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OZET

COVID-19 Pandemi Oncesi ve Pandemi Siirecinde 4-6 Yas Cocuklarinin Dijital Oyun
Bagimhilik Egilimleri ve Ebeveyn Rehberlik Stratejilerinde Goriilen Farkhiliklarin
incelenmesi

GUZEN, Miizeyyen

Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri ABD,
Okul Oncesi Egitimi Bilim Dali
Tez Danigsmant: Prof. Dr. Nesrin ISIKOGLU
Haziran 2021, 89 sayfa

Bu ¢alismanin amaci COVID-19 pandemi 6ncesi ve pandemi siirecinde 4-6 yas ¢ocuklarinin
dijital oyun bagimlilik egilimleri ve ebeveyn rehberlik stratejilerinde goriilen farkliliklart
incelemektir. Nicel arastirma tiirlerinden iliskisel tarama modeliyle yapilan bu aragtirmada
Pandemi Oncesi-Calisma 1 ve Pandemi Siireci-Calisma 2 olarak adlandirilan 2 farkli ¢alisma
grubu kullanilmistir. Her iki ¢alisma grubunda da 6rneklemi, Denizli il merkezindeki Milli
Egitim Bakanligi’na bagli bagimsiz ve ilkokul biinyesindeki okul 6ncesi egitim kurumlarina
devam eden 4-6 yas arasinda ¢ocugu olan ebeveynler olusturmaktadir. Pandemi Oncesi-
Calisma 1’e 437 ebeveyn, Pandemi Siireci-Calisma 2’ye ise 496 ebeveyn katilmistir. Her
iki ¢caligma grubunda da ebeveynler basit segkisiz 6rnekleme yontemiyle belirlenmistir.
Arastirmanin verileri <‘Okul Oncesi Dénem Cocuklar1 Bagimlilik Egilimi Olgegi (DOBE)™”,
““Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi (DOERS)’” ve *‘Kisisel Bilgi Formu’’
olmak iizere ii¢ veri toplama araci kullanilarak toplanmistir. Arastirma verilerinin analizinde
SPSS 25 paket programi kullanilmistir. Pandemi Oncesi-Calisma 1 ve Pandemi Siireci-
Calisma 2 arasindaki farklar1 belirlemek igin bagimsiz orneklemler t testi kullanilarak
gruplar aras1 farklar saptanmistir. Ayrica DOBE ve DOERS o6lgegine iligkin betimsel
istatistikler yapilmis ve iki calisma grubu karsilastirilmistir. Cocuklarin ve ebeveynlerin
sosyokiiltiirel o6zelliklerinin dijital oyun bagimlilik egilimleri ve ebeveyn rehberlik
stratejileriyle iligkisini incelemek amaciyla bagimsiz 6rneklemler t testi ve tek yonlii varyans
analizi (ANOVA) testleri uygulanmistir. Cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerine
sosyokiiltiirel o6zelliklerin etkilerini belirlemek icin ise hiyerarsik regresyon analizi
yapilmistir. Caligmaya katilan ebeveynlerin uyguladiklar: ebeveyn rehberlik stratejilerinin
anne ve babalar arasinda istatistiksel olarak fark olup olmadigini belirlemek amaciyla
bagimsiz 6rneklemler t testi uygulanmistir. Yapilan analizler sonucunda pandemi Oncesine
gore pandemi siirecinde 4-6 yas g¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egiliminin artis

gosterdigi goriilmiistiir. Ebeveynlerin uyguladigi rehberlik stratejilerinde pandemi 6ncesi ve
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pandemi siirecinde farkliliklara bakildiginda pandemi siirecinde aktif, serbest ve dijitale
yonlendiren ebeveyn rehberlik stratejisi puanlarinin arttigi goriilmiistiir. Ayrica babalarin
annelere gore ¢ocuklarin1 daha fazla dijitale yonlendiren ve serbest stratejiyi tercih ettigi ve
egitim diizeyi yiiksek olan babalarin, ¢ocuklarini daha fazla dijitale yonlendirdikleri
saptanmistir. Bunun yani sira iist gelir grubunda bulunan ebeveynlerin ¢ocuklarina dijitale
yonlendiren ve serbest ebeveyn rehberlik stratejilerini uyguladiklart gorillmektedir.
Bununla birlikte annenin ¢alisma durumunun ¢ocuklarin bagimlilik egilimini anlamli olarak
yordadigi goriilmektedir. Bu bulgu annenin ¢alisma saatleri uzadik¢a ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilik egilimi puanlarinda artis oldugunu gostermektedir. Ayrica ¢ocuklarin cinsiyeti
erkek oldugunda ve daha uzun siire ekran basinda olduklarinda dijital oyun bagimlilik
egilimleri artmaktadir. Son olarak dijitale yonlendiren ve serbest ebeveyn rehberlik
stratejilerinin gocuklarin bagimlilik egilimlerini anlamli olarak yordadigi saptanmustir. Diger
bir ifadeyle, ebeveynler dijitale yonlendiren ve serbest rehberlik stratejilerini benimsedikge,
cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri artmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, dijital oyun bagimliligi, ebeveyn rehberlik stratejileri,
COVID-19, erken ¢cocukluk
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ABSTRACT
Examination of Digital Play Addiction Tendencies and Differences in Parental
Mediation of 4-6 Years Old Children During Pre-COVID-19 and Pandemic Period
GUZEN, Miizeyyen

Master Thesis, Department of Primary Education
Division of Preschool Education
Supervisor: Prof. Dr. Nesrin ISIKOGLU
June 2021, 89 pages

The aim of this study is to examine the differences in digital play addiction tendencies and
parental guidance strategies of children aged 4-6 years before and during the COVID-19
pandemic. In this study, which was conducted with the relational screening model, which is
one of the quantitative research types, 2 different study groups called Pre-Pandemic-Study
1 and Pandemic Process-Study 2 were used. In both study groups, the sample consists of
parents with children between the ages of 4 and 6 who attend pre-school education
institutions affiliated to the Ministry of National Education in the city center of Denizli. 437
parents participated in Pre-Pandemic-Study 1 and 496 parents participated in Pandemic
Process-Study 2. In both study groups, parents were determined by simple random sampling
method. The data of the study were collected using three data collection tools: "Preschool
Children's Addiction Tendency Scale (DOBE)", "Digital Play Parental Mediation Strategies
Scale (DOERS)" and "Personal Information Form". SPSS 25 package program was used in
the analysis of the research data. To determine the differences between Pre-Pandemic-Study
1 and Pandemic Period-Study 2, differences between groups were determined using
independent samples t-test. In addition, descriptive statistics on DOBE and DOERS scales
were made and the two study groups were compared. Independent samples t-test and one-
way analysis of variance (ANOVA) tests were applied to examine the relationship of
children's and parents' sociocultural characteristics with digital game addiction tendencies
and parental guidance strategies. Hierarchical regression analysis was conducted to
determine the effects of sociocultural characteristics on children's digital game addiction
tendencies. Independent samples t-test was applied to determine whether the parental
guidance strategies applied by the parents participating in the study were statistically
different between mothers and fathers. As a result of the analyzes, it was seen that the digital
game addiction tendency of 4-6 year old children increased during the pandemic process

compared to the pre-pandemic period. Considering the differences in the guidance strategies
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applied by the parents before the pandemic and during the pandemic period, it was seen that
the scores of the active, free and digital parental guidance strategy increased during the
pandemic process. In addition, it has been determined that fathers prefer the free strategy
and direct their children to digital more than mothers, and fathers with a high level of
education direct their children to digital more. In addition, it is seen that parents in the upper
income group apply digital-directing and free parental mediation strategies to their children.
However, it is seen that the working status of the mother significantly predicts the addiction
tendency of the children. This finding shows that children's digital game addiction tendency
scores increase as the working hours of the mother get longer. In addition, digital game
addiction tendencies increase when children are male and are on the screen for longer periods
of time. Finally, it was found that digital-directing and free parental mediation strategies
significantly predicted children's addiction tendencies. In other words, as parents adopted
digital-directing and free mediation strategies, children's digital game addiction tendencies
increased.

Keywords: Digital play, digital game addiction, parental mediation, COVID-19, early
childhood
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: Devasa Cevrimig¢i Oyunlar (Massive Multiple Online Game)

: Kisisel Bilgisayar (Personal Computer)

: Tirkiye Bagimlilikla Miicadele Programi
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. Birlesmis Milletler Uluslararasi Cocuklara Acil Yardim Fonu (United

Nations International Children's Emergency Fund)
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: Diinya Saglik Orgiitii (World Health Organisation)
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BIRINCI BOLUM: GIRIS
Bu boliimde arastirmanin; problem durumu, amaci, 6nemi, sinirliliklart agiklanmigtir

ve arastirmaya iliskin sayilti ve tanimlara yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Giiniimiizde akilli telefon, bilgisayar, televizyon gibi teknolojik araclar toplumun
vazgecilmezleri haline gelmistir. Kii¢iikten biiyiige pek ¢ok birey birgok teknolojik araci
aym anda yaygm olarak kullanmaktadir. Tiirkiye Istatistik Kurumu verilerine gore
Tiirkiye’deki hanelerin %90.7’si evden internete erisim imkanina sahiptir (Tiirkiye Istatistik
Kurumu [TUIK], 2020). Yapilan arastirmalar ¢ocuklarin akilli telefon, tablet ve bilgisayar
basta olmak iizere bir¢ok teknolojik araci ¢evrelerinde gérdiigiinii ve bunlar1 kullanmay1 kisa
siirede Ogrendiklerini ortaya koymaktadir (Ates ve Durmusoglu Saltali, 2019; Uyanik
Aktulun ve Elmas, 2019). Dogduklar1 andan itibaren teknolojiyle etkilesim halinde olan
giiniimiiz ¢ocuklari, dnceki nesillere gére daha genis bir teknoloji yelpazesine sahiptirler
(Marsh, Plowman, Yamada-Rice, Bishop ve Scott, 2016; Plowman ve McPake, 2013).
Dolayistyla teknolojik araglarin kullanim amaci zaman igerisinde farklilik gostermistir.
Baslarda yalnizca iletisim amaciyla kullanilan bu araglar; giiniimiizde iletisimin yani sira
fotograf/video ¢ekme, dizi/film izleme ve oyun oynama gibi amaglarla da kullanilabilen bir
eglence araci haline gelmistir.

Teknolojinin eglence amaciyla kullannminin yayginlasmasiyla ve teknolojiye
erisimin oldukga artmasiyla birlikte “‘dijital oyun’” kavrami ortaya ¢ikmustir. Yillar iginde
popiilerligi artmaya devam eden dijital oyun; akilli telefonlar gibi mobil cihazlar, tabletler,
Kisisel Dbilgisayarlar ve ev konsollarinda oynanan elektronik oyunlar olarak
tanimlanmaktadir (Jones, Scholes, Johnson, Katsikitis ve Carras, 2014, s. 260). Artik
insanlarin her giin saatlerce, seviye atlamak ve basarilar kazanmak icin birbirleriyle
yaristiklart bir sosyal ag toplulugu bulunmaktadir (Klimmt, Hartmann ve Frey, 2007;
Camarata, 2017). Dijital oyunun giderek insanlarin yasamina dahil olmasiyla beraber,
olumlu-olumsuz birtakim etkileri de beraberinde getirmesi kag¢inilmazdir (Aydogdu, 2018).
Bu oyunlarin asir1 ve kontrolsiiz bir sekilde kullanilmas1 sebebiyle “dijital oyun bagimlilig1”
kavrami giindeme gelmistir. Dijital oyun bagimliligi, halk sagligiyla ilgili ciddi sosyal
sorunlardan biri haline geldiginden, dijital oyun bagimliligin1 psikososyal bir bakis acisiyla
kesfetme ve anlama ihtiyaci ortaya ¢cikmistir (Bhagat, Jeong ve Kim, 2019).



Teknolojik ara¢ kullanimi ve dijital oyun bagimliliginin yayginlastigi bu siirecte
diinya genelinde Mart 2020 tarihinde koronaviriis salgin1 (COVID-19) ortaya ¢ikmustir.
Koronaviriis salgini1 diinya ¢apinda halk sagligin1 tehdit eden 6nemli bir toplumsal sorun
olmanin yani sira sosyal ve ekonomik acilardan da birgok zorlugu beraberinde getirmistir.
Gecen bir yilda bu salginin etkilerini inceleyen arastirmalar yapilmaya baslamis ve erken
cocukluk donemindeki cocuklara etkileri bulasma ve hastalik siireci 6zelinde ortaya
koyulmustur (Yoshikawa ve dig., 2020). Cocuklarin beyin yapisinin hizla gelismekte oldugu
ve ¢evresel zorluklara karsi oldukca hassas oldugu erken ¢ocukluk doneminde pandemiyle
karsilagsmanin, hem kisa vadeli hem de uzun vadeli ¢esitli sonuglar1 beraberinde getirecegi
diistiniilmektedir. Pandemi sebebiyle normalden daha uzun siire evde kalma, sosyal
izolasyon, evden calisma ve uzaktan egitim gibi giinliik yasamimiza dahil olan yeni
durumlarin, ebeveynler ve ¢ocuklar iizerinde cesitli etkileri s6z konusu olmaktadir. Bu
etkilerin basinda dijital araclarla gegirilen siiredeki artig, bu artisin oyun bagimliligina yol
acabilecegi distiniilmektedir. Bu durum ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital araglari
kullanimina nasil aracilik edeceklerini etkilemektedir. Pandemi siirecinde ortaya ¢ikan
dijital araclarinin ne kadar ve nasil kullanilacagina dair sorunlar karsisinda ebeveynler farkli
yaklagimlar sergileyebilmektedirler. Bu noktada ebeveynlerin ¢ocuklarin dijital oyun
oynamalarina iligkin rehberlik stratejileri, ¢ocuklarin dijital oyunlara karsi tutum ve

davraniglarin1 dogrudan etkilediginden dolay1 6nem arz etmektedir.

1.1.Arastirmanin Amaci
Bu aragtirma ile, COVID-19 pandemi oncesi ve pandemi siirecinde 4-6 yas
cocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimleri ve ebeveyn rehberlik stratejilerinde goriilen

farkliliklarin incelenmesi amaglanmustir.

1.2. Arastirmanin Onemi

Yasamin ilk alti yilinda beynin olduk¢a hizli bir gelisim igerisinde oldugu
bilinmektedir. Yasamin mucizevi yillar1 olarak adlandirilan bu donem, Kisinin ileriki
yasantilarina altyapr olusturmaktadir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte popiilerligi artan
dijital oyunlarin, erken ¢ocukluk dénemindeki ¢ocuklar iizerinde olumlu/olumsuz birtakim
etkileri bulunmaktadir. Bu dijjital oyunlarin asir1 oynanmasi, dijital oyun bagimlilig: ile
sonuglanabilmektedir. Bu noktada ebeveynlerin rehberligi 6n plana ¢ikmaktadir. Bu
donemde ebeveynlerin ¢ocuklara gerekli destegi vermeleri gerekmektedir (Ates ve

Durmusoglu-Saltali, 2019). COVID-19 pandemi 6ncesinde, dijital oyun bagimliligi ve



ebeveynlerin rehberlik stratejileri, yapilan bazi arastirmalarla incelenmistir (Budak, 2020).
Pandeminin ¢ocuklar ve ebeveynler tizerinde etkileri oldugu bilindiginden, pandemi 6ncesi
ve pandemi sirasindaki ¢ocuklarin dijital oyun bagmmlilik egilimleri ve ebeveynlerin
rehberlik stratejilerinde goriilen farkliliklar merak konusu olmustur. Bu farkliliklarin
bilinmesi, ¢ocuklarin oynadig1 dijital oyunlara iligkin yetiskinler {izerinde -6zellikle de

ebeveynler iizerinde- bir farkindalik olusturacagindan dolayr 6nem arz etmektedir.

1.3. Arastirmanin Sinirhliklar:
COVID-19 pandemi oncesi ve pandemi siirecinde 4-6 yas ¢ocuklarinin dijital oyun
bagimlilik egilimleri ve ebeveyn rehberlik stratejilerinde goriilen farkliliklarin
incelenmesinin planlandigi bu arastirmada bazi sinirliliklar bulunmaktadir. Bu sinirliliklar

asagida ifade edilmistir:

1. Arastirmanin 6rneklemi, 2020-2021 egitim-6gretim yilinda Denizli’de bulunan okul
oncesi egitim kurumlarinda ve anasmniflarinda egitim goren ¢ocuklarla sinirlidir.

2. Aragtirma bulgular1 Kisisel Bilgi Formu, Dijital Bagimlilik Egilimi Olcegi ve
Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi’nden elde edilen veriler ile smirlidir.

1.4. Sayiltilar
Ebeveynlerin Olgekte yer alan sorulari igten ve samimi bir sekilde yanitladiklari

varsayilmaktadir.

1.5. Tanmimlar

Dijital oyun: “Tabletler, mobil cihazlar, kisisel bilgisayarlar ve ev konsollarinda
oynanan elektronik oyunlar” seklinde tanimlanmaktadir (Jones, Scholes, Johnson, Katsikitis

ve Carras, 2014).

Dijital oyun bagimliligi: Oyuncularin sagliksiz giinliik yasam davraniglar1 da dahil
olmak iizere olumsuz sonuclar getiren bilgisayar oyunlarimi diizensiz veya takintili bir

sekilde kullanmasi durumu olarak tanimlanmistir (Jeong ve Kim, 2011).

Ebeveyn Rehberlik Stratejileri: Genis 6lgiide, cocuklar ve medya arasindaki iliskinin
ebeveyn yonetimi; ebeveyn rolinii konusma ve yorumlama yontemlerinin yani sira ebeveyn

izleme faaliyetlerini de kapsayan stratejilerdir (Livingstone ve Helsper, 2008).



IKINCI BOLUM: KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Kuramsal Cerceve

2.1.1. Teknoloji Kullanimi

Giinliik hayatta sik¢a karsimiza ¢ikan ve kullanilan bir kelime olan teknolojiyi Tiirk
Dil Kurumu “insanin maddi ¢evresini denetlemek ve degistirmek amaciyla gelistirdigi arag
gereclerle bunlara iliskin bilgilerin tiimii” seklinde tanimlamaktadir (Tiirk Dil Kurumu
[TDK], 2021). Teknolojinin yillardir durmaksizin bir gelisim igerisinde olmasi ve bu
gelisimin insan yasaminin ¢esitli alanlarina etkilerinin olmasi, alan yazinda birgok
arastirmaya konu olmustur. Internet teknolojisinin yapisi ve ozelliklerine bagl olarak
sundugu olanaklardan dolayi, bu teknolojinin kullanimindan uzak kalmak miimkiin degildir.
Ayni zamanda bu teknoloji her yas grubundan bireyler tarafindan aktif olarak
kullanilmaktadir.

Teknolojinin hayatimiz1 kolaylastirdigi bir gercektir, giinliik islerimizi yaparken
teknolojik araglar zaman ve enerji tasarrufu saglamaktadir ve bu araglarin saymakla
bitiremeyecegimiz kadar ¢ok faydasi vardir. Arastirmalar teknolojinin uygun ve dogru
hedefler cercevesinde kullanilmasi sonucunda, cocuklarin gelisimlerini destekledigini
gostermistir (Isikoglu-Erdogan, 2014). Ornegin teknoloji cocuklara, fikirlerini ifade
edebilme, sorumluluk alabilme ve problem ¢ozme firsatlar1 sunmakla birlikte onlarin
diisiinme becerilerini desteklemektedir (Clements ve Sarama, 2002). Ayrica erken ¢ocukluk
doneminde dijital araglar uygun bir bigimde kullanildiginda ¢ocuklarin motivasyonlarini
arttirarak dil becerilerine ve problem ¢ozme becerilerine olumlu katkilar saglamaktadir
(Couse ve Chen, 2010). Ancak her giizel seyde oldugu gibi teknolojinin de fazla veya
uygunsuz kullanimi birtakim sorunlar1 beraberinde getirmektedir (Ates ve Durmusoglu-
Saltal1, 2019). Dolayisiyla teknolojinin dogru kullanimi bu noktada 6nem kazanmaktadir.

Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) tarafindan yapilmis olan “Hanehalki Bilisim
Teknolojileri Kullanim Arastirmasi-2020” sonuglarina bakildiginda internet kullanim
oraninin 16-74 yas araligindaki bireylerde gecen yil %75,3 iken bu yil %79 oldugu
goriilmiistiir. Ayrica internet kullamminin 16-74 yas arasindaki erkeklerde %84,7 ve
kadmlarda %73,3 oldugu belirtilmistir (TUIK, 2020). Cocuklar ebeveynlerini biiyiik l¢ciide
model aldiklarindan dolayi, ebeveynlerin teknoloji kullanim1 ne kadar fazlaysa, ¢ocuklarin
da o kadar fazla olacaktir. Hatta Tiirkiye’de yetiskinlerin teknoloji kullanimi1 ¢ocuklardan

daha fazladir. “We Are Social” ve “Hootsuite” i birligiyle olusturulan “Dijital 2021



Raporu™na gore Tiirkiye’de 2021°de internet kullanict sayisi gegen yila gore 3,7 milyon
artmistir. Sosyal medya kullananlarin sayis1 %11 artis gostermis ve boylelikle Tiirkiye’deki
sosyal medya kullananlarin sayis1 toplam niifusun %70,8’ine esitlenmistir. Ayrica niifusun
62 milyondan fazlasinin mobil internet kullanicis1 oldugu ortaya ¢ikmistir (Dijital 2021
Raporu, 2021). Sekil 2.1.’de hanehalki bilisim teknolojileri kullaniminin yillar i¢indeki artis
goriilmektedir (TUIK, 2020). Hatta %65'e ¢ikan akilli telefon kullanimiyla Tiirkiye’nin,
%60 olan diinya ortalamasimin iizerinde oldugu bilinmektedir (Tiirk Sanayicileri ve Is
Insanlar1 Dernegi [TUSIAD], 2017). Dolayisiyla ¢evresindekileri ¢cok¢a gozlemleme ve
taklit etme egiliminde olan c¢ocuklar da teknolojik aletlerle gereginden fazla wvakit
gecirebilmektedirler. Diger bir ifadeyle, ebeveynler bilerek veya farkinda olmadan
cocuklarin internet kullanimina sebep olabilmektedirler. Ayrica ¢ocuklarin yaslart arttik¢a
teknolojiyle etkilesimleri artmaktadir (Birlesmis Milletler Uluslararas1 Cocuklara Acil
Yardim Fonu [UNICEF], 2017; Kol, 2017).
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Sekil 2.1. 2009-2020 yillar1 arasinda hanehalk1 bilisim teknolojileri kullanimi1

Teknolojiyi kullanmaya baslama yasi, bebeklige kadar diigsmiistiir (Isikoglu ve
Ergenekon, 2021). 21. yiizy1l ¢ocuklari teknolojinin i¢ine dogduklar i¢in “dijital yerliler’’
veya ‘‘dijital cocuklar’’ olarak adlandirilmaktadirlar (Prensky, 2001a). Bu ¢ocuklarin
hayatinda teknolojinin diger bir deyisle dijital araclarin olmamasi gibi bir durum s6z konusu
degildir (Palaiologou, 2016). Teknolojinin i¢ine dogmayan, dijital araglar1 kullanmay1
sonradan Ogrenen ‘‘dijital gogmen’’ olarak adlandirilan nesil ile teknoloji ¢ag1 cocuklari

zaman zaman c¢atisabilmektedirler. Bu noktada ebeveynler c¢ocuklarindan, kendi



cocukluklarinda oldugu gibi genellikle sokak oyunlarini tercih etmesini beklerse bu gercekei
bir beklenti olmayacaktir. Diger bir ifadeyle ebeveynler ¢ocuklarina kendi ¢ocukluklarini
dayatmaya calismamalidir. Dijital teknoloji c¢ocuklarin hayatinda olmak zorundadir
denebilir. O halde ‘‘Cocuklar teknolojiyi kullanmali mi, kullanmamali mi?’’ yerine
““‘Cocuklar teknolojiyi nasil/ne amagla kullanmalidir?’’ seklinde sorulmalidir (Ding, 2015).

Teknolojinin genel olarak iki farkli kullanim sekli oldugu sOylenebilir. Bunlar;
tilkketim odakli kullanim, iiretim odakli kullanimdir. Tiiketim odakli kullanim, bireyin
teknolojiyi higbir sey yapmadan pasif bir sekilde kullanmasidir. Ornegin; oyun oynamast,
sosyal medyada gezmesi ve video izlemesi. Uretim odakli kullanimda ise birey teknolojiyi
kullanarak kodlama, tasarim, dijital kitap, dijital miizik gibi bir sey iiretir. Insanlarin bir
seyler iiretebilmesi icin teknoloji inanilmaz fayda saglamaktadir. Tiiketim odakli kullanim
da kendi igerisinde pasif tiiketim ve iiretken tiiketim olarak olmak iizere ikiye ayrilir. Pasif
tiiketim, bireyin yalnizca video izlemesi gibi pasif bir sekilde teknolojiyi kullanmasiyken
tiretken tiiketim ise bireyin daha sonra bir sey iiretecegi i¢in videolar izlemesidir. Program
kullanarak fotograf diizenlemek de teknolojinin tiretken tiiketim kullanimina ornek
gosterilebilir. Asil vurgulanmasi gereken nokta teknolojinin nasil ve ne amagla
kullanildigidir. Cocuklarin teknolojiyi biiyiik dlgiide tiretim odakli, orta diizeyde iiretken
tilketim, en az diizeyde de tiiketim odakli yani pasif olarak kullanmalar1 onlar i¢in faydali
olacaktir (Bolat, 2020).

Teknoloji kullaniminin ne sekilde olmasi gerektigi konusunda ise bir dizi kullanim
bulunmaktadir. Bu kullanimlar asagida siralanmistir (Ding, 2017; Yay, 2019; Yesilay,
2017):

e Amagh kullanim: Teknolojiyt vakit 6ldiirme amaciyla kullanmak yerine bilgi
kazanma, bir sorumlulugu yerine getirme, bir beceri gelistirme veya iiretim gibi
amagclarla kullanmaktir.

e  Smirl kullanim: Teknolojinin giinliik siire sinirin korunarak kullanilmasidir.

e Sorumlu kullanim: Teknolojinin insanlara faydali olacak sekilde kullanilmasi aksi
takdirde hi¢ kimseye zarar vermeyecek sekilde ve genel ahlaki kurallara uyularak
kullanilmasidir.

e Givenli kullanim: Teknolojiyi kimseden zarar gérmeyecek sekilde, 6zel hayat1 ve
gizliligi koruyacak sekilde kullanmaktir.

o Aktif kullanim: Teknolojiyi yalnizca tiikketim boyutunda kalmayarak ilgi ve

yetenekler dogrultusunda iiretim yaparak kullanmaktir.



e Islevsel kullanim: Teknolojik aletleri yalnizca oyun oynamak veya sohbet etmek i¢in
degil, glinliik hayat1 kolaylastiracak sekilde kullanmaktir.

e Faydali kullanim: Teknolojiyi kullanirken kisinin kendi igine yarayacak seyleri
secerek ve siizerek, hayat kalitesini artiracak ve bir alanda gelismesini saglayacak
sekilde kullanmasidir.

e Bilingli kullanim: Sanal ortamdaki her bilginin dogru olmadigini bilerek, dogru ve
yanlig bilgileri ve kaynaklar1 ayirt ederek kullanmaktir.

e Cevreci kullanim: Teknolojik araglar1 gereksiz yere kullanarak kiiresel 1sitnmanin
artmasina sebep olmadan ve gevreye zarar vermeden kullanmaktir.

e Yasal kullanim: Teknolojik araglar1 yasalara aykirt bir su¢ teskil edecek
davranislarda bulunmadan kullanmaktir.

e Diiriist kullanim: Sanal ortamdaki malzemeleri telif hakkina uyarak kullanmaktir.

e Bilgili kullanim: Teknolojik aletleri belli bash kullanim bilgisine ve becerisine sahip

olarak kullanmaktir.

2.1.2. Dijital Oyun

Oyun kavraminin kokeni oldukca eskiye dayanmaktadir ve bu kavram teknolojik
gelismelerle birlikte farkli bir boyut kazanmistir. Oyun, Pehlivan’a (2012) gore, kiigiik
cocuklarin ¢evrelerini saran gizemli diinyay1 ve yetigkinleri anlama siirecinde bitimsiz bir
gayretin triniidiir. Cocugun en temel ugragist olan oyun, gocugun diinyayi tanimasina ve
hayata hazirlanmasina yardimei olur. Ayrica oyun, biligsel gelisim alan1 basta olmak iizere
bircok alanda ¢ocugun gelisimini destekleyen cocuklarin vazgegilmez bir etkinligidir
(Elibol, 2014; Pehlivan, 2012).

Hayatimizin hemen her alanma dahil olan teknolojiyle birlikte, dijital araclar
yetigkinlerin oldugu kadar cocuklarin da vazgecemedigi araglar haline gelmistir
(Palaiologou, 2016). Dijital araglarin ulasilabilirliginin biiyiik 6l¢iide artmasit ve ¢ocuklarin
oyunlarmi dijital ortamda oynamaya baglamalar1 °‘dijital oyun’’ kavramini ortaya
cikarmistir. Ozhan (2011) tarafindan dijital oyun; oyunu olusturan goérsel verilerin
bilgisayar, tablet, tv ve telefon ekranlar1 gibi gesitli yontemlerle ve farkli platformlarlarla
aktarildig1 oyunlar seklinde tanimlanmustir. Dijital oyun genel olarak ise, teknolojik araglarin

oyun oynama amactyla kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir (Marsh ve dig., 2016).



Dijital araglarla birlikte dijital oyunlarin popiilerligi de her gecen giin artmustir.
Glinlimiizde Amerika Birlesik Devletleri’'nde 214.4 milyon dijital oyun oyuncusu
bulunmaktadir. 18 yas alt1 cocuklarin % 70'1 (51.1 milyon kisi) ve 18 yas iistii yetiskinlerin
%64°1 (163.3 milyon kisi) dijital oyun oyuncusudur (Entertainment Software Association,
2020). Dolayisiyla ge¢cmisten giiniimiize oynanan geleneksel oyunlarin yani sira dijital
oyunlar da ¢ocuklarin yagamlarina ciddi oranda dahil olan bir oyun tiirii haline gelmistir.
Cocuklarin giin i¢erisinde ¢ogunlukla tercih ettigi dijital oyunlar; akill1 telefonlar gibi mobil
cihazlar, tabletler, kisisel bilgisayarlar ve ev konsollarinda oynanan elektronik oyunlar
olarak tanimlanmaktadir (Jones ve dig., 2014).

Dijital oyun literatiirde video oyunu (video game), dijital oyun (digital game),
bilgisayar oyunu (computer game) ve elektronik oyun (electronic game) gibi farkl sekillerde
de karsimiza ¢ikmaktadir. Ulkemizde 2000°li yillardan itibaren ‘‘dijital oyun”’
kavramsallastirilmasinin  yaygin bir sekilde kullanildigi goriilmektedir. Bu kavram
bilgisayar oyunlari, konsol oyunlar1 ve mobil oyunlar gibi farkli kavramlarin hepsini
kapsamaktadir (Ozhan, 2011). Dolayistyla dijital oyun kavramimin daha kapsamli ve genel
bir kavram oldugu sdylenebilir. Dijital oyunlar1 oynamay1 biiyiik-kii¢iik her yasta insan
tercih edebilmektedir. ABD’de yapilan bir arastirmaya gore dijital oyun oyuncularinin yas
dagilimlart Sekil 2.2.’de gosterilmistir (Entertainment Software Association [ESA], 2020).

Sekil 2.2.°ye bakildiginda dijital oyun oyuncularinin yas dagiliminin; 18 yas altt
%21, 18-34 yas aras1 %38, 35-54 yas aras1 %26, 55-64 yas aras1 %9 ve 65 yas ve lizerinin
%6 oraninda oldugu goriilmektedir. 35-44 yas, bir dijital oyun oynayicisinin ortalama yas
arali@idir. Ayrica Amerikalilarin %75'inin evinde en az bir dijital oyun oyuncusu
bulunmaktadir (ESA, 2020).

Bilgisayarlar ve dijital uygulamalar, ¢ocuklarin giinliik hayatinin bir pargasi haline
gelmistir. Erken ¢ocukluk egitiminde, uygun sekilde tasarlanmig dijital egitim faaliyetleri,
verimli ve etkili 6grenme igin giiglii bir egitim araci olabilmektedir. Etkilesimli faaliyetlerin
kullanilmasi, 6grenme motivasyonlarinin artmasina ve matematik, bilim gibi belirli
alanlarda zihinsel gelisime katkida bulunabilmektedir. Mobil cihazlar ¢ocuklar icin cekici
ozelliklere sahiptir ve erken cocukluk egitiminde 6nemli avantajlar saglayabilmektedir
(Zaranis, Kalogiannakis ve Papadakis, 2013). Erken cocukluk siniflarinda ve evde
teknolojiye erisim ve kullanim arttik¢a, 6grencilerin nasil giivenli, sorumlu ve isbirligine
dayali dijital medya kullanicilar1 olacagina dair anlayiglarini destekleme ihtiyact da

artmaktadir (Lauricella, Herdzina ve Robb, 2020).



Dijital Oyun
Oyuncularinin Yasg

Dagilimi

Sekil 2.2. Dijital Oyun Oyuncularinin Yas Dagilim1

Not: “Entertainment Software Association. (2020). Essential Facts About the Video Game Industry.
Research Report. United States. ” kiinyeli calismadan alinmustir.

Dijital oyunlar giin gectik¢e daha ¢ok siddet icermekte ve 2000’lerde ses ve goriintii
efektlerindeki olaganiistii gelismeler sayesinde ¢ocuklar1 daha ¢ok igine almaktadir. Siddet
igerikli oyunlara maruz kalan ¢ocuklarin yasamla ilgili algilar1 kolaylikla degisebilmektedir.
Siddet icerikli oyunlart uzmanlar farkli boyutlarda ele almaktadir. Bazilar1 bu tiir oyunlarin
cocugu rahatlatacagini, ¢ocuk i¢in bir bogsalma yontemi olacagini dile getirirken, bazilari ise
bu tiir oyunlarin ¢ocuklar istedikleri konuma siddetle ve gli¢le ulagsmaya sartlayacagini ileri
sirmektedir (Odabasi ve dig., 2007). Bu noktada yine ebeveynlere biiyiik gorev
diismektedir. Ebeveynler cocuklarin yasmma ve gelisim diizeyine uygun oyunlari

secmelidirler.

2.1.2.1. Dijital oyun tiirleri. Verilerin ekran iistiinde elektronik olarak gosterimi
seklinde agiklanan dijital kavrami, ¢ocuk oyunlarina da yansimigtir (TDK, 2021). Oyunlarin
dijital ortama aktarilmasiyla diger bir deyisle oyunlarin dijitallesmesiyle birlikte ‘‘dijital
oyun’’ kavrami ortaya ¢ikmistir. Bununla birlikte farkl: tiirlerde dijital oyunlar iiretilmeye
baglanmistir. Oyun tiirleri konusunda kesin ve genelgecer bir siiflandirma olmadig: gibi

dijital oyun tiirleri siniflandirmasinda da kesin bir goriis birligi bulunmamaktadir. Bununla
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birlikte Marsh ve digerleri (2016) yaptiklar1 ¢alismada geleneksel oyun siniflandirmasini
dijital oyunlara uyarlamiglardir. On alt1 farkli oyun tiiriinii iceren bu dijital oyun tiirleri
smiflandirmast su sekildedir (Marsh ve dig., 2016): Sembolik oyun, itis-kakis oyunu,
sosyodramatik oyun, sosyal oyun, yaratict oyun, iletisim oyunu, dramatik oyun, hareketli
oyun, derin oyun, kesfedici oyunu, fantastik oyun, hayali oyun, ustalik oyunu, objelerle
oyun, rol yapma oyunu ve 6zet oyun. Bu oyun tiirleri arasina giiniimiizde dijital oyun da
dahil olmustur.

Dijital oyun tiirlerinin temasi dikkate alindiginda; taktik, yapboz, macera, aksiyon,
spor ve strateji, yaris, rol yapma ve simiilasyon oyunlari gibi ¢esitli oyun tiirleri sayilabilir
(Prensky, 2001b). Teknolojik 6zellikleri bakimindan genel olarak ele alindiginda ise dijital
oyun tiirleri; konsol oyunlari, PC oyunlari, (bilgisayar oyunlar1 ya da masaiistii oyunlar),
cevrimici oyunlar (online oyunlar) seklinde siniflandirilabilir (Karahisar, 2013; Giircan,
Ozhan ve Uslu, 2008). Ayrica 2020 yilinda yapilan bir arastirmaya gore en popiiler oyun
tirleri sunlardir; giindelik/siradan oyunlar (%71), aksiyon oyunlart (%53) ve nisanci
oyunlari (%48)’dir (ESA, 2020). llgaz-Biiyiikkbaykal ve Abay-Cansabuncu’ya (2020) gére
dijital oyunlar; oyuncu sayisina, ekonomik beklentiye ve teknolojik altyapisina gore su
sekilde smiflandirilmaktadir: PC oyunlar1 (Ornegin; War of Roses), konsol oyunlari
(Ornegin; Super Mario), devasa cevrimigi oyunlar (Massive Multiple Online Game-
MMOG), mobil oyunlar (Ornegin; Angry Birds), sosyal oyunlar (Ornegin; Mynet Canak
Okey). Bu smiflandirmanin genel ve kapsamli oldugu sdylenebilir. Goriildiigii tizere dijital

oyun tiirlerine iligkin ¢esitli siniflandirmalar mevcuttur.

2.1.3. Dijital Oyunlarim Olumlu ve Olumsuz Etkileri

Dijital oyun, erken ¢ocukluk doneminde teknolojiyi kullanmanin ana nedenlerinden
biridir. Dijital oyunlarin oynanmasinin, 6zellikle ¢ocuklar i¢in yararli mi1 yoksa zararli m1
olduguyla ilgili gesitli goriisler ve arastirmalar mevcuttur. Ancak, oyunun igerigine baglh
olarak oyun oynamanin hem olumlu hem de olumsuz etkileri olabilecegi agiktir (Y1lmaz,
Griffiths ve Kan, 2017). Oyuncular dijital oyun oynamak i¢in ¢ok zaman harcarken, ayni
zamanda gorsel dikkat becerilerini de gelistirebilmektedirler (Gentile, 2011). Bununla
birlikte dijital oyun, ¢ocuklarin mekansal gorsellestirme, iletisim, dil, hesaplama,
yardimseverlik, empati ve bilgisayar okuryazarlig1 gibi belirli yetenekleri kazanmalarina
yardimc1 olmaktadir (Anderson, Gentile ve Dill, 2012). Bu faydalarina ragmen dijital oyun,
erken ¢ocukluk doneminde bagimlilik gibi bazi riskleri beraberinde getirmektedir ve bunlar

siddet, obezite, iskelet ve kan akisi bozukluklari, olumlu sosyal davraniglarda azalma, dikkat
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eksikligi ve akademik basarida azalma gibi bazi sorunlara neden olabilmektedir (Gentile,
2009; Gentile, Swing, Lim ve Khoo, 2012; Karademir-Coskun ve Filiz, 2019).

Dijital oyunlarin c¢ocuklar {izerindeki etkilerini inceleyen bir dizi ¢alisma
bulunmaktadir (Allahverdipour, Bazargan, Farhadinasab ve Babak, 2010; Anderson ve
Bushman, 2001; Anderson ve dig., 2008; Griisser, Thalemann ve Griffiths, 2007;
Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Bu calismalarin ¢ogu, siddet igeren dijital oyunlara maruz
kalmanin, agresif duygulari, siddete kars1 fizyolojik duyarsizlagsmayi saldirgan diisiinceleri
ve davraniglar artirdigini géstermistir. Ayrica patolojik oyunla ilgili yapilan bir caligsmada
ergenler arasinda patolojik oyun oynamanin psikososyal nedenleri ile sonuglar1 incelenmis
ve daha diisiik psikososyal iyi olusun (well-being) genellikle patolojik oyun oynamanin
onciili oldugunu bulmustur (Lemmens ve dig., 2011). Ancak diisiik psikososyal iyi olus,
patolojik oyun oynamanin bir sonucundan ziyade bir nedeni de olabilmektedir. Oyunlara
asirt zaman harcayan kii¢ilk oyuncu gruplari iizerinde yapilan arastirmalar, geri ¢ekilme,
mesguliyet, kontrol kayb1 ve kisilerarasi veya i¢sel ¢atigmalar gibi bagimlilik belirtilerinin
ortaya ¢ikabilecegini gostermistir (Gentile, 2009; Griisser ve dig., 2007). Bunun yani sira
Ferguson ve Kilburn (2009), medya siddetinin halk saglig1 risklerine iligskin yaptiklari meta-
analitik bir caligmada, medya siddetinin saldirgan davranisa yol actigi seklindeki goriise
destek bulamamuslardir.

Dijital oyunlara iliskin literatiirde birtakim tutarsizliklar  bulunmaktadir
(Allahverdipour ve dig., 2010; Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008). Dijital oyunlar iizerine
yapilan arastirmalarin ¢ogu, bu tiir oyunlar1 oynamanin olumsuz etkilerine ve 6zellikle de
siddet igeren dijital oyunlarin oynanmasimin etkilerine ve saldirganliga odaklanmistir
(Griisser, Thalemann ve Griffiths, 2007; Jones ve dig., 2014; Thalemann, Wolfling ve
Griisser, 2007). Ancak ilging bir sekilde, dijital oyun oynayanlarin diger oyunlart oynadiklari
nedenlerle siddet iceren oyunlar oynadiklari; meydan okumadan zevk alma ve sanal bir
diinyada hareket etme 6zgiirliigii gibi, oyun keyfine katkida bulunmada siddetin énemli bir
faktor olmadigi bulunmustur (Przybylski, Ryan ve Rigby, 2009). Son on yil igerisinde dijital
oyun oynama ile iyi olus (well-being) arasindaki iliskilere odaklanilmistir (Allahverdipour
ve dig., 2010; Boyle, Connolly ve Hainey, 2011; Hull, 2009; Przybylski ve dig., 2011).
Bununla birlikte saglig1 ve refahi iyilestiren oyunlarin oldugu ihtimaline giderek daha fazla
bir ilgi gosterilmistir (Desai, Krishnan-Sarin, Cavallo ve Potenza, 2010). Ayrica dijital
oyununun potansiyel olumlu sonuglarina odaklanan g¢alismalar, oyuncular i¢in olumlu
duygularla baglantilar bulmustur (Allahverdipour ve dig., 2010; Przybylski ve dig., 2009).

Dijital oyun oynamanin, ruh halini ve duygu diizenlemesini iyilestirdigi; duygusal
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rahatsizlig1 ve stresi azaltmaya katkida bulundugu ortaya koyulmustur (Hull, 2009). Ayrica
dijital oyun oynayanlarin biiyiikk ¢ogunlugu bu oyunlarin zihinsel uyarim (yiizde 80) ve
rahatlama (yiizde 79) sagladigin belirtmektedir (ESA, 2020). Kii¢iik oyuncularin gogunlugu
i¢in olumsuz bir etki olmadig1 ve aksine dijital oyun oynamanin zeka, bilgisayar becerileri,
mekanik yetenekle ve 6z saygi ile iligkilendirildigi sdylenebilir. Ayni1 zamanda 6zerklik ve
iligki duygular tecriibesi, daha fazla benlik saygisi ve olumlu etki ile iliskilendirilmistir
(Jones ve dig., 2014). Hatta oyuncular tarafindan dijital oyunun bir rahatlama ve stresi
azaltma araci oldugu savunulmustur (Russoniello, O’Brien ve Parks, 2009). Sonug olarak
¢ocuklarin makul miktarda dijital oyun oynamalar1 bir sorun teskil etmeyecektir ancak

oynanan dijital oyunun siiresi ve igerigi yetiskinler tarafindan denetlenmelidir.

2.1.4. Bagimhhk

Hem beyin hem de davranislar iizerinde etkileri olan bir hastalik oldugu bilinen
bagimlilik; bireyin kullandigi bir madde veya yaptigi bir davranig {izerinde kontrolii
kaybederek o olmadan hayatini siirdiirememeye baslamasi seklinde tanimlanmaktadir (Ding,
2017; Yesilay, 2017). Bagimlilik bir beyin hastaligidir ve mutlaka tedavi edilmelidir (Alkol
ve Uyusturucu Madde Bagimlilar1 Tedavi ve Arastirma Merkezi [AMATEM], 2021; Ding,
2017; Ogel, 2018). Bagimli olan birey istemese bile bagimli bir sekilde kullanimi ya da
eylemi siirdiirmektedir. Bunun yan1 sira bu kullanma veya eylem, kisinin yasaminin biiyiik
bir bolimiinii kaplamaktadir. Tarhan (2011) aragtirmasinda bagimlilik kavramini, “olumsuz
sonuclarina ragmen, diirtiisel bir sekilde nesne veya sanal alistirict arayis1 ve kullanimi ile
nitelendirilen, niikkseden ve kronik bir beyin hastaligi” seklinde ifade etmistir. Bagimliligin
bir beyin hastalig1 olarak diisiiniilmesinin nedeni, maddelerin ve sanal alistiricilarin beyin
yapist ile isleyis seklini degistirmesidir (Tarhan ve Nurmedov, 2011). Bagimlilik yapici
maddeler zamanla beyin islevlerinde bozulmalara neden olmaktadir (Kaya, Akpinar ve
Akpinar, 2019). Kisi istemese de beyni bu maddeleri ister ve kisiyi kullanmaya yonlendirir.
Diger bir deyisle madde kullanimi kisinin kontroliiniin ve iradesinin disina ¢ikmaktadir. Bu
sebeple bagimhilik bir beyin hastaligi olarak tanimlanmaktadir (Yesilay, 2017). Ayrica
bagimlilik kroniktir, diger bir ifadeyle dmiir boyu devam edecek olan ve dmiir boyu kontrol
edilmesi gereken bir hastaliktir (Ding, 2017; Kaya, Akpinar ve Akpinar, 2019). Hastaligin
kendi kendine tedavisi olmadig1 gibi bagimlilik da dogru tedavi yontemleriyle diizelme ve
iyilesme gosterebilmektedir. Diyabet, tansiyon gibi kronik hastaliklarda oldugu gibi, kisi

yasam tarzina 6zen gostererek dikkatli oldugu takdirde bagimlilik niiks etmeden hayatina
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sorunsuz bir sekilde devam edebilmektedir (Ogel, 2018).

Bagimlilik yapan maddeler su sekilde siralanabilir: Tiitiin, alkol, opiyatlar, uyaricilar,
merkezi sinir sistemini baskilayan ilaglar, haliisinojenler, ugucu maddeler, esrar ve benzeri
maddeler ve fensiklidin (Ogel, 2018; Tarhan ve Nurmedov, 2011; Yesilay, 2017).
Maddelerin disinda bakildiginda; internet, kumar ve aligveris glinlimiizde sik rastlanan ve
davranig sonucu olusan bagimliliklardir. Yapilan aragtirmalarda alkol ve sigara
bagimliliginin yani sira kumar, aligveris ve teknoloji gibi davraniglarin da beyinde bagimlilik
yaptigina iligskin veriler elde edilmistir. Beyin mekanizmalari igerisinde 6diil ceza sistemi,
bagimliligin olusmasina iligkin baslica sorumlu yapi olarak goriilmektedir (Kaya, Akpinar
ve Akpinar, 2019; Thalemann, Wolfling ve Griisser, 2007). Ayrica kontrolsiizce kullanilan
her maddenin veya davranigin bagimlilik olusturma riski tagidigr soylenebilir.  Amerikan
Psikiyatri Birligi’nin hazirlamis oldugu DSM Tam Kiriterleri’nde bagimlilik tanisi
konulabilmesi i¢in g¢esitli kriterler belirlenmistir. Bu kriterler sunlardir (American

Psychiatric Association [APA], 2013):

e Maddeye kars1 tolerans gelismesi (madde kullaniminin giderek artmasi),

e Madde kesilmesi veya azaltilmasi durumunda ortaya ¢ikan yoksunluk belirtileri,

e Madde kullanimini denetlemek veya birakmak amaciyla gayret gosterilmesi ve
gayretlerin bosa ¢ikmasi,

e Maddeyi temin etmek, kullanmak veya birakmak amaciyla oldukc¢a fazla vakit
harcanmasi,

e Madde kullanim1 sebebiyle sosyal, mesleki ve kisisel aktivitelerin negatif olarak
etkilenmesi,

e Maddenin daha uzun siire ve fazla miktarlarda alinmasi,

e Fiziksel veya ruhsal problemlerin ortaya ¢ikmasi veya artmasi durumunda bile

madde kullanimina devam etmek

Bir kisiye bagimlilik tanisi konulabilmesi i¢in kisinin 12 ay igerisinde bu kriterlerden
en az Ugiinii karsilamasi gerekmektedir (APA, 2013). Bagimliligin cesitli Sebepleri
bulunmaktadir fakat bu sebeplerin hicbiri bagimliligin  nedenini tek basimna
aciklayamamaktadir. Bireyin bagimli olmasinda bircok etken bulunmaktadir. Bu
etkenlerden en Onemlileri; bireyin psikolojik ozellikleri, genetik yatkinligi, cevresel
etkenler, maddeye ulasabilirlik, aile yapisi, toplumsal ¢evre ve kiiltiirel ozelliklerdir

(AMATEM, 2021). Siiphesiz kisi bagimlilik noktasina bir anda gelmemekte, adim adim
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ilerlemektedir ve bu adimlar bagimliligin gelismekte oldugunun ciddi belirtileridir (Ding,
2017). Bagimlilik siirecinde sirastyla deneysel, sosyal, operasyonel (amaca doniik) ve
bagimli kullanim olmak iizere dort adimdan s6z edilmektedir (Tirkiye Bagimliliklarla
Miicadele Egitim Programi [TBM], 2020; Yesilay, 2017). Ayrica fiziksel ve ruhsal
bagimlilik olmak ftizere iki farkli bagimlilik tiirii bulunmaktadir. Fiziksel bagimlilik;
kullanilan maddeye kars1 bir uyum gelismesiyle birlikte maddeye kars1 duyulan fizyolojik
bir istektir. Ruhsal (psikolojik) bagimlilik ise bireyin duygusal veya kisilik yapisindan
dolayi, ihtiyaclarini tatmin etme ya da giderme amaciyla o maddeye olan diigkiinliigii ve
giiclii bir sekilde ayni etkiyi yasama istegidir (Tarhan ve Nurmedov, 2011; Yesilay, 2020).
Bagimlilik siirecindeki bir bireyin adim adim diisiincelerini agik bir sekilde yansitan ve
birakma c¢abalariyla birlikte tekrar tekrar ayn1 dongiiye girdigini gosteren bagimlilik dongiisii
Sekil 2.3.’te gosterilmistir.

Ben bagimli
olmam

Bir kereden
bisey olmaz

Belki

Kullanabilirim istesem

birakirim

Biraktim
bir daha
baslamam

Korku ve
Merak
Bu meret
birakilmaz

Artik

birakacagim Birakmak
zorundayim

Sekil 2.3. Bagimlilik Dongiisii

Not: Sekil rnegi “‘https://www.yesilay.org.tr/tr/bagimlilik/bagimlilik-nedir’’ adresinden alinmigtir.

Bagimliliklar; kimyasal bagimliliklar ve eylemsel (davranigsal) bagimliliklar olmak

tizere iki ana grupta ele alinmaktadir (Yesilay, 2017). Madde bagimliligi kavrami tarihsel
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olarak eskiye dayanmasina ragmen davranigsal bagimliliklar nispeten daha yeni bir arastirma
alanidir (Bektasg, 2018). Oldukca genis bir bagimlilik listesine sahip olan davranigsal
bagimliliklar, belirli bir davranisla fazla ugrasilmasiyla meydana gelmektedir. internet,
kumar, aligveris ve dijital oyun bagimlilig1 gibi bagimliliklar davranigsal bagimhiliklardir

(Young, 2009).

2.1.5. Dijital Oyun Bagimhihg

Teknolojinin insan hayatindaki 6neminin gitgide artmasiyla birlikte son yillarda,
dijital oyun bagimlilig: (digital game addiction), dijital bagimlilik (digital addiction), video
oyunu bagimlilig1 (video game addiction), bilgisayar oyunu bagimlilig1 (computer game
addiction), internet oyunu bagimlilif1 (internet gaming addiction), internet bagimliligi
(internet addiction), ¢evrimi¢i oyun bagimliligi (online gaming addiction), akilli telefon
bagimlilig1 (smartphone addiction), sosyal medya bagimliligi (social media addiction),
teknoloji bagimlilig1 (technology addiction) gibi farkli bagimlilik kavramlar1 ortaya ¢ikmis
ve bu kavramlara iligkin yapilan ¢aligmalar biiyiik dl¢iide artis géstermistir. Bu kavramlarin
birgogunun birbirine benzer olmasinin sebebi ve ortak 6zelligi, teknolojiyle ve teknolojik
aletlerle iliskili kavramlar olmasidir. Hatta bazi kavramlar birbirinin  yerine
kullanilabilmektedir. Bunun yani sira her bir kavram kendi igerisinde birtakim farkliliklar
barindirmaktadir. Ancak genel olarak bakildiginda dijital bagimlilik (digital addiction) ve
teknoloji bagimliligi (technology addiction) kavramlarmin diger kavramlarin tiimiinii
kapsadigi soylenebilir. Dijital oyun bagimliligi ile video oyunu bagimliligi kavrami alan
yazinda birbirinin yerine kullanilabilmekte ve ayn1 anlama gelmektedir. Ayrica dijital oyun
bagimlilig1 kavrami; bilgisayar oyunu bagimliligi, internet oyunu bagimliligi ve ¢evrimigi
oyun bagimhiligi kavramlarini kapsamaktadir. Bununla birlikte alan yazinda internet
bagimlilig1 (internet dependency/internet addiction) kavrami; internette oyun oynama
bozuklugu (internet gaming disorder), problemli internet kullanimi (problematic internet
use), patolojik internet kullanimi (pathological internet use), internetin kotiiye kullanimi
(internet abuse) ve asir1 internet kullanimi (excessive internet use) gibi farkl kavramlarla da
ifade edilmektedir.

Dijital araglarin yaygin ve uzun siireler boyunca kullanimi 6zellikle kiigiik yas
gruplarinda dijital oyun bagimlilig1 riskini beraberinde getirmektedir. Alan yazinda dijital
oyun bagimlilifi; oyuncularin sagliksiz giinliilk yasam davraniglar1 da dahil olmak iizere

olumsuz sonuglar getiren bilgisayar oyunlarini diizensiz veya takintili bir sekilde kullanmas1
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durumu olarak tanimlanmistir (Jeong ve Kim, 2011). Dijital oyun bagimlisi olan bireyler
zamanlariin biiylik bir kismini oyunlara harcamaktadir.

Zihinsel Bozukluklarin Teshis ve Istatistik El Kitabi'nin (DSM-5) besinci
baskisinda, internette Oyun Oynama Bozuklugu (Internet Gaming Disorder-1GD), resmi bir
bozukluk olarak ana kitaba dahil edilmeden dnce daha fazla klinik aragtirma gerektiren bir
durum olarak tanimlanmistir (APA, 2013). Buna ek olarak, internette oyun oynayan
oyuncularin, diger ilgi alanlarin1 diglayarak kompiilsif bir sekilde oyun oynadiklar1 ve
siklikla tekrarlanan ¢evrimigi aktivitelerin, klinik olarak 6nemli bir bozulma veya sikintiya
neden oldugu belirtilmistir. 2018°de Diinya Saglik Orgiitii (DSO), Uluslararas1 Hastalik
Siniflandirmasi’na (ICD-11) zihinsel bir bozukluk olarak “Oyun Oynama Bozuklugu”
(Gaming Disorder-GD) dahil etmistir. Oyun oynama bozuklugu, Uluslararasi Hastalik
Siniflandirmasi’nin (ICD-11) 11. revizyonunda “oyun iizerinde kontroliin kaybedilmesi,
oyunun diger ilgi alanlarina ve giinliik etkinliklere nazaran éncelik halinde olmas1 ve negatif
sonuglarin meydana gelmesine ragmen oyunun siirdiiriilmesi ya da artmasi, diger aktivitelere
gbre oyuna verilen dnceligin artmast” seklinde karakterize edilen bir oyun (“dijital oyun”
veya “video oyunu”) davranigi modeli olarak tanimlanmistir (APA, 2013, s. 796). Yapilan
arastirmalarda dijital oyun bagimliliginin; annenin dijital oyun oynama durumu (Aydogdu,
2018), sosyal baglilik (Savcr ve Aysan, 2017), iyi olus (Allahverdipour ve dig., 2010; Boyle
ve dig., 2011; Jones ve dig, 2014; Molinos, 2016; Przybylski ve dig., 2011), 6z diizenleme
(Bhagat, Jeong ve Kim, 2019; Lee ve LaRose, 2007), depresyon (Mustafaoglu ve Yasaci,
2018), saldirganlik (Anderson ve Bushman, 2001; Anderson ve dig., 2008; Griisser,
Thalemann ve Griffiths, 2007) ve akademik performans (Gentile, 2009) gibi kavramlarla
iliskili oldugu saptanmistir.

Diinya Saglik Orgiitii’ne gére oyun bozuklugunun teshis edilmesi i¢in davranis
orlintlisti kisisel, ailevi, sosyal, egitimsel, mesleki veya diger onemli isleyis alanlarinda
onemli bozulmalara neden olacak kadar yeterli ciddiyette olmali ve en az 12 ay devam
etmelidir (World Health Organization [WHQO], 2018). Internette oyun oynama
bozuklugunun teshis edilmesi i¢gin Amerikan Psikiyatri Dernegi, Zihinsel Bozukluklarin
Teshis ve Istatistik El Kitabi’nda (DSM-5) dokuz adet tani kriteri yaymnlamigtir. Diger
oyuncularla oyunlara katilmak icin internetin siirekli ve tekrarlayan kullanimi, 12 aylik bir
siirecte agsagidaki tan1 kriterlerinden en az besi saglaniyorsa klinik olarak ciddi bozulmaya

veya sikintiya yol agmaktadir (APA, 2013, s. 795):
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1. internet oyunlariyla asir1 zaman harcama. (Bu durumda birey daha énceki oyununu
diisiiniir veya bir sonraki oyunu oynamay1 bekler; ¢evrimi¢i oyunlar giinliik hayatta
egemen olmaya baslar.)

2. Oyun oynamaya son verildiginde geri ¢cekilme belirtileri. (Bu belirtiler tipik olarak
sinirlilik, kaygi veya liziintii seklinde tanimlanir.)

3. Tolerans. (Internet oyunlarina katilarak zaman harcama ihtiyacimin giderek
artmast.)

4. Internet oyunlarma katilimi1 kontrol etmeye yonelik girisimlerin basarisiz olmast.
5. Internet oyunlar1 haricinde ve bunun bir sonucu olarak &nceki hobiler ve
eglencelerle ilgili ilgi kaybi.

6. Psikososyal sorunlarin bilinmesine ragmen internet oyunlarinin asir1 kullaniminin
stirdiiriilmesi.

7. Internetteki oyun miktariyla ilgili olarak aile iiyelerini, terapistleri ya da
baskalarini kandirma.

8. Negatif bir ruh halinden kaginmak veya rahatlamak amaciyla internet oyunlarini
kullanmak (6rnegin; timitsizlik, su¢luluk ve endise duygulari).

9. Internet oyunlara katilma sebebiyle énemli bir iliski, is, egitim ya da mesleki

gelisim imkanini riske atma veya tamamen kaybetme.

Internette oyun oynama bozukluguna yalnizca kumar olmayan internet oyunlar
dahildir. Bir is veya meslekte gerekli faaliyetler i¢in internet kullanimi dahil degildir.
Bununla birlikte internette oyun oynama bozuklugu, internet dis1 bilgisayar oyunlarini da
igerebilmektedir. Internette oyun oynama bozuklugu (internet kullanim bozuklugu/internet
bagimliligl) ile madde kullanim bozukluklari arasinda bir¢ok davranigsal benzerlik
bulunmustur (APA, 2013; Grisser, Thalemann ve Griffiths, 2007; Kuss ve Griffiths, 2012;
Ream, Elliott ve Dunlap, 2011; Thalemann, Wolfling ve Griisser, 2007). Internette oyun
oynama bozuklugu, madde kullanim bozukluklarinin semptomlarina benzer sekilde, tolerans
ve geri ¢ekilme semptomlari tizerinde asamali kontrol kaybi dahil olmak iizere bir dizi
bilissel ve davranigsal semptomlar kiimesiyle sonuglanabilmektedir. Maddeyle ilgili
bozukluklarda oldugu gibi, internette kullanim bozuklugu olan bireyler, diger aktiviteleri
ihmal etmelerine ragmen bilgisayar basinda oturmaya ve oyun faaliyetlerinde bulunmaya
devam ederler. Genellikle bu aktiviteye giinde 8-10 saat veya daha fazla zaman ayirirlar.
Bilgisayar kullanmalar1 ve oyuna geri donmeleri engellendiginde, tedirgin olurlar ve

sinirlenirler. Genellikle uzun siire yemek yemezler ve uykusuz kalirlar. Okul veya is gibi
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normal sorumluluklar veya aile sorumluluklar1 ihmal edilir (APA, 2013; Avci ve Er, 2019;
Young, 2009).

Griftiths (1996) “belirginlik, ruh hali degisikligi, hosgorii, geri ¢ekilme, catisma ve
niiksetme’nin bagimliligin temel bilesenleri oldugunu diisiinmektedir. Bununla birlikte
davranigsal (kimyasal olmayan) bagimliliklar olarak nitelendirilen teknolojik bagimliliklarin
bu bilesenlerden olusan alt1 kriteri oldugunu belirtmistir. Bu alt1 kriteri karsilayan herhangi
bir davranis, operasyonel olarak bir bagimlilik olarak tanimlanmaktadir. Bu kriterler asagida

aciklanmustir (Griffiths, 2009):

e Dikkat ¢cekme (Salience): Bu, belli bir aktivite, bireyin yasamindaki en mithim
aktivite haline geldiginde meydana gelir. Diisiinmeye (mesguliyetlere ve bilissel
carpikliklara yol acar), duygulara (istekle sonuglanir) ve davranisa (sosyallestirilmis
davranis kétiilesir) hakim olur. Ornegin, internet kullanicilar s6z konusu oldugunda,
aslinda ¢evrimigi olmasalar bile, bir dahaki sefere olacaklarini diigiiniiyor olurlar.

e Duygudurum degisikligi (Mood modification): Bu, insanlarin belirli bir faaliyete
katiliminin bir sonucu olarak belirttikleri kisisel tecriibeleri ifade eder ve bir basa
cikma stratejisi olarak goriilebilir. Ornegin, oturum agtiklarinda uyandirict bir viziltt
veya yiiksek sesle karsilasirlar.

e Tolerans (Tolerance): Ayni etkiye ulasabilmek icin belirli etkinligin miktarinin
artmasinin gerektigi siirectir. Ornegin, bir internet kullanicisi, baslangigta daha kisa
siirede elde edilen ruh halini degistirici bir etkiyi deneyimlemek i¢in ¢evrimigi olarak
harcanan siireyi kademeli olarak artirmak zorunda kalabilir.

o Geri cekilme semptomlart (Withdrawal symptoms): Bunlar, belirli aktivitenin
kesilmesi veya aniden azalmasi durumunda ortaya ¢ikan hos olmayan hisler veya
fiziksel etkilerdir. Ornegin, bir internet kullanicis1, online olmas: engellendiginde
titreme, huysuzluk ve sinirlilik yasayabilir.

e (Catisma (Conflict): Bu, bagimlilar ve etrafindakiler arasindaki etkinligi iceren
catismalar1 (kisileraras1 ¢atisma), diger etkinliklerle (is, sosyal yasam, hobiler ve
cikarlar) veya bireylerin kendi i¢indeki (ruhsal i¢ ¢atisma) catigsmalar1 ifade eder.

e Niksetme (Relapse): Bu, belirli aktivitenin 6nceki modellerine geri doniislerin
tekrarlama egilimidir ve bagimliligin yillarca yoksunluk veya kontrolden sonra hizla

geri kazanilmasi egilimidir.
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2.1.6. Ebeveyn Rehberlik Stratejileri

Teknolojik araglarin, internetin ve bunlarin oyun amach kullaniminda ebeveynlerin
gorisleri ve tutumlar1 6ncelikli 6nem tasimaktadir (Odabasi, 2005). Genel olarak, bir¢ok
ebeveyn ¢ocuklarina kiyasla teknolojik araglar ve dijital oyunlar konusunda uzman degildir
ancak ¢ocuklarini yonlendirmede ve dijital oyunlart olumlu sekilde kullanmalarini
saglamada temel rol oynamaktadirlar (Daud, Omar, Hassan, Bolong ve Teimouri, 2014;
Isikoglu-Erdogan, 2019). Teknolojik araglar uygun kullanildiginda ¢ocuklarin gelisim ve
ogrenmelerini destekleyen ¢ok ¢esitli firsatlar sagladigi bilinmektedir (Canbeldek, 2020;
Hirsh-Pasek ve dig., 2015; Marsh ve dig., 2016). Teknolojik araglarin ve dijital oyunlarin
cocuklar iizerindeki olumlu ve olumsuz etkisinde ebeveynlerin tutum ve davranislar
belirleyici olmaktadir (Johnson ve Christie, 2009; Nevski ve Siibak, 2016). Ebeveynlerin
cocuklariin dijital yasantisinda iyi bir rehber olabilmeleri ve teknolojinin dogru kullanim
sekillerini ¢ocuklara kazandirabilmeleri i¢in sahip olmalar1 gereken birtakim ozellikler
bulunmaktadir ve bu 6zellikler “dijital ebeveynlik” kavramini ortaya c¢ikarmistir (Yay,
2019). Dijital ebeveyn; cagimizin dijital diinyasinin gerekliliklerini reddetmeyen, temel
seviyede teknolojik aletlerin kullanimini bilen, dijital baglamlardaki firsatlarin ve risklerin
bilincinde olan, ¢ocugu bu riskler konusunda bilinglendiren ve koruyan, dijital araglarin
faydali ve dogru kullanimiyla ilgili gocuga rol model olan, sanal diinyada da bireysel haklara
saygili olunmas1 gerektigini cocuguna asilayan ve teknolojik gelismelere her zaman agik
olan ebeveyndir (Kabak¢i-Yurdakul, Dénmez, Yaman ve Odabasi, 2013; Yay, 2019).
“Dijital” kavramiyla; oyun, vakit gecirme, eglence, aragtirma veya izleme gibi herhangi bir
amagla kullanilabilen tiim teknolojik/elektronik aletler kastedilmektedir.

Anne babalarin teknolojik aletlerin giivenli kullanim1 konusunda bilingli olmalari,
teknolojinin faydali yonlerinden yararlanip riskli ve olumsuz yonlerinin farkinda olmalari
noktasinda c¢ocuklara rehber olmalar1 ve tedbir almalari giiniimiizde ebeveynlerin
sorumluluklarindan biri haline gelmistir (Yay, 2019). Bu sorumluluklart iceren dijital
ebeveynlik rolleri; Sekil 2.4.°te goriildiigii gibi dijital okuryazarlik, farkindalik, kontrol, etik
ile yenilikgilik olmak tiizere bes baslik altinda incelenmektedir ve bu roller kisaca

agiklanmustir:

e Dijital okuryazarlik; temel diizeyde teknoloji ve internet kullanim becerisi ve bilgi-
iletisim teknolojilerinde gizlilik politikas: bilgilerine sahip olunmasi seklinde ifade
edilmektedir. Ebeveynler dijital araglara iliskin yeterli bilgiye sahip olduklarinda

cocuklarint saglikli ve dogru kullanima yonlendirebileceklerdir.
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e Farkindalik; internette bulunan igeriklerin olumlu veya olumsuz, faydali veya
gereksiz ayriminin yapilabilmesi, karsilasilabilecek risklerin farkinda olunmasi ve
cocugun dijital araglarla ne yaptiginin takip edilmesidir. Ebeveynler farkindaliklar
sayesinde ¢ocuklar internet ortaminin olasi risklerinden koruyabilirler.

e Kontrol; cocugun dijital ortamlardaki davranislarini kontrol etme, onu ¢esitli riskler
barindiran internet ortaminda yalniz birakmama, cocugunun zararl igeriklere
erismesine engel olma, problemli kullanim ihtimaline kars1 zaman sinirlamasi koyma
ve birlikte kullanmay1 igermektedir.

e Etik; internette kisi haklarina, 6zel hayatin gizliligine ve fikir miilkiyetine saygil
olmay1, ulagilan bilgilerin dogru ve giivenilirligini sorgulamay1 ve arastirmay1
gerektirmektedir.

e Yenilikcilik; dijital araglar ve teknolojiyle ilgili yeniliklerin ve giincellemelerin
takipgisi olmak, bu yeniliklere agik olmak ve onlar1 6grenme ¢abasi i¢erisinde olmak,
bununla birlikte de bu yeniliklerin olumlu ve olumsuz 6zelliklerinin farkinda olmay1
kapsamaktadir (Kabak¢i-Yurdakul ve dig., 2013; Yay, 2019).

Dijital

Sekil 2.4. Dijital Ebeveynlik Rolleri

Not: Sekil ornegi ‘‘Kabakg¢i-Yurdakul, 1., Donmez, O., Yaman, F. ve Odabag:, H. F. (2013). Dijital
ebeveynlik ve degisen roller. Gaziantep University Journal of Social Sciences, 12(4),883-896.""

kiinyeli ¢calismadan alinmugtir.
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Alan yazinda ‘‘parental mediation’” seklinde ifade edilen bu kavram; ‘‘ebeveyn
arabuluculugu’’, ‘‘arabulucu ebeveynlik’’, ‘‘ebeveyn araciligi’’’, ‘‘ebeveyn medya
araciligr’’’ ve ‘‘ebeveyn rehberlik stratejileri’” gibi farkli sekillerde dilimize c¢evrilmistir.
Aracilik ve ara buluculuk kavramlar dilimizde uzlastiricilik anlamina geldiginden dolay1
(TDK, 2021), bu calismada ‘‘ebeveyn rehberlik stratejileri’’ kavraminin kullanimi tercih
edilmistir. Ebeveyn rehberlik stratejileri; ebeveynlerin ¢ocuklarinin medyayr kullanimini
sekillendirdigi ve diizenledigi tiim uygulamalari igerir ve ebeveynlerin ¢ocuklar i¢in medya
igerigini kontrol etmek, denetlemek veya yorumlamak i¢in kullandig1 her tirli stratejiyi
ifade etmektedir (Nikken ve Opree, 2018; Warren, 2001). Bu kavram Onceleri genellikle
televizyona odaklanirken, giiniimiizde televizyonu da kapsamakla birlikte siklikla internet
ve teknolojik araglarin kullanimina odaklanmaktadir (Nikken ve Jansz, 2013). Ebeveyn
rehberlik stratejileri, ¢ocuklar ve medya arasindaki iliskinin ebeveyn yonetimi; ebeveyn
roliinii, konusma ve yorumlama stratejilerinin yani sira ebeveyn izleme faaliyetlerini de
kapsayan stratejiler olarak agiklanmaktadir (Livingstone ve Helsper, 2008).

Alan yazindaki aragtirmalar yaygin olarak kullanilan ebeveynlerin rehberlik
stratejilerini ti¢ genel baslik altinda incelemektedir (Livingstone ve Helsper, 2008; Nikken
ve Schols, 2015). Bu stratejiler; aktif rehberlik, kisitlayici rehberlik ve birlikte kullanim
olarak adlandirilmaktadir (Clark, 2011). Aktif rehberlik; ebeveynlerin ¢ocukla beraber
medya igerigini paylasarak agiklamasi ve tartigmasi, kisitlayici rehberlik; ebeveynin
gecirilen zaman, kullanim yeri ve igerik ile ilgili kurallar koymasi, birlikte kullanim ise
cocuk medyay1 kullanirken igerik veya etkileri hakkinda yorum yapmaksizin ebeveynin
orada bulundugunu, herhangi bir tartisma ve 6grenme s6z konusu olmaksizin beraber
izlemeyi ifade etmektedir. Bu stratejiler arasinda aktif rehberlik stratejisi, ebeveyn ve cocuk
arasindaki cift yonlii iletisim ile gerceklestiginden, ¢ocuk acisindan en etkili rehberlik
stratejisi olarak Onerilmektedir (Nikken ve Jansz, 2013). Literatiirde ebeveyn rehberlik
stratejilerine  (parental mediation) iligkin c¢esitli smiflandirmalar mevcuttur. Bu
simiflandirmalar Tablo 2.1.’de gosterilmistir (Dulkadir-Yaman, 2019).

Tablo 2.1.’de goriildiigii lizere ebeveyn rehberlik stratejilerine iligkin aragtirmacilar
tarafindan farkli siniflandirmalar yapilmistir. Bu stratejilerden ‘aktif”’, “‘kisitlayic1’” ve
“‘birlikte izleme’’ stratejilerinin temel stratejiler oldugu ve arastirmacilarin ¢ogunun bu ii¢
stratejiyl siniflandirmalarina dahil ettikleri goriilmektedir. Genel olarak bakildiginda ise

“‘kolaylastiric1’” ve ‘‘kisitlayict’’ olmak iizere iki ana ebeveyn rehberlik stratejisinden s6z

edilmektedir (Dulkadir-Yaman, 2019).
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Tablo 2.1. Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Siniflandirmalar

Calisma

Siniflandirma

Valkenburg, Krcmar, Peeters ve Marseille
(1999)

Eastin, Greenberg ve Hofschire (2006)

Lwin, Staland ve Miyazaki (2008)

Livingstone ve Helsper (2008)

Kirwil (2009)

Hasebrink, Gorzig, Haddon, Kalmus ve
Livingstone (2011)

Livingstone, Mascheroni, Dreier, Chaudron
ve Lagae (2015)

Blum-Ross ve Livingstone (2016)

Aktif (Yol gosterici)

Kisitlayicr (Kural temelli)
Birlikte goriintilleme

Gergek
Degerlendirmeci
Kisitlayie

Aktif
Diizenlenmis

Aktif birlikte kullanma
Etkilesim ve kisitlamalar
Teknik kisitlamalar
izleme

Teknik kisitlayici
Sosyal birlikte kullanma
Zaman kisitlayict

Web site kisitlayici

Aktif
Kisitlayict
Izleme
Teknik

Aktif
Giivenlik

Kisitlamali
Teknik
Izleme

Kolaylastirici
Kisitlayici

Not: Tablo 2.1. “Dulkadir-Yaman (2019). Cocuklarin bakis agisiyla internet kullamimlarina iligkin ebeveyn
arabuluculugunun incelenmesi. Doktora tezi. Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Eskisehir.”

kiinyeli calismadan alinmigtir.

Aragtirmalar, stirekli olarak ebeveynlerin rehberlik stratejilerini uygulama sikliginin

ve evde bir medya ortami olusturmanin aileler arasinda 6nemli dlgiide farklilasabilecegini
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gostermistir (Nikken ve Opree, 2018). Ebeveynler arasindaki bu farkliliklar; ailelerin
ozelliklerinden ve ebeveynlerin, medyanin ¢ocuklarinin gelisimi iizerindeki roliine iliskin
gorislerinden kaynaklanmaktadir (Lauricla, Wartella ve Rideout, 2015; Nikken ve Schols,
2015).

Ebeveynlerin tercih ettigi rehberlik stratejileri degisebilmektedir. Ebeveynler farkli
stratejileri birlestirebilmekte veya bir stratejiden digerine gecebilmektedir (Nikken ve
Opree, 2018). Ebeveynin kendi medya kullanimi1 ve becerileri, aile biiyiikliigli, medeni
durum ve evdeki medya araglarin sayisi gibi aile baglami degiskenleri de ebeveynlerin
tercih ettigi stratejileri etkilemektedir (Nikken ve Schols, 2015).

Ebeveyn rehberlik stratejileri ile ilgili yapilan arastirmalar ebeveynlerin ¢ocuklarinin
medya ile iligkilerine rehberlik ederken c¢ogu zaman bu stratejileri karma olarak
kullandiklarini ortaya koymaktadir (Livingstone, Mascheroni, Dreier, Chaudron ve Lagae,
2015; Van den Bulck ve Van den Bergh, 2000). Giincel bir arastirmada ebeveynlerin diger
stratejilere gore en fazla aktif ebeveyn rehberlik stratejilerini tercih ederken, en az ise serbest
ebeveyn rehberlik stratejilerini tercih ettikleri saptanmistir (Budak, 2020). Benzer sekilde
Beyens ve Beullens (2017), ebeveynlerin aktif aracilik yaptiklarinda, ¢ocuklar ile ebeveynler
arasinda medya ve teknoloji kullanim1 hakkinda daha az catisma olacagini ifade etmis ve
aktif araciligin ¢ocuklarin teknolojik araglardan daha fazla olumlu yararlanmasinda etkili
oldugu vurgulamislardir. Ote yandan, kisitlayic1 rehberlik stratejileri benimsendiginde
ebeveyn ve ¢ocuklar arasinda catigsmalar artmis ve sonug olarak ¢ocuklarin karsi gelme ve
inat etme davraniglarinda artig gosterdigi saptanmistir (Nathanson, Sharp, Alade, Rasmussen
ve Christy, 2013).

Ebeveynlerin egitim diizeyi veya sosyoekonomik diizeyleri diisiik oldugunda
cocuklarin odalarinda daha fazla elektronik cihaz bulundugunu gdsteren aragtirmalar vardir
(Cingel ve Krcmar, 2013; Gentile ve Walsh, 2002). Ozellikle egitim diizeyi diisiik veya
diisiik gelirli ebeveynler; yiiksek egitimli ve daha varlikli ebeveynlere kiyasla daha sik
kisitlayict rehberlik stratejisini kullanmayi tercih etmektedirler (Livingstone ve dig., 2015;
Nikken ve Jansz, 2006). Yiiksek egitimli ebeveynlerin rehberlik konusunda daha bilingli
olduklar1 sdylenebilir; kisitlayict rehberlik yerine daha cok aktif rehberligi tercih
etmektedirler (Livingstone ve dig., 2015) ve ¢ocuklarini bilgisayar teknolojileri, egitici ve
bilgilendirici televizyon programlariyla daha ¢ok yiizlestirmektedirler (Calvert, Rideout,
Woolard, Barr ve Strouse, 2005).
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2.1.7. COVID-19 Pandemisi ve Etkileri

Cin’in Wuhan sehrinde Aralik 2019°da ortaya c¢ikan “COVID-19” seklinde
adlandirilan Koronaviriis Hastalig1 (Coronavirus Disease), 31 Aralik 2019 tarihinde Diinya
Saglik Orgiitii’ne bildirilmistir. COVID-19 salgimi Diinya Saglik Orgiitii tarafindan 30 Ocak
2020’de “uluslararast boyutta halk sagligi acil durumu” olarak siniflandirilmis, 11 Mart
2020°de ise “kiiresel salgin (pandemi)” olarak ilan edilmistir (Singhal, 2020; Unal, 2020).
Diinyada giderek artan vaka sayilariyla birlikte Tiirkiye’de ilk COVID-19 vakas1 11 Mart
2020 tarihinde gortlmustiir (Aktas ve Dastan, 2021; Hotar, Omay, Bayrak, Kuruiiziim ve
Unal, 2020; T.C. Saghk Bakanlhg, 2020). Tirk Dil Kurumu'na gore
“pandemi” degil, “epidemi” salgin demektir. Epidemi ya da salgin, sinirlart belli olan bir
yerde enfeksiyonun yayilmasi anlamima gelmektedir. Fakat salgmin {ilkeler arasinda
yayilmasi, birden ¢ok iilkeyi etkilemesi durumu “pandemi”yi ifade etmektedir (TDK, 2021).

Koronaviriisiin kaynagina bakildiginda, net olmamakla beraber veriler, deniz
iiriinlerinin satildig1 pazardaki vahsi hayvanlar1 gostermektedir (Ustiin ve Ozgiftci, 2020).
Viriisiin insandan insana bulagma o6zelligi kazanmasi nedeniyle de COVID-19’da kaynagin
pozitif Kisiler oldugu diisiiniilmektedir. Damlacik yoluyla bulastigi bilinen koronaviriis,
hasta bireylerin 6ksiirme ve hapsirma yoluyla etrafa yaydigi damlaciklara diger Kisilerin
temas etmesiyle bulasmaktadir (Singhal, 2020; Unal, 2020). Koronaviriisiin ates, oksiiriik,
nefes darligi, bogaz agrisi, bas agrisi, kas agrilari, tat ve koku alma kaybi gibi belirtileri
bulunmaktadir (Singhal, 2020; T.C. Saglik Bakanligi, 2020). Koronaviriisiin ortaya
cikisindan itibaren iilkemizdeki toplam vaka sayisi1 5 milyonu, vefat sayisi ise 46 bini
asmistir. Diinya genelinde ise 169 milyondan fazla vaka ve 3 milyondan fazla vefat olmustur
(TRT Haber, 2021). Neredeyse her yas grubuna ciddi etkileri olmasi sebebiyle
koronaviriisiin 21. yiizyilm en énemli saghk sorunu oldugu diisiiniilmektedir (Ustiin ve
Ozgiftci, 2020).

COVID-19 pandemisini 6nlemek ve halki bilinglendirmek i¢in Saglik Bakanlig afis,
brosiir ve video gibi araglar hazirlamakta ve yayimlamaktadir. Ornegin 1 Ekim 2020’de
yayimlanan ‘‘COVID-19 Salgin Yonetimi ve Calisma Rehberi’’nde aligveris merkezleri ve
aligveris merkezlerinin igindeki is yerlerinde; berber, kuafor ve giizellik salonlarinda;
bakkallarda; kasap, manav, kuruyemisgi ve diger gida satilan yerlerde, toplu tasima
araclarinda vb. yerlerde alinmas1 gereken 6nlemler detayl olarak agiklanmistir (T.C. Saglik
Bakanlig1, 2020). Bununla birlikte ‘“COVID-19 Bilgilendirme Platformu’’ isimli bir web
sitesi (https://covid19.saglik.gov.tr/) olusturulmustur. Iceriginde iilkemizdeki COVID-19

durum raporlar1 Tiirkce ve Ingilizce olmak iizere, giinliik ve haftalik olarak diizenli bir


https://covid19.saglik.gov.tr/
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sekilde giincellenmektedir. T.C. Saglik Bakanligi’nin yayimladigi, pandemiyi dnlemek ve
toplumu bilinglendirmek adina ‘‘Koronavirtis riskine karsi 14 altin kural’’1 igeren uyart afisi

Sekil 2.5.’te sunulmustur.

KORONAVIRUS
RISKINE
KARSI

KURAL

Bilgl igin: www.saglik.gov.tr

Ellorinizi sik sik su ve sabun e Bulundugunuz ortamian
on az 20 saniye boyunca sik sik havalandinn
ovarak ywkayn. .

Soguk alginkd: belirtiler
gosteren kigilerie aranza 9
en az 3-4 adim mesafe koyun.

Kiyafetierinizi 60-90°C'de
normal deterjania yikayin,

Oksiirme veya hapgirma sirasinda .

aftz ve burunu tek kullanmik Kapu kolian, armatirier, lavabolar
mendille kapatin. Mendil yoksa gibl sik kullandiginiz yGzeyled su ve
dirsegin i¢ kismini kullanin. deterjania her gin temizleyin.

Soduk alginhigs belirtieriniz varsa
Tokalagma, sanima gibi 11 yasldar ve kronik hastalig: olanlaria
yakin temasiardan kacinm, temas etmeyin, maske takmadan
digan gikmayin.,

Elierinizie gdzierinize, 12 Havlu gibi Kigize! egyalannc

afziniza ve burnunuza

dokunmayin, ortak kullanmayn,

Yurt dig1 seyahatlerinizi 13 Bol s tiiketin, dengoli beslenin,
Iptal edin ya da erteleyin. uyku diizoninize dikkat odin,

Ditgmeyen ates, SkslOrlk ve
Yurt digindan dénligte 14 nefes darlyiniz varsa,
Ik 14 gind evinizde gecirin maske takarak bir saghk
kuruluguna basvurun,

KORONAVIRUS
ALACAGINIZ TEDBIRLERDEN
DAHA GUGLU DEGILDIR.

"\ TURKIYE CUMHURIYETI
+/ SAGLIK BAKANLIGI

Sekil 2.5. Koronaviriis riskine kars1 14 altin kural uyari afisi

Yapilan arastirmalar COVID-19 pandemi siirecinde bir toplumun baslica
gereksinimlerinden birinin saglik hizmetleri oldugu ve pandeminin yayilmasini kontrol
altina alabilmek i¢in sosyal izolasyonun olduk¢a 6nemli oldugunu ortaya koymustur (Hotar
ve dig., 2020). Koronaviriisiin bulasict oldugunun anlasilmasiyla sosyal izolasyon ve
karantina 6nlemleri giderek artmustir (Ustiin ve Ozgiftci, 2020). Sosyal izolasyon, bir birey
ile toplum arasinda tam veya tama yakin bir iletisim eksikligi durumu olarak

tanimlanmaktadir (Wikipedia, 2021).
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Diinya ¢apinda toplumsal halk saglig1 sorunlarina ve ekonomik sikintilara yol agan
COVID-19 pandemisinin sosyal yasam tizerine etkilerine iliskin yapilan arastirmalarda;
pandemi siirecinde sosyal izolasyonun, seyahat Ozgiirliikklerine yasaklama gelmesinin
birtakim sorunlara neden oldugu; pandeminin egitim sistemine, ekonomik duruma, tarimsal
tiretim siirecine, sagliga erisim hakkina, insan psikolojisine birtakim olumsuz etkileri oldugu
belirtilmistir (Caoa ve dig., 2020; Mustafa ve Mazari, 2020; Sood, 2020; Ustiin ve Ozgiftgi,
2020). Sosyal izolasyon bireylerde gesitli psikolojik rahatsizliklarin ortaya ¢ikmasina zemin
hazirlamistir (Caoa ve dig., 2020).

Glinlimiizde ¢ocuklarin dijital medya ve teknolojik araglarla dnceki nesillere gore
daha fazla vakit gegirdigi bilinmektedirler (Vanderloo ve dig., 2020). Cocuklarin
zamanlarinin biiyiik bir kismin1 evde gecirmek durumunda kalmasi, dijital araclarla daha
fazla vakit gegirmesine sebebiyet vermektedir. Sosyal izolasyon ve karantina nedeniyle uzun
stire evde kalan bireylerde internet, teknoloji kullanim1 ve dijital oyunlari oynama oranlari
artis gostermistir (Aktas ve Dastan, 2021; King, Delfabbro, Billieux ve Potenza, 2020).
Giincel bir arastirmada, 6grencilerin dijital oyun oynama siireleri incelenmis ve pandemi
oncesine nazaran pandemi siirecinde bu siirenin 6nemli oranda arttig1 ve 6grencilerin en
fazla telefondan dijital oyun oynadigi saptanmistir (Aktas ve Dastan, 2021).

COVID-19 pandemisi; yoksulluk, artan stres ve azalan saglik hizmetleri sebebiyle
diinya capinda kiiciik cocuklarm gelisimini olumsuz etkileme potansiyeline sahiptir. Onceki
pandemilerin ve afetlerin etkileri lizerine yapilan arastirmalar, beyin yapisinin hizla gelistigi
ve ¢evresel olumsuzluklara kars1 oldukca hassas oldugu erken ¢ocukluk doneminde hem kisa
vadeli hem de uzun vadeli olumsuz sonuglarin olabilecegini gostermektedir (Shonkoff ve
Garner, 2012; Yoshikawa ve dig., 2020). Gerek psikolojik gerekse ekonomik sikintilarin
ebeveynlerde yarattifi kaygi ve endise diizeyi arttikca, bunun ¢ocuklara yansimasi da
kag¢inilmazdir. Bununla birlikte erken c¢ocukluk donemindeki c¢ocuklarin kaba motor
becerilerinin desteklenmesi i¢in agik havada kosmasi, atlayip ziplamasi gerektigi
bilinmektedir. Pandemi siirecinde ev disinda gegirilen zamanin oldukga kisitli olmasi,
cocuklarin hareket ihtiyacinin karsilanmasina engel teskil etmektedir. Pandeminin ¢ocuklar
icin uzun vadeli etkileri ise, karantina veya kisitli hareket zamanlarinin 6tesinde kalict bir
ekonomik gerileme ile sonuglanacag diistiniilmektedir (Yoshikawa ve dig., 2020). Pandemi
kontrol altina alinsa bile kiiresel bir ekonomik durgunlugun 2021’in Gtesine uzanacagini
ongoriilmektedir (International Monetary Fund, [IMF], 2020). Bu nedenle yoksulluk, tim

erken c¢ocukluk yillarin1 veya sonrasini kapsayabilir. Dolayisiyla yasamin erken
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donemlerinde yoksulluga maruz kalmanin yasam boyu olumsuz etkileri ihtimaller
dahilindedir (Yoshikawa ve dig., 2020).

COVID-19 pandemisinin sosyoekonomik ve psikolojik etki ac¢isindan uzun vadeli
etkileri olmasi1 kag¢milmazdir. Pandemi; travma sonrasi stres bozuklugu, depresyon,
anksiyete, panik bozukluklar gibi ciddi ruhsal sikintilara yol agabilmektedir (Mustafa ve
Mazari, 2020; Sood, 2020). Pandeminin bireylerin psikolojileri iizerindeki etkilerini
arastiran birtakim aragtirmalar yapilmistir (Atdlye, 2020; Caoa ve dig., 2020; Mustafa ve
Mazari, 2020; Sood, 2020). Cin’de yapilan ve 7143 kisinin katilim sagladig: bir aragtirma
sonucunda, pandemi sebebiyle bireylerin %0.9’unun asir1 kaygi, %2.7’sinin orta diizeyde
kaygi ve %21.3’liniin az kaygi yasadigi gorilmiistir (Caoa ve dig., 2020). Tiirkiye’de
yapilan ve 1740 kisinin katildig1 bir aragtirmada ise, katilimcilarin %66’smin endiseli,
%355’inin bunalmis, %52’sinin yorgun, %46’sinin lizgiin, %45’ inin mutsuz ve %40’ 1min
ofkeli oldugu ortaya cikmistir (Atdlye, 2020). Diger bir ifadeyle katilimcilarin genelinde
ciddi anlamda olumsuz bir ruh hali oldugu saptanmistir. Sekil 2.6.”’da katilimeilarin ruh hali

yiizdeleri ve ortalama skorlar1 gosterilmistir.

Ortalama Skor “Oyle” Hissedenler (%)

3

endisell [ 4.1 endiseli [N /66
sunaimis [ 3.7 sunaimis [ 55
sabir [ 3.6 Sabrh [ %55
Yorgun [N 3.6 vorgun [ %52

Ozgun [ 3.4 Ozgon [ %46
caresiz [N 3.3 caresiz [ %45
vutsz [ 3 2 mutsuz [ %40

Otkell [N 3.1 orken [ 39

Dingin [N 3.0 Dingin | %35

mutic [N 2.8 vutiu [ %29

Umutlu -2.7 Umutlu -%28

Enerjik [N 2.6 Enerjik [N %23

Huzurlu [N 2.6 Huzuriu [ %23
Motive olmus -2.4 Motive olmus -%19

Boyle Hissedenler: Ruh halini taimlarken “4, 5 veya 6" olarak puanlayanlar

Sekil 2.6. COVID-19 siirecinde bireylerin ruh hali
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Not: Sekil ornegi “https://medium.com/atolye-icgoruler/covid-19-tutum-davranis-beklentiler-
89a7a7c79214" sayfasindan alinmigtir.

Sekil 2.6.”ya bakildiginda, COVID-19 pandemisi siirecinin insanlarin ruh halinde
ciddi olumsuz etkileri oldugu goriilmektedir. Ayrica olumsuz duygular igerisinde olanlara
nazaran motive olmus, huzurlu, enerjik gibi olumlu duygular i¢erisinde olanlarin olduk¢a az
oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte katilimcilarin COVID-19 pandemisiyle ilgili en
biiyiilk endisesinin, sevdiklerinin sagliklarini veya hayatlarint kaybetmeleri oldugu

bulunmustur (Atdlye, 2020).

2.2. lgili Aragtirmalar

2.2.1. Dijital Oyun ve Oyun Bagimlihgina iliskin Yapilan Arastirmalar

Dijital oyuna dair ¢calismalar genel olarak dijital oyunun etkilerine ve dijital oyunun
farkli kavramlarla iliskisine odaklanmistir. Bunun yani sira dijital oyunun tercih edilip
edilmemesi de arastirmacilar tarafindan ele alinan bir konu olmustur. Ancak erken ¢cocukluk
doneminde dijital oyuna iligkin arastirmalar sinirlidir. Yakin zamanda yapilan bir
arastirmada lIsikoglu, Bayraktaroglu ve Ayekin-Diilger (2021), ¢ocuklarin oyun tercihlerini
dijital ve dijital olmayan kapsaminda karsilagtirmig ve serbest oyun etkinlikleri sirasindaki
cocuklarin bu oyun tiirlerinde oynarken sergiledikleri davraniglarini incelemislerdir. Nitel
karsilastirmali durum c¢alismasi yontemiyle desenlenen bu c¢alismada, dijital oyun
cercevesinde ¢ocuklarin oyun tercihlerini ve oyun davranislarini karsilastirmislardir. Sonug
olarak, ¢ocuklarin dijital veya dijital olmayan oyunu dengeli bir sekilde tercih ettiklersi,
erkeklerin dijital oyun materyallerini kizlara gore daha fazla tercih ettigi bulunmustur.
Ayrica c¢ocuklar tarafindan dijital oyunlarda en ¢ok blok oyununun ve dijital olmayan
oyunlarda ise en ¢ok ¢izim/resim yapmanin tercih edildigi; ¢ocuklarin her iki oyun tiirtiyle
de vakit gecirdikleri ve dijital olmayan ¢izim/resim ile dijital blok oyunlarina ¢ok zaman
harcadiklar1 ortaya koyulmustur. Benzer sekilde dijital oyun cercevesine dayali olarak
cocuklarin oyun tercihlerinin incelendigi diger bir aragtirmada, Isikoglu-Erdogan (2019) 351
ebeveynin katildigi ¢alismasinda, ebeveynlerin 4-6 yas ¢ocuklari i¢in diger oyun tiirlerine
(yapi-insa oyunu, egitici oyun, fiziksel oyun, hayali oyun) gore en az dijital oyunlar1 tercih
ettikleri saptanmistir. Bununla birlikte tiniversite ve daha fazla egitim almis ebeveynlerin
kendi ¢ocuklart i¢in dijital oyunu daha az tercih ettikleri bulunurken giinde sekiz saatten

fazla evin disinda bir iste ¢alisanlarin ¢ocuklari igin dijital oyunu daha fazla tercih ettikleri
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bulunmustur. Ayni dlgme araciyla kiiltiirler aras1 yapilan arastirmada Isikoglu-Erdogan,
Johnson, Dong ve Qiu (2019), ebeveynlerin g¢ocuklarimin dijital oyunlarma iliskin
tercihlerini ve inanglarii dort iilkede (Amerika Birlesik Devletleri, Tiirkiye, Cin ve Giiney
Kore) incelemek amaciyla karma bir arastirma yapmiglardir. 4-6 yas arasi ¢ocugu olan bes
yiiz ebeveynin katildig1 arastirmada, sonuglar dijital oyunun incelenen dort iilkede en az
tercih edilen oyun oldugunu ortaya koymustur. Ayrica iiniversite ve iizeri egitime sahip
ebeveynlerin, daha az egitimli ebeveynlere gore dijital oyunu daha az tercih ettigi
bulunmustur.

Dijital oyunun diger oyun tiirlerine gore daha az tercih edildigi aragtirma bulgularinin
aksine Sapsaglam (2018), li¢, dort ve bes yas gruplarindan 110 ¢ocugun katilimiyla yaptigi
arastirmada, tiim yas gruplarinda ¢ocuklarin teknolojik aletlerle oynanan oyunlari daha ¢ok
tercih ettiklerini ortaya koymustur. Ilaveten cocuklarin yaslar1 yiikseldikce teknolojik
aletlerle oynanan oyunlarin daha ¢ok tercih edildigi saptanmigtir. Bu dogrultuda Tugrul,
Ertiirk, Ozen-Altinkaynak ve Giines (2014) yaptiklar1 karma bir arastirmada, oyunun ii¢
kusaktaki degisimi incelemislerdir. Arastirma sonuglari fiziksel etkinlige dayanan, dis
mekanda arkadaslar ile oynanan oyunlardan, teknolojik aletlerle i¢ mekanda oynanan
oyunlara dogru bir degisme yasandigin1 gostermistir.

Dijital oyun oynama miktarim1 ve aligkanliklarini inceleyen birtakim caligmalar
mevcuttur. Glincel bir ¢alismada Urfa (2020), okul 6ncesi donemindeki ¢ocuklarin gelisim
seviyelerindeki, akilli telefon/tablet kullanma aliskanliklarinin ve bu aliskanliklara iligkin
ebeveyn yaklagimlarinin rolinii incelemistir. Sonug olarak, kisisel sosyal gelisim tizerinde
kontrol giigligii ve islevsellikte bozulmanin, dil gelisimi tizerinde ise islevsellikte bozulma
ve sosyal izolasyonun roli oldugu ortaya koyulmustur. Ebeveyn tutumlarindan 6zellikle
oyalama tutumunun kisisel sosyal, ince motor ve dil gelisimi tizerinde; fayda tutumunun da
Kisisel sosyal gelisim {izerinde negatif yonde etkisinin oldugu ve ebeveynlerin bilgi
tutumunun cocuklarin kaba motor gelisimini olumlu etkiledigi bulunmustur. Diger bir
deyisle, c¢ocuklarin akilli telefon/tablet kullanim aliskanliklar1 ¢ocuklarin  gelisim
diizeylerine olumsuz etkileri oldugu goriilmiistir ve ebeveynlerin oyalama ve fayda
tutumlarmin ¢ocuklarin gelisimini olumsuz etkiledigi fakat bilgi tutumunun olumlu
etkiledigi saptanmustir.

Durmus (2020), 6-60 aylik ¢ocuklarin medya araglari kullanma aligkanliklarini
degerlendirmek ve bu aligkanliklari etkileyen etmenleri belirlemek amaciyla 414 ebeveynin
katilimiyla bir arastirma yapmaistir. Arastirma sonuglari ¢cocuklarin %31.9’unun televizyonla

ve %30.2°sinin akilli telefonla 7-12 aylikken; %18.4’liniin tabletle 25-36 aylikken,
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%15.9’unun bilgisayarla 13-24 aylikken ve %12.8’inin oyun konsoluyla 25-36 aylikken
tamistigini ortaya koymustur. Diger bir calismada Akgay ve Ozcebe (2012), okul &ncesi
egitimi almakta olan c¢ocuklarin ve ailelerinin bilgisayar oyunu oynama aliskanliklarini
belirlemek amaciyla bir arastirma yapmislardir. Okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden
93 ¢ocuk ve ailelerinin katildig1 ¢alismada 48-59 aylik ¢ocuklarin %52 sinin bilgisayardan
oyun oynamadigi, 60-72 aylik c¢ocuklarin %73.1’inin oynadigi, kizlarin %60’ 1nin
oynamadigi, erkeklerin %68.3’liniin ise bilgisayar oyunu oynadigi saptanmistir. Ayrica
ailelerin bilgisayar oyunu oynayip oynamamalarina gore ¢ocuklarin oyun oynama sikliginin
cogaldig1 ve ailelerin %78.1’inin ¢ocuklarinin bilgisayar oyunu oynamasini, %61 inin ise
siddet iceren oyunlar oynamasini kisitladiklari sonucuna ulagilmistir.

Bilgisayar oyunu oynama aliskanliklarinin incelendigi diger bir arastirmada fi¢
yastan on-sekiz yasa kadar olan 911¢ocugun medya kullanim (televizyon, bilgisayar ve
internet) aliskanliklarini incelenmistir. Sonuglar ailelerin tamaminda bir tv oldugu, yarisinda
iki ve daha ¢ok tv oldugu, %35.7°sinde bilgisayar ve %?21.7’sinde internet oldugu
saptanmistir (Aktas-Arnas, 2005). Cocuklarin dijital oyun oynama siirelerinin incelendigi
Hastings, Karas, Winsler, Way, Madigan ve Tyler (2009) tarafindan yapilan arastirmada ise
sonuglar, 6-10 yas aras1 ¢ocuklarin haftada ortalama 3.4 saatini dijital oyunlar oynayarak
gecirdigini ve erkeklerin kizlara gore dijital oyun oynamak icin daha fazla zaman
harcadiklarini ortaya koymustur.

Dijital oyun oynamanin etkilerine iliskin yapilan ¢aligmalar, dijital oyunlarin olumlu
ve olumsuz etkilerinin oldugunu gostermektedir. Giincel bir arastirmada Cerniglia, Cimino
ve Ammaniti (2020), 4 yasinda dijital cihazlarin kullaniminin daha sonraki bozukluk
belirtileriyle iliskili oldugu ve hem 6 hem de 8 yasinda akademik basarilar diistirdiigii
hipotezini incelemislerdir. 422 ¢ocuk ve annelerinin katilimiyla yapilan 4 yillik boylamsal
calismanin sonucunda, ¢ocuklarin 4 yasindaki ekran siiresinin dogrudan, pozitif ve anlaml
bir sekilde bozukluk ile iligkili oldugunu ve ¢cocugun 8 yasinda matematik ve okuryazarlik
notlar1 ile negatif yonde iliskili oldugu saptanmistir. Allahverdipour, Bazargan,
Farhadinasab ve Babak (2010), dijital oyun oynama ile psikolojik iyilik, saldirgan
davraniglar ve ¢ocuklarin algilanan dijital oyun oynamanin yan etkileri arasindaki iliskiyi
incelemek amaciyla 444 ortaokul Ogrencisinin katildigi bir arastirma yapmislardir.
Arastirma sonuglari, katilimcilarin haftada yaklasik 6.3 saat dijital oyun oynadigini ve
%47 sinin bir kez veya daha fazla siddet igerikli oyun oynadigini gostermektedir. Dijital
oyunu oynamayanlar, asir1 oynayanlara gore daha az zihinsel saglik sorunu yasadiklarimni

bildirmiglerdir. Ayrica asir1 derecede dijital oyun oynadigimi sdyleyen erkeklerin daha
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agresif davraniglar sergiledigi saptanmistir. Anderson ve digerleri (2008), siddet igeren
dijital oyunlara yiiksek diizeyde maruz kalmanin hem yiiksek (ABD) hem de diisiik
(Japonya) siddet igeren kiiltiirlerde zaman icinde fiziksel saldirganlig1 artirip artirmadigini
belirlemek amaciyla ortaokul Ogrencileriyle boylamsal bir ¢alisma yapmislardir. Sonug
olarak, ¢cok fazla siddet iceren dijital oyun oynayanlar, fiziksel olarak nispeten daha saldirgan
hale geldigi goriilmiistiir. Bu ¢alismalarin aksine Russoniello, O’Brien ve Parks (2009)
dijital oyunlarin ruh halini iyilestirmede ve fiziksel stresin azaltilmasindaki roliinii
incelemislerdir. Sonug¢ olarak, dijital oyun sirasinda bireylerin psikolojik ruh halinin
tyilestigini ve fiziksel stresin azalmig oldugu sonucuna ulasmislardir. Arastirma bulgulari,
strese bagli tibbi bozukluklar1 6nlemek ve tedavi etmek i¢in dijital oyunlar1 kullanan
miidahalelerin etkili olacagini gostermistir.

Dijital oyun bagimliligini ele alan ¢alismalarin daha ¢ok yetiskinleri, liniversite, lise
ve ortaokul Ggrencilerini kapsamasiyla birlikte, dijital oyun bagimliligi yasinin giderek
diismesi sebebiyle dijital oyun bagimliligina iligkin ilkokul 6grencilerini ve okul Oncesi
egitimi alan Ogrencileri kapsayan calismalar zamanla artis gostermektedir. Giincel bir
arastirmada Yigit ve Giiniig (2020), dijital oyun bagimliligina goére aile profillerini
belirlemeyi amaglamislardir. Cocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin belirlendigi bu
karma aragtirmada, bagimlilik puanlart en yiiksek olan ¢ocuklar ile bagimlilik puanlari en
diisiik olan cocuklarin ebeveynleriyle goriigiilmistiir. 225 ortaokul 6grencisinin ve 20
ebeveynin katildigi bu arastirmada, ¢ocuklarin dijital oyun bagimlisi olma durumunda;
ailenin kalabalik yapisinin, aile igindeki kural ve smirlarin, ebeveynlerin ¢ocuguyla
ilgilenme durumunun, ailece yapilan sosyal etkinliklerin, teknoloji ve zararlarina yonelik
farkindaligin etkili oldugu saptanmistir. Molinos (2016) ise dijital oyun kullanimi, dijital
oyun bagimliligi, kompulsif internet kullanim1 ve 6znel iyi olus arasindaki iliskiyi inceledigi
calismasini 18 yasmin ilizerindeki 122 katilimciyla ti¢ farkli dlgek kullanarak yapmustir.
Arastirma sonuclari, bagimlilik yaratan dijital oyun kullanimi ile iyi1 olus arasinda
istatistiksel olarak anlamli, olumsuz bir iliski oldugunu gostermistir. Diger bir deyisle,
bireylerin kompiilsif internet kullanimi1 ve oyun bagimliligi puanlari arttik¢a iyi olma
diizeyleri azalmaktadir. Bununla birlikte, oyun bagimliliginin, kompiilsif internet kullanimi
ile pozitif bir sekilde iliskili oldugu; yani interneti kompiilsif olarak kullananlarin daha
yiiksek diizeyde oyun bagimliligina sahip oldugu sonucuna ulasilmistir. Diger bir calismada
Ream, Elliott ve Dunlap (2011), diizenli veya ara sira dijital oyunlar oynadiklarini bildiren

1196 yetiskin iizerinde yapilan bir ¢alismada, madde kullanim ile birlikte sorunlu dijital
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oyun kullanimini degerlendiren bir ¢alisma yiiriitmiistiir. Sorunlu dijital oyun kullaniminin
sorunlu kafein, titiin, alkol, esrar ve agri kesici kullanimiyla iligkili oldugunu bulunmustur.

Alan yazinda dijital oyun bagimligina iliskin 6gretmenler ve 6gretmen adaylariyla
gerceklestirilen birtakim galismalar bulunmaktadir. Karademir-Coskun ve Filiz (2019),
yapmig Olduklar1 arastirmada okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin bakis agisindan ¢ocuklari
dijital oyun bagimliligina iten nedenleri ve bu nedenler arasindaki iliskileri ortaya koymay1
amaglamiglardir. 55 okul 6ncesi 6gretmen adayiyla gergeklestirilen bu nitel ¢alismada; aile,
cocuk, cevre ve oyun olarak dort farkli ana tema ortaya koyulmustur. Diger bir ¢alismada
Avct ve Er (2019) tarafindan 6gretmenlerin dijital bagimlilikla ilgili bilgilerinin ve dijital
bagimlilik gelistiren 6grencilerine dair ¢6ziim Onerilerinin ortaya koyulmasi amaglanmustir.
Okul 6ncesi 6gretmenleri ve sinif 6gretmenlerinden yar1 yapilandirilmis gériismeler yoluyla
toplanan verilerle yapilan bu nitel ¢alismaya toplam 30 6gretmen katilmistir. Arastirma
sonucunda, ogretmenlerin dijital bagimliliga iliskin diisiincelerinin ‘teknolojik aletlerden
ayri kalamamak’’, ogretmenlerin dijital bagimlilik kazanan &grencilerde gozledikleri
sorunlu davraniglarin  “‘agresif ve saldirgan davraniglar’> oldugu ve &gretmenlerin
ogrencilerde artan dijital bagimlilikla miicadele hususunda en fazla dile getirdigi 6nerinin

““sinir koymak’” oldugu ortaya ¢ikmuistir.

2.2.2. Ebeveyn Rehberlik Stratejilerine liskin Yapilan Arastirmalar

Alan yazinda agirlikli olarak ebeveynlerin ¢ocuklariin dijital araglari kullaniminda
uyguladigi rehberlik stratejilerinin farkli tiirleri, belirleyicileri ve etkililigine odaklanilmistir.
Zimmer, Scheibe ve Henkel (2019), yaptiklar1 ¢alismada ebeveynlerin erken ¢ocuklukta
anaokulu ¢ocuklarinin dijital medya kullanimina nasil yon verdigini incelemeyi
amaglamislardir. 3-6 yas arasindaki anaokuluna giden ¢ocuklarin ebeveynlerinden (toplam
60) toplanan verilerin analizleri sonucunda, ebeveynlerin ¢ocuklarinin medyayla temasini
gercekten sinirlamaya calistiklari ve medya kullanimini takip ettikleri sonucuna ulagilmistir.
Ayrica neredeyse tiim ebeveynlere gore anaokulu teknolojisiz bir alan olmalidir. Diger bir
calismada Aierbe, Oregui ve Bartau (2019), ergenlik ¢agindaki ¢ocuklarin dijital oyunlarin
kullanimina iliskin ebeveynlerin algisini, ebeveynlerin inanglarini, rehberlik stratejisi
uygulamalarint ve karsilastiklar1 zorluklar1 incelemeyi amaglamistir. Toplam 186 velinin
katildig1 bu karma arastirmada sonuglar; ¢ocuklarinin yasina ve cinsiyetine gore ebeveyn
algisinda farkliliklar ortaya koymustur. Bununla birlikte ebeveynlerin dijital oyunlar
hakkinda olumlu inanglarindan daha fazla olumsuz inanglar1 oldugu, destek ve iletisimden

cok kontrole dayali strateji kullandiklar1 saptanmistir. Ayrica ebeveynlerin goriisiine gore
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arabuluculuktaki zorluklarin; medya ve internete erisimde yetersizlik, sosyal baski, kontrol
edilemezlik ve dijital ucurum ile ilgili oldugu bulunmustur. Bir baska ¢alismada ise
Livingston ve Helsper (2008), c¢ocuklarin ve genglerin g¢evrimigi etkinliklerine iliskin
ebeveyn rehberlik stratejilerini inceledikleri arastirmalarina, 12-17 yas aras1 1511 ¢ocuk ve
906 ebeveyn katilim saglamistir. Bu nicel arastirma, ¢ocuklarin bir dizi ¢evrimigi riskle
karsilastigini ortaya koymustur. Bununla birlikte ebeveynler, teknik arabuluculuk
bigimlerine karsi sosyal olmay1 tercih etmis, teknik kisitlamalar ve izleme uygulamalari
yerine aktif birlikte kullanim1 tercih etmislerdir. Ayrica genglerin akranlariyla ¢evrimigi
etkilesim kurma oOzgirliigiinii engellemeden etkili stratejiler belirlemek gerektigi one
stirilmistiir. Dulkadir-Yaman’in (2019) cocuklarin internet kullanimina iliskin ebeveyn
arabuluculugunu incelemek amaciyla yaptigi calismasina ise 416 ortaokul ogrencisi
katilmigtir. Kesitsel tarama modeliyle desenlenen aragtirma kapsaminda izlemeli, giivenli,
aktif ve teknik alt boyutlarini igeren ‘‘Ebeveyn Arabuluculugu Olgegi’ nin gelistirilmesinin
yani sira 6grencilerin bakis agilarina gére ebeveynlerin orta diizeyde arabuluculuga sahip
oldugu sonucuna ulagilmustir.

Ebeveynlerin uyguladigi rehberlik stratejilerinin, ¢ocuklarinin internet kullanimi
iizerindeki etkilerini inceleyen birtakim calismalar mevcuttur. Oregin Ozgiir (2016),
internet kullanimu ile ilgili ebeveynlik tarzlarinin ¢ocuklar ve ebeveynler tarafindan algilanig
bi¢imini ve bu tarzlarin ¢ocuklarin internet kullanimini ne sekilde etkiledigini gostermek
icin bir aragtirma yapmustir. Nicel verilerin 1289 6grencinin katilimiyla, nitel verilerin ise
20 ebeveyn ve 23 cocuk ile gerceklestirildigi bu karma arastirma sonunda internet
ebeveynlik stilleri; serbest birakan, izin verici, buyuran ve otoriter olarak siniflandirilmistir.
Internet ebeveynlik tarzi ile gocugun cinsiyeti ve annenin egitim diizeyi arasinda anlamli bir
iliski oldugu gosterilmistir. Ogrencilerin yas1 ve simf diizeyi arttik¢a, baslangicta otoriter
olarak yorumlanan internet ebeveynlik stillerinin daha sonra serbest birakan ebeveyn stiline
egilim gostermislerdir. Ayrica siif seviyesi arttik¢a, ebeveynlerin serbest birakan ebeveyn
stiline dogru yoneldigi bulunmustur. Diger bir ¢calismada Daud, Omar, Hassan, Bolong ve
Teimouri (2014), dort ebeveyn rehberlik stratejisi (aktif birlikte kullanim, etkilesim
kisitlamasi, teknik kisitlama ve izleme) ile cocuklarin interneti olumlu kullanimi arasindaki
iliskiyi arastirmak amaciyla, 9-16 yas arasi 384 c¢ocuk ve 384 ebeveynin katilimiyla bir
arastirma yapmislardir. Aragtirma sonuglari, aktif birlikte kullanim ve etkilesim kisitlamasi
yoluyla ebeveyn rehberlik stratejilerinin ¢ocuklarin interneti pozitif kullanimryla 6nemli bir
negatif iliskiye sahip oldugunu, teknik kisitlamanin ise ¢ocuklarin interneti pozitif

kullanimiyla anlamli bir pozitif iliskiye sahip oldugunu ortaya ¢ikarmistir. Ayrica, izleme
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yoluyla ebeveyn rehberlik stratejilerinin, ¢ocuklarin pozitif internet kullanimi ile anlamli
olmayan bir iligskiye sahip oldugu belirtilmistir. Bu nedenle, teknik kisitlama yoluyla
ebeveyn rehberlik stratejileri, cocuklarin interneti olumlu sekilde kullanmasini desteklemede
daha iyi bir strateji oldugu ortaya koyulmus ve gocuklarin internetin olumlu kullanimiyla
ilgili ebeveynlerin rolii vurgulanmistir. Hwang ve Jeong (2015) ise yaptiklart ¢aligmada,
ebeveynlerin ¢ocuklarin akilli telefon kullanim davraniglarina aracilik etme niyetlerini
yordayan ve agiklayan faktorleri incelemislerdir. 460 ilkokul 6grencisi ve ebeveyninin
katilim sagladigi bu nicel ¢alismada ebeveyn arabuluculugunun, ebeveynlerin kendi akill
telefon bagimliligy; akilli telefon bagimliliginin algilanan siddeti ve nevrotiklik (duygusal
dengesizlik), agiklik ve uyumluluk gibi kisilik 6zellikleri tarafindan yordandigi sonucuna
ulasilmstir.

Ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital medya kullanimina nasil ve neden aracilik ettigini
inceleyen Nikken ve Schols (2015), ebeveynlerin ¢ocuklar i¢in medya hakkindaki tutumlari
ve ¢esitli gocuk ve ebeveyn-aile dzelliklerinin yaninda, ¢ocuklarin medya becerilerinin ve
medya etkinliklerinin ebeveyn arabuluculuk uygulamalarini 6ngoriip 6ngdérmedigini
arastirmislardir. Kiiclik cocuklar1 (0-7 yas) olan 896 ebeveynin katildigi bu nicel arastirma;
cocuklarin TV, oyun konsollari, bilgisayarlar ve dokunmatik ekranlar1 kullanmasimin ve
sahipliginin, ebeveynlerin medyayla ilgili tutumlarina degil, 6ncelikle medya becerilerine ve
yaslarma bagli oldugunu gostermistir. Bununla birlikte ebeveynler medya hakkindaki
olumlu ve olumsuz tutumlara baglh olarak siirekli olarak birlikte kullanim, denetim, aktif
arabuluculuk, kisitlayici arabuluculuk ve izleme stratejisini uygulamislardir. Ayrica,
cocugun medya becerileri ve medya faaliyetlerinin, ebeveyn rehberlik stratejileri ile giiglii
iliskilere sahip oldugu ortaya c¢ikmistir. Ebeveynlerin algilanan rehberlik kaygilar1 ve
yeterlilikleri iizerine yapilan bir ¢alismada ise Nikken ve Opree (2018), aile demografisinin,
ebeveynlerin medya yeterliligini ve yeni medya teknolojilerini benimsemesini
ongorebilecegi ve bu medya ekolojik faktorlerinin de algilanan endiseleri ve yeterlilikleri
etkileyebilecegi varsayimiyla bir arastirma yapmuslardir. 1-9 yaglar1 arasindaki 1029
cocugun ebeveyninin anket yoluyla katilim sagladigi bu arastirmada, ebeveynlerin temel
medya yeterliliginin diisiik gelirli, diisiik egitimli ve tek ebeveynli ailelerde daha diisiik
oldugu sonucuna ulagilmistir. Bununla beraber ebeveynlerin arabuluculukla ilgili algilanan
endiseleri, ebeveynlerin medya yeterliligiyle iliskili olmadigi bulunmustur. Ayrica
beklendigi gibi, diisiik egitimli ebeveynlerin yeni medya teknolojilerini benimsemeye daha
az meyilli oldugu saptanmistir. Ebeveyn rehberligindeki sorunlara odaklanan Nikken ve

Haan (2015) ebeveynlerin ¢ocuklarin dijital medya kullanimina rehberlik ederken sorun
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yasaylp yasamadiklarini, ebeveynlik destegine ihtiya¢ duyup duymadiklarini ve bu
sorunlarin, yeterliliklerin ve destek ihtiyacinin ebeveynlerin, ailenin ve ¢ocugun
Ozellikleriyle iliskisini aragtirmiglardir. Hollanda’da 0-7 yas arasi ¢ocugu olan 785
ebeveynin ¢evrimi¢i anket yoluyla katildigi bu arastirmada analizler; ebeveynlerin,
cocuklart sosyal medyada aktif oldugunda daha az giivende hissettigini; destegin dncelikle
var olan sorunlarin diizeyine bagli oldugunu; ebeveynlerin kendilerini daha az yetkin
hissettiginde, cocuklari sosyal medyada aktif oldugunda ve biiylik kardes olmadiginda
profesyonellere danistigini; ebeveynlerin, medyanin etkileri hakkinda olumsuz goriisleri
oldugunda ailelerinden veya arkadaglarindan tavsiye istediklerini ortaya koymustur.

Giincel bir aragtirmada Cengiz-Saltuk ve Erciyes (2020), 4-5 yas arasi ¢ocuklarin
teknoloji kullanimi igerigini ve siiresini, anne babalarin bu konuda sergiledikleri tutum ve
davraniglarin1 ve gocuklarinin teknoloji kullanimi konusundaki kaygilarini incelemislerdir.
Bu nitel arastirmada veriler, okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden ¢ocugu olan 20 anne
ile yar1 yapilandirilmis derinlemesine goériismeler yoluyla toplanmistir. Sonug¢ olarak
demokratik tutum sergileyen ebeveynlerin teknoloji kullanimi konusunda baskici tutuma
sahip oldugu; baskici tutum ve gevsek tutum sergileyen ebeveynlerin g¢ocuklarinin
teknolojik alet kullanim durumunun yiiksek oldugu; demokratik tutuma sahip olan
ebeveynlerin ise ¢ocuklariyla nitelikli vakit gegirdigi bulunmustur. Ayrica ebeveynlerin
tamaminin teknolojinin etkileri hususunda yiiksek diizeyde kaygi duyduklari ortaya
cikmistir. Farkli bir bakis agisiyla Beyens ve Beullens (2017), ¢cocuklarin tablet kullanimi ve
ebeveynlerin ¢ocuklarinin tablet kullanimina aracilik etmesi ile bu tiir kullanima iliskin
ebeveyn-cocuk gatigmasi arasindaki iligkileri incelemek amaciyla 2-10 yas arasi ¢ocugu olan
364 ebeveyni calismaya dahil etmislerdir. Sonu¢ olarak, tableti daha fazla kullanan
cocuklarin ebeveynleriyle daha fazla catisma yasadigi ve yiiksek miktarda kisitlayici
rehberlik stratejisine maruz kalan ¢ocuklarin tablet konusunda ebeveynleriyle daha fazla
catisma yasadi81 saptanmistir. Ayrica kisitlayict ebeveyn rehberlik stratejisi tablet kullanimi
ve c¢atisma arasindaki iliskinin giiclinii artirirken, birlikte kullanim ebeveyn rehberlik

stratejisinin iligkinin giiclinii azalttig1 sonucuna ulagilmistir.

2.2.3. COVID-19 Pandemisi ve Etkilerine Iliskin Yapilan Arastirmalar

COVID-19 pandemisinin sosyoekonomik ve psikolojik agidan etkilerinin olmasi
kaciilmazdir. Son zamanlarda pandeminin cesitli etkilerini inceleyen arastirmalar hiz
kazanmistir. Bu etkileri inceleyen arastirmacilardan Davico ve digerleri (2021), COVID-

19’un yetiskinler ve ¢ocuklar tizerindeki psikolojik etkisini ele almiglardir. 2419 yetiskinin
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ve 786 ¢ocugun (ortalama 12 yas) katildigi arastirmada, katilimcilarin %33.2°si ciddi
psikolojik etki bildirmigtir. Pandemi siirecinde yetiskin ve cocuklarin %30.9’u travma
sonrasi stres bozukluklar1 bakimindan yiiksek diizeyde riskli oldugu goriilmiistiir. Benzer bir
calismada Fanga ve digerleri (2020), COVID-19 pandemisinin Cin’de iiniversite
ogrencilerindeki psikolojik etkisini aragtirmiglardir. 7143 {iniversite 6grencisinin katildigi
arastirmada sonuglar; katilimcilarin %0.9’unun yiiksek anksiyete, %2.7’sinin orta diizeyde
anksiyete ve %21.3’tinlin az diizeyde anksiyete yasadigimi gostermistir. Bununla birlikte
kentsel alanlarda yasamanin, aile gelir istikrarinin ve ebeveynlerle yasamanin anksiyeteye
kars1 koruyucu etkenler oldugu bulunmustur. Bunlara ek olarak COVID-19 ile enfekte
akraba veya tanidiklara sahip olmanin, iiniversite 6grencilerinin kaygisini artirmak i¢in bir
risk faktori oldugu; ekonomik etkilerin ve pandeminin giinliikk hayat {izerindeki etkilerinin
yani sira akademik etkinliklerdeki gecikmelerin kaygi belirtileri ile pozitif iliskili oldugu;
sosyal destek ile kaygi diizeyi arasinda negatif iliski oldugu sonucuna ulasilmistir.
Koronaviriis hastaligi-2019 pandemisinin psikolojik etkileri inceleyen Sood (2020) ise,
pandeminin travma sonrast stres bozuklugu, depresyon, anksiyete, panik bozukluklar1 ve
davranig bozukluklar1 gibi ciddi ruhsal sorunlara yol agabilecegini vurgulamistir. Bu tiir
riskleri ve sorunlari onlemek, tanimlamak ve yonetmek icin psikolojik etkiyi ve temel
belirleyicileri anlamak ve arastirmanin dneminin tizerinde durmustur. Bu dogrultuda kaygili
insanlar i¢in destek hatlari, tele-danismanlik, sanal baglant1 ve yardim gruplari, meditasyonu
tesvik etme, psikolojik sonuglar ilizerine arastirma yapma gibi faaliyetler Onerilmistir.
COVID-19 pandemisinin psikolojik etkileriyle iligkili bir diger ¢alismada Mustafa ve
Mazari (2020), psikolojik stresorlerin (duygusal, davranissal, biligsel ve inang) COVID-19’a
maruz kalan niifustaki fizyolojik degisikliklere nasil katkida bulundugunu ortaya ¢ikarmaya
calismuglardir. 355 yetiskinin katilimiyla yapilan bu kesitsel calismada bulgular, genel
fizyolojik faktoriin tim psikolojik faktorlerle (duygusal, davranigsal, biligsel ve inang)
anlamli ve pozitif yonde iligkili oldugu sonucunu ortaya koymustur. Arslan, Yildirim ve
Zangeneh (2021) ise tiniversite 6grencilerindeki koronaviriis kaygisi ve psikolojik uyum
arasindaki iliskiyi incelemislerdir. 315 katilimciyla yapilan bu nicel arastirmada;
iniversiteye aidiyetin, koronaviriis kaygisi ile psikolojik uyum arasindaki iliskiye kismen
aracilik ettigi ortaya ¢ikmustir. Ayrica koronaviriis kaygisi sosyal medya bagimlilig: ile
karsilastirilmis; diisiik ve orta diizeyde sosyal medya bagimliliginin, iiniversiteye aidiyet
tizerinde daha giiglii bir yordayici etkiye sahip oldugu saptanmistir. Liu ve digerleri (2020),
yaptiklar1 ¢alismada okul ¢agindaki ¢ocuklarda pandemide karantina sirasinda davranis

sorunlarinin yayginligini incelemeyi amacglamiglardir. Cin’in Hubei eyaletinde 1264 cocuk
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(2-6. sinif) ve ebeveynlerini kapsayan ¢evrimigi olarak gergeklestirilen bir anket sonuglari,
¢ocuklarda olumlu sosyal davraniglar (%10.3), sikint1 (%8.2), davranig sorunlart (%7.0),
akran sorunlar1 (%6.6), hiperaktivite-dikkatsizlik (%6.3) ve duygusal sorunlar (%4.7)
oldugunu gdstermistir. Ayrica egzersiz yapmayan cocuklarla kiyaslandiginda, zihinsel
aktiviteye sahip olan cocuklarin hiperaktivite-dikkatsizlik riskinin daha diisiik oldugu
saptanmistir.

Pandeminin olumsuz etkilerini azaltmaya yonelik ¢esitli ilkeler ve yontemleri igeren
birtakim caligmalar yayimlanmistir. Bu ¢alismalardan biri Vanderloo ve digerleri (2020)
tarafindan COVID-19 pandemisi siiresinde kii¢iik ¢ocuklarda ekran siiresine yonelik zarar
azaltma ilkelerini iceren bir ¢alismadir. Calisma kapsaminda ¢ocuklarin ekran basinda kalma
sliresine, zarar azaltma stratejileri uygulanarak; rutinler, sosyal etkilesim, model olma gibi
konulart igeren on temel ilkenin uygulanmasi Onerilmistir. Sonu¢ olarak bu ilkelerin
benimsenmesinin, ¢ocuklarin ve ebeveynlerin ekran zamaninin olumsuz etkisini sinirlamada
faydal1 olabilecegi belirtilmistir. Pandeminin olumsuz etkilerini azaltmaya yonelik olarak
yapilan benzer bir calismada Yoshikawa ve digerleri (2020), kiiresel COVID-2019
pandemisinin erken ¢ocukluk gelisimine etkilerini incelemis, kisa ve uzun vadeli riskler ve
azaltma programi ve politika faaliyetlerinin {izerinde durmustur. Kisa vadede ebeveynlerin
cocuklari i¢in gerekli olan saglik hizmetleri ziyaretlerini ertelemeleri, asilama programinin
ertelenmesiyle cocuklarin sagliklarinin olumsuz etkilenmesi, kétiilesen ekonomik kosullar,
acil saglik, beslenme, bakim ve egitim gibi risklerin oldugu; uzun vadede ise, kalic1 bir
ekonomik gerileme, ciddi ekonomik kayiplarin yarattigi stresle basa ¢ikma giicliigii ve
kiiresel diizeyde sosyoekonomik esitsizliklerin artmasi gibi risklerin oldugu O6ne
stiriilmiistiir. Son olarak risklerin azaltilmasi i¢in, saglik bakimi ve ekonomik yardim gibi
konular1 igeren gesitli Oneriler verilmistir.

Pandemi siirecinde karantina sebebiyle evde gegirilen siirenin artmasiyla birlikte,
dijital oyunla ve teknolojik araglarla gecirilen siliredeki artis1 konu alan aragtirmalar hiz
kazanmigtir. DePasquale, Chiappedi, Sciacca, Martinelli ve Hichy (2021), COVID-19
pandemisi sirasinda ¢ocuklarda video oyunlar1 kullanimi ve bagimhiliginin yayginligini ve
bunlarin anksiyete semptomlariyla iligkisini incelemek amaciyla nicel bir c¢alisma
yapmuslardir. 8-10 yas aras1 162 ¢ocuk katilimcinin ii¢ farkli 6l¢gme aracini doldurmasiyla
elde edilen verilerin analizi sonucunda; arastirmaya katilanlarin %96.3’{inilin bir veya daha
fazla cihaza erisimi oldugunu goriilmiistiir. Bunun yani sira diisiik bir video oyunu
bagimlilig: riski, orta diizeyde siirekli kaygi ve diisiik durum kaygis1 oldugu ortaya ¢ikmustir.

Erkekler video oyunlarina daha fazla zaman harcadiklar1 ve pekistirme mekanizmalarindan
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daha fazla etkilendikleri; kadinlarda ise daha yiiksek diizeyde siirekli kaygi oldugu
saptanmistir. Son olarak durum kaygisinin, video oyunu kullanimi ve bagimliliginin bir
yordayicis1 oldugu sonucuna ulasilmistir. Diger bir c¢alismada Susilowati, Nugraha,
Alimoeso ve Hasiholan (2021), COVID-19 pandemisi siirecinde okul Oncesi dénem
cocuklarmin dijital medya kullaniminin hafta i¢i ve hafta sonu kullanim siiresini ve etkisini
incelemislerdir. Okul 6ncesi donem ¢ocugu olan 951 ebeveynin ¢evrimigi anket doldurarak
katilim sagladig1 ¢alismada, okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin bebekliklerinden beri ekran
medyasini kullanmakta olduklar1 ve ekran basinda gecirdikleri siirenin giinde 1 saatten fazla
oldugu bulunmustur. Bununla birlikte en ¢ok kullanilan dijital ortamlarin, cep telefonu
(%91.6), televizyon (%86.1) ve bilgisayar (%61) oldugu goriilmiistiir. Benzer sekilde Aktas
ve Dastan (2021), COVID-19 pandemisinde iiniversite 6grencilerinin oyun bagimlilig
seviyeleri ve pandeminin dijital oyun oynama durumuna etkisini incelemek amaciyla nicel
bir ¢calisma yapmislardir. 427 6grencinin online anket yoluyla katilim sagladigi bu ¢aligmada
bulgular; 6grencilerin %91.1’inin pandemi siirecinde daha fazla telefonla dijital oyun
oynadi@1 saptanmistir. Bunun yani sira pandemi siirecinin, 6grencilerin dijital oyun oynama
siiresini ve savas strateji oyunu oynamalarini arttirdigi sonucuna ulagilmistir. Pandemi
stirecinde dijital oyuna odaklanan diger bir ¢calismada Balhara, Kattula, Singh, Chukkali ve
Bhargava (2020), COVID-19 pandemisinde karantina esnasinda liniversite 6grencilerinin
oyun davraniglarini incelemeyi amaglamislardir. 393 katilimciyla yapilan bu nicel
aragtirmada, katilimeilarin yaklasik yarisi (%50.8) oyun oynama davranislarinin arttigini,

%14.6’s1 ise karantina doneminde oyun oynamalarinin azaldigini ifade etmistir.



UCUNCU BOLUM: YONTEM
Bu bolimde arastirmanin deseni, ¢alisma grubu, veri toplama ara¢ ve teknikleri,

verilerin toplanmasi ve verilerin analizine iliskin bilgiler verilmistir.

3.1. Arastirma Deseni

COVID-19 pandemi oncesi ve pandemi siirecinde 4-6 yas ¢ocuklarinin dijital oyun
bagimlilik egilimleri ve ebeveyn rehberlik stratejilerinde goriilen farkliliklarin incelendigi
bu arastirmada nicel arastirma tiirlerinden iliskisel tarama modeli kullanilmstir. iliskisel
tarama modeli; iki ve daha fazla sayidaki degisken arasinda birlikte degisimin varligini ve
derecesini belirlemeyi amaglayan arastirma modeli olarak tanimlanmaktadir. iliskisel
taramalardaki betimlemeler, var olanin belli standartlara uyan olgiilerini bulmaya
calismaktan ziyade birey ve nesne gibi durumlar arasindaki ayrimlarin belirlenmesini

amaglamaktadir (Karasar, 2008).

3.2. Evren ve Orneklem/ Calisma Grubu

Bu arastirmada Pandemi Oncesi-Calisma 1 ve Pandemi Siireci-Calisma 2 olarak
adlandirilan 2 farkli ¢alisma grubu kullanilmistir. Pandemi Oncesi-Calisma 1’in katilimcilar
2018-2019 egitim 6gretim yili bahar déneminde Denizli il merkezindeki Milli Egitim
Bakanligi’na bagli bagimsiz ve ilkokul biinyesindeki okul 6ncesi egitim kurumlarina devam
eden 4-6 yas arasinda c¢ocugu olan segkisiz yontemle belirlenen 437 ebeveyn
olusturmaktadir. Pandemi Siireci-Calisma 2’ nin katilimcilar: ise 2020-2021 6gretim yil giiz
doneminde Denizli Il merkezindeki Milli Egitim Bakanligi’na bagli bagimsiz ve ilkokul
biinyesindeki okul 6ncesi egitim kurumlarina devam eden 4-6 yas arasinda ¢ocugu olan
seckisiz yontemle belirlenen 496 ebeveyn olusturmaktadir.

Her iki caligma grubuna dahil edilen ebeveynler basit segkisiz 6rnekleme yontemiyle
belirlenmistir. Bu yontem, her bir 6rnekleme birimine esit segilme olasiliginin verildigi bir
ornekleme yontemidir. Orneklem segiminin gegerli ve en iyi yolu seckisiz drnekleme
yontemidir. Bununla beraber seckisiz Ornekleme yoOntemlerinin, temsilligi saglama
noktasinda diger yontemlerden daha giiglii oldugu soylenebilir (Biiyiikoztirk, Cakmak,
Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2019). Her iki ¢alisma grubunda yer alan ebeveynlerin

demografik bilgilerine iligkin veriler Tablo 3.1.’de gosterilmistir.
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Tablo 3.1. Arastirmaya Katilan Ebeveynlerin Demografik Bilgileri

Demografik Ozellikler Pandemi Oncesi- Pandemi Siireci-
Calisma 1 Calisma 2
n % n %
Katilimeilar Anne 351 80,3 446 90,2
Baba 76 17,4 49 9,8
Toplam Ebeveyn 427 97,7 495 100
Annenin Yasi 23-30 yas 80 18,3 122 24,6
31-38 yas 274 62,7 296 59,7
39 yas ve istii 73 16,7 78 15,7
Babanin Yast 23-30 yas 19 4,3 41 8,3
31-38 yas 239 54,7 283 57,1
39 yas ve istii 150 34,3 169 34,1
Anne Ogrenim Universite 215 49,2 251 50,6
mezunu olmayan
Universite 212 48,5 245 49,4
mezunu ve usti
Baba Ogrenim Universite 195 44,6 281 56,7
mezunu olmayan
Universite 197 451 215 43,3
mezunu ve usti
Ailenin Aylik 4000 ve alt1 151 34,6 219 442
Geliri
4001 - 7000 86 19,7 147 29,6
7001 ve iistii 108 247 117 23,6

Not: Bazi verilerin toplamindaki farklar, katilimcilarin soruyu bos birakmasindan
kaynaklanmaktadir.

Tablo 3.1°de goriilldiigii tizere iki calisma grubunda da arastirmaya katilan
ebeveynlerin ¢ogunlugunu (%80,3 ve %90,2) anneler olusturmaktadir. Her iki calisma
grubunda da annelerin (%62,7 ve %59,7) ve babalarin (%54,7 ve %57,1) ¢ogunlugu 31-38
yas araliginda oldugu goriilmektedir. Arastirmaya katilan ebeveynlerin 6grenim durumlarina
bakildiginda Pandemi Oncesi-Calisma 1°de annelerin %48,5’i ve babalarin %45,1’i
tiniversite mezunu ve Ustiidiir. Pandemi Siireci-Calisma 2’de ise annelerin %48,5’1 ve

babalarin %43,3’li {iniversite mezunu ve {istiidiir. Ailenin aylik gelirine bakildiginda da
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Pandemi Oncesi-Calisma 1’°de %34,6’s1 4000 ve alt, %19,7’si 4001-7000 aras1, %24,7’si
de 7001 ve iistii gelire sahiptir. Pandemi Siireci-Calisma 2°de ise %44,2’sinin 4000 ve alti,
%29,6’sm1n 4001-7000, %23,6’sin1n ise 7001 ve istii gelire sahip oldugu goriilmektedir.

Aragtirmaya dahil olan ¢ocuklarin demografik bilgileri Tablo 3.2.’de verilmistir.

Tablo 3.2. Cocuklarin Demografik Bilgileri

Cocuklarin Demografik Ozellikleri Pandemi Oncesi- Pandemi Siireci-
Calisma 1 Calisma 2
n % n %
Cinsiyeti Kiz 208 47,6 216 43,5
Erkek 229 52,4 280 56,5
Yas Aralig1 48- 60 ay 152 34,8 191 38,5
61-72 ay 202 46,2 273 55,0
73 ay ve tsti 75 17,2 31 6,3
Kardes Sayisi Tek ¢ocuk 130 29,7 139 28,0
Iki cocuk ve fazlas 296 67,7 357 72,0

Not: Bazi verilerin toplamindaki farklar, katilimcilarin soruyu bos birakmasindan
kaynaklanmaktadir.

Tablo 3.2°te goriildiigii gibi Pandemi Oncesi-Calisma 1°de arastirmaya dahil olan
cocuklarin 208’1 kiz, 229’u erkek; Pandemi Siireci-Calisma 2’de ise 216’s1 kiz, 280’1
erkektir. Yas araligina bakildiginda ¢ocuklarin Pandemi Oncesi-Calisma 1°de %34,8°1 48-
60 ay araliginda, %46,2’si 61-72 ay araliginda ve %17,2°si 73 ay ve tistiidiir. Pandemi
Siireci-Calisma 2’de ise g¢ocuklarin %38,5’inin 48-60 ay araliginda, %55’inin 61-72 ay
araliginda ve %6,3’liniin 73 ay ve ustii oldugu goriillmektedir. Her iki ¢alismada da tek gocuk
orani (%29,7 ve %28) ‘‘iki cocuk ve fazlas1’’ oranina (%67,7 ve %72) gore daha azdir.

Pandemi Oncesi-Calisma 1 ve Pandemi Siireci-Calisma 2’de yer alan ebeveyn ve
cocuklarin demografik Ozellikleri arasindaki farklilik olup olmadigimi belirlemek icin
ebeveyn egitim ve gelir diizeyleri, ¢ocuklarin cinsiyet, yas ve kardes sayilari t-testi ile
karsilagtiritlmistir. Calisma 1 ve Calisma 2’deki anne egitim diizeyi (tg21=0.07; p>0.05), baba
egitim diizeyi (t127= 0.44; p>0.05), ailenin aylik geliri (tg26=1.48; p>0.05) ve cocuk cinsiyeti
(tozr=-1.23; p>0.05) istatistiksel olarak anlamli farklar olmadigi bulunmustur. Bu sonuglar
Calisma 1 ve Calisma 2’ye katilan ebeveyn ve cocuklarin benzer 6zellikler tasidiklarini
gostermektedir. Calisma 1 ve Calisma 2’ye katilanlarin ¢ocuklarinin yasi arasinda anlamli

fark oldugu bulunmustur (tg25=3.09; p>0.05). Calisma 1°e katilan ¢ocuklarin yas ortalamalari
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64.05 aylik iken, Calisma 2’ye katilan ¢ocuklarin yas ortalamalar1 62.28 ay olarak

saptanmistir.

3.3. Veri Toplama Arag ve Teknikleri
Bu arastirmada veriler ti¢ farkli ara¢ kullanilarak toplanmistir. Bu araglar (1) “‘Okul
Oncesi Donem Cocuklar1 Bagimlilik Egilimi Olcegi (DOBE)”’ (2)‘‘Dijital Oyun Ebeveyn
Rehberlik Stratejileri Olcegi (DOERS)’’ ve (3)*‘Kisisel Bilgi Formu”’

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

Cocuklarin oyun bagimlhilik diizeyini belirlemek amaciyla Budak tarafindan 2020
yilinda gelisitirilen ve gecerlilik ve giivenirlik ¢alismasi yapilan Dijital Oyun Bagimlilik
Egilimi Olcegi (DOBE) kullanilmistir. Bu &lgek 20 maddeden olusmaktadir ve Hayattan
Kopma (7 madde), Catisma (5 madde), Siirekli Oynama (5 madde) ve Hayata Yansitma (3
madde) olmak tizere toplam 4 alt boyuttan olusmaktadir. “‘Higbir zaman’’, ‘‘nadiren”’,
“‘bazen’’, ‘‘cOgU zaman’’ ve ‘‘her zaman’’olarak derecelendirlen besli likert tipindeki bu
olcekte maddeler “‘hicbir zaman’’ 1’i, “‘her zaman’’ ise 5°i ifade etmektedir. Olgekten
alinabilecek puan 20 ile 100 arasindadir ve olumsuz puanlanan bir madde bulunmamaktadir.
Olgekten alinan puan ¢ogaldikga, ¢ocuklarin dijital oyuna iliskin bagimlilik egilimlerinin de
artmakta oldugunu gostermektedir. Olgekte her boyutun kendi iginde degerlendirilebilecegi
gibi toplam puan alinarak da analiz yapilabilmektedir. Elde edilen puanlara iliskin bes grup
mevcuttur (Budak, 2020).

Olgegi ebeveyn, cocuk davramslarina gore doldurmaktadir. Olcegin toplam ve alt
boyutlarinin gilivenirlik katsayilari; Hayattan kopma= .88, Catisma= .90, Siirekli Oynama=
.82 ve Hayata Yansitma= .70 ve toplam i¢ tutarlik katsayisi ise .93 olarak bulunmustur
(Budak, 2020). DOBE aracinin faktor yapist dogrulayici ve agimlayici faktor analizi ile
incelenmistir. A¢gimlayici faktor analizi sonucu DOBE’de 6z degeri 1°den biiyiik 4 faktor
bulundugu ve agiklanan kiimiilatif varyans %47.73 olarak bulunmustur. Dogrulayici faktor
analizi sonuglari NFI=.83 olarak saptanmis ve uyum indeksleri modelin “Iyi uyum”
gosterdigini bulunmustur.

Bu arastirma verileriyle DOBE 6lceginin giivenirlik katsayilar yeniden hesaplanmus.
Olgegin alt boyutlarmin sirasiyla giivenirlik katsayilari (Cronbach’s Alpha); Hayattan
kopma= .88, Catisma= .92, Siirekli Oynama= .90 ve Hayata Yansitma= .73 oldugu

saptanmustir. Olgme aracinin Cronbach’s Alpha i¢ tutarlik katsayisi ise .95 bulunmustur. Bu
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sonuglar da DOBE o6l¢eginin ¢ocuklarin dijital oyunlara bagimlilik egilimini 6lgmek igin

giivenilir bir 6lgme arac1 oldugunu gostermektedir.

3.3.2. Dijital Oyun Rehberlik Stratejileri Ol¢egi (DOERS)

Arastirmada ebeveynlerin dijital oyuna nasil aracilik ettiklerini belirlemek amaciyla
Budak(2020) tarafindan gelisitirilen Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olcegi
(DOERS) araci kullanilmistir. 21 maddeden olusan bu arag; Aktif Rehberlik Stratejileri
Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Rehberlik Stratejileri, Serbest Ebeveyn Rehberlik Stratejileri
ve Teknik Ebeveyn Rehberlik Stratejileri olmak iizere dort alt boyuttan olusmaktadir. Besli
likert tipindeki DOERS 6lgegi 1 “‘higbir zaman’’ ve 5 ‘‘her zaman’’ n1ifade eden 5°1i Likert
tipi sorulardan olusmaktadir. Olcek, ebeveynlerin dijital oyuna kars: kullandiklar1 rehberlik
stratejilerini degerlendirmektedir. DOERS’in boyutlarinin sirasiyla giivenirlik katsayilart;
Aktif Ebeveyn Rehberlik Stratejileri = .79, Dijitale Yonlendiren = .76, Serbest = .57 ve
Teknik Ebeveyn =.61 olarak hesaplanmistir. Olgekte alt boyutlar birbirinden bagimsiz
oldugundan dolay:1 toplam puan alinamamaktadir. Alt boyutlarin her maddesine verilen
puanlarin ayr1 bir sekilde ortalamalar1 alinarak ebeveynlerin uyguladigi strateji
belirlenebilmektedir (Budak, 2020).

Bu arastirma verileriyle DOERS 0lgeginin giivenirlik katsayilar1 yeniden
hesaplanmig ve giivenirlik katsayilari; Aktif Ebeveynlik= .83, Dijitale Yonlendiren = .69,
Serbest Ebeveyn = .68 ve Teknik = .74 olarak saptanmis ve kabul edilebilir degerler olarak
yorumlanmistir. Bu sonuglar da DOERS 6l¢eginin ebeveynlerin c¢ocuklarmin dijital
oyunlarma nasil rehberlik ettiklerini 6lgmek i¢in giivenilir bir 6lgme araci oldugunu

gostermektedir.

3.3.3. Kigsisel Bilgi Formu

Kisisel Bilgi Formu, ¢ocuklara ve ebeveynlere yonelik cinsiyet, yas gibi demografik
sorular iceren bir formdur. Ebeveynlere iliskin ailenin gelir durumu, 6grenim diizeyi ve
calisma durumu gibi sorular, ¢cocuklara iligkin ise kag kardes oldugu ve okul 6ncesi egitim

kurumuna devam etme siiresi gibi sorular1 icermektedir.

3.4. Veri Toplama Yontemi ve Siireci
Veri toplama siirecinde Calisma 2 icin il Milli Egitim Miidiirliigii’nden resmi
arastirma izni alinmistir. Arastirma kapsaminda kullanilan ii¢ 6l¢ek formu ‘‘Google Forms™’

uygulamasi kullanilarak online 6lgek formuna donistliriilmiistiir. Arastirma verileri,



44

olusturulan online 6l¢ek form linkinin, online ortamda paylasilmasiyla toplanmistir. Denizli
ili merkezindeki Milli Egitim Bakanligi’na bagli bagimsiz ve ilkokul biinyesindeki okul
oncesi egitim kurumlara gidilerek ve idarecilerle birebir iletisim kurularak aragtirmanin
amaci1 agiklanmistir. Idareciler aracilifiyla okul oncesi ogretmenlerinin online &lgek
formlarin1 4-6 yas 6grenci velilerine ulastirmasi saglanmistir. Gidilen okul dncesi egitim
kurumlarinda idarecilere yiiz yiize ulasilamadigi durumlarda, telefonla iletisime gecilerek
arastirmanin amaci agiklanmis ve online anket linki paylasilmistir.

Yaklasik ii¢ ay siiren veri toplama siirecinde toplam 55 okul oncesi egitim kurumu
ile iletisime gecilmistir. Ayrica idarecilerin ve okul 6ncesi 6gretmenlerinin tamaminin online
Olgek linkini velilere ilettigi varsayilarak, ortalama 4405 o6grenci velisine ulasildigi
soylenebilir. Sonug olarak Google Forms’taki dl¢cek formunu yanitlayan ebeveyn sayisi
523’e ulagsmustir. Elde edilen veriler Google Forms uygulamasindan Microsoft Excel
uygulamasina transfer edilerek incelenmistir. Ayni1 yanitin birden fazla gonderildigi
durumlar ve 4-6 yas araliginin altinda veya iistiinde bulunan ¢ocuklar tespit edilerek, yanitlar
aragtirmadan ¢ikarilmistir. Geriye kalan 496 yanit SPSS 25 paket programina aktarilarak
veri analizleri yapilmistir.

Pandemi Oncesi-Caligma 1 verileri Prof. Dr. Nesrin Isikoglu danismanliginda
tamamlanan K. Selin Budak (2020) tarafindan tamamlanan yiiksek lisans tezinden izin
aliarak elde edilmistir. Pandemi Oncesi-Calisma 1 verileri benzer izin siiregleri takip
edildikten sonra Denizli ili merkezindeki Milli Egitim Bakanligi’na bagl bagimsiz ve
ilkokul biinyesindeki okul 6ncesi egitim kurumlarina cocugu devam eden ebeveynlerden yiiz

yiize anketler araciligi ile elde edilmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Arastirma verilerinin analizinde SPSS 25 paket programi kullanilmistir. Bulgularin
analizinden once verilerin normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek igin
Kolmogorov simirnov testi yapilmis ve carpiklik (skewness) - basiklik (kurtosis) katsayilari
incelenmistir. Kolmogorov simirnov testinin sonuglarima uygun olarak veriler normal
dagilim gosterdigi igin parametrik testler kullanilmistir. Pandemi Oncesi-Calisma 1-
Pandemi Siireci-Calisma 2 arasindaki farklar1 belirlemek i¢in bagimsiz 6rneklemler t testi
kullanilarak gruplar arasi farklar saptanmistir. Ayrica DOBE ve DOERS 6l¢egine iliskin
betimsel istatistikler yapilmis ve iki calisma grubu karsilastirilmistir. Cocuklarin ve
ebeveynlerin sosyokiiltirel ozelliklerinin dijital oyun bagimlilik egilimleri ve ebeveyn

rehberlik stratejileriyle iliskisini incelemek amaciyla bagimsiz érneklemler t testi ve tek
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yonlii varyans analizi (ANOVA) testleri uygulanmistir. Cocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimlerine sosyokiiltiirel 6zelliklerin etkilerini belirlemek igin ise hiyerarsik regresyon
analizi yapilmistir. Son olarak calismaya katilan ebeveynlerin uyguladiklar1 ebeveyn
rehberlik stratejilerinin anne ve baba arasinda istatistiksel olarak fark olup olmadigini

belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklemler t testi uygulanmustir.



DORDUNCU BOLUM: BULGULAR VE YORUM

Bu arastirma ile, COVID-19 pandemi oncesi ve pandemi siirecinde 4-6 yas
cocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimleri ve ebeveyn rehberlik stratejilerinde goriilen
farkliliklarin incelenmesi amaglanmistir. Bu amaglara yonelik olarak arastirmada kullanilan
Olgeklere gore bulgular; ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerine iliskin bulgular ve
dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejilerine iliskin bulgular olmak iizere iki kisimda ele

alimustir.

4.1. Dijital Oyun Bagimhilik Egilimine (DOBE) lliskin Bulgular
COVID-19 pandemisi siirecinde 4-6 yas cocuklarinin dijital oyun bagimlilik
egilimleri diizeylerinin incelendigi bu arastirmada pandemi dncesinde yapilan Caligsma 1 ile
pandemi siirecinde yapilan Calisma 2’de ¢ocuklarin DOBE 6l¢eginin alt boyutlarindan
aldiklar1 puanlarin ortalamasi, standart sapma degerleri, en disiik ve en yiiksek puanlar

hesaplanmis ve sonuglar Tablo 4.1’de sunulmustur.

Tablo 4.1. DOBE Ol¢egine Iliskin Betimleyici Istatistikler

Pandemi Oncesi-Calisma 1 Pandemi Siireci- Caligma 2
Alt Boyutlar N En En X Ss N En En X Ss
Diisiik  Yiiksek Diisiik  Yiiksek
Hayattan Kopma 436 4,30 33 14,41 599 494 7 34 16,31 6,5
Catigsma 436 5 25 10,14 445 496 5 25 12,96 5,2
Siirekli Oynama 436 5 25 9,04 3,79 496 5 25 12,3 4,8
Hayata Yansitma 436 3 14 6,33 2,70 496 3 15 7,95 2,8
DOBE Toplam 436 20 84 39,93 14,49 494 21 89 49,53 16,92

Tablo 4.1’e gore 4-6 yas ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimleri Pandemi
oncesi-Calisma 1’de 20 puan ile 84 puan arasinda degismekte ve arastirmaya katilan
cocuklarin puan ortalamasinin 39,93 oldugu goriilmektedir. Pandemi Siireci-Calisma 2’de
ise 4-6 yas cocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimleri 21 puan ile 89 puan arasinda
degismekte oldugu ve arastirmaya katilan ¢ocuklarin puan ortalamasmin 49,53 oldugu
goriilmektedir. Pandemi Oncesi-Calisma 1’de DOBE &lgeginden alinan puanlar; Hayattan
Kopma’da 4,30-33 puan, Catisma’da 5-25 puan arasinda, Siirekli Oynama’da 5-25 puan
arasinda ve Hayata Yansitma alt boyutunda 3-14 puan arasinda degisiklik gostermektedir.

Pandemi Siireci-Calisma 2’de DOBE 6l¢eginden alinan puanlar ise; Hayattan Kopma’da 7-
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33 puan, Catisma’da 5-25 puan arasinda, Siirekli Oynama’da 5-25 puan arasinda ve son
olarak Hayata Yansitma alt boyutunda 3-15 puan arasinda degisiklik gostermektedir. DOBE
dlgeginin alt boyutlarin ortalama puanlarina bakildiginda Pandemi Oncesi-Calisma 1°de en
yiiksekten en diisiige dogru su sekildedir: Hayattan Kopma (x= 14,41), Catisma (x= 10,14),
Siirekli Oynama (= 9,04) ve son olarak Hayata Yansitma alt boyutu (¥=6,33)’tiir. Pandemi
Siireci-Calisma 2’de ise yine en yiiksekten en diisiige; Hayattan Kopma (x= 16,31), Catisma
(*=12,96), Siirekli Oynama (x= 12,3) ve son olarak Hayata Yansitma alt boyutu (= 7,95)
seklindedir.

Aragtirmanin birinci alt problemi olan “COVID-19 pandemi 6ncesi ve pandemi
stirecinde 4-6 yas ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimleri diizeyleri arasinda anlaml
farklar var midir? ” sorusunu yanitlamak amaciyla, COVID-19 pandemisi 6ncesi verileri ile
Pandemi Siireci Calisma 2 sonuglar1 karsilagtirtlmigtir. Bu amagla bagimsiz érneklemli t

testi yapilmistir ve sonuglar Tablo 4.2.’de gosterilmistir.

Tablo 4.2. Pandemi Oncesi-Calisma 1 ve Pandemi Siireci-Calisma 2 DOBE Olgegi t Testi

Pandemi Oncesi-Caligsma 1 Pandemi Siireci-Caligma 2
N X SS N x SS t p
Hayattan Kopma 436 14.41 5.99 494 16.31 6.57 -4.58 .00
Catigsma 436 10.14 4.45 496 12.96 5.24 -8.77 .00
Siirekli Oynama 436 9.04 3.79 496 12.33 4.80 -11.48 .00
Hayata Yansitma 436 6.33 2.70 496 7.95 2.83 -8.88 .00
Toplam 436 39.93 14.49 494 49.53 16.92 -9.22 .00

Tablo 4.2. sonuglari katilimci ¢ocuklarin DOBE 6lceginden aldiklari toplam
puanlarin Calisma 1 ve Calisma 2 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklar oldugunu
gostermektedir. Sonuglar detayli incelendiginde DOBE 6l¢eginin; Hayattan Kopma alt
boyutunda (te30=-4.58; p<.000), Catisma alt boyutunda (te32=-8,77; p<.000), Siirekli Oynama
alt boyutunda (te32=-11,48; p<.000), Hayata Yansitma alt boyutunda (t93.=-8,88; p<.000) ve
toplam puanda (te30=-9,22; p<.000) pandemi 6ncesinde ger¢eklesen Calisma 1’e katilan
cocuklar ile pandemi siirecinde gerceklesen Calisma 2’ye katilan c¢ocuklar arasinda

istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulunmustur.
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4.2. Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejilerine (DOERS) iliskin Bulgular
COVID-19 pandemisi siirecinde 4-6 yas arast g¢ocugu olan ebeveyn rehberlik
stratejilerinin incelendigi bu aragtirmada, pandemi 6ncesinde yapilan Calisma 1 ile pandemi
siirecinde yapilan Calisma 2’de ¢ocuklarin DOERS 6l¢eginin alt boyutlarindan aldiklari
puanlarin ortalamasi ve standart sapma degerleri hesaplanmis ve sonuglar Tablo 4.3°te

sunulmustur.

Tablo 4.3. DOERS Ol¢egine Iliskin Betimleyici Istatistikler

Pandemi Oncesi-Calisma 1 Pandemi Siireci- Caligsma 2
Alt N En En X SS N En En X SS
Boyutlar Kiiciik Biyiik Kiigiik Biiyiik
Aktif 435 8 48  33.04 6.22 496 8 40 33.86 5.00
Dijitale 435 4 26 11.58 4.01 496 6 27 12.73 3.28
Yonlendiren
Serbest 435 1 17 744 280 496 4 18 8.16 2.97
Teknik 435 1 16 10.28 3.32 496 3 15 10.67 3.62

Tablo 4.3’¢ gore; pandemi oncesinde yapilan Calisma 1’de DOERS 6lgeginin alt
boyutlart arasinda Aktif Ebeveyn Rehberlik Stratejisi alt boyutu ortalamasi en az 8 ile en
fazla 48 puan, Dijitale Yonlendiren alt boyutu en az 4 ile en fazla 26 puan, Serbest alt boyutu
en az 1 ile en fazla 17 puan ve Teknik alt boyutu en az 1 ile en fazla 16 puandir. Pandemi
stirecinde yapilan Calisma 2’de ise, Aktif alt boyutu ortalamasi en az 8 ile en fazla 40 puan,
Dijitale Yonlendiren alt boyutu en az 6 ile en fazla 27 puan, Serbest alt boyutu en az 4 ile en
fazla 18 puan ve Teknik alt boyutu en az 3 ile en fazla 15 puan oldugu goriilmektedir. Alt
boyutlarin ortalamalarina bakildiginda ortalamasi pandemi 6ncesinde yapilan Calisma 1°de
en yiiksek alt boyut Aktif (x=33.04) ve en diisiik alt boyut Serbest’tir (x=2.80). Pandemi
slirecinde yapilan Calisma 2’de de ayni1 sekilde en yiiksek alt boyut Aktif (x=33.86) ve en
diisiik alt boyutun Serbest (¥=8.16) oldugu goriilmektedir. Baska bir deyisle Pandemi Oncesi
Calisma 1’de ve Pandemi Siireci Calisma 2’de ebeveynlerin diger stratejilere gore en ¢ok
“Aktif” en az ise “Serbest” ebeveyn rehberlik stratejilerini benimsedikleri gorilmiistiir.

Arastirmanin ikinci alt problemi olan ‘‘COVID-19 pandemi 6ncesi ve pandemi
siirecinde ebeveynlerin uyguladiklar1 rehberlik stratejileri arasinda anlamli farklar var

midir?’’ sorusunu yanitlamak amaciyla bagimsiz 6rneklemli t testi yapilmistir. Pandemi
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Oncesi-Calisma 1 verileri ile Pandemi Siireci-Calisma 2 verileri karsilastirilmistir ve

sonuglar Tablo 4.4.’te sunulmustur.

Tablo 4.4. Pandemi Oncesi-Caligma 1 ve Pandemi Siireci-Calisma 2 DOERS Olgegi t Testi

Pandemi Oncesi-Calisma 1 Pandemi Siireci-Calisma 2
N x SS N x SS t p
Aktif 435 33.04 6.22 496 33.86 5 -2.23 02*
Dijitale 435 11.58 4.01 496 12.73 3.28 -4.82 00**
Yonlendiren
Serbest 435 7.44 2.80 496 8.16 2.97 -3.79 00**
Teknik 435 10.28 3.32 496 10.67 3.62 -1.69 .09

*p<.02; **p< .00

Tablo 4.4. sonuglar1 arastirmaya katilan ebeveynlerin DOERS 6lgeginden aldiklar
toplam puanlarin Calisma 1 ve Caligma 2 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklar
oldugunu gostermektedir. Sonuglar detayli incelendiginde DOERS 6l¢eginin; Aktif Ebeveyn
Rehberlik Stratejisi alt boyutunda (te31=-2.23; p<.02), Dijitale Yonlendiren Ebeveyn
Rehberlik Stratejisi alt boyutunda (te31=-4.82; p<.00), ve Serbest Ebeveyn Rehberlik
Stratejisi alt boyutunda (te31=-3.79; p<.00) istatistiksel olarak anlamli fark bulunurken;
Teknik Ebeveyn Rehberlik Stratejisi alt boyutunda (tes1=-1.69; p>.05) istatistiksel olarak
anlaml fark saptanmamistir. Sonuglar detayli olarak incelendiginde pandemi siirecinde
ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital araglarla olan iliskilerini aktif, serbest ve dijitale
yonlendiren boyutlarda puanlari artmustir. Ote yandan, teknik boyut olarak siire ve igerik
kisitlamalarinin soruldugu maddelere ebeveynlerin verdikleri cevaplarda pandemi 6ncesi ve
pandemi siirecinde istatistiksel olarak anlamli bir fark saptanmamistir. Bu sonug, ebeveyn
rehberlik stratejilerinin teknik boyutunda pandemi 6ncesi ve sonrasinda degisim olmadigini

gostermektedir.

4.3. Cocuklarin ve Ebeveynlerin Sosyokiiltiirel Ozelliklerinin Dijital Oyun Bagimlihk
Egilimleri ve Ebeveyn Rehberlik Stratejilerine Etkileri

Aragtirmanin {igiincii alt problemi olan ‘‘Cocuklarin ve ebeveynlerin sosyokiiltiirel
ozelliklerinin dijital oyun bagimlilik egilimleri ve ebeveyn rehberlik stratejileri arasinda
anlamli iliski var midir?’’ sorusuna cevap aramak amaciyla bagimsiz 6rneklemler t testi, Tek

Yonlii Varyans Analizi testleri uygulanmistir. Cocuklarin bagimlilik egilimlerine
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sosyokiiltiirel ozelliklerin etkilerini belirlemek icin ise Hiyerarsik Regresyon Analizi
yapilmistir. Calismaya katilan ebeveynlerin uyguladiklari ebeveyn rehberlik stratejilerinin
anne ve babalar arasinda istatistiksel olarak fark olup olmadigini belirlemek amaciyla

bagimsiz 6rneklemler t testi uygulanmis ve sonuglar Tablo 4.5.’te gosterilmistir.

Tablo 4.5. Ebeveyn Rehberlik Stratejilerinde Anne ve Babalarin Karsilagtirilmasi

Anne Baba
N X SS N X SS t p

Aktif 449 3393 5,12 49 32,83 4,40 1.44 15
Dijitale 449 1259 3,30 49 13,89 284 -264  .00*
yonlendiren

Serbest 449 8,01 294 49 951 293 -337 .00*
Teknik 449 10,77 3,59 49 9,77 374 184 .06

*p<.00

Tablo 4.5.te goriildiigi gibi, katilimc1 anne ve babalarin benimsedikleri rehberlik
stratejileri arasinda Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Rehberlik Stratejisi (t496=-2,69; p<.00) ve
Serbest Ebeveyn Rehberlik Stratejisi (tags=-3,37; p<.00) alt boyutlarindan aldiklar1 puanlar
arasinda istatistiksel olarak anlamli farklar bulunmustur. Sonuglar her iki alt boyutta
babalarin annelerden daha ytiksek puanlar aldigin1 gostermektedir. Diger bir ifadeyle babalar
annelere gore cocuklarmi daha fazla dijitale yonlendirmis ve serbest stratejiyi tercih
etmislerdir.

Annelerin egitim diizeyleri ile uyguladiklar1 ebeveyn rehberlik stratejileri arasindaki
iliskiyi incelemek amaciyla bagimsiz orneklemler t testi uygulanmistir. Sonuclar detayl
incelendiginde Aktif (tag6=-.45; p>.05). Serbest (ts96=-.64; p>.05) ve Teknik (tsos=-.44;
p>.05) ebeveyn rehberlik stratejileri alt boyutlardan aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel
olarak anlamli farklar bulunmamistir. Ote yandan Dijitale Yonlendiren (tag6=-2,56; p<.05)
alt boyutunda {iniversite ve iizeri egitim diizeyinde olan babalar ile {liniversite egitimi
almamis babalar arasinda dijital oyuna rehberlik puanlari arasinda anlamli fark bulunmustur.
Egitim diizeyi yiiksek babalarin ¢ocuklarini daha fazla dijitale yonlendirdikleri saptanmustir.

Babalarin egitim diizeyleri ile kullandiklar1 ebeveyn rehberlik stratejileri arasindaki
iliskiyi incelemek amaciyla bagimsiz orneklemler t testi yapilmistir. Sonuglar detayl
incelendiginde Aktif (tags=-.16; p>.05), Dijitale Yonlendiren (tag6=-1,30; p>.05), Serbest
(tass=-.90; p>.05) ve Teknik (tags=.50; p>.05) alt boyutlarindan aldiklar1 puanlar arasinda
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istatistiksel olarak anlamli farklar bulunmamistir. Ebeveynlerin gelir diizeyleri ile
kullandiklar1 ebeveyn rehberlik stratejileri arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla Tek Yonli

Varyans Analizi (ANOVA) yapilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 4.6.’da sunulmustur.

Tablo 4.6. Ebeveynlerin Gelir Diizeyleri ile Tercih Ettikleri Ebeveyn Rehberlik Stratejileri
Arasindaki Iliskinin Incelenmesi

Stratejiler Gelir Diizeyleri N X SS F p
Aktif Alt (4000 ve alt1) 219 33,67 521 ,89 41
Orta (4001 ve 7000) 147 34,24 4,77
Ust (7001 ve iistii) 117 3347 501
Dijitale Alt (4000 ve altr) 218 1247 3,33 8,426  ,000*
yonlendiren Orta (4001 ve 7000) 146 1241 2,92
Ust (7001 ve iistii) 117 1385 3,37
Serbest Alt (4000 ve alt1) 219 8,02 2,82 4,54 011*
Orta (4001 ve 7000) 147 7,87 2,97
Ust (7001 ve iistii) 117 890 3,21
Teknik Alt (4000 ve altr) 219 10,76 3,50 2,26 10
Orta (4001 ve 7000) 147 10,86 3,74
Ust (7001 ve iistii) 117 10,00 3,57
* p<.05

Tablo 4.6.’nin sonuglar1 ebeveynlerin gelir diizeyleri ile Dijitale Yonlendiren
(Fa80=8.42; p<.05) ve Serbest (Fsg0=4.54; p<.05) ebeveyn rehberlik stratejileri alt
boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli farklar bulunmustur. Sonuglar iist gelir grubunda
bulunan ebeveynlerin ¢ocuklarina dijitale yonlendiren ve serbest stratejileri kullandiklarim
gostermektedir.

Cocuklarin dijital oyun bagimlhilik egitimlerini yordamada ebeveynle ilgili
degiskenler, c¢ocukla ilgili degiskenler ve ebeveyn rehberlik stratejileriyle ilgili
degiskenlerin etkilerini degerlendirmek icin hiyerarsik regresyon analizi yapilmistir.
Normallik, dogrusallik ve ¢coklu baglanti gibi varsayimlar ilk olarak incelenmis ve herhangi

bir ihlal tespit edilmemistir. Regresyon analizi sonuglar1 Tablo 4.7’ de gosterilmistir.
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Tablo 4.7. Dijital Oyun Bagimlilik Egilimini Yordayan Degiskenler
Dijital Oyun Bagimhlik Egilimi

Yordayanlar Model 1 Model 2 Model 3
B p B p B p
Ebeveynlerle ilgili Degiskenler
Sabit 26.51 19.75 -6.68
Anne egitim ,68 .04 48 .03 1.21 .08
Baba egitim 1.56 10 1.43 .09 .88 .06
Anne ¢alisma durumu 1.54 A1* 1.16 .08* .84 .06
Baba ¢alisma durumu 1,79 .07 31 .01 45 .01
Aylik gelir 0.00 .04 8.44 .02 .00 -.35
Cocuk sayisi 36 .01 45 .02 45 -.02
Cocukla ilgili Degiskenler
Cocugun yas1 -.04 -.02 -.02 -.01
Cocugun cinsiyeti 4.39 J2%* 3.99 1%
Ekran siiresi 14 A46*** .07 4%
Ebeveyn Rehberlik Stratejileri
Aktif 07 02
Dijitale yonlendiren 2.09 AQ***
Serbest 48 08*
Teknik -.18 -.03
F 4,19%** 20.07*** 28.17***
R? 22 52 66
Adjusted R? .02 .26 42

*p<.05; ** p<.001 ; *** p<.000

Regresyon modeli incelendiginde 1. modelin tek basina toplam varyansin %02’sini
acikladigr ve farkin anlamli oldugu goriilmektedir (R?=.02, F=4.19, p<.00). Modelde
bulunan annenin ¢alisma durumunun (f=.11, p>.05) ¢ocuklarin bagimlilik egilimini anlamh
olarak yordayan tek degisken oldugu goriilmektedir. Bu bulgu annenin ¢aligma saatleri
uzadik¢a cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi puanlarinda artis oldugunu
gostermektedir.

Regresyon modeline ikinci adima giren degiskenlerin toplam aciklanan varyansa
%24 katkist oldugu ve agiklanan varyansi %26’ya ¢ikarttig1 goriiliirken (R*= .26, F=20.07,
p<.000). Standardize edilmis regresyon katsayis1 dikkate alindiginda; bu adimda modele
giren ¢cocugun cinsiyeti degiskeninin (f=.12, p<.001) ve ekran siiresi degiskeninin (f=.46,
p<.001) cocuklarin bagimlilik egilimini anlamli olarak yordadiklar1 saptanmistir. Diger bir

ifadeyle, cocuklarin cinsiyeti erkek oldukca ve daha uzun siire ekran basinda olduklarinda
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bagimlilik egilimleri artmaktadir. Ote yandan ¢cocugun yasmin bagimlilik egilimini anlaml
olarak yordamadigi goriilmektedir.

Uciincii adimda regresyon modeline ebeveyn rehberlik stratejileri eklenmis ve
modelin toplam agiklanan varyanst %42 olarak bulunmustur (R?=.42, F=28.17, p<.000).
Standardize edilmis regresyon katsayist dikkate alindiginda; bu adimda modele giren
Dijitale Yonlendiren (p=.40, p<.000) ve Serbest (p=.08, p<.05) ebeveyn rehberlik
stratejilerinin ¢ocuklarin bagimlilik egilimlerini anlamli olarak yordadig1 saptanmistir. Yani,
ebeveynler dijitale yonlendiren ve serbest rehberlik stratejilerini benimsedikce, ¢ocuklarin
bagimlilik egilimleri artmistir. Bu bulgu ebeveyn rehberlik stratejilerinin ¢ocuklarin

bagimlilik egilimlerini etkiledigini gostermektedir.



BESINCI BOLUM: TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu béliimde arastirma sonucunda elde edilen bulgular, alt problemler dogrultusunda

tartisilmis ve arastirma sonucuna iliskin 6neriler verilmistir.

5.1. Tartisma ve Sonug

Bu arastirma dnemli bulgular ortaya koymustur. Ik olarak; COVID-19 pandemi
Oncesi ve pandemi siirecinde 4-6 yas cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinde goriilen
farkliliklar incelenmistir. Sonuglar, pandemi siirecinde 4-6 yas ¢ocuklarinin Dijital Oyun
Bagimlhilik Egilimi 6l¢eginin tiim boyutlarinda anlamli oranda artis oldugunu
gostermektedir. Bu sonugtan hareketle pandemi doneminde ¢ocuklarin dijital oyunlarla daha
fazla zaman gegirdikleri ve bagimlilik egilimlerinin arttigi sdylenebilir. Bu bulgu, alan
yazindaki diger arastirma bulgulariyla ortlismektedir. Aktas ve Dastan (2021) yaptiklari
caligmada 6grencilerin dijital oyun oynama siirelerinin pandemi Oncesine gore pandemi
siirecinde onemli Ol¢iide arttigi, 6grencilerin %91.1’inin pandemi siirecinde daha fazla
telefonla dijital oyun oynadigi Sonucuna ulasmislardir. Balhara ve digerleri (2020) nin
yaptig1 caligmada ise, COVID-19 pandemisinde katilimcilarin yaklagik yarisinin (%50.8)
dijital oyun oynama davraniglarinin arttig1 bulunmustur. Dijital oyun bagimliligindaki artigin
ciddi sorunlara sebep olabilecegi alan yazinda bilinmektedir. Bu sebeple mutlaka bu sonug
dogrultusunda gerek aileler gerek c¢ocuklar gerekse Ogretmenler bu konuda
bilin¢lendirilmelidir. Cocuklar1 bagimliliktan uzak tutabilecek calismalarin yapilmasi
konusunda dikkat ¢ekilmelidir.

Ikinci olarak bu ¢alismada, ebeveynlerin uyguladigi rehberlik stratejilerinde pandemi
oncesi ve pandemi siirecinde farkliliklar g6zlenmistir. Bu farkliliklara bakildiginda pandemi
stirecinde aktif, serbest ve dijitale yonlendiren ebeveyn rehberlik stratejisi puanlarinin arttigi
goriilmektedir. Aktif ebeveyn rehberlik stratejisi, ebeveynlerin ¢ocukla beraber medya
igerigini paylasarak aciklamasi ve tartismasidir ve ebeveyn ile ¢ocuk arasindaki ¢ift yonli
iletisimle gergeklestiginden dolayi, cocuk agisindan en etkili rehberlik stratejisi olarak
goriilmektedir (Nikken ve Jansz, 2013). Bu sebeple aktif ebeveyn rehberlik stratejisi
puanlarinin pandemi siirecinde artmasinin sevindirici oldugu diistiniilmektedir. Ancak
serbest ve dijitale yonlendiren ebeveyn rehberlik stratejileri puanlarinin artmasi, gocuklarin
dijital araglarla gereginden fazla ve kontrolsiiz bir sekilde vakit gecirmesine neden

olabileceginden dolay1 endise vericidir. Ayrica serbest ve dijitale yonlendiren ebeveyn
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rehberlik stratejilerini tercih eden ebeveynlerin cocuklarinin dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin artis gosterdigi goriilmiistiir (Budak, 2020). Ebeveynlerin uyguladigi rehberlik
stratejilerinin ve uygulama sikliginin ebeveynler arasinda farklilastig1 bilinmektedir (Nikken
ve Opree, 2018). Ailelerin 6zellikleri ve ebeveynlerin, medyanin ¢ocuklarmin gelisimi
tizerindeki roliine iligkin goriisleri, bu farkliliklarin sebepleri olarak goriilmektedir (Lauricla,
Wartella ve Rideout, 2015; Nikken ve Schols, 2015). Ayrica ebeveynler farkli stratejileri
birlestirebilir veya bir stratejiden digerine gecebilmektedir (Nikken ve Opree, 2018). Serbest
ve dijitale yoOnlendiren ebeveyn rehberlik stratejilerini uygulayan ebeveynlerin dijital
bagimlilik risklerine iligkin bilingli olmalar1 6nem arz etmektedir. Bilingli olduklar: takdirde
aktif veya teknik ebeveyn rehberlik stratejlerini uygulamaya baglayabilirler. Hatta
ebeveynlerin aktif ve teknik ebeveyn rehberlik stratejisini birlestirerek kullanmalari cocugun
teknoloji kullanimini olumlu etkileyecegi diisiiniilmektedir. Bununla birlikte Beyens ve
Beullens (2017), ebeveynlerin aktif rehberlik stratejisini uyguladiklarinda, ¢ocuklar ile
ebeveynler arasinda teknoloji kullanimiyla ilgili daha az ¢atisma olacagini ve bu stratejinin
cocuklarin teknolojik araclardan olumlu olarak daha fazla yararlanmasinda etkili oldugunu
belirtmislerdir.

Ucgiincii olarak, katilimci ebeveynlerin benimsedikleri rehberlik stratejileri ile
cinsiyetleri arasinda anlamli bir fark oldugu gorilmiistiir. Babalarin annelere gore
cocuklarini daha fazla dijitale yonlendirdigi ve serbest stratejiyi tercih ettigi ortaya ¢ikmustir.
Budak’mn (2020) yaptig1 arastirmada da anne ve babalarin tercih ettigi stratejiler incelenmis
ve babalarin annelere gore dijitale yonlendiren ve serbest ebeveyn rehberlik stratejisini tercih
ettikleri bulunmustur. Bunun sebebinin ataerkil bir toplum oldugumuzdan, genellikle
cocuklarin anneleriyle daha fazla etkilesim icerisinde olmalar1 ve babalarin giin igerisinde
calisarak eve yorgun gelmesinden kaynaklandigi diisliniilmektedir. Bununla birlikte alan
yazinda annelerin babalardan daha fazla ebeveyn rehberlik stratejisi uyguladigini gésteren
arastirmalar bulunmaktadir (Durak, 2019; Nikken ve Schols, 2015). Babalarin ¢ocuklariyla
birlikte teknolojik araglari nitelikli kullanabilecek ve onlara rehberlik edebilecek yeterli
vaktinin, enerjisinin veya bilincinin olmamasi da bu durumun bir sebebi olabilir.

Dordiincii olarak, ebeveynlerin egitim diizeyleri ile kullandiklar1 ebeveyn rehberlik
stratejileri arasindaki iligkiye bakildiginda egitim diizeyi yiiksek olan babalarin, cocuklarini
daha fazla dijitale yonlendirdikleri goriilmiistiir. Bu ilging bir bulgudur ¢linkii egitim diizeyi
yiiksek olan bireylerin digerlerine gore farkindaliklarinin daha fazla olmasi beklenmektedir.
Bu bulguya paralel olarak Goldag (2018) tarafindan yapilan ¢alismada ebeveynlerinin egitim

diizeyleri yiiksek olan 6grencilerin, ebeveynlerinin egitim diizeyleri diisiik olanlara gore
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dijital oyun bagimliliklarinin daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Bunun aksine,
bagka bir caligmada 6grencilerin baba egitim seviyeleri yiikseldikce dijital oyun bagimlilig:
seviyelerinin azalmakta oldugu bulunmustur (Eni, 2017). Bununla birlikte Isikoglu ve
digerleri (2019) yaptiklar1 arastirma sonunda egitim diizeyi diisiik olan bireylerin dijital
oyunlari tercih etme olasiliginin daha fazla oldugunu bulmuslardir. Bunun yani sira egitim
diizeyi yiiksek olan ebeveynlerin ¢ocuklari igin dijital oyunu daha az tercih ettiklerini ortaya
koyan arastirmalar alan yazinda mevcuttur (Isikoglu-Erdogan, 2019; Isikoglu ve dig., 2019).
Budak (2020) ise ¢alismasinda {iniversite mezunu annelerin egitim diizeyi diisiik olanlara
gore daha fazla aktif stratejileri benimsedikleri sonucuna ulasmistir. Bu konuya iliskin alan
yazinda cesitli bulgularin oldugu goriilmektedir. Bu durumun, bireyler {iniversite egitimi
alsa bile bazen baz1 konularda farkindaliklarinin artmamaig olabileceginden ve kisisel goriis
ayriliklarindan kaynaklandig: diisiiniilmektedir.

Besinci olarak, ebeveynlerin gelir diizeyleri ile tercih ettikleri ebeveyn rehberlik
stratejileri arasindaki iliskiye bakildiginda, sonuglar st gelir grubunda bulunan
ebeveynlerin ¢ocuklarina dijitale yonlendiren ve serbest stratejileri uyguladiklar
goriilmektedir. Alan yazinda aile gelir diizeyi yiiksek olan 6grencilerin diistik olanlara gore,
dijital oyun bagimliliginin daha yiiksek oldugunu gosteren arastirmalar mevcuttur (Ekinci,
Yalgin, Ozer ve Kara, 2017; Goldag, 2018). Bunun sebebinin, gelir diizeyi yiiksek
oldugunda dijital araglara erisimin daha kolay olmasi oldugu diisiiniilmektedir (Budak,
2020; Goldag, 2018). Ancak sosyoekonomik diizeyi diisiik olan ebeveynlerin ¢cocuklarinin
odalarinda daha fazla dijital arag bulundugunu gosteren arastirmalar da mevcuttur (Cingel
ve Kremar, 2013; Gentile ve Walsh, 2002). Ayrica ebeveynlerin uyguladigi rehberlik
stratejilerini etkileyen; ebeveynin kendi medya kullanima, aile biiyiikliigii, medeni durum ve
evdeki medya araclariin sayist gibi ¢esitli degiskenlerin oldugu bilinmektedir (Nikken ve
Schols, 2015).

Altinct olarak, annenin ¢alisma durumunun ¢ocuklarin bagimlilik egilimini anlamh
olarak yordadigi goriilmektedir. Bu bulgu annenin calisma saatleri uzadik¢a ¢ocuklarin
dijital oyun bagimlilik egilimi puanlarinda artis oldugunu gostermektedir. Bu bulguyu
destekleyen diger bir arastirmada ise, bir iste giinde sekiz saatten fazla galisan ebeveynlerin,
cocuklari i¢in dijital oyunu daha fazla tercih ettikleri bulunmustur (Istkoglu-Erdogan, 2019).
Ayrica bu bulgulara paralel olarak alan yazindaki, cocuklarin dijital oyun bagimliligina etki
eden cesitli aile faktdrleri oldugu, annelerin c¢ocuklariyla daha fazla ilgilendiginde
cocuklarin dijital oyun bagimliligi riskinin azaldig1 ve annelerin bagimlilikta olduk¢a 6nemli

bir yeri oldugunu gosteren arastirmalar mevcuttur (Giinii¢ ve Dogan, 2013; Yigit ve Giiniig,
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2020). Ebeveynler ¢ocuklariyla olumlu iletisim icerisinde olmak icin ve ekransiz kaliteli
vakit gecirmek i¢in istekli olmalidirlar.

Yedinci olarak, ¢ocugun cinsiyeti degiskeninin ve ekran siiresi degiskeninin
cocuklarin bagimlilik egilimini anlamli olarak yordadiklar1 saptanmistir. Diger bir ifadeyle,
cocuklarin cinsiyeti erkek oldugunda ve daha uzun siire ekran basinda olduklarinda
bagimlilik egilimleri artmaktadir. Alan yazinda, erkeklerin kizlara gore dijital araclarla daha
fazla vakit gecirdigini ve daha fazla dijital oyun bagimlilik egilimi gosterdigini ortaya koyan
bir dizi calisma bulunmaktadir (Akcay ve Ozcebe, 2012; Aydogdu, 2018; Budak, 2020;
Ekinci ve dig., 2017; Goldag, 2018; Hasting ve dig., 2009; Horzum, Ayas ve Cakir, 2011;
Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Ayrica giincel bir calismada erkeklerin dijital oyun
materyallerini kizlara gore daha fazla tercih ettigi bulunmustur (Isikoglu ve dig., 2021). Bu
bulguyu destekleyen diger bir bulgu ise; internet kullanim oranimin erkeklerde %84.7,
kadinlarda %73.3 oraninda olmasidir (TUIK, 2020). Ayrica ekran siiresini inceleyen bir
arastirmada, c¢ocuklarin dijital oyun oynama Siiresi arttikga oyun oynama egilimlerinin
azaldig1 saptanmigtir (G6ziim ve Kandir, 2020). Erkeklerin bagimliliga daha egilimli
oldugunun bilincinde olunmali ve erkek ¢ocuklar dijital araglar1 kullanim konusunda olumlu
yonde daha fazla desteklenmelidir. Ayrica ¢ocuklarin dijital oyun bagimlist olmalarini
onlemek i¢in, onlarin uzun siire ekranla bas basa kalmalarina miisaade edilmemelidir.

Son olarak ¢ocugun yasmin bagimlhilik egilimini anlamli olarak yordamadigi
goriilmektedir. Fakat dijitale yonlendiren ve serbest ebeveyn rehberlik stratejilerinin
cocuklarin bagimlilik egilimlerini anlamli olarak yordadig: saptanmistir. Diger bir ifadeyle,
ebeveynler dijitale yonlendiren ve serbest rehberlik stratejilerini benimsedikge, ¢ocuklarin
bagimhilik egilimleri artmistir. Bu bulgu ebeveyn rehberlik stratejilerinin gocuklarin
bagimlilik egilimlerini etkiledigini gostermektedir. Ayni sekilde Budak (2020) da
aragtirmasinda bu iki stratejiyi benimseyen ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin yiikseldigi sonucuna ulagmistir. Diger bir ¢alismada Cengiz-Saltuk ve Erciyes
(2020), gevsek (serbest) tutum sergileyen ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital araglari kullanim
durumunun yiiksek oldugu sonucuna ulagmislardir. Dolayisiyla ebeveynlerin ¢ocuklarinin
dijital oyunlarina yonelik dijitale yonlendiren ve serbest ebeveyn rehberlik stratejilerini
tercih etmeleri Onerilmemektedir. Ebeveynler aktif rehberlik stratejisini benimseyerek
cocuklarin dijital araglardan olumlu olarak daha fazla yararlanmasina katki saglamalidirlar
(Beyens ve Beullens, 2017).

Sonug olarak, pandemi dncesine gore pandemi siirecinde ¢cocuklarin dijital oyunlarla

daha fazla zaman gecirdikleri ve bagimlilik egilimlerinin arttig1 gériilmiistiir. Ebeveynlerin
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tercih ettigi rehberlik stratejilerinde pandemi oncesine gore pandemi siirecinde farkliliklar

gbzlenmistir. Egitim diizeyi yliksek olan babalarin, ¢ocuklarin1 daha fazla dijitale

yonlendirdikleri goriilmiistiir.

5.2. Oneriler

5.2.1. Ebeveynlere Yonelik Oneriler

Dijital bagimliliklarin uzun siire ekrana maruz kalmayla ilgili olmasindan dolayz,
ekranla gegcirilen siirenin periyotlar halinde boliinerek kullanilmasi bagimliligi
azaltabilir. Dolayisiyla ebeveynler ¢ocuklarini bu sekilde yonlendirmelidirler.
Cocuklan cesitli ekransiz etkinliklere yonlendirerek miimkiin oldugunca ekran
karsisinda gecirdikleri siire sinirlandirilmalidir. Evde hareketli oyun, dans gibi
bedensel aktiviteler icin miimkiin oldugunca firsat yaratilmalidir.

Cocuklarin bazen sikilmasinin, tek basina kalmasinin dogal bir durum oldugununun
bilincinde olunmalidir. Siirekli olarak ¢ocugu mesgul etmek durumunda
hissedilmemelidir.

Cocugun belirlenen ekran siiresinin tamamini kullandigini fark etmesini saglamak
icin kum saati veya alarm gibi kontrol mekanizmalar1 kullanilarak ekran siiresi
sinirlandirilmalidir.

Cocuklarin acik havada yeterince vakit gecirmesi ve fiziksel hareket ihtiyacini
karsilanmasi i¢in firsatlar yaratilmalidir. Cocuklarin ekran basinda uzun siire
hareketsiz kalmasinin 6zellikle de gelisimin hizli oldugu erken ¢ocukluk doneminde,
gelisimlerinin olumsuz etkilenebileceginin bilincinde olunmalidir.

Dijjital araglarla ¢ok fazla vakit ge¢irmenin olumsuz etkileri cocugun anlayabilecegi
sekilde cocukla paylasilmalidir. Didaktik bir sekilde anlatmanin erken ¢ocukluk
donemindeki ¢ocuklar i¢in etkili olmayacagindan dolay1 hikayelestirilerek veya
oyunlastirilarak anlatilmalidir.

Kitap okumaya gereken dnem verilmelidir. Evde herkesin kitap okudugu ortak bir
zaman veya kitap okuma rutini olusturulabilir.

Teknolojiden uzak durmak gibi bir sey s6z konusu degildir. Teknoloji ¢aginin igine
dogan ve dijital yerli olan ¢ocuklar elbette teknolojiyi etkili, yararli ve bilingli sekilde
kullanmay1 6grenmelidirler. Bu noktada ebeveyn destegi 6n plana ¢ikmaktadir.

Cocuklarin teknolojiyi pasif bir sekilde tiiketim odakli kullanmasindan ziyade tiretim
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odakli bir kullanim1 tercih etmesi 6nemlidir. Ebeveynler ¢ocuklarint bu sekilde
yonlendirmelidir.

e Ebeveynler biling diizeylerini artirmak i¢in firsat bulduk¢a bu konudaki egitim,
konferans, seminer gibi programlara mutlaka katilim saglamalidirlar. Ayrica
okuldaki 6gretmenlerle iletisimde ve is birligi igerisinde olmalidirlar.

e Belki de en 6nemlisi, ebeveynlerin dijital aracglar1 kullanim konusunda ¢ocuklara iyi
birer rol model olmalaridir. Cocuklarin ebeveynleri biiyiik Olgiide taklit ettigi

unutulmamalidir. Bu sebeple evde dijital araglarin kullanim siirelerine ve sikligina

dikkat edilmelidir.

5.2.2. Egitimcilere Yonelik Oneriler

e Okullarda etkinlik yaparken ¢ocuklarin ekran siiresine dikkat ¢ekilmelidir, gocuklar
bu konuda bilinglendirilmeli ve uyarilmalidir.

e [Egitimciler ¢ocuklarin ekrana uzun siire maruz kalmamalar1 konusunda bilingli
olmali ve ebeveynleri bu konuda mutlaka bilinglendirmelidirler. Cocuklarin
gelisimlerinin kritik oldugu erken ¢ocukluk doneminde asir1 teknoloji kullaniminin
olasi etkileri konusunda ebeveynlere farkindalik kazandirilmalidir.

e Ebeveynler evde cocuklariyla birlikte ekransiz yapabilecekleri etkinlikler hakkinda
fikir sahibi olmalar igin bilinglendirilmelidir. Ornegin ebeveynlerle diizenli olarak
ekransiz etkinlik onerileri paylagilmalidir.

e (Cocuklara okulda kitap okuma bilinci kazandirilmali ve diizenli bir sekilde kitap
okunmalidir.

e Okulda teknoloji kullaniminin tiiketim odakli olmamasina 6zen gosterilmeli ve
cocuklarin uzun siire ekran karsisinda hareketsiz kalmasina sebep olacak ¢izgi film
tarzinda uzun videolar izletilmemelidir.

e Smif ici etkinliklerde aktif-pasif dengesi kurulmalidir. Masa basi etkinliklerin yani
sira hareketli etkinliklere gereken Onem verilmelidir. Ac¢ik havada eglenceli
etkinlikler, oyunlar planlanmalidir.

e Ebeveynler, ¢cocuklarin dijital araglar1 kullaniminda nasil tutum sergileyecekleri
konusunda bilinglendirilmelidir. Bunun i¢in programlar gelistirilerek ebeveynlere
uygulanmali ve ebeveyn rehberlik stratejilerinin g¢ocuklarin dijital araglar

kullaniminda 6nemli etkileri oldugu anlatilmalidir.
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e Son olarak ebeveynler gibi egitimciler de dijital araglari kullannm konusunda
cocuklara olumlu rol model olmalidirlar. Cocuklarin biiyiik 6l¢iide g¢evresindeki

yetiskinleri taklit ederek 6grendiginin farkinda olarak hareket edilmelidir.

5.3.2. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

e Erken ¢ocukluk donemindeki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerine iligkin
arastirmalar sinirlidir ve bu konuda deneysel ve boylamsal arastirmalara ihtiyag
vardir. Erken ¢ocukluk donemi, cocuklarin gelisimi i¢in kritik oldugundan dolay1 bu
konuda kapsamli arastirma sayilari artirilmalidir.

e Ebeveyn rehberlik stratejilerine ve bu stratejilerin erken gocukluk donemindeki
cocuklarin dijital araglar1 kullanimina etkileri lizerine arastirmalar yapilmalidir.

e COVID-19 pandemisinin erken ¢ocukluk donemindeki ¢ocuklara etkilerinin daha
detayli bir sekilde incelendigi aragtirmalar yapilmalidir.

e COVID-19 pandemisi sonrasinda erken ¢ocukluk donemindeki ¢ocuklarin dijital
oyun bagimlilik egilimleri incelenebilir. Pandemi 6ncesiyle veya pandemi siireciyle

karsilastirilarak ortaya ¢ikabilecek olan farklar incelenmelidir.



61

KAYNAKCA

Aierbe, A., Oregui, E., & Bartau, I. (2019). Video games, parental mediation and gender
socialization. Digital Education Review, 36, 100-116.

Akcay, D. ve Ozcebe, H. (2012). Okul 6ncesi egitim alan cocuklarin ve ailelerinin bilgisayar oyunu
oynama aliskanliklarmin degerlendirilmesi. Cocuk Dergisi, 12(2), 66-71.

Aktas-Arnas Y. (2005). 3-18 yas grubu ¢ocuk ve genglerin interaktif iletisim araglarini1 kullanma
aliskanliklariin degerlendirilmesi. The Turkish Online Journal of Educational Technology-
TOJET, 4(4), 1303-6521.

Aktas, B. ve Dastan, N. B. (2021). Covid-19 pandemisinde iiniversite 6grencilerindeki oyun
bagimlilig: diizeyleri ve pandeminin dijital oyun oynama durumlarina etkisi. Bagim/lilik
Dergisi, 22(2), 129-138. doi: 10.51982/bagimli.827756

Allahverdipour, H., Bazargan, M., Farhadinasab, A., & Babak, M. (2010). Correlates of video
games playing among adolescents in an Islamic country. BMC Public Health, 10, 1-7.

AMATEM (2021). Bagimlilik Nedir? https://npistanbul.com/amatem/bagimlilik-nedir sayfasindan
erigilmistir.

Anderson, C. A., & Bushman B. J. (2001). Effects of violent video games on aggressive behavior,
aggressive cognition, aggressive affect, physiological arousal, and prosocial behavior: A
meta-analytic review of the scientific literature. Psychological Science, 12(5), 353-359.

Anderson, C. A., Gentile, D. A., & Dill, K. E. (2012). Prosocial, antisocial, and other effects of
recreational video games. In D. G. Singer & J. L. Singer (Eds.), Handbook of children and
the media (2nd ed., pp. 249-272). Thousand Oaks, CA: Sage.

Anderson, C. A., Sakamoto, A., Gentile, D. A., lhori, N., Shibuya, A., Yukawa, S., Naito, M., &
Kobayashi, K. (2008). Longitudinal effects of violent video games on aggression in Japan
and the United States. Pediatrics, 122, 1067-1072.

American Psychiatric Association (APA) (2013). Diagnostic and statistical manual of mental
disorders (5th ed.). Washington, DC. https://cdn.website-
editor.net/30f11123991548a0af708722d458e476/files/uploaded/DSM%2520V .pdf
sayfasindan erisilmistir.

Arslan, G., Yildirrm, M., & Zangeneh, M. (2021). Coronavirus anxiety and psychological
adjustment in college students: Exploring the role of college belongingness and social media
addiction.  International Journal of Mental Health and Addiction. doi:
https://doi.org/10.1007/s11469-020-00460-4

Ates, M. A. ve Durmusoglu-Saltali, N. (2019). KKTC’de yasayan 5-6 yas ¢ocuklarin tablet ve cep
telefonu kullanimina iliskin ebeveyn goriislerinin incelenmesi. Gazi Egitim Bilimleri Dergisi
(GEBD), 5(1), 62-90.

Atolye (2020). COVID-19: Tutum, Davranis  ve  Beklentiler  Arastirmasi.
https://medium.com/atolye-icgoruler/covid-19-tutum-davranis-beklentiler-89a7a7c79214
sayfasindan erisilmistir.



https://npistanbul.com/amatem/bagimlilik-nedir
https://cdn.website-editor.net/30f11123991548a0af708722d458e476/files/uploaded/DSM%2520V.pdf
https://cdn.website-editor.net/30f11123991548a0af708722d458e476/files/uploaded/DSM%2520V.pdf
https://doi.org/10.1007/s11469-020-00460-4
https://medium.com/atolye-icgoruler/covid-19-tutum-davranis-beklentiler-89a7a7c79214

62

Avcy, F. ve Er, H. (2019). Dijital bagimliliga iliskin 6gretmen gorislerinin incelenmesi ve ¢oziim
onerileri. Language Teaching and Educational Research (LATER), 2(2), 132-159. doi:
https://doi.org/10.35207/later.602235

Aydogdu, F. (2018). Dijital oyun oynayan cocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin ¢esitli
degiskenler agisindan incelenmesi. Ulakbilge, 6(31), 1-18. doi: 10.7816/ulakbilge-06-31-01

Balhara, Y. P., Kattula, D., Singh, S., Chukkali, S., & Bhargava, R. (2020). Impact of lockdown
following COVID-19 on the gaming behavior of college students. Indian J Public Health,
64, 172-176. doi: 10.4103/ijph.lJPH_465_ 20

Beyens, I., & Beullens, K. (2017). Parent-child conflict about children’s tablet use: The role of
parental mediation. New Media & Society, 1-42. doi:10.1177/1461444816655099

Bhagat, S., Jeong, E. J., & Kim, D. J. (2019). The role of individuals’ need for online social
interactions and interpersonal  incompetence in  digital game addiction.
International Journal of Human-Computer Interaction, 36(5), 449-463.

Bolat, O. (2020). Dijital rehber olmada 1. adim: Uretim ve tiiketim odakli teknoloji kullanim.
https://www.youtube.com/watch?v=ATkGalLau7uk sayfasindan erisilmistir.

Boyle, E. A., Connolly, T. M., & Hainey, T. (2011). The role of psychology in understanding the
impact of computer games. Entertainment Computing 2, 69-74. doi:
10.1016/j.entcom.2010.12.002

Budak, K. S. (2020). Okul éncesi dénem ¢ocuklari i¢in dijital oyun bagimlilik egilimi l¢eginin ve
dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejileri olgeginin gelistirilmesi, problem davranislarla
iliskisinin incelenmesi. Yiiksek lisans tezi. Pamukkale Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisii, Denizli.

Biiyiikoztiirk, S., Cakmak, E. K., Akgiin, O. E., Karadeniz, S. ve Demirel, F. (2019). Egitimde
bilimsel arastirma yontemleri. (26. Bask1). Ankara: Pegem Akademi.

Calvert, S. L., Rideout, V. J., Woolard, J. L., Barr, R. F., & Strouse, G. A. (2005). Age, ethnicity,
and socioeconomic patterns in early computer use. American Behavioral Scientist, 48(5),
590-607. doi: 10.1177/0002764204271508

Camarata, J. (2017). Video game engagement, gender, and age: Examining similarities and
differences in motivation between those who may or may not play video games. Unpublished
master dissertation. East Tennessee State University, USA.

Canbeldek, M. (2020). Erken ¢ocukluk egitiminde zreten ¢ocuklar kodlama ve robotik egitim
programuin etkilerinin incelenmesi. Yayinlanmamig doktora tezi. Pamukkale Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii, Denizli.

Caoa, W., Fanga, Z., Houc, G., Hana, M., Xua, X., Donga, J., & Zhenga, J. (2020). The
psychological impact of the COVID-19 epidemic on college students in China. Psychiatry
Research, 287(112934), 1-5. doi: https://doi.org/10.1016/j.psychres.2020.112934


https://doi.org/10.35207/later.602235
https://www.youtube.com/watch?v=ATkGaLau7uk
https://doi.org/10.1016/j.psychres.2020.112934

63

Cengiz-Saltuk, M. ve Erciyes, C. (2020). Okul oncesi ¢ocuklarda teknoloji kullanimina iliskin
ebeveyn tutumlarina dair bir ¢calisma. e-Journal of New Media / Yeni Medya Elektronik
Dergi, 4(2), 106-120. doi: 10.17932/1AU.EJNM.25480200.2020.4/2.106-120

Cerniglia, L., Cimino, S., & Ammaniti, M. (2020). What are the effects of screen time on emotion
regulation and academic achievements? A three-wave longitudinal study on children from 4
to 8years of age. Journal of Early Childhood Research, 00(0), 1-16. doi:
10.1177/1476718X20969846

Cingel, D. P. & Krcmar, M. (2013). Predicting media use in very young children: The role of
demographics and parent attitudes. Communication Studies, 64(4), 374-394. doi:
10.1080/10510974.2013.770408

Clark, L. S. (2011). Parental mediation theory for the digital age. Communication Theory, 21(4),
323-343.

Clements, D. H., & Sarama, J. (2002). The role of technology in early childhood learning. Teaching
Children Mathematics, 8(6), 340-343.

Clements, D. H., & Sarama, J. (2003). Young children and technology: What does the research say?
YC Young Children, 58(6), 34-40.

Couse, L. J., & Chen, D. W. (2010). A tablet computer for young children? Exploring its viability
for early childhood education. Journal of Research on Technology in Education, 43(1), 75-
96. doi: 10.1080/15391523.2010.10782562

Danby, S. J., Fleer, M., Davidson, C., & Hatzigianni, M. (2018). Digital childhoods: Technologies
and children’s everyday lives. Singapore: Springer.

Daud, A., Omar, S. Z., Hassan, M. S., Bolong, J., & Teimouri, M. (2014). Parental mediation of
children’s positive use of the Internet. Life Science Journal, 11(8), 360-369.

DePasquale, C., Chiappedi, M., Sciacca, F., Martinelli, V., & Hichy, Z. (2021). Online videogames
use and anxiety in children during the COVID-19 pandemic. Children, 8(205), 1-8. doi
https://doi.org/10.3390/children8030205

Desai, R. A., Krishnan-Sarin, S., Cavallo, D., & Potenza, M. N. (2010). Video-gaming among high
school students: Health correlates, gender differences and problematic gaming. Pediatrics
126(6), 1414-1424. doi: 10.1542/peds. 2009-2706

Dijital 2020 Raporu. (2020). https://wearesocial.com/blog/2020/01/digital-2020-3-8-billion-
people-use-social-media sayfasindan erisilmistir.

Ding, M. (2015). Teknoloji bagimliligi ve genglik. Genglik Arastirmalar: Dergisi, 3(3), 31-65.

Ding, M. (2017). Teknoloji bagimliligi ve biz. (1. bask). Istanbul: Yesilay Yaymlari.


https://doi.org/10.3390/children8030205
https://wearesocial.com/blog/2020/01/digital-2020-3-8-billion-people-use-social-media
https://wearesocial.com/blog/2020/01/digital-2020-3-8-billion-people-use-social-media

64

Dulkadir-Yaman, N. (2019). Cocuklarin bakis a¢isiyla internet kullanimlarina iliskin ebeveyn
arabuluculugunun incelenmesi. Yayinlanmamis doktora tezi. Anadolu Universitesi Egitim
Bilimleri Enstitiisii, Eskisehir.

Durak, A. (2019). Ebeveyn arabuluculugunun baz: degiskenlere gére incelenmesi. Yaymlanmamis
yiiksek lisans tezi. Bartin Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Bartin.

Durmus, K. (2020). Medya etkiler:” baglaminda okul oncesi dénem cocuklarinin yeni medya
kullamimimin - analizi. Yaymlanmamis yiiksek lisans tezi. Istanbul Aydin Universitesi
Lisansustii Egitim Enstitiisii, Istanbul.

Ekinci, N. E., Yalgn, 1., Ozer, O. ve Kara, T. (2017). An investigation of the digital game addiction
between high school students. Journal of Human Sciences,14(4), 4989-4994. doi:
10.14687/jhs.v14i4.4936

Elibol, F. (2014). Okul 6ncesi ¢ocugun gelisimi ve ihtiyaglar1. S. Seven (Ed.), Okul éncesi egitime
girig iginde (1. baski, s. 60-82). Ankara: Pegem Akademi.

Entertainment Software Association. (2020). Essential facts about the video game industry.
Research Report. United States.

Ferguson, C. J., & Kilburn, J. (2009). The public health risks of media violence: A meta-analytic
review. The Journal of Pediatrics, 154, 759-763.

Griffiths, M. (1996). Nicotine, tobacco, and addiction. Nature, 384, 18-19.
Griffiths, M. (1999). Internet addiction: Fact or fiction? The Psychologist, 12(5), 246-250.

Gentile, D. A. (2009). Pathological video game use among youth 8 to 18: A national study. Psycho-
logical Science, 20(5), 594-603.

Gentile, D. A. (2011). The multiple dimensions of video game effects. Child Development
Perspectives, 5(2), 75-81.

Gentile, D. A., Swing, E. L., Lim C. G., & Khoo, A. (2012). Video game playing, attention
problems, and impulsiveness: Evidence of bidirectional causality. Psychology of Popular
Media Culture, 1(1), 62-70.

Gentile, D. A. & Walsh, D. A. (2002). A normative study of family media habits. Journal of Applied
Developmental Psychology, 23(2), 157-178. d0i:10.1016/s0193-3973(02)00102-8

Goldag, B. (2018). Lise 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin demografik 6zelliklerine
gore incelenmesi. YY U Egitim Fakiiltesi Dergisi (YYU Journal of Education Faculty), 15(1),
1287-1315. doi: http://dx.doi.org/10.23891/efdyyu.2018.105

Goziim, A.L.C. ve Kandir, A. (2020). Okul éncesi ¢ocuklarin dijital oyun oynama siirelerine gore
oyun egilimi ile konsantrasyon diizeylerinin incelenmesi. Atatiirk Universitesi Kazim
Karabekir Egitim Fakiiltesi Dergisi, 41, 82-100. doi: 10.33418/ataunikkefd.777424


http://dx.doi.org/10.23891/efdyyu.2018.105

65

Griisser, S. M., Thalemann R., & Griffiths, M. D. (2007). Excessive computer game playing:
Evidence for addiction and aggression? Cyberpsychology & Behavior, 10(2), 290-292. doi:
10.1089/cpb.2006.9956

Giindg, S. ve Dogan, A. (2013). The relationships between Turkish adolescents' Internet addiction,
their perceived social support and family activities. Computers in Human Behavior, 29(6),
2197-2207. doi: 10.1016/j.chb.2013.04.011

Giircan, A., Ozhan, S. ve Uslu, R. (2008). Dijital oyunlar ve cocuklar dzerindeki etkileri.
Bagbakanlik Aile ve Sosyal Arastirmalar Genel Mudiirligii, Ankara,1-50.

Hastings, E. C., Karas, T. L., Winsler, A., Way, E., Madigan, A., & Tyler, S. (2009). Young
children’s video/computer game use: Relations with school performance and behavior.
Issues Ment Health Nurs, 30(10), 638-649. doi:
http://dx.doi.org/10.1080/01612840903050414

Hirsh-Pasek, K., Zosh, J. M., Golinkoff, R. M., Gray, J. H., Robb, M. B., & Kaufman, J. (2015).
Putting education in “educational” apps: Lessons from the science of learning. Psychological
Science in the Public Interest, 16(1), 3-34. doi: 10.1177/1529100615569721

Horzum, M. B., Ayas, T. ve Cakir-Balta, O. (2008). Cocuklar icin bilgisayar oyun bagimlilig
olgegi. Tiirk Psikolojik Danigma ve Rehberlik Dergisi, 3(30), 76-88.

Hotar, N., Omay, R. E., Bayrak, S., Kuruiiziim, Z. ve Unal, B. (2020). Pandeminin toplumsal
yansimalar1. /zmir Jktisat Dergisi, 35(2). 211-220. doi: 10.24988/ije.202035201

Hull, K. B. (2009). Computer/video games as a play therapy tool in reducing emotional
disturbances in children. Unpublished doctoral dissertation. Liberty University, Lynchburg.

Hwang, Y., & Jeong, S. H. (2015). Predictors of parental mediation regarding children’s smartphone
use. CyberPsychology, Behavior, & Social Networking, 18, 737-743.

International Monetary Fund (2020). Projections for global economic recession. Retrieved from
www.imf.org/en/ News/Articles/2020/03/27/sp032720-opening-remarks-at-press-briefing-
following-imfc-conference-call.

llgaz-Biiyiikbaykal, C. ve Abay-Cansabuncu, 1. (2020). Tiirkiye’de yeni medya ortami1 ve dijital
oyun olgusu. Yeni Medya Elektronik Dergi, 4(2), 1-9. doi:
10.17932/1AU.EJNM.25480200.2020.4/1.1-9

Isikoglu-Erdogan, N. (2014). Erken ¢cocuklukta sinifta teknoloji kullanimi: Okuloncesi egitimi ve
teknoloji.
https://www.researchgate.net/publication/328266369 Erken Cocuklukta Sinifta Teknoloj
I_Kullanimi_Okuloncesi_Egitimi_ve_Teknoloji sayfasindan erigilmistir.

Isikoglu-Erdogan, N. (2019). Dijital oyun popiiler mi? Ebeveynlerin ¢ocuklart i¢in oyun
tercihlerinin incelenmesi. Pamukkale Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi (PAU Journal
of Education), 46, 1-17. doi: 10.9779/pauefd.446654


http://dx.doi.org/10.1080/01612840903050414
https://www.researchgate.net/publication/328266369_Erken_Cocuklukta_Sinifta_Teknoloji_Kullanimi_Okuloncesi_Egitimi_ve_Teknoloji
https://www.researchgate.net/publication/328266369_Erken_Cocuklukta_Sinifta_Teknoloji_Kullanimi_Okuloncesi_Egitimi_ve_Teknoloji

66

Isikoglu-Erdogan, N., Johnson, J. E., Dong, P. ., & Qiu, Z. (2019). Do parents prefer digital play?
Examination of parental preferences and beliefs in four nations. Early Childhood Education
Journal, 47, 131-142. doi: https://doi.org/10.1007/s10643-018-0901-2

Isikoglu, N., Bayraktaroglu, E. ve Ayekin-Diilger, D. N. (2021). Children’s play preferences and
behaviors in digital or non-digital play. Pamukkale University Journal of Education, 1-24.
doi: 10.9779/pauefd.758529.

Isikoglu, N. ve Ergenckon, E. (2021). Bebeklerin teknolojik araglar1 kullanmalariyla ilgili anne
goriisleri. Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Fakiiltesi Dergisi, 54(1), 117-140.
doi: 10.30964/auebfd.767338

Johnson, J. E., & Christie, J. F. (2009). Play and digital media. Computers in the Schools, 26(4),
284-289. d0i:10.1080/07380560903360202

Jones, C. M., Scholes, L., Johnson, D., Katsikitis, M., & Carras, M. C. (2014). Gaming well: Links
between videogames and flourishing mental health. Frontiers in Psychology, 5(260), 1-8.

Kabakg¢i-Yurdakul, 1., Donmez, O., Yaman, F. ve Odabasi, H. F. (2013). Dijital ebeveynlik ve
degisen roller. Gaziantep University Journal of Social Sciences, 12(4),883-896.

Karademir-Coskun, T. ve Filiz, O. (2019). Okul o6ncesi 6gretmen adaylarinin dijital oyun
bagimliligina yonelik farkindaliklari. Addicta: The Turkish Journal on Addictions, 6, 239-
267. doi: http://dx.doi.org/10.15805/addicta.2019.6.2.0036

Karahisar, T. (2013). Tiirkiye de dijital oyun sektrinzin durumu. 1. Uluslararasi Sanat, Tasarim ve
Manipiilasyon Sempozyumu, 21-23 Kasim, Sakarya Universitesi, Sakarya.

Karasar, N. (2008). Bilimsel arastirma yontemi. Ankara: Nobel Yayin Dagitim.

Kaya, E., Akpinar, D. ve Akpnar, H. (2019). Bagimlihgn patofizyolojisi. Mugla Sitki Kogman
Universitesi Tip Dergisi, 6(3), 166-170.

King, D. L., Delfabbro, P. H., Billieux, J., & Potenza, M. N. (2020). Problematic online gaming and
the COVID-19 pandemic. Journal of Behavioral Addictions, 9(2), 184-186. doi:
10.1556/2006.2020.00016

Klimmt, C., & Hartmann, T. (2006). Effectance, self-efficacy, and the motivation to play video
games. In P. Vorderer & J. Bryant (Eds.), Playing video games: Motives, responses, and
consequences (pp.133-145). Lawrence Erlbaum Associates Publishers.

Klimmt, C., Hartmann, T., & Frey, A. (2007). Effectance and control as determinants of video-game
enjoyment. CyberPsychology and Behavior, 10, 845-847.

Kol, S. (2017). Erken ¢ocuklukta teknoloji kullanim:. Pegem Akademi:Ankara

Kuss, D. J., & Griffiths, M. D. (2012). Internet and gaming addiction: A systematic literature review
of neuroimaging studies. Brain Sciences, 2(3), 347-374.


https://doi.org/10.1007/s10643-018-0901-2
http://dx.doi.org/10.15805/addicta.2019.6.2.0036

67

Lauricella, A. R., Herdzina, J., & Robb, M. (2020). Early childhood educators’ teaching of digital
citizenship competencies. Computers & Education, 158(103989), 1-9. doi:
https://doi.org/10.1016/ j.compedu.2020.103989.

Lauricella, A. R., Wartella, E., & Rideout, V. J. (2015). Young children’s screen time: The complex
role of parent and child factors. Journal of Applied Developmental Psychology, 36, 11-17.

Lee, S. J., & Chae, Y. G. (2007). Children’s Internet use in a family context: Influence on family
relationships and parental mediation. Cyber Psychology and Behavior, 10(5), 640-644.
d0i:10.1089/cph.2007.9975

Lee, D.,, & LaRose, R. (2007). A socio-cognitive model of video game usage. Journal of
Broadcasting & Electronic Media, 51(4), 632-650.

Lemmens, J. S., Valkenburg, P. M., & Peter, J. (2009). Development and validation of a game
addiction scale for adolescents. Media Psychology, 12(1), 77-95.

Lenhart, A., Kahne, J., Middaugh, E., Macgill, A. R., Evans, C., & Vitak, J. (2008). Teens, video
games, and civics: Teens' gaming experiences are diverse and include significant social
interaction and civic engagement. Pew Internet & American life project. Retrieved from:
http://www.pewinternet.org/2008/09/16/teens-video-games-and-civics/

Leung, L., & Lee, S. N. (2012). The influences of information literacy, Internet addiction and
parenting styles on Internet risks. New Media Society, 14(1), 117-136. doi:
10.1177/1461444811410406

Liu, Q., Zhou, Y., Xie, X., Xue, Q., Zhu, K., Wan, Z., Wu, H., Zhang, J., & Song, R. (2020). The
prevalence of behavioral problems among school-aged children in home quarantine during
the COVID-19 pandemic in China, Journal of Affective Disorders, 1-27. doi:
https://doi.org/10.1016/j.jad.2020.10.008

Livingston, S., & Helsper, E. J. (2008). Parental mediation of children’s Internet use. Journal of
Broadcasting & Electronic Media, 52(4), 581-599. doi: 10.1080/08838150802437396

Livingstone, S., Mascheroni, G., Dreier, M., Chaudron, S., & Lagae, K. (2015). How parents of
young children manage digital devices at home: The role of income, education and parental
style. London: EU Kids Online, LSE.

Marsh, J., Plowman, L., Yamada-Rice, D., Bishop, J., & Scott, F. (2016) Digital play: A new
classification. Early Years, 36(3), 242-253, doi: 10.1080/09575146.2016.1167675.

Molinos, M. (2016). The relationship between video game use, internet use, addiction and
subjective well-being. Unpublished master thesis. California State University, California.

Mustafa, A. B., & Mazari, A. A. (2020). The psychological and physiological responses in
population exposed to COVID-2019 pandemic. Curr Tre Biosta & Biometr, 3(1). doi:
10.32474/CTBB.2020.03.000155.

Mustafaoglu, R. ve Yasaci, Z. (2018). Dijital oyun oynamanin ¢ocuklarin ruhsal ve fiziksel saglig
tizerine olumsuz etkileri. Bagim/lilik Dergisi, 19(3), 51-58.


http://www.pewinternet.org/2008/09/16/teens-video-games-and-civics/
https://doi.org/10.1016/j.jad.2020.10.008

68

Nathanson, A. 1., Sharp, M. L., Aladé, F., Rasmussen, E. E., & Christy, K. (2013). The relation
between television exposure and theory of mind among preschoolers. Journal of
Communication, 63(6), 1088-1108. doi: 10.1111/jcom.12062

Nevski, E., & Siibak, A. (2016). Mediation practices of parents and older siblings in guiding
toddlers’ touchscreen technology use: An ethnographic case study. Media Education:
Studies & Research, 7(2), 320-340. doi: 10.14605/MED721609

Nikken, P., & Jansz, J. (2006). Parental mediation of children’s videogame playing: A comparison
of the reports by parents and children. Learning, Media and Technology, 31(2), 181-202.
doi: https://doi.org/10.1080/17439880600756803

Nikken, P., & Jansz, J. (2013). Developing scales to measure parental mediation of young children's
internet use. Learning, Media and Technology, 39(2), 250-266.
doi: 10.1080/17439884.2013.782038

Nikken, P., & Opree, S. J. (2018). Guiding young children’s digital media use: SES-Differences in
mediation concerns and competence. Journal of Child and Family Studies, 27, 1844-1857.

Nikken, P., & Schols, M. (2015). How and why parents guide the media use of young. J Child Fam
Stud, 24, 3423-3435. doi: 10.1007/s10826-015-0144-4

Orvis, K. A., Horn, D. B., & Belanich, J. (2008). The roles of task difficulty and prior videogame
experience on performance and motivation in instructional videogames. Computers in
Human Behavior, 24, 2415-2433.

Ogel, K. (2018). 101 soruda bagimlilik (2. Baski). Istanbul: Yesilay Yaymlari.

Ozhan, S. (2011). Dijital oyunlarda degerlendirme ve siniflandirma sistemleri ve Tiirkiye acisindan
oneriler. Aile ve Toplum Egitim Kiiltiir ve Arastirma Dergisi, 7, 21-33.

Ozgiir, H. (2016). The relationship between Internet parenting styles and Internet usage of children
and adolescents. Computers in  Human Behavior, 60, 411-424. doi:
http://dx.doi.org/10.1016/j.chb.2016.02.081

Pehlivan, H. (2012). Oyun ve 6grenme (3. baski). Ankara: An1 Yayincilik.

Prensky, M. (2001a). Digital natives, digital immigrants. On the Horizon, 9(5), 1-6.

Prensky, M. (2001b). Fun, play and games: what makes games engaging. from digital game-based
learning.  Retrieved from  https://marcprensky.com/writing/Prensky%20-%20Ch2-
Digital%20Game-Based%20Learning.pdf

Przybylski, A. K., Ryan, R. M., & Rigby, C. S. (2009). The motivating role of violence in video

games. Personality and Social Psychology Bulletin, 35, 243-259. doi:
10.1177/0146167208327216


https://psycnet.apa.org/doi/10.1080/17439880600756803
https://doi.org/10.1080/17439884.2013.782038
https://marcprensky.com/writing/Prensky%20-%20Ch2-Digital%20Game-Based%20Learning.pdf
https://marcprensky.com/writing/Prensky%20-%20Ch2-Digital%20Game-Based%20Learning.pdf

69

Ream, G. L., Elliott, L. C., & Dunlap, E. (2011). Patterns of and motivations for concurrent use of
video games and substances. International Journal of Environmental Research and Public
Health, 8(10), 3999-4012.

Russoniello, C. V., O’Brien, K., & Parks, J. M. (2009). The effectiveness of casual video games in
improving mood and decreasing stress. Journal of CyberTherapy & Rehabilitation, 2(1), 53-
66.

Sapsaglam, O. (2018). Okul &ncesi dénem cocuklarmin degisen oyun tercihleri. Kirsehir Egitim
Fakiiltesi Dergisi, 19(1), 1122-1135.

Savcl, M. ve Aysan, F. (2017). Teknolojik bagimliliklar ve sosyal baghlik: Internet bagimliligs,
sosyal medya bagimliligi, dijital oyun bagimliligi ve akilli telefon bagimliliginin sosyal
baglilig1 yordayici etkisi. Dusunen Adam The Journal of Psychiatry and Neurological
Sciences, 30(3), 202-216. doi: 10.5350/DAJPN2017300304

Singhal, T. (2020). A review of coronavirus disease-2019 (COVID-19). Indian J Pediatr, 87, 281-
286. doi: https://doi.org/10.1007/s12098-020-03263-6

Sood, S. (2020). Psychological effects of the Coronavirus disease-2019 pandemic. Research &
Humanities in Medical Education-RHIME, 7, 23-26.

Susilowati, I. H., Nugraha, S., Alimoeso, S., & Hasiholan, B. P. (2021). Screen time for preschool
children: Learning from home during the COVID-19 pandemic. Global Pediatric Health, 8,
1-6. doi: 10.1177/2333794X211017836

Tarhan, N. ve Nurmedov, S. (2011). Bagimhilik: Sanal veya Gergek. (1. baski). Istanbul: Timas
Yayinlart.

TBM (Yesilay Tiirkiye Bagimlilikla Miicadele Egitim Programi). (2020). Teknoloji yerinde
yeterince. (8. baski). Istanbul: Kiiltiir Sanat Basimevi.

T.C. Saglik Bakanligi (2020). COVID-19 (SARS-CoV-2 enfeksiyonu) genel b:lg:ler, epidem:yoloji
ve tani. Bilimsel Danisma Kurulu Calismasi. Ankara.

T.C. Saglik Bakanligi (2020). COVID-19 salgin yonetimi ve ¢alisma rehberi. Bilimsel Danisma
Kurulu Calismasi. Ankara.

Thalemann, R., Wolfling, K., & Griisser, S. M. (2007). Specific cue reactivity on computer game-
related cues in excessive gamers. Behavioral Neuroscience, 121(3), 614-618.

TRT Haber (2021). Koronaviriis son durum (Covid-19). https://www.trthaber.com/koronavirus-
verileri sayfasindan erisilmistir.

Tugrul, B., Ertiirk, H. G., Ozen-Altinkaynak, S. ve Giines, G. (2014). Oyunun ii¢ kusaktaki degisimi.
The Journal of Academic Social Science Studies, 27, 1-16. doi:
http://dx.doi.org/10.9761/JASSS2388

Tirk Dil Kurumu (2021). Tiirk Dil Kurumu SézIligi. https://sozluk.gov.tr/ sayfasindan erisilmistir.


https://doi.org/10.1007/s12098-020-03263-6
https://www.trthaber.com/koronavirus-verileri
https://www.trthaber.com/koronavirus-verileri
http://dx.doi.org/10.9761/JASSS2388
https://sozluk.gov.tr/

70

Tirk Dil Kurumu (2021). Dilimize bulasanlar. https:/lwww.tdk.gov.tr/icerik/basindan/dilimize-
bulasanlar/ sayfasindan erisilmistir.

TUIK  (2020). Hanehalki Bilisim  Teknolojileri ~ (BT)  Kullanim  Arastirmasi.
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Hanehalki-Bilisim-Teknolojileri-(BT)-Kullanim-
Avrastirmasi-2020-33679 sayfasindan erisilmistir.

TUSIAD (2017). Dijitallesen diinyada ekonom:hin itici giicii: E-ticaret. Arastirma Raporu, Istanbul.

Urfa, D. T. (2020). Okul éncesi donem ¢ocuklarinin gelisim diizeyleri iizerinde akilli telefon/tablet
kullanim aliskanliklarinin ve buna yonelik anne baba tutumlarmmin rolii. Yayinlanmamis
yiiksek lisans tezi. Istanbul Sabahattin Zaim Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Istanbul.

Uyanik-Aktulun, O. ve Elmas, R. (2019). 21. yiizy1l okul éncesi dgretmenleri igin sosyal medya
araglari: Muhtemel faydalar. Temel Egitim Dergisi/Journal of Primary Education, 1(4), 6-
20.

Unal, H. (2020). Yen: koronaviriis hastaligi (COVID-19) hakkinda aile hekimligi uzmanlik
ogrencilerinih bilgi diizeyi, algi ve davranisi. Tipta uzmanlik tezi. T.C. Saglk Bilimleri
Universitesi Aile Hekimligi Anabilim Dals, istanbul.

Ustiin, C. ve Ozgiftei, S. (2020). COVID-19 Pandemisinin sosyal yasam ve etik diizlem iizerine
etkileri: Bir degerlendirme ¢alismasi [Ozel say1]. Anadolu Klinigi Tip Bilimleri Dergisi, 25
(1), 142-153.

Van den Bulck, J., & Van den Bergh, B. (2000). The influence of perceived parental guidance
patterns on children's media use: Gender differences and media displacement. Journal of
Broadcasting & Electronic Media, 44, 329-348.

Vanderloo, L. M., Carsley, S., Aglipay, M., Cost, K. T., Maguire, J., & Birken, C. S. (2020).
Applying harm reduction principles to address screen time in young children amidst the
COVID-19 pandemic. Journal of Development & Behavioral Pediatrics 41(5), 335-336.

Warren, R. (2001). In words and deeds: Parental involvement and mediation of children’s television
viewing. The Journal of Family Communication, 1(4), 211-231.

Wikipedia. (2021). Social isolation. https://en.wikipedia.org/wiki/Social_isolation sayfasindan
erisilmistir.

Wikipedia. (2021). History of video games. https://en.wikipedia.org/wiki/History of video games
sayfasindan erisilmistir.

World Health Organization (WHO). (2018). Addictive behaviours: Gaming disorder.
https://www.who.int/news-room/g-a-detail/addictive-behaviours-gaming-disorder#
sayfasindan erisilmistir.

Yay, M. (2019). Dijital ebeveynlik. (2. bask1). Istanbul: Yesilay Yayinlar1.

Yesilay (2017). Teknoloji bagimlilig.
https://tbm.org.tr/media/kitaplar/TBM_ yetiskin_teknoloji_icerik_web.pdf sayfasindan erisilmistir.



https://www.tdk.gov.tr/icerik/basindan/dilimize-bulasanlar/
https://www.tdk.gov.tr/icerik/basindan/dilimize-bulasanlar/
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Hanehalki-Bilisim-Teknolojileri-(BT)-Kullanim-Arastirmasi-2020-33679
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Hanehalki-Bilisim-Teknolojileri-(BT)-Kullanim-Arastirmasi-2020-33679
https://en.wikipedia.org/wiki/Social_isolation
https://en.wikipedia.org/wiki/History_of_video_games
https://www.who.int/news-room/q-a-detail/addictive-behaviours-gaming-disorder
https://tbm.org.tr/media/kitaplar/TBM_yetiskin_teknoloji_icerik_web.pdf

71

Yigit, E. ve Giniig, S. (2020). Cocuklarin dijital oyun bagimliligina gore aile profillerinin
belirlenmesi. YY U Egitim Fakiiltesi Dergisi (YYU Journal of Education Faculty), 17(1), 144-
174. doi:10.33711/yyuefd.691498

Yoshikawa, H., Wuermli, A. J., Britto, P. R., Dreyer, B., Leckman, J. F.,, Lye, S. J., Ponguta, L. A.,
Richter, L. M., & Stein, A. (2020). Effects of the global coronavirus disease-2019 pandemic
on early childhood development: Short-and long-term risks and mitigating program and
policy actions. The Journal of Pediatrics, 223, 188-193.

Zaranis, N., Kalogiannakis, M., & Papadakis, S. (2013). Using mobile devices for teaching realistic
mathematics in kindergarten education. Scientific Research, 4(7A1l), 1-10.

Zimmer, F., Scheibe, K., & Henkel, M. (2019). How parents guide the digital media usage of
kindergarten children in early childhood. International Conference on Human-Computer
Interaction HCII, 313-320.


https://link.springer.com/conference/hcii
https://link.springer.com/conference/hcii

72

EKLER

Ek.1 Arastirma izin Belgesi

01/10/2020

,f"" ve 13027say|l| yazilari.

 Enstitiist Temel Egitim Anabilim Dali Okul Oncesi
Mizeyyen GUZEN, "Covid-19 Pandemi Oncesi ve Pandemi

nlihig1 Egilimleri ve Ebeveyn Rehberlik Stratejilerinde Goriilen
a yonelik hazirlamis oldugiu anket/dlgek formlarini flgi yazi
i ve Pamukkale ilgelerinde yer alan




73

Ek.2 Ol¢ek Kullanimi Onay Belgesi

Miizeyyen Giizen 14 Eyl 2020 P21 0033 Yy
Selin hocam merhaba, Misait oldugunuzda 'o'lcek\erin orjinal hallerini ayri bir SEK\ Ide bana qtjnderebi\ir misiniz? TESEKKUHEF

kadriye selin budak - @ 14 Eyl 2020 P21 00:42 Yy 4w
Alicic ben -

Windows 10 igin Posta ile gonderildi

Kimden: Miizeyyen Gizen

Gonderilme: 14 Eylll 2020 Pazartesi 00:34
Kime: * il
Konu: Olgekler

[

[lleti kisaltildi] Tiim iletiyi goriintiile

Yeni Microsoft Wor... '



74

OZGECMIS

Kisisel Bilgiler

Adi Miizeyyen
Soyadi Gilizen
Egitim
Ilkogretim Atatiirk {lkdgretim Okulu

Ortaogretim

Denizli IMKB Kiz Teknik ve Meslek
Lisesi (2010-2014)

Yiksekogretim (Lisans)

Pamukkale Universitesi — Okul Oncesi

Ogretmenligi (2014-2018)

Yiksekogretim (Yiiksek Lisans)

Pamukkale Universitesi — Okul Oncesi

Egitimi (2019-2021)

Yabanc Dil
Yabanci Dil Adi Ingilizce
Sinav Adi YOKDIL
Sinavin Yapildigi Ay ve Yil Mart 2019
Alinan Puan 63,75

Mesleki Deneyim

2019-2020 (6 ay)

Hasan Veli Ugiir Anaokulu — Kuliip

Ogretmeni (Ingilizce)

2018-2019 (7 ay)

Irliganli S.P.O. Bayram Giizel Ilkokulu —
Okul Oncesi Ogretmeni (Ucretli)

2017-2018 (12 ay)

Dora Bilim ve Sanat Atolyesi — Okul

Oncesi Ogretmeni

2016-2017 (3 ay)

Masal Cocuklar1 Kres ve Giindiiz
Bakimevi — Yardimci1 Okul Oncesi

Ogretmeni




75

Katilim Belgesi ve Sertifikalar

2-3 Haziran 2021

5. Uluslararas1 Teknoloji Bagimlilig1

Kongresi / Yesilay

9-11 Nisan 2021

Tiirkiye Bagimlilikla Miicadele Programi
(TBM) Akran Uygulayici Egitimi / Yesilay

1 Mayis 2020

Cevrimici Glivenlik Egitimi / Habitat

8 Aralik 2019

Cocuk Gelisim Zirvesi / Elda Sanat - Paii
Gezi

16-17 Mart 2018

Benim Kuliibiim Yesilay Proje Egitimi /
Yesilay Istanbul Marmaracik Genglik
Kampi

11-14 May1s 2017

4. Uluslararas1 Avrasya Egitim
Arastirmalar1 Kongresi / EJER -

Pamukkale Universitesi

17-21 Nisan 2017

Bagimlilik, Sosyal Medya, Etkin Iletisim
ve Beden Dili, Goniilli Y6netimi Egitimi /

Geng Yesilay Antalya Genglik Kampi

11 Aralik 2016

Etkili Iletisim, Beden Dili ve Diksiyon
Egitimi / Cem Ogretir - Rodos Grup




