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OZET

48-72 Ayhk Cocuklarin Dijital Icerik Tercihlerinin ve Farkh Degiskenlere Gore

Sosyal Davranislarinin Incelenmesi

CELEBIOGLU, Sule

Tezsiz Yiksek Lisans Projesi, Temel Egitim Anabilim Dali
Okul Oncesi Egitimi Bilim Dali
Proje Danismani: Dr. Ogr. Uyesi Emel TOK
Ocak 2022, 55 sayfa

Calismada, 48-72 aylik c¢ocuklarin cinsiyetleri, dijital oyunlarda tercih ettikleri
igerikler, dijital platformlarda izledikleri video igerikleri ve ebeveynlerinin farkli
degiskenlere gore (cinsiyet, yas, egitim durumu, gelir durumu, en ¢ok ziyaret ettikleri web
sayfasi, giinde kac¢ saat dijital platformlarda vakit gecirdikleri) ¢ocuklarin sosyal
davraniglarinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Denizli ilinin
Pamukkale il¢esinde dezavantajli bolgelerde bulunan bagimsiz devlet anaokullarindaki
2021-2022 egitim 6gretim yilinda 6grenim gormekte olan 48-72 ay grubu c¢ocuklarin
aragtirmaya goniillii olarak katilmak isteyen 215 ebeveynleri olugturmaktadir. Arastirmada
“4-6 Yas Sosyal Davranis Olgegi” ve kisisel bilgi formu kullanilmistir. Arastirmada 48-72
aylik cocuklarmin sosyal davranislarinda ebeveynlerin cinsiyet, yas, egitim durumu, gelir
durumu, en ¢ok ziyaret ettikleri web sayfasi ile giinde kag saat dijital platformlarda vakit
gecirdikleri degiskenleri arasinda farklilik yaratip yaratmadigini belirlemek igin t testi ve
varyans analizi yapilmistir. Cocuklarin dijital platformlarda en ¢ok tercih ettikleri dijital
oyunlarm ve videolarin igerikleri incelenmistir. izledikleri videolarin icerikleri ¢izgifilm,
oyun, youtube, tiktok, egitici, miizik/dans, belgesel/hayvan ve bebek/kiz olarak
boliimlendirilmistir. Dijital oyun igerikleri ise; savas ve korku, egitici, yaris/spor,
bebek/kiz, hayvan besleme, yapi/insaat, macera/aksiyon olarak bolimlendirilmistir.
Cocuklarin dijital oyunlardan en ¢ok savas ve korku ile egitici olanlar1 oynamayi tercih
ederken, videolardan cizgifilmleri ve oyun igerikli olanlari izlemeyi tercih ettikleri
saptanmistir. Ebeveynlerin ise; en sik ziyaret ettikleri web sayfasinin sosyal medya oldugu
ve cogunlugun dijital platformlarda giinde 1-2 saat araliginda zaman gecirdigi
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bulgulanmistir. Arastirma sonucunda ebeveynlerin cinsiyet, yas, gelir durumu ve dijital

platformlarda gegirdikleri zaman degiskenlerine gore anlamli farkliliklar bulunmustur.

Anahtar Kelimeler: Okul Oncesi, Dijital Oyun, Sosyal Davranis
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BIiRINCI BOLUM: GIRiS

1.1. Giris

Insanin iginde yasadigi topluma uyum saglamasi egitimin en temel hedefidir.
Cocuk ilk egitimini dogdugu ailenin i¢inde alir. I¢inde yer aldig1 toplumun kiiltiiriine ve
normlarina goére ¢ocugun egitimine bakis acilar1 degisen aileler, toplumlari meydana
getiren en kiiglik birim olmalarina bagli olarak saglikli toplum olusabilmesi adina,
cocuklart i¢in uyguladiklar1 eitim yontemi Oonem tasimaktadir. Cocugun ilk aldig1 bu
egitim okul oncesi egitim kurumlariyla gelismektedir. Okul oncesi egitimin hedefi ise;
cocugun uyumlu bir hayat yasayabilmesi adina temel hazirlamak ve sosyal, duygusal,
zihinsel ve bedensel gelisimini saglamaktir. Cocugun bilissel gelisimini destekleyen okul
ayn1 zamanda sosyallesmesini de saglamaktadir. Ailedeki 0grenilenlerle okulun birbirine
benzer olmasi ¢ocugun Ogrendiklerini pekistirebilmesi acisindan gerekliyken, cakismasi
durumunda ¢ocugun sosyal uyumda ve davraniglarinda zorluklar yasamasi muhtemeldir

(Kanlikiliger, 2005).

Cocukluk cagmin vazgecilmeyen en 6nemli pargasinin oyun olmasiyla beraber
cocuklarin tercih ettikleri oyunlarin da onlarin gelisimlerinde 6nemli bir roli
bulunmaktadir. Degisen yasamdan ¢ocuklarin oyun ve oyuncak ¢esitleri de
etkilenmektedir. Cocuklarin tercih ettikleri oyunlarda cevresindeki biiytiklerinin etkisi
oldugu gibi annelerinin de etkisinin biiyiik oldugu diisiiniilmektedir (Toran, Ulusoy, Aydin,
Deveci ve Akbulut, 2016). Giiniimiizde teknolojinin gelismesi, teknolojik aletlerin
cogalmasi, kentlesmeye bagli olarak c¢ocuklarin oyun alanlarmin kisitlanmasi gibi
nedenlerle ¢ocuklarin oyun tercihleri ve ilgileri de dijital platformlara yonelmeye

baglamistir.

Yasadigimiz “Dijital Diinya”da teknolojinin bulundugu ve insanligi da getirdigi
konumda dijital tehlikelerle ilgili 6zellikle de ¢ocuklart kapsayan ¢ok cesitli endiselerin
olustugu ve olusmaya da devam edecegi sOylenebilir. Bu baglamda g¢ocuklarin maruz
kaldig1 dijital tehlikelerin yeterli diizeyde taninmasi ve bu tehlikelere kars1 yeterli
onlemlerin alinabilmesi durumlarina oncelikle cevap aranmalidir. Kiiresellesmenin bir
bolimii olan kitlesel medya, internet, televizyon, sinema, radyo ve gazeteden meydana
gelen kitle iletisim araglariyla dinleyici ve izleyici grubuna ulagsmaktadir (Akca ve

Cilekgiler, 2019). Kitle iletisim araglarini ebeveyn kontroliinde ¢ocuklarin kullanmasi ve



ebeveynin dijital farkindaliginin yiiksek olmasi, ¢ocuklar i¢in olusabilecek tehlikelerin

Oniine gec¢ilmesini saglayacaktir.

Budak (2020) dijital aletlerin kullanimlarinin gocuklarin yasantilarindaki
yararlarinin ve zararlarinin direk olarak bu aletlerle olmadigini, bunlarin nasil kullanildigi
ile yakindan iliskili oldugunu belirtmistir. Yaman (2018) kisisel ve toplumsal yasam
alanlarmin dijital teknolojilerle biitiinlesmesiyle beraber insanlarin bireysel ve sosyal
rollerinde yasanan onemli doniisiimlerin oldugunu ve bunlardan en 6nemlilerinden birinin
de ebeveynlik oldugunu belirtmistir. Cocuklarin dijital teknolojilere ulasiminin ve etkili
kullanmasini saglamanin, zararlarini engellemenin bu doniistimler kapsaminda ebeveynlik

rolleri arasina eklendigini ifade etmistir.

Giliniimiizde niifusun artmasi, sanayilesme gibi etmenlere bagli olarak doga da
bundan zarar gérmekte ve yansimalarini bize gostermektedir. Tilig (2020) bulundugumuz
21. Yiizyildaki gelismelerin ve Koronaviriis salgimiyla birlikte egitimlerin yiiz yiize
olmasma ara verilmesinin kullanima mecbur birakmasiyla birlikte egitimle yeni
teknolojilerin ~ birbirinden  bagimsiz  diisiiniilemez hale geldigini  belirtmistir.
Oyunlastirmanin 6grenme siirecinde yaganan odaklanma, motive olma, ilgi eksikliklerinde
Ogrenciler i¢in ¢O6ziim olarak kullanilmasi gereken bir yaklasim olmasi gerektigini
vurgulamistir. Bu acidan degerlendirildiginde, teknolojinin imkanlarindan ¢ocuklar
yararlanmal1 ve zararli etkilerine kars1 da ebeveynlerin dikkatli ve bilingli olmas1 6nem
tasimaktadir. Ogretmenlerin de gelisen teknolojiyi yakindan takip etmeleri, kendilerini bu
alanda gelistirmeleri ve ¢ocuklar igin egitsel bir arag olarak derslerine dahil edebilmeleri,

aileleri de bu konuda bilin¢lendirmeleri gerekmektedir.

Kardes’e (2020) gore 21. ylizyil becerilerinden biri olan, kisilerin dogru bilgiye
kolay, hizli ve etkili bir bicimde erigsmesi icin gerekli olan giinlimiiziin en Onemli
kabiliyetlerinden biri dijital okuryazarliktir. Cocuklara, 6gretmenlere ve ailelere teknolojik
cagda bilginin daha giivenilir ve hizli elde edilmesi igin dijital okuryazarlik egitimi
verilmesini 6nermektedir. Cocuga zengin bir sosyal ¢evre saglanmasini, dijital aletlerin
kullaniminda rehber olunmasini ve dijital platformlarda icerik denetimlerinin arttiritlmasini
da ¢ocugun teknoloji bagimlisi haline gelmesi ve bundan kaynaklanacak zararlardan
kaginilmasi icin tavsiye etmektedir. Dijital platformlardaki iceriklerin farkliligi cocuklar

tizerinde de farkli etkiler yaratmaktadir.



Bu arastirmada 48-72 ay grubu cocuklarin dijital oyun tercihlerinin sosyal

davraniglar ile iligkisi incelenecektir.

1.2. Problem Durumu

Bu boliimde incelenen alan yazin ¢ergevesinde arastirmanin problem ciimlesine ve

alt problemlere yer verilmistir.

1.2.1. Problem Cumlesi

48-72 aylik ¢ocuklarin ve ebeveynlerinin dijital platform tercihlerinin ¢ocuklarin

sosyal davranislarina olan etkisi nedir?

1.2.2. Alt Problemler

Arastirmanin alt problemleri su sekilde tanimlanmaktadir;

1. 48-72 aylik ¢ocuklarin sosyal davraniglart hangi diizeydedir?

2. 48-72 aylik cocuklarin sosyal davraniglari ebeveynlerinin cinsiyeti, yasi, egitim
durumlari, gelir durumlarina, dijital platformda gegirdikleri siirelere gore farklilik
gostermekte midir?

3. 48-72 aylik cocuklarin ebeveynlerinin internette en cok ziyaret ettikleri web
sayfalari nelerdir?

4. 48-72 aylik cocuklarin dijital platformlardaki izlemeyi tercih ettikleri videolar
hangi igerige sahiptir?

5. 48-72 aylik ¢ocuklarin oynadiklari dijital oyunlarin icerigi nedir?

1.3. Amacg

Yasami kolaylastiran yoniiyle sosyal becerilerin hayat kalitesiyle ve hayattan alinan
zevkle iligkili oldugu goriilmekte ve gocuklarin bu becerileri kazanmasiyla birgok alanda
yetkin olmalarin1 saglamasi agisindan olduk¢a 6nem tasimaktadir. Cocuklarin sosyal
gelisiminde annenin gen¢ ve dinamik olmasi, ¢ocuk biiylitmedeki deneyimi, calisma

durumu gibi etmenler 6nemlidir. Calisan annelerin genellikle egitim diizeylerinin belirli bir



seviyede olmasi, c¢ocuklarina akademik olarak daha bilingli ve kolaylikla katkida

bulunmalarini saglamaktadir (Atmaca, Akduman ve Saribas, 2020).

2012 yilinda, oyuncu yasinin 4-5 yasa kadar diistiigli ve diinyadaki 1 milyarin
iistiinde kisinin dijital oyun oynadiklar1 bildirilmektedir. Toplumsal degisimlere paralel
olmakla birlikte zaman igerisinde oyun anlayisinda degisimler meydana gelmis ve
teknolojinin insan yasamini etkilemesinden direkt olarak etkilenmistir (Saglam ve
Kayaduman, 2018). Sanal yasama dogru hizli bir gecis yapmaktan en fazla etkilenen
boliim olarak, cocuklarin psikolojik ve fiziksel gelisimlerinde oldukg¢a etkili olan
oyunlardir (Acikgdz, 2018). Cocuklarin dijital oyunlara ve dijital platformlara olan
ilgilerinin ve ekrana maruz kalma siirelerinin ilerleyen teknolojiyle birlikte giderek
artmasi, dijital platformlarda vakit gecirme yasinin giderek azalmasi ve bunlara bagh

olarak da ebeveynlerin ¢cocuklariyla ¢atismalar yasamasini kaginilmaz hale getirmistir.

Giiniimiizde dijital kiltiirii yok sayarak cocuklari yetistirmek ise imkansizdir.
Dijital kiiltiire ve teknolojik ortama hazir olarak dogan ¢ocuklar icin dijital bilincin kii¢iik
yaslarda olusturulmaya baslanmasi olduk¢a Onemlidir. Bu sebeple kiiciik yaslardan
baslayarak dijital kiiltlir bilincinin gelistirmesi kapsaminda ¢ocuklarin egitimine ve ailelere
yonelik caligmalar yapilmast 6nemli hale gelmektedir. Toplumun ihtiyaclar1 géz 6niinde
bulundurularak egitim sekillendirilir (Inci, Akpinar ve Kandir, 2017). Dijital diinyadaki
yerini alan ¢ocuk bunun etkilerinden olumlu yonde faydalanir ve zararhi etkilerinden
korunursa, tiim gelisim alanlariin gelisimi de olumlu yonde ilerlemeye devam edecektir.
Ozellikle kiiciik yaslardaki cocuklarin sosyal davramslarmi ve diisinme becerilerini

etkileyen dijital platformlar konusunda ailelerin bilingli ve hassas olmalar1 gerekmektedir.

Cocuklarin etkilesime girecegi dijital platformlardaki igerikler, iceriklerin segimi,
yasa uygunlugu da son derece onemlidir. Inal ve Okutan (2019), dijital igerik
pazarlamasinin sosyal medya platformlar1 vasitasiyla igeriklerin etkili ve degerli
olusturulmasi saglanarak, tutundurma g¢alismalarinin en uygun sekilde yapilabilmesi ve
miisterilerin taleplerini karsilamasi hususunda giiniimiizde 6nemli bir noktaya geldigini
ifade etmislerdir. Biiyilk kullanici kitlelerine sahip olan uygulamalarin kendini
gelistirdigini ve her gecen giin yeni sosyal medya uygulamalarinin ¢iktigini belirtmislerdir.
Iceriklerin kaliteli olusunun markay satis ve imaj konusunda olumlu yénde desteklerken,
iceriklerin kotli olmasi durumunda tam tersinin olusabilecegini belirtmislerdir. Sogiit

(2020), dijital oyunlara gocuklarin biiyiik ilgi gosterdiklerini ve bu oyunlarin egitim gibi



yararlt kullanim yerlerinin olabilecegi gibi siddet icerikli olanlarin da ¢ocuklar agisindan
risk olusturdugunu ifade etmektedir. Ebeveynlere bu kapsamda onemli sorumluluklar
distligiinii ve dijital diinyanin yaratabilecegi risklerden ¢ocuklari korumanin ¢ok 6nemli

oldugunu belirtmektedir.

Bu aragtirmanin amact; 48-72 aylik cocuklarin dijital platformlardaki izlemeyi
tercih ettikleri videolarin ve oynadiklart dijital oyunlarin igerigini, dijital platformlardaki
gecirdikleri siireyi tespit etmek ve bu tercihlerin ¢ocuklarin sosyal davraniglariyla olan

iligkisini incelemektir.

1.4. Onem

Icinde oldugumuz teknoloji ve bilgi ¢aginda, her alandaki degisimler hizli
yasanmaktadir ve bunlar aligkanliklarimizi, sosyal iliskilerimizi, se¢cimlerimizi ve yasam
standartlarimiz1 da degistirmektedir (Sapsaglam, 2018). Gelisen teknolojinin bize sundugu
olanaklardan elbette ki ¢ocuklar da faydalanmakta ve yasanan degisimlerden dogrudan
veya dolayl yollarla etkilenmektedirler. Kurnaz Adibatmaz ve Ozyiirek (2019)’a gore
gelisimsel acidan hizli degisimlerin yasandigi erken cocukluk doneminde gelisimsel
gecikmelerin kiiglik yaslardan itibaren saptanmasinin ileride c¢ikabilecek problemlerin

Onlenebilmesi veya azaltilabilmesi bakimindan 6nemli oldugunu ifade etmislerdir.

Salgin zamaninda internet ve teknolojik aletleri herkes ozellikle de Ggrenciler
tarafindan daha da ¢ok kullanmustir. Dijital olmayan geleneksel olarak tanimlanabilecek
ortamlarin artik cocuklarin merakini ¢ekmedigi ve bununla birlikte cocuklarin dijital video

oyunlarina bagimli olmaya basladiklar1 goriilmiistiir (Ak¢ay, 2020).

Ustiindag (2019) cocuklarin hayatlarinda 4 yasindan itibaren bilgisayar ve
bilgisayar oyunlarinin yer aldigini ifade etmektedir. Akga ve Cilekgiler (2019) videolardaki
icerige bakildiginda c¢ocuklarin evcilik oynarken, makyaj yaparken, oyuncak yaparken
veya paketini acarken gormemiz g¢ocuklarin medya temsiliyetindeki etik problemleri
diistindiirdiigiinii belirtmislerdir. Okul 6ncesi donemdeyken ¢ocuklarin yetiskin bir otorite
figiirine uyma arzusunun daha ¢ok oldugunu ifade etmislerdir. Dijital diinyayla bu
donemde tanisan ¢ocugun biitiin uyaranlar1 oldugu gibi kabullenmesinin ve hatta boyun

egmesinin s6z konusu olacagini belirtmislerdir.



Toran ve arkadaslar1 (2016) da ¢ocuklarinin dijital oyun oynamalar1 kapsaminda
annelerin siire kisitlamasin1 ¢ok giic basarabildiklerini ve dijital oyunlar1 oynamalarinin
yararlar1 veya zararlarina dair farkindaliklarinin olduk¢a az oldugunu belirtmistir. Dijital
oyunlarin anne ve c¢ocuk etkilesiminin yaninda diger aile liyeleriyle olan etkilesimini de
olumsuz etkiledigini ifade etmistir. Isikoglu Erdogan (2019) ise; c¢ocuklarin ekranda
gecirdikleri zaman arttikga, egitici ve hayali oyun tercihlerinde de dogal olarak azalma
saptandigini1 belirtmistir. Cocuklarin ekran basinda gecirdikleri zamani ve igerikleri
ebeveynlerin kontrol etmesinin olduk¢a 6nemli oldugu belirtilirken, ¢ocuklar i¢in uygun
ekran siireleri hakkinda ebeveynlerin bilgilendirilmelerini de Onermektedir. Akcay ve
Ozcebe (2012) ebeveynlere dijital oyunun se¢imi, oynama siiresi, oynama zamani gibi

konular hakkinda bilgilendirme ve danismanlik verilmesi gerektigini belirtmislerdir.

Cocuklar1 tamamen dijital platformlardan uzak tutmak yerine onlara belirli bir siire
dahilinde, ebeveyn kontroliinde, gelisimlerini destekleyen ve egitsel deger tasiyan
nitelikteki dijital platformlara yonlendirmek daha dogru olacaktir. Fakat, bunun bagimlilik
diizeyine ge¢gmemesi yine ebeveynin farkindaliginin yiiksek olmasi ve c¢ocuklarina
gosterdikleri ilgi ve tutuma baglidir. Aile igi iletisimin fazla olmasi, aile bireylerinin
birbirleriyle kaliteli zaman gegirebilmeleri, aralarindaki baglarinin gii¢lii olmasi, ¢ocugun
sevgi ve giiven dolu bir ortamda biiylimesi gibi faktorler cocugun saglikli bir kisilik

gelisimi ve buna baglh olarak olumlu sosyal davraniglar edinmesi agisindan da 6nemlidir.

Calismanin ailelere verilecek dijital platformlarla ilgili farkindalik diizeylerini
arttirmaya yonelik egitime, cocuklarin egitiminde kullanilabilecek dijital igeriklere 1s1k
tutmas1 amaclanmaktadir. Bu arastirma; uzaktan egitim siirecinde ailelerin ve egitimcilerin
cocuklarin sosyal davraniglarini ve diger gelisim alanlarim1 desteklemeye yonelik dijital

platformlari tercih etmelerine veri saglayacaktir.

1.5. Sayiltilar

Arastirmanin ¢alisma grubunu olusturan ebeveynlerin kisisel bilgi formunu ve
Olgekte yer alan maddeleri samimiyetle ve objektif olarak cevaplandirdiklart kabul

edilmektedir.



1.6. Arastirmanin Simirhliklar:

1. Bu c¢alisma 2021-2022 06gretim yilinda Denizli ilinde bulunan bagimsiz
anaokullarina devam eden 48-72 ay ¢ocuklarinin ebeveynleri ile sinirhdir.

2. Arastirmada kullanilan 6lgeklerden elde edilen sonuglar ile sinirlidir.

1.7. Tanmimlar

1.7.1. Dijital Aracglar

Televizyon, tablet, bilgisayar, akilli telefon gibi aletler giliniimiizdeki en c¢ok
kullanilan dijital araglardir. Temelde dijital arac bilgisayar teknolojisiyle birlikte teknoloji
caginin olustugu ve internet ile de bunun yayginlastigi bilinmektedir. Cocuklarin bu dijital
araglarla yalniz basma ¢ok zaman gecirmemeleri, ¢ocugu oyalamak adina dijital oyunlarin

kullanilmamasi gerekmektedir (Budak, 2020).

1.7.2. Dijital Icerik

Bilgiye ulagsmak ve paylasmak konularinda internet zaman ilerledik¢e daha ¢ok
firsatlar sunmaktadir. Internet kullanicilari, igeriklerin iiretilmesine ve paylasilmasina ek
olarak iceriklere yorum da yapabilmektedirler. Fakat bununla birlikte dogru ve fayda
saglayacak bilgiyi de fark etmek zor hale gelmektedir. Bu durum elestirel diistinme, dijital
okuryazarlik ve medya okuryazarligi becerilerine 6nem katmistir (Mercimek, Dulkadir

Yaman, Kelek, Odabasi, 2015).

1.7.3. Dijital Oyun

Dijital oyunlar, belirli kurallar1 ve amagclar1 olan, tablet, telefon gibi bir donanim

araciligiyla oynanan oyunlardir (Samur, 2016).

Egitim, problem ¢6zme ve eglence aracit olarak oynanan oyun insanlik tarihi
stiresince ¢ok farkli amag ve sekillerde oynansa bile yasamin ayrilmaz parcalarindan birisi
olmustur. Yaklasik 60 y1l 6nce, ilk kez bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasiyla birlikte geleneksel
oyunlarin dijital versiyonlart da ¢ikmis ve oyun kavrami da farkli anlamlar edinmeye
baslamistir. Dijital oyunlar doksanli yillarda sektorlesme ile ticari olgunluklarina

kavusmuslardir (Sezen ve Sezen 2011).



Dijital baglamlarda degisen sey aslinda oyun tiirleri degil, oyunun dogasi1 olmustur.
Nesnelerin hem dijital hem de dijital olmayan 6zelliklerinden yararlanan ¢agdas oyun bunu
yaparken, uzay ve zamanin smirlar1 boyunca ve dijital 6ncesi ¢agda miimkiin olmayan

sekillerde akic1 bir sekilde hareket eder (Marsh ve Plowman, 2016).

Yeni medya kiiltiiriiniin 6nemli bir pargas: haline gelmekte olan dijital oyunlar ayni
zamanda aktif katilimli olmalar1 sebebiyle sanal ger¢eklik platformlari ve sosyal aglarla da
yeni bir medya kullaniminin sinyalini vermektedir. Diinyanin her yerinden dijital oyunlar1
oynayan kullanicilar; oyun platformlarina kendi kimliklerini koyabilir, sosyal etkilesimde
bulunabilir, is birligi kurabilir ve es zamanli katilabilirler. Online veya sanal gerceklik
odakli yapilar ile dijital oyunlar, farkli platformlart kullanicilara sunabilmektedirler. Her
yerde oynanabilir ve tasinabilir olmasi yoniiyle mobil cihazlar dijital oyun oynayan

bireyler i¢in daha ¢ok tercih edilmektedir (Yavuz ve Tarlakazan, 2018).

1.7.4. Dijital oyunun tarihcesi

Ankara Kalkinma Ajansi’'nin  2016’da  yaymlanan raporunda, 1958°de
“TennisforTwo” ve 1962°de “Spacewar” oyunlarinin modern oyunlarin gelisiminin ilk
prototipleri oldugu ifade edilmistir. Bu iki oyunun da ABD’de gelistirilen iicretsiz oyunlar
oldugu, bununla birlikte Atari’nin 1971 ve 1972 yillarinda pazara siirdiigii “Computer
Space” ve “Pong” adli ilk salon konsol oyunlarina da ilham verdikleri belirtilmistir.
Raporda, Atari’nin ABD’deki ilk sirket oldugu ve 1978’de Japonya’nin “Space Invaders”

isimli ikinci nesil konsol oyunu ile diinya oyun pazarina girdigi ifade edilmistir.

Sadece ekonomik boyutu dijital oyunlar1 onemli kilmamaktadir. Dijital oyunlar
araciligiyla kiiresel sirketler genis kitlelere ulasabilmekte ve bu sayede bazi ideolojik

mesajlarini da onlara verebilme imkanini yakalamaktadirlar (Giil, 2019).

2012 yilinda, oyuncu yasinin 4-5 yasa kadar diistiigii ve diinyadaki 1 milyarin
istlinde kisinin dijital oyun oynadiklar1 bildirilmektedir. Toplumsal degisimlere paralel
olmakla birlikte zaman igerisinde oyun anlayisinda degisimler meydana gelmis ve
teknolojinin insan yasamini etkilemesinden direkt olarak etkilenmistir (Saglam ve

Kayaduman, 2018).



1.7.5. Dijital Oyun Bagimlihgi

Davranigsal bagimliliklar 21.ylizyilin problemi haline gelmis olup, her yil
cesitlenerek artmaktadir. Son zamanlarda davranigsal bagimlilik ¢esitlerinden olan internet
bagimliliginin alt bagliklarindan biri olarak adlandirabilecegimiz oyun bagimliligs;
cocuklarin ve biiyiiklerin yasamindaki sorunlardan birisi haline gelmistir. Giin gectikce
internet kullanimi yas1 da diismektedir. Cogu zaman ¢ocugun biiylidiigii ailenin yapisina ve
denetimine baglhi olarak ortaya c¢ikan bagimliliklarin, yetiskin olundugunda kendini
gostermeye basladigr diisiniilmektedir. Cocugun bakimini saglayan annenin de etkinligi

gbzden kagirilmamalidir (Orman ve Aricak, 2019).

1.7.6. Okul Oncesi Dénemde Sosyal Davramslar

Cocuklar diinyaya sosyal iliski kurmalarini, gelismelerini ve &grenmelerini
saglayan sosyal, duygusal, fiziksel, biligsel ve dil gibi bazi yatkinliklarla gelmektedirler.
Fakat bunlarin kalict davranis haline gelebilmesi i¢in kiigiik yaslardan itibaren fark edilip,
desteklenmesi  gerekmektedir. Desteklenmedigi takdirde zamanla bu yatkinliklar
kaybolabilmektedir. Cocuklarin kiiciik yaslarda cevresine karsi merakli oldugu ve bu
meraklarin1 giderebilmek icin de ¢ogunlukla c¢evresindeki insanlarla etkilesime girdikleri
ve sosyal etkilesimi baglatmak adina gesitli davranig orlintiileri gosterdikleri ve bu sayede
sosyal ve duygusal gelisimlerinde tecriibe kazandiklari goriilmektedir. Bu tecriibe
firsatlarinin yaratilmas: ¢ocuk ve toplum igin son derece dénemlidir (Karoglu, Uniivar,

2017).



IKINCI BOLUM: KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Kuramsal Cerceve

Bireyin hayati boyunca diizenli, daimi ve uyumlu ilerleme ve degisme olarak
tanimlanan bir kavramdir gelisim. Gelisimin kritik bir evresi olan okul 6ncesi doneminde
ilk olarak aileler ve ¢esitli etmenler uygun ve uygun olamayan durumlar olusturarak kalic1
ve stlirekli sonuglara sebep olabilmektedir. Cocugun kisiligini saghkli bir yapida
gelistirmesi ve cevresiyle etkilesimini olumlu yonde kurabilmesi icin 6zellikle de okul
oncesi donemindeyken ¢ocugun sosyal ve duygusal gelisimi énemli rol oynamaktadir.
Cocugun sosyal ve duygusal gelisiminin niteligi ise; ebeveyni ile olan etkilesimiyle
baglantilidir. Ebeveynler ¢ocuklarinin bu gelisimini destekler nitelikte davranirlarsa,
cocuklarin 6zgilivenli, yaratici, bagimsiz, dengeli, uyumlu, ¢evresiyle ve kendisiyle barisik,
yardimlagabilen bir kisilik yapist gelistirmelerini saglayabilmektedirler (Kandir, Alpan,
2008).

Oyunlar ve oyunlarin yaratildigi diinyalar, cocuklarin en temel etkilesim
alanlarindan biridir. Geleneksel oyunlarin zamanla kaybolmasi ve onun yerine dijital
oyunlarin gelmesi ¢ocuklarin temel sosyallesme ortami gibi bazi problemlerin yasanmasina
neden olan en dnemli etmenlerden birisidir (Hazar ve Ekici, 2021). Giin gegtikge internet
kullanim1 yas1 da diismektedir. Cogu zaman c¢ocugun biiylidiigii ailenin yapisina ve
denetimine bagli olarak ortaya ¢ikan bagimliliklarin, yetiskin olundugunda kendini
gostermeye bagladig1 diistiniilmektedir. Cocugun bakimini saglayan annenin de etkinligi

gbzden kagirilmamalidir (Orman ve Aricak, 2019).

Kentlesmeyle birlikte kalabalik aile yapilarmin yerine ¢ekirdek ailelerin olmasi da
cocuklarin daha az kisiyle etkilesim kurmasina bir nedendir. Calisan anne ve babalarin
cocuklarinin olabildigince akranlariyla birlikte ve sosyal biiyiimelerinde en aktif rol
oynayacak yer siiphesiz ki okul oncesi egitim kurumlaridir. Cocuklarin gercek oyunlarla
biiyiimesinde ve dijital oyunlarin zararlar1 hakkindaki farkindaliklarinin olusmasinda okul
oncesi Ogretmenlerine de gorev diismektedir. Bu hususta; ailelerin okul 6ncesi egitiminin
onemi ve gerekliligi konusunda bilinglendirilmesi ve okul dncesi egitiminin zorunlu olmast
onemlidir. Kusay ve Akbayir (2015)’e gore tiim dijital oyun tiirlerinin sosyal bir ihtiyacin

giderilmesine yonelik olarak tercih edilmektedir. Ayrica dijital oyun oynama, yogun bir
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ders temposundan kagmak amaciyla olabildigi gibi, arkadaslar tarafindan sosyal kabul

gorme maksatli faydalanilan bir iletisim araci da olabilmektedir.

2.2. Tigili Arastirmalar

Toran ve digerleri (2016) tarafindan yapilan arastirmada; ¢cocuklarin dijital oyunlar
kullanimina yo6nelik annelerinin gériisleri incelenmistir. Nitel arastirma yontemi kullanilan
bu arastirmada; 5 yas cocuguna sahip, cocuklari anaokullarina devam etmekte olan,
goniillii 20 anne ¢alisma grubu olarak belirlenmistir. Goriisme yontemi veri toplama araci
olarak kullanilmistir. Annelerle yiiz yiize goriisme, yar1 yapilandirilmig goriisme formu
kullanilarak yapilmistir. Arastirma sonucunda; oyunlarin tercih edilme nedenleri arasinda;
annelerin ¢ocuklarina ayirdiklari zaman, oyunlarin eglenceli olusu, ¢ocuklarinin ilgisi ve
dijital oyunlara araglarla kolay ulasabilme goriilmiistiir. Yapilan arastirmada; annelerin,
cocuklarinin dijital oyun oynama siirelerini kisitlamay1 ¢ok gili¢ basarabildiklerini ve
cogunlukla cocugun siireyi belirledigi tespit edilmistir. Bir baska sonug ise; dijital oyun
kullaniminin ¢ok erken yaslara indigi ve ailede yetiskin modellerin dijital oyun
kullanimlarinin bu siireci hizla destekledigi goriilmiistiir. Dijital oyunlar1 farkli platformda
(tablet, bilgisayar vb.) oynadiklar1 goriilen ¢ocuklarin dijital oyun kullanimlari, onlarin
diger aile iiyeleriyle etkilesimini olumsuz etkiledigi belirlenmistir. Annelerin; dijital
oyunlarmn kullanimlarinin yararlar1 veya zararlarina iliskin farkindaliklarinin oldukga az

oldugu da gorilmiistiir.

Kanak ve Ozyazici (2018) tarafindan yapilan arastirmada, okul éncesi gocuklarinin
dijital  teknolojileriyle etkilesimlerinin baz1  degiskenler agisindan incelenmesi
amaglanmigstir. 2017 yilindaki Sivas ilinde bulunan 0-72 aylik ¢ocuklar ile goniilli 414
ebeveyn aragtirmanin drneklemine dahil edilmistir. Veri toplama araci olarak demografik
bilgilerin yer aldigi kisisel bilgi formu kullanilmistir. Arastirmanin bulgulari; dijital
araglardan en fazla akilli telefonun %99 ve tabletin %70,8, en az ise oyun konsolunun Play
stationin %12,1 katilimcilarin evlerinde bulundugu yoniindedir. Bir diger bulgu ise;
cocuklarin vakit gecirmeyi en ¢ok sevdigi ve evde en yaygin bulunan dijital aletin akilli
telefon oldugudur. Bagka bir bulgu da daha fazla dijital aletler ile vakit geg¢iren ¢ocuklarin;
cekirdek ailede biiyliyen, ailece Oykii okumayan, agik hava etkinlikleri yapmayan,
kendisine ait dijital aleti bulunan ve en ¢ok akilli telefonla zaman geciren cocuklar

oldugudur.
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Isikoglu Erdogan (2019), dijital oyuna odaklanarak ebeveynlerin c¢ocuklari igin
oyun tercihlerini degerlendirmistir. Arastirmada; Denizli il merkezinden 6 ve ilgelerinden
12 anaokulunun tesadiifi olarak secilerek, Isikoglu Erdogan ve digerleri (2018) tarafindan
gelistirilen Ebeveyn Oyun Tercih Olgegi kullamilarak, cocugu anaokuluna devam eden 351
ebeveynden veri toplanmistir. Verilerinin analizinde iki yonlii ANOVA ve MANOVA
modelleri kullanilmistir. Arastirmadan elde edilen bulgulara gore; ebeveynlerin ¢ocuklari
icin oyun tercihlerinden en ¢ok yapi inga oyunlarinin, en az ise dijital oyunlarin oldugu
goriilmiistiir. Erkek cocuklar1 olan ebeveynlerin yapi insa oyunlarini, kiz ¢ocugu olan
ebeveynlerin ise egitici oyunlar1 daha cok tercih ettikleri goriilmiistiir. Cocuklarin yas ve
cinsiyetlerinin, ebeveynlerin ise egitim ve ¢alisma durumlarinin oyun tercihlerini etkiledigi
belirlenmistir. Bagka bir bulguda ise; ebeveynlerden egitim diizeyleri yliksek olanlarin
cocuklart i¢in dijital oyunlar1 daha az tercih ettikleri goriilmiistiir. Daha fazla dijital oyun
tercih eden ebeveynlerin ¢ocuklarinin da uzun siire dijital aletlerle vakit harcadiklar

belirlenmistir.

Saltuk ve Erciyes (2020) tarafindan yapilan arastirmada; 4-5 yaslarindaki
cocuklarin teknoloji kullanimlarinin igerigi, siiresi ve ebeveynlerinin bu konudaki tutum ve
davraniglart ile cocuklarinin teknoloji kullanimi konusunda ebeveynlerinin yasadiklar
kaygilar incelenmistir. Kiiciikgcekmece’de okul oncesi e8itim kurumuna giden c¢ocuklarin
annelerinden goniillii katilan 20 kisiyle yapilan arastirmada anneler ile yar1 yapilandirilmig
derinlemesine gorlisme yapilmistir. Arastirma sonucunda demokratik tutuma sahip olan
ebeveynlerin, teknoloji kullanimi1 konusunda baskici tutum da gosterdikleri belirlenmistir.
Ebeveynlerin tiimiinde, teknolojinin etkisi konusunda, kaygi diizeylerinin yiiksek oldugu
gorilmiistiir. Baskict tutum ve gevsek tutuma sahip ebeveynlerin ¢cocuklariin dijital alet

kullanimlarinin da yiiksek oldugu bulgulanmustir.

Yigit ve Gilinli¢ (2020) tarafindan yapilan c¢alismada; cocuklarn dijital oyun
bagimlilig1 diizeyleri belirlenmis ve aile profillerinin belirlenmesi amaclanmistir.
Ekonomik diizeyi iyi olan, teknolojiye erisim konusunda problem yasamayan aileler tercih
edildigi icin c¢alismada amagli ornekleme yontemi kullanilmistir. Van ilinin merkez
ilgesindeki bir kolejin ortaokulunda egitim goéren cocuklar ile bu gocuklarin ebeveynleri
aragtirmanin orneklemini olugturmaktadir. Arastirmada ¢ocuklara dijital oyun bagimlilig
Olcegi uygulanmis ve Olgcege gore; puant en diisik ve en yiiksek cikan g¢ocuklarin

ebeveynlerinden yar1 yapilandirilmig goriisme yoluyla nitel veriler toplanmistir. Oyun
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bagimlilig1 6lgegi sonucuna gore elde edilen nicel verilerin analizinde betimsel istatistikler,
asamali kiimeleme analizi ve dogrulayici faktor analizi kullanilmistir. Ebeveynler ile
yapilan goriismelerdeki nitel verilerin analizinde ise; igerik analizi kullanilarak alt tema ve
ana temalar olusturulmustur. Arastirmada elde edilen bulgulara gore; c¢ocuklardan
%44’ Unilin risk grubunda yer aldigt ve %15,1’inin de dijital oyun bagimlist oldugu
gorilmistiir. Arastirma sonucunda; ebeveynlerin ¢ocukla ilgilenme durumlari, ailece
yapilan sosyal faaliyetler, ailede yer alan kurallar ve sinirlar, ailenin kalabalik yapisi,
teknoloji ve zararlariyla ilgili farkindalik gibi bazi etmenlerin ¢ocuklarin dijital oyun

bagimlisi olup olmamasinda etkili oldugu goriilmiistiir.

Akcay ve Ozcebe (2012) tarafindan yapilan arastirmada; okul dncesi egitim alan
cocuklarin ve ailelerinin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklar1 degerlendirilmistir.
Arastirmanin 6rneklemini; Ankara ilinin merkezinde bulunan ve krese devam eden, 60-72
aylik, 93 ¢ocuk ve aileleri olusturmustur. Veri toplama araci olarak ailelerin demografik
bilgileri ve anket formu kullanilmistir. Baz1 degiskenlerle ¢ocuklarin bilgisayar oyunu
oynama aligkanliklar1 arasindaki iliskiyi test etmek igin ise ki-kare testi uygulanmistir.
Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gore; okul 6ncesi donemine kadar bilgisayar
oyunu oynamaya baslama yasmin diistiigii goriilmiistiir. Bagka bir bulgu; 4-6 yas
araligindaki cocuklar i¢in bilgisayar oyunlarini uzun siire oynadiklaridir. Baska bir bulgu
ise; ebeveynlerin bilgisayar oyunu oynama durumlarindan ¢ocuklarinin da buna paralel

olarak bilgisayar oyunu oynama davraniglarinin arttigidir.

Sogiit (2020), dijital ebeveynlerin dijital oyunlardaki siddet olgusuna bakislarini
inceledigi ¢alismasinda nitel arastirma yontemi ve igerik analizi uygulanmigtir. Veri
toplamada yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilmistir. Calisma grubunu 5 anne ve
5 baba olusturmaktadir. Arastirmada elde edilen bulgulara gore; 4 yasma kadar dijital
oyunlara baslama yasinin diistiigli, arkadas c¢evresinin cocuklarin dijital oyunlarla
tanismasini etkiledigi ve ¢ocuklarinin zamanlarinin énemli bir boliimiinii dijital oyunlara
ayirdig1 goriilmistiir. Arastirmaya katilan ebeveynler dijital oyunlardaki siddet konusunda
bilgi sahibi olduklarin1 ve bu oyunlardaki siddet iceriklerine karsi da onlem aldiklarini

ifade etmislerdir.

Akcay (2020) tarafindan yapilan bir arastirmada; ebeveynlerin dijital video oyunlari
bagimlilik konusunda biling diizeyi incelenmistir. Istanbul ili ve cevresinde ¢ocuklari

ilkdgretim diizeyindeki 20 aileyle, 26 adet agik uglu soru ailelerle birebir goriisme
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yapilarak cevaplandirilmigtir.  Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gore;
ebeveynlerin egitim diizeyinin artmasinin dijital video oyunlari bagimliligi konusunda
cocuklariin da biling diizeylerinin arttig1 tespit edilmistir. Baska bir bulgu ise; egitim
diizeyi yiiksek olan ailelerin haftanin baz1 giinlerinde bilgisayar, televizyon gibi tiim dijital

aletlerin kullanilmasinin birakildig1 ve aileyle hep birlikte zaman gegirildigidir.

Ustiindag (2019) tarafindan yapilan calismada, 4-6 yas araligindaki ¢ocuklarin en
cok tercih ettigi dijital oyunlar arastirilmistir incelenmistir. Bu amagla nitel arastirma
yontemi kullanilmis ve yar1 yapilandirilmis goriisme yonteminden veri toplama aract
olarak yararlanilmistir. Tabakali Ornekleme yoOntemi ile arastirmaya, belirlenen 5
anaokulundan 315 c¢ocuk katilmistir. Yapilan arastirma sonucunda elde edilen bulgulara
gore; cocuklar dijital oyun oynama sebebi olarak; oyunlar1 sevmeleri, hoslarina gitmesi ve
eglenceli bulmalar1 oldugunu belirtmislerdir. Cocuklarin daha ¢ok tablet ve cep telefonuyla
en az bir tane dijital oyun oynadiklar1 ve her aksam oynadiklar1 goriilmiistiir. Bir baska
bulgu ise; ¢ocuklarin 4 yasinda bilgisayar ve bilgisayar oyunlari oynamaya bagladigi ve 4-6
yas araligindaki ¢ocuklarin daha ¢ok boyama, hayvan karakterlerin bulundugu oyunlar,

araba oyunlari ve ¢izgi film kahramanlarinin bulundugu oyunlari tercih ettikleridir.

Saglam ve Kayaduman (2018) tarafindan yapilan bir arastirmada; ¢ocuklarin oyun
oynadiklar1 internet sitelerinin ¢ocuklar acisindan olusturduklar riskler igerik analizi
yontemi ile incelenmistir. Web sitelerinin gorsel iceriklerini degerlendirme iizerine calisma
yapildig1 i¢in bir ¢esit medya igerik analiz ¢alismasi oldugu sOylenebilir. Farkli yas ve
cinsiyetteki iki ¢ocugun oyun oynamak icin girdikleri internet sitesinde kullandiklar1 iki
anahtar kelime; “oyun” ve “oyun oyna” seklinde belirlenmistir. Google arama motoru
araciligiyla, iki anahtar kelime kullanilarak yapilan arama sonucunda ilk sayfada yer alan
10 oyun sitesi 3 farkli kategoride incelenmistir. Arastirmanin sonucunda; ¢ocuklarin
rahat¢a ulasim sagladiklar1 oyun sitelerinin, yasa dist icerik olarak isimlendirilen bahis,
kumar, sans oyunlar1 gibi igerikleri son derece sinirli miktarda barindirirken, cinsellik,

siddet ve suga yonlendirici icerikleri oldukga fazla oranda barindirdiklari tespit edilmistir.

Olgun ve Tugrul (2019) alt1 ay ile alt1 yas arasindaki ¢ocuklarin oyun profilleri
incelenmiglerdir. Arastirmada; yas degiskeni dogrultusunda cocuklarin neyle oyun
oynadiklari, oyun oynadiklar: siirenin miktari, kiminle oyun oynadiklari, giinde ka¢ kez
acik havada oyun oynamak i¢in disar1 ¢iktiklari, dijital oyunla ne zaman tanistiklar1 ve

ebeveynlerin oyun algisinin nasil oldugu gibi boyutlar tarama modeli kullanilarak
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incelenmistir. Yapilan arastirmada maksimum orneklem alma yolu ile belirlenen, 6 ay-6
yas araliginda ¢ocugu bulunan 250 ebeveynle calisilmistir. Arastirma sonucunda elde
edilen bulgulara gore; erken yasta ¢ocuklarin dijital ortamla tamistiklar1 ve ilerleyen
yaslarla birlikte dijital ortamda vakit gecirme zamanlarinin arttigi gorilmistir.
Arastirmaya katilan 71 ebeveyn 6-12 ay araligindaki ¢ocuklarmin dijital ortamda video

izlemeye bagladigini belirtmistir.

Akcan ve Kazaz (2020) tarafindan yapilan ¢alismada; dijital oyunlarda yer alan
markalarin ¢ocuklar tarafindan taninma durumlar1 incelenmistir. Cocuklarla ve anneleriyle
ayr1 olarak goriigiilen bu aragtirmada, iki oturumlu odak goriisme yapilmistir. Arastirma
nitel bir tasarima sahiptir. Orneklem olarak Zula alinmis ve oyun ici reklamlarinin énemli
bir boliimiinii gida markalarinin icerdigi gdézlenmistir. Annelerin ise; ¢ocuklarin ekran
siirelerine miidahale ettigi ve g¢ocuklariyla ekran siiresi yonetimi konusunda c¢atisma
yasadiklar1 saptanmistir. Oyun igerisinde yaygin sekilde bulunan sagliksiz gida iiriinleri ile
ilgili reklamlarin, ¢ocuklarin mantikli olmayan isteklerde bulunmasina neden oldugu

gOriilmiistiir.

Orman ve Aricak (2019) tarafindan yapilan arastirmada; ergenlerin asir1 dijital oyun
oynama davraniginda anne tutumu ve benlik kontroliiniin etkisi degerlendirilmistir. Kocaeli
ilindeki bir egitim kurumuna devam eden 16-18 yas araligindaki 60 6grenci dijital oyun
oynama diizeylerine gore 30’ar kisilik iki gruba ayrilarak arastirmanin orneklemini
olusturmustur. Veri toplama araglar olarak; Kisisel Bilgi Formu, Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi, Anne Baba Tutum Olgegi ve Kisa Oz Kontrol Olgegi kullamilmigtir. Yapilan
aragtirma sonucunda; erkeklerin sayisinin dijital oyun oynayan grupta daha ¢ok oldugu ve
iki gruptaki yas ortalamasi ile bagimlilik arasinda da anlaml bir fark oldugu goriilmiistiir.
Koruyucu ve otoriter anne tutumlarinin dijital oyun oynayan grubunda en yiiksek puan
aldiklar1 goriiliirken, kontol grubunda ise; demokratik anne tutumunun en yiiksek puan
aldig1 tespit edilmistir. Benlik kontrolii puaninin ise; kontrol grubunun lehine olarak agirt

dijital oyun oynayan gruba gore anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir.

Kardes (2020), okul 6ncesi 6gretmenlerinin dijital okuryazarlik ile ilgili goriiglerini
incelemistir. Arastirma; Dogu Anadolu bolgesinde bir ilde yer alan, 16’s1 kadin 4’1 erkek
ogretmenden olusan 20 okul 6ncesi 6gretmeninden yari yapilandirilmig goriisme formu
araciligi ile veri toplanarak yapilmistir. Veriler, igerik analiz yontemi kullanilarak analiz

edilmistir. Arastirmanin bulgulari; okul oOncesi Ogretmenlerinin goriislerinin dijital
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okuryazarligin faydali oldugu, dijital okuryazarlik egitimlerinin verilmesi gerektigi,
cocugun gelisimine katkida bulundugu yoniinde oldugunu gostermektedir. Bir diger bulgu
da; okul Oncesi Ogretmenlerinin okul Oncesi egitimde dijital materyallerin olmamasi
gerektigi yoniinde goriislerinin oldugudur. Okul 6ncesi 6gretmenlerinin giivenli dijital alet
kullanimai i¢in gorisleri ise; sosyal ¢evrenin ¢ocuklar i¢in olusturulmasinin gerektigi, dijital
oyunlarin igeriklerinin denetiminin arttirilmasi, ¢ocuklarla oyun aynama ve onlara kitap

okumanin gerektigi yoniindedir.

Karaca, Giindiiz ve Aral (2011) arastirmalarinda okul O©ncesi donemindeki
gocuklarin sosyal davramiglarimi incelemislerdir.  Arastirmanin  ¢alisma  grubunu
Afyonkarahisar il merkezindeki alti yas grubunda olan, &zel anaokulu ve anasinifina
devam eden 299 c¢ocuk olusturmaktadir. Arastirmada Crick ve arkadaslar1 (1997)
tarafindan gelistirilen, Karakus (2008) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanan Okul Oncesi Sosyal
Davranis Olgegi Ogretmen Formu ile veri toplanmus, veri analizinde ise; t testi ve varyans
analizi kullanilmistir. Arastirmada elde edilen bulgulara gore okul dncesi donemindeki
erkek cocuklarmin kiz cocuklara oranla fiziksel saldirganlik, iliskisel saldirganlik ve
depresif duygular alt boyutlarinda daha yiliksek puan aldiklar1 saptanmistir. Diger bir bulgu
ise; anne ve babanin egitim diizeyinin artmasi ¢cocuktaki iligkisel saldirganlik alt boyutunu

azaltirken, yaslarinin artmasinin bu boyutu arttirdigi yoniindedir.

Koycegiz ve Ozbey (2019), okul dncesi ddnem cocugu olan ebeveynlerin iletisim
becerileri ile ¢ocuklarin sosyal becerileri ve problem davranislari arasindaki iliskiyi
incelemisglerdir. Aragtirmanin c¢alisma grubunu Erzurum ilindeki Palandoken, Aziziye ve
Yakutiye ilcelerinde yer alan 6zel ve devlet anaokulu ve ilkokula bagli anasiniflarinda
O0grenim goren 48-72 aylik ¢ocuklar ve ebeveynlerinden tesadiifi kiime 6rnekleme formiili
ile belirlenen 577 cocuk ve ebeveyni olusturmaktadir. Veri toplama araglar1 olarak; “Genel
Bilgi Formu”, Sosyal Beceri Olgegi ve Problem Davranis Olgeklerinden olusan “Anaokulu
ve Anasmifi Davramis Olgegi” ve “Anne-Baba-Cocuk Iletisimini Degerlendirme Araci”
kullanilmigtir. SPSS programinda normal dagilim gosterenlerde parametrik, normal
dagilim gostermeyenlerde ise nonparametrik testler kullanilarak veriler analiz edilmistir.
Arastirmada elde edilen bulgulara gore annelerin, babalarin ve ebevyenlerin iletisim
diizeylerinin artmasi, ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyini arttirdigi, annenin ve ebeveynlerin
iletisim becerilerinin azalmast durumunda c¢ocuklardaki problem davranislarin arttigs,

babanin iletisim becerisi ile ¢ocuklardaki problem davraniglar arasinda anlamli bir fark
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olmadig1 saptanmistir. Bir diger bulgu da annelerin 6grenme diizeyleri arttik¢a da iletigim

becerilerinin arttigidir.

Atmaca, Akduman ve Saribas (2020), okul 6ncesi egitim kurumlarina devam eden
cocuklarin bazi demografik 6zelliklere gore sosyal beceri diizeylerini incelemislerdir.
Aragtirmanin ¢alisma grubunu Sanliurfa ilinin Surug ilgesindeki okul oncesi resmi egitim
kurumlarina devam eden 103 cocuk ve anneleri olusturmaktadir. Veri toplama araglari
olarak Genel Bilgi Formu ve Sosyal Beceri Olgegi kullanilmis olup, elde edilen veriler t
testi ve Tek Yonli Varyans Analizi (ANOVA) ile analiz edilerek anlamli ¢ikan
farkliliklarda grup farkliliklarint inceleyebilmek i¢in Tukey HSD testi kullanilmigtir.
Arastirmada elde edilen bulgulara gore ¢ocuklarin sosyal becerilerini; kardes sayilari, aile
tipleri, anne ve babanin egitim diizeyleri, dogum siralari, babanin yasi ve meslegi
durumlarinin etkilemedigi saptanmistir. Diger bir bulgu ise; ¢ocuklarin cinsiyeti, annenin
yast ve c¢alisma durumlarinin ¢ocuklarin sosyal davranis becerilerinin alt boyutlarini

etkiledigidir.

Yukarida deginilen arastirmalara gore dijital oyun oynama yasinin genel olarak 4
yasina, video izleme yasmin ise 6-12 aylik ¢ocuklara kadar distiigli goriilmektedir.
Cocuklarin dijjital oyun oynamak icin kullandiklar1 internet sitelerinin cinsellik, siddet ve
sug¢a yonlendirici igerikler barmndirmas: ve sagliksiz gida reklamlarinin yer almasi gibi
nedenlerle ¢ocuklar iizerinde olumsuz etki yaratabilecegi arastirmalarla kanitlanmistir.
Ebeveynlerin egitim diizeyi, yas, calisma durumu, cocuklarina karsi tutumlart gibi
etmenlerin ¢ocuklarinin sosyal davranislarini etkiledigi, ebeveynlerin dijital farkindalik
diizeylerinin, dijital igerik denetimi yapma durumlarinin, ¢ocuklarinin kullanmasina olanak
tanidiklar dijital aletlerin de ¢ocuklarinin gelisimlerinde farkli etkilere yol agtig1 yazin

alanda goriilmektedir.



UCUNCU BOLUM: YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, arastirmanin evreni ve Orneklemi, verilerin

toplanmasi ve verilerin analizi i¢in kullanilacak olan istatistiksel teknik a¢iklanmustir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirmada tarama modeli kullanilmigtir. Karasar (1998) var olan bir durumun

oldugu sekliyle agiklanmasi ifadesiyle tarama modelini tanimlamustir.

3.2. Evren ve Orneklem

Amagsal ornekleme, belli 6zelliklere sahip bir grupla ¢alisilmak istendiginde tercih
edilir. Arastirmaci segilen gruba yonelik durumlari anlamaya ve bunlar arasindaki iligkiler

aciklamaya calisir (Biiyiikoztiirk, Cakmak-Kili¢, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2018).

Arastirmanin c¢alisma grubunu Denizli ilinin Pamukkale il¢esinde dezavantajli
bolgelerde bulunan bagimsiz devlet anaokullarindaki 2021-2022 egitim 6gretim yilinda
O0grenim gormekte olan 48-72 ay grubu ¢ocuklarin arastirmaya goniillii olarak katilmak
isteyen ebeveynleri olusturmaktadir. Amagsal Ornekleme yontemi ile Denizli ilinin
Pamukkale il¢esindeki sosyo ekonomik diizeyi diisiik bolge olan 4. Bolgedeki bagimsiz
devlet anaokullar segilerek goniilliiliik esasina gore 215 ebeveyn ile caligma yapilmustir.
Tablo 3.1°de arastirmaya dahil olan ¢ocuklarin cinsiyet dagilimi verilmektedir. Tablo 3.2

ise bu ebeveynlerin demografik bilgilerinin frekans ve yiizde dagilimini1 géstermektedir.

Tablo 3.1. 48-72 Aylik Cocuklarin Cinsiyet Frekans ve Yiizde Dagilimi

Cocuk N %
Cinsiyet Kiz 104 48,37
Erkek 111 51,62

Katilim 215 100
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Tablo 3.2. 48-72 Aylik Cocuklarin Ebeveynlerinin Demografik Bilgilerinin Frekans ve

Yiizde Dagilimi
Demografik Bilgiler N %
Cinsiyet Kadin 179 83,26
Erkek 36 16,74
Yas 20-30 80 37,21
30-40 117 54,42
40 ve istii 18 8,37
Egitim Durumu Ilkokul 55 25,58
Ortaokul 64 29,77
Lise 64 29,77
Universite 32 14,88
Gelir Durumu Alt 45 20,93
Orta 170 79,07
Dijitaldeki zaman 0-1 57 26,51
1-2 72 33,49
2-3 66 30,7
4 ve Usti 20 9,3
Web sayfasi Arama motorlari 103 47,91
Sosyal Medya 149 69,3
Aligveris 55 25,58
Oyun 18 8,37
Diger 27 12,56
Katilim 215 100

Tablo 3.1’¢ gore arastirmaya katilan ebeveynlerin %51,62’sinin erkek g¢ocugu,
%48,37sinin ise kiz ¢cocugu oldugu saptanmustir. Tablo 3.2 incelendiginde ise, aragtirmaya
katilan ebeveynlerin %83,26’s1 kadin, %16,74 ise erkektir. Yas araliklarina bakildiginda
ise %54,42’sinin 30-40, %37,21’inin 20-30 yas araliginda oldugu, en az oranin ise %8,37
ile 40 yas ve lstii grupta oldugu goriilmiistiir. Ebeveynlerin egitim durumlarinda ortaokul
ve lise mezunu olanlarin %29,77 ile esit oldugu, %25,58 ilkokul mezunu ve %14,88
tiniversite mezunu oldugu goriilmektedir. Ebeveynlerin gelir durumu %79,07 ile orta
diizeydedir. Tabloya bakildiginda en yiiksek oranin %33,49 ile ebeveynlerin giinde
ortalama 1-2 saat dijital platformlarda zaman gecirdigi, en ¢ok ziyaret ettikleri web
sayfasinin ise %69,3 ile sosyal medya oldugu, %47,91 ile bunu arama motorlarinin takip

ettigi saptanmustir.
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3.3. Verilerin Toplanmasi

Kisisel Bilgi Formu: Arastirmada ¢alisma grubunu olusturan goniillii ebeveynler
icin cinsiyet, yas, egitim diizeyi, gelir durumu, giinde kag saat internet kullandigi gibi
sorularin yaninda ¢ocuklarinin tercih ettikleri dijital platformlar ve dijital oyunlarla ilgili

sorularin da yer aldig: kisisel bilgi formu kullanilmigtir.

Sosyal Davrams Olcegi: Arastirmada veri toplama araci olarak “4-6 Yas Sosyal
Davranis Olgegi” kullanilmistir. 4-6 yas arasindaki ¢ocuklarin sosyal davramislarini
belirlemek amaciyla Eke (2018) tarafindan gelistirilen bu 6l¢ek; 50 maddeden ve 6 alt
boyuttan olusmaktadir. Besli likert tarzinda gelistirilen bu 6lgegin “Is Birligi” alt boyutu
icin 16, “Saldirganlik” alt boyutu i¢in 8, “Liderlik” alt boyutu i¢in 10, “Cekingenlik” alt
boyutu i¢in 8, “Uyum” alt boyutu i¢in 5, “Destek” alt boyutu i¢in 3 madde iceren dlgek 1-5
arasinda derecelendirilmistir (1; higbir zaman bdyle degildir, 2; nadiren boyledir, 3; bazen
boyledir, 4; cogu zaman bdyledir, 5; her zaman bdyledir). Olgekteki alt boyutlar kendi
icerisinde puanlanarak, o davranisin ¢ocukta benimsenip, benimsenmedigini gosterecek
sekilde tasarlanmigtir. Cronbach alpha giivenirlik katsayilari ise; igbirligi alt boyutu i¢in
,96; saldirganlik alt boyutu i¢in ,93; liderlik alt boyutu icin ,88; ¢ekingenlik alt boyutu i¢in
,88; uyum alt boyutu i¢in ,81 ve destek alt boyutu i¢in ,75 seklinde hesaplanmistir.

3.4. Verilerin Analizi
Arastirmada T testi ve varyans analizi yapilmistir. Aragtirmada cinsiyet ve gelir
durumu degiskenleri arasindaki anlaml farkliligi incelemek igin t testi, diger degiskenlerin

arasindaki anlamli farkliligi incelemek i¢in Tek yonlii varyans analizi kullanilmistir.



DORDUNCU BOLUM: BULGULAR VE YORUM

Bu béliimde, veri toplama araglan ile elde edilen veriler “Tek Yonlii Varyans
Analizi (ANOVA)” ve “baglantisiz 6rneklemlerde t-testi (independent samples t-test)” ile
analiz edilmis ve ortaya c¢ikan bulgular tablo degerleriyle birlikte agiklanmistir. Bu
bolimde arastirmanin alt problemleri dogrultusunda yapilan analizler sonucundaki elde

edilen bulgulara yer verilmistir.

4.1. 48-72 Aylhik Cocuklarin Sosyal Davramislarinin Diizeyine Yonelik Bulgular

Tablo 4.1°de, 48- 72 aylik cocuklarin sosyal davranis 6l¢eginin ve alt boyutlarinin

ortalama ve standart sapma degerleri verilmektedir.

Tablo 4.1. 48-72 Ayhik Cocuklarin Sosyal Davrams Olgeginin Ve Alt Boyutlarimin
Ortalama Ve Standart Sapma Degerleri

N X Ss
Toplam 215 162,1395 13,53877
Liderlik 215 33,7628 5,69756
Cekingenlik 215 21,2977 5,60580
Uyum 215 17,3395 3,49112
Isbirligi 215 61,1628 9,21480
Destek 215 11,4512 2,24778
Saldirganlik 215 17,1349 5,64407

Tablo 4.1’¢ bakildiginda toplam puan diizeyinde (X=162,1395) ortalama puan
aldiklar1 goriilmiistiir. En yiiksek ortalama puan isbirligi alt boyutundadir ( X=61,16).
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4.2. 48-72 Aylhik Cocuklarin Sosyal Davranislarinin Ebeveynlerinin Cinsiyet, Yas,
Egitim Durumlari, Gelir Durumlar: Ve Dijital Platformda Gegcirdikleri Siirelere Gore

Farkhlik Gosterme Durumuna Yonelik Bulgular

Tablo 4.2. 48-72 Aylik Cocuklarin Sosyal Davranis Puanlarimin Ebeveyn Cinsiyetlerine
Gore Karsilastiriimasina lliskin Bagimsiz Grup T Testi Sonuglart

Cinsiyet N X Ss t sd p
Toplam Kadin 179 162,1006 13,87346 -,094 213 ,925
Erkek 36 162,3333 11,90918

Tablo 4.2’ye bakildiginda Sosyal Davramis Olgeginden alman puanlarin

ebeveynlerin cinsiyetine gére anlamli bir farklilik bulunmamaktadir.

Tablo 4.3. 48-72 Aylik Cocuklarin Sosyal Davranis Alt Boyut Puanlarinin Ebeveyn
Cinsiyetlerine Gore Karsilastirilmasina Iliskin Bagimsiz Grup T Testi Sonug¢lari

Cinsiyet N X Ss t sd p

Liderlik Kadm 179 33,5698 5,68947 -1,108 213 ,269
Erkek 36 34,7222 5,72020

Cekingenlik ~ Kadin 179 21,6536 5,58817 2,092 213 ,038*
Erkek 36 19,5278 5,42737

Uyum Kadm 179 17,4637 3,36415 1,164 213 ,246
Erkek 36 16,7222 4,06104

Isbirligi Kadin 179 61,2011 9,17519 ,136 213 ,892
Erkek 36 60,9722 9,53935

Destek Kadin 179 11,4358 2,23859 -,224 213 ,823
Erkek 36 11,5278 2,32362

Saldirganlik Kadin 179 16,7877 5,26806
Erkek 36 18,8611 7,06764 -1,669 43,153 ,102

Tablo 4.3’e bakildiginda Sosyal Davranis Olgeginin cekingenlik alt boyutunda
ebeveynlerinin cinsiyetine gore anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Bu farklilik kadinlarin
lehinedir. Saldirganlik alt boyutunda varyanslar esit degildir. Bu nedenle t testi sonuglari

bu cercevede belirtilmistir.
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Tablo 4.4. 48-72 Aylik Cocuklarin Sosyal Davranis Ol¢egi Puanlarimin Ebeveynlerin Yas
Degiskenine Gére Betimleme Analizi (ANOVA) Sonuglart

Ebeveynlerin Yaslarina Yonelik Sosyal Davrams Olceginin Betimleyici Istatistik

Sonuclan

Yas N X Ss

Toplam 20-30 80 159,5250 15,32267
30-40 117 164,3248 12,06650

40-50 18 159,5556 12,27730

Total 215 162,1395 13,53877

Liderlik 20-30 80 33,0125 5,71362
30-40 117 34,1197 5,71170

40-50 18 34,7778 5,45091

Total 215 33,7628 5,69756

Cekingenlik 20-30 80 21,9750 6,14997
30-40 117 21,0855 5,03535

40-50 18 19,6667 6,44433

Total 215 21,2977 5,60580

Uyum 20-30 80 16,8750 3,67811
30-40 117 17,7863 3,30837

40-50 18 16,5000 3,56865

Total 215 17,3395 3,49112

Isbirligi 20-30 80 59,4125 10,22988
30-40 117 62,5641 8,00365

40-50 18 59,8333 10,75530

Total 215 61,1628 9,21480

Destek 20-30 80 11,4750 2,21602
30-40 117 11,5726 2,20234

40-50 18 10,5556 2,59461

Total 215 11,4512 2,24778

Saldirganlik 20-30 80 16,8000 4,97182
30-40 117 17,1966 5,98164

40-50 18 18,2222 6,33901

Total 215 17,1349 5,64407
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Tablo 4.4°¢ bakildiginda toplam puan diizeyinde (X=162,1395) ortalama puan

aldiklar1 goriilmiistiir. En yiiksek ortalama puan isgbirligi alt boyutunda 30-40 yas

araligindadir ( X=62,5641).

Tablo 4.5. 48-72 Aylik Cocuklarin Sosyal Davranis Olcegi Puanlarinin Ebeveynlerin Yas

Degiskenine Gére Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) Sonuglar

Kareler sd Kareler F p Anlamli Fark
Toplami Ortalamasi

Toplam Gruplar arast 1225,761 2 612,881 3,419 035 1-2
Grup ici 38000,053 212 179,246
Toplam 39225,814 214

Liderlik Gruplar arast 78,479 2 39,239 1,211 ,300
Grup ici 6868,423 212 32,398
Toplam 6946,902 214

Cekingenlik  Gruplar arasi 89,854 2 44,927 1,435 240
Grup igi 6635,095 212 31,298
Toplam 6724,949 214

Uyum Gruplar arast 53,306 2 26,653 2,212 112
Grup igi 2554,908 212 12,051
Toplam 2608,214 214

Isbirligi Gruplar arasi 506,646 2 253,323 3,040 ,050
Grup ici 17664,657 212 83,324
Toplam 18171,302 214

Destek Gruplar arasi 16,210 2 8,105 1,613 ,202
Grup ici 1065,027 212 5,024
Toplam 1081,237 214

Saldirganlik  Gruplar arasi 30,699 2 15,349 479 ,620
Grup ici 6786,390 212 32,011
Toplam 6817,088 214

*p< .05 1:20-30 yas 2: 30-40 yas

Tablo 4.5’¢ bakildiginda ebeveynlerin yas durumlarina gore sosyal davranis
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Bu farkliliklarin hangi gruplarda
olduguna dair yapilan scheffe testi sonucunda 20-30 yas ile 30-40 yas arasinda anlamli
farklilik bulunmaktadir. Bu farklilik 30-40 yas grubundaki ebeveynlerin lehinedir.
Ebeveynlerin yas degiskenine gore tek yonlii varyans analizi (anova) sonucunda isbirligi
alt boyutunda p degeri 0,50 ¢ikmistir. Yapilan post hoc analizlerinde testler arasinda

herhangi bir farklilik goriillmemektedir.
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Tablo 4.6. 48-72 Aylik Cocuklarin Sosyal Davranis Olcegi Puanlarinin Ebeveynlerin

Egitim Durumu Degiskenine Gére Betimleme Analizi (ANOVA) Sonuglar

Ebeveynlerin Egitim Durumlarina Yénelik Sosyal Davrams Olceginin Betimleyici

Istatistik Sonuclar

Egitim Durumu N X Ss
Toplam ilkokul 55 163,7273 12,53950
ortaokul 64 159,7344 13,85096
lise 64 162,0313 14,25056
iniversite 32 164,4375 12,92144
Total 215 162,1395 13,53877
Liderlik ilkokul 55 34,6364 5,24709
ortaokul 64 32,9531 5,79663
lise 64 33,3750 6,39816
iniversite 32 34,6563 4,56218
Total 215 33,7628 5,69756
Cekingenlik ilkokul 55 22,0182 5,34890
ortaokul 64 20,8594 5,69563
lise 64 21,4063 5,48510
universite 32 20,7188 6,19174
Total 215 21,2977 5,60580
Uyum ilkokul 55 17,7818 3,32605
ortaokul 64 17,0781 3,60909
lise 64 17,1406 3,39873
universite 32 17,5000 3,78452
Total 215 17,3395 3,49112
Isbirligi ilkokul 55 60,5091 8,88793
ortaokul 64 60,1875 8,51865
lise 64 61,4688 9,97929
iniversite 32 63,6250 9,46215
Total 215 61,1628 9,21480
Destek ilkokul 55 11,2364 2,19396
ortaokul 64 11,2500 2,28869
lise 64 11,5469 2,10011
universite 32 12,0313 2,52068
Total 215 11,4512 2,24778
Saldirganlik ilkokul 55 17,5455 5,563714
ortaokul 64 17,4063 5,59115
lise 64 17,0938 6,16626
universite 32 15,9688 4,88239
Total 215 17,1349 5,64407
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Tablo 4.6’ya bakildiginda toplam puan diizeyinde (X=162,1395) ortalama puan
aldiklar1 gorilmiistiir. En yiiksek ortalama puan isbirligi alt boyutunda {iniversite

grubundadir ( X=63,6250).

Tablo 4.7. 48-72 Aylik Cocuklarin Sosyal Davranis Ol¢egi Puanlarinin Ebeveynlerin Egitim
Durumu Degiskenine Gore Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) Sonuglar

Varyansin Kareler Kareler
kaynagi Toplami sd Ortalamasi F p

Toplam Gruplararasi 678,608 3 226,203 1,238 297
Gruplar igi 38547,206 211 182,688
Toplam 39225,814 214

Liderlik Gruplararasi 119,097 3 39,699 1,227 ,301
Gruplar i¢i 6827,805 211 32,359
Toplam 6946,902 214

Cekingenlik Gruplararasi 52,326 3 17,442 ,552 ,648
Gruplar igi 6672,622 211 31,624
Toplam 6724,949 214

Uyum Gruplararasi 18,488 3 6,163 ,502 ,681
Gruplar igi 2589,726 211 12,274
Toplam 2608,214 214

1sbir1igi Gruplararasi 284,369 3 94,790 1,118 343
Gruplar i¢i 17886,933 211 84,772
Toplam 18171,302 214

Destek Gruplararasi 16,482 3 5,494 1,089 ,355
Gruplar igi 1064,755 211 5,046
Toplam 1081,237 214

Saldirganlik Gruplararasi 57,608 3 19,203 ,599 ,616
Gruplar igi 6759,480 211 32,035
Toplam 6817,088 214

Tablo 4.7°ye bakildiginda Sosyal davranis dlcek puanlarinda ebeveynlerin egitim

durumu degiskenine gore anlamli bir farklilik bulunmamaktadir.
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Tablo 4.8. 48-72 Aylik Cocuklarin Sosyal Davranis Puanlarinin Ebeveynlerinin Gelir
Durumuna Gére Karsilastirilmasina lligkin Bagimsiz Grup T Testi Sonuglari

Gelir durumu N X Ss t sd p
Toplam Alt 45 163,1111 14,28639 ,540 213 ,589
Orta 170 161,8824  13,36596

Tablo 4.8’¢ bakildiginda Sosyal davramis 0Olgeginden alinan puanlarin

ebeveynlerinin gelir durumuna gore anlamli bir farklilik bulunmamaktadir.

Tablo 4.9. Cocuklarin Sosyal Davranis Alt Boyut Puanlarinin Ebeveynlerinin Gelir
Durumuna Gére Karsilastirilmasina lligkin Bagimsiz Grup T Testi Sonuglari

Gelir durumu N X Ss t sd p

Liderlik Alt 45 34,4444 5,86420 ,902 213 ,368
Orta 170 33,5824 5,65651

Cekingenlik  Alt 45 21,8000 5,47557 ,672 213 ,503
Orta 170 21,1647 5,64816

Uyum Alt 45 17,2889 3,13791 -,109 213 ,913
Orta 170 17,3529 3,58731

Isbirligi Alt 45 61,1111 8,18319 -,042 213 ,966
Orta 170 61,1765 9,49142

Destek Alt 45 10,8000 2,63370
Orta 170 11,6235 2,10930 -1,939 59,761 -0,57

Saldirganlik  Alt 45 17,6667 6,33533 ,710 213 479
Orta 170 16,9941 5,45828

Tablo 4.9’a bakildiginda Sosyal davramis Olgeginin destek alt boyutunda

ebeveynlerinin gelir durumuna goére anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Bu farklilik orta

diizeydeki ebeveynlerin lehinedir. Destek boyutunda varyanslar esit olmadigi igin bu

sonuca

gore degerler tabloda belirtilmistir.
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Tablo 4.10. 48-72 Aylik Cocuklarin Sosyal Davranis Olgegi Puanlarinin Ebeveynlerin

Dijital Platformlarda Gecirdikleri Zamana Dayali Olarak Sosyal Davranis Olgeginin
Betimleme Analizi (ANOVA) Sonuglart

Ebeveynlerin Dijital Platformlarda Gegirdikleri Zamana Dayah Olarak Sosyal

Davrams Ol¢eginin Betimleyici Istatistikleri

Saat N X Ss
Toplam 0-1 57 162,0526 13,80272
1-2 72 163,6389 12,05656
2-3 66 158,8333 14,05219
4vetsti 20 167,9000 14,24190
Total 215 162,1395 13,53877
Liderlik 0-1 57 33,5088 6,36150
1-2 72 33,9167 5,01757
2-3 66 33,0303 5,91730
4velisti 20 36,3500 4,82619
Total 215 33,7628 5,69756
Cekingenlik 0-1 57 20,4912 5,32891
1-2 72 22,5139 5,77999
2-3 66 20,5000 5,66297
4velisti 20 21,8500 5,06042
Total 215 21,2977 5,60580
Uyum 0-1 57 17,7719 3,28426
1-2 72 17,6250 3,63255
2-3 66 16,7273 3,27012
4vetstii 20 17,1000 4,16628
Total 215 17,3395 3,49112
Isbirligi 0-1 57 63,1228 8,64182
1-2 72 61,0694 9,63609
2-3 66 59,7727 9,34928
4vetstii 20 60,5000 8,45732
Total 215 61,1628 9,21480
Destek 0-1 57 11,0526 2,56641
1-2 72 11,3472 2,23392
2-3 66 11,7121 1,83777
4velisti 20 12,1000 2,46875
Total 215 11,4512 2,24778
Saldirganlik 0-1 57 16,1053 487224
1-2 72 17,1667 5,47208
2-3 66 17,1212 5,563733
4vetsti 20 20,0000 7,75954
Total 215 17,1349 5,64407
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Tablo 4.10’a bakildiginda toplam puan diizeyinde (X=162,1395) ortalama puan

aldiklar1 gorilmistiir. En yiiksek ortalama puan igbirligi alt boyutunda giinde dijital

platformlarda 0-1 saat zaman gegciren ebeveyn grubundadir ( X=63,1228).

Tablo 4.11. 48-72 Aylik Cocuklarin Sosyal Davrams Olcegi Puanlarinin Ebeveynlerin
Dijital Platformlarda Giinde Ka¢ Saat Vakit Gegirdikleri Degiskenine Goére Tek Yonlii
Varyans Analizi (ANOVA) Sonuglar

Kareler sd Kareler F p Anlaml
Toplanu Ortalamasi Fark
Toplam Gruplar arasi 1547,394 3 515,798 2,888 ,037* 34
Grup ici 37678,420 211 178,571
Toplam 39225,814 214
Liderlik Gruplar arasi 174,667 3 58,222 1,814 ,146
Grup ici 6772,235 211 32,096
Toplam 6946,902 214
Cekingenlik  Gruplar arasi 191,667 3 63,889 2,063 ,106
Grup igi 6533,282 211 30,963
Toplam 6724,949 214
Uyum Gruplar arast 42,413 3 14,138 1,163 ,325
Grup ici 2565,801 211 12,160
Toplam 2608,214 214
Isbirligi Gruplar arast 355,918 3 118,639 1,405 242
Grup ici 17815,384 211 84,433
Toplam 18171,302 214
Destek Gruplar arast 22,745 3 7,582 1,511 213
Grup ici 1058,492 211 5,017
Toplam 1081,237 214
Saldirganlik  Gruplar arasi 224,690 3 74,897 2,397 ,069
Grup ici 6592,399 211 31,244
Toplam 6817,088 214

*p< .05 1:0-1saat- 2: 1-2 saat- 3: 2-3 saat- 4: 4 ve iistii

Tablo 4.11°e bakildiginda ebeveynlerin dijital platformlarda giinde kag saat vakit

gecirdikleri degiskenine gore sosyal davranis puanlart arasinda anlamli bir farklilik

bulunmaktadir. Bu farkliliklarin hangi gruplarda olduguna dair yapilan Scheffe testi

sonucunda 2-3 saat ile 4 saat ve istii olanlarda anlamli bir farklilik ¢ikmustir. Bu farklilik 4

saat ve istii vakit gegirenlerin lehinedir. Dijital platformlarda giinde 2-3 saat vakit gegiren
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ebeveynler 4 ve 4’ten fazla saat vakit gegiren ebeveynlere gore ¢ocuklarinin sosyal

davranis Olgek puanlar1 daha yiiksek ¢ikmistir.

4.3. 48-72 Aylik Cocuklarin Ebeveynlerinin Internette En Cok Ziyaret Ettikleri Web
Sayfasin I¢cerigine Yonelik Bulgular

Tablo 4.12. 48-72 Aylik Cocuklarin Ebeveynlerinin En Cok Ziyaret Ettikleri Web
Sayfasinin Igerigine Yonelik Frekans ve Yiizde Dagilimi

Ebeveyn N %

Web Sayfasi Sosyal Medya 149 69,3
Arama Motorlar1 103 47,91
Aligveris 55 25,58
Oyun 18 8,37
Diger 27 12,56

Katilim 215 100

Tablo 4.12 incelendiginde aragtirmaya katilan ebeveynlerin en ¢ok ziyaret ettikleri
web sayfasinin %69,3 ile sosyal medya oldugu ve ikinci olarak %47,91 ile arama
motorlarin1  kullandiklar1 goriilmiistiir. Ebeveynlerin en az oranla %8,37’si dijital

platformlarda oyunu ziyaret ettikleri saptanmustir.

4.4. 48-72 Aylik Cocuklarin Dijital Platformlardaki izlemeyi Tercih Ettikleri
Videolarin Icerigine Yonelik Bulgular

Tablo 4.13. 48-72 Aylik Cocuklarin Dijital Platformlardaki Izlemeyi Tercih Ettikleri
Videolarin Igerigine Yonelik Frekans Ve Yiizde Dagilimi

Cocuk N %

Video Icerigi Cizgifilm 177 82,33
Oyun 51 23,72
Youtube, Tiktok 48 22,33
Egitici 34 15,81
Miizik/Dans 16 7,44
Belgesel/Hayvan 14 6,51
Bebek/Kiz Cocuklari 11 5,12

Katilim 215 100

Tablo 4.13 incelendiginde, arastirmaya katilan ebeveynler 48-72 aylik ¢ocuklarinin
dijital platformlardaki izlemeyi tercih ettikleri videolarin i¢eriginin en ¢ok %82,33 ile ¢izgi

film oldugunu belirtmislerdir. Cizgi filmlerde Rafadan Tayfa, TRT cocuk dizileri, Pepe,
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Niloya gibi verilen cevaplarla ¢ogunluk olarak TRT Cocuk ’da yayinlanan ¢izgi filmleri
izledikleri goriilmektedir. Ebeveynlerin %23,72’s1 ¢ocuklarinin oyun videolarini izlemeyi
tercih ettiklerini ve ¢ogunlugunun araba igerikli videolar izledigini belirtmislerdir. Hello
Neighbor, Kazim Usta gibi yaslarina uygun olmayan korku oyunlarinin da videolarini
izlemeyi tercih eden gocuklar bulunmaktadir. Cocuklarin %22,33’tiniin Youtube ve Tiktok
gibi uygulamalardaki videolar1 izlemeyi tercih ettikleri ve ¢ogunlugunun Sese Gel, Dila
Kent, Sefa Kindir, Fatih Selim gibi fenomenleri izledikleri saptanmistir. Tabloya gore
cocuklarin %5,12 ile en az bebek videolari, %6,51 ile belgesel veya hayvan videolari,
%7,44 ile mizik veya dans videolari, %15,81 ile de egitici videolar1 izlemeyi tercih
ettikleri goriilmektedir. Ebeveynler cocuklarin egitici videolar kategorisinde yabanci dil,
matematik, masal, bilgi oyunu vb., miizik/dans kategorisinde g¢ocuk sarkilari, dans
videolar: vb., belgesel/hayvan kategorisinde kedi, kopek, koyun, iiretim belgeselleri vb.,
bebek/kiz ¢ocuklar1 kategorisinde kiz ¢ocuklarina makyaj, kuafor, bebek evleri, kiyafet

giydirme videolar1 vb. igerikleri izlemeyi tercih ettiklerini belirtmislerdir.

4.5. 48-72 Aylik Cocuklarin Oynadiklar Dijital Oyunlarin icerigine Yonelik Bulgular

Tablo 4.14. 48-72 Aylik Cocuklarin Oynadiklar: Dijital Oyunlarin Igerigine Yonelik
Frekans Ve Yiizde Dagilimi

Cocuk N %

Oyun Igerigi Oynamryor 88 40,93
Savasg ve Korku 34 15,81
Egitici 33 15,35
Yaris/Spor 32 14,88
Bebek/Kiz Cocuklart 30 13,95
Hayvan Besleme 22 10,23
Yapl/insaat 17 7,91
Oynuyor 15 6,98
Macera/Aksiyon 13 6,05

Katilim 215 100

Tablo 4.14 incelendiginde arastirmaya katilan ebeveynlerin %40,93’{i 48-72 aylik
cocuklarinin dijital oyun oynamadiklarini belirtmistir. Cocuklarin oynamayi tercih ettikleri
dijital oyunlarin en ¢ok %15,81 ile savas ve korku igerikli oyunlar oldugunu, Scary
Teacher, GTA Vice, Papci, Clash Of Clans, Dark Riddle, Dan The Man gibi verdikleri
cevaplarla belirtmislerdir. Sekil eslestirme, birlestirme, Brain Test, bulmaca, zeka gibi

egitici oyunlarin1 %15,35’inin, Civic Driving, Bus Simulator, Mini Football gibi yarig/spor
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oyunlarin1 %14,88’inin, Barby, Baby Bus gibi bebek/kiz ¢cocuklart oyunlarini %13,95’inin,
Konusan Kedi Tom, Angela gibihayvan besleme oyunlarini %10,23 {iniin, Mycraft,
Eartcraft, blok dikme gibi yapi/insaat oyunlarin1 %7,91’inin, Subway Surfers, Redball,
Mario gibi macera/aksiyon oyunlarini da %6,05’inin tercih ettigi gorilmiistiir.

Ebeveynlerin %6,98’1 ise dijital oyun oynadiklarini belirterek igerik belirtmemiglerdir.



33

BESINCI BOLUM: TARTISMA, SONUC VE ONERILER

5.1. Tartisma ve Sonug¢
Bu béliimde, arastirmanin alt problemleri temel alinarak elde edilen bulgular

degerlendirilmis ve bu bulgulara iligkin yorumlar sunulmustur.

Dijitallesen ve hizla gelisen diinya ile birlikte insanlarin da yasam tarzlar1 ve
davranislar1 degismektedir. Insanlarin birbirleri ile olan iletisimleri ve etkilesimleri, sosyal
davraniglar1 teknolojinin gelismesiyle birlikte daha farkli bir boyut kazanmistir. Derman ve
Basal (2013) cocuklardan gelisimlerini tamamlarken ¢evresindeki diger kisilerle de
iligkilerinin olumlu olmasini1 ve devam ettirebilmesinin beklendigini belirtmislerdir. Ugan
ve Samanci (2017) gocuklarin sosyal gelisimlerini Ozellikle de ilkokula kadar olan
dénemde ¢ocugun en yakinindaki aile fertlerinin en ¢ok etkiledigini ve ¢ocugun sosyal
becerilerinin 6gretmenleri ile diger yetiskinlerden de etkilendigini ifade etmektedir. Bu

acidan ¢ocuga iyi bir rol model olunmasi gerektigini belirtmislerdir.

Bu c¢alismada gelisimlerinin en hizli oldugu okul 6ncesi doneminde c¢ocuklarin
dijital platformdaki oyun ve video tercihleri ile ebeveynlerinin demografik ozellikleri,
giinliik dijital platformlardaki gecirdikleri zaman gibi degiskenlerin c¢ocuklarin sosyal
davraniglarina olan etkisi incelenmistir. Alt problemlerden ebeveynlerin cinsiyetlerin gore
bakildiginda kadin katilimcilarin daha ¢ok oldugu goriilmektedir. Sosyal Davranig
Olgegi’nin cekingenlik alt boyutunda ebeveynlerin cinsiyetine gore anlamli farklilik
cikmigtir. Kadin ebeveynlerin ¢ekingenlik alt boyutunda erkek ebeveynlere gore
cocuklarinin sosyal davranisi i¢in verdikleri puan daha yiiksektir. Kadin ebeveynlerin
cocuklarint erkek ebeveynlere gore daha ¢ekingen olarak nitelendirdikleri soyenebilir.
Alanyazin incelendiginde annenin ¢ocuguyla zaman gegirmede isteksiz olusunun ve kendi
ihtiyaglarina oncelik vermesinin ¢ocuklarda ¢ekingenlik gibi davranis sorunlar ile iligkili

oldugu goriilmiistiir (Adigiizel, Diimenci ve Topal, 2020).

Ebeveynlerin demografik 06zelliklerinden yasa gore bakildiginda 30-40 yas
araligindaki ebeveynler ile 20-30 yas arasinda anlaml farklilik ¢ikmigtir. 30-40 yas
araligindaki ebeveynler c¢ocuklarinin sosyal davraniglarim 20-30 yas araligindaki
ebeveynlere gore daha yiiksek puanla degerlendirmistir. Ebeveynlerin egitim durumlarina

gore bakildiginda anlamli bir farklilik ¢ikmamustir.

Ebeveynlerin gelir durumlarina gore bakildiginda ise; ¢alismanin dezavantajli
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bolgede yapilmasina bagli olarak gelir durumunu iist diizey olarak cevaplayan bir ebeveyn
olmamustir. Gelir durumu orta diizey olan ebeveynler ile alt diizey olanlar arasinda Sosyal
Davranis Olgegi’nin destek alt boyutunda anlamli farklilik ¢ikmustir. Orta diizey gelir
durumunda olan ebeveynler ¢ocuklarinin sosyal davraniglarini alt diizey gelir durumundaki
ebeveynlere gore daha yiiksek puanla cevaplamislardir. Gelir durumunun ¢ocuklarin sosyal

davraniglarinda etkili olugu goriilmiistiir.

Alt problemlerden ebeveynlerin dijital platformlarda gegirdikleri zamana gore
bakildiginda giinde 2 ve 3 saat araliginda zaman gegiren ile 4 ve daha fazla zaman gegiren
ebeveynlerin ¢ocuklarinin sosyal davranmis Olgek puanlari arasinda anlamli farklilik
cikmigtir. Giinde 2 ve 3 saat geciren ebeveynler ¢ocuklarin sosyal davraniglarini daha

yiiksek puanla cevaplamstir.

Diger bir alt problem olan ebeveynlerin en c¢ok ziyaret ettikleri web sayfalar
incelendiginde ¢cogunlugun sosyal medya kullanimini tercih ettigi tespit edilmistir. Serin
(2019) teknolojide bilgi ve iletisim araglarmin kullaniminin artmasiyla birlikte sosyal
medya platformlart olustugunu, kolay ve hizli igerik paylasimlar1 yapilmaya baslandigini
ifade etmistir. Giingor (2021) de giiniimiizde geleneksel anneligin dijitallesen tarafinda
sosyal aglarda var olmak oldugunu belirtmistir. Cocuklarin giinliik yasamdaki hallerini ve
kendi annelik deneyimlerini aktaran annelerin sosyal aglarin gorselligin 6n planda oldugu
yapistyla goriiniirliik elde ettiklerini ifade etmistir. Ebeveynlerin en az kullandiklart web

sayfasinin ise; dijital oyun oldugu saptanmuigtir.

Alt problemlerden ¢ocuklarin dijital platformlardaki izlemeyi tercih ettikleri
videolarin igerigine bakildiginda en ¢ok ¢izgi filmleri izlemeyi tercih ettikleri
gorilmektedir. Cizgi filmler i¢in verilen isimlere bakildiginda genel olarak TRT Cocuk’da
yayinlanan ¢izgi filmler oldugu icin ¢ocuklarin yaslarina uygun igeriklere sahip oldugu
goriilmektedir. Giirel (2014) Bandura’nin ¢ocuklarin ahlaki yargi gelisimi ve degerlerin
Ogrenilmesini yaptigi farkli arastirma ve deneylerle model davraniglarinin, sosyal
O0grenmelerinin ve sosyal pekstirecin sosyal Ogrenme durumu olarak ele aldigini
belirtmistir. Cocuklarin en ¢ok izlemeyi tercih ettikleri ikinci video igeriginin oyun
videolar1 oldugu ve yaglaria uygun olmayan siddet, korku igerikli oyunlarin da videolarin
izledikleri saptanmigtir. Sogiit (2020) dijital oyunlarin yararl kullanimlariin egitim gibi
farkli alanlarda olabilecegi gibi siddet igerikli oyunlarin ¢ocuklar i¢in risk olusturdugunu
ifade etmistir. Ayrica yaptig1 ¢alisma sonucunda ebeveynlerin dijital oyunlarin ¢ocuklarda

siddet egilimi yarattig1 fikrinde oldugunu ve siddet igerikli oyunlari uzun siire oynayan
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cocuklarin zihinlerinde siddeti normal bir davranis tiirii gibi kodlayacaklarini belirttiklerini

ifade etmistir.

Cocuklarin Youtube, Tiktok gibi platformlarda da videolar izledikleri ve farkl
fenomenleri takip ettikleri goriilmektedir. Yildirim (2020) 6zellikle gencglerin Youtuberlar’s
hizli bir sekilde sahiplendiklerini, bdylelikle daha da tinlii olmalarin1 ve kanaat liderine
doniismelerine sebep olduklarini ifade etmistir. Olumsuz 6rnek teskil edebilmesi ve uygun
olmayan igeriklere sahip olabilmesi bakimindan bu platformlar ve fenomenler ¢ocuklarin

sosyal davraniglarini olumsuz etkileyebilmektedir.

Cocuklarin izlemeyi tercih ettikleri diger videolara bakildiginda belgesel,
matematik, miizik, yabanci dil, masal gibi icerik olarak yaslarina uygun videolar oldugu
goriilmiistiir. Makyaj, kuafor, kiyafet gibi videolarin en az izlenenler oldugu ve bu tarz
videolarin ¢ocuklarin sosyal davraniglarinda etkili olabilecegi, model olarak izlediklerini

alabilecegi diisiiniilmektedir.

Calismanin alt problemlerinden biri olan ¢ocuklarin oynadiklart dijital oyunlarin
icerigine yonelik bulgularda ebeveynlerin ¢ogunlugu c¢ocuklarinin dijital oyun
oynamadiklarini belirtmislerdir. En ¢ok tercih edilen dijital oyun igeriginin ise; savas ve
korku oldugu saptanmistir. Verilen cevaplardaki oyunlar incelendiginde c¢ocuklarin
yaglarina ve gelisimlerine uygun olmayan oyunlar oldugu belirlenmistir. Bunun disinda
cocuklarin egitici, bebek/kiz, yaris/spor, hayvan besleme, yapi/ingaat, macera/aksiyon
kategorilerinde dijital oyun oynamay:1 tercih ettikleri goriilmiis ve bu oyunlar

incelendiginde yas seviyelerine uygun olduklar1 gériilmiistir.

5.2. Oneriler

Sosyal davraniglarda ¢ocuklar yetiskinleri model alarak ve taklit ederek gelisim
gostermektedirler. Oncelikle ailelere ¢ocuklarin sosyal davranislari konusunda egitimler
diizenlenmeli ve bilinglendirme amagh calismalar yapilmalidir. Bu ¢alismalarda iletisim
kanallari, basin gibi araglarla desteklenerek yayginlagtiriimalidir. Ugan ve Samanci (2017)
sosyal beceri egitiminde sadece egitimcilerin degil ailenin ve yakin ¢evrenin de aktif rol

oynamasi gerektigini belirtmislerdir.

Ebeveynlerin dijital platformlart kullanirken dikkat etmeleri gereken dijital
giivenlik, dijital ebeveynlik gibi konularda bilgi sahibi olmalar1 énemlidir. Bu sayede

kendilerini ve ¢ocuklarim1 dijital platformlarin zararlarindan koruyup, yararlarindan
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faydalanabileceklerdir. Kendisinin ve ¢ocugunun dijital diinyadaki haklarimi bilen, kisisel
bilgilerini koruyabilen, zararli igeriklere ve uygulamalara karsi koruma saglayabilen
ebeveynlerin dijital farkindaliklar1 yiiksek olacak ve teknolojinin yararlarindan en yiiksek
diizeyde faydalanabilme imkani bulacaklardir. Ebeveynlerin bu konuda bilinglendirilmesi
ve farkindaliklarinin arttirilmasi igin egitim programlari, seminer, kitap, dergi gibi icerikler

uretilmelidir.

Ailelerin ¢ocuklara iyi bir 6rnek olabilmek i¢in en basta kendilerinin teknolojik
aletleri kullanmada dikkatli ve duyarli davranmalar1 gereckmektedir. Cocuklarin kullandig:
teknolojik aletlere ebeveyn kilidinin getirilmesi, kullanilan internetin ve uygulamalarin
cocuklara ozel kisitlamali olmasi, ebeveynlerin belirli zaman araliklarinda c¢ocuklarin
teknolojik aletleri kullanmasina izin vermesi ve dijital platformlarda izledigi videolarin,

oynadiklar1 oyunlarin i¢eriginin takip edilmesi ve ¢cocuklara uygun olmasi gerekmektedir.

Okullarda verilen egitimlerle dijital farkindalik yiikseltilmelidir. Oncelikle
egitimciler hizmeti¢i egitim, kurs, seminer gibi programlarla Ggrencilerine dijital
platformlarin kullanim alanlar1 konusunda dogru bir rehber olabilmelidir. Ailelere yonelik
yapacagl veli toplantisi, seminer gibi destekleyici g¢alismalarla da ailelerin dijital
farkindaliklarini arttirmalidir. Bu sayede okul, aile ¢ocuk iiggeni saglanarak ¢ocuk icin

daha giivenli ve etkili bir ¢cevre saglanacaktir.
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6. internette en ¢ok ziyaret ettigininiz web sayfalari nelerdir?(Birden fazla secenek
isaretleyebilirsiniz.)

() Arama motorlari
() Sosyal medya
O Aligveris

C]Oyun

42



43

Ek 2. Etik Kurul Belgesi

T.C.
. PAMUKKALE UNIVERSITESI .
SOSYAL VE BESERI BILIMLERI BiLIMSEL ARASTIRMA VE YAYIN ETIiGi KURULU

SAYI: 68282350/22021/G024

Toplanti Tarihi : 15.12.2021
Toplanti Saysi: 24
Toplanti Saati : 15:00

KARAR 3- Universitemiz Egitim Bilimler Enstitiisti Temel Egitim Anabilim Dali Okul Oncesi
Egitimi Tezsiz Yiksek Lisans Programi 202106009 numarali 6grencisi Sule CELEBIOGLUnun
"48-72 Aylik Cocuklarin Dijital Oyun Tercihileri ile Sosyal Davraniglart Arasindaki Hiskinin
incelenmesi" konulu praje calismasina yinelik bagvuru formu ile usul ve etik agidan verdigi beyan
ve ekler tetkik edilmis olup: proje sahibinin, basvurusunda yer alan bilgi, belge ve taahhtithamelere
uygun bilimsel davramslar sergileyecegi kanaati olusmustur. Is bu karar oy birligi ile alinmistir.

ASLI GIBIDIR
15.12.2021

A e

Prof. Dr. Ertugrul iISLER
Baskan



OZGECMIS

44



