/df), RMSEA(Root Mean Square Error of
Approximation), SRMR( Standardized Root Mean Square Residual) gibi uyum indeksleri
hesaplanmistir. Gurblz (2019) genis orneklemler kullanildiginda (n>250) 2 ve bu ait p
degeri, ¥?/df, CFl, SRMR, RMSEA uyum indekslerinin raporlanmasini énermektedir.

Tablo 3.15. DOERS Olceginin Model Uyum Degerlerine Iliskin Bulgular

Uyum Muikemmel Uyum Olgiitd  TIyi Uyum Olgiitii ~ Deger Uyum Diizeyi
Indeskleri

P 774 <3 3<(?*) <5 2.409 Mukemmel Uyum
RMSEA .00<RMSEA<0.05 .05< RMSEA<.08 .058 Iyi Uyum
AGFI .90<AGFI<1.00 0.85<AGFI<.90 .880 Iyi Uyum

GFI .95<GFI<1.00 .90<GFI<.95 .906 Iyi Uyum

CFlI .95<CFI<1.00 .90<CFI<.95 .90 Iyi Uyum

IFI 95<IFI<1.00 90<IFI<.95 .90 Iyi Uyum
SRMR .00.<SRMR<.05 .05<SRMR<.10 0.59 Iyi Uyum
PNFI .95<PNFI<1.00 .S0<PNFI <.95 723 Iyi Uyum
PGFI .95<PGFI<1.00 S50< PGFI <.95 .710 Iyi Uyum

Tablo 3.15’te gorildigi tizere DFA sonucunda elde edilen uyum indeksleri birlikte
degerlendirildiginde 21 maddelik dort faktorlii yapisinin iyi diizeyde uygum gosterdigi
gorulmektedir. NFI= .80 dstlnu kabul edilebilir (Koyuncu ve Kilig, 2019) oldugu ifade

edilmistir ve bu arastirmada NFI=.83 oldugu saptanmistir. Analiz sonucunda hesaplanan
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uyum indeksleri modelin “lyi uyum” gésterdigini isaret etmektedir. Birinci diizey DFA

sonucunda elde edilen yol semas1 Sekil 3.5’te gosterilmistir.
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Sekil 3. 5. DOERS Olceginin Birinci Diizey Dogrulayict Faktor Analizi ile Elde Edilen Yol
Semast
Sekil 3.5’te ifade edilen 6lgegin birinci diizey DFA maddeler birden fazla bagimsiz

faktor altinda toplanmaktir. Bu 6lgek yapisinda DOBE o6lgeginin faktor yapisindan farkli
olarak kapsayici bir degisken altinda toplanmasi hedeflenmedigi igin ikinci diizey DFA
uygulanmamistir. Bu 06lgek yapisinda her faktoriin kendi iginde degerlendirilmesi

gerekmektedir. DFA sonucunda o6lgek; “Aktif”, “Dijitale Yonlendiren”, “Serbest” ve
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“Teknik” olmak iizere dort ebeveyn rehberlik stratejisinden olusmaktadir. “Aktif” alt
boyutu sekiz, “Dijitale Yonlendiren” alt boyutu alti, “Serbest” alt boyutu bes ve “Teknik”
alt boyutu ¢ madde igerdigi dogrulanmistir. Elde edilen sonuglar 6l¢egin faktorel yapisi

kabul edilebilir ve glivenilir oldugunu géstermektedir

3.4.2.2. Guvenirlik cahsmalari. DOERS 6lgeginin gilivenirlik ¢alismalart bu
kisimda ele alinmistir.
Madde Analizi: Madde analizinin genel olarak amaci bir 6l¢ekte yer alan maddelerin
Olgegin hedefi dogrultusunda uygun olup olmadigini gosteren analizdir. En yaygin olarak
kullanilan Madde-Toplam Korelasyonuna Dayali Madde Analizi bu 0Olgekte temel
alimmistir. Madde- toplam korelasyonuna dayali madde analizinde her bir maddenin

6lgegin tamamu ile olan korelasyon iliskisi hesaplanmaktadir (Bardakg¢1 ve Kartal, 2018).

Tablo 3.16. DOERS Olceginin Alt Boyutlarina Ait Madde Istatistiklerine Yonelik Bulgular
Faktorler Madde Madde Cikarsa  Madde Cikarsa Diizeltilmis Madde  Madde Cikarsa
Numarast  Test Ortalamasi  Test Varyanst  Toplam Korelasyonu Cronbach’s Alpha

Degeri

b.15 30.20 13.88 .61 745

b.16 30.31 13.79 .63 743

b.24 30.14 14.61 .59 154

. b.18 30.32 13.98 .56 753
Aktf b.14 30.76 13.37 A7 771
b.2 30.17 15.07 .33 .788

b.13 30.70 13.79 46 771

b.27 30.38 14.98 .38 781

b.39 9.95 9.30 .58 .704

b.30 9.48 8.83 .62 .691

Dijitale b.31 10.17 10.09 41 746
Yonlendiren b.37 10.23 10.27 48 132
b.12 9.36 9.40 .50 123

b.1 9.11 9.09 44 746

b.4 5.69 3.57 42 443

Serbest b.6 6.22 4.57 41 460
b.7 6.43 5.36 .34 521

b.11 5.23 4.35 .30 .554

b.35 6.88 4.85 .54 .354

Teknik b.10 7.13 4.68 .39 .553
b.33 7.72 4.99 .34 .620

Tablo 3.16°da ifade edilen madde — toplam korelasyonlaria gore en diisiik degerin
.30 en yiiksek degerin ise .62 oldugu ve madde- toplam korelasyon sonuglarina gore .30’un
altinda degere sahip olan madde olmadig1 goriilmektedir. Blyukoztirk (2011), 6lgekte yer
alacak olan maddenin madde-toplam korelasyon katsayist 0.20’nin altinda olmamasi

yoniindedir. Madde analizi kapsaminda .30 altinda madde bulunmamaktadir. AFA
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sonucunda elde edilen 6lgek modelinde madde analizi kapsaminda dl¢ekten madde atimi
gerceklestirilmemistir.

Cronbach’s Alfa Glvenirlik Katsayisi: Olcekten elde edilen verilerin giivenirligi ig
tutarlilik katsayis1 olan Cronbach’s Alpha katsayisi ile incelenmistir. DOERS 6l¢eginde
boyutlar arasinda iliski bulunmamasindan kaynakli olarak Olgegin toplamimin guvenirlik
katsayis1 incelenmemistir. Olgegin alt faktdrler icin hesaplanan i¢ tutarlilik katsayilari

Tablo 3.17’de verilmistir.

Tablo 3. 17. DOERS Olceginin Istatistikleri -Olcege ve Alt Boyutlarina Iliskin I¢ Tutarliltk
Katsayilariy(Cronbach’s Alpha o)

Boyutlar Ortalama Varyans  Standart Madde I¢ Tutarlilik (Cronbach’s
Sapma Sayis1 Alfa Katsayisi)

Aktif 34.71 17.98 4.24 8 .79

Dijitale Yénlendirme 11.66 13.05 3.61 6 .76

Serbest 7.86 6.94 2.63 4 57

Teknik 10.87 9.12 3.02 3 .61

Cronbach’s alfa katsayist 0 ile 1 arasinda degisim gosterdigi degerlendirmelere
(Ozdamar, 2017. s.112) gore; dlgme aracinin alt boyutlara ait i¢ tutarliligmnimn genel kabul
goren diizeyde oldugunu gostermektedir. Tablo 3.17°de ifade edildigi Uzere; alt boyutlara

yonelik i¢ tutarlilik katsayilari .57 ile .79 arasinda degistigini ifade edilmistir.

3.4.2.3. DOERS O0l¢egi boyutlararasi iliskiler. DOERS 06l¢eginin faktorleri arasindaki
korelasyon degerleri Tablo 3.18’de gosterilmistir.
Tablo 3. 18. DOERS Ol¢egi Faktorler Arast Pearson Korelasyon Katsayilar

1 2 3 4
Aktif 1
Serbest -.014 1
Dijitale Ydnlendirme -.063 516** 1
Teknik 406** -.051 -.116* 1

Tablo 3.18’e gore DOERS o6l¢eginin faktorler arasinda anlamli bir iligki bulunup
bulunmadigini belirlemek amaciyla yapilan Pearson Korelasyon analizi sonucunda “Aktif™
Ebeveyn stratejileri ile “Teknik” stratejileri arasinda pozitif yonde orta diizeyde anlamli
iliski, “Serbest” stratejileri ile “Dijitale Yonlendiren” stratejileri pozitif yonde orta

diizeyde anlaml iliski oldugu goriilmektedir.

3.5. Veri Toplama Arag ve Teknikleri
Arastirma kapsaminda dort veri toplama araci kullanilmistir. Bunlar arastirmaci

tarafindan gelistirilen “Kisisel Bilgi Formu”, “Okul Oncesi Dénem Cocuklar1 Bagimlilik
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Egilimi Olgegi”, “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi" ve “Sosyal
Yetkinlik ve Davranis Degerlendirme Olgegi- 30” dir.

3.5.1. Okul Oncesi Dénemi Dijital Oyun Bagimhlik Egilimi Ol¢egi (DOBE)

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgegi, okul oncesi donem g¢ocuklarinin dijital oyun
bagimlilik egilimlerinin ne diizeyde oldugunu degerlendirmek amaciyla gelistirilmistir.
Olgek 20 maddeden olusmakta ve 5°1i likert (5: Her zaman, 4: Cogu zaman, 3: Bazen, 2:
Nadiren, 1: Higbir zaman) bir yapidadir. Olgekten alinabilecek en diisiik puan “20” en
yiiksek puan “100”diir. Olgekten alinan toplam puan arttik¢a ¢ocuklarin dijital oyunlara
yonelik bagimlilik egilimleri artmaktadir. Elde edilen puanlarin tek tek ele alinmasina
yerine gruplama iglemi uygulanmistir. Gruplamanin amaci; ardisik Ol¢timleri ortak bir
kategoride toplamaktir. “Verilerin kategorik aralarinin ne kadar agiklikta olacagini
hesaplamak i¢in, grup agikligin1 gosteren katsayiya aralik katsayis1 denilmektedir” (Arici,
2006). Oncelikle kag grup istendigi saptanir, gdzlenen en biiyiik dlgiimden en kiigiik 6lgiim
¢ikartilir ve son olarak en biiylik 6l¢iimle en kiigiik 6l¢iim arasindaki fark, hedeflenen grup
sayisina boliiniir.

(Gozlenen en biyik 6l¢im)—(Gozlenen en kigiik 6lgiim)
(istenen grup sayist)

Tahmini Aralik Katsayisi=

Aragtirmada 5 grup olusturulmasi planlanmistir. Yapilandirilan dlgekte gozlenen en

bliyiik 6l¢tim 100 puan, en diisiik 6l¢iim ise 20 puandir.

100-20

Buna gore; Tahmini Aralik Katsayisi= = 16 olarak hesaplanmustir.

Aralik katsayisinin hedef puana ulasimini kolaylastirabilmek adina 15 aralik katsayisi

olarak alinmistir. Olusturulan gruplar;

20-35 puan arast; bagimlilik egilimi en az,

36-51 puan arasi; bagimlilik egilimi az,

52-67 puan arast; bagimlilik egilimi orta,

68-83 puan arasi; bagimlilik egilimi fazla,

83-100 puan arasi; bagimlilik egilimi ¢ok fazla seklindedir.
Olgek dort alt boyuttan olusmaktadir. Olgekte olumsuz puanlanan madde yoktur. Hayatta
Kopma alt boyutu (yedi madde), Catigsma alt boyutu (bes madde), Surekli oynama alt
boyutu (bes madde) ve Hayata Yansitma alt boyutu (U¢ madde) seklinde siniflandirilmistir.

DOBE Olgeginde “Hayattan Kopma” alt boyutu ¢ocuklarin dijital oyun

oynadiklari siirecte sosyal yasantilarindaki kopukluklari, “Catisma” alt boyutu dijital oyun
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engellediginde gosterdikleri tepkisel davranislari, “Sirekli Oynama” alt boyutu gunlik
yasantilarinda dijital oyunla ile uzun siire vakit ge¢irmesi ve bunu talep etmesi ve “Hayata
Yansitma” alt boyutunda dijital oyunlarin gocuklarin yasantilarina etkileri, gostermesi

ihtimal olan sorun belirtilerini icermektedir.

Olgegin alt boyutlarinin sirasiyla giivenirlik katsayilari (Cronbach’s Alpha) su
sekildedir; Hayattan kopma= .88, Catisma= .90, Sirekli Oynama= .82 ve Hayata

Yansitma= .70 ve ol¢egin toplam giivenirlik katsayisi .93 olarak belirlenmistir.

3.5.2.Dijital Oyun Rehberlik Stratejileri Olgegi (DOERS)

Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi ebeveynin cocuklarin dijital
oyun oynama siireclerinde nasil bir ebeveyn rehberlik stratejisini saptayabilmek adina
olusturulmustur. Olgekte 21 madde bulunmaktadir. 5°1i likert tipi (5: Her zaman, 4: Cogu
zaman, 3: Bazen, 2: Nadiren, 1: Hicbir zaman) bir 6lgektir. Olgekte olumsuz puanlanan
madde yoktur. Olgegin dort alt boyutu; Aktif Ebeveyn Rehberlik Stratejileri (sekiz
madde), Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Rehberlik Stratejileri (alti madde), Serbest Ebeveyn
Rehberlik Stratejileri (dort madde) ve Teknik Ebeveyn Rehberlik Stratejileri (li¢ madde)

seklinde siniflandirilmistir.

DOERS olgeginde; “Aktif Ebeveyn Rehberlik Stratejileri” alt boyutu ¢ocugu dijital
oyunla etkilesim siirecini takip etme ve gerekli yonergeleri uygulamak, “Dijitale
Yonlendiren Ebeveyn Rehberlik Stratejisi” alt boyutu cocuklarin dijital oyun siiregleri
ihmal edilmesi, farkli nedenlerden 6tiirti dijital araglara yonlendirme davranislar1 igermesi,
“Serbest Ebeveyn Rehberlik Stratejisi” alt boyutunda ebeveynin herhangi stratejiyi
uygulamiyor olusu ve “Teknik Ebeveyn Rehberlik Stratejisi” alt boyutu ise dijital oyun

stirecini teknik programlar araciligini kontrol etme stratejilerini icermektedir.

Olgegin alt boyutlarinin sirasiyla giivenirlik katsayilar1 (Cronbach’s Alpha) su
sekildedir; Aktif Ebeveyn Rehberlik Stratejileri = .79, Dijitale Yoénlendiren Ebeveyn
Rehberlik Stratejileri= .76, Serbest Ebeveyn Rehberlik Stratejileri= .57 ve Teknik Ebeveyn
Rehberlik Stratejileri =.61’dir. Bu Olgekte alt boyutlar birbirinden bagimsiz olarak
yapilandirildig1 i¢in toplam puan alimamaz. Ayri ayn alt Olgeklerin her bir maddesine
verilen puanlarin  ortalamalar1 alimarak ebeveynin hangi stratejiyi uyguladigi

saptanabilmektedir.
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3.5.3. Sosyal Yetkinlik ve Davramis Degerlendirme Olgegi- 30

“Sosyal Yetkinlik ve Davrams Degerlendirme-30 Olcegi (SYDD-30)” LaFreniere
ve Dumas (1996) tarafindan gelistirilmistir. Tiirkge uyarlamasi Corapgi, Aksan, Arslan
Yal¢in ve Yagmurlu (2010) tarafindan yapilmistir. Okul oncesi déonem c¢ocuklarinin
duygusal ve davranig sorun belirtilerini saptayabilmek i¢in 30 maddeden olusmaktadir ve
her bir alt boyut 10 maddeden olusturulmus 6lgekte alt boyutlar sirasiyla; Sosyal Yetkinlik
alt 6lgegi; “cocuklarin akranlariyla birlikteyken gosterdikleri isbirligi ve anlasmazliklara
coziim yollarr aramak gibi olumlu ozellikleri”; Ofke-Agresyon alt dlgedi, “yetiskinlere
kars1 gelme ve akran iliskilerinde uyumsuz ve saldirgan davranmak gibi dissallastirma
sorun belirtilerini”’; Kaygi- Geri Cekilme alt 0l¢egi ise, “cocuklarin tizgiin, depresif duygu
durumlarint ve grup icinde ¢ekingenlik gosterme gibi i¢sellestirme sorun belirtilerini”

icermektedir.

Olgekte olumsuz puanlanan madde yoktur. Olgekte yiiksek puanlar yiiksek
kizginlik, yiiksek sosyal yetkinlik ve yiiksek ice doniikliigii; diisiik puanlar ise diisiik
kizginlik, diisiik sosyal yetkinlik ve diisiik ice doniikliigii gostermektedir. Olgek ebeveynler
ve 6gretmenler tarafindan doldurulur ve toplam puan ebeveyn ve 6gretmenlerin isaretledigi
her alt 6l¢egin maddelerinin ortalama puanlarindan olusur. Ayrt ayr alt 6lgeklerin her bir
maddesine verilen puan toplanir ve isaretlenen madde sayisina boliiniir, bdylece her bir alt
6l¢egin ortalama puani bulunur.

Olgegin Sosyal Yetkinlik, Ofke- Agresyon ve Kaygi- Geri ¢ekilme alt 6lgekleri igin
Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayilari sirasiyla .88, .87 ve .84 oldugu goriilmektedir. Bu
aragtirmada tekrarlar giivenirlik analizi ile 6l¢egin alt boyutlar1 Cronbach’s Alfa glivenirlik

katsayilar1 sirasiyla; .76, .70 ve .66 olarak bulunmustur.

3.5.4. Kisisel Bilgi Formu

Kisisel bilgi formu ebeveynin kendisi adina ve ¢ocugu adma doldurmasi gereken
iki kisimdan olugmaktadir. Anne- babanin; 6grenim durumu, ailenin aylik geliri, dijital
oyunlara kars1 tutumlart ve ¢ocugun; yasi, cinsiyeti, kardes sayisi gibi gesitli degiskenler
yer almaktadir.

3.6. Veri Toplama Ydntemi ve Sureci

Verilerin toplanmasi siirecinde arastirmact &ncelikle Pamukkale Universitesi

aracihigryla Denizli i1 Milli Egitim Miidiirliigiinden izin almistir. Arastirma kapsaminda

kullanilan O6lgekler Denizli ili merkez ilgelerinde (Merkezefendi, Pamukkale) bulunan



81

bagimsiz ve 6zel okullara devam eden okul Oncesi donem g¢ocuklariin ebeveynlerine
gonderilmistir. EKsik ve yanlis doldurulmus formlar gegersiz sayilmistir. Gegersiz formlar
cikartildiktan sonra Calisma Grubu-I"e 956 kisi, Calisma Grubu-II ’ye 437 kisi arastirmaya
dahil edilmistir. Arastirmanin birinci asamasinda Denizli 11 Milli Egitim Miidiirliigiine
bagli egitim veren resmi; bir ilkokul-ortaokul biinyesine bagl anasmifit ve 13 anaokulu,
ikinci asamasinda bir ilkokul-ortaokul biinyesine bagli anasmifi ve 11 anaokulu dahil
edilmistir.
3.7.Verilerin Analizi
Arastirma iki asamada gerceklestirilmistir. Aragtirmanin birinci asamasinda Olgek
gelistirme ¢aligmasi, ikinci agsamasinda gelistirilen 6lcekler ile farkli degiskenler arasindaki
iliskilerin incelenmesi gerceklestirilmistir. Olgek gelistirme calismasina ydnelik analizler
“3.4. Gegerlilik ve Giivenirlik” boliminde agiklanmistir.
Bulgularin analizlerine baglanmadan 6nce arastirmanin (Calisma Grubu IlI) veri
setinin normal dagilim varsayimini karsilayabilmek i¢in carpiklik- basiklik katsayilari
incelenmistir. Bu dogrultuda arastirmaya dahil edilen her 6lgegin alt boyutlarinin degerleri

hesaplanmis ve Tablo 3.19°da ortalama ve standart sapmalari ile birlikte ifade edilmistir.

Tablo 3.19. Faktorlerin Ortalamasi, Standart Sapmasi, Carpiklik ve Basiklik Degerleri

Faktorler i Ss Carpiklik Basiklik
Hayattan Kopma 14.41 5.99 719 -.109
Catigma 10.14 4.45 .894 314
Surekli Oynama 9.04 3.79 1.127 .959
Hayata Yansitma 6.33 2.70 488 - 727
Toplam 39.93 14.49 .626 -.299
Aktif 33.04 6.22 -1.404 2.721
Serbest 11.58 4.01 697 .239
Dijitale Ydnlendiren 7.44 2.80 .693 .148
Teknik 10.28 3.32 -.338 -.599
Sosyal Yetkinlik 3.07 41 -.669 .641
Kaygi- Geri Cekilme 1.62 44 672 .032
Ofke Agresyon 1.86 41 .832 2.000

Tablo 3.19 incelendiginde faktorlere iliskin garpiklik degerlerinin -1.39 ile 1.13
arasinda, basiklik degerlerinin -.73 ile 2.70 arasinda degistigi goriilmektedir. Alan yazinda
normal dagilim i¢in incelenen ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin -3 ile +3 arasinda oldugu
belirtilmektedir (Kalayci, 2006). Bu dogrultusunda ¢alisma verisinin normal dagilim
gosterdigi goriilmektedir. Normal dagilim gosteren verilerde parametrik testlerin kullanimi

uygundur.

Arastirma sorularinin yanitlanmasina yonelik veri analizi amaciyla &ncelikle

tanimlayici istatistikler hesaplanmistir. Olgeklerden elde edilen verilerin siklik, ortalama,
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standart sapma degerleri hesaplanmistir. Aragtirma degiskenleri arasindaki iligkileri

saptamak amaciyla Pearson Korelasyon katsayist hesaplanmis ve degiskenler arasi

istatistiksel olarak anlamli fark olup olmadigi incelenmistir, Tablo 3.20’de arastirma

sorularina gore kullanilan 6l¢ekler ve veri analiz yontemleri ifade edilmistir

Tablo 3. 20. Arastirma Sorulari ve Kullanilan Veri Analizi Yontemleri

Aragtirma Sorusu

Veri Toplama Aract

Veri Analizi

Okul 6ncesi donem g¢ocuklarinin dijital oyun
bagimlilik egilim diizeyleri ne diizeydedir?
Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin dijital oyun
bagimliliklarinin yaslarina, cinsiyetlerine gore
anlamli farklilik var midir?

Okul 6ncesi donem g¢ocuklarmin dijital oyun
bagimliliklarinin kardes sayilarina gére anlaml
farklilik var midir?

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin ebeveynlerinin
dijital oyun siireglerinde uyguladiklar stratejiler
nelerdir

Ebeveynlerin dijital oyun slreglerinde
uyguladiklart stratejiler ile cinsiyetleri, grenim
durumlari, gelir durumlar: ve dijital oyunlara
yonelik tutumlar arasinda bir iliski var midir?
Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarmin dijital oyun
bagimlilik egilimleri ile ebeveynlerinin
uyguladiklar dijital oyun rehberlik stratejileri
arasinda bir iligki var midir?

Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarmin dijital oyun
bagimlilik egilimleri ile ebeveynlerinin
uyguladiklar dijital oyun rehberlik stratejileri
arasinda bir iliski var midir?

DOBE Olgegi

DOBE Olgegi

DOBE Olgegi

DOERS Olgegi

DOERS Olgegi

DOBE Olgegi ve
DOERS Olgegi

DOBE Olgegi ve Sosyal
Yetkinlik ve Davranig
Degerlendirme Olgegi

Betimsel Istatistikler

Faktoriyel
ANOVA(2x3)

Bagimsiz Orneklemler
T-testi

Betimsel Istatistikler

Bagimsiz Orneklemler
T-testi ve One Way
ANOVA

Pearson Korelasyon
Katsayis1

Pearson Korelasyon
Katsayis1

Tablo 3.20° de aragtirmanin alt problem durumlari, arastirmaya dahil edilen 6lgme

araclar1 ve bu Ol¢me araclar araciligiyla gerceklestirilen istatistikler ifade edilmistir.



DORDUNCU BOLUM: BULGULAR
Bu bolimde toplanan verilerden elde edilen sonuclar istatistiksel ¢goziimlemelerine

dayal1 bulgular1 alt problemlerdeki siraya gore verilmistir.

Bu arastirmanin amaci; okul Oncesi donem c¢ocuklarinin dijital oyun
bagimliliklarin1 ve ebeveynlerin bu siiregte uyguladiklar1 dijital oyun ebeveyn rehberlik
stratejilerinin saptayabilmesi i¢in gecerli ve giivenilir 6l¢ekler gelistirebilmektedir. Ayrica
gelistirilen Olgekler araciligi ile ebeveynlerin uyguladiklar1 stratejilerin saptanabilmesi,
cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilim diizeylerinin saptanabilmesi; elde edilen sonuglar
ile cocuklarin gostermesi ihtimal olan problem davranislar arasindaki iligki diizeylerinin
incelenmesi amaglanmaktadir. Arag gelistirmeye dair iliskin birden dorde kadar olan alt
problem durumlart Yontem bolimiiniin  “3.4.  Gegerlik ve Giivenirlik” kisminda

aciklanmustir.

Bu amaglar dogrultusunda kullanilan veri araglarina gore bulgular ii¢ kisimda ele
alinarak ifade edilmistir. ilk olarak cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerine iliskin
bulgular, ikinci olarak ebeveynlerin siirecte uyguladiklari strateji bulgulari ve tgilincii
olarak elde edilen veriler ile ¢ocuklarin sosyal yetkinlik ve davranislarina iligkin bulgular

ele alinmistir.

4.1. Dijital Oyun Bagimhlik Egilimine (DOBE) Dair Bulgular
Aragtirmanin U¢lncl alt problemi olan “Okul éncesi donem ¢ocuklarimin dijital
oyun bagimhilik egilim diizeyleri ne diizeydedir?” soruyu yanitlamak amaciyla ¢cocuklarin
DOBE o6l¢eginde aldiklart puanlar ortalama, standart sapma degerleri, en diisilk ve en

yuksek puanlart hesaplanmistir ve Tablo 4.1’de gosterilmistir.

Tablo 4. 1. DOBE Ol¢eginin Betimleyici Istatistikleri

Alt Boyutlar N En Diisiik En Buyuk X ss
Hayattan Kopma 436 4.30 33.00 14.41 5.99
Catisma 436 5.00 25.00 10.14 4.45
Sirekli Oynama 436 5.00 25.00 9.04 3.79
Hayata Yansitma 436 3.00 14.00 6.33 2.70
DOBE Toplam Puan 436 20.00 84.00 39.93 14.49

Tablo 4.1°de goriildiigii gibi ¢cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri minimum
20 puan ile 84 puan arasinda degismektedir ve arastirmaya dahil edilen ¢cocuklarin aldiklar
puan ortalamasi 39.93 oldugu goriilmektedir. “Hayattan Kopma” alt boyutunda 4.30 puan

ile 33 puan arasinda, “Catigma” alt boyutunda 5 ile 25 puan arasinda, “Siirekli Oynama”
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alt boyutunda 5 ile 25 puan arasinda ve “Hayata Yansitma™ alt boyutunda 3 ile 14 puan
arasinda degisim gostermektedir. Alt boyutlarin ortalamalar1 incelendiginde ortalamasi en
yuksek olan boyut “Hayattan Kopma” alt boyutu (x=14.41)’dur. Diger alt boyutlarin puan
ortalamalar1 sirasiyla “Catisma” (¥=10.14), “Siirekli Oynama” (x=9.04), “Hayata
Yansitma” (¥=6.33) oldugu goriilmektedir.

Arastirmaya dahil edilen ¢ocuklarin bagimlilik egilimi puanlar1 Sekil 4.1°’de grafik

halinde ifade edilmektedir.

Dijital Oyun Bagimhhlik Egilimi Puanlar:

500
450 436436
400
350
300
250 28
194 208
200
147
100 83 . 1672
26 22
>0 44% l 34% 17% 1210506 0 1 10%
0 = — -
Bagimlilik Bagimlilik Bagimlilik Bagimlilik Eiﬁgméi
egilimi en az ( egilimi az (36- egilimiorta  egilimi fazla faZgla (84?100 Toplam

20-35 puan) 52 puan) (52-67 puan)  (68-83 puan) ouan)

EKiz 111 59 26 12 0 208
Erkek 83 88 46 10 1 228
Toplam 194 147 72 22 1 436
Yizde 44% 34% 17% 5% 0% 436

Sekil 4. 1. Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Puanlar: Grafigi

Sekil 4.1 grafigi incelendiginde aragtirmaya dahil edilen g¢ocuklarin; 194’{inln
bagimlilik egilimi en az (20-35 puan arasi), 147’inin bagimlilik egilimi az (36-52 puan
arast), 72’sinin bagimlilik egilimi orta (52-67 puan), 22’sinin bagimlilik egilimi fazla ve
I’inin  bagimhilik egiliminin ¢ok fazla (84-100) oldugu gorilmektedir. Grafik
incelendiginde cocuklarin biiyiik bir bagimlilik egilimini en az diizeyde ve az diizeyde
gosterdigi goriilmektedir. Bagimlilik egilimi yiizdeleri incelendiginde en az diizeyde
(%44), az dizeyde (%34), orta dizeyde (%17), fazla dizeyde (%5) ve cok fazla (%0)
oldugu goriilmektedir.

Arastirmanin dordincu problem durumu olan “Okul éncesi donem ¢ocuklarinin

dijital oyun bagimliliklarinin yaslarin ve cinsiyetlerine gore birlikte anlaml farklilik var
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midir?” sorusunu aydinlatmak amaciyla bagimsiz 6rneklemler faktoriyel ANOVA(2x3)
yapilmistir. Caligmaya katilan ¢ocuklarin cinsiyetleri (kiz- erkek) ve yas gruplart (48-60
ay, 61-72 ay ve 73 ay istii) degiskenlerinin dijital oyun bagimlilik egilim puanlarina
etkisini incelemesi amaclanmistir ve analiz sonuglari Tablo 4.2 ve Tablo 4.3’te
gosterilmistir.

Tablo 4. 2. Cocuklarin Cinsiyet ve Yas Degiskenine Ait Betimsel Istatistikler

Kiz Erkek Toplam
Yas Gruplar N X SS N x SS N x SS
48-60 ay 75 33.10 1.63 77 40.71 1.60 152 36.90 1.14
61-72 ay 99 41.39 1.41 102 43.88 1.39 201 42.64 .99
73 ay Ustu 33 36.92 2.45 42 39.43 2.17 75 38.17 1.64

Tablo 4.2°de yer alan sonuglara gore 48-60 aylik ¢ocuklarin bagimlilik egilimler
puanlarinin ortalamasi Xx=36.90, 61-72 ayliklarin x=42.64 ve 73 ay {istii ayliklarin x=38.17
oldugunu gostermektedir. 61-72 aylik kiz ve 61-72 ay erkek c¢ocuklarinin bagimlilik
egilimleri puan ortalamalart diger yas gruplarindaki ortalama puanlarina gore yiiksek

ortalamalara sahip oldugu goriilmektedir.

Tablo 4. 3. Cinsiyet ve Yasa Gére Dijital Oyun Bagimlilik Egilimleri Puanlarinin
Faktoriyel ANOVA(2x3) Sonuglari

Varyansin Kareler Toplami1 sd Kareler Ortalamast  F p n?
Kaynagi

Cinsiyet 1583.67 1 1583.67 7.95 .005*  .803
Yas 3091.32 2 1545.66 7.75 .000** 950
Cinsiyet*Yas 641.02 2 320.51 1.60 .20 .340
Hata 84060.92 422 199.19

Toplam 770288.55 428

(p<0.01%*. p<0.05*)

Tablo 4.3’te goriildiigii iizere; bu ii¢ yas grubunun dijital oyun bagimlilik egilimleri
arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli bulunmustur, F (2,422) = 7.75, p<.01. Diger bir
ifadeyle, ¢cocuklarin yaslari dijital oyun bagimlilik egilimlerinde anlaml bir farkliliga yol
acmistir. Cocuklarin yasindan kaynakli hangi gruplar arasinda oldugunu bulmak amaciyla
Post Hoc Tukey testi sonucuna gore 61-72 aylik cocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimleri 48-60 ay ve 73 ay lstii cocuklarin bagimlilik egilimlerinden daha yiiksek oldugu
saptanmistir. Ayrica erkek cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri tim yas
gruplarinda kiz ¢ocuklarindan daha ylksek oldugu saptanmistir. Tablo 4.3’ teki ANOVA
sonuclarinda cinsiyetin dijital oyun bagimliliklar1 egilimindeki etkisinin istatiksel olarak
anlamli oldugu ortaya konmustur, F (1,422) =7.95, p<.05. Cinsiyet ve yasin birlikte etkisi
incelendiginde ise istatistiksel olarak anlamli etki gézlenmemistir, F (2,422) =1.60, p>.05.
Diger bir ifade ile ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklar1 egilimi puanlarinda cinsiyet ve

yasin istatiksel olarak anlamli ortak etkisi yoktur.
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Dijital oyun bagimhhik egilimi i¢in yas ve cinsiyetin ortak etkisi
COCUKYASANALIZ

48- 60 ay
—B1-7T2 ay
73 ay ve Usth

42 501

40,00 /

37,50 /

35,00 ,/

32,50

T
iz erkek

Gocugun Cinsiyeti
Sekil 4. 2. Faktoriyel ANOVA(2x3) grafigi
Sekil 4.2 incelendiginde; erkek ¢ocuklarinin bagimlilik egilimleri tim yas
gruplarinda kiz ¢ocuklarini bagimlilik egilimlerinden yiiksek oldugu goériilmektedir. Ayrica
hem erkek ¢ocuklarin da hem de kiz ¢ocuklarinda 61-72 ay yas grubu olanlar diger yas
gruplaria gore daha yiiksek bagimlilik egilimine sahip olduklari goriilmektedir.
Aragtirmanin besinci alt problemi olan “Okul dncesi donem c¢ocuklarinin dijital
oyun bagimhiliklarinin kardes sayilarina gore anlamly farkliik var muidir?” sorusu
dogrultusunda bagimsiz 6rneklemler t- testi yapilmistir. Cocuk sayisina (tek ¢ocuk- iKi
kardes ve Ustu) gore yapilan analizde dijital oyun bagimlilik egilimi toplam puaninda (t=-
1.202; p> .05) anlaml farklilik tespit edilmemistir.

4.2. Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejilerine (DOERS) iliskin Bulgular
Arastirmanin altinct alt problemi olan “Okul oncesi donem c¢ocuklarinin
ebeveynlerinin dijital oyun siireglerinde uyguladiklar: stratejiler nelerdir?” soruyu agiga
kavusturmak amaciyla ebeveynlerin DOERS 6lceginde aldiklar1 puanlar ortalamasi.

standart sapma degerleri hesaplanmistir Tablo 4.4’te gosterilmistir.

Tablo 4. 4. DOERS Ol¢eginin Betimleyici Istatistikleri

Alt Boyutlar N En Kiglk En Biyik x Ss

Aktif 421 1.00 5.00 4.13 77
Dijitale Ydnlendiren 421 1.00 4.33 1.94 .67
Serbest 421 1.00 4.25 1.87 .69

Teknik 421 1.00 5.00 3.44 1.12
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Tablo 4.4’¢ gore; DOERS o6lgeginin alt boyutlar1 arasinda “Akzif” ebeveyn
rehberlik stratejisi alt boyutunun ortalamasinda en diisiikk 1.00 ile en yiksek 5.00 puan,
“Dijitale Yonlendiren” ebeveyn rehberlik stratejisi alt boyutunun en diisiik 1.00 ile en
yiksek 4.33 puan, “Serbest” ebeveyn rehberlik stratejisi alt boyutunun en diisiik 1.00 ile en
yuksek 4.25 puan ve “Teknik” ebeveyn rehberlik stratejisi alt boyunun en diisiik 1.00 ile en
yiuksek 5.00 puan arasinda oldugu gorilmektedir. Alt boyutlarin ortalamalar
incelendiginde ortalamasi en yiiksek alt boyut Aktif (x= 4.13), en diisiik alt boyut Serbest
(¥=1.87) oldugu goriilmektedir. Diger bir ifadeyle ebeveynlerin diger stratejilere gore en
fazla tercih ettikleri “Aktif” ebeveyn rehberlik stratejileri, en az tercih ettikleri ise
“Serbest” ebeveyn rehberlik stratejileridir.

Aragtirmanin yedinci alt problem olan “Ebeveynlerin dijital oyun siire¢lerinde
uyguladiklar: stratejiler ile cinsiyetleri, dgrenim durumlary, gQelir durumlar: dijital
oyunlara yénelik tutumlari, ¢ocuklarmmin yas grubu ile arasinda bir iliski var nudw?”
sorusundaki degiskenler her biri ayr1 olarak ele alinmistir. Ebeveynlerin uyguladiklari
stratejiler ile cinsiyetleri (Tablo 4.5), 6grenim durumlari (Tablo 4.6) degiskenleri
arasindaki iliskiyi incelemek i¢in bagimsiz Orneklemler t — testi uygulanmustir.
Ebeveynlerin gelir durumlari, ¢ocuklarin yas gruplar1 (Tablo 4.7 ve Tablo 4.8) ve dijital
oyuna yonelik tutumlar1 (Tablo 4.9 ve Tablo 4.10) icin One Way ANOVA testi

uygulanmistir.

Tablo 4. 5. Ebeveynlerin Cinsiyetleri ile Uyguladiklar: Dijital Oyun Rehberlik Stratejileri
Arasindaki Iliskinin T- Testi Sonuclar

Cinsiyet N X SS t p
Aktif Kadm 351 33.35 5.87 .
Erkek 74 31.36 7.76 250 013
Dijitale Ydnlendiren Kad 351
aam 11.53 3.93 517 605
Erkek 74 11.79 4.16
Serbest Kadm 351
743 213 -064 949
Erkek 74 7.45 2.99
Teknik Kadin 351 10.28 3.27
Erkek 74 10.06 3.62 518 605

(p<0.01%*; p<0.05*)

Tablo 4.5’te ifade edilen analiz sonuglarina gore “Aktif” ebeveyn rehberlik
stratejilerinde (t=2.50; p<.05) anneler ile babalar arasinda istatiksel olarak anlamli fark
oldugu goriilmektedir. Diger alt boyutlar olan “Dijitale YOnlendiren” (t=-.517; p>.05),
“Serbest” (t=.-064; p>.05) ve “Teknik” (t= .518; p>.05) ebeveyn rehberlik stratejileri

puanlari ile ebeveyn cinsiyeti degiskeni arasinda anlamli fark bulunamamistir. Bu bulgu
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dogrultusunda annelerin babalara gore “Aktif” ebeveyn rehberlik stratejilerini tercih
ettigini soylemek miimkiindiir.

Ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik stratejilerinin alt boyutlarindan
aldiklar1 puanlar ile ebeveynlerin 6grenim durumlar ile arasindaki iliski incelenerek

istatiksel olarak anlamli fark veren iligkiler Tablo 4.6’da verilmistir.

Tablo 4. 6. Ebeveynlerin Osrenim Durumlart ile Uyguladiklar: Dijital Oyun Rehberlik
Arasindaki Iliskinin T- Testi Sonuc¢lar

Ogrenim Durumu N x SS t p
i Universite Mezunu Olmayan 215
Anne Aktif Universi " y 3243 672 Lo ooms
Universite Mezunu ve Usti 210 33.77 5.53
Universite Mezunu Olmayan 194
Baba Serbest . . . y 7.69 2.83 2.306 .022*
Universite Mezunu ve Ustl 196 7.05 2.68

(p<0.01%%; p<0.05*)

Tablo 4.6’ya gore “Aktif” ebeveyn stratejilerinde annelerin 6grenim durumlarina
gore anlamli bir fark oldugu saptanmistir (t=-2.242; p<.05). Diger alt boyutlarda “Dijitale
Yonlendiren” (t=.427; p>.05), “Serbest” (t=1.406; p>.161) ve “Teknik” (t= 1.492; p>.05)
annelerin egitim durumlar arasindaki iligskide istatistiksel olarak anlamli bir farkin
olmadig: belirlenmistir. Baba 6grenim durumuna gore yapilan analizde “Serbest” ebeveyn
rehberlik stratejileri (t=2.306; p<.05) ile arasinda anlaml1 fark oldugu goriilmektedir. Diger
alt boyutlarda “Aktif” (t=.-1.249; p>.05), “Dijitale Yonlendiren” (t=-.906; p>.161) ve
“Teknik” (t= 1.099; p>.05) babalarin egitim durumlar arasindaki iliskide anlamli fark

gorulmemektedir.

Ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik stratejilerinin alt boyutlarindan
aldiklar1 puanlar ile gelir durumlar arasindaki farklar1 belirlemek amaciyla Tek Yonli
Varyans Analizi (ANOVA) uygulanmis, yapilan analizde dijital oyun rehberlik stratejileri
alt boyutlar ile gelir durumlar1 arasinda anlamli fark bulunamamastir.

Ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik stratejileri ile ¢ocuklarin yas
gruplar arasinda yapilan Tek Yonlii Varyans (ANOVA) analizi sonuglar1 Tablo 4.7 ve
Tablo 4.8’de ifade edilmistir.
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Tablo 4. 7. Ebeveynlerin Uyguladiklar: Dijital Oyun Rehberlik Stratejileri ile Cocuklarin
Yas Gruplart ile 1lgili Betimsel Istatistikler

Tutum N X ss
48- 60 ay 151 33.60 6.90
Aktif 61-72 ay 201 32.66 5.73
73 ay ve Ustl 75 33.38 5.90
48- 60 ay 151 11.25 4.04
Dijitale Ydnlendiren 61-72 ay 201 12.00 4.10
73 ay ve Ustl 75 11.11 3.57
48- 60 ay 151 6.66 2.37
Serbest 61-72 ay 201 7.94 3.00
73 ay ve Ustl 75 7.63 2.70
48- 60 ay 151 10.43 3.57
Teknik 61-72 ay 201 10.24 3.27
73 ay ve Ustl 75 10.02 2.98

Tablo 4.7 incelendiginde ebeveynlerin yas gruplarina gore hangi stratejileri
uyguladiklarini dair bulgular ortaya konulmustur. Sonuclara gore ebeveynler, 48-60 aylik
cocuklara aktif ebeveyn stratejilerini diger yas gruplarma gore daha fazla
uygulamaktadirlar. 61-72 aylik c¢ocuklara uygulanan “Serbest” ebeveyn strateji alt

boyutunda ortalamalar1 diger yas gruplarina gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 4. 8. Cocuklarin Yas Gruplarina Gére ANOVA Sonuglar

Varyarlsm Kareler sd Kareler = 0 Post Hoc
Kaynag1 toplami ortalamasi
Gruplararas1  81.440 2 40.720 1.060 .347
Aktif Gruplarigi 16290.793 424 38.422
Toplam 16372.234 426
Dijitale Gruplargr_am 68.536 2 34.268 2.146 .118
yénlendiren Gruplarigi 6771.620 424 15.971
Toplam 6840.155 426
Gruplararas1  146.153 2 73.076 9.726  .000*
Serbest Gruplarici 3185730 424 7514 23;72%/248\;63 st
Toplam 3331.882 426 y.-fsay
Gruplararast  8.960 2 4.480 402 .669
Teknik Gruplarici 4726.036 424 11.146
Toplam 4734.996 426

p<0.01**; p<0.05*

Tablo 4.8’de verilen ANOVA sonuglarina gore; ¢cocuklarin yag gruplari ile DOERS
Olgegi “Serbest” (F420=9.726; p<.01) boyutunda istatiksel olarak anlamli farklilik oldugu
gorulmektedir. Yapilan Post Hoc Tukey analizi sonucunda; 61-72 ay ¢ocuklari ebeveynleri
diger yas gruplarinin ebeveynlerine gore “Serbest” ebeveyn stratejilerini daha fazla tercih
ettikleri goriilmektedir. “Aktif”, “Dijitale Yonlendiren” ve “Teknik” ebeveyn stratejileri alt
boyutlar1 ile yas gruplar1 arasinda istatiksel olarak anlamli fark bulunamamastir.

Ebeveynlerin uyguladiklar: dijital oyun rehberlik stratejilerinin alt boyutlarindan

aldiklar1 puanlar ile dijital oyunlara yonelik tutumlari (Olumlu- Olumsuz- -Kararsiz)
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arasindaki farklar1 belirlemek amaciyla Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) uygulanmis
ve sonuclar Tablo 4.9 ve Tablo 4.10 *da gosterilmistir.

Tablo 4. 9. Ebeveynlerin Dijital Oyunlara Yonelik Tutumlar: ile Uyguladiklar: Dijital
Oyun Rehberlik Stratejileri ile 1lgili Betimsel Istatistikler

Tutum N X SS
Olumsuz 191 32.53 6.94
Aktif Olumlu 15 33.03 7.46
Kararsiz 220 33.42 5.52
Olumsuz 191 10.57 3.89
Dijitale Yonlendiren Olumlu 15 14.81 4.86
Kararsiz 220 12.23 3.78
Olumsuz 191 6.68 2.61
Serbest Olumlu 15 9.40 3.13
Kararsiz 220 7.99 2.77
Olumsuz 191 10.42 3.49
Teknik Olumlu 15 9.97 3.47
Kararsiz 220 10.16 3.19

Tablo 4.9°da yer alan sonuclar; “Aktif” ebeveyn rehberlik stratejilerinde Kararsiz
goriisiine sahip olan ebeveynlerin ortalamalari, “Dijitale Yénlendiren” ve “Serbest”
ebeveyn rehberlik stratejilerinde Olumlu goriisiine sahip olan ebeveynlerin ortalamalari,
“Teknik” ebeveyn rehberlik stratejilerinde Olumsuz goriisiine sahip olan ebeveynlerin
ortalamalar1 diger goriislere gore yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Bu
dogrultuda dijital oyuna olumlu bakis agis1 benimseyen ebeveynlerin “Dijitale
Yonlendiren” ve “Serbest” ebeveyn stratejileri alt boyutlarinda ortalamalari yiiksek oldugu

gorulmektedir.

Tablo 4. 10. Ebeveynlerin Dijital Oyunlara Yonelik Tutumlarina Gére ANOVA Sonuglart

Varyarlsm Kareler sd Kareler 0 Post Hoc
Kaynag1 toplam1 ortalamast
Gruplararast 79.90 2 39.95 1.017 .363
Aktif Gruplarici  16619.61 423 39.29
Toplam 16699.51 425
Dijitale Gruplarfir.as1 444.08 2 222.04 14.758 .000* olumsuz<olumsuz
yénlendiren Gruplarigi  6364.28 423 15.0 Kararsiz
Toplam 6808.36 425 ’
Gruplararas1 233.54 2 116.77 15.835 .000* olumsuz<olumsuz
Serbest Gruplarigi  3119.37 423 7.37 Kararsiz
Toplam 3352.92 425 )
Gruplararas: 8.04 2 4.02 .360 .698
Teknik Gruplarigi  4730.73 423 11.18

Toplam 4738.77 425

(p<0.01**; p<0.05*)

Tablo 4.10’da ifade edilen ANOVA sonuglarina gore; dijital oyuna yonelik
tutumlarin ve DOERS o6l¢egi “Dijitale Yonlendiren” (Fs21=14.758; p<.01), “Serbest”
(Fa21=15. 835; p<.01) boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli farkliik oldugu

goriilmektedir. Yapilan Post Hoc Tukey analizi sonucuna gore; dijital oyuna yonelik
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olumsuz tutum sergileyen ebeveynlerin “Serbest” ve “Dijitale Yénlendiren” alt
boyutlarinda daha az puan aldiklart gorilmektedir. “Aktif” (F421=1.017; p>.05) ve
“Teknik” ( F421=.360; p>.05) alt boyutlar1 ile ebeveynlerin dijital oyun yo6nelik tutumlari
arasinda istatiksel olarak anlamli fark bulunamamistir. Bu sonuclara gore dijital oyunlara
olumsuz tutum sergileyen ebeveynlerin “Dijitale Yonlendiren” ve “Serbest” ebeveyn
stratejilerini uygulamadiklarini ortaya koymaktadir.

Arastirmanin sekizinci alt problem durumu “Okul oncesi donemi ¢ocuklarinin
dijital oyun bagimhilik egilimleri ile ebeveynlerinin uyguladiklar: dijital oyun rehberlik
stratejileri arasinda bir iliski var midir?” sorusunda alt boyutlar arasindaki iliskiler
incelenmistir. Cocuklarin DOBE 6lceginden aldiklar1 puanlar ile ebeveynlerin
uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik stratejileri puanlar arasindaki iliskileri belirleyebilmek

icin Pearson Korelasyon Analizi yapilmig ve sonuglar Tablo 4.11' de gosterilmistir.

Tablo 4. 11. Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik Egilimleri ile Ebeveynlerin Uyguladiklar
Dijital Oyun Rehberlik Stratejileri Arasindaki Korelasyon Analizi

1 2 3 4 5
Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Toplam Puan 1
Aktif -.017 1
Dijitale Y6nlendiren .590™ -.023 1
Serbest 410™ -.068 .509 1
Teknik -.095" 404 -.059 -1217 1

(p<0.01**, p<0.05*)

Tablo 4.11’de ifade edilen ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerimle
ebeveynlerin uyguladiklar rehberlik stratejileri iligki incelendiginde; dijital oyun egilimi
toplam puani ile “Dijitale yonlendirme” stratejisi (r= .590; p<.01) ve “Serbest” strateji (r=
410; p<.01) arasinda pozitif yonde orta diizeyde, “Teknik” strateji (r=-.095; p<.05) ile
negatif yonde diisiik diizeyde anlamli iligki oldugu anlasilmaktadir. Dijital oyun bagimlilik
egilimi ile “Aktif” strateji (p=-.017; p>.05) arasinda anlamli iliski saptanamamuistir.
Yapilan analize gore; “Aktif” strateji uygulayan ebeveynlerin puanlari, ¢gocuklarinin dijital
oyun bagimmlilik egilimi toplam puanlar1 arasinda iligski saptanmamistir. Ancak “Dijitale
Yonlendirme” ve “Serbest” stratejiler uygulayan ebeveynlerin puanlari arttik¢a
cocuklarmin dijital oyun bagimlilik egilimi toplam puanlar1 artmaktadir. “Teknik™ strateji
uygulayan ebeveynlerin puanlari ile ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri puanlari
arasinda diisiikte olsa negatif iliski oldugu saptanmistir. Diger bir ifadeyle “Teknik™ strateji

uygulayan ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimi puanlar1 azalmaktadir.
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4.3. Sosyal Yetkinlik ve Davrams Degerlendirmelerine iliskin Bulgular

Arastirmanin  dokuzuncu alt problem durumu olan “Okul éncesi donemi
cocuklarmmin dijital oyun bagimliliklar ile sosyal yetkinlik ve davramislari arasinda bir
iliski var midir?” incelenmistir. Pearson Korelasyon Analizi ile dijital oyun bagimliliklar
ile sosyal yetkinlik ve davraniglart 6lgeginin alt boyutlar1 olan Sosyal Yetkinlik, Kaygi-
Geri Cekilme ve Ofke-Agresyon alt boyutlari arasindaki iliskiler Tablo 4.12°de
gosterilmektedir.

Tablo 4. 12. Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik Egilimleri ile Sosyal Yetkinlik ve
Davranislar: Arasindaki Korelasyon Analizi

Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Toplam Puan 1 : : :
Sosyal Yetkinlik =242 1

Kaygi-Geri Cekilme 143™ -.287" 1
Ofke-Agresyon .378™ ~446™ .354™ 1

(p<0.01**; p<0.05*)
Tablo 4.11°de c¢ocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik Egilimleri toplam puanlar ile

Sosyal Yetkinlik (p= -.242; p<.01) alt boyutu arasinda negatif yonde diisiik diizeyde,
Kaygi- Geri Cekilme (p=.143; p<.01) alt boyutu ile pozitif yénde diisiik diizeyde ve Ofke
Agresyon(p=.378; p<.01) alt boyutu ile pozitifi yonde orta diizeyde anlamli iliski oldugu
gorilmektedir. Diger bir ifade ile ¢ocuklarin dijital bagimlilik egilimi toplam puanlar
arttikga olumlu sosyal davraniglar igeren sosyal yetkinlik azalmakta, olumsuz sosyal

davraniglar  iceren  Ofke-agresyon  ve  kaygi-geri cekilme  artmaktadir.



BESINCI BOLUM: TARTISMA, SONUC VE ONERILER
Arastirmanin bu bdliimiinde, elde edilen bulgular arastirmaya temel olan alt
problemler dogrultusunda tartisilmigtir ve elde edilen bulgulara iliskin yorumlar

sunulmustur.

5.1. Tartisma ve Sonug¢

Bu arastirmada okul Oncesi donem c¢ocuklarmin dijital oyun bagimmlilik
egilimlerinin saptanabilmesi ve ebeveynlerinin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik
stratejilerinin neler oldugunun belirlenebilmesi i¢in kullanilmak iizere iki Olgme araci
gelistirmis ve bu araclarin gegerli ve giivenilir araglar oldugu saptanmistir. Ozellikle kiigiik
yas cocuklariin dijital oyun bagimlilik egilimini 6lgmeye yonelik araglarinin gelistirilmesi
onemli bir ihtiyactir (Griffiths ve Meredith, 2009). Bu baglamda gelistirilen dijital oyun
bagimlilik egilimi aracinin alana katki saglayacag: diisiiniilmektedir. Ayrica ebeveynlerin
bu siirecte uyguladiklar stratejilerin saptanabilmesi hem ¢ocuklar i¢in hem de ebeveynler

i¢in bu siirecin saglikli gegirilmesine yardimci olacaktir (Chaudron ve dig., 2018).

Bu arastirmada gelistirilen 6lgme araclarindan elde edilen sonuglar incelenmis ve
¢ocuklarin bagimlilik egilimi, ebeveyn rehberlik stratejileri ve bu faktorlerle problem
davraniglar arasindaki iliskiler incelenmistir. Cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri
incelendiginde, arastirmaya dahil edilen grubun biiyiik bir kismmin bagimlilik egilim
riskinin az diizeyde oldugu saptanmistir. Bulgular ¢aligma grubunun %22’sinin bagimlilik
egiliminin orta ve iizere oldugunu goéstermistir. Bu oran katilimci olan her bes ¢ocuktan
birinin bagimlilik egilimi gdsterdigi sonucunu ortaya koymaktadir. Ote yandan katilimci
cocuklarin %78’inin dijital oyun bagimlilik egilimi diisiiktiir. Bu veriler dogrultusunda,
caligma grubunun biiyiik bir ¢ogunlugunun dijital oyun bagimlilik egilimi gostermedikleri
sOylenebilir. Erken g¢ocukluk donemi c¢ocuklarmin bagimlilik egilimlerini saptayan bir
arastirmada Unsal (2019), arastirmaya katilan cocuklarin bagimliliklarinin yiiksek oldugu
sonucuna ulagmistir. Sahin ve Tugrul (2012), ilkdgretim diizeyindeki ¢ocuklarin bilgisayar
oyunu bagimlilik diizeyi puanlarinin diisiik diizeyde, Ulum (2016) 6-13 yas araligindaki
cocuklarin bagimhilik egilimlerinin orta diizeyde oldugunu tespit etmislerdir. Arastirma
sonuclar1 ele alindiginda, ¢ocuklarin bagimlilik egilim diizeyleri hakkinda farkli sonuglar
elde edildigi goze carpmaktadir. Bu durumun dijital oyun bagimliligimi etkileyen
faktorlerin degisken olmasindan kaynakli oldugu disiiniilmektedir. Ebeveynlerin dijital
oyuna yonelik tutumlari, ebeveynlerin uyguladiklar1 rehberlik stratejileri, sosyoekonomik

diizey, cevresel faktorler gibi bir¢ok etmenin ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerini
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etkiledigi diisiiniilmektedir. Buna bagli olarak farkli 6rneklem gruplarinda farkli bagimlilik

egilim diizey sonuglar1 karsimiza ¢ikmaktadir.

Ayrica ¢ocuklarmn dijital oyun bagimlilik egilimleri ile ¢ocuklarin yas ve cinsiyet
degiskeni arasindaki iligkiler bu arastirmada ele alinmistir. Sonuglar ¢ocuklarin cinsiyet ve
yaslart ile bagimlilik egilimleri arasinda farklilik oldugunu gostermektedir. Diger bir
ifadeyle erkek cocuklarmin bagimlilik egilimleri tiim yas gruplarinda, kiz ¢ocuklarinin
bagimlilik egilimlerinden yiiksek oldugu saptanmistir. Erkek c¢ocuklarinin daha fazla
bagimlilik egilimi gostermeleri dijital araglarla kiz ¢ocuklarina gore daha fazla vakit
geciriyor olmalarindan kaynaklandig diisiiniilebilir (Akgay ve Ozcebe, 2012; Brito, 2016;
Gentile, 2009; Hastings ve dig., 2009; Horzum, 2011; Kars, 2010; Mustafaoglu ve Yasaci,
2018; Rideout, 2011; Rideout, 2013; Rideout, 2017; Sahin ve Tugrul, 2012; Unsal, 2019).
Bu sonucun biyolojik gerekgesini Reiss ve digerlerinin (2008) yaptiklar1 bir arastirma
ortaya koymaktadir; erkeklerin kadinlara gore dijital oyuna baglanma olasiligi daha fazla
oldugu yoOniindedir. Arastirmada; dijital oyun oynama siireci boyunca erkeklerin
beynindeki bir haz bdlgesi, kadinlarin beyinlerindeki haz boélgesine gore daha fazla
aktivasyon gostermistir. Bu durum erkeklerin kadinlara gore dijital oyunlara neden daha
fazla yonelim gosterdiklerini agiklamaktadir. Bu dogrultuda, her ne kadar yas grubu farki
olsa da dijital oyun oynama isteklerinin ve dijital oyun bagimliliklarinin cinsiyet farkini
ortaya koymaktadir. Cetinkaya ve Siit¢ii (2016) caligmalarinda ebeveynlerin dijital
kullanimlarinda cinsiyet farki gozettiklerini; kiz ¢ocuklarina erkek ¢ocuklarina gore daha
fazla rehberlik stratejisi uyguladiklari, kiz ¢ocuklarin1 daha fazla kisitladiklar1 sonucunu
ortaya koymuslardir. Bu durum erkek c¢ocuklarinin kiz ¢ocuklarina gore dijital
etkilesimlerinin daha fazla oldugunu ve daha fazla kullandiklarin1 destekler niteliktedir.
Tas ve Gilines (2019) arastirmalarinda cinsiyet degiskenin bilgisayar oyun bagimligini
yordadigin1 ancak yas degiskeninin ise anlamli bir sekilde yordamadigini ortaya
koymaktadirlar. Aragtirma sonuglarina paralel olarak erkek cocuklarinin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeyleri, kiz ¢ocuklarinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinden daha

yuksek bulundugu goriilmektedir.

Ayrica hem erkek c¢ocuklardan hem de kiz cocuklardan 61-72 ay yas grubu
olanlarin diger yas gruplarina (48-60 ay-73 ay ve {lstil) gore daha yiiksek bagimlilik
egilimine sahip olduklar1 goriilmektedir. Akgay ve Ozcebe (2012) arastirmalarinda
cocuklarin bilgisayar oyunu oynama aligkanlarini incelemislerdir ve arastirmaya dahil

edilen 60-72 ay yas cocuklarin diger yas gruplarmma gore daha fazla bilgisayar oyunu
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oynadiklar1 ve gruba dahil edilen ¢ocuklarin ay bazinda yas aralik farki kiiciik dahi olsa,
yas ilerledikce oynama oraninda bir artis oldugu sonucuna varilmistir. Ancak bu
arastirmada farkli olarak 60-72 ay donemi c¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin 73 ay ve iistii ay ¢ocuklarina gére daha fazla oldugu saptanmistir. Bu durum
ebeveynlerin, ¢ocuklarin farkli yas araliklarinda farkli miidahaleler uygulanmasina ya da

farkli yas araliklarinda farkli stratejiler uyguluyor olmalarina baglanabilir.

Arastirma kapsaminda incelenen ebeveynlerin dijital oyuna yonelik rehberlik
stratejileri ile ilgili olarak “aktif rehberlik stratejisini” en fazla kullanildig1 saptanmustir.
Bu strateji ile ebeveynler, ¢ocuklarin dijital oyun siireglerine yonelik takip etme,
yonlendirmelerde bulunma, iletisim halinde olma gibi stratejileri uyguladiklarini ifade
etmislerdir. Alan yazindaki benzer aragtirmalar ebeveynlerin farkli rehberlik stratejilerini
bir arada kullandiklarim1 gdstermistir (Bilgin-Ulken ve Kiling, 2018; Barkin, Ip,
Richardson, Klinepeter, Finch ve Krcmar, 2006; Nevski ve Siibak, 2016a). Bu arastirmada
Olcek yapilandirma siirecinde kisitlayici ebeveyn rehberlik stratejileri ile aktif ebeveyn
rehberlik stratejilerine ait Olcek maddelerinin tek bir boyut altinda toplandigi
gorulmektedir. Bu bulguya paralel olarak Dulkadir-Yaman (2019)’in ¢alismasinda
kisitlayici rehberlik stratejileri alt boyutuna ulasamadigi gortiilmektedir. Okul 6ncesi donem
cocuklariin, biiylik yas gruplarina gore daha ¢ok kontrol altinda tutularak ve ebeveynlerin
onlara daha midahaleci bir tutum sergilenmesinden kaynakli oldugu diisiiniilebilir
(Livingstone ve dig., 2015). Bu dogrultuda ebeveynlerin bu stratejiler arasinda tam olarak
ayrim yapamadiklari, genellikle miidahale edici bir tutum sergiledikleri goriilmektedir.
Ayrica okul Oncesi donem ¢ocuklarmin hem dijital ara¢ kullanimlar1 hem de dijital
uygulamalara erisimleri ebeveynlerinin kontrolleri altindadir. Brito ve digerleri (2017),
cocuklarin dijital etkilesimlerini rehberlik eden, dijital araglar1 tanitan, onlarin
yaklasimlarini sekillendirenlerin aile davranislari oldugunu vurgulamislardir. Benzer
sekilde Nikken ve Schols (2015) ebeveynlerin, ¢cocuklarin erken yaslarda uygun kullanim
aliskanliklar1 edinebilmeleri i¢in 6nemli bir yere sahip olduklarin1 ve olumlu rehberlik
stratejilerini uygulamalar1 ve rol model davramiglar sergilemeleri gerektigini ifade
etmektedirler.

Aragtirmanin bu bulgusuna paralel olarak “aktif rehberlik stratejisi” uygulayan
ebeveynlerin ile ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimleri arasinda anlamli iligki
bulunmamistir. Bu sonug “aktif rehberlik stratejilerini” uygulayan ebeveynlerin

cocuklarinda bagimlilik egilimi gostermediklerini ortaya koymaktadir. Ote yandan,
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“dijitale yonlendirme rehberlik stratejisi” ve “serbest rehberlik stratejisi” uygulayan
ebeveynler ile ¢cocuklarinin dijital bagimlilik egilimleri arasinda olumlu yonde bir iliskiye
rastlanmistir. Bu iki stratejiyi uygulayan ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin arttig1 sOylenebilir. Lwin ve digerleri (2008) serbest rehberlik stratejilerini;
higbir denetim ve miidahalenin yapilmadig strateji tiirii olarak tanimlamaktadirlar. Ayrica
“teknik rehberlik stratejisi” uygulayan ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik
egilimleri arasinda negatif yonde iliski oldugu goriilmektedir. Aktif stratejileri uygulayan
ebeveynlerin c¢ocuklarinin dijital bagimlilik egilimi gostermemesi, ebeveynlerin bu
dogrultuda uygun stratejileri uygulayarak olumsuz etkilerini engelledigini gostermektedir.
Dijitale yonlendirme ve serbest stratejiler uygulayan ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital
etkilesim stireleri artmakta ve buna bagl olarak bagimlilik egilimi gésterme ihtimali ortaya

¢cikmaktadir.

Ebeveynlerin uyguladiklar1 rehberlik stratejileri ile anne-babalar arasinda
farklilastigi sonucuna varilmigtir. Annelerin babalara gore “Aktif” ebeveyn rehberlik
stratejilerini daha fazla uyguladiklar1 goriilmektedir. Literatiirde annelerin babalardan daha
fazla rehberlik stratejisi uyguladiklar aragtirmalar (Cetinkaya ve Siit¢li, 2016; Nikken ve
Schols, 2015; Durak, 2019) mevcuttur. Bu durum c¢ocuklarin yasantilarinda annelerin
babalardan daha fazla etkin role sahip olduklarindan dolay1 oldugu disiiniilebilir (Craig,
2006). Cocugun yasantisinda bir¢ok konuda etkilesime gectigi ilk kisi olmasi nedeniyle

anne ¢ocugun yasantisinda ok énemli bir yere sahiptir (Ocel, 2002, s.112).

Ebeveynlerin 6grenim durumlari ile uyguladiklar: dijital oyun rehberlik stratejileri
arasindaki iligki sonucuna gore iiniversite mezunu annelerin {iniversite mezunu
olmayanlara gore diger stratejilerden daha ¢ok aktif rehberlik stratejileri uyguladiklari,
babalarda ise lniversite mezunu olmayanlarin iiniversite mezunu olanlara gore diger
stratejilere gore daha cok serbest stratejileri sectikleri gortlmektedir. Livingstone ve
digerleri (2015) egitim diizeyi yiiksek ailelerin dijital yasam konusunda farkindalik sahibi
olduklarmi, aktif stratejiler ile kisitlayict stratejileri birlikte kullandiklarimi ifade
etmektedir. Bu arastirmada buna paralel olarak iiniversite mezunu annelerin aktif
stratejileri uyguladiklart sonucuna varilmistir. Bu durum egitim diizeyi yiiksek bireylerin
dijital kullanimin risklerinin ve dezavantajlarinin farkinda olmalarindan kaynakli oldugu
diisiiniilebilir. Ayrica babalarda egitim durumunun diismesi ile olumsuz bir strateji olan
serbest rehberlik stratejinin tercih edildigi goriilmiistiir. Ebeveynlerin egitim diizeylerinin

farklilasmas1 dogrultusunda stratejilerin degisebilir olduguna dair ¢ikan sonuglarla
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paraleldir (Toksoy, 2018; Nikken ve Schols, 2015; Durak, 2019) Ayrica elde edilen
aragtirma sonucuna paralel olarak bir¢cok arastirmada ebeveynlerin 6grenim diizeyleri
arttikca ¢ocuklarmnin dijital etkilesim siiresinin smirlandirildig1 (Akcay ve Ozcebe, 2012)
ve siirece miidahale edici stratejiler uyguladigi goriilmektedir. Bu verilere paralel olarak,
daha az egitimli ebeveynlerin ¢ocuklar1 i¢in dijital oyunu tercih etme olasiliklarinin daha
yiiksek oldugunu gosteren arastirmalar (Isikoglu-Erdogan ve dig., 2018; Rideout, 2011;
Rideout, 2013; Rideout, 2017) ve Tiirkiye’de dijital oyun konusunda ebeveynler yeterince
bilgi sahibi olmadigini gosteren arastirmalar mevcuttur (Hazar, Hazar ve Altun, 2016).
Sonug olarak egitim diizeyi diigiik ailelerin ¢ocuklarin oyun ihtiyaglarin1 dengeleyebilmek

i¢cin uzman desteklerine ihtiyaglart vardir (Isikoglu-Erdogan ve dig., 2018).

Ebeveynlerin gelir durumlar1 degiskeni ile uyguladiklar: stratejiler arasinda anlaml
bir farka ulagilamamistir. Yapilan arastirmalarda bu degisken iizerinde farkli goriisler
mevcuttur. Sosyoekonomik diizey ailelerin dijital etkilesimini etkileyen bir faktdr olarak
diisiiniilmektedir (Livingstone, 2007). Common Sense Media (2017) tarafindan yayinlanan
raporda; diisiik gelir diizeyine sahip ailelerin ¢ocuklarinin yiiksek gelir diizeyine sahip
cocuklarin ekran siirelerinin 2 kati kadar zaman harcadiklar1 goriilmektedir. Rideout
(2011), ytiksek gelir diizeyine sahip ailelerin ¢ocuklar1 dijital araglar1 diizenli bir sekilde
kullanmakta, diisiik gelir diizeyine sahip ailelerin ¢ocuklarinin kullaniminin daha az oldugu
goriilmektedir. Ancak gelir durumu gibi bir degigskenin etkisinden 6te ebeveynin dijital
ara¢ kullanim ve yontem farkindaliginin yiiksek olmasinin, bu stratejilerin iizerinde daha
blylk etkilere sahip olunabilecegi goriisii lizerinde durulmaktadir (Livingstone ve dig.,
2011). Rideout ve Katz (2016), egitim diizeyi ve gelir diizeyi yiliksek olan ailelerin
cocuklarinin dijital etkilesimlerine daha ¢ok yardimei olduklar1 sonucu varilnustir. TUIK
(2016) verilerine gore %96.9 gibi ¢ok yiiksek bir oraninda hanelerde akilli telefon
bulunmaktadir. Bu arastirma kapsaminda gelir diizeyi arasinda anlamli bir sonuca
vartlamamasinin gerekgesinin, dijitalin artik her sosyoekonomik diizeydeki aile igin
ulagilabilir diizeye inmis olmasindan kaynakli oldugu diisiiniilebilir.

Ebeveynlerin dijital oyunlara yonelik tutumlar: ile uygulamayi sectikleri stratejiler
arasindaki iliski incelendiginde; bakis agilar1 olumsuz olan ebeveynlerin “dijitale
yonlendirme” ve “serbest” rehberlik stratejilerinde daha diisik puanlar aldig
goriilmektedir. Diger bir ifadeyle dijital oyuna olumsuz bakis agis1 sergileyen ebeveynler
cocuklart ile dijital oyunlar arasindaki etkilesimi sinirlandiran stratejileri tercih ettikleri

gorulmektedir. Geng (2014), arastirmasinda ebeveynlerin ¢ocuklara akilli telefon verme
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konusunda %45’inin olumsuz, %26’smin olumlu ve %26’sinin kararsiz oldugunu ifade
etmektir. Dijital araglara karsi olumsuz tutumlar sergileyen ebeveynlerin kisitlama
gerekcelerinin - en  6nemli  sebebi gelisimsel olarak  ¢ocuklarinin  olumsuz
etkileneceklerinden korkmalari oldugu diisiiniilmektedir. Dijital etkilesim siireglerine
olumlu tutum sergileyen ebeveynlerin diger ebeveynlere gore dijital araclarla gecirdikleri
siirenin daha fazla oldugu diisiiniilebilir. Dijital etkilesim siireleri daha fazla olan
ebeveynlerin; ¢cocuklarinin dijital etkilesim siirelerinin daha fazla oldugunu ortaya koyan
arastirmalar bulunmaktadir (Akgay ve Ozcebe, 2012). Medyanin zararli etkileri
olabilecegini anlayan ve bu etkilerle ilgili endiselerini dile getiren ebeveynler daha ¢ok
aktif ebeveyn rehberlik stratejileri uygulamaktadirlar (Barkin ve dig., 2006). Bu
dogrultuda arastirma sonuclar1 alan yazindaki diger arastirmalar ile paralel sonuclar ortaya
koymaktadir. Ebeveyn tutumlarmmin ve dijital etkilesimlere karst bakis acilarinin
cocuklarinin dijital okuryazarliklarini etkiledigini ortaya koymaktadirlar. Ebeveynlerin
dijital araglara yonelik tutumlari, cocuklarinin dijital araglar1 kullanmasina yonelik olarak
uyguladiklar stratejileri etkiler ve boylece ¢ocuklarinin dijital kullanimlarini sekillendirir.
Teknoloji hakkinda dogru bilgi sahibi olmayan ebeveynler, ¢ocuklarinin teknolojiye

erisimini kisitlama egilimi gostermektedirler (Chaudron ve dig., 2018)

Ebeveynlerin uyguladiklar1 stratejilerin ¢ocuklarin yas gruplar1 ile arasindaki
iliskinin ele alindig: alt problem durumunda; 61-72 aylik ¢ocuklarin ebeveynlerinin diger
yas gruplarina gore daha “Serbest” rehberlik stratejisini uyguladiklar1 goriilmektedir. Bu
durum arastirmanin ¢ocuklarin yas gruplarina gore bagimlilik egilimleri saptandigr durum
ile paralel sonuglar ortaya koymaktadir. Dijital oyun bagimlilik egilimlerinin yas
gruplaria gore incelendigi alt problem durumunda, 61-72 aylik c¢ocuklarin diger yas
gruplarina gore daha fazla bagimlilik egilimi gosterdigi sonucuna varilmistir. Bu sonucun,
uygulanan stratejinin “Serbest” stratejiler olmasindan kaynakli oldugu diisiiniilmektedir.
“Serbest” ebeveyn stratejilerinde ebeveyn g¢ocugun dijital oyun kullanimima herhangi bir
strateji uygulamamaktadir. Bu dogrultuda ¢ocugun bagimlilik egilimi gosterme ihtimalini

yukseltmektedir.

Arastirmanin son kisminda elde edilen veriler dogrultusunda, ¢ocuklarin dijital
oyun bagimlilik egilimleri ile problem davranis degerlendirmeleri arasindaki iligkiler ele
almmustir. Bu sonuglara gore ¢ocuklarin dijital oyun bagimhilik egilim toplam puanlar
arttitkca olumlu davranislar igeren sosyal yetkinlik azalmakta, olumsuz sosyal davraniglar

iceren Ofke-agresyon ve kaygi-geri c¢ekilme arttigi sonucuna varilmigtir. Okul Oncesi
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donem c¢ocuklart taklit ve oO6zdesim kurma yoluyla deneyimledikleri yasantilart
icsellestirirler ve davranisa doniistiirlirler. Bu yas doneminde 6zensiz dijital kullanimin
cocuklarin saldirganlik davramigini arttirdigini  gosteren ¢alismalar mevcuttur. Dijital
oyunlarin olumsuz igeriklere maruz kalan cocuklar problem davramiglar gostermekte,
saldirganlik gibi olumsuz davranig bigimlerini benimseyebilmektedirler (Anderson ve dig.,
2010; Bilgi, 2005; Browne ve Hamilton, 2005; Ergiin, 2015; Hastings ve dig., 2009; Kars,
2010; Sherry, 2001). Arastirmacilar tarafindan yapilan iki yillik bir boylamsal arastirmada
dijital medya maruziyeti yasayan kiz ¢ocuklarin sosyal iligkilerinde, erkek ¢ocuklarinin ise
okul yasantilarinda fiziksel siddetle iligkili oldugu goriilmiistiir (Ostrov, Gentile ve Crick,
2006). Anderson ve digerleri (2010) meta analiz galismalarinda, siddet igerikli video
oyunlarinin problem davraniglar arasindaki iligkilerin ele alindig1 calismalari
incelemislerdir. Siddet icerikli dijitale maruz kalma iizerine yapilan arastirmalar, siddet
iceren video oyunlart oynamanin saldirgan davraniglart artiracagini gosterdigi sonucuna
vartlmistir. Liau,Sim, Li, Fung ve Khoo (2011) ilkokul ve ortaokul ¢ocuklarmin dijital
oyun bagimliliklarini inceledikleri iki yillik boylamsal arastirmalarinda; artan dijital oyun
kullaniminin, diisiik sosyal yetkinlik ve daha fazla diirtiisellikle iliskilendirildigi
goriilmektedir. Lawrence (2018), dijital oyunun oynarken araclarin kullaniminda,
cocuklarin birbirleriyle iletisim kurduklarini ve olumlu sosyal davranislar igerdigini ifade
ettigi calismasinda, dijital araglarin bilingli kullanimlarinin ¢ocuklar i¢in faydali olacagini
ortaya koymustur. Genel olarak bu dogrultuda; icerik agisindan kaliteli, ekran siiresinin
bilin¢li bir sekilde yonetildigi, ¢ocugun gelisim oOzelliklerine uygun dijital oyunlarin
cocuklarin yararina olabilecegi gibi tam tersi sekilde bilingsiz ve yanlis kullanimlarda
cocuklar icin olumsuz durumlar olusabilmektedir.

Sonug olarak bu aragtirmanin bulgular1 katilimci ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin smirli da olsa var oldugunu ortaya koymustur. Katilimci ebeveynlerin biiyiik
bir boliimii “aktif rehberlik stratejilerini” uygularken annelerin babalardan daha fazla
rehberlik ettigi sonucu ortaya ¢ikmistir. Bununla beraber ¢ocuklarin bagimlilik egilimleri

artikca problem davranislarinda artis saptanmistir.

5.2. Oneriler
5.2.1.Ebeveynle Yonelik Oneriler

e Ebeveynlerin cocuklar ile dijital oyunlarla ilgili siire, icerik ve dikkat edilecek

giivenlik kurallar ile ilgili birlikte karar almalar1 gerekmektedir ve bu kurallarin
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uygulanmast 6nemlidir. Ebeveyn siiregte kararli olmalidir, koyulmasi gereken
kurallar siirecin en basinda koyulmali ve esnetilmemesi i¢in daha fazla aktif
ebeveynlik stratejilerini uygulamalar1 6nerilmektedir.

Anne ve babalar arasinda dijital oyuna rehberlik stratejilerinde farklar saptanmustir.
Bu nedenle anne babalarin birbiri ile tutarli ve kararli bir rehberlik stratejisi
uygulamalar1 6nerilmektedir.

Bu arastirmada ¢ocuklarin 6zellikle bagimlilik egilimi yiiksek cikan grubun
sanatsal ve kilturel hobilere, egzersize ve fiziksel aktiviteye yonlendirilmesi
Onerilmektedir. Dijital oyunlara bagimlilik her bagimlikta oldugu gibi pek ¢ok risk
tasir bu nedenle bagimlik egilimi yiliksek olan ¢ocuklar alternatif oyunlara
yonlendirilmelidir.

Cocuklarin gelisim seviyelerine uygun dijital oyun uygulamalarinin secilmesine
0zen gosterilmelidir, yasaklamak yerine ¢ocuklarin dengeli bir sekilde kullanimi
tesvik edilmelidir. Uygulamalarin ¢ocuklara sunulmadan 6nce ebeveyn tarafindan
oynanmasi gereklidir. Bu sekilde maruz kalacagi kot reklam icerikleri,
uygulamanin zararlar1 Onlenmesi saglanir. Birlikte se¢cim yapmak, c¢ocuklarin
goriislerine deger verilmesi siirecin saglikli ilerlemesini saglar. Ayrica dijital oyun
igerikleri hakkinda ¢ocukla konusmak, ¢ocugun dijital farkindaligin1 ve ebeveynle
olan paylagimini artirmaktadir.

Cocugun bagimlhilik egilimi gosterdigini diisiiniiliiyorsa uzman destegi almak ¢ok
onemlidir. Uzman yonlendirmeleri dogrultusunda hareket edilmesi ebeveyn- gocuk

iligkisinin zarar gormeden siirecin saglikli atlatilmasini saglar.

5.2.2. Erken Cocukluk Dénemi Egitimcilerine Yonelik Oneriler

Erken ¢ocukluk egitimcileri, dijital oyunlarin avantajlar1 ve dezavantajlar1 hakkinda
farkindalik sahibi olmali ve egitimcilerin teknoloji ve medya kullanimina rehberlik
etmenin ve kii¢iik ¢ocuklarin dijital araglar1 kullaniminda, onlara zaman ayirmanin
oynadig: kritik rolii kavramalidir. Bu farkindaligin ebeveynlere dogru bir sekilde
aktarilmasini saglayacak egitimler, aile katilimlar1 diizenlenmelidir.

Ogretmenler ¢ocuklar1 e-kitaplarla tanmistirabilirler, ailelere ulastirabilirler.
Yapilandirilan projeler kapsaminda, ¢aligmalari i¢in arastirma grubu olusturup

cocuklarin is birligi igerisinde teknolojiden faydalanmalar1 saglanabilir.
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Ebeveynlerin dogru yonlendirilmeler almalar1 okul 6ncesi donem ¢ocuklart igin
blylk ©Onem arz etmektedir. Dijital oyun sireclerinde ebeveynlere AAP’nin
Onerileri dogrultusunda bilgilendirilmeli, 0-2 yas sifir ekran zaman, 2-5 yas 1 saat,
5-12 yas aralig1 ¢ocuklarin 1-2 saat vakit gecirmeleri uygun gorilmektedir. Nitelik
bakimindan kaliteli zaman gecirebilecekleri ekran siirelerinin degerli oldugu
kavratilmalhidir.

Dijital siireclerin  ¢ocuklarin  gelisimlerini, uygun veya uygunsuz asiri
kullanimlarinda nasil etkiledigi hakkinda egitimler gerceklestirilmelidir. Cocuklarin
dijital oyun siireglerini onlarin hayatlarinda tamamen ¢ikartmak yerine, uygun
kullanimlarinin ~ hangi  stratejiler  dogrultusunda  gerceklesecegine  dair
bilgilendirmeler yapilmalidir. Ebeveynlerin ¢cocuklar ile birlikte dijital kullanimlar
tesvik edilmelidir. Ayrica siire¢ i¢inde uygun olan dijital ebeveyn stratejilerinin
ogretilmesi biyik 6nem arz etmektedir.

Ebeveynlere yonelik kullanim kilavuzu gelistirilebilir. Orek uygulamalarin igerik
olarak yer aldigi, gilinliikk ekran siiresi, dikkat edilmesi gereken unsurlar gibi
bagliklar yer alan bir kilavuzun ¢ocuklarin dijital oyun siire¢lerinde ebeveynlerin
miidahalelerini  kolaylastiracaktir ve bilingli bir bi¢imde kullanilmasin
saglayacaktir. DSM-5 tan1 kriterleri ebeveynlerin anlayabilecekleri dogrultuda
kriterler agiklanmalidir ve bu dogrultuda gozlem yapmalari tesvik edilmelidir.

YOnlendirmeler konusunda tutarli tavsiyeler verilmesi gerekmektedir.

5.3.2. Gelecek Cahismalara Yonelik Oneriler

Bu arastirma ebeveyn goriisleri dogrultusunda yapilandiriimistir. Ileride yapilmasi
planlanan arastirmalarda c¢ocuklarin ve ebeveynlerin birebir goriislerinin veya
gozleme dayal1 yapilmasi Onerilebilir.

Ebeveynlik stratejilerine yonelik uluslararasi alan yazinda “birlikte izleme (co-
viewing)” olarak adlandirilan boyut bir rehberlik strateji olarak ortaya ¢ikarken
kiiltiirel farkliklardan dolayr bu arasgtirmada bagimsiz bir boyut olarak ortaya
cikmadi. Gelecekteki arastirmalarda ebeveyn rehberlik stratejileri arasindaki
kiiltiirel farklar1 incelenebilir.

Bu aragtirmada gelistirilen bu iki 6l¢me araci Tiirkiye genelinde uygulanabilir ve
dijital oyun bagimlilik egilimi olan ¢ocuklar ve uygun rehberlik stratejilerini

kullanmayan ebeveynler tespit edilerek erken miidahale programlar: gelistirilebilir.
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EKLER
Ek.1 Arastirma izin Belgesi

Aragtirma Izin Belgesi

= » . N T.C-
Ml B DENIZLI VALILIiGi
(=l § &3 g)* Il Milli Egitim Miidiirliigii
W A
Say1 : 16605029/44-E9930314 21/05/2019

Konu : Anket Uygulama izni
VALILIK MAKAMINA
flgi  : Pamukkale Universitesi Rektorligii'niin 14/05/2019 tarih ve 9200 sayili yazilari.

Pamukkale Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisti  Fakiiltesi Temel Egitim Anabilim Dali
Okul Oncesi Egitimi Yiiksek Lisans Ogrencisi Kadriye Selin BUDAK  tez danigmani 6gretim tyesi Prof. Dr.
Nesrin ISIKOGLU ERDOGAN sorumlulugunda "Okul Oncesi Cocuklari Igin Dijital Oyun Bagimhilik Egilimi
Olgeginin Gelistirilmesi ve Problem Davramslarla Iliskisinin Incelenmesi” konulu tez calismasina yonelik
hazirlamis oldugu anket/Slgek formlarimi ilgi yazi geregi Midiirliigiimiize bagli Denizli ili ve ilge Milli Egitim
Mudiirliiklerine bagh resmi ilkokul ve ortaokullar biinyesinde anasmiflarinda ve bagimsiz anaokullarinda
uygulamak istemektedir.

Yukarida adi gegen miiracaat ile ilgili (Lisans/Lisansiisti/Doktora) 6grencileri ve Ogretim
Gorevlilerinin ilgi yazilar ekinde belirtmis olduklari okullarda, (Ortadgretim/Ilkégretim/Okuléncesi) konulari
ile ilgili anket galigmalarinin “Arastirma, Yarisma ve Sosyal Etkinlik zinleri” Genelgesinde belirtilen esaslar
geregince; Okul ve kurumlarin egitim-6gretim faaliyetlerini aksatmayacak sekilde 2018/2019 egitim-6gretim
yili igerisinde uygulamalar Miidiirliigiimiizce uygun gorilmiistiir.

Olurlarimiza arz ederim.

Mahmut OGUZ
Milli Egitim Miidiirii

OLUR
21/05/2019
Hakki UNAL
Vali a.
Vali Yardimcisi

TC
DENIZLI VALILIGi
i1 Milli Egitim Miidiirliigi

PAMUKKALE UNIVERSITESI REKTORLUGUNE

Kurumunuzeca Miidiirliigiimiizden talep edilen arastirma isteklerine ait Makam Onay1 ve
Midirliiglimiizce Onay verilen anket formlari ekte gonderilmistir.
Geregini rica ederim.

Hakki UNAL
Vali a.

Vali Yardimcisi
ik:
[-Anket Formlari
arakapilar Mah. Salsk Cad. No: 76 201 00/DENIZLI Ayrinuli Bilgi Igin : Sefa GELMIS - Sef
dektronik Ag : http://denizli.meb.gov.r Telefon {0 258) 234 20 92
-posta: ab20dmeb.zov.1r Belgegecer (0 2581265 01 69-Stratei Sb

Bu evrak giivenli elektronik imza ile imzalanmistr, https:/evraksorgu.meb.gov.tr adresinden 4Ccb5-5fdd-320b-8c5b-29a5 kodu ile teyit edilebilir.
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Ek.2 Demografik Bilgi Formu
EBEVEYN BiLGiLERi:

1) Anketi dolduran ebeveyn : Anne () Baba( )

2) Anne- babanin 6grenim diizeyi:

ANNE BABA ANNE BABA
1.0kur-yazar degil (. (. ) 5.Lise Mezunu [ ) (oeeen )
2. Tlkokul terk (. (o) 6.Universite Mezunu (cnl) ()
3.1lkokul Mezunu (. (... ) 7. Yiksek Lisans Mezunu (... ) (... )
4.Ortaokul Mezunu | (...... (..o ) 8. Doktora Mezunu (... ) G )
3) Annenin yast: (............. ) 4) Babanin yast: (............. )

5) Calisma durumunuz:
5.a)Anne :
(a) Bir iste calismiyorum
(b) Evin disinda bir iste giinde 1-4 saat
calistyorum
(c) Evin disinda bir iste giinde 5-8 saat
calistyorum
(d) Evin diginda bir iste glinde 8§ saatten

fazla ¢alistyorum

6) Kag¢ ¢ocugunuz var ve cinsiyetleri ne?.......

6.a) Kendisi dahil kag kardes: (....... )

7) Ailenizin gelir durumu: ......................

8) Dijital oyunlara kars1 bakis aginiz:
1. Olumlu()
COCUGUN BILGILERI

1) Cocugun Dogum Tarihi: .......... [

2) Kagc Aylik? : ()
3) Cinsiyeti: Kiz () Erkek ()

5.b)Baba :

(a) Bir iste calismiyorum

(b) Evin disinda bir iste giinde 1-4 saat
calistyorum

(c) Evin disinda bir iste giinde 5-8 saat
calistyorum

(d) Evin disinda bir iste glinde 8§ saatten

fazla ¢alistyorum

.......... TL.

2. Olumsuz() 3. Ne olumlu ne olumsuz ()

............. (glin/ ay / y1l)

4) Cocugun okul 6ncesi egitim kurumuna devam etme siiresi ka¢ yildir? (...... )
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Ek.3 Ol¢ek Kullanim1 Onay Belgeleri

Olcek izin Talebi =
Bilge Selguk <bselcuk@ku.edu.tr=
<
p~  23.05.2019 Per 07:18 e
~ KADRIYE SELIN BUDAK: BASAK KARSLIGIL <bkarsligil@ku.edutr>
Tabii Selin, yollayalm maille.
Basarilar diliyorum calismalarinda. Sevgiler,
Bilge
KADRIYE SELIN BUDAK
ks
% 23.05.2019 Per 03:02 e

bselcuk@ku.edu.tr %

Bilge Hocam Merhabalar,

Ben, Pamukkale Universitesi Okul Oncesi Egitimi ylksek lisans 6grencisi Kadriye Selin Budak.
Danisman hocam Prof. Dr. Nesrin Isikoglu Erdogan’in rehberlifinde, okul éncesi ddnem cocuklannin
dijital oyun bagimlihk egilimlerini belirlemeye yvonelik yapilandirdigimiz galismamizda hazirlamis
oldugunuz "Okul Oncesi Dénemde Duygusal, Davramissal ve Sosyal Uyum Taramasi: Sosyal
Yetkinlik ve Davrams Degerlendirme 30 dlgegini " izninizle yuksek lisans tezimde kullanabilmek
icin sizden rica ediyorum.

Yardiminiz ve katkilanniz igin ok tesekkir eder, iyi caligsmalar dilerim.
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Ek.4 Dijital Oyun Bagimhihk Egilimi Olcegi

DIJITAL OYUN EGILiMi OLCEGi
e Olgek igeriginde yer alan “dijital araclar” kavramim dijital oyun oynanabilen
araclar olarak diisiiniilmelidir. Omegin, tablet, akilh telefon, bilgisayar, oyun
konsolu vb.
e  Liitfen bu formu ¢ocugunuzun dijital oyun oynama siirecindeki davranislarini
diisiinerek doldurunuz.

ualipeN

uswez ngo))
uazeg

uewez JoH
uewez J1gdIH

e Olcegi sayilar yuvarlak igine alarak eksizsiz doldurmaniz rica olunur.
Cocugum;

(6]
w
iy

Gun icinde cok fazla dijital araglar ile oynar.

SN

Dijital oyun oynamasina izin vermedigimde sinirlenir.

Dijital oyunda 6grendiklerini gergek hayattaki davranislarina yansitmaktadir. (6r.; dijital
oyun karakterlerinin taklitlerini yapmast)

ol
EaN
w
N
[

Dijital oyun oynarken sdylenilenleri duymaz.

Dijital oyun oynamasina izin vermedigimde oynamak i¢in 1srar eder.

Dijital oyunu, hi¢ ara vermeden uzun slire oynar.(6r.; ara vermeden 2-3 saat oynamasi)

Okuldan eve geldiginde hemen dijital oyunun basina geger.

Dijital oyun oynamasina izin verilmedigi zamanlarda tepkili olur.

Bos zamanlarinin ¢ogunda dijital oyun oynar.

Dijital oyunlara bagimhidir.

| ;| ;| ;1| 1| G| G| G
[N NS NG NG SO N B NS S
w| w| w| w| w| wW| W w
N N N N N N NN
AR

Dijital oyun oynamasi engellendiginde hir¢mlagir.

Biraz daha fazla dijital oyun oynayabilmek i¢in yapmasi1 gerekenleri erteler. (0r.; tuvaleti
geldiginde gitmeme, kiyafetlerini degistirmeden dijital oyun bagina gegme)

(S]
S
w
N
[EN

Elinden dijital arac1 aldigimda bagurir.

Dijital oyun oynarken ¢evresinde olup bitene kars1 duyarsizdir.

Dijital oyun oynarken aciktiginin bile farkina varmaz.

Dijital oyun oynarken akranlari ve ailesi ile iletigimi azalir.

Dijital oyun oynarken uyku zamani geldiginde uyumak istemez.

ol| ;1| ;1| ;1f ;1| »n
NG N (Y Y S
w| w| w| w| w| w
N N N N NN
| R R R ke

Konugmalarinda dijital oyunlardaki karakterlerden veya yaptiklarindan bahseder.

Dijital oyunlara yonelik driinleri satin almak ister (karakterlerin oyuncaklari,
kiyafetleri).

(S]
S
w
N
[EN
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DIJITAL OYUN EBEVEYN REHBERLIK STRATEJILERI

e Olgek iceriginde yer alan “dijital araclar” kavranmim dijital oyun

oynanabilen araglar olarak diisiiniilmelidir. Ornegin, tablet, I “Q %
akill telefon, bilgisayar, oyun konsolu vb. E g @ §_ 2
e  Liitfen bu formu ¢ocugunuzun dijital oyun oynama siirecindeki kendi % S § 3 8
uyguladiginiz davranislar dogrultusunda doldurunuz 5 g > g
e Olgegi, sayilar1 yuvarlak i¢ine alarak eksizsiz doldurmaniz rica olunur.
Cocugumun;
Cocugum dijital oyun oynarken kendime vakit ayirabiliyorum. 5 4 3 2 1
Hangi dijital oyunlari tercih ettigini bilirim. 5 4 3 2 1
Dijital oyunlar1 kendi basina kesfetmesini tesvik ederim. 5 4 3 2 1
Istedigi dijital oyunu oynamakta 6zgiir birakirim. 5 4 3 2 1
Cocugumun istedigi dijital araci alirim. 5 4 3 2 1
Cocugumun sanal diinyanin zararlarindan koruyabilmek igin ebeveyn denetimi 5 4 3 2 1
uygulamalarini kullanirim. (6r.; Kids Place, ¢cocuk kilidi programlart)
Cocugumun tek basia dijital araglarla oynamasina izin veririm. 1
Cok sikildiginda dijital oyun araci veririm. 1
Oynadig dijital oyunlar hakkinda onunla konusurum. 1
Sadece beraber karar verdigimiz oyun saatlerinde dijital oyun oynamasina izin 5 4 3 2 1
veririm.
Dijital araglarda kullandig1 uygulamalar takip ederim. 5 4 3 2 1
Segecegi dijital oyunlar hakkinda yonlendirmelerde bulunurum. (6r.; egitim amaglt 5 4 3 2 1
oyunlar1 se¢gmesini saglarim.)
Dijital araglart kullanma siiresini sinirlandiririm. 5 4 3 2 1
Kullanacag1 uygulamalar1 ve oyun tiirlerini secerken uyarilari dikkate alirim. ( or.; 5 4 3 2 1
yas, igerik vb.)
Dijital oyuna fazla yogunlagtiginda miidahalede bulunurum. 5 4 3 2 1
Evde kullanilan dijital araglarda ¢ocuklar i¢in siire kisitlayict uygulamalar vardir. 5 4 3 2 1
Evde kullanilan dijital araglarin tiimiinde ebeveyn kontrolleri mevcuttur. 5 4 3 2 1
Kizdiginda sakinlestirebilmek adina dijital oyuna yonlendiririm. 5 4 3 2 1
Zamanimin olmamasindan kaynakli ¢ocugumu dijital oyuna yoénlendiririm. (Ona 5 4 3 2 1

zaman ayiramadigim icin)
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