T.C.

PAMUKKALE UNIiVERSITESI
EGITIiM BIiLIMLERI ENSTIiTUSU
TEMEL EGITIiM ANABILIiM DALI

OKUL ONCESI EGITiMi BiLiM DALI
TEZSIiZ YUKSEK LiSANS PROJESI

OKUL ONCESI DONEM COCUKLARININ DiJiTAL OYUN
BAGIMLILIK EGILIMLERI iLE OYUN EGIiLiMLERI ARASINDAKI

ILISKININ INCELENMESI

Ozlem BAYSAN

Denizli- 2022



T.C.
PAMUKKALEUNIVERSITESI
EGITIMBILIMLERI ENSTITUSU
TEMEL EGITIiM ANABILiM DALI
OKUL ONCESI EGITiMi BiLiM DALI
TEZSIZ YUKSEK LiSANS PROJESI

OKUL ONCESI DONEM COCUKLARININ DiJITAL OYUN
BAGIMLILIK EGILIMLERI iLE OYUN EGIiLIMLERI ARASINDAKI

ILISKININ INCELENMESI

Ozlem BAYSAN

Damisman

Doc. Dr. Atiye ADAK OZDEMIR



ETiK BEYANNAMESI

Pamukkale Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii’niin yazim kurallarina uygun
olarak hazirladigim bu tez ¢alismasinda; tez ig¢indeki biitiin bilgi ve belgeleri akademik
kurallar cergevesinde elde ettigimi; gorsel, isitsel ve yazih tiim bilgi ve sonuglar: bilimsel
ahlak kurallarina uygun olarak sundugumu; baskalarinin eserlerinden yararlanilmasi
durumunda ilgili eserlere bilimsel normlara uygun olarak atifta bulundugumu; atifta
bulundugum eserlerin tiimiinii kaynak olarak gosterdigimi; kullanilan verilerde herhangi bir
tahrifat yapmadigimi; bu tezin herhangi bir bolimiinii bu tniversitede veya baska bir

tiniversitede baska bir tez ¢galismasi olarak sunmadigimi beyan ederim.

Imza
Ozlem BAYSAN



TESEKKUR

Proje calismam boyunca her tiirlii destegi esirgemeyen, ders donemim boyunca da
agzindan c¢ikan her ciimlesi dolu dolu oldugu i¢in not alma konusunda yetismekte
zorlandigim, dersinden ve engin bilgisinden ¢ok sey 6grendigim degerli danismanim Dog.
Dr. Atiye ADAK OZDEMIR’ e ¢ok tesekkiir ederim.

Hayatim boyunca aldigim kararlarima saygi duyup her durumda yanimda olan, beni
bir¢cok konuda yiireklendiren canim anneme, babama, kardesim Tunahan’a ve tiim bu giizel
duygularin yaninda akademik birikimiyle bana her zaman destek olan canim abim Ogr. Gér.
Osman TEKELIOGLU’ na ne kadar tesekkiir etsem de az biliyorum...

Iyi ve kétii giinlerimde yanimda olmanin yaninda, mecbur olmadigi halde benimle
ilgili birgok sorumlulugu iizerine alan, tempolu gegen bu siiregte benimle birlikte kap1 kap1
veri toplamak i¢in cabalayan, yapamayacagimi diigiiniip biraktigim zamanlarda beni
yiireklendiren, yliziimii giilimseten canim esim Dr. Abdullah BAYSAN’a ve yine bu
tempolu siiregte annecigiyle daha az vakit ge¢irmek zorunda kalsa da gii¢lii kalan, hatta
teselli eden can parcam, canim oglum Kerem’e, icimde bir yerlerde abisi gibi giiclii kalan,
dogmasina ramak kaldigi halde ismini diisiinmeye vakit bulamadigimiz oglum bebek
BAYSAN’ a sonsuz tesekkiir ederim. Varliginiza hep siikrediyorum, hep siikredecegim...

Kardes gibi birlikte biiylidiiglimiiz, kardeslerim gibi sevdigim, hayatim boyunca
yanimda olmasmi dilediklerim ve destekleriyle her daim yanimda olan Dr. Numan
TEKELIOGLU, Dr. Siimeyye TEKELIOGLU ve Uzman Psikoegitimci Derya
TEKELIOGLU’ na tesekkiir ederim.

[Ikdgretim hayatimdan beri ellerimi birakmayan, sevgileriyle beni sarip sarmalayan,
mutlu ve hiiziinlii giinlerimde her daim yanimda olan, kisacas1 6gretmenim olmalarindan her
zaman daha fazlasi olan; idealistlikleri, gii¢lii duruslar1 ve azimleriyle her zaman 6rnek
aldigim Nursen OGUZHAN” a ve Dr. Ogr. Uyesi Emine Gaye CONTAY ’a tesekkiirlerimi
sunuyorum.

Hayatimda ruhuma, gonliime iyi gelen, iyi ki varsin dedigim insanlara sonsuz
tesekkiirler...

Ozlem (Tekelioglu) BAYSAN
Ocak-2022



OZET

Okul Oncesi Déonem Cocuklariin Dijital Oyun Bagimhlik Egilimleri ile Oyun

Egilimleri Arasindaki liskinin incelenmesi

BAYSAN, Ozlem

Tezsiz Yiksek Lisans Projesi, Temel Egitim Anabilim Dali
Okul Oncesi Egitimi Bilim Dal1
Proje Yoneticisi: Dog. Dr. Atiye OZDEMIR
Ocak 2022, 52 Sayfa

Bu caligmanin amaci okul 6ncesi yas gurubundaki (48 ay- ilkokul 6ncesi) ¢ocuklarin
oyun egilimleri ile dijital oyun bagimliliklar1 arasindaki iliskiyi incelemektir. Arastirma
iligkisel tarama modelinde desenlenmistir. Calisma gurubu basit seckisiz yontemle ulasilan
317 ebeveynden olugmaktadir.

Arastirmanimn verileri Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi (Budak, 2020),
Cocuklar icin Oynama Egilimi Olcegi (Keles ve Yurt, 2017) ve arastirmaci tarafindan
yapilandirilmis olan Kisisel Bilgi Formu ile elde edilmistir.

Yapilan normallik analizinde verilerin normal dagilmadig: anlasildigindan verilerin
analizinde non-parametrik istatistiklerden yararlanilmistir.  Aragtirmadan elde edilen
sonuglar cocuklarin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin az oldugunu, oyun egilimlerinin ise
yiiksek oldugunu gostermektedir. Arastirmadan elde edilmis olan bir diger bulguya gore bu
calisma kapsamindaki ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi ile oyun egilimleri arttikca sosyal
kendiligindenlik oyun egilimleri azalmaktadir. Calismadan elde edilmis olan bulgular alan

yazin ¢ergevesinde tartigilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, oyun egilimi, dijital oyun, dijital oyun bagimliligi, okul dncesi

donem c¢ocuklari, erken ¢ocukluk
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BIiRINCI BOLUM: GIRiS
Arastirmanin bu boliimiinde problem durumuna, problem ciimlesine, arastirmanin

onemine, siirliliklara, sayiltilara yer verilmistir.

1.1. Problem durumu

Oyun c¢ocugun ¢evre ile etkilesimde bulunmasinin bir yolu olarak
degerlendirilmektedir. Cocuklar oyun deneyimleri aracilifi ile 6grenme, kendini tanima,
cevreyi tanima, risklerin farkina varma, rahatlama gibi pek ¢ok kazanim elde etmektedirler
(Arslan-Ciftci ve Onder, 2017). Cocuklar ev ortaminda bulunan akilli telefon, tabletler ve
bilgisayar gibi teknolojik araglarla etkilesim halindedirler. Bu etkilesimin ¢ocuklarin dijital
oyunlar1 i¢in baslangi¢ olusturdugu soOylenebilir. Cocuklarin dijital oyunlara erisim
saglayabildigi teknolojik araclarin yayginlasmasi ile birlikte ¢ocuklarin dijital oyun oynama
yasinin da diistiigii anlasilmaktadir. Alan yazinda geleneksel, serbest, kuralli oyun gibi
kavramlar dijital olmayan oyunlar1 belirtmektedir. Bu oyunlari konu alan aragtirmalarda
genellikle oyunun yararlarinin ve oyunun gelisim ve Ogrenmedeki roliiniin 6n plana
cikarildigr gorilmektedir (Durualp ve Aral, 2018; Tiirkoglu ve Uslu, 2016; Boz, Uludag ve
Tokug, 2018). Ancak dijital oyunlarla ilgili ¢alismalarda dijital oyunun yararlarindan ¢ok
dijital oyunun zararlari ve oyun bagimliligi kavramimin fazlahigi dikkat ¢ekmektedir
(Mustafaoglu ve Yasaci, 2018; Ozkilig, 2019). Diger yandan literatiirde ebeveynlerin egitim,
oyalama, ddiillendirme, olumsuz davranislar1 kontrol altina alma gibi nedenlerle ¢cocuklarini
dijital ara¢ ve oyunlara yonlendirdikleri bulgusu mevcuttur (Ates ve Durmusoglu-Saltali,
2019).

Geleneksel anlamda oyun insanligin baslangicindan itibaren var olan bir eylem
olarak nitelendirilmekte ve diger canlilarla da iligkilendirilmekte iken (Arslan-Ciftgi ve
Onder, 2020) dijital oyun 1970’lerden itibaren giindemde olan ve internetle birlikte sosyal
bir baglam kazanan (Bayindir ve Misirh, 2020) goreceli yeni bir oyun tiirii olarak
degerlendirilebilir. Bu oyun tiiriinlin diger oyun tiiriinden ayrilan temel 6zelliginin oyun
mekani ve alanit oldugu ve ¢ocuklar1 bir mekanda hareket etmek yerine sabit bir mekan ve
aragla kalmaya tesvik ettigi sOylenebilir. Arastirmalar ¢ocuklarin daha ¢ok dort yasindan
once bilgisayar oyunu oynadiklarini bundan 6nce aileler tarafindan saglanan ¢evrim i¢i ya
da cevrimdisi igeriklerin izleyicisi olduklari, bu yastan itibaren dijital oyun oynama oraninin

arttigin1 géstermektedir (Teuwen, DGross ve Zaman, 2012; akt. Bayindir ve Misirli, 2020).



Dijital oyunlarin kiiltlirin bir parcast oldugu gerceginden hareketle dogru kullaniminin
cocuga katki saglayacagi soylenebilir. Alan yazinda ilkokul ve sonrasindaki dijital oyunla
ilgili aragtirmalarda dijital oyun en ¢ok dijital oyun bagimlilig1 okul 6ncesi donemde ise bu
kavramin dijital oyun bagimlilig1 egilimi olarak ele alindigi (Budak, 2020) goériilmektedir.
Okul Oncesi donem sonrasi arastirmalar dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklar1 olumsuz
etkiledigini gostermektedir (Kars, 2010). Cocuklarin dijital oyun bagimliligi egilimleri
gelecekte oyun bagimliligina doniisme riski nedeni ile dikkate alinmasi gereken bir konudur.
Alan yazinda dijital oyun egilimi ile ilgili ¢alismalar bulunmakla birlikte dijital oyun
bagimliligi ile ilgili aragtirmalarin sinirli oldugu dikkat gekmektedir. Dijital oyun bagimlilig
egiliminin ¢ocuklarin oyun egilimi ile iligkisini inceleyen arastirmaya iSe rastlanmamistir.
Bu nedenle bu arastirmanin alan yazina ve dijital oyunlarin anlasilmasina katki saglayacagi

diistinilmektedir.

1.2. Problem Ciimlesi
"Okul oOncesi donem cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile oyun
egilimleri arasinda iliski var midir?" Sorusuna cevap aranmistir ve sonuglar

degerlendirilmistir.

1.3. Alt problemler
Arastirmanin alt problemleri sunlardir:
1. Okul 6ncesi déonem cocuklarinin dijital oyun bagimhilik egilimleri ne
diizeydedir?
2. Okul oncesi donem ¢ocuklarinin oyun egilimleri ne diizeydedir?
3. Cocuklarin dijital oyun bagimliligi egilimleri ile oyun egilimleri

arasinda iliski var midir?

1.4. Arastirmanin Amaci
Bu ¢alismanin amact; 2021 yilinda Denizli ili ve ilgesi ile koylerinde bulunan 48 ay
-ilkokul oOncesi ¢ocuklarin sahip olduklari belirli niteliklerin, dijital oyun bagimlilik
egilimleri ile oyun egilimleri arasindaki iliski olup olmadiginin ebeveynleri araciligiyla

tespit edilmesi amacglanmaktadir.



1.5. Arastirmanin Onemi
Teknolojinin hayatimizin her alanina dahil olmasiyla ve olmaya devam etmesiyle
beraber, dijital diinya tartigilan konular arasinda gilincelligini devam ettirmektedir. Diinyanin
dijitallesmesiyle birlikte cocuklarin oyun egilimleri de gesitlilik gdstermektedir. Ozellikle
dijital oyunlar her gecen giin 6nemini katlayarak arttirmaktadir.
2021 yili kiiresel oyun pazarina bakilirsa bir onceki yila gore %1,4 artigla 180,3
milyar dolar gelir elde etmistir (Newzoo, 2021).

2021 Kiiresel Oyun Pazar

newzoo  Cihaz ve segment bagina yillik biiyiime oranlar

Mol 93.2 Milyar

93.2 Milyar dolar Bilgisayar : E] DO]HI‘
36.7 Milyar Dlar

Yillik % +7.5 Yillik 9%-0.8 2021" deki mobil oyun pelirleri

Kitresel pazarm % 52' sini olusturacak.

Tablet Oyunlart
11.7 Milyar Dolar
Yillik %+2.6

Akl Telefon Oyunlar:

Tarayic1 Bilg, Oyunlaxy
2.6 Milyar Dolar

Yillk %182 | ===

2021 TOPLAM
180.3 Milyar Dolar

Kutulw/ Tndirilen
Yillik % +1.4 Bilgisayar Oyunlan

34.1 Milyar Dolar

81.5 Milyar dolar

Yillik % +80 Yilhk % +0.9

Konsol Oyunlar
50.4 Milyar Dolar

Yilhk % -6.6

Kaynik: ©@Newzoo | Global Games Market Report | Ekim 2021

newzoo.com/globalgamesreport

Sekil 1.1. 2021 Kiiresel Oyun Pazari

Not: Sekil 1.2. Newzoo Global Games Market by Segment.png (3999x2249) sitesinden
Tiirkgelestirilerek alinmistir.

Tiim diinyada 2023 yilina kadar oyuncu sayisinin {i¢ milyar1 asacagi dngoriilmektedir
(Gaming in Turkey, 2020). Tim bu verilere bakilarak o6zellikle g¢ocuklar {izerinde
reddedilemez bir etkisi oldugu kabul edilen dijital oyunlarin var oldugu ve geliserek var
olacag1 géz Oniine alinirsa, cocuklarin dijital oyunlara olan egilimleri ile giindelik oyunlara
olan egilim diizeylerinin arastirilmasinin ne kadar 6nemli oldugu ortadadir.

Bu arastirmanin ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile oyun egilimleri

arasinda iliski olup olmadigin1 bilme konusunda 6nemli bir katki sunacag: diistiniilmektedir.


https://newzoo.com/wp-content/uploads/2021/12/Newzoo_Global_Games_Market_by_Segment.png

1.6. Smmirhliklar
1. Buarastirma 2021 Ekim ay1 ile 2021 Ocak ay1 aras1 donem ile sinirhidir.
2. Denizli ili ve ilgeleri ile koyleri ile sinirhidir.
3. Denizli ilinde ve ilgeleri ile kdyleri’ nde bulunan 48- ilkokul 6ncesi ¢ocugu
bulunan ebeveynlerle sinirhdir.
4. Arastirma bulgulari, Dijital Bagimlilik Egilimi 6lgegi ve Cocuklar igin Oynama
Egilimi Olgegi ile smirlidir.

1.7. Sayiltilar

Arastirmaya katilan ebeveynlerin sorulara ictenlikle cevap verdigi diisiiniilmektedir.



IKINCi BOLUM: KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Kuramsal Cerceve

2.1.1. Oyun giinliik yasamdaki yeri, 6nemi ve sagladig1 kazanimlar

Oyun i¢in en basit tanimla ¢ocugun bilissel, sosyal-duygusal, psikomotor ve dilsel
gelisim alanlarina olumlu etki eden amaclh ya da amagsiz ugraslardir diyebiliriz. Oyunun
cocugun gelisimi i¢in ne kadar 6nemli oldugu konusu ylizyillardir vurgulanan bir durumdur.
Ozellikle okul 6ncesi donemde cocuklarin hem psikolojik anlamda rahatlamalar1 hem de
bilissel becerilerinin gelisimi i¢in oyuna ayrilan zaman 6nemlidir.

Huizinga’ya (1938) gore oyun; bireylerin goniillii olarak katildig1 ve yine bireylerin
kendi ¢izdigi sinirlar ¢ercevesinde ilerleyen, belirli bir vakte, amaca sahip olan ve bireylere
cesitli duygular1 yasatan bilingli bir etkinliktir. Oyun sadece belirli bir kitleye 6zgii bir
faaliyet olmamakla birlikte kiigiik ve yetiskin bireyleri hatta hayvanlart da igine alan bir
etkinliktir (s.50).

Oyun oynamaktan bahsedildiginde bunun bir vakit kaybi1 oldugu ve bu nedenle
gereksiz bir ugras oldugu diisiiniilebilir. Oyun; ebeveynlerin, Ggretmenlerin kisacasi
biiytiklerin ¢ocuklarina nesne olarak gosterebilecekleri bir durum degildir. Dolayisiyla
oyunun yetiskin yonetiminde gergeklesmesi gerekmez. Oyunun hareketli bir etkinlik olmasi
nedeniyle ortaya yeni triinler ¢itkmasi gerekli degildir (Aksoy ve Dere-Cift¢i, 2014, s.2).

Oyunu tanimlarken birtakim o6zelliklerini de géz ardi etmemek gerekir. Oyunun
koklii bir gegmisi olmasi nedeniyle 6zelliklerini tanimlayan ¢ok fazla arastirma mevcuttur.

Ornegin; Aksoy ve Dere-Ciftci’ye (2014) gore ise oyunun zellikleri sunlardir (s.3):

e  Oyun ¢ocugun 6zgiir iradesiyle planlanmis oldugu i¢in mecburi olarak
katilim gosterdigi bir siire¢ degildir.

e  Oyun cocuklarin yasantilari dogrultusunda mevcut durumlar1 yeniden
yorumlamasi dogrultusunda degiskenlik gdsteren bir olgudur.

e Cocuklar; oyunlara etkin katilimla farkli deneyimler ve beceriler
kazanabilirler.

e  Oyunun; oyun 6ncesinde veya oyun aninda ortaya ¢ikan belirli
kurallar1 vardir.

e  Oyunun keyif verici bir 6zelligi vardir.



Gray’a (2009) gore ise oyun;
e (Cocugun 6zgiir olarak belirledigi ve yonlendirdigi
e Kendiliginden harekete gegme egilimi saglayan
e Bilingli olarak koyulmus kurallar1 olan
e Hayal giiciine dayali

e Harekete gegiren, heyecanlandiran ve rahatlatan bir aktivitedir.

Ciftci ve Onder ‘e (2020) gore oyuna dair ¢esitli bakis acilari, betimlemeleri
bulunmaktadir ancak buna ragmen oyunu bazi ortak goriigsler etrafinda toplamak

mumkuindir:

Oyun tek bir tanimla ifade edilmesi gii¢ bir kavramdir.

e Oyun 6nemlidir.

Oyun keyif verici ve giidiileyicidir.

Cocuk gelisimine olumlu etkisi vardir.

Cocugun temel ihtiyaglarinin kargilanmasi kadar oyun ihtiyacinin karsilanmas: da
cocuk i¢in biiyiik 6nem arz etmektedir. Oyun, cocugun kendisini tanimasina, kendisini ifade
etmesine ve hayat1 anlamlandirmasina olanak saglar.

Cocuk, oyun oynarken giinliik yasantisinda yararli olacak bilgi ve becerileri
deneyimleyerek 6grenir. Cocugun oyun i¢inde istedigi gibi hitkkmedebilmesi ve 6zgiir olmasi
onun bu becerileri pekistirmesi adina daha rahat olmasini saglar. Tugrul’a (2017) gore oyun;
cocugun i¢ diinyasini yansitmaya yardimci olmasinin yaninda i¢ gorii kazanmasini da saglar.
Oyun i¢indeki davramiglarini defalarca tekrarlayarak gilindelik hayatta 6grendigi seyleri
igsellestirir.

Cocuklar oyun sayesinde mevcut bilgileriyle yeni 6grenmelerini birlestirme ve
genisletme yoluna giderler. Oyun esnasinda beklemedigi veya 6n goremedigi durumlar
karsisinda ¢oziim arayisina girerler ve bu sayede yeni diisiinme becerileri gelistirmek
durumunda kalirlar (Tugrul, 2014, 5.220).

Cocuklar i¢lerinde yasadiklari ortamda her tiirlii duyguyu oyun yoluyla ifade ederler,
deneyimleriyle de hayatlarini1 zenginlestirirler. Saracho ve Spodek’e gore; cocuklarin temel

ihtiyaclar yetigkinler tarafindan karsilandig: i¢in, diger zamanlarda oyun oynamaktadirlar.



Groos’a gore gilindelik hayatlarinda onlara lazim gelecek becerileri oyun yoluyla
gerceklestirirler (akt. Ayan ve Memis, 2012).

Oyun, ¢ocuklarin iistesinden geldikleri veya iistesinden gelmek ic¢in ¢abaladiklari
durumlar1 betimlemelerine ve ¢6ziim iiretmelerine yardimci olan bir etkinliktir (Haktanir,
2010). Cocuk; ifade edemedigi kaygilarini, korkularini dile getirebilir ve oyun yoluyla bu
sikintilarini atarak rahatlama saglar. Bu anlamda oyun ¢ocugun daha saglikli birey olmasi
acgisindan 6nemli bir rol oynar. Vygotsky’a (2016) gore; ¢ocuklar i¢in erisilmesi hemen
miimkiin olmayan isteklerinin hayali olarak gerceklestirmelerine olanak saglar.

Oyun sayesinde ¢ocuklar birbirleriyle sosyallesirler ve birbirlerinin deneyimlerinden
yararlanirlar. Oyun i¢inde birbirleriyle olan iletisimleri onlarin diinyalarinda yeni semalar
kazanmalarina katki saglar, kendilerini ifade edici dilleri gelisir.

Cocuklarin fiziksel gelisimi acisindan da ayri bir 6neme sahip olan oyun; onlarin
kiicik ve biiyiik motor becerilerini kullanmalarina, gelistirmelerine olanak saglar.
Cocuklarin oyun oynarken yaptiklari fiziksel aktiviteler solunumlarini, kalp atiglarini ve kan
dolagimlarin1 hizlandirir. Bununla beraber solunum sikligi da artacagindan kana bol
miktarda oksijen gecer ve dokular daha fazla beslenir (Yal¢inkaya ve Caglak 1998).

Sayisiz faydasi olan oyuna; teknolojik cihazlarin her gegen giin hayatimiza daha fazla
dahil olmasiyla birlikte bi¢im olarak birtakim degisiklikler eklenmistir. Cocuklar artik
giindelik zamanlarinda ev i¢inde veya disinda zaman geleneksel oyunlarinin yaninda
teknolojik cihazlarla da oyun oynamay: tercih etmektedirler ve bu durum her gecen
fazlalasarak devam etmektedir.

Yetiskinler; dijital oyunlarin sokak oyunlarimin yerini aldigi ve c¢ocuklarinin
gelisimlerini olumsuz yonde etkiledigi endisesini tagimaktadir. Aral ve Dogan-Keskin
(2018), anne-baba goriislerine gore yaptiklari arastirmada; 0- 72 aylik ¢ocuklarin %44,8°
telefonu oyun oynamak veya ¢izgi film izlemek icin kullanmaktadir. %43,1°1 taginabilir
cithazlari, %21°1 de bilgisayarlar1 bu amacgla kullanmaktadir. %70,2’si de televizyon
karsisinda vakit gecirmektedir. Teknolojik cihazlar daha ¢cok oyun oynama ve ¢izgi film
izleme amaciyla kullanilmaktadir.

Glinlimiiz ¢ocuklarinin serbest agik hava oyunlari i¢in ¢ok az vakti olmaktadir.
Ozellikle 1970° lerin sonlarindan itibaren cocuklarin serbest oyunlarda azalma oldugu
gorilmektedir (Goodwin, 2020). Sehirlesmenin artmasiyla birlikte sokaklar doniismiis hatta

yok olmus ve ¢ocuklar i¢cin oynama alanlar1 azalmistir (Vatandas, 2020).
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Sekil 2. 1. 1970'lerden giliniimiize serbest oyunlarin doniisiimii (Goodwin, 2020. s.137)

Avustralya’da hazirlanan bir raporda; teknolojik aletlerle fazla zaman geg¢irmenin ve
diizenli spor aktivitelerine katilmanin sokakta oyun oynamanin yerini aldig: belirtilmistir.
Cocuklarin artik sokaklarda planli ve plansiz oyun kurma deneyimlerini yasayamadiklarini
ortaya koymustur (Goodwin, 2020, s.139). Cocuklarin sokaklardaki oyun imkanlar1 cesitli
sebeplerden dolay1 azalmaktadir.

Teknolojik oyunlarin ¢ocuklarda bagimliliga sebep oldugu ve bu yiizden fiziksel
hareket gerektiren oyunlarin eskisi gibi oynanmadigi hatta teknolojik oyunlarin sokak
oyunlarmin yerini aldig1 goriislerin yaninda bunun dogru bir yargi olmadigin1 séyleyenler
de vardir. Shapiro’ ya (2018) gore ¢ocuklarin giindelik yagsamlarinda oynadiklar1 oyunlar ile
dijital diinyada oynadiklar1 oyunlardaki kazanimlar benzerlik géstermektedir. Cocuklar
dijital oyunlarda da tipki giindelik yasamlarindaki oyunlarda oldugu gibi birtakim kurallara
uyuyorlar, problem ¢6zme ve karar verme becerilerini gelistiriyorlar, video oyunlarindan
yeni 6grenmeler gerceklestiriyorlar ve 6z diizenleme, sosyal yetenekler konusunda pratikler
yapabiliyorlar. Oyunun dijital ya da baska tiirlii olmasi onun oyun oldugu gercegini
degistirmiyor (s.38-41).

Goodwin (2020) de birebir deneyim saglayacak oyunlarin Oniine ge¢gmemesi
kosuluyla dikkatle tasarlanmis dijital oyunlarin ¢ocuklarin oyun deneyimleri i¢in olumlu
olabilecegini belirtmektedir. Bu oyunlarin kesfetme, etkilesimli oyunlara katilma, dijital
aygit ve medya becerilerini gelistirme ve medyay1 yaratici bir sekilde kullanma gibi olumlu

ozellikleri olabilecegini belirtmektedir (s.143). Ancak buradaki dijital oyunlarin, deneyim



saglamaya yarayacak oyunlarin Oniine ge¢gmemesi vurgusu geleneksel ve teknolojik

olmayan oyunlarin 6nemine dikkat ¢ekmesi agisindan 6nemlidir.

2.1.2. Oyun Tiirleri

Oyun tiirleri ¢esitli durumlara gore farkliliklar gostermektedir. Cesitli oyun tiirleri
siiflandirilmalart olsa da daha c¢ok fiziksel, yapi-insa, dramatik kuralli ve dogal
materyallerle oyun olmak {izere bes baslik tizerinde toplanmistir (Aral 2014, s.246):

Fiziksel Oyunlar: Biiyiik ve kiiciik kas etkinliklerini ve hareketlerini igeren
oyunlardir. Biiyiik kas yani kaba motor becerileri gerektiren kosma, ziplama, tirmanma gibi
hareketler ile kiiglik kas yani ince motor beceriler gerektiren kii¢iik materyaller, boncuk
dizme ve ayirma gibi etkinliklerdir.

Yapi-insa oyunlari: Bu oyun tiiri hem i¢ hem de dis mekanda oynanabilir olmast
sayesinde islevseldir. Belirli bir amagla ve planla oynanir. Daha ¢ok yeni bir seyler ve
modeller iiretirken yap1 inga materyalleri yardimiyla olusturulan oyun tiirtidiir.

Dramatik oyun: Cocuklarin hayal giiglerine hitap ederek cesitli rollere
biirlinmelerine, durumlari arag gereglerle temsil etmelerine, ¢cevrelerini tanima anlama iligki
kurma ve uyum saglamalarina olanak saglayan, rahat ve kolay ifade etme bi¢imidir.

Yaratici diislinceyi, sosyal duygusal bilissel dil fiziksel becerileri destekler.

Dogal materyallerle oyun: Su, kum, boya, yogurma malzemeleri, tahta gibi dogal
materyallerle oynanabilen oyunlardir. Dogal materyaller ¢ocuklarin kesif yapmalarina
imkan taniyarak yaraticiliklarini, gozlem yapma, problem c¢ézme, varsayim yapma
becerilerini destekler.

Kuralh oyunlar: Uyulmasi gereken belirli kriterleri, kaideleri olan oyunlardir.

2.1.3. Dijital Oyun

Bilgisayar, tablet, dijital oyuncaklar gibi araglarla veya internet araciligiyla oynanan
oyunlarin genel adidur.

Giliniimlizde teknolojinin gelismesiyle birlikte c¢ocuklarin oyun egilimlerinde
degismeler olmustur. “’Dijital oyunlar’® olarak adlandirilan ve bilgisayar, tablet, dijital
oyuncaklar gibi araglarla veya internet araciligiyla oynanan oyunlarin genel adina verilen bu
kavram; teknolojik imkanlarin artmasiyla beraber ¢ocuklar arasinda hizla yayilmistir. Dikkat
cekici ve eglenceli olmasi sebebiyle kullanilma orani1 giin gectik¢e artmaktadir. We Are
Social’in 'Digital 2021' raporuna gore 16-64 yas aralifindaki kiiresel internet kullanicilarinin

%84,9°u her cihazda video oyunlar1 oynatmaktadir.
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VIDEO OYUNLARI OYNATMA: CIHAZ BAKIS AGISI

16-64 YAS ARASINDAKI KURESEL INTERNET KULLANICILARININ YUZDESI HER CIHAZDA VIDEO OYUNLARI OYNATIYOR
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Sekil 2.2. Kiiresel ¢apta 16-64 yas arasi video oyunu oynama orant (We Are Social, 2021)

Tirkiye’ ise 16-64 yas araligindaki bireylerin video oyunu oynatma orani

%92,20’dir. Tiirkiye bu oranla kiiresel capta 9. Siradadir.
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Sekil 2.3. Kiiresel ¢apta iilke bazinda video oyunu oynama oran1 (We Are Social, 2021)

Karabulut’un (2015) da belirttigi gibi internetin icadiyla ve gelistirilmesiyle birlikte

toplumlar kendilerine “dijital diinya” ortami olusturma imkani dogmustur. Oyun oynama
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bicimleri teknolojinin de dahil olmas1 ve ilerlemesiyle birlikte farkli bir ivme kazanmais,
dijital oyun kavrami giin gegtikce popiilerlesmistir.

Ayrica dijital oyun oynama araclarinin; belli bir yetenek gerektiren diger araglara
gore pratikliginin artmasi, tasinabilir boyuta gelmesi sayesinde ¢ocuklar igin tercih edilebilir
olmustur (Kjallander ve Moinian, 2014). Bu dijital araclarda ¢ocuklarin rahatlikla erisip
oynayabilecegi uygulamalar da mevcuttur.

Hayatimizin herhangi bir alaninda fiziksel olarak oynanan oyunlarin hemen hemen
hepsi artik evimizde ve sosyallestigimiz her tiirlii alanda internet aracilifiyla oynanmaktadir.
Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun (TUIK) 2021 yilinda yaymladigi “Hane Halki Bilisim
Teknolojileri Kullanim Arastirmasi” na gore, hanelerdeki internet kullanimi 2020 yilinda
%79 iken, 2021 yilinda %82,6 evden internete erisim imkani %90,7'yken %92’ ye ulasti
(TUIK,2021). Ayrica Ekim 2020 itibariyle yaklasik 4,66 milyar insan aktif internet
kullanicisiyken ve kiiresel niifusun %59'unu olustururken; Ekim 2021 itibariyle 4,88 milyar
insan aktif internet kullanicis1 olmustur ve kiiresel niifusun %61,8 ini olusturmaktadir (We
Are Social, 2021).

EU Kids Online (2020) raporlarina bakildiginda ise Tiirkiye’nin de i¢inde bulundugu
25 Avrupa iilkesinde arastirma ekipleri ve konu alani uzmanlart ile, 9-16 yas araligindaki
25,142 cocuk ile yapilan ¢alismalarda, cocuklarin gittikce daha kiigiik yaslarda interneti
kullanmaya basladigi, internet kullaniminin artik ¢cocuklarin yasaminin énemli bir parcast
oldugundan bahsedilmistir. Cocuklarin %93’1 haftada en az bir kere, %60°1 neredeyse her
giin bu oyunlari sanal olarak oynamaktadir. Cocuklara interneti hangi amaglarla oynadiklari
soruldugunda, %85’i okulla ilgili oldugunu, %83’li oyun oynadigini, %76’s1 kisa video
izledigini ve %62’si de canli iletisin i¢in kullandigini sdylemistir. Egitimsel arastirmalardan
sonra teknolojik araglarla oyun oynamanin tercih edilmesi dikkate alinmasi gereken bir
konudur.

Bu oyunlar eglenme, vakit ge¢irme olarak kullaniminin yaninda egitici amagli da
kullanilmaktadir. Egitici 6zellik tagiyan dijital oyunlar, ¢ocuklarin zaman, mekan gibi soyut
kavramlar ve ¢arpma islemi yapma, farkl bir dil 6grenme gibi bilissel beceriler kazaniminda
onemli derecede fayda sagladigi konusunda ¢alismalar mevcuttur (Aghlara ve Tamjid, 2011;
Celikdz ve Kol, 2015; Bakker, Heuvel-Panhuizen ve Robitzsch, 2014). Oztopgu’ya (1997)
gore bilgisayarlar ¢cocuklar i¢in bagkalarinin yardimina ihtiya¢ duymadan giivenli 6grenme
ortami yaratir. Ogrenmeden keyif alamayan, devamsiz, davranigsal ¢dziilme yasayan veya
heyecanli ve utangag 6grencilerin motivasyonunu arttirarak onlarin 6zgiivenlerini arttirir. Bu

durumda onlarin 6z denetim, 6z yeterlilik becerilerini destekler.
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Dijital oyun konusunda kamu alanlarinda da destekleyici degisiklikler goriilmiistiir.
Ornegin; iilkemizde Kalkinma Bakanlig tarafindan 2015-2018 yillar1 arasinda bir kalkinma
plan1 olusturulmus, bu plan iilke kalkinmasi ve gelismesinde Oncelikli alan olarak
belirlenmistir. Yine konuyla ilgili olarak Ekonomi Bakanlig1 yurt dis1 tanitimlarina destek
vermistir. Milli Egitim Bakanlig1 Fatih projesi kapsaminda, Genglik ve Spor Bakanlig1 ve
Kiiltiir ve Turizm Bakanligi dijital egitsel oyunlarin gelistirilmesi, desteklenmesi konusunda
politikalar yiiriitmiis ve ylriitmeye devam etmektedir (Sezgin, Binark, Yal¢in ve
Bayraktutan, 2018).

Giiniimiizde hayati kolaylastirma noktasinda da dijital oyunlarin rolleri
bulunmaktadir. Ornegin; diyabetli gocuklar icin gelistirilen oyunlar, cocuklarin acil
durumlarda kendi kendilerini nasil tedavi edeceklerini 6grenmelerini saglayarak doktora
gitme oranini yiizde 77 azaltmistir. Ayrica bu oyunlar ¢ocuklarin 6z-yeterlik, ebeveynlerle
iletisim ve diyabet 6z bakiminda énemli kazanimlar elde ettiklerini gdstermistir (Prensky,
2003).

Cocuklar igin egitici, eglendirici ve 6zglir bir ortam olmasi bu oyunlarin cazibesini
arttirmakla birlikte olumlu oldugu kadar olumsuz sonuglar da dogurabilmektedir. Dijital
oyunlara ayrilan siire denetiminin, i¢erik kontroliiniin yapilmamasi gibi ¢esitli nedenlere
bagli olarak dijital oyun bagimlilig1 gibi bir sorun ortaya ¢ikmistir.

Arastirmalarda dijital oyun oynama siiresi artikca oyun oynama egiliminin azaldigi
ve video oyunlarina harcanan toplam siireyle iliskili oldugu belirtilmektedir. Video oyunu
oynama orani arttik¢a konsantrasyon diizeyi, dikkat sorunlari, diirtiisellik gibi degiskenlerin
azaldig1 bulunmustur (Géziim ve Kandir,2020; Gentile, Swing, Lim ve Khoo, 2012; Swing,
Gentile, Anderson ve Walsh, 2010).

Bir kisim aragtirmacilar dijital oyunun dogru kullanildiginda sayisiz olumlu etkisi
oldugunu savunurken, bir diger kisim arastirmacilar ise ¢ocuklarin dijital oyun oynarken
olumsuz sonuglar dogurmasinin kaginilmaz oldugu iizerine durmaktadir. Diger bir kisim
arastirmacilara gore ise dijital oyunlarin bazi1 konularda herhangi bir zarari-faydasi yoktur.
Ornegin; dijital oyunlarin ruh saglhigma ve fiziksel sagliga etkileri konusunda Eyimaya vd.
(2020) katilmcilarin BKI (Beden Kitle indeksi) diizeyleri, gorme sorunlari konusunda
anlamli bir etki olmadigr sonucuna ulasmistir. Baranowski, Baranowski J., Thompson,
Buday, Jago, Griffith ve Watson (2011) ile Eyimaya vd. de benzer olarak viicut
kompozisyonlar1 ve fiziksel aktiviteleri konusunda bireylerde anlamli bir degisiklik

olmadigini belirtmislerdir.



13

2.1.4. Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlar; icerik, teknik ve kontrol mekanizmasi anlaminda ¢esitli agilardan
incelenip siiflandirilabilir. Genel olarak popiiler olan siralama ise su sekildedir:

Simiilasyon Oyunlari: Bu tarz oyunlar, i¢inde yasadigimiz diinyadaki bazi
etkinliklerin benzetimi yoluyla yapilan video oyunlaridir. Ornegin; konsol oyunlarmi
oynarken viicut hareketleri ile oyuna yon verilebilir, sanal gozliik takilarak oyunun icine
dahil olunabilir.

Konsol Oyunlari: Televizyona baglanarak oyun oynama imkani veren, daha ¢ok
eglence ¢ubugu, direksiyon gibi yardimci donanimlarla oynanan oyunlardir.

Masaiistii Oyunlari: Bilgisayar, tablet gibi kisisel cihazlar vasitasiyla oynanan bir
oyun tiirtidiir. Fare, klavye gibi donanimlarla oyuna yon verilir.

Mobil Oyunlar: Telefonlarda ve tabletlerde oynanma imkani olan oyunlardir.
Tasinma imkaninin kolay olmasi ve el-géz koordinasyonuna hitap etmesi nedeniyle,
cocuklar i¢in bu araglar ile oyun oynamak caziptir. Ozellikle yazilim sirketlerinin cocuklarin
g6z zevkine hitap eden eglenceli uygulamalar yapmasi tercih edilirligi giin gectikce
artmaktadir.

Cevrimici (online) Oyunlar: Bilgisayar, tablet, telefon gibi elektronik cihazlar
yoluyla internete baglanip ag iizerinden tek veya cok oyunculu olarak oynanabilen
oyunlardir.

Elektronik Oyuncaklarla Oynanan Oyunlar: Sanal bebek, gameboy gibi o0 oyuna
0zel olan kategorilerin bulundugu tasinabilir oyuncaklardir. Teknolojik oyun oynamay1

saglayan cihazlarin ¢ikmasiyla birlikte 6nemini kismen yitirmistir.

2.1.5. Dijital Oyun Bagimlihg:

Dijital oyunlarin ¢ocuklart her gegen giin etkisi altina almasiyla birlikte dijital
oyunlara olan talepler artmaktadir. Bu oyunlarin kontrolsiiz bir sekilde oynanmasi oyun
oynama bozuklugu, bagimlilik gibi birtakim sorunlar1 da beraberinde getirmektedir.

Diinya Saglik Orgiitii (WHO, 2018) Uluslararas1 Hastalik Smiflandirmasinin (ICD-
11) 11'inci Revizyonu'nda oyun bozuklugunu, bireyin giindelik yasantisini olumsuz yonde
etkileyecek sekilde oynamasi, oyundaki hakimiyetini kaybetmesi ve oyunun diger
aktivitelerinin oniine ge¢mesi olarak tanimlamaktadir. Ayrica; sagligin tek bir yontiyle ilgili
degil yetersiz fiziksel aktivite, gorme veya isitme sorunlari, kas-iskelet sistemi sorunlari,
uyku yoksunlugu, depresyon gibi diger yonlerinin de saglik igin sorun teskil ettigini

aciklamistir.
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Giiniimiizde oyun bagimliligi, bilgisayar-video oyun bagimliligi, dijital oyun
bagimliligi, teknolojik oyun bagimlilig1 gibi isimlerle karsimiza ¢ikan bu oyunlar kisilerin
yasam kalitelerini etkilemeleri nedeniyle merak ve arastirma konusu olmustur.

Lemmens, Jeroen, Valkenburg, Patti ve Peter (2009:79); teknolojik oyun
bagimliligin1 bilgisayar, video gibi oyunlarin asiri, zorlayict ve kontrol edilemez boyutta
kullanimiyla birlikte kiside sosyal ve duygusal sorunlara yol agmasi olarak tanimlamislardir.
Ayrica bireylerin oyun bagimlisi olup olmadigina dair 7 kriter gelistirmistir:

. Goze ¢arpma: Dijital oyun kisinin hayatinin merkezine yerlesir ve hislerini,
hareketlerini ve hayatiyla ilgili verecegi kararlar etkiler.

o Tahammiil: Oyun i¢in ayrilan siire her gecen giin artarak devam eder.

. Duygusal degisim: Kisinin giindelik hayatindaki duygusal deneyimlerinden
kacis olarak gdrme egilimi.

J Kendine c¢ekilme: Oyunun birden azalmasi veya tamamen bitirilmesi
sonucunda; yoksunlugun verdigi boslukla birlikte kiside ortaya ¢ikan sinirlilik, huzursuzluk,
titreme halleridir.

° Depresme: Belli bir siire sonra oyunda tekrar en bastaki hallere donme. Ara
verme doneminden sonra hemen geri doner.

. Anlasamama: Oyuncu ile cevresindekiler arasindaki uyusmazlik hali.
Tartismalar ve ihmal sonucunda oyuncu ¢evresindekilerle catisabilir, aldatma, yalan sz
konusu olabilir.

. Sorunlar: Oyuncunun oyunda asir1 siire ge¢irmesi sonucu ortaya c¢ikan
problemlerdir. Bagimlilik neticesinde oyuncunun is, okul, sosyal ¢cevre iginde yerinden olma

durumu veya kendi i¢inde yasadigi ¢atigmalardir.

Ulkemizde ise Yesilay Danismanlik Merkezi (YEDAM, 2018) teknolojik oyun
bagimliligimi teknolojinin insana hakim olmasi olarak tanimlamis ve teknolojik oyun
bagimliliginin belirtilerini 8 baslikta ele almistir:

. Az bir siire vakit gecirme karariyla oturup uzun bir slire basindan
ayrilamamak

J Teknolojik aygitlara ayirdigr siire ile ilgili olarak gevresindekilere dogruyu
sOylememek

J Uzun siire ekran basinda kalmaktan kaynakli ortaya ¢ikan fiziksel problemler

karsisinda zorlanmak
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. Insanlarla yiiz yiize konusmaktansa kimligi belirsiz bir sekilde internet
tizerinden konusmak

. Internette vakit gecirmek icin giindelik yasamindan ve sorumluluklaridan
taviz vermek.

. Ekran basinda fazla vakit gecirdikten sonra bu durumun verdigi sugluluk
duygusu ile keyif alma durumlarindan dolay1 kendi i¢inde ¢atigma yasamak

o Bilgisayardan uzak kalindiginda sinirlilik ve bosluga diisme hali

. Geg saatlere kadar ekran basinda vakit gecirmek

Bu belirtilerin son 1 y1l i¢inde ger¢eklesmis olmasi, oyun tizerindeki kontroliin kaybi
neticesinde olumsuz sonuglara ragmen oyuncunun dijital oyun oynamaya devam ediyor
olmasi dijital oyun bozuklugunu akla getirebilir. Bununla birlikte gerekli 6nlemler alinmali,

bir uzmandan yardim istenmelidir.

2.2. llgili Aragtirmalar

2.2.1. Dijital oyun ve dijital oyun bagimhhigim ele alan ¢caliymalar

Dijital oyunlarla ilgili okul dncesi donemdeki arastirmalar giiniimiizde yeterli sayida
olmamakla birlikte giincelligini de korumasi sebebiyle merak konusu olmaktadir.

Isikoglu-Erdogan, Bayraktaroglu ve Diilger (2020) yaptiklart 16 ¢ocuk ve 3
O0gretmenden olusan arastirmalarinda nitel karsilastirmali vaka c¢alismasi kapsaminda
cocuklarin dijital ve ekransiz oyun tercihlerini incelemislerdir. Yapilan ¢alismada ¢cocuklarin
teknolojik ve ekrandan uzak giindelik oyunlar arasinda dengeli bir se¢cim yaptiklari ve
elektronik oyunlardan dijital blok oyunlarint oynadiklar1 sonucuna ulagmislardir.

Aydogdu (2021) c¢alismasinda; 48- 72 ay arasi ¢ocuklarin kendilerinden biiyiik
kardeslerinin teknoloji kullanimi ve dijital oyun oynama siireleriyle, nomofobi diizeylerinin
etkilerinin, kendilerini ne diizeyde etkilendikleri aragtirtlmigtir. Erzincan’daki bir Meslek
Yiiksekokullari’ndaki 157 6n lisans &grencisinin 48-72 ay arasi kardesleri ve anneleri
arastirmaya dahil edilmistir.

Arastirmada biiyiik kardeslerin nomofobi diizeylerinin, dijital oyun oynama ve aygit
kullanma stirelerinin diisiik diizeyde olsa da kardesleri etkiledigi, giinliik dijital oyun oynama
stiresi iki saatten fazla olan genglerin kardeslerinin, dijital oyun oynamayan genclerin

kardeslerine gore daha fazla dijital oyun oynama egilimi oldugu ortaya ¢ikmustir.
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Oguz ve Kutluca (2020); erken ¢ocukluk doneminde ¢ocuklart olan anne babalarin
dijital cihazlarin kullanimina yonelik goriislerini incelemek amaciyla yaptigi calisma cgesitli
degiskenler agisindan incelenmistir. Bulgular incelendiginde teknoloji kullaniminda
babalarin annelere oranla teknolojinin pedagojik yoniine ve teknolojinin faydalarina daha
olumlu baktiklari, annelerin teknolojinin zararlar1 konusunda babalara oranla daha énemser
olduklari, teknolojik igeriklerin kontrolii ve se¢ilmesi konusunda da annelerin dikkatli
davrandig1 bulgulanmistir. Ayrica ebeveynler; dijital cihazlar1 kullanma konusunda yetkin
olan gocuklarin, sosyal becerilerinin zarar gorecegi endisesi tasimaktadir. Bu nedenle siire
simirlamasina giderek bu oyunlar: kontrol altina almaya ¢alismislardir.

Cengiz-Saltuk ve Erciyes (2020) calismalarinda; 48-60 aylik ¢ocuklarinin dijital
cihazlara ayirdiklar siire ile bu cihazlarda baktiklar icerikleri incelemislerdir. Ayrica
ebeveynlerin bu konudaki kaygi, tutum ve davraniglarini da ele almislardir. Nitel arastirma
yontemiyle yapilan bu arastirma; ¢ocugu okul oncesi egitimi alan 20 anne ile yapilmstir.

Aragtirmanin bulgularinda; ebeveynlerin ¢ocuklarinin uygun olmayan teknolojik
iceriklere maruz kalma konusunda kaygilandiklar1 ancak ¢ocuklariyla birlikte dijital oyun
oynamadiklari, ¢ocuklarin teknolojik cihazlar karsisinda kisitlamasiz vakit gecirdikleri,
teknolojik oyunlarin igeriklerinin yapilmadig1 goriilmiistiir. Egitimli ve bilingli ebeveynlerin
dijital oyunlarin iceriklerine baktig1 ve gocuklarinin yaslarina uygunlugunu kontrol ettikleri
goriilmistiir. Diisiik egitimli ve ¢ocuk gelisimi hakkinda az bilgiye sahip ebeveynlerin,
cocuklarinin teknoloji kullanimi sirasinda s6z dinlememesi nedeniyle siddet uyguladiklarini
ve ¢ocuklariyla iletisim problemleri yasadiklarini ifade etmislerdir.

Ebeveynlerin ¢ocuklarina teknolojik cihazlar kullandirtmak istemedigi ancak en
kararli olanlarin bile bu konuda zaman zaman taviz verdigi, bazilarinin teknolojik cihazlar
0diil- ceza olarak kullandig1, bazilarinin ise tamamen yasakladig1 goriilmiistiir.

Isikoglu-Erdogan (2019); ebeveynlerin ¢ocuklari igin oyun tercihlerini inceleme
amaciyla cocugu anaokuluna devam eden 351 ebeveynle arastirma yapmistir.

Aragtirma sonuglari; ebeveynlerin ¢ocuklari igin dijital oyunlar1 olabildigince az
tercih ettiklerini, yap1 insa oyunlarini ise daha fazla tercih ettiklerini ortaya koymaktadir.
Ayrica ¢cocuklarin yas ve cinsiyetleri oyun tercihlerinde etkilidir. Hem 5 yasinda ¢ocugu olan
ebeveynler hem de erkek ¢ocuguna sahip ebeveynler daha ¢ok yapi insa oyununu tercih
ederken, 6 yas grubunda olan veya kiz ¢ocuga sahip olan ebeveynler oyunlarin daha ¢ok
egitici olanlarin1 se¢mislerdir.

Ayrica ebeveynlerin egitim diizeyleri arttik¢a cocuklarinin dijital oyun oynama

stireleri azalmistir. Bir bagka konu da diger ebeveynlere gore uzun siire disarida calisan
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ebeveynlerin ¢ocuklarini dijital oyunlara daha fazla maruz kalmistir. Dijital cihazlarin
basinda ¢ok fazla vakit geciren anne babalarin ¢ocuklarinin da ayni sekilde dijital oyunlari
fazla oynadig1 sonucuna ulasilmistir.

Akga ve Kog-Cilekgiler (2019); erken ¢cocukluk donemindeki ¢ocuklar lizerinde ¢izgi
filmlerin etkilerini inceleme amaciyla yaptiklari ¢alismalarinda; ¢ocuklarin sevdikleri ¢izgi
film kahramanlarin1 ve bu kahramanlar1 6rnek alip almama durumlarini incelemislerdir. Bu
dogrultuda; okul dncesi egitim alan 48-72 ay aras1 182 ¢ocuga ulasilmistir. Calismanin nitel
kismui i¢in 20 ¢ocuk se¢ilmistir.

Arastirma sonuglar1 dogrultusunda en ¢ok Pepee, Rafadan Tayfa, Harika Kanatlar,
Niloya, Karlar Ulkesi adl1 ¢izgi filmleri izledikleri tespit edilmistir. Kiz cocuklarmn daha ¢ok
Elsa ve Bloom, erkek cocuklarin ise Jett ve Spiderman kahramanlarini sevdigi anlasilmistir.
Diger bir bulguya gore; ¢ocuklarin ¢izgi film kahramanlarin1 segmelerinde cinsiyetin etkisi
olsa da genellikle kahramanlarin bigimsel 6zellikleri de etkilidir.

Altun (2019); erken g¢ocukluk donemi g¢ocuklarmin kelime bilgileri ile maruz
kaldiklar1 ekran siiresi arasinda iliski olup olmadigini arastirmay1 hedefledigi ¢alismasinda
boylamsal desen kullanilmistir. Bu dogrultuda 143 ¢ocuk ve aileleriyle calisilmistir.

Bulgular dogrultusunda ¢ocuklarin dijital araglar1 kullanimlarina gére anlama ve
ifade yetenegi arasinda belirli diizeyde fark olusturmadigi, ancak dijital araglardaki etkinlik
tiriine gore ifade yetenegi ve kelime diizeyleri kapsaminda olumsuz yonde etkiledigi
goriilmiistiir. Buna gore dijital oyun siiresi uzun olan ¢ocuklarin ifade yetenegi ve kelime
diizeyleri disiik, sanatsal faaliyetlerle ugrasan ¢ocuklarin ise yiiksek oldugu sonucu ortaya
cikmustir.

Aral ve Dogan-Keskin (2018); anne baba goziiyle 0-72 aylik ¢ocuklarin teknolojik
cihaz kullanimlarinin incelenmesi amaciyla 281 ebeveynle ¢alisma yapmiglardir. Anne-baba
goriislerine gore; 0- 72 aylik ¢ocuklarin %44,8’1 telefonu oyun oynamak veya ¢izgi film
1zlemek i¢in kullanmaktadir. %43,1°1 taginabilir cihazlari, %211 de bilgisayarlar1 bu amagla
kullanmaktadir. %70,2’s1 de televizyon karsisinda vakit gecirmektedir. Teknolojik cihazlar
daha ¢ok oyun oynama ve ¢izgi film izleme amaciyla kullanilmaktadir.

Akcay ve Ozcebe’nin (2012) 2011 yilinda Ankara il merkezinde bir kurum kresinde
cocuklarin ve ebeveynlerinin dijital oyun oynama aligkanliklarini tespit etme amaciyla
yaptig1r ¢alismada anket formu kullanilmistir. Arastirma sonucunda okul oncesi dénem
cocuklarinin dijital oyun oynadigi ve bu oyunlar1 saatlerce oynadiklari bulgusuna
ulasiimistir. Ebeveynleri dijital araglarla daha fazla vakit geciren ¢ocuklarin da dijital oyun

oynama siireleri ayn1 diizeyde fazla oldugu ise bir bagka bulgudur.
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2.2.2. Oyun egilimini ele alan arastirmalar

Cocuklarin oyun egilimini ele alan ¢alismalar incelendiginde; degiskenler agisindan
¢ocuklarin oyuncak se¢imi, oyun tercihleri gibi konularin agisindan ¢esitliligin fazla oldugu
bir gergektir. Giincel ¢alismalardan Isikoglu-Erdogan vd. (2020) yaptiklar: 16 ¢ocuk ve 3
Ogretmenden olusan arastirmalarinda nitel karsilastirmali vaka c¢alismasi kapsaminda
cocuklarin teknolojik ve teknolojik olmayan oyun tercihlerini incelemislerdir. Yapilan
calismada c¢ocuklarin teknolojik ve teknolojik olmayan oyunlar arasinda dengeli bir segim
yaptiklar1 sonucuna ulasmuslardir. Ote yandan cocuklar dijital olmayan oyun tercihleri
arasindan en ¢ok ¢izim ve boyama yapmayi tercih etmislerdir. Ozellikle egitsel onemi fazla
olan satrang gibi bir oyun erkek ¢ocuklar tarafindan daha az tercih edilmistir.

Yilmaz ve Zembat (2020) oyun egilimi ¢alismalari kapsaminda; erken g¢ocukluk
donemi c¢ocuklarinin oynama egilimlerini, hem c¢ocuklarin 6gretmenlerinin eglence
egilimleri agisindan hem de cinsiyet ve yaslarina gore oynama egilimlerinde bir farklilik
olup olmamasi agisindan incelemeyi amaglamiglardir. Tarama modeli ile gergeklestirilen bu
calisma, okul 6ncesi egitim alan 122 ¢ocuk ve 7 6gretmenden olugsmaktadir.

Elde edilen veriler degerlendirildiginde 6gretmenlerin eglence egilimleri ile paralel
olarak cocuklarinda oynama egiliminin yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir. Cinsiyet
bazinda erkek ve kiz cocuklar arasinda anlamli bir fark olmadigi, yas bazinda ise bes
yasindaki c¢ocuklarin alti yasindaki ¢ocuklara gore oyun egilimlerinin anlamli diizeyde
yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Gozim ve Kandir (2020) okul 6ncesi donem g¢ocuklarindaki oyun egilimlerinin ve
dikkat siirelerinin dijital oyun oynama zamanlarina gore farklilagip farklilasmadigini ortaya
koymaya c¢aligmislardir. Nicel arastirma yontemlerinden tarama modeliyle yapilan
arastirmanin drneklemini, okul oncesi egitim alan 4-6 yas aras1 442 ¢ocuk ile ¢cocuklarin
anne-baba ve dgretmenleri olusturmaktadir. Arastirma sonucunda; ¢ocuklarin dijital oyun
oyuna ayirdiklar1 vakit arttikca hem oyun oynama egilimleri hem de dikkat siirelerinin
azaldig1 sonucuna varilmigtir.

Tuzcuoglu, Azkeskin, Niran ve Ozkan (2020) yaptiklari arastirmada anaokullarinda
egitim alan g¢ocuklarin 6z diizenleme becerileri ile oyun segimleri arasindaki iligkiyi
incelemeyi amacglamistir. Arastirma, iligkisel tarama modelinde tasarlanmis olup,
katilimcilar 48-60 ay aras1 167 ¢cocuk ve anne babalarindan olusmaktadir.

Arastirma 6z diizenleme becerileri yiiksek olan ¢ocuklarin kalabalik oyun gruplarinm

tercih ettiklerini, sosyal yetkinlikler konusunda iyi olduklarmmi ancak kontrol becerileri
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kapsaminda fiziki hareket gerektiren ile cinsiyet rolii iistlenmeyi gerektiren oyunlar yerine
hareketsiz oyunlar1 tercih eden ¢ocuklar lehine oldugu sonucuna ulasilmistir.

Yine arastirma kapsaminda kiz ¢ocuklarin erkek ¢ocuklara oranla 6z diizenleme
becerilerinin daha yiiksek oldugu ve erkek ¢ocuklara oranla hareketsiz, hayali oyunlari tercih
ettikleri, her iki cinsiyet grubunun da grup aktivitelerini bireysel aktivitelere gore daha ¢ok
tercih ettikleri goriilmistiir.

Macun ve Giivendi (2019); okul 6ncesi egitim alan 36-72 ay arasi normal gelisim
gosteren 298 ¢ocugun sembolik oyun davranislarinin cinsiyet degiskeni kapsaminda anlamli
bir fark olmadig: belirlenmistir. Ayrica arastirmaya katilan ¢ocuklarin kardes sayisi, anne
ogrenim durumu, baba 6grenim durumu, anne meslek durumu, baba meslek durumu, aile
gelir durumu, kardes sayisi degiskenlerine gére oyun oynama egilimi alt boyut ve toplam
puan ortalamalarinda da belirgin fark bulunmamustir. Arastirmaya katilan gocuklarin yaslari
oynama egilimlerinde etkilidir.

Sezici ve Yigit (2019); erken ¢ocukluk donemi ¢ocuklarinin oyuncak segimleri, oyun
icindeki davranislari ile duygu durumlar1 arasindaki iligkinin degerlendirilmesi amaciyla
caligmalarini analitik ve kesitsel olarak planlamiglardir. Arastirma i¢in 155 ¢ocuk ve annesi
ile ¢alisilmistir. Bulgular; g¢ocuklarin cinsiyetlerine gére oyun ve oyuncak tercihlerinin de
farklilik gosterdigi, bu durumun duygu durumlart ve oyun i¢i hareketlerini etkiledigi
sonucuna ulasilmistir. Duygu durumlarindaki uyum ve oyun oynama imkanlari arttikca,
sessiz oyun ve itis kakis oyunlart olarak tabir edilen oyun davranislarinin azaldigi
yoniindedir.

Sapsaglam’in (2018) erken c¢ocukluk donemindeki cocuklarin farklilasan oyun
yonelimlerini belirlemek amaciyla yaptig1 aragtirma 36-60 ay arast 110 ¢ocukla yapilmistir.
Betimsel tarama modelindeki bu aragtirmaya gore; 36-60 ay araligindaki ¢ocuklarin oyun
tercihleri incelendiginde, boyama etkinliginde tiim ¢ocuklar dijital olmayan oyunlar tercih
ederken, oyun salonu etkinliginde ise tiim ¢ocuklar elektronik araglarla oynanan oyunlari
tercih etmislerdir. Ug yas ¢ocuklarmin geleneksel oyunu diger yas grubundaki ¢ocuklara
gore daha fazla tercih ettikleri buna paralel olarak ¢ocuklarin yaslarinin biiyiimesiyle birlikte
dijital aygitlarla oynanan oyunlarin fazlalastigini séylemek miimkiindiir.

Ozyiirek, Tezel-Sahin ve Giindiiz (2018); Tiirk toplumundaki bireylerin zamanla
oyun ve oyuncak tercihlerini ve bunun zaman i¢indeki degisimlerini incelemistir. Goriisme
yontemiyle 10 yasinda 175, 40 yas ve iizeri 175 kisi olmak iizere 350 kisiye ulasilmistir.
Arastirmada 10 yasindaki ¢ocuklara oynadiklar1 oyun ve oyuncaklar, 40 yasindaki bireylere

ise cocukken oynadiklar1 oyun ve oyuncaklar sorulmustur. Elde edilen veriler dogrultusunda
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kusaklar arasinda belirgin bir oyun ve oyuncak anlayis1 farkliligi ortaya ¢ikmistir. Hizla
gelisen ve degisen dijital cihazlar, gegmiste var olup giliniimiizde mevcudiyetini koruyan
oyun ve oyuncaklarin ilgi ¢ekiciligini gdlgede birakmistir. Ayrica ¢ocuklar ile cocuklari i¢in
oyun ve oyuncak sec¢imi yapan yetiskinlerin biligsel gelisime hitap eden bireysel ve daha
hareketsiz oyunlar sectikleri goriilmiistiir. Cinsiyete gore bakildiginda hem ¢ocuk hem
yetiskin erkeklerin kizlara gére daha ¢ok sokakta oynanan top, topag, araba gibi oyun ve
oyuncaklari tercih ettikleri gorilmiistiir.

Aksoy ve Baran (2017); annelerin cinsiyet rollerine dair 6zellikleri ile okul 6ncesi
egitime devam eden cocuklarin oyuncak yonelimleri ile oynamayi sectikleri oyunlar
arasindaki iligkinin incelenmesi amaciyla yiiriittiigii ¢alismada kadinsi, erkeksi ve her iki
cinsin ozelliklerini tagiyan annelerin ¢ocuklarinin oyun ve oyuncak tiirlerinin neler oldugu
degerlendirmistir. Kadinsi, erkeksi ve her iki cinsin 6zelliklerini tasiyan annelerin ¢ocuklari
arasindan esit sayida secilen 15° er tane kiz ve erkek olmak {izere toplam 30 ¢ocuk dahil
edilmistir.

Bulgular; her iki cinsin ozelliklerini tasiyan annelerin ¢ocuklarinin, kadinsi ve
erkeksi annelerin gocuklarmna gére on plana ¢ikan bir oyun tiirii iizerinde durmadiklari
yoniindedir. Kadins1 6zellikleri baskin olan annelerin ¢ocuklar1 kurgusal, farkli karakterlere
biirlinebilen oyunlarla oynarken; erkeksi 6zellikleri tagiyan annelerin ¢ocuklari ise fiziksel
harekete dayali oyunlari tercih etmislerdir. Ayrica kadinsi 6zellikleri baskin olan annelerin
kiz ¢ocuklari evcilik gibi oyunlar oynarken; erkeksi 6zellikleri olan annelerin gocuklari
araba, ucak gibi aracglarla oynamayi tercih etmislerdir.

Yagan-Gtider ve Alabay (2016); calismalarinda okul 6ncesi egitime devam eden 118
cocugun; cinsiyete ve yasa gore oyuncaklari tercih etme ve etmeme nedenleri ile bu
nedenlerin toplumsal cinsiyet beklentisi ile iliskisi ortaya koymustur.

Arastirma sonucunda, toplumsal cinsiyet algisina paralel olarak kiz ve erkek
cocuklarin oyuncak tercihlerinin degistigi belirlenmistir. Oyuncak tercihi konusunda kiz
cocuklarin erkek ¢ocuklara oranla daha az yargisal kaliplara sahip oldugu da ¢aligmanin bir
diger bulgusudur. Ayrica yas itibariyle daha biiylik ¢ocuklarin oyuncaklarinin; kiiciik
cocuklarinkine oranla ¢esitliliginin ve miktarinin daha az oldugu ve biiylik ¢ocuklarin yine
kiiciik c¢ocuklara goére daha yargisal secimlerde bulundugu goriilmiistiir. Cocuklarin
yasadiklari ¢cevre de oyuncak se¢imleri konusunda etkili olmustur.

Kogyigit ve Basara-Baydilek’in (2015) arastirmalarinin amaci, erken g¢ocukluk
donemi c¢ocuklarinin oyun hakkindaki goriiglerini belirlemektir. Olgu Bilim Deseni’ndeki

aragtirmada ¢ocuklarin oyun yonelimleri konusunda okulda 6gretmen, evde ise anneler
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etkendir. Ayrica ¢ocuklar 6gretmenlerin oyunlara katilmadiklarini ve evde de genelde yalniz
oynadiklarini belirtmiglerdir.

Ozdemir (2014), okuldncesi egitim alan 60-72 ay araligindaki gocuklarin serbest
zaman etkinliklerindeki oyun, oyuncak ve oyun alani yonelimlerinin incelenmesi amaciyla
15 ¢ocuk ve 2 okuloncesi 6gretmeni ile nitel bir ¢calisma yapmistir. Cocuklarin serbest
zaman etkinlikleri sirasinda sanat, evcilik, blok ve egitici oyuncak merkezlerinde
bulunduklar1 gézlemlenmistir. Kizlar vakitlerini evcilik ve sanat merkezinde gegirirken,
erkek ¢ocuklar da blok ve sanat merkezinde ge¢irmislerdir. Cocuklar tarafindan en az tercih
edilen merkezler miizik,fen ve matematik merkezleri olmustur.

Tugrul, Ertiirk, Ozen, Altinkaynak ve Giines (2014) oyunun zaman igindeki
degisiminin incelenme amaciyla Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi, Okul éncesi
ogretmenligi anabilim dalindaki 6gretmen adaylarindan 30’unun ninesi ve 20’sinin dedesi
arastirmaya dahil edilmistir. Katilimcilar kendilerinin ¢ocukken oynadigi oyunlari, kendi
cocuklarmin ve torunlarmmin oynadiklari oyunlar1 hakkinda goriislerini belirtmislerdir.
Nesiller aras1 oyun farkliligini belirlemek icin goriisme dort ana boélimden olusmustur:
Gériisme formu, kisisel bilgiler, oyun hakkindaki gériisler, oyun oynama siireci. Ug kusagin
oyun egilimleri incelendiginde giiniimiiz c¢ocuklarinin oynadiklari oyunlarin, kimlerle
oynadiklarinin ve oyun malzemelerinin farklilik gosterdigi ve en geng¢ kusagm oyun
egilimlerinin bireysel, i¢ mekanlarda oynanan hareketsiz oyunlar oldugu sonucuna

ulasilmustir.



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

verilerin toplanmasi ve verilerin analizine iligkin bilgiler verilmistir.

3.1. Arastirmamin Deseni
Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile oyun egilimleri
arasindaki iligskinin incelendigi bu ¢alismada nicel arastirma yontemlerinden iliskisel tarama
modeli kullanilmistir. Iliskisel tarama deseni; “iki ve daha ¢ok sayidaki degisken arasinda
birlikte degisim varligin1 ve derecesini belirlemeyi amaglayan arastirma modeli” seklinde

tanimlanmaktadir (Karasar, 2012).

3.2. Evren ve Orneklem/ Calisma Grubu
Arastirmanin evrenini, 2021 yilinda, Denizli il merkezi ve ilgesi ile kdyiinde
yasayan, 48 ay -ilkokul dncesi ¢cocugu bulunan ebeveynler olusturmaktadir. Arastirmanin
orneklemini ise calisma evreni i¢inden basit segkisiz Orneklem yontemi ile secilen
ebeveynler olusturmaktadir. Basit seckisiz 0rnekleme; evrendekilerin 6rnege secilmek i¢in
esit ve bagimsiz secilme sansimnin oldugu, temsil edilebilirlik agisindan en gegerli yolun

oldugu 6rnekleme ¢esididir. (Biiylikoztiirk, Akgiin, Karadeniz, Demirel ve Kilig, 2013)

Ebeveynlerin ve ¢ocuklarin demografik bilgileri Tablo 3.1.’de gosterilmistir.

Tablo 3.1 Calismaya katilan ¢ocuklarin demografik bilgileri

Ebeveyn cinsiyet n %

Kadin 277 87,4
Erkek 40 12,6
Toplam 317  100,0
Cocugun cinsiyeti n %

Kiz 185 58,4
Erkek 132 41,6
Toplam 317  100,0

(devami arkadadir)
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Tablo 3. 2 Calismaya katilan ¢ocuklarin demografik bilgileri (devami)

Cocugun okula devam durumu n %
Bu yil ilk kez 202 63,7
Bu yilla birlikte iki y1l 73 23,0
Bu yilla birlikte ti¢ yil 30 9,5
Okula gitmiyor 12 3,8
Toplam 317  100,0
Cocugun kendisine ait tablet, telefon vb. n %
Evet 98 30,9
Hayir 219 69,1
Toplam 317  100,0

Tablo 3.1.’de goriildiigii tizere cocuklarin ¢alisma kapsamindaki ebeveynlerin 277si
kadin, 40’1 erkektir. Katilimci ¢ocuklarin %58,4°1 kiz, %41,6’s1 ise erkektir. Calismanin
katilimcilar1 202’si ilk kez bir okul 6ncesi egitime devam eden, 73’1 2 yildir, 30’u 3 yildir
okul oncesi egitime devam eden gocuklardan olugmaktadir. 12’si ise okul Oncesi egitime
devam etmeyen ¢ocuklardir. Ayrica ¢ocuklarin %30 unun kendisine ait telefon, tablet veya
bilgisayar gibi teknolojik bir cihaz1 varken %69,1°1 herhangi bir teknolojik cihaza sahip
degildir.

3.3. Veri Toplama Araclar:

3.3.1. Dijital Oyun Bagimhlik Egilimi Olcegi (DOBE)

Cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri diizeylerini 6l¢gmek i¢in Budak’in
(2020) gelistirdigi, gecerlilik ve giivenirlik ¢alismalarinin yapildigi “Dijital Oyun Bagimlilik
Egilimi Olgegi (DOBE)” kullanilmustir.

20 maddeden ve 5’li dereceleme sisteminden olusan bu 6lgekte (5: Her zaman, 4:
Cogu zaman, 3: Bazen, 2: Nadiren, 1: Higbir zaman) alinabilecek en diisiik puan “20” en
yiiksek puan “100”diir. Ayrica olumsuz puanlanan bir madde de yoktur. Olgekten alinan
toplam puan arttik¢a ¢ocuklarin dijital oyunlara yonelik bagimlilik egilimlerinin de artmakta
oldugu goriilmektedir. Olgekte her madde kendi iginde degerlendirilebilir veya toplam puan
alinarak da analiz yapilabilir. 5 gruptan olusan puanlama aralig1 vardir.

Hayatta Kopma alt boyutu (yedi madde), Catisma alt boyutu (bes madde), Siirekli
Ooynama alt boyutu (bes madde) ve Hayata Yansitma alt boyutu ({i¢ madde) olmak iizere dort
alt boyut bulunmaktadir.
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Olgekte “Hayattan Kopma” alt boyutu ¢ocuklarin dijital oyun oynama siirecindeki
sosyal ¢evrelerinden ayri diisme durumunu, “Catisma” alt boyutu engellenme durumunda
cocuklarin verdigi tepkileri, “Stirekli Oynama” alt boyutu giin i¢inde dijital oyunlarla uzun
stire gegirmesi ve bu durumu stirekli istemesini ve “Hayata Yansitma” alt boyutunda dijital
oyun oynama neticesinde ¢ocuklarda goriilmesi muhtemel olan problem belirtilerini,
yasamlarina etkilerini igermektedir.

Olgegin alt boyutlarmin sirasiyla Cronbach’s Alpha katsayilar1 su sekildedir;
Hayattan kopma= .88, Catisma= .90, Siirekli Oynama= .82 ve Hayata Yansitma= .70 ve
Olcegin toplam giivenirlik katsayisi .93 diir. Bu sonuglar 6l¢gme aracinin giivenilir oldugunu

gostermektedir.

3.3.2. Cocuklar icin Oynama Egilimi Ol¢egi (COEO)

Keles ve Yurt (2017) tarafindan Tiirkceye uyarlanan “Cocuklar I¢in Oynama Egilimi
Olgegi (Children’s Playfulness Scale (CPS))”; Barnett (1990) tarafindan, 29-61,5 aylik
cocuklarin oyun oynamalarini 6l¢mek i¢in yapilmistir.

5°1i likert tipinde olan dlgekteki her 6genin 1-5 puani vardir (1 = Hig bu gocuk gibi
degil, 2= Nadiren bu ¢ocuk gibi, 3= Kismen bu ¢ocuk gibi, 4= Cogunlukla bu ¢ocuk gibi, 5
= Tamamen bu c¢ocuk gibi). 23 maddeden ve fiziksel kendiligindenlik, biligsel
kendiligindenlik, sosyal kendiligindenlik, zevkin disavurumu ve mizah anlayist olmak {izere
5 alt boyuttan olusmaktadir. 16. Ve 22. Madde ters maddedir. Olgekten alinabilecek en
diisiik puan 23, en yiiksek puan ise 115°tir.

Olgegin i¢ tutarlik puanlart Fiziksel Kendiligindenlik icin .88, Sosyal
Kendiligindenlik i¢in .88, Biligsel Kendiligindenlik i¢in .80 Zevkin Disavurumu i¢in .93 ve
Mizah Anlayist i¢in .87 bulunmustur. Bu sonuglar neticesinde giivenilir ve gegerli bir

Olcektir.

3.3.3. Kisisel Bilgi Formu

Kisisel Bilgi Formu, ¢ocuklarin ve ebeveynlerin kisisel bilgilerine dair sorulari
iceren, arastirmaci tarafindan hazirlanan bir formdur. Ebeveyn ve g¢ocugun cinsiyeti,
cocugun okula devam durumu, cocugun kendisine ait tablet, telefon vb. dijital aygitlara sahip

olma durumu gibi sorulardan olugsmaktadir.
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3.4. Veri Toplama Yontemi Siireci
Aragtirmada kullanilan formlar ‘‘Google Forms’” uygulamasi kullanilarak ¢evrimigi
Olgek formuna doniistiiriilmiistiir. Arastirma verileri, olusturulan c¢evrimici 6lgek form
linkinin, sanal ortamda paylasilmasiyla toplanmuistir.
Yaklasik on giin siiren veri toplama siirecinde toplam 317 kisiye ulagilmig, online
6l¢ek linkini Denizli ili ve ilgeleri ile koylerindeki ebeveynlerin doldurdugu varsayilmistir.

Aragtirma bulgular1 SPSS 25 paket programinda yapilmaistir.

3.5. Verilerin Analizi
SPSS 25 paket programiyla arastirma verilerinin analizi yapilmistir. Kolmogorov
simirnov testi ile verilerin dagilim analizi yapilmis ve anlamlilik diizeyi p<0,05 olarak
belirlenmistir. Aragtirma verileri normal dagilim gostermedigi i¢in non-parametrik testler
kullanilmigtir. Spearman Brown korelasyon analizi testi de dijital oyun bagimlilik egilimleri
ile oyun egilimleri arasindaki iligkiyi incelemek i¢in ve iki degisken de en az aralik 6lgeginde

oldugu ve normallik varsayimi karsilanmadigi i¢in yapilmstir.



DORDUNCU BOLUM: BULGULAR VE YORUM
Bu arastirma “Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimleri ve
oyun egilimleri ne diizeydedir, Okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik
egilimleri ve oyun egilimleri arasinda iliski var midir?” sorularim1 yanitlamak amaciyla
yapilmistir. Olgek puanlarinin ortalama, standart sapma degerleri, en diisiik ve en yiiksek

puanlar1 hesaplanarak ve Tablo 4.1.”de sunulmustur.

Tablo 4.1. Dijital Oyun Bagimliligi Egilimi ve Oyun Oynama Egilimi Olgeginin Betimleyici
Istatistikleri

N En diisiik En yiiksek X SS

Dijital oyun egilimi 317 20,00 100,00 42,41 15,13
Oyun fiziksel 317 4,00 20,00 14,87 3,90
kendiligindenlik

Oyun sosyal 317 5,00 25,00 18,35 4,12
kendiligindenlik

Oyun mizah 317 5,00 25,00 17,31 4,05
Oyun biligsel 317 6,00 20,00 12,80 2,48
kendiligindenlik

Oyun zevkin diga vurumu 317 9,00 25,00 18,84 3,88
Oyun egilimi toplam 317 31,00 113,00 82,19 15,57

Tablo 4.1. incelendiginde ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik puanlarinin 20 ile 100
arasinda degistigi ve puan ortalamalarmin 42,41 oldugu goriilmektedir. Cocuklarin oyun
egilimi puan ortalamalar1 incelendiginde en diisiik 31, en yiiksek 113 puana sahip olduklar1
ve oyun egilimi puan ortalamalarinin 82,19 oldugu anlagilmaktadir.

Arastirmanin “Cocuklarin dijital oyun bagimliligi egilimleri ile oyun egilimleri
arasinda iliski var midir?” seklindeki alt problemine yanit aramak i¢in Spearman Korelasyon

analizi hesaplanmis ve Tablo 4.2.”de sunulmustur.

Tablo 4.2. Dijital Oyun Bagimliligi Egilimi ile Oyun Egilimi Arasindaki Spearman
Korelasyon Analizi

Oyun Oyun Oyun Oyun Oyun Oyun
sosyal fiziksel biligsel mizah zevkin disa  egilimi
kendiligindenlik kendiligindenlik kendiligindenlik anlayist  vurumu toplam
Dijital r -,183 -,060 -,038 -,049 -,079 -,105
oyun
bagulilig 001 287 499 381 159 062
egilimi 317 317 317 317 317 317

**p< 0.05
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Tablo 4.2. incelendiginde ¢ocuklarin oyun egilimi puanlari ile dijital oyun bagimlilig
egilimi puanlar1 arasinda negatif yonlii ve diisiik diizeyde iliskiler oldugu anlasilmaktadir.
Ancak sadece dijital oyun bagimlilig1 ile oyun egilimi sosyal kendiligindenlik alt boyutu

arasinda zayif ve anlamli bir iligkinin (r=-.18, p=.001) oldugu goriilmektedir.



BESINCI BOLUM: TARTISMA, SONUC ve ONERILER

5.1. Tartisma ve Sonug¢

Bu arastirmadan elde edilmis olan bulgulardan ilki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
puanlarmin 19 ile 82 arasinda degistigi ve puan ortalamalarinin 42,41 oldugu seklindedir.
Bu bulgunun pandemi 6ncesi Budak (2020) tarafindan yapilan arastirmadan elde edilen
verilerle kiyaslandiginda yiiksek olmakla birlikte, pandemi doéneminde Giizen (2021)
yapilmis olan arastirmadaki bagimlilik egilimi ortalamasindan diisiiktiir. Mevcut ¢alisma il
merkezinin yani sira kdy ve ilge gibi kiigiik yerlesim birimlerindeki katilimcilar1 da
icermektedir.  Kiiciik yerlesim yerlerindeki cocuklarin dis ortamda oyun ve arkadas
olanaklarina sahip olmasi bu durumun kaynagi olarak belirtilebilir. Ayrica pandeminin ilk
ortaya ¢ikmaya basladigi zamanlarda yasanan tam kapanma doneminin getirdigi sosyal
kisitlamanin bu ¢alismanin yapildig: siirecte esnetilmis olmasi durumu da bir bagka sebep
olarak da gosterilebilir.

Okul oOncesi donem c¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile ilgili
arastirmalar alanyazinda sinirhidir ancak ¢ocuklarin vakitlerinin biiyiik bir kismin1 ekran
basinda gegirdikleri konusunda cesitli ¢aligmalar vardir. Ergliney (2010) arastirmasinda 3-6
yas arasindaki ¢ocuklarin 1 ila 4 saat arasinda degisen siirelerle sanal diinyada kaldiklarini
ve bununla beraber sosyallesme, aile igi iletisim gibi konularinda problemlerin oldugunu
belirtmistir. Dijital oyun bagimlilik egiliminde diger degiskenler kadar aile faktoriiniin de
onemli bir yeri vardir. Ak¢ay ve Ozcebe (2012) de cocuklarin dijital oyunlar saatlerce
oynadiklar1 bulgusuna ulasmistir. Ebeveynleri dijital oyun oynayan okul dncesi donem
cocuklarinin dijital oyun oynama oranmin digerlerine oranla daha fazla oldugu da
arastirmada dikkat ¢ceken bagska bir bulgudur.

Cengiz-Saltuk ve Erciyes (2020) ebeveynleri diisiik egitimli ve ¢ocuk gelisimi
hakkinda az bilgiye sahip g¢ocuklarin igerik kontrolii yapilmayan teknolojik cihazlar
karsisinda kisitlamasiz vakit gegirdiklerini, teknoloji kullanimi sirasinda miidahale
edildiginde ¢ocuklarin s6z dinlememeleri nedeniyle iletisim problemleri yasadig
sonuglarina ulagmistir. Isikoglu-Erdogan vd. (2020) de ¢alismasinda buna benzer sonuglara
ulagsmistir. Glizen (2021) ise; bu sonuglarin aksine egitim diizeyi yiiksek olan ebeveynlerin
cocuklarini dijital oyunlara daha ¢ok yonlendirdigi bulgusuna ulagmistir.

Aydogdu (2021) 48- 72 ay arasi ¢ocuklarin teknolojik oyun bagimliliklarinda biiyiik

kardeslerin cep telefonu kullanma ve teknolojik oyun oynama siirelerinin; 4-6 yas kardesleri
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tizerinde anlamli farklilik olusturdugunu saptamistir. Yine bagka bir calismasinda da
cocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinde c¢ocuklarin yaslarmmin ve annelerinin
oyunlara dahil olma durumunun etkili oldugu belirtilmistir (Aydogdu 2018).

Erbay ve Durmusoglu-Saltali (2012); annelerin, ¢ocuklarinin ekran karsisinda ¢ok
uzun siire kalmadiklarinda bu duruma sevindikleri ancak ¢ocuklar ekran karsisina gegtiginde
ise herhangi bir sinirlama getirmedikleri sonucuna ulagmislardir.

Elsayed (2021) Covid-19 pandemisinin dijital oyun bagimliligini arttirdigi, bu
durumun basta davranissal tehlikeler olmak {izere sosyal, psikolojik, saglik gibi konularda
da c¢ocuklar1 olumsuz yonde etkiledigini ve bu anlamda ebeveynlerin tedbir almalar
gerektigini belirtmistir. Budak (2020) ise dijital oyun bagimlilik egilimi arttik¢a ¢ocuklarda
sosyal yetkinligin azaldig1, sosyal davranig problemlerinin ortaya ¢ikti81, cocuklarda az da
olsa dijital oyun bagimlilik egilimlerinin oldugu sonucuna ulasmigtir. Hazar, Altun. ve Hazar
(2016) de benzer bir sekilde ¢alismalarina katilim gdsterenlerin; dijital oyunlarin, ¢cocuklari
aile ve toplumdan kopartarak bireysellestirdigi, fiziksel hareket ve psikomotor becerilerini
olumsuz etkiledigi konusunda goriis bildirdiklerini belirtmistir. Ayrica dijital ekran siiresinin
cocuklarda el goz koordinasyonu ve yasam kalitesini de olumsuz anlamda etkiledigi
sonucuna ulasan arastirmacilar da vardir (AM Mahmoud 2021).

Aragtirmadan elde edilmis olan ikinci bulgu ise ¢ocuklarin oyun oynama egilimi
puanlarinin oyun egilimi puan ortalamalarinin 82,19 oldugudur. Bu durum ¢ocuklarin oyun
oynama egilimlerinin ortalamanin Ustiinde oldugunu gostermektedir. Macun ve Giivendi
(2019) tarafindan yapilan arastirmada da benzer sonug elde edilmistir.

Isikoglu-Erdogan vd. (2020), cocuklarin oyun tercihleri kapsaminda yaptiklari
caligmada ¢ocuklarin dijital ve ekrandan uzak giindelik oyunlar arasinda dengeli bir segim
yaptiklarini bulgulamislardir. Cocuklarin dijital olmayan oyun yonelimleri ¢izim ve boya
yapma olmustur.

Yilmaz ve Zembat (2020) cocuklarin oyun egiliminin &gretmenlerinin eglence
egilimi diizeyinde farklilagtigini, eglence egilimi yiiksek olan o6gretmenin sinifindaki
cocuklarin oyun egilimlerinin yliksek oldugu, eglence egilimi diisiik olan Ogretmenin
smifindaki c¢ocuklarin oyun egilimlerinin diisiik oldugu sonucuna ulagmistir. Ayrica 5
yasindaki ¢ocuklarin oyun egilimlerinin alt1 yasindaki ¢ocuklara gore daha yiiksek oldugunu
bulgulamistir. Macun ve Giivendi (2019) de ¢alismalarinda yasa goére oyun egilimlerinde
anlamli bir fark oldugu belirtmiglerdir.

Arastirmada elde edilen bir diger okuloncesi yas gurubundaki (48+ay) ¢ocuklarin

dijital oyun bagimlilig1 egilimleri ile oyun egilimlerinin oyun egilimi sosyal kendiligindenlik
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alt boyutunda negatif yonde iligkili oldugudur. Bu bulgu ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig
egilimi arttik¢a sosyal oyun egilimi azalmaktadir seklinde yorumlanabilir. Goziim ve Kandir
(2020) tarafindan yapilan arastirma bulgular1 da bu arastirma bulgular ile tutarli olarak
cocuklarin dijital oyun oynama siireleri arttikca sosyal kendiligindenlik oyun oynama
egilimlerinin azaldigim1 gostermektedir. Mustafaoglu ve Yasact (2018) ebeveynlerle
gerceklestirdikleri arastirmada; ebeveynlerin, dijital oyun oynamanin g¢ocuklari sosyal
iliskiler acisindan olumsuz etkiledigini vurguladiklar1 bulgusuna ulagmislardir.
Gholamitooranposhti, Sabzaliani ve Aghaei (2012) de dijital oyunlarin ¢ocuklarda sosyal
cevreyle psikolojik uyumsuzluklara yol actig1 ve yaraticiliklarini engelledigi, ¢cocuklarin
dijital oyun oynama siirelerine paralel olarak bu problemlerin arttigi bulgularina
ulagmislardir.

Uc yas ¢ocuklarinin geleneksel oyunu diger yas grubundaki ¢ocuklara gére daha
fazla tercih ettikleri buna paralel olarak ¢ocuklarin yaslarinin biiylimesiyle birlikte dijital
aygitlarla oynanan oyunlarin fazlalastigini sdylemek miimkiindiir (Sapsaglam, 2018). Ancak
Giizen (2021) ve Unsal (2019) arastirmasinda yasin ¢ocuk iizerinde dijital oyun bagimlilig:
yordamadig1 yoniinde bulgulara ulagsmistir.

Balc1 ve Ahi (2017) calismalarinda; ¢ocuklarin artik sokak oyunlart yerine kapali
mekanlarda oynamay1 tercih ettiklerini ve bu dogrultuda dijital oyunlara yoneldiklerini
belirtmiglerdir. Ozyiirek (2018) benzer olarak oyun, oyuncak gibi konularda kusaklar
arasinda fazlasiyla farklilik oldugunu, bu durumun geleneksel oyun ve oyuncaklarin
aleyhine oldugunu ifade etmislerdir. Sadece ¢ocuklarin degil yetiskinlerin de ¢ocuklar1 i¢in
daha egitici, bireysel ve hareketsiz oyunlar sectikleri gézlenmistir. Ayrica erkeklerin kizlara
gore daha ¢ok sokak oyunlarini tercih ettigi bulgusuna ulagilmistir. Benzer sekilde
Tuzcuoglu vd. (2020) de kiz ¢ocuklarin erkek ¢ocuklara gore hareketsiz ve hayali oyunlara,
erkek cocuklarin harekete dayali oyunlara yonelimlerinin oldugu sonucuna ulagsmigtir.

Tugrul vd. (2014) de giiniimiiz ¢ocuklarinin kendilerinden dnceki iki kusaga oranla
i¢ mekanlarda ve bireysel olarak oynanan oyunlara yonelimin fazla oldugu sonucuna
ulagsmiglardir. Cocuklarin harekete dayali dis mekan oyunlar1 yerine kapali ortamlarda
oynanan, hareketsiz dijital oyunlarla vakit gegirmeyi tercih ettikleri goriilmektedir.
Cocuklarin dijital oyunlar1 hareketsiz bir sekilde saatlerce oynamalarinin saglik sorunlarina
sebep oldugu konusunda arastirmalar literatiirde sik¢a gériilmiistiir (Mustafaoglu ve Yasaci,
2018; Yabe, Hagiwara, Sekiguchi, Momma, Tsuchiya, Kuroki, Kanazawa, Koide, Itaya, Itoi
ve Nagatom 2018; Chang, Pan, Tseng ve Stoffregen, 2012). Ancak Toksoy (2018)
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arastirmasinda dijital cihazlar1 kullanmanin ¢ocuklarin dil, bireysel, kii¢iik ve biiyiik motor
gelisimlerine katki sagladigi sonucuna ulagmistir.

Kogyigit ve Basara-Baydilek’in (2015) c¢ocuklarin oyun tercihlerine etki eden
faktorlerin okulda ogretmen, evde ise anneleri oldugunu; 6gretmenlerin g¢ocuklarin
oyunlarma katilmadiklarini, ¢ocuklarin evde de genellikle yalniz oynadiklarini

belirtmislerdir.

5.2. Oneriler

48 ay- ilkokul dncesi gocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile oyun oynama
egilimi arasindaki iligkiyi ortaya koymak amaciyla yapilan bu arastirmada; ¢cocuklarin dijital
oyun bagimlilig1 egilimi arttik¢a sosyal oyun egiliminin azaldigin1 sonucuna ulagilmistir.
Sonuglar dogrultusunda, ebeveynlere ve aragtirmacilara dnerilerde bulunulmustur.

Ebeveynler;

o Cocuklariyla beraber sagliklt bir aile-medya kullanim plan1 olusturabilir
(American Academy of Pediatrics,2020).

o Cocuklarm dijital oyun oynama siirelerine sinirlama getirebilir.

o Daha giivenli oyun ortami i¢in dijital oyunlarin ig¢erik kontrolleri; oyunlarin ve
uygulamalarin kullanim yasi, uygunlugu ve icerigi hakkinda bilgi veren PEGI, ESRB gibi
logolar araciligiyla yapilabilir.

. Teknolojik aletlerin kullanimuiyla ilgili ¢cocuklarini bilgilendirebilir.

o Cocuklarin giindelik oyunlarina dahil olabilir, agik alanda oyun firsatlar
olusturabilir.

Arastirmacilar;

. Mevcut ¢alisma nicel verilere dayali olarak gerceklestirilmistir. Gelecek

arastirmalarda nitel verilere bagvurularak ¢alisma derinlestirilebilir.
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