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OZET

Cocuklari Ekran Kullanim Ozellikleri, Dijital Oyun Bagimhihk Egilimleri, Sosyal
Yetkinlik ve Davranis Durumlari ve Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Arasindaki
Iliskinin Incelenmesi

GOKCEN, Ayse

Yiiksek Lisans Tezi, Temel Egitim ABD,
Okul Oncesi Egitimi Bilim Dali
Tez Danigsmani: Dog. Dr. Atiye ADAK OZDEMIR
Subat 2023, 182 sayfa

Bu arastirmanin amaci okul oncesi donem ¢ocuklarinin ekran kullanim 6zellikleri, dijital
oyun bagimlilik egilimleri, sosyal yetkinlik ve davranis durumlar1 ve ebeveyn rehberlik
stratejileri arasindaki iliskinin incelenmesidir. Nicel arastirma yontemlerinden iligkisel
tarama modeli kullanilan bu aragtirmanin érneklemini 2021-2022 egitim 6gretim yilinda
Denizli ili merkez ilgelerinde, bagimsiz anaokulu ve resmi anasiniflarina devam eden
cocuklarin 330 ebeveyni olusturmustur. Arastirmanin verilerinin toplanmasinda “Kisisel
Bilgi Formu”, “Ekran Kullanom Formu”, “Dijital Oyun Bagmmlilik Egilimi”, “Sosyal
Yetkinlik ve Davranis Degerlendirme Olgegi- 30” ve “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik
Stratejileri” kullanilmistir. Verilen analizinde betimsel istatistikler, bagimsiz 6rneklemler t-
testi, ki-kare testi, tek yonlii varyans ve korelasyon analizi uygulanmistir. Arastirmadan elde
edilmis olan bulgular ¢ocuklarin ekram1 daha cok ilk ¢ocukluk yillarinda ve tek basina
kullandiklarin1 ve giinliik ekran kullanim siirelerinin ¢ogunlukla 1-2 saat araliginda
oldugunu gostermektedir. Cocuklarin dijital oyun tercihlerinin cinsiyete gore farklilik
gosterdigi, erkek c¢ocuklarinin kiz ¢ocuklarina kiyasla daha ¢ok aksiyon\macera,
arcade\refleks, spor, yaris\hiz oyunlarini, kiz ¢ocuklarinin ise erkek ¢ocuklarina kiyasla daha
¢ok simiilasyon\rol oyunu ve egitsel oyunlari tiikettikleri belirlenmistir. Ekran1 tek basina
kullanan cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin, ekrani aile tiyeleri ile kullanan
cocuklardan daha fazla oldugu ancak ekran kullanmaya baglama yasinin ¢ocuklarin dijital
oyun bagimlilig1 egiliminde fark olusturmadigi anlasilmaktadir. Ebeveynlerin uyguladiklar
rehberlik stratejilerinin ¢ocuklarin ekran kullanimina baglama yaslarina, ekrani kiminle
kullandiklarina ve ekran siirelerine gore anlamli farklilik gosterdigi tespit edilmistir.
Cocuklarin sosyal yetkinlik davranis durumlarinin ekran kullanimina baslama yaslar1 ve
ekrani kiminle birlikte kullandiklaria gore anlamli farklilik gdsterdigi, ekran siirelerine gore

anlamh farklilik gostermedigi belirlenmistir. Arastirmadan elde edilmis bir diger bulgu ise
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cocuklarin ekran igerik tiikketim puanlari ile dijital oyun egilimi puanlari arasinda pozitif
yonde anlamli bir iliski oldugu ve cocuklarin igerik tiiketim puanlar ile ebeveynlerin
uygulamis olduklar1 dijitale yonlendiren ve serbest rehberlik stratejileri arasinda pozitif

yonde anlamli bir iligki oldugunu gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: Okul o6ncesi g¢ocuklar, ekran kullanimi, dijital oyun, dijital oyun

bagimliligi, sosyal yetkinlik, ebeveyn rehberlik stratejileri
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ABSTRACT

An Examination of the Relationship Between Children’s Screen Usage
Characteristics, Digital Game Addiction Tendency, Social Competence and Behavior
Status, and Parental Mediation

GOKCEN, Ayse

Master Thesis, Department of Primary Education
Division of Preschool Education
Supervisor: Dog. Dr. Atiye ADAK OZDEMIR
February 2023, 182 pages

The aim of this research is to examine the relationship between preschool children screen
usage characteristics, digital game addiction tendencies, social competence and behavior
status and parental mediation. The correlational survey model was used in the research. The
participants of the study consisted of a total 330 mothers whose their children’s attending
preschool education institutions. "Personal Information Form", "Screen Usage Form",
"Digital Game Addiction Tendency", "Social Competence and Behavior Rating Scale- 30"
and "Digital Play Parent Guidance Strategies™ were used to collect the data of the study. In
the given analysis, descriptive statistics, independent samples t-test, chi-square test, one-way
analysis of variance and correlation were applied. The findings obtained from the research
show that children use the screen mostly in the first childhood years and alone, and the daily
screen usage time is mostly in the range of 1-2 hours. It has been determined that children's
digital game preferences differ according to gender, boys consume more action\adventure,
arcade\reflex, sports, racing\speed games compared to girls, and girls consume more
simulation\role games and educational games compared to boys. It is understood that the
digital game addiction tendencies of the children who use the screen alone are higher than
the children who use the screen with their family members, but the age of starting to use the
screen does not make a difference in the digital game addiction tendency of the children. It
has been determined that the guidance strategies applied by the parents differ significantly
according to the age of children starting screen use, with whom they use the screen and
screen time. It was determined that the social competence behavior status of the children
differed significantly according to the age at which they started using the screen and with
whom they used the screen, but did not differ significantly according to the screen time.

Another finding obtained from the study shows that there is a positive and significant
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relationship between children's screen content consumption scores and their digital game
propensity scores, and that there is a positive significant relationship between children's

content consumption scores and their parents' digital-directing and free guidance strategies.

Keywords: Preschool children, screen use, digital game, digital game addiction,

social competence, parental mediation
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BIRINCI BOLUM: GIRIS

1.1. Problem Durumu

Teknolojik gelismeler insanlarin eglence, oyun, bilgi edinme, is, aligveris, sosyal
etkilesim gibi ihtiyaclarini televizyon, tablet, bilgisayar, akilli telefon ve akilli tahta gibi
teknolojik araglar araciligi ile karsilamasina kaynak olusturmustur. Bahsedilen bu ve benzeri
ihtiyaclarin ekran/ekran arayiizii ile mekan degistirmeden ve ¢ok smirl bir fiziksel aktivite
ile karsilanabilmesinin her yastan bireyin artan oranlarda ekran temelli teknolojik araglari
kullanmasini tesvik ettigi sdylenebilir. Cocuklar ekran1 ebeveynleri araciligi ile ve daha ¢ok
tablet, akill1 telefon, bilgisayar gibi araglar iizerinden kullanmaktadirlar (Celik, Ozer ve
Ozcan, 2021; Yildiz, Oztora ve Dagdeviren, 2022). Arastirmalar ¢ocuklarin, ailelerinin
islerini yaparken ¢ocugu oyalama ya da yemek yedirme, uyutma gibi ¢ocuklarin giinliik
rutinlerini ve ihtiyaglarin1 kolaylastirmanin yani sira (Yildiz ve dig., 2022), ¢ocugun
davranigina karsilik odiil/ceza olarak kullanma (Sar1, 2022) seklinde yaptiklar1 segimler
sonucu bebeklikten itibaren ekran kullanmaya basladiklarini gostermektedir.

Prensky, (2001) tarafindan “dijital yerliler” olarak adlandirilan nesil, teknoloji ile
biiyliyen ve onu kullanirken rahat hisseden yeni nesli temsil etmektedir. Cocuklarin giinliik
aktivitelerine bakildiginda ekran medya kullanimiin biiyiik bir yer kapladigi ve ekran
kullanimina dair siirelerin giderek arttigi goriilmektedir. Artik ¢ocuklar evde, arabada,
okulda veya aligveris merkezlerinde bu cihazlar ile zaman gegirebilmektedir. Cocuklarin
medya araglarina daha kolay erisimi ile birlikte ekran kullanim yas1 diiserken ekran
siiresinde artiglarin yasandig1 belirlenmistir. Istatistiklere gore 0 ila 8 yas aras1 cocugu olan
ailelerin %98'inin evinde en az bir adet mobil cihaz bulunmaktadir (Rideout ve Robb, 2020).
TUIK verilerine bakildiginda, 2019 yilinda 16-74 yas arahiginda internete erisimi olan
bireylerin %75.3 oraninda oldugu bu oranin 2022 yilinda %94.1 diizeyine ¢iktig1
goriilmektedir. Cocuklar fotograf ¢cekmek, video izlemek, oyun oynamak ve goriintiilii
sohbetler araciligiyla aile fyeleriyle konusmak gibi amaglarla dijital cihazlar
kullanabilmektedir (Ofcom, 2021). Cocuklarin ekran kullanim oranlarindaki artis hizla
devam etmektedir. 2017 yilinda yapilan bir arastirmaya gore 8 yasin altindaki g¢ocuklar
teknolojik cihazlarla giinde ortalama iki saat gegirirken, 2020 yilinda edilen veriler
cocuklarin giinde ortalama 3 saat ekran Oniinde zaman gegcirdiklerini ortaya koymustur

(Rideout, 2017; Rideout ve Robb, 2020). Tiirkiye de Tiire ve Velipasaoglu (2022) tarafindan



gerceklestirilen calismaya gore 3-6 yas araligindaki cocuklarin ekran siireleri gilinde
ortalama 3 saati bulmaktadir.

Teknolojideki hizl1 degisim ¢ocuklarin eglence anlayisini da biiyiik oranda etkilemis
ve dijitallesmeden oyun da kendine diisen payr almistir. Eglence, internete erisim, uygun
fiyat ve kolay tasinabilirlik gibi 6zellikler sunan mobil araglar sayesinde c¢ocuklar
zamanlariin biiyiik bir kismim dijital oyunlar ile gegirmeye baslamistir. Dijital oyun
bilgisayar veya baska bir elektronik cihazlar yardimi ile oynanabilen oyunlar olarak
tanimlanmaktadir (Koutromanos, 2020). Cocuklarin diisiinme ve Ogrenme becerilerini
gelistirmelerine katki saglama potansiyeline sahip olan dijital oyunlarin, zararh igerik
barindirma olasiliklar1 da mevcuttur ayrica dijital oyunlarin denetimsiz ve asir1 kullanimi
bagimlilik riskini beraberinde getirebilmektedir (Fidan, Giines ve Karakus, 2021). Dijital
oyun bagimliligi; bireyin bu oyunlardan uzun bir zaman ayrilamamasi, oynadigi oyunlar
gercek yasam ile iliskilendirmesi, bu siire boyunca kendisine verilen gorevleri yerine
getirmemesi ve oyunu diger aktivitelere tercih etmesi seklinde tanimlanmaktadir (Arslan,
Kirik, Karaman ve Cetinkaya, 2015). Diger tiir bagimliliklarda oldugu gibi dijital oyun
bagimlilig1 da bireyde ruhsal ve sosyal problemlerle iliskilendirilebilmektedir (Hiilya ve
Orsal, 2018).

Arastirmalar ailelerin sosyal, duygusal, egitsel egilimlerinin yam sira (Celik, Ozer
ve Ozcan, 2021) ekran kullanim aliskanliklarnin da (Sari, 2022; Yildiz ve dig., 2022)
cocuklarin ekran kullanim o6zellikleri ile iligkili oldugunu gostermektedir. Bu nedenle
cocuklarin dijital oyunlarini anlayabilmek i¢in, cihazlarmin gercek tiiketicileri olan ve
cocuklarin dijital oyunlari lizerinde tamamiyla kontrol sahip olmasalar da yeterli giice sahip
olan ebeveynlerin dikkate alinmas1 gerekmektedir (Huh, 2015). Cocuklarin ev ortamini
sekillendiren ebeveynlerin kural ve uygulamalari, ¢ocuklarin ekran ile ne kadar mesgul
oldugunun giiclii bir gostergesidir, bir cocugun teknolojik cihaza sahip olup olamayacagi ve
onu nasil kullanacagi karar1 ebeveyne baglidir (Rideout, Foehr ve Roberts, 2010). Riskleri
en aza indirme ve firsatlardan en 1yi sekilde yararlanmak isteyen ebeveynler, cocuklarinin
dijital teknolojileri kullanmasina aracilik etmek igin farkl stratejileri kullanmaktadir (Chen
ve Shi, 2019). Ebeveynlerin ¢ocuklarin dijital cihazlari nasil kullandiklarini etkilemek i¢in
benimsedikleri stratejileri kapsayan ebeveyn arabuluculugu, ebeveynlerin gocuklarinin
dijital cihaz aligkanliklarina katilimini ifade etmektedir (Neubert, 2021). Ekranin negatif
etkilerinden endise duyan ebeveynlerin c¢ocuklarin erisimini sinirlamak i¢in kurallar
koymas1 ve yaptirim stratejileri benimsemesi daha miimkiindiir (Kanak ve Ozyazici, 2018).

Bazi ebeveynler ise egitsel igerikleri nedeniyle belirli medya platformlarini digerlerine tercih



ederken bazilar1 ekranlari iyi davranigin bir 6diilii olarak kullanmaktadir (Chiong ve Shuler,
2010). Ekran kullanimina aktif olarak katilarak ¢ocuklarinin yas ve gelisim 6zelliklerine
uygun igeriklere 6nem veren ve ekranin tiird, siiresi ve sayisi konusunda sinirlamalar koyan
(Chaudron, Di Gioia ve Gemo, 2018) veya ¢cocugunun rahatlamasi ve eglenmesi i¢in evde,
aligveris merkezlerinde ya da otobiiste beklerken kiiciik ekran kullanmalarma izin
verdiklerini belirten ebeveynlerde mevcuttur (Chiong ve Shuler, 2010). Coyne ve digerlerine
(2017) gore ebeveynlerin kisisel ekran kullanimlarimin yani sira g¢ocuklarmin dijital
yasamlarinda dair aldiklar1 rol, belirledikleri kurallar ve genel aile iklimi, ¢ocuklarin ekran
kullanimlarinin muhtemel belirleyicileridir.

Cocuklarin mobil cihazlar1 kullanarak ekran Oniinde gegirdikleri zamanin artmasi,
dijital teknoloji kullaniminin gelismekte olan g¢ocuklarin sagligi ve gelisimi {izerindeki
etkilerine iligkin endiseleri de arttirmistir. Dogru kullanildiginda bu cihazlarin ¢ocuklarin
erken okuryazarlik ve matematik becerileri ile olumlu yonde iliskili olabilecegini isaret eden
calismalar mevcuttur. Ancak asir1 ve denetimsiz kullanimi uyku, obezite gibi fiziksel
(Cheung ve dig., 2017; Nightingale ve dig., 2017), biligsel (Cliff, Howard, Radesky, McNeill
ve Vella, 2018; Lawrence, Narayan ve Choe, 2020) ve sosyal-duygusal gelisim (Konok ve
dig., 2021; Madigan, Browne, Racine, Mori ve Tough, 2019) {izerinde olumsuz etkilere
neden olabilmektedir. Erken ¢ocukluk yillarindaki sosyal ve duygusal gelisim, ¢ocuklarin
orta ¢cocukluk, ergenlik ve sonraki donemlerde gelisimlerinin temelini olusturur (Halle ve
Darling-Churchill, 2016). Hayatin erken donemlerindeki saglikli kisileraras: iligkiler ve
etkilesimler, cocuklarin biiyiidiikce olumlu sosyal-duygusal davranislar gelistirmeleri i¢in
saglam basamaklardir. Kii¢lik ¢ocuklar i¢in sosyal-duygusal gelisim, diger yetiskinler ve
akranlarla iliskiler kurmayi, duygulari islemeyi ve kendi kendini diizenlemeyi ve
baskalarinin duygularini ve bakis agilarini anlamayi igerir (Ly, 2018). Dijital diinya gocugun
hem aile hem de sosyal hayatini gii¢lii bir bigimde sekillendirmektedir. Kolay taginma ve
her an kullanilabilme 6zellikleri sayesinde ekranlarin yaygin kullanimi ¢ocuklarin sosyal
etkilesim ve etkinliklere katilimlarini olumsuz yonde etkileyebilmektedir (Radesky ve dig.,
2015). Teknolojinin asir1 ve bilingsiz kullaniminin ¢ocuklarin sosyal izolasyonunu artirmasi
ve sosyal yeterliligin gelisimine fayda saglayan aile ve akranlar ile sosyal etkilesim
firsatlarin1 engellemesi olasidir (Hosokawa ve Katsura, 2018; Hu, Johnson, Teo ve Wu,
2020). Ayrica siddet ve uygunsuz davranis iceren ekran igeriklerine tekrar tekrar maruz
kalmak, kaygi ve korkuya, saldirgan diisiincelere ve siddetin ¢éziim yolu olarak kabul

edilmesine yol acabilir (Hosokawa ve Katsura, 2018).



Erken cocukluk yillari, ¢ocuklarn dijital yeterliliklerini gelistirmede ve dijital
diinyaya kars1 saglikli ve dengeli tutumlar olusturmalarinda anahtar yillardir (Chaudron,
Gioia ve Gemo, 2018). Teknolojinin hizli gelisiminin beraberinde getirdigi stirekli degisim
gerek evde gerekse okul ortaminda kendini gostermeye devam etmektedir. Her ne kadar
cocuklar bu hizli degisime kolayca uygum saglamis olsalar da ekran ve genel olarak
denetimsiz teknoloji kullaniminin muhtemel etkilerini hakkinda endiseler artmaktadir.
Ekran kullaniminin ¢ocuk gelisimi ile nasil etkilesime girdigini inceleyen bir¢ok ¢alisma
bulunmaktadir (Aral ve Dogan Keskin, 2018; Ari-Arat ve Ogelman, 2021; Domingues-
Montanari, 2017; Hu, Johnson, Teo ve Wu, 2020; Lauricella, Wartella ve Rideout, 2015;
Tamana ve dig., 2019) bu calismalarin biiyiik bir boliimiiniin ekran kullanim siiresi {izerine
yogunlastig1 goriilmektedir. Genel olarak ekran siiresi; televizyon, bilgisayar, tablet ve akill
telefon araciligr ile ¢izgi film izleme, video izleme ve oyun oynama olarak
tanimlanmaktadir. Ancak ekran siiresi kavrami iceriklerin arasindaki ayrimi yapmakta
basarisiz kalabilmektedir. Igerigin egitsel veya egitsel olmamas1 ya da siddet icerip ve
icermemesi, ekranin hangi mekanlarda kullandig1 ve aktif-pasif ekran kullaniminin ayrimi
yeterince yapilamamaktadir (Taylor, 2020). Ekrana dayali teknolojilerin hayatimizdaki yeri
ve dijital igeriklerin giincelligini korumasi, ¢ocuklara yonelik siirekli artig gosteren dijital
tiriin ve uygulamalarin kullanima sunulduklar1 g6z oniine alindiginda ekran kullaniminin
olumlu ya da olumsuz etkilerinin yani sira ¢ocuklarin hangi ekran igeriklerini kullandigina
iliskin arastirmalara ihtiya¢ duyuldugu diisiniilmektedir. Bu ¢alisma ile gocuklarn ekran
kullanim o6zellikleri, dijital oyun bagimlilik egilimleri, sosyal yetkinlik ve davranig
durumlar1 ve ebeveynlerinin rehberlik stratejileri arasindaki iliskinin incelenmesi ayrica
tikettikleri dijital oyun ve YouTube igeriklerinin belirlenmesi ve bu igeriklere gore dijital

oyun bagimlilik egilimlerinin farklilik gosterip gostermediginin incelenmesi hedeflenmistir.

1.1.1. Problem Ciimlesi

Bu aragtirmanin problem ciimlesi; “Cocuklarin ekran kullanim o6zellikleri, dijital
oyun bagimlilik egilimleri, sosyal yetkinlik ve davranis durumlar1 ve ebeveyn rehberlik
stratejileri arasinda iligki var midir?” olarak belirlenmistir. Arastirmanin alt problemleri ise

asagida agiklanmistir.



1.1.2. Alt Problemler

Arastirmanin alt problemleri su sekilde tanimlanmaktadir;

1.

Cocuklarin ekran kullanim o6zellikleri (dijital oyun ve YouTube igerigi, ekran
kullanimina baglama yasi, erkan siiresi, ekran1 kimlerle birlikte kullandigi)
nasildir?

Ebeveynlerin ekran kullanimina izin verme durumlari, dijital oyun se¢im kriterleri
nasildir?

Cocuklarin cinsiyet durumuna gore tercih ettikleri dijital oyun ve YouTube
icerikleri farklilasmakta midir?

Cocuklarin ekran kullanim 6zellikleri (ekrani1 kimlerle birlikte kullandiklari, ekran
kullanimina baslama ve ekran siiresi) ile dijital oyun bagimlilik egilimleri
farklilagsmakta midir?

Cocuklarin ekran kullanim ozelliklerine (ekrani kimlerle birlikte kullandiklari,
ekran kullanimina baglama ve ekran siiresi) ile sosyal yetkinlik ve davranig
durumlar farklilasmakta midir?

Cocuklarin ekran kullanim o6zeliklerine (ekrani kimlerle birlikte kullandiklari,
ekran kullanimina baslama ve ekran siiresi) ile ebeveynlerinin uyguladiklari dijital
oyun rehberlik stratejileri farklilasmakta midir?

Cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri dijital oyun ve YouTube igerik
tikketim durumlarina gore farklilasmakta midir?

Cocuklarin ekran igerik tiiketimleri, dijital oyun bagimlhilik egilimleri, ebeveyn
dijital oyun rehberlik stratejileri ve sosyal yetkinlik ve davranig durumlar arasinda

iliski var midir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Giinlik yasantimizda, okuma yazma dahi bilmeden dijital araglarin ¢esitli

karakteristik 6zelliklerini kullanarak bu araglarin saglamis olduklar1 ortamlarda istedikleri

gibi zaman gecirebilen g¢ocuklara rastlayabilmekteyiz. Nedeyse dogustan getirdiklerini

diisiindiigiimiiz ekran1 manipiile etme yetenekleriyle bizleri sasirtmaya devam eden

cocuklarin giderek artan dijital isteklerine sahit olmaktayiz. Bu cihazlardan vazgegemeyen,

stirekli bu araglar talep eden ve elinden alindiginda biiyiik tepkiler verebilen ¢ocuklar ¢okta

uzagimizda degiller. Bu ve benzeri manzaralar pek ¢ok arastirmacida oldugu gibi bizimde



teknolojinin ¢ocuklari nasil etkiledigi, ebeveynlerin giinliik yasamin giderek yayginlasan bu
yonlerini nasil yonettikleri ve c¢ocuklarin hangi igerikleri tercih ettikleri merakimizi
cezbetmistir. Bu arastirmada ilk olarak okul oncesi donem ¢ocuklarinin ekran kullanim
Ozellikleri ve ebeveynlerin ekran kullanimina iligkin tutum ve davranislarinin incelenmesi,
ardindan cocuklarin ekran kullanim 6zellikleri, dijital oyun bagimlilik egilimleri, sosyal
yetkinlik ve davranis durumlar1 ve ebeveyn rehberlik stratejileri arasindaki iliskinin

incelenmesi amag¢lanmaktadir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Kiiciik ¢ocuklarin gerek televizyon ve masaiistii bilgisayarlar gibi geleneksel sabit
ekranlara gerekse akilli telefon ve tablet gibi daha yeni mobil ekranlara maruz kalma
durumlart giin gegtikce artmaktadir (Paudel, Jancey, Subedi ve Leavy, 2017). Cocuklarin
ekran kullanimi, televizyonun kitlesel olarak yayginlagsmasindan baslayarak yakin zamana
kadar ¢ocuk sagligi ve refahi ile ilgilenen psikoloji, pediatri ve diger disiplinler igin 6nemli
bir konu haline gelmistir. Gliniimiizde tablet, akilli telefon, bilgisayar vb. diger dijital ekrana
sahip cihazlarin kitlesel yayilimina sahit olmaktayiz. Bu araglar, tasinabilir ve ergonomik
yapilarini nedeniyle ¢ocuklar tarafindan istenilen yerde ve zamanda; video ve televizyon
programlar1 izleme, miizik dinleme, oyun oynama, ¢izim yapma ve boyama, egitsel
uygulamalarla ilgilenme, fotograf ve video ¢ekme vb. amaglarla kullanilabilmektedirler
(Marsh ve dig., 2015).

Amerikan Pediatri Akademisi (2016) ve Diinya Saglk Orgiitii (2019) gibi
profesyonel kuruluslar ekran kullanimma iligkin yaymlamis olduklari kilavuzlarda genel
olarak, c¢ocuklarin bebeklik doneminde higbir sekilde ekrana maruz kalmamalarini ve
ilerleyen yillarda ekran maruziyetinin belirli siireler cergevesinde gergeklesmesini
onermektedirler. Ancak arastirmalar ¢ocuklarin biiyiik bir ¢cogunlugunun tavsiye edilen
ekran kullanim siiresini astig1 gergegini ortaya koymaktadir (Shah, Fahey, Soni, Phatak ve
Nimbalkar, 2019). Rakamlara bakildiginda; Amerika Birlesik Devletleri'ndeki kapsamli bir
arastirma, 0-8 yas araligindaki ¢ocuklarin giinliik mobil cihazlarla gegirdikleri ortalama
stirelerin, 2-4 yasindakiler i¢in glinde ortalama 2,5 saat, 5-8 yasindakiler i¢in giinde 3 saatten
fazla oldugunu belirlemistir (Rideout ve Robb, 2020). Avustralya'da, ilkokul ¢agindaki
cocuklarin %67'si ve okul dncesi ¢agindaki ¢ocuklarin %36'sin mobil bir cihaza sahiptiler
ayrica haftalik ortalama ekran siireleri 2 yasindan kiigiikler i¢in 14,2 saat ve 2 ila 5 yas

arasindakiler i¢in 25,9 saattir (Rhodes, 2017). Baz1 Asya iilkelerinde ise okul dncesi gag1



cocuklar i¢in giinliik ekran siiresi 2,4—2,8 saat olarak belirlenmistir (Bernard ve dig., 2017;
Zhao ve dig., 2018).

Arastirmacilar, asir1 ekran kullaniminin ¢ocuklarda; obezite riski (Fang, Mu, Liu ve
He, 2019; Robinson, Banda ve Hale, 2017) uyku problemleri (Hale ve Guan, 2015; Lan ve
dig., 2020; LeBourgeois ve dig., 2017; Nathanson ve Beyens, 2018; Wu ve dig., 2017),
bilissel beceriler ve beyin isleyisinde problemler (Hutton, Dudley, Horowitz-Kraus, DeWitt
ve Holland, 2020), dikkat problemleri (Tamana ve dig., 2019), saldirganlik (Manganello ve
Taylor, 2009), duygusal ve davranigsal problemler (Cheng ve dig., 2010; Liu ve dig., 2021;
Twenge ve Campbell, 2018) gibi daha kotii sonuglarla iliskili oldugunu ortaya koymustur.
Dijital ekran kullaniminin olumlu etkilerine dair ise, dil ve erken okuryazarlik becerileri
dahil olmak tizere gocuklarin kaliteli egitsel igeriklerden yararlanabileceklerini isaret eden
caligmalar mevcuttur (Dore ve dig., 2019; Hurwitz ve Schmitt, 2020; Mares ve Pan, 2013;
Neumann, 2014, 2016; Neumann ve Neumann, 2014, Schmitt, Hurwitz, Duel ve Linebarger,
2018). Ayrica aktif video oyunlarinin veya egzersiz oyunlarmin ¢ocuklarin fiziksel
aktivitelerini ve zindeligini artirabilecegine dair kanitlar da vardir (Blumberg ve dig., 2019;
Flynn ve dig., 2018; Quan, Pope ve Gao, 2018).

Son yillarda teknolojinin ve dijital medya kullaniminin dramatik bir sekilde arttigini
sOyleyebiliriz. Pandemi siirecinin baslangicinda etkinlik ve gorevlerinin biyiik bir
cogunlugunu evde online bir sekilde yapmak zorunda kalan ¢ocuklarin disariya ¢ikarak oyun
oynama, okula gitme, arkadaslar1 ve diger aile iiyeleri ile vakit ge¢irme ya da en basit olarak
market aligverisine gitme gibi aktiviteleri eskisi gibi ge¢eklestirememislerdir. Bu siire¢ ve
sonrasinda ekran kullaniminda degisen aligkanliklarla birlikte gocuklar televizyon, akilli
telefon, tablet ve bilgisayarlar araciligiyla ekran karsisinda agirt zaman gecirmeye karsi daha
da savunmasiz hale gelmislerdir (Montag ve Elhai, 2020). Cocuklarda artan ekran kullanimi
ile istenmeyen sonuglar arasinda basit bir neden-sonug iliskisi oldugunu séylemek yanlis
olur, ekran kullaniminin ortaya ¢ikardigi sonuglar1 olumlu veya olumsuz olarak gérmektense
cocuklarin dijital medya ile hangi ortamda, kimlerle, ne kadar siire ve nasil bir zaman
gecirdiginin ayrintili olarak incelenmesinin 6nemli oldugu arastirmacilar tarafindan da
belirtilmektedir. Kiiciilerek mobil hale gelen ekranlarin televizyonun aksine kontrol
edilmelerinin daha gii¢ oldugu gbz oOniine alindiginda, ¢ocuklarin medya kullaniminda
ebeveynlerin saglamis olduklar1 rehberliklerin olduk¢a énemli hale gelmistir (Livingstone
ve Helsper, 2008). Alan yazina bakildiginda, okul o6ncesi donemde ekran kullanim
calismalarinda daha ¢ok ekran siiresi ve dijital araglarin kullanimi {izerinde yogunlasildig

goriilmektedir (Emond ve dig., 2018; Madigan ve dig., 2019; Przybylski ve Weinstein, 2019;



Sanders, Parker, del Pozo-Cruz, Noetel ve Lonsdale, 2019; Taylor, Monaghan ve
Westermann, 2018; Veraksa ve dig., 2021). Bu ¢alismanin ise ¢ocuklarin igerik tercihlerini,
ebeveynlerin tutum ve davraniglarini ortaya koymasi bakimindan literatiire katki
saglayabilecegi diisliniilmektedir. Ayrica ¢ocuklarin ekrana iliskin tiikettikleri iceriklerin
stirekli degisim i¢inde olmasi nedeniyle bu ¢alismadan elde edilecek sonuglarin giincellik

tagimasi agisindan 6nemli oldugu diistintilmektedir.

1.4. Arastirmanin Sinirhliklar:

1. Buarastirmanin érneklemi, Denizli ilinde, 2021-2022 Egitim Ogretim yilinin giiz
déneminde Denizli ilinde okul 6ncesi egitim kurumlarina devam eden ¢ocuklar
ile sinirhdir.

2. Bu aragtirmanin katilimcilar1 daha ¢ok orta gelir diizeyindeki ebeveynlerle

sinirlidir.

1.5. Tanimlar

Ekran Siiresi: Sweetser, Johnson, Ozdowska ve Wyeth (2012) ekran siiresini, “TV,
DVD'ler, video oyunlar1 ve bilgisayarlar dahil olmak iizere ekranli herhangi bir seyin
goriintiilenmesi veya kullanilmasi” olarak tanimlamaktadr.

Lauricella, Wartella ve Rideout (2015) ekran siiresini, teknolojik ara¢ basinda
gegirilen siireyi ve ayni zamanda ekrana maruz kalma durumu olarak tanimlamaktadir.
Mevcut calismada ise “ekran kullanimi” ifadesi ¢ocuklarin ekran kullanim siireleri, tercih
ettikleri dijital oyun igerikleri, dijital ara¢ sahip olma durumlari, ekran kullanmaya baslama
yaslari, ekrani kimlerle beraber kullandiklar1 degiskenlerini kapsamaktadir.

Sosyal-Duygusal Gelisim: The Center on the Social Emotional Foundations for
Early Learning (CSEFEL) erken sosyal ve duygusal gelisimi, “¢ocugun dogumdan bes
yasina kadar yakin ve giivenli, yetiskin ve akran iliskileri kurma; duygulari sosyal ve kiiltiirel
olarak uygun yollarla deneyimleme, diizenleme ve ifade etme ve bunlarin hepsini aile,
toplum ve kiiltir baglaminda o6grenme, kesfetme ve gelistirme kapasitesi” olarak
tanimlamustir (Yates ve dig., 2008).

Dijital Oyun Bagmlih@i: Insanin yasantisinda sosyal ve duygusal olarak
problemlere yol agan, giinliik yasantilarinda yapilmasi gerekenleri aksatarak asir1 ve kontrol

edilemeyen kullanim olarak tanimlamaktadir (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009).



Dijital Ebeveyn Rehberlik Stratejileri (Parental Mediation): Ebeveynlerin,
medyanin ¢ocuklarin yasamlarindaki olumlu veya olumsuz etkilerine aracilik etme ve
azaltma tesebbiisiinde kullandiklarin1  farkli kisileraras1 iletisim stratejileri olarak
tanimlanmaktadir (Clark, 2011).



IKINCI BOLUM: KURAMSAL CERCEVE VE ILGILi ARASTIRMALAR

2.1. Kuramsal Cerceve
Bu c¢alismada ise c¢ocuklarin ekran ile olan iligkilerini agiklamada dijital
uygulamalarin ¢ocugun kiiltlirel gelisiminin bir pargasi olarak kavramsallastirilmasina izin
verdigi i¢in (Fleer, 2019) Vygotsky’nin (1978) sosyokiiltiirel teorisi ve Brunfenbrenner’in

(1997) ekolojik sistemler teorisinden yararlanilacaktir.

2.1.1. Seosyokiiltiirel Teori

Mevcut tezin temelini olusturan ilk kuramsal gerceve Vygotsky'nin (1978)
sosyokiiltiirel teorisidir. 1960'larda bat1 diinyasinda eserlerinin Ingilizceye cevrilmeye
baslanmasi ile Vygotsky'nin ¢aligmalarina yonelik artan bir farkindalik ortaya ¢ikmaya
baslamis ve giiniimiizde artik gelisim psikolojisinde onemli bir giictiir haline gelmistir
(Slavin, 2003). Vygotsky'nin iki temel goriigsiinden biri; ¢ocuklara ait gelisimin ancak i¢inde
yasadiklar kiiltiirel ve sosyal baglamlar agisindan anlasilabilecegidir. Vygotsky (1978)
cocuklarin ebeveyn ve hayatlarindaki diger 6nemli kisiler ile etkilesime girerek onlari
cevreleyen kiiltiiriin esaslarimi ve kiiltiiriin beraberinde getirdigi deger ve uygulamalari
anlamlandirdigini belirtmistir. Gelisimin evrensel siireglerden meydana geldigine 6ne siiren
Paiget’nin aksine kiiltiirel baglamin ve sosyal etkenlerin gelisimi sekillendirmedeki roliine

biiylik 6nem vermistir (Clark, 2011).

2.1.1.1 Kiiltiirel Araglar

Lantolf'a (2000) gore insan zihnine aracilik edilmesi sosyokiiltiirel kuramin temel
kavramlarinin basinda gelmektedir. Vygotsky fiziksel diinyada tek yasamak yerine diinyay1
degistirmemize izin veren arag¢ ve isgliciine glivenerek yasamimizi siirdiirmeye ihtiyag
duydugumuz gibi baskalar1 ve kendimizle olan iliskilerimize aracilik etmek ve diizenlemek
icin sembolik arag¢ ve isaretlere ihtiyac duydugumuzu belirtmistir (Lantolf, 2000). Kiiltiire
ait araclari, daha yiiksek zihinsel islevlerin kazanilmasini kolaylastiran kilit mekanizmalar
olarak goren Vygotsky (1978) (Woods ve dig., 2016); insan1 diger hayvanlardan ayiran

farkin araclara sahip olmasi oldugunu ve bu araglarin insanlarin onlarsiz yapamayacaklari
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seyleri yapmalarina izin vererek yeteneklerinin gelismesini sagladigini belirtmistir (Bodrova

ve Leong, 2006).

Araglar; eserler, araglar ve makineler gibi dissal (fiziksel, teknik) veya yasalar,
isaretler, prosediirler, yontemler ve dil gibi i¢sel (psikolojik) olabilir. Fiziksel araglar fiziksel
nesneleri manipiile etmek i¢in tasarlanirken, psikolojik araglar insanlar tarafindan diger
insanlar1 veya kendilerini etkilemek i¢in kullanilir (Verenikina, 2010). Bir bebegin yatak
Ortiisiinii istedigi oyuncaga erisebilmek icin kullanmasi veya bir maymunun muza ulasmak
icin sopadan yardim almasi fiziksel ara¢ kullanimina 6rnek olarak verilebilir (Ahioglu,
2008). Psikolojik araglarin en basinda, dil ya da konusma becerisi gelirken ayrica degisik
sayma sistemleri, matematiksel semboller, bellek teknikleri, haritalar ve semalar, grafikler

ve daha farkli kiiltiirlere ait semboller de bu grup icerisinde girmektedir.

Psikolojik araglar, magara duvarlarindaki ilk ¢izimlerden evrim gegirerek modern
bilim ve matematikte kullanilan kavramlar gibi karmasik kategorilere kadar giliniimiize
gelmistir. Nesilden nesile aktarilarak hafiza ve problem ¢6zme gibi siireclerde kullanilan bu
araglarin Vygotsky, insanlarin ¢evrelerine uyum saglamalarina izin vermek i¢in zihnin
kapasitesini geniglettigini ve mekanik araglara benzer bir isleve sahip olduklarini 6ne
stirmiistiir (Bodrova ve Leong, 2006). Fiziksel araclar digsal olarak nesneleri degistirip
doniistiirmeye yonelik iken i¢sel yonelimli olan psikolojik araglar diisiinme, kontrol etme ve
davranig1 diizenleme yollarin1 degistirmektedir. Bu araglar insan davraniglarini nasil

etkiledikleri agisindan farklilagsmaktadirlar (Lindblom ve Ziemke, 2003).

Wood ve digerleri (2016) Vygotsky’nin kiiltiirel araglar1 (hem fiziksek hem de
psikolojik) daha yiiksek zihinsel araclara ulagsmada kilit mekanizmalar olarak gérmesinden
yola cikarak giiniimiizde eglendirmek, iletisim kurmak, egitmek, calismay1 kolaylastirmak
ve sosyal etkilesimler i¢in kullanilan, bu sebeple bazilar1 daha yiiksek zihinsel islevleri
dogrudan destekleyen, ilerleten ve birden ¢ok amaca hizmet edebilen; tablet, akilli telefon
ve diger mobil cihazlar gibi son teknolojik cihazlarin kiltiiriin araclar1 olarak
goriilebilecegini One siirmiistiir. Youtube videolari, ¢izgi filmler, dijital oyun ve sosyal
medya fenomenleri gibi i¢inde yagadigimiz kiiltiiriin popiiler etmenlerinin ¢ocuklarin egitimi
ve gelisimleri iizerinde giicli etkisi diisiiniildiigiinde, kiiltiirel araglarin ¢ocuklarin
cevrelerindeki insan, olay ve icinde biiyiidiikleri diinyaya iligkin algilarini derinden
etkiledigini soylenebilmektedir (MacBlain, 2021). Garvis (2018) tabletin kiiltiirel arag

olarak kullanildig: bir 6rnekle karsimiza ¢ikmaktadir. Dort ¢ocuk arasinda gecen sohbette
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Chloe abisi ile gittigi gezide yeterince uzun olmadigi icin katilamadigi etkinlikten
bahsederken Jake diger ¢cocuklara boylarinin ne kadar uzun oldugu sorar ve uzun olanlarin
ellerini kaldirmalarini ister. Tiim ¢ocuklarin ellerini kaldirmalar ile birlikte Jake “bu sekilde
kimin daha uzun oldugunu goremiyorum hadi bir fotograf ¢ekelim ve kimin daha uzun
oldugunu gorelim” diyerek onlerinde bulunan tableti kullanarak ¢ektigi fotograftan hangi
¢ocugun daha uzun oldugunu belirler. Bu 6rnekle ¢ocuklar boy farklarin1 6grenmek igin
tableti “kiiltiirel ara¢ olarak kullanmaktadirlar. Internet, bilissel gelisimi etkileyebilecek
ozellikle giiglii ve sofistike bir kiiltiirel arag olarak diisiiniilebilir. Cocuklarin gelisimlerinin
onlar1 ¢evreleyen sosyal ve kiiltiirel etmenlere bakilmadan analiz edilemeyecegini belirten
Vygotsky’nin sosyokiiltiirel teorisinden yola ¢ikarak, teknolojinin giinliik hayata entegre
olusu bu teknolojik ara¢ ve ortamlarin ¢ocuklar ile etkilesimlerinin sosyokiiltiirel teorinin

kapsamina girmesi i¢in yeterli goriilmektedir (Tran, 2021).

2.1.2. Bronfenberenner Ekolojik ve Biyoekolojik Model

2.1.2.1. Ekolojik Model

Cocuklarin biligsel gelisiminde ¢evrenin Onemini vurgulayan teorik arastirmalar
diisiiniildiiglinde akla ¢cocugun gelisimini ger¢ekten anlamak i¢in, bu gelisimin gerceklestigi
baglami g6z Oniinde bulundurmak gerektigini savunan Bronfenbrenner gelmektedir.
Cocugun ¢evresiyle olan etkilesimli iligkisini, ¢evrenin nasil gelisecegini, cocugun nasil
bliyliyecegini ve her ikisinin de birbirinde gerceklesen degisimlere nasil tepki verecegini
belirten Bronfenbrenner (1994), cevrenin ¢ocuk gelisimini sekillendirmede oynadigi giiglii
rolii fark etmistir (Baralt, 2013). Bronfenbrenner'in (1979) ekolojik sistemleri, ¢ocuklari
cevrenin cesitli diizeylerinin merkezine yerlestirerek biligsel gelisim {izerindeki ¢evresel

etkileri yakalamay1 basarir, buna sistem modeli denmektedir (Jones ve Park, 2015).
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Sekil 2. 1. Bronfenbrenner’in Ekolojik Sistemler Modeli (Bronfenbrenner, 1979).

Aile sistemi, alternatif olarak gelisimin basinda ¢ocuk iizerinde dolaylh etkiye sahip
olan daha biiyiik sosyal sistemlerin etkilerini filtrelemekte ve tampon goérevi yapmaktadir.
Zaman ve olgunlukla ile birlikte dolaysiz bir bigimde, sosyal sistemin birbirini izleyen her
katmaniyla sirayla temasa gegen ¢ocuk, tipik olarak 6nce ebeveynleri sonra sirayla yakin ve
genis genis akrabalariyla, kan bagi bulunmayan arkadaslari ve tanidiklariyla ve son olarak
genel toplulukla vb. etkilesime girmektedir (Hertler ve dig., 2018). Bu sistemler, her biri
digerini etkileyen, boylece kalkinma tlizerinde dogrudan ve dolayl: etkiler lireten bes i¢ ice
gecen katmanlar olarak diizenlenmistir (Jones ve Park, 2015). Organizma ile oldugu kadar
birbirleriyle de siirekli bir nedensel etkilesim halinde olacak sekilde teorize edilen bu sosyal

sistemler su sekildedir:

Mikrosistem; Ev, oyun alanlar1, mahalle, sinif gibi cocugun direkt olarak etkilesimde
bulundugu yakin ¢evreyi igeren mikrosistem (Onwuegbuzie, Collins ve Frels, 2013)
cocugun yakin c¢evresindeki etkinliklerden ve etkilesim kaliplarindan olusur. Cevrenin en
icteki seviyesi olan mikrosistemde (Berk, 2012), cocuk ebeveynleri, evdeki bakicilar veya
siniflarindaki 6gretmenlerle dogrudan etkilesime girer. Mezosistem; Bronfenbrenner'in
modelinin ikinci katmanini1 olusturan mezosistem, gelismekte olan bireyin aktif olarak
katildig1 iki veya daha fazla (Bronfenbrenner 1979); ev, okul, mahalle ve ¢ocuk bakim

merkezi gibi mikrosistemler arasindaki baglantilart kapsar (Berk, 2012). Cocugun
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ebeveynleri ve 6gretmenleri arasindaki veya okuldaki akranlart ve kardesleri arasindaki
etkilesimler bunlara 6rnek olarak verilebilir. Egzosistem; ¢ocuklar1 aktif katilimci olarak
icermeyen ancak yine de ¢ocuklarin yakin ortamlardaki deneyimlerini etkileyen bir ya da
birden fazla sosyal ortamlardan olusur (Berk, 2012). Ornek olarak, ebeveynin is yeri, biiyiik
ya da kii¢iik kardesin katildig1 sinifi, ebeveynlerin arkadas ag1, yerel okul yonetim kurulunun
faaliyetleri vb. (Bronfenbrenner 1979). Bireyi dogrudan i¢cermeyen olaylarin séz konusu
birey lizerinde hala bir etkisi oldugunda mevcut hale gelen egzosistem ¢ift yonliidiir,
egzosistem i¢inde meydana gelen ve mikrosistemi etkileyen olaylar ters yonde de meydana
gelebilir. Ornegin, egzosistemdeki bir olay dolayli olarak mikrosistemdeki bir bireyi
etkileyebilirken, ayni birey mikrosistem icinde egzosistem iizerinde bir etkiye neden
olabilecek bir olay yaratabilir (Lau ve Ng, 2014). Makrosistem; Bronfenbrenner (1979)
ifadesi ile makrosistem, belirli bir kiiltiirde veya alt kiiltiirde kendisini olusturan mikro, mezo
ve ekzo sistemlerin bigim ve igeriginde gézlemlenen tutarliligin yani sira bu tiir tutarliliklarin
altinda yatan herhangi bir inang sistemi veya ideolojiyi ifade eder. Alternatif olarak, en iist
diizey olan makrosistem, kisiyi c¢evreleyen Kkiiltiirel normlari, ideolojileri, politikalar
toplumsal inang¢ sistemlerini veya kisiyi dolayli olarak etkileyen yasalari iceren toplum,
topluluk gibi daha genis kiiltiirel baglami igerir (Onwuegbuzie, Collins ve Frels, 2013).
Kronosistem; Zaman i¢inde tiim sistemlerde meydana gelen degisimi karakterize eden
kronosistem (Edwards ve dig., 2017), yasam gegisleri gibi zamanin tiim sistemler ve tim
gelisim siiregleri lizerindeki etkisini vurgu yapmaktadir (Johnson ve Puplampu, 2008).
Bronfenbrenner'in, bireyin 6grenmesinin ve ¢evresinin, o gelistik¢e zaman i¢inde degistigine
olan inancini 1yi bir 6rnegi olan kronosistemi (Lau ve Ng, 2014) zamanin kisiyi, iligkileri,
mezosistemleri, makro sistemi ve hem kisinin hem de ekosistemin diger tiim yonlerini

icindeki gecisini temsil eder (Shelton, 2019).

1.1.2.2. Biyoekolojik Model

Ik olarak Bronfenbrenner tarafindan gelisiminin nasil gerceklestigini agiklamak
icin, biiyiik 6l¢iide baglamin etkisine odaklanarak onerilen ekolojik sistemler modeli veya
yaklasimi yine Bronfenbrenner tarafindan rafine ve revize edilerek biyoekolojik model
olarak son halini almistir (Bronfenbrenner, 1999; Bronfenbrenner ve Evans, 2000). Bu son
bi¢iminde Bronfenbrenner, oncelikli olarak yakinsal siireglere yer verdigi Siireg-Birey-

Baglam-Zaman (PPCT) modelini 6ne siirmiistiir. Gelisimin mikrosistemler iginde yer



15

aldigmi ve zaman icinde islendigini vurgulamak igin ‘proksimal siire¢ler’ olarak da
adlandirilan siire¢ (P); organizma ve c¢evre arasindaki belirli etkilesim bi¢imlerini
kapsamakta ve gelismeyi lireten birincil mekanizmalar olarak konumlandirilmaktadirlar. Bu
sireglerin gelismeyi etkileme giicii, kisinin (P), yakin ve uzak cevresel baglamlarin (C)
ozelliklerine ve bunlarin gergeklestigi zaman dilimlerine (T) gore degismektedir (Hayes,

O’Toole ve Halpenny, 2017).

* Yakinsal stiregler * Giig
S * Talep
* Kaynak

* Mikro-zaman
* Mezo-zaman
* Makro-zaman

* Mikrosistem
* Mezosistem
* Egzosistem

* Makrosistem

Sekil 2. 2. Bronfenbrenner’in Biyoekolojik Modeli (Bronfenbrenner ve Evans, 2000).

Yakinsal Siire¢ler (Proximal Process); Ekolojik modelden biyoekolojik modele
gecisinde Bronfenbrenner, yakinsal siirecler adi verilen mekanizma araciligiyla kisinin kendi
gelisiminde oynadigi rolii vurgulamistir (Rosa ve Tudge, 2013). Bronfenbrenner gelisimi
tireten birincil mekanizmalar olarak gordiigli yakinsal siireglerin ozelliklerini ve isleyis

bicimlerini agiklamak i¢in iki onerme ortaya koymustur bunlar (Bronfenbrenner ve Morris,
2006);

Onermel: Ozellikle erken evrelerinde ve biiyiik dlgiide yasam boyunca, insani geligme, aktif olarak
gelisen biyopsikolojik insan organizmasi ile yakin ¢evresindeki kisiler, nesneler ve semboller arasinda
giderek daha karmagik karsilikli etkilesim siirecleri yoluyla gerceklesir. Etkili olmasi i¢in, etkilesimin
uzun siireler boyunca oldukga diizenli bir sekilde gerceklesmesi gerekir. Yakin ¢evredeki bu tiir kalici
etkilesim bigimleri bundan boyle yakinsal siirecler olarak anilacaktir. Onerme 2: Gelisimi etkileyen
proksimal siire¢lerin bigimi, giicii, igerigi ve yoni, siireclerin gergeklestigi gelismekte olan kisinin ve
¢evrenin (hem acil hem de daha uzak) 6zelliklerinin ve dikkate alinan gelisimsel sonuglarin niteliginin

ortak bir iglevi olarak sistematik olarak degisir (Bronfenbrenner ve Morris, 2006).
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Bronfenbrenner (1999), birinci 6nermesinde yakinsal siireglerin dogasindan ve ikinci
onermesinde ise bireye ait 6zelliklerin, baglamin ve zamanin bu yakinsal siiregler tizerindeki
eszamanli etkisinden bahsetmektedir. PPCT modelinin temel yapisi olan yakinsal siiregler,
gelismekte olan bir insan ile yakin ¢evresindeki bir veya daha fazla kisi, nesne ve sembol
arasinda gerceklesen karsilikli etkilesimlerdir (Xia, Li ve Tudge, 2020). Bu etkilesimler
¢ocugun ebeveyn veya bakimindan sorumlu kisiler ile konusmasini, akranlari ile
oynamasini, yeni beceriler edinmesini, grupga veya tek basina oynadigi oyunlari, bloklarla
insa etmeyi (yani nesnelerle) veya okumayi (yani sembollerle) vb. gelismekte olan bireylerin
diizenli olarak yasamlarinda devam eden ekinlikleri icermektedir (Pempek ve McDaniel,
2016). Yakmsal siiregler cocugun bu faaliyet ve etkilesimlere katilarak diinyayr ve
diinyadaki yerlerini anlamlandirabilmelerine ve mevcut diizene uyum saglarken hakim
diizeni degistirmede rol oynadiklari i¢cin Bronfenbrenner tarafindan “gelisimin motorlar1”
olarak adlandirilmistir (Tudge ve dig., 2009). Cocuklarin teknolojik cihaz ve dijital ekran
kullanimina yakinsal siirecler agisindan baktigimizda; gelisim stlirecindeki cocuk ile
sembolik bir ortam arasinda diizenli olarak meydana gelen bir etkilesim olusturduklar i¢in
akill telefon veya tablet kullanma gibi aktiviteler yakin siiregler olarak siniflandirilabilirler
(Pempek ve McDaniel, 2016). Siireglerin yardimi ile sadece hangi cihazlarin nasil
kullanildiklart degil ayn1 zamanda ¢ocuklarin bir ya da daha fazla ekran ile nasil etkilesime
girdikleri anlagilabilmektedir (Lawrence, 2021). Bununla birlikte ebeveynlerin ¢ocuklari ile
gerceklestirdikleri birlikte ¢izgi film izleme, dijital oyun oyama ve goriintiilii konusma gibi
iki veya daha fazla kisi arasinda gergeklesen etkinlikler iginde bulunmalar1 ve ebeveynlerin
bireysel olarak sosyal medya, dijital oyun, YouTube vb. dijital ortam ve cihazlar ile etkilesim
kurmalar1 yakinsal siireclerin gelisim iizerindeki etkisi diisiiniildiiglinde ¢ocuklarin bu
davraniglari taklit etme olasiliklarini arttirmaktadir.

Birey: Gelisimin motorlar1 olarak goriilen yakinsal siiregler kadar onlar1 igeren
etkilesim ve faaliyetlere dahil olan bireyin hakkinda da bilgi sahibi olmak gerekmektedir
(Tudge ve Hogan, 2005). Var olma, etkilesimde bulunma ve potansiyel olarak gevrelerini
degistirebilme bakimindan 6nemli bir birim olusturmasi nedeniyle “birey” (DiSanti ve
Erickson, 2021), Bronfenbrenner tarafindan talep, kaynak ve giic ozellikleri olarak
adlandirdigr ¢ tiire ayrilmistir (Tudge, 2009). -Gii¢ oOzellikleri; yakinsal stiregleri
besleyebilen, siirdiirebilen, ortaya ¢ikmalarina miidahale edebilen ve hatta Onleyebilen
dinamik kisilik 6zellikleridir (Xia, Li ve Tudge, 2020). Bu 6zellikler motivasyon, mizag,
sebat ve benzeri farkliliklarla ilgilidir (Tudge, 2009). Bu ozellikler Bronfenbrenner ve

Morris tarafindan bir bireyin gelisimini, yakinsal siiregleri harekete geciren ve siirdiiren,
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gelisimsel olarak tiretken ozellikler ve gelisimi geciktiren, aksatan veya potansiyel olarak
engelleyen, gelisimsel olarak yikici Ozellikler olarak ayirt edilmistir (Pierro, 2019).
Gelisimsel olarak iiretken ozelliklere; hazzi geciktirme yetenegi, merak, 6z yeterlilik,
Ozgiiven Ornek verilebilirken, gelisimsel olarak yikici 6zelliklere hazzi geciktirememe,
diirtiisellik, dikkat daginikligi 6rnek olarak verilebilir (Navarro ve Tudge, 2022). Merak,
diirtiisellik, ice doniikliik, kaygi vb. bir¢cok giic 6zelligi, ¢cocuklarin teknolojik cihazlarla
etkilesimini ve ekrana maruz kalma durumlarini tesvik edebilir veya caydirabilir (Lawrence,
2021). -Talep ozellikleri; sosyal ¢evreden tepkileri davet edebilen veya caydirabilen ve
boylece yakin siireglerin baslatilmasini kolaylastiran ya da engelleyebilen kolayca fark
edilebilen faktorlerdir (Xia, Li ve Tudge, 2020). Bireylerin ¢evrelerinden aldiklar tepkileri
etkiler nitelikte olan talep ozellikler; genellikle aninda bir uyaran olarak ortaya cikaran ve
baskalartyla ilk etkilesimleri etkileyen 1rk, etnik koken, cinsiyet, boy, kilo ve kolayca
tanimlanabilen fiziksel ozellikler (Salle, Meyers, Varjas, Roach, 2015), heyecanli veya
duragan, ¢ekici veya ¢ekici olmayan goriiniis ve pasiflik veya hiperaktivite (Rose ve Tudge,
2013) gibi 6zellikler 6rnek olarak verilebilir. Yas, cinsiyet, etnik koken gibi talep 6zelliklerin
cocuklarin ekran kullanimlar ile iliskilendirilebildigini goésteren calismalar mevcuttur
(Calvertve dig., 2005; Nagata ve dig., 2022). -Kisinin yakinsal siireglere etkin olarak katilma
yetenegini etkileyen kaynak oOzellikleri (Bronfenbrenner ve Morris, 2006), bireylerin
yakinsal siireclere getirdigi biyolojik, deneyimsel veya zihinsel kaynaklardir (Xia, Li, ve
Tudge, 2020). Talep 6zelliklerinin aksine kaynak 6zellikleri belirgin degildir (Tudge, 2009).
Bilgi, beceri, deneyim ve yetenek gibi gelisimi harekete geciren kaynaklarin yani sira diisiik
dogum agirligi, genetik kusurlar, fiziksel engeller veya beyin islevindeki hasarlar1 gibi
yakinsal siiregleri kisitlayan kaynaklari icermektedir (Bronfenbrenner ve Morris, 2006).
Bunlarla birlikte maddi sosyal kaynaklar 6rn. bakim veren ebeveynler, egitim deneyimleri,
barinma ve gidaya erisimde kaynaklarla ilgili 6zelliklerdir (Tudge, 2009). Cocuklarin ekran
kullaniminm1 gerceklestirebilmesinde; isaret ve sembolleri yorumlama, anlama ve iiretme
konusunda gorsel bir yetkinlige, dokunmatik arayiizler iizerinde hedef alma, siiriikleme,
kaydirma ve dokunma i¢in dokunsal bir yeterlilige ayrica sozlii talimatlar1 ve ipuclarini
anlama ve bunlara gore hareket etme agisindan bir isitsel yeterlilere sahip olmasini
gerekmektedir (Aarsand, 2019).

Baglam; Modelin ilk asamasinda Bronfenbrenner (1979) tarafindan ele alinan
baglam, son agamada degisime ugramamistir (Tudge ve Rosa, 2013). Bronfenbrenner’in Rus
bebegi benzetmesini kullanarak i¢ ice ge¢mis cevre yapilarindan olusan modelinin ilk

yapisini olugturan mikrosistem bireylerin diger kisiler, nesneler veya sembollerle proksimal
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stireglere katilabilecegi birincil ortami olusturmaktadir (Xia, Li ve Tudge, 2020). Ev, okul,
siif, mahalle gibi cocugun en yakininda bulunan ortam ve kisiler mikrosistemlere 6rnek
olarak verilebilir. Mezosistem, aile, okul ve topluluklar gibi ¢ocuga ait mikrosistemde
bulunan iki veya daha fazla 6ge arasindaki etkilesimleri igcermektedir (Stanley ve Kuo,
2022). Ugiincii baglamsal yap1 egzosistem, gelismekte olan bireylerin icinde bulunmadigs,
ancak gelisimleri lizerinde 6nemli dolayli etkileri olan, onlarla etkilesime girenlerin iginde
bulundugu bir baglamdan olusur (Tudge, 2009). Son yap1 olan makrosistem, sosyokiiltiirel
bir grubun degerleri, inancglari, kaynaklara erisimi, uygulamalari, kimlik duygusu vb. ile
ilgilidir. Makro sistem, geri kalan sistemleri g¢evreleyerek hepsini etkiler ve onlardan
etkilenir (Xia, Li ve Tudge, 2020).

Cocuklarin ekran ile gecirdikleri zaman ve maruz kaldiklan igerikleri ekolojik
sistemleri kullanarak anlamaya g¢alistigimizda; Cocugu dogrudan etkileyen ve ¢ocugun
ailesini, akranlarini ve okulunu kapsayan mikrosistem, igerisinde ¢ocugun farkl aktivite, rol
ve etkilesimleri deneyimleyebilme sekli nedeniyle biiyiikk 6nem tasimaktadir (Che, 2017).
Bronfenbrenner (1979), bu sistemdeki tiim deneyimlerin veya faaliyetlerin ¢ocugun
gelisiminde esit rol oynamayacagini, bazi davranis veya eylemlerin ortaya ¢iktiklarinda
nadir ve daha az 6nemli iken bazi eylem ve davraniglarin ¢cocugun gelisimi lizerinde 6nemli
bir etkiye neden olabilecegini belirtmistir (Che, 2017). Bronfenbrenner'in sistemler modeli
cocugun ebeveynleri ve kardesleri ile etkilesimleri gibi cocugun teknolojiyle olan iligkisini
sekillendiren bir dizi unsurun karsilikli iligskisine dikkat edilmesi gerektigini isaret
etmektedir (Chaudron ve dig., 2018). Cocuklarin ev ve egitim ortamlarindaki teknoloji
kullanimin1 anlamaya ¢alisirken kullanilan mikrosistem igerisinde (Edwards ve dig., 2017),
ebeveynlerin ve c¢ocuklarla temas halinde olan diger biyiiklerin dijital medya igin
harcadiklar1 zaman ve paralar diisliniildiigiinde bu davraniglara tanik olan cocuklarin
teknoloji kullanimmm dgrenmesi ve igsellestirmesi biiyiik olasilik tasimaktadir. Ozellikle bu
durum ebeveynlerin yogun dijital medya kullanicilart olduklarinda kendini siklikla
gostermektedir (Kanak ve Ozyazici, 2018). Aileler mikrosistem icerisinde ¢ocuklarina
sagladiklar1 teknolojik cihaz imkanlari, ekran konusunda var olan bakis acilari ve
belirledikleri kurallar ile c¢ocuklarin ekran kullanim siire, igerik ve sekillerine etki
etmektedirler. Sadece ebeveynler degil ayn1 zamanda ¢ocuklarin kendilerinden biiyiik ya da
kiiciik kardeslerinin ekran kullanimlar1 mikrosistem igerisinde etkisini gostermektedir.
(Kardesi ne izlerse onu izlemek zorunda olmasi, ebeveynin ekran kullanimina olumlu bakis
acisinin kisitlamalar1 ortadan kaldirmasi veya tamamen kisitlayarak sadece biiyiik ekran ile

etkilesimlerine izin vermesi vb.).



19

Mezosistem igerisindeki ekran kullanimina bakildiginda; Kalinowski, (2020)
calismasinda uzmanlar tarafindan ekran {izerine gergeklestirilen incelemelerin, ebeveynler
tarafindan dikkate alinmasi1 nedeniyle mezosistem diizeyinde gerceklesen etkinlikler olarak
goriilebileceginden ve bu etkinliklerin ¢ift yonlii yapisinin, hem onlar1 takip ederek
uygulayan ebeveynleri etkilemesi hem de uzmanlarin bu ebeveynlerin tecriibelerinden yola
cikarak iceriklerini olusturmasindan kaynaklandigini belirtmektedir. Bunun disinda
cocuklarin devem ettikleri okul oncesi kurumlarinin var olan ekran kullanim politikalar
veya Ogretmenlerin bireysel olarak sinifinda bulunan g¢ocuklarin ev ortaminda ekran
kullanimlarina dair Onerileri mezosistem igerisinde gerceklesen etkinliklere 6rnek olarak
verilebilir. Egzosistem diizeyinde ekran-medya endiistrisi ve kitle iletisim araglar1 gocugun
dogrudan ilgilendirmez ancak dolayli olarak icerik se¢imini ve kullandig1 teknolojik
cihazlarn etkilemektedir. Son on yilda hayatimiza giren dokunmatik ekran ve YouTube gibi
uygulamalarin hizli yayilim ve tiikketimi buna 6rnek olarak verilebilir (Kalinowski, 2020).
Var olan kiiltiirlin tutum ve ideolojilerini kapsayan makrosistemde ¢ocuklarin ekran ile olan
etkilesimleri yasadiklar1 toplumun ekran ve teknolojiye olan bakis acisindan
etkilenmektedir. Bilingli bir toplulukta yasayan ebeveynler ¢ocuklarinin ekran Oniinde
gecirdikleri siire veya maruz kaldiklari iceriklerin takibini yapmakta ve uzmanlarin
Onerilerini uygulamaktadir. Bu ailelerin ¢ocuklari da ayn1 sekilde ekran ile hangi zaman ve
bicimde vakit gecirebileceklerinin farkindadir. Tam tersi bu konuda yeterli farkindaliga
sahip olmayan topluluklarin i¢inde bulunan ailelerin ekran kullanimma dair tutum ve
davranislar1 ve ¢ocuklarin bu konudaki farkindaliklar degisiklik gostermektedir.

Zaman; PPCT modelindeki son yap1 olan zaman, biyoekolojik modelde mikro, mezo
ve makro-zaman olarak {i¢ alt 6geye ayrilmistir (McLinden, 2017). Mikro zaman, belirli bir
aktivite veya etkilesim sirasinda neler oldugu — etkilesim veya faaliyette siireklilik veya
stireksizligin ne 6l¢iide oldugunu, Mezo zaman yakinsal siireclerin giinler, haftalar veya
aylar boyunca hangi Ol¢iide meydana geldigini (Xia, Li ve Tudge, 2020),
Bronfenberenner’in 6nceki kuraminda kronosistem olarak ifade ettigi makro zaman ise;
“Hem nesiller i¢inde hem de nesiller arasinda daha biiyiik toplumdaki degisen beklentilere
ve olaylara odaklanir” (Bronfenbrenner ve Morris, 2006, s.796). Zaman boyutu ekran
kullanim1 agisindan incelendiginde mikro zaman, bir cocugun bir seferde tablet, telefon vb.
ile ne kadar siire oyun oynadigi, mezo-zaman ¢ocugun bu oyunu bir hafta veya bir ayda
hangi siklikta oynadigini ve makro-zaman tiim ¢ocuklugu boyunca ¢ocugun oynadig genel

oyun Oriintiisii ve bu oyunlarin tarihsel baglamlarini kapsayabilir (Lawrence, 2021).
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2.2. Cocuk ve Ekran

Egitim ve felsefe gibi birgok disiplinin ilgi alanina giren ¢ocukluk kavraminin
bugiinkii anlamin1 daha i1yi kavrayabilmek i¢in onun tarihsel siire¢ i¢erisindeki gelisime goz
atmak gerekmektedir, ¢ocuklugun ifade ettigi anlam, yiikiimliiliik ve haklar toplumdan
topluma degisiklik gosterebilmekte ve c¢esitli tarth evrelerde fakli anlamlar
yiiklenebilmektedir (Dirican, 2018). Yasam dongiisiiniin dogal ve degismez bir parcasi olan
cocukluk aynmi zamanda sosyo-Kiiltiirel bir kavramdir. Cocugun yasantis1 ve g¢ocukluk
kavrami yiizyillar boyunca degisime ugramis, ekonomik ve g¢evresel kosullarda meydana
gelen degismeler cocuklarin toplumsal konumlarini etkisi altina almistir (Giigli, 2016).

Cagdas avct ve toplayict topluluklarda elde edilen kisith bilgiler ¢ocuklarin
ekonomik hayatta ¢ok az bir yere sahip olduklarini ve yetigkinler tarafindan ayak bagi olarak
goriildiiklerini isaret etmektedir. Cok fazla ¢cocuga sahip olmanin aile ve topluluga tehdit
olusturdugu diisiincesi (Stearns, 2016) emzirme siirecini 4 yila kadar ¢ikararak hamileligi
Onleme, yetersiz beslenme ve bazi durumlarda diisiik yapan bitkilerin kullanim1 gibi etkili
yollara bagvurulmasina neden olmus ayrica erken ¢ocuk Sliimleri kaginilmaz olarak kabul
gorlilmiistiir (Stearns, 2005). Tarim topluluguna gegisin ardindan yerlesik yasamda
cocuklarin aslinda yarali olabilecekleri fark edilmeye baglanmistir. Gelisen tarim
topluluklarinda ¢ocukluk ve ergenlik arasinda keskin ¢izgiler belirlenmis bir ¢ocuk aileye
katki saglayabilecegi yasta ergen olarak goriilmeye baglanmistir. Cocuklardan olabildigince
uzun siire yararlanmak isteyen aileler yashlik yillarinda da bu yardimin devam etmesi
amaciyla bilingli olarak 40 yaglarin basinda son bir ¢cocuk diinyaya getirmistir bu ¢ocuklara
da “dilek ¢ocugu” denmistir (Stearns, 2016). Aries (1962) “Centuries of Childhood”
kitabinda 12yy. kadar orta ¢ag sanatinda ¢ocukluk kavraminin bilinmedigi veya tasvir
edilmeye dahi calisilmadigindan bahsetmektedir, bunun sebebinin ise yetersizlik ya da
beceriksizlikten kaynaklanmaktan ¢ok c¢ocuklugun aslinda bu donemde kendisine yer
bulamamasindan ileri geldigi hatta sadece sanatsal olarak degil yasamin iginde de
cocuklugun hizlica gegen ve unutulan bir donem olarak goriildiigiini belirtmektedir. Ancak
Aries’in kitabinin ardindan orta ¢ag ¢ocukluk algisi lizerine genis ¢apli arastirmalar yapilmis
ve aslinda durumun Aries’in ¢aligmasinda bahsettiginden daha farkli olabilecegi sonucuna
varilmistir. Cocuklugun 6zel bir dogasi oldugu ve yasam dongiisiinde cocukluktan ergenlige
gecis siiresinin var oldugu diisiinmektedir (Heywood, 2017). Hristiyanligin etkisi ile birlikte
daha 6nce ¢ocuklarinin bakimini ¢okta dikkate almayan ebeveynler, bu siiregte ahlaki ve dini
ogretileri edinmelerini oldukca ciddiye almislardir (Miller-McLemore, 2019). Bu dénemde

cocugun sert onlemlere ihtiya¢ duyan bir glinahkar olarak diinyaya geldigi ve uysal, itaatkar
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olmasi ve Tanri'y1 hosnut edebilmesi i¢in sert miidahalelere ihtiyag duydugu diisiincesi
cocuklarin gordiikleri kotli muamelelerin temelini olusturmustur (Zornado, 2002). Dogal
ahlaksizlik olarak goriilen ¢ocuklara ait davranislar1 kontrol etmek ve baskilamak ile gorevli
olan ebeveyn, kutsal yazilar1 okuma ve giinliik dua veya gerektiginde psikolojik ve hatta
fiziksel siddet yoluyla cocuklarinin iradelerini kirmaya c¢alismistir (Miller-McLemore,
2019). 16. ve 17.yy. ile birlikte yavasga ortadan kalkan gocuklarin gilinahkar olarak
dogduklarini diislincesi yerini ¢ocuklarin egitsel kurumlarca, toplumsal ve hukuksal olarak
korunmaya ihtiyaci olan bir varlik olarak goriilmesine birakmistir (Dede, 2021). 17. ve
18.yy. ile birlikte egitim olgusunun toplum hayatina girmesi ile birlikte ¢ocuklarin korunma
ihtiyact olan varliklar oldugu diisiinesi giinliik hayatta yetiskinlere uygun olan bir¢ok alanda
cocuklar igin sansiir uygulanmaya baslanmasina neden olmus ve ¢ikarilan yasalar ile
cocuklarin fabrika vb. yerlerde caligmalarinin 6niine gecilmis bdylece ¢ocuklar ¢alisma
hayatindan c¢ikarilmigalardir (Gander ve Gardiner, 2010). Aydmlanma ¢ag1 ve sanayi
devriminin beraberinde getirdigi toplumsal hareketlilik modern ¢ocukluk algisinin ortaya
cikisini harekete gegirmistir (Dede, 2021). 18. ve 19.yy. da Jean-Jacques Rousseau ve John
Locke gibi felsefecilerin cocuklarin korunmaya ve 6zel ilgiye ihtiyaclari oldugunu 6ne
stirmesiyle (Gunter, 2020) cocuklarin egitime ihtiya¢ duyduklar1 ve okula gitmelerinin
kacinilmaz olusu giindeme gelmistir (Koops, 2022). Okul ve ev yasantisinin birbirini
beslemesi ile cocuk gelisimine dair belirli yas sinirlar1 olusmaya baslamistir. Cocuklar kiiciik
yetiskinler olarak goriilmekten c¢ikarak toplumdaki bu giinkii yerine yavasca almaya
baglamistir (Spring, 2014).

Ikinci Diinya Savasinin ardindan genis kitlelere tanitilan televizyon savas sirasinda
erkeklerin yerini alarak ¢aligma giiclinii karsilayan kadinlarin evlerine geri donmeleri ile
birlikte yavas yavas yerellesmeye baslamistir. Ideal Amerikan aile ortami televizyon
aracili8i ile -ki bu babanin iste annenin ise mutfakta oldugunu gdsteren orta sinif bir banliyd
yasami- tasvir edilmistir. Okul 6ncesi egitimin kisith oldugu ve cogu cocugun ilk olarak
birinci siiftan okul hayatina basladigi bu donemde ¢ocuklar genellikle okuldan eve gelerek
televizyon karsisinda vakit gecirmeye baslamiglardir (Pecora, 2006). Yayilimin ilk zamanlar
yavag gerceklesmesine karsin televizyon sahipligi zamanla hizin1 arttirmis ve biiyiik kitlelere
ulagsmaya baglamistir. 1950 yilinda 7 milyon sayiya ulagsmig, 1955°te ise ABD evlerin
neredeyse %65’inde ve 1960°da ise %90’a yakininda televizyon bulundugu bildirilmistir.
1980’lere gelindiginde medya ortami yavasca degismeye baslamistir. Video kaset
kaydediciler (VCR'ler) televizyon kadar olmasa da genis bir yayillim gostermis ardindan ise

evlere kablolu televizyon ve bilgisayarlar giris yapmistir (Wartella, Richert ve Robb, 2010).
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Kablolu yayinlara ve uydu televizyonlarina gegisle 6zellikle ¢ocuklara ve ergenlere yonelik
iceriklerin artmaya medya ortami artan stereo sistemler, tasinabilir radyolar, teyp ve CD
calarlar gibi sesli medya sesli medya video oyunu ve kisisel bilgisayar1 icermeye baslamistir
(Roberts ve Foehr, 2004). 2009 yilina ise nerdeyse her evin televizyonlara ve kablolu
televizyona, bilgisayarlara, DVD'lere ve videolara erisimi bulunabilmektedir (Wartella ve
dig., 2010). 2000’11 yillarin basinda televizyon ve bilgisayarlar en yaygin olarak goriilen
teknoloji tirtinleri iken 2010 yilindan gelindiginde dokunmatik ekranlara sahip telefon, tablet
ve bilgisayarlarin hayatimiza girmesi ile birlikte bu araglarin yayilimi ¢ok daha genis
kitlelere ulasmistir (Dunn, Gray, Moffett ve Mitchell, 2018; Lauricella ve dig., 2015). Daha
once ekran segenekleri kisitli olan ¢ocuklar oyun oynama, goriintiilii konusma, fotograf ve
video ¢ekme gibi farkli secenekler sunan yeni teknolojiler ile tanismis ve ekran aliskanliklar
kokten bir degisme ugramistir (Beatty ve Egan 2020). Dokunmatik ekranlar ile yasantimiza
dahil olan internet 6zelligine sahip akilli telefon, tablet vb. bu araclar ve bunlara erisimin
daha da kiiciik yastaki ¢ocuklarin erisimine sunulmustur (Straker ve dig., 2018). 21. yiizy1l
ile birlikte teknoloji ve dijital medya ¢ocuklarin diinyalarinin ayrilmaz bir pargasi haline
gelmistir. Cocuklar, diziistii bilgisayarlar, tabletler, internet baglantili akilli telefonlar,
televizyonlar, elde tasinabilen dijital oyunlar ve diger mobil cihazlar gibi teknolojik araglarin
ve dijital ortamlarin ¢evrelerindeki varligi ile diinyaya gelmekte ve bu araglart dogumdan
itibaren deneyimlemektedir (Donohue, 2014). Gelisen dijital ortam ile birlikte televizyon,
tablet ve akilli telefonlar yalnizca geleneksel video, iletisim vb. erisimi saglamakla kalmayip
alicilarin ayn1 zamanda igerik olusturucular olmasini saglayan islevsellikleri kullanicilarina
sunmaktadir (Gunter, 2020). Artik cocuklar hizla degisen bir medya ortami ile karsi
kalmaktadir. Her gecen giin teknolojik araglar ¢ogalarak daha etkilesimli ve mobil hale
gelirken igerikler giderek daha gercekei ve ticari hale gelmektedir. Bunun sonucunda ise
medya kullanimi tiim zamanlarin en yiiksek seviyesinde ilerlemekte, ¢cocuklar istedikleri

zaman istedikleri yerde bu medya tiirleri ile vakit gegirmektedir (Strasburger, 2004).

2.2.1. Ekran Erisimi

Cocuklarin ekran erigimlerinin zaman i¢indeki degisimi incelendiginde; 2003 yilinda
Amerika’da ¢ocuklar arasinda mobil ara¢ kullanimina dair veriler; ¢ocuklarin %36’sinin
televizyonun siirekli agik oldugu bir evde yasadiklari, %45’inin ebeveynlerinin énemli bir
151 oldugunda oyalanmalar1 i¢in televizyonu kullandig1 ve 4-6 yas aralifindaki ¢ocuklarin

%?27’sinin her giin bilgisayar kullandig1 yoniindedir (Rideout, Vandewater ve Wartella,
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2003). 2017 yilinda ise bu oranlar 8 yas alt1 cocuklar i¢in; %98’inin bir tiir mobil cihaz ile
yasadigl, %95’inin akilli telefona sahip bir evde yasadigi ve ebeveynlerin %46’sinin
cocuklarinin bu mobil cihazlar ile etkilesime girmesine izin verdigi bunun yaninda, %78’ inin
evinde tablet bulundugu ve %42’sinin kendine ait tableti sahip oldugu seklinde belirlenmistir
(Rideout, 2017). Kabali ve digerlerinin (2015) calismalarinda ise aileler ¢cogu Amerikali
c¢ocugun 12 aylik olmadan 6nce dokunmatik ekranli bir cihaz kullandigi bildirilmistir.
Ingiltere'de aile iginde tablet ve cep telefonlar1 gibi dokunmatik ekranli cihazlarin sahipligi
2011 yilinda %7 iken 2014 yilinda %71'e yiikselmistir (Ofcom, 2014). 2022 yilinda
cocuklarin mobil ara¢ sahiplik ve ulagimlar1 incelendiginde; 3-4 yas araligindaki ¢ocuklarin
%17’sinin kendisine ait akilli telefonu oldugu ve c¢evrim i¢i olmak i¢in %39 unun akill
telefon, %78’inin tablet ve %10’unun laptop kullandiklar1 belirlenmistir. 5-7 yas
araligindaki ¢ocuklarin ise %28’inin kendine ait akilli telefona sahip oldugu ve ¢evrim igi
olmak icin %50’sinin akilli telefon, %83 iiniin tablet ve %27’sinin laptop kullandiklari
belirlenmistir (Ofcom, 2022). Neumann (2015) c¢alismasinda Avustralya’da ailelerin bir
veya daha fazla televizyona sahip oldugunu, evlerin %90'indan fazlasinin cep telefonuna ve
%80'inin en az bir dokunmatik ekranli tablet, diziistii bilgisayar veya cep telefonuna sahip
oldugunu ortaya koymustur. Basgka bir ¢aligmada; ilkokul ¢agindaki ¢ocuklarin %67'sinin ve
okul oncesi ¢agindaki ¢ocuklarin %36'sinin kendine ait mobil cihazi oldugu ortaya
belirlenmistir (Rhodes, 2017). Fransiz aileler ise 2 yasina kadar olan ¢ocuklarinin %90'1nin
mobil dokunmatik ekranli cihaz kullandigini belirtmistir (Cristia ve Siedl, 2015). Egan ve
Murray (2014) irlanda’da ki 3 yasindaki ¢ocuklarin %16'sinin yatak odasinda TV, bilgisayar
veya oyun konsolu oldugunu ve ailelerin %85'inin ekran siiresiyle ilgili kurallar1 oldugunu
belirlemislerdir. 3-4 yas arast Isvecli cocuklarn %350'si tablet, %25'i akilli telefon
kullanmaktadir. Norveg'te 0 ila 6 yas aras1 ¢ocuklarin %23'ii evde dokunmatik ekranlara
erisim saglamakta ve %32'si ilk olarak 3 yasindan 6nce dokunmatik ekran kullanmaktadir.
Almanya'da 3-7 yas arasi ¢cocugu olan ailelerin %17'si ve 6-11 yas aras1 gocugu olan ailelerin
%18'1 dokunmatik tablet kullandiklarini belirtmistir (akt. Holloway, Green ve Livingstone,
2013). Tiirkiye de ise Merdin (2017) calismasinda 0-6 yas araligindaki ¢cocuklarin evlerinin
%98,3’linde televizyon, %93,2’sinde akilli telefon, %63,3’linde tablet ve %62,9’unda
bilgisayar bulundugu belirlemistir. TUIK’in (2021) gergeklestirdigi cocuklarda bilisim
teknolojileri kullanim arastirmasina gore Tirkiye’de; 6-15 yas grubundaki g¢ocuklarin
%64,4’1 cep akilli telefon kullandigin1 belirtirken bu oranin 6-10 yas grubundaki ¢ocuklarda
%353.9 oldugu, 6-15 yas grubundaki ¢ocuklarin %55,6's1 bilgisayar (masaiistii/diziistii/tablet)
kullandigin1 belirtmistir. Bu oran 6-10 yas grubundaki c¢ocuklarda %353,4 olarak



24

belirlenmistir. Cocuklarin %66,6’s1 bilgisayar, akilli telefon, TV, akilli saat ve oyun konsolu

vb. araglardan en az birinin sadece kendi kullaniminda oldugunu beyan etmistir.

2.2.2. Ekran Siiresi ve Icerigi

2007 yilinda 6 ayliktan 6 yasa kadar cocugu olan 1.000'den fazla ebeveynle yapilan
anket caligmasi, ortalama bir Amerikali ¢ocugun giinde yaklasik bir buguk saat medya
kullanarak zaman gecirdigi ve bu zamanin ¢ogunun televizyon veya video ve DVD izlemeyi
igerdigini belirlemistir (Vandewater ve dig., 2007). Dijital teknolojinin ve igeriklerin
gelisimi ile birlikte zamanla yapilan aragtirmalar sonucunda ¢ocuklarin ekran karsisinda
gecirdikleri siire artig gosterirken ekran kullanimina baglama yasimin giderek azaldig
goriilmektedir. 2013 yilinda Amerika Birlesik Devletleri'nde ulusal diizeyde gerceklestirilen
arastirma sonucunda 2 yasindan kiiciik c¢ocuklarin giinde yaklasik 1 saat, 2 ila 4
yasindakilerin ise glinde ortalama yaklasik 2 saat ekran karsisinda zaman gecirdikleri ortaya
konmustur (Rideout, 2013). Sonraki yillarda bu oranlarin artis gostererek 8 yasin altindaki
cocuklarin giinde yaklagik 2.5 saat ekran siiresine ulagmistir (Rideout ve Robb (2020). Ayni
calismada cocuklarin bu siire zarfindan hangi aktivitelere katildiklar1 incelendiginde
tabletler, akilli telefonlar ve iPod Touch vb. araglar1 ¢evrimigi video izleme, oyun oynama,
TV/film izleme, c¢esitli uygulamalar1 kullanma ve kitap okumak i¢in kullandiklari
belirlenmistir (Rideout ve Robb (2020). Avustralya'da haftalik ortalama ekran siiresi 2
yasindan kiiciik cocuklar i¢in 14,2 saat ve 2-5 yaslar1 arasindakiler i¢in 25,9 saat olarak
bildirilmistir (Rhodes, 2017). Bes ila kirk aylik cocuklar1 olan Fransiz ebeveynlerle
yiirlitiilen bir ¢alismada ebeveynler cocuklarinin ekran kullanim zamanlarini ¢ogunlukla
fotograflara (%78) veya videolara (%68) bakarak gectiklerini belirtmislerdir (Cristia ve
Seidl, 2015). Ingiltere’de ekrani, 3-4 yas araligindaki ¢ocuklarm %89’u video paylasim
platformlarinda, %32’si canli yayin uygulamalarinda/sitelerinde, %50°si mesajlasma
uygulamalarinda, %21°1 sosyal medyada %18’1 dijital oyunlarda ve %81’1 televizyon
karsisinda kullanirken, 5-7 yas araligindaki c¢ocuklarin %93’ video paylagim
platformlarinda, %39’u canli yaymn uygulamalarinda/sitelerinde, %359’u mesajlasma
uygulamalarinda, %33l sosyal medyada %38’i cevrimi¢i dijital oyunlarda ve %881
televizyon karsisinda kullanmaktadir (Ofcom, 2022). Tiirkiye de TUIK verilerine gore
internet kullanim orani 6-15 yas araligindaki ¢ocuklar i¢in %82.7 olarak belirlenmistir.
Interneti %86.2’si ¢evrimici derse katilma, %83.6’s1 6dev ve 6grenme amaciyla, %66.1°i

oyun oynama veya oyun indirme, %61’1 paylagim sitelerinden video izleme vb. amagclarla



25

interneti kullanmaktadirlar. Cocuklarin %36’s1 dijital oyun oynamaktadir, bu oran 6-10 yas
araligindaki ¢ocuklarda %32.7 olarak belirlenmistir. Diizenli dijital oyun oynadigini belirten
6-15 yas araligindaki ¢ocuklarin %54,3'i savas oyunlari, %52,0 macera/aksiyon, %41,8
strateji, %27,5 simiilasyon, %?26,5 spor oyunlart ve %19,1 rol yapma oyunlarin

oynamaktadir.

2.2.3. Ekran Kullanimina liskin Kilavuzlar

Cocuklarin medyayla olan iliskilerine dair endiseler yeni degildir. Once film, sonra
radyo ve sinema ve daha sonra da televizyonun giinliik hayata girmesi ile birlikte ¢cocuklarin
bos zamanlarini nasil harcadiklarina dair endiseler kendini gostermeye baslamigtir. Medyaya
olan erisim yasinin zamanla kiigiilmesi ve kolay ulasilabilirligi bu endigelerin daha da
artmasina neden olmustur. Onceleri televizyon ve bilgisayar kullaniminin etkilerine dair
olusan endiseler yeni gelismelerle yerini tablet, akilli telefon ve bu araglar ile ¢ocuklarin
kullanimina sunulan internete yonelik endiselere birakmistir. Tiim bunlar 15181nda Amerikan
Pediatri Akademisi (AAP), 1999'dan itibaren kiiciik cocuklar, medya ve ekran basinda
gegirilen siire ile ilgili oneriler sunmaya baglamistir (bkz. 1999, 2001, 2011, 2013, 2016).
AAP, goriintiilii sohbet disinda 18 ila 24 aya kadar olan cocuklarin hicbir sekilde ekran
basinda kalmamasi gerektigini, eger bu yas araligindaki ¢ocuklarin ebeveynleri dijital
medyayr tanitmak isterlerse yiliksek kaliteli programlari se¢meleri ve gordiiklerini
anlamalarina yardimci olmak i¢in ¢ocuklariyla birlikte izlemelerini 6nerilmektedir. 2-5 yas
arasindaki ¢ocuklarin ise yiiksek kaliteli programlar esliginde gilinde bir saat veya daha az
ekran kullanmalari, dikkat dagitici veya siddet igerikli hizli programlardan kaginilmalari ve
ekranlar yatak odalarindan uzak tutulmasi ayrica ebeveynlerin gordiiklerini anlamalarina ve
cevrelerindeki diinyaya uygulamalarina yardimcr olmak i¢in medyayr ¢ocuklarla birlikte
izlemeleri gerekmektedir (AAP, 2016). Ancak pandemi ve yeni gelismelerin 1g1ginda AAP
ekran siiresi kurallarinin yeniden diislinlilmesini tavsiye etmistir. Kati smirlar koymak
yerine, c¢ocuklarin ekran basinda gecirdikleri siirenin kendisinden ¢ok ekran basinda
gecirdikleri siirenin tliriine odaklanmayzi, ayrica aileler i¢in gocuklarin cihazlarini nerede, ne
zaman ve nasil kullanabileceklerine iliskin net parametreler belirlemelerini 6nermektedir
(Wiederhold, 2020). Diinya Saglik Orgiitii benzer sekilde 2 yasindan kiiciik cocuklarm ekran
kullanmamalarmi ve 2 ila 5 arasindaki cocuklar i¢in giinde bir saatten az ekran
kullanilmasini 6nermektedir (WHO, 2019). Kanada 24 Saat Hareket Yonergeleri 5 yas ve

tizerindeki ¢ocuklarin giinde iki saatten az ekran siiresine sahip olmalarini 6nerirken, 2-4 yas
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araliginda ¢ocuklar i¢in ekran siiresini glinde bir saatten az olacak sekilde sinirlandirilmasini
onermektedir (Tremblay ve dig., 2016). Avustralya hiikiimetinin Erken Yillar i¢in 24 Saatlik
Hareket Yonergeleri ise 1 yasindan kiigiik ve ¢ocuklar i¢in ekran siiresi dnermezken 2
yasindan kii¢iik ¢ocuklar i¢in hareketsiz ekran siiresi onermemekte ve 2-5 yas arasi ¢ocuklar
icin hareketsiz ekran siiresi 1 saatten fazla olmamas1 gerektigini belirtmektedir (Okely ve
dig., 2017).

2.2.4. Cocuklar Tarafindan Kullanilan Teknolojik Araclar

1.1.4.1. Televizyon

Ik olarak aileleri bir araya getirme &zelligi ile pazarlanan televizyonlar zamanla
yetiskin ve ¢ocuklarin birbirlerinden ayr1 yalniz ya da yasitlar ile birlikte kullanabildikleri
araclar haline gelmislerdir. Televizyonun giderek artan énemi ve g¢ocuklarin uzun siireler
boyunca televizyon karsisinda zaman gegirmesi gerek ebeveynleri gerekse aragtirmacilari
televizyon kullaniminin ¢ocuk ve aileler tizerindeki etkisini sorgulamaya itmistir. 1.000’den
fazla ebeveynle gergeklestirilen bir ¢caligsmada, giinliik olarak ¢cocuklarin %75'inin televizyon
ve %32'sinin televizyon araciligiyla video/DVD izledikleri goriilmiis. 3 yasindan kii¢iik
cocuklarin yaklasik %20'sinin, 3 ila 6 yasindaki ¢ocuklarin yaklagik %40'min odasinda bir
televizyon bulundugu belirlenmistir (Vandewater ve dig., 2007). Kisisellestirilmis cihazlara
erisime ragmen televizyon, birgok evin merkezinde yer almaktadir, bireyler akilli telefon,
tablet veya diziistii bilgisayar kullanirken ayni anda televizyonu da acik birakarak arka
planda oynamasina izin vermektedir (Drogos ve Wilson, 2021). Amerika Birlesik
Devletleri'ndeki hanelerin %96’sinda bir televizyon seti oldugu ve cogunlugu (%76)
televizyon igerigine hem kablolu hem de Netflix gibi hizmetlerle erisim saglayabildigi
bilinmektedir (Nielsen Media Research, 2020). ABD'de ¢ocuklarin %88'inin televizyona
erisimi oldugu belirlenmistir (Auxier et al., 2020). Cok sayida ¢alisma, televizyon igeriginin
pasif tiiketiminin ¢ocuklarin saldirganlik (Anderson ve dig., 2003; Manganello ve Taylor,
2009) ve davranig sorunlart (Teramoto, Soeda, Hayashi, Saito ve Urashima, 2005) gibi
olumsuz sonuglari ile iliskilendirmistir. Televizyon siiresi ¢ocuklarin biligsel geligim
stireclerinde; erken yasta dil gelisimi daha problemleri (McKean ve dig., 2015; Zimmerman,
Christakis ve Meltzoff, 2007), hiperaktivite ve dikkat sorunlar1 (Cheng ve dig., 2010;

Christakis, Zimmerman, DiGiuseppe ve McCarty, 2004) gibi olumsuz sonuglarla
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iligkilendirilmistir. Belirli televizyon igeriklerinin ise yonetici islevler lizerinde olumsuz
etkisi etkileri oldugu ortaya konmustur (Rhodes, Stewart ve Kanevski, 2020). Amaca uygun
0zel hazirlanmis televizyon programlarinin ¢esitli okuma yazma becerileri iizerinde olumlu
etkileri olabilecegine dair calismalar da mevcuttur (Baydar, Kagit¢ibasi, Kiintay ve Goksen,

2008; Linebarger, Kosanic, Greenwood ve Doku, 2004).

1.1.4.2. Tablet
Dokunmatik ekranli tablet bilgisayarlar, parmak veya kalem kullanarak bilgilerin hem
gorintiilenmesi hem de giris i¢in kullanilan diiz panel ekrana sahip dijital mobil cihazlardir
(McEwen ve Dubg, 2016). Geleneksel masaiistii bilgisayarlardan, dokunmatik ekrana dayali
bir kullanic1 arabirimine sahip hafif, mobil, elde tasinan cihazlar olmalar1 bakimindan
farklilik gostermektedirler (Neumann ve Neumann, 2014). Klavye ve fareyi kullanmak i¢in
onemli gorsel koordinasyon ve el becerileri gerektiren bilgisayarin aksine, kolayca
taginabilir ve ergonomik olmast bu cihazlarin ¢ocuklar arasinda gittikce popiiler hale
gelmesine neden olmustur (Lovato ve Waxman, 2016). Amerika Birlesik Devletleri'nde
Rideout (2011, 2013, 2017) tarafindan kii¢ciik cocuklarin evde tablet bilgisayarlara
erisimindeki artislara dikkat c¢ekilmektedir. Amerika Birlesik Devletleri'nde ailelerin
%75'inde tablet bilgisayar ve kii¢lik cocuklarin %44'liniin kendi tablet bilgisayari
bulunmaktadir. 5-8 yas araligindaki ¢ocuklarin %61 inin kendine ait tableti bulurken diisiik
gelirli ailelerde yasayan cocuklarin evlerinin %59’un tablet bulunmaktadir (Rideout ve
Robb, 2020). ingiltere de 3-4 yasindaki ¢ocuklarin %24'{iniin kendi tableti vardir (Ofcom,
2020). 3-11 yas grubundaki her on ¢ocuktan sekizi tablet erisimine sahiptir ve bu gruptaki
cocuklarin %66’sinin oyun oynamak ve %355°1 video izlemek icin tablet kullanmaktadir
(Ofcom, 2022). Merdin (2017) ¢alismasinda 6 yasa kadar olan ¢cocuklarin %63.3 {iniin tablet
ulagiminin oldugunu ve c¢ocuklarin tablet karsisinda ortalama giinliik 57 dk harcadiklarini
belirlemistir. Tablet kullaniminin, kelime bilgisi (Teepe, Molenaar ve Verhoeven, 2017;
Walter-Laager ve dig., 2017), okuma ve yazma (Beschorner ve Hutchison, 2013), STEM
(Aladé, Lauricella, Beaudoin-Ryan ve Wartella, 2016) ve akran is birligi (Clarke ve Abbott,
2016) becerileri iizerinde olumlu etkilerini bildiren ¢alismalar bulunmaktadir. Bunun
yaninda Antrilli ve Wang (2018) tablette etkilesimli oyunlar oynamanin yeni yiirliimeye
baslayan c¢ocuklarin biligsel esnekligi lizerinde herhangi bir olumlu veya olumsuz etki
saglamadigin1 ortaya koymustur. Ebeveyn-cocuk geleneksel ve iPad formattin da kitap

okuma etkilesimleri ile gocugun kavrayabilme becerileri arasindaki farki test etmek yapilan
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calismada ¢ocuklarin geleneksel kitap okunmasi durumunda daha fazla kavrama becerisi
gosterdigi belirlenmistir (Krecmar ve Cingel, 2014). Nathanson ve Beyens'te (2018) aksam
tableti kullaniminin uyku baslangicinin gecikmesine, daha fazla yatma zamani direnci ve

genel olarak daha kotii uyku kalitesi ile iligkili olduklarini belirlemistir.

1.1.4.3. Akilh telefon

2011 de yayginlasan akilli telefonlarin kullanimi giin gegtikce artmaya devam
etmektedir. Bugiin diinya ¢apinda akilli telefon aboneliklerinin sayisi alti milyar1 astig1 ve
oniimiizdeki birkag y1l icinde birkag yiiz milyon daha artacagi tahmin edilmektedir (Statista,
2022). Akill1 telefonlar artik diinyanin bir¢ok yerinde yaygin hale gelmistir. Kiigiik boyutlari
ve tasarimi ile akilli telefonlar genellikle ¢ocuklar i¢in oldukga cekicidir ve gocuklar igin
egitim ve eglence ile ilgili bir dizi uygulama i¢inde barindirmaktadir (Yadav ve Chakraborty,
2017). Akalli telefonlar normal cep telefonlarindan daha gelismis bilgi islem yetenegine ve
kullanicinin Internet'e erismesine ve ¢ok cesitli uygulamalari cihazin kendisine indirmesine
izin verme Ozelliklerine sahiptirler. Genellikle 18 aylikken akilli telefon ekranina
dokunmaya baslayan c¢ocuklar yaklasik iki yasinda akilli telefonlari ellerinde sikica
tutabilmektedirler (Yadav ve Chakraborty, 2017). Akill1 telefon tek baslarina kullanamayan
bu yastaki cocuklara yonelik tiim uygulamalar aslinda ebeveynleri veya diger yetiskinler
tarafindan ¢ocuklarin kullanimima sunulmaktadir. Cocuklar dort ila alt1 yaslarinda
yetigkinlerden herhangi bir yardim almadan kendi baslarina akilli telefon
kullanabilmektedirler (Yadav ve Chakraborty, 2018). 2-3 yas araliginda c¢ocuklarin
dokunmatik ekran iizerinde tek parmak hareketlerini yapabildigini (Aziz, 2013; Nacher,
Jaen, Navarro, Catala ve Gonzalez, 2015) ve dort yas ve ustii ¢gocuklarin da ¢ok parmakli
hareketler yapabildigini belirten c¢alimalar mevcuttur (Aziz, 2013). Ancak buna karsin
Hussain, Wook, Noor ve Mohamed (2016) arastirmalarinda dort ila alt1 yagindaki ¢ocuklarin
birden fazla parmakla yapilan hareketleri gerceklestirmede zorluk yasadiklarim
belirlemistir. Farkli bir ¢alismada iki ve ii¢ yasindaki cocuklarin yalnizca %27'sinin ekrana
istenilen yere dokunabildigini, dort ila alti yas arasi ¢ocuklarin ise %57'sinin ekranda
istenilen yere dokunabildigi belirlenmistir. Ayrica 4 ila 6 yas arasi ¢ocuklarin akilli telefon
kullanmada daha yetkin olduklarini ortaya konmustur (Yadav, Chakraborty, Kaul, Gupta ve
Garg, 2020). Akilli telefonlar1 kullanim oranlarina bakildiginda; Amerika da kiigiik
cocuklarin evlerinde, %97'sinin en az bir akilli telefonu ve tiim ¢ocuklarin yaklasik yarisinin

(%48) kendi mobil cihazi vardir. Diisiik gelirli ailelerde yasayan ¢ocuklarin evlerindeki akilli
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telefon oray1 ge¢mis yillara oranla artarak %95 oranina ulasmistir. Auxier ve digerleri
(2020), bebeklerin ve iki yasina kadar olan ¢ocuklarin yaklasik %49'unun akilli telefon
etkilesim icinde oldugunu belirlemistir. Ingiltere de ise 2021'de 3-17 yas arasi her on
cocuktan altisindan fazlasinin (%63) kendi cep telefonu oldugu ve bunlarin neredeyse
tamami1 akilli telefon oldugu ortaya konmustur. “Digital 2022: Turkey” raporuna gore
Tiirkiye’de yetiskinlerin %97.5°1 akilli telefon kullanmaktadir. Ayrica bu kisilerin giinliik
ortalama telefonlar1 ile ortalama olarak 4 saat 16 dk gegirdikleri belirlenmistir (We are social
ve Hootsuite, 2022). Geng (2014) ise arastirmasina dahil olan ebeveynlerin %74,12’sinin bir
veya daha fazla akilli telefonu, %51,77'sinin iki veya daha fazla akilli telefonu oldugunu ve

3-6 grubundaki ¢cocuklarin higbirinin kendi akilli telefonu olmadigini belirlemistir.

2.2.5. Ekran Kullammminin Fiziksel Gelisim Uzerindeki Etkileri

Ekran Ozelligine sahip dijital araglar bilgi ve iletisimde bir¢ok yonden devrim
yaratmis olsalar da calismalardan elde edilen veriler incelediginde ekran medya kullaniminin
kisa ve uzun vadede cocuk sagligi tlizerinde Onemli olumsuz etkileri olabilecegini
disiindiirmektedir (Riesch ve dig., 2019). Giinliik islevin silirdiiriilmesi i¢in gerekli ve
davranigsal saglik icin 6nemli olan uyku, ¢ocuk ve ergenlerin genel gelisimleri lizerinde
cesitli etkilere sahiptir (Liu, Glenn, Cui ve Raine, 2021). Ozellikle okul éncesi dénemdeki
cocuklar yetersiz ve diisiik uyku kalitesinin etkilerine kars1 savunmasizdirlar (Lan ve dig.,
2020). Magee, Lee ve Vella (2014) 4,6 ve 8 yas grubundaki ¢ocuklarin artan ekran ortami
kullantminin daha kisa uyku siiresini ongordiigiinii ve aym1 zamanda daha kisa uyku
siiresinin sonraki ekran siiresinin artmastyla iliskili oldugunu belirlemistir. Ingiltere de 6-36
aylik cocuklardan elde edilen veriler, dokunmatik ekran kullanim siklig1 ile uyku miktar: ve
daha ge¢ uykuya dalma arasinda 6nemli bir iliski oldugunu, gece uyku siiresinin azalarak
giindiiz uykusunun arttig1 bulunmustur (Cheung ve dig., 2017). Uykuyu cihaz kullanimiyla
iliskili olarak inceleyen bir arastirmaya gore geleneksel cihaz kullanimi, &zellikle
televizyona maruz kalma ile uyku arasinda gii¢lii negatif bir iliski bulurken mobil cihazlar
ile herhangi bir iliski bulunmamistir (Zhu ve dig., 2020). Brockmann ve digerleri (2016),
yatmadan Once televizyon kullaniminin daha fazla uyku terdrii, kabus gorme, uykuda
konusma ve uyku sorunlari ile iligkili oldugunu belirtmektedir. Ekran kullaniminin diger
cesitli uyku problemleri iizerinde etkileri incelenmistir buna gore; uyku zamani direnci
(Kaur, Gupta, Kiran, Malhi ve Grover, 2022; Nathanson ve Beyens, 2018), gece uyanislari
(Cheung et al., 2017), uykuya baslama gecikmesi (Chindamo et al., 2019) ve uyku
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bozuklugu riski (Zhu et al., 2020) vb. uyku problemlerinin ekran kullanimi ile iliskisi

belirlenmistir.

Daha uzun ekran siiresine genellikle daha diisiik fiziksel aktivite ve artan hareketsiz
davranig eslik eder, bu da daha diisiik enerji harcamasina yol agar. Bu nedenle, daha uzun
ekran stiresi fazla kilo/obezite i¢in en dnemli risk faktdrlerinden biri olabilir (Fang ve dig.,
2019). Cok sayida arastirma televizyon izlemenin g¢ocukluk obezitesi i¢in giiclii risk
faktorlerinden biri oldugunu gostermistir. Fang ve digerleri (2019) farkli tiirde ekran
stirelerindeki artisin ¢ocuklukta fazla kilo ve obezite ile iligkili oldugunu ve bu iligkinin
televizyon izleme ve bilgisayar kullaniminda harcanan siirede daha belirgin oldugunu
belirlemistir. Tablet, kisisel bilgisayarlar, cep telefonu ve video oyunlarinda harcanin
zamanin ¢ocuklarin kilo ve obezitesini 6nemli dl¢iide etkiledigi belirlenmistir (Paduano ve
dig., 2020). Olafsdottir ve digerleri (2014) tarafindan gerceklestirilen bir ¢alismada, kiigiik
cocuklar igin televizyon ve diger ekran etkinliklerinin sekerli icecek tiiketimi, viicut kitle
indexi ve obezite artis1 lizerinde 6nemli etkileri oldugunu, televizyon izlemenin diger ekran
etkinliklerine gore beslenme aliskanliklar1 ve antropometri tizerinde daha giiclii bir etkiye
sahip oldugunu bulunmustur. Asiri kilo ve televizyon izleme durumunun olumlu bir sekilde
iligkili oldugunu gosteren ¢esitli calismalar mevcuttur (Brown, Broom, Nicholsonve
Bittman, 2010; Jiang ve dig., 2006; Jouret ve dig., 2007). Artan televizyon izlemenin,
cocuklar ve ergenler arasinda gida alimini ve atistirma davranislarini arttirdigi (Borghese ve
dig., 2014; Taveras ve dig., 2006). Yine yiiksek ekran siiresi ile yag, serbest seker veya tuz
orani yiiksek gidalarin artan tiiketim siklig1 arasinda potansiyel bir iligki oldugunu ortaya
oldugu ortaya konmustur (Bornhorst ve dig., 2015). Bunlarin yaninda Borajy ve digerleri
(2019) akilli cihaz kullanim siiresi ile obezite arasinda herhangi bir iliski bulamadiklarini

belirtmisler.

Uzun siire hareketsiz kalarak teknolojik cihazlarla vakit gegiren cocuklarin biiyiik ve
kiiciik kas becerileri, el ve goz koordinasyonu gibi kaba ve ince motor gelisimlerini olumsuz
etkilenebilmektedir (Howie, Coenen, Campbell, Ranelli ve Straker, 2017). Lin, Cherng,
Chen, Chen ve Yang (2015), 36 ayliktan kiiciik cocuklarda televizyon izleyerek gegirilen
stirenin motor becerilerdeki gecikmeler ile 6nemli 6l¢iide iliskili oldugunu belirlemislerdir.
3 yil boyunca siiren bagka bir calismada okul oncesi ¢agindaki ¢ocuklarin yiiksek ekran
stiresi davraniglarin1 devam ettirdikleri ve daha yiiksek ekran siiresine maruz kalmanin daha
diisiik kiigiik kas yeterliligi ile iliskili oldugunu belirlenmistir (Webster, Martin ve Staiano,
2019). Lin, Cherng ve Chen, (2017) ger¢eklestirdikleri 24 haftalik aktiviteler sonucunda
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dokunmatik olmayan tablet grubundaki ¢ocuklarin, dokunmatik ekranli tablet grubundaki
cocuklara gdre ince motor hassasiyetinde, ince motor entegrasyonunda, el becerisinde ve
cimdikleme kuvvetinde onemli Olgiide daha ilerleme kaydettiklerini belirlemislerdir.
Bununla birlikte az da olsa motor beceriler ve ekran kullanimina dair pozitif yonde iliski
bulan calismalarda mevcuttur. Teknolojik cihazlarin motor gelisim etkisine bakildiginda,
erken cocukluk doneminde etkilesimli akilli telefon veya tablet uygulamalarinin
kullaniminin, ince motor becerilerinde daha hizli kazanilmasi ile ilgili oldugunu 6ne siiren
calismalar bulunmaktadir (Bedford, Saez de Urabain, Cheung, Karmiloff-Smith ve Smith,
2016; Vatavu, Cramariuc, ve Schipor, 2015)

2.2.6. Ekran Kullanimimn Bilissel Gelisim Uzerindeki Etkileri

Kullanilan ekran igeriginin tiirii ekranin biligsel gelisim alanina etkisinin gii¢lii bir
belirleyicidir. Baz1 arastirmacilara gore egitsel bir icerikle zaman gecirmek egitsel olmayan
ile gecirilen zamandan daha az zararlidir. Arnold ve digerleri (2021) ¢alismalarinda 6zel
olarak sectikleri egitsel uygulamay1 kullanan c¢ocuklarin, egitsel olmayan uygulamalari
kullanan ¢ocuklara kiyasla erken okuryazarlik becerilerinde artis gosterdiklerini
belirlemistir. Okula baglamadan 6nce evde erken okuryazarlik gelisimiyle ilgili olarak,
cocuklarin uygulamalardan faydalanabileceklerini (Blumberg ve dig., 2019; Neumann ve
Neumann, 2014) ve matematik becerilerini artirabilecegini gosteren ¢alismalar da mevcuttur
(Griffith, Hanson, Rolon Arroyo ve Arnold, 2019). Altun (2018), okuma yazma bilmeyen
okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin hikaye anlama becerilerini inceledigi ¢alismasinda dijital
hikaye kitab1 grubundaki ¢ocuklarin, hem acik anlama; karakterler, ortam, baslatan olay,
problem ve sonug veya ¢6ziim hem de ortiilk anlama; duygular, nedensel ¢ikarim, diyalog,
tahmin ve tema agisindan basili hikaye kitabi grubundan daha iyi performans gosterdigini
ortaya koymustur. Asir1 ekran siiresinin 5 yasindaki ¢ocuklarda dil ediniminde gecikme ile
iliski oldugu belirlenmistir (Varadarajan ve dig., 2021). Lin, Cherng, Chen, Chen ve Yang
(2015) galismalarinda televizyona maruz kalmanin 15 ila 35 aylik kiigiik ¢ocuklarda dil
gelisimindeki gecikme riskinin artmasiyla iligkili oldugunu ortaya koymuslardir. Deney
grubundaki ¢ocuklar giinde ortalama 137.2 dakika televizyon izlerken, kontrol
grubundakiler glinde ortalama 16.3 dakika izlemistir. Aragtirma sonucunda deney grubunun
dil gelisiminde gecikme yasama riskinin, kontrol grubuna gore 3,3 kat daha yiiksek oldugu
ortaya konmustur. Arastirmacilar ayrica kiigiik cocuklar ve ebeveynleri arasindaki

etkilesimleri inceleyerek ekran siiresinin dil gelisimine nasil etki ettigini incelemislerdir.
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Televizyon izlerken ebeveyn ve cocuk arasindaki sozlii aligverisi arastiran Christakis ve
digerleri (2009), ¢ocuklarin, izlenen her 1 saat televizyon i¢in 500 ila 1000 kelime arasinda
daha az kelimeye maruz kaldiklarini ve televizyon izleyerek gecirilen daha fazla zamanin

cocuklarin konugmalarinin giderek azalmasi ile iliskili oldugunu da tespit etmislerdir.

Hedefe yonelik faaliyetler icin duygu, diisiince ve davranislar1 kontrol etme yetenegi
olarak ag¢iklanabilen 6z diizenleme, okul 6ncesine doneme kadar ¢ocuklukta hizli bir gelisme
gostermektedir (Uzundag, Altundal ve Kessafoglu, 2022). Okul 6ncesi donemde daha fazla
ekran ortamina maruz kalmanin ¢ocuklarda daha zayif 6z diizenleme becerileri ile iligkili
oldugunu One siiren arastirmalar bulunmaktadir (Hetherington, McDonald, Racine ve
Tough, 2020; Nathanson ve Beyens, 2018; Nathanson, Alad¢, Sharp, Rasmussen ve Christy,
2014). Boylamsal bir ¢alismada, giinde 30 dakikadan fazla mobil uygulamalarla mesgul
olan cocuklarin bir yil sonra engelleyici kontrol gorevinde daha diisiik puan almisladir
(McNeill, Howard, Vella ve Cliff, 2019). 4- yas ¢ocuklarinda giinliik olarak daha uzun siire
televizyona maruz kalma sonraki sorunlu 6z diizenleme davranisiyla iliskilendirilmistir
(Inoue, Yorifuji, Kato, Sanada ve Kawachi, 2016). Bir dizi ¢alisma, fantastik igerik
izlemenin kiigiik ¢ocuklarin yonetici islevleri iizerindeki kisa vadeli etkilerini arastirarak
cocuklarin fantastik olaylar1 izledikten sonra yiiriitiicii islev goérevlerinde daha diisiik
performans sergilediklerini belirlemistir (Li, Hsueh, Yu ve Kitzmann, 2020; Lillard, Drell,
Richey, Boguszewski ve Smith, 2015; Rhodes, Stewart ve Kanevski, 2020). Ayrica artan
ekran siiresinin ayni zamanda daha diisiik problem ¢ozme puanlan ile iliskili oldugu

belirlenmistir (Eyimaya ve Irmak, 2021; Rocha ve dig., 2021).

2.2.7. Ekran Kullammmmmn Sosyal-Duygusal ve Davramssal Gelisim Uzerindeki

Etkileri

Cocuklarin duygusal ve davranigsal gelisimleri i¢in 6nemli olan sosyal etkilesim ve
iletisim gibi sosyal faaliyetlere daha az zaman ayirmasi neden olabilen ekran, ¢ocugun
digerleri ile sosyal etkilesime ve iletisime daha az zaman harcamasina ve duygularini ifade
etmeyi Ogrenme veya farkli baglamlara uygun davranislart  kesfetme sansini
azaltabilmektedir (Lin ve dig., 2020). Bu durum ise ¢ocugun ileriki siireclerinde sosyal,
duygusal ve davranissal problemler yasamasina neden olabilmektedir. Cocuklarda daha
yiiksek ekran kullanim diizeylerinin olumsuz duygusal ve davranigsal problemlerle iligkili
oldugunu gosteren c¢aligmalar mevcuttur. Arastirmalar, artan televizyon siiresi ile agresif

davraniglar (Manganello ve Taylor, 2009), dissallastirma sorunlar1 (Sugawara, Matsumoto,
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Murohashi, Sakai ve Isshiki, 2015), akran reddi ve magduriyet (Pagani, Fitzpatrick, Barnett
ve Dubow, 2010) ve hiperaktivite (Kostyrka-Allchorne, Cooper, Simpson, 2017) i¢in artan
olasiliklar arasinda bir iliski oldugunu bildirmistir. Skalickd, Wold Hygen, Stenseng,
Karstad ve Wichstrom, (2019) calismalarinda 4 yasinda daha fazla televizyon siiresinin 6
yasinda daha diisiik duygu anlama diizeylerini yordadigint ve 6 yasinda ¢ocuklarin yatak
odasinda televizyon izlemelerinin, 8 yasinda daha diisiik duygu anlama diizeylerini
ongordigiini belirlemislerdir. Ayrica televizyon izlemenin duygulari anlama iizerindeki
etkisi cinsiyet agisindan farklilik géstermistir. Televizyon izleme kizlarda, oyun oynama ise
erkeklerde daha diisiik diizeyde duygu anlayis1 ongdrmiistiir. Televizyon izlemenin ebeveyn
cocuk arasindaki iletisim ve etkilesimi azalttifina dair kanitlar sunan arastirmalar
bulunmaktadir. Ornegin, okul &ncesi gocuklarda hafta i¢i 1 saatlik televizyon izleme,
ebeveynleriyle gegirdikleri 45 dakika daha az zaman ile iliskilendirilmistir (Vandewater ve
dig., 2006). Ayrica, ebeveyn-¢ocuk iletisiminin kalitesin oyun veya kitap okumaya kiyasla

televizyon izlerken azama gostermistir (Lavigne, Hanson ve Anderson, 2015).

Daha erken yasta yliksek medya kullaniminin, ileride daha yiiksek hiperaktivite-
dikkatsizlik (Cheng ve dig., 2010; Kostyrka-Allchorne, Cooper ve Simpson, 2017), akran
reddi (Pagani ve dig., 2010), dissallagtirma davranis sorunlari (McDaniel ve Radesky, 2020),
sosyal-duygusal gecikmeler (Radesky, Peacock-Chambers, Zuckerman ve Silverstein, 2016)
ile iligkili oldugu belirlenmistir. Lin ve digerleri (2020) ¢aligmalarinda, dokunmatik ekranl
cihazlarda daha fazla zaman gegiren ortalama 25 aylik ¢ocuklarin duygusal sorunlari,
kaygili/depresif belirti, sosyal geri ¢ekilme, dikkat sorunlar1 ve saldirgan davranislara sahip
olma olasiliklarinin daha yiiksek oldugu bulunmustur. Baska bir calismada 0-3 yas arasi
cocuklarda artan sosyal-duygusal sorunlar ile ebeveynlerin ¢ocuklarini sakinlestirmek veya
sessiz tutmak icin mobil teknolojiyi kullanma egilimleri arasinda anlamli iligkiler
belirlenmistir (Radesky, Peacock-Chambers, Zuckerman ve Silverstein, 2016). 2-17 yas
cocuklarin giinliik 1 saatten fazla ekran siiresi, daha az merak, daha fazla dikkat daginikligi,
arkadas edinmede daha fazla zorluk, daha az duygusal istikrar ve daha diistiik psikolojik iyi
olus ile iliskilendirilmistir (Twenge ve Campbell, 2018).

Okul oOncesi donem c¢ocuklarinda ise ekran kullaniminin ¢ocuklarin;
hiperaktivite\dikkat sorunlari (Suchert, Hanewinkel ve Isensee, 2015), davranis problemleri
(Guerrero, Barnes, Chaput, Tremblay, 2019; Poulain ve dig., 2018) akran iliskilerinde
problemler (Konok ve Széke, 2022), iyi olus (Twenge ve Campbell, 2018) ile iliskili oldugu

belirlenmistir. Liu ve digerleri (2021) ¢alismalarinda yiiksek ekran kullaniminin ¢ocuklarin
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duygusal ve davranigsal problemlerin 6nemli yordayicsi olabilecegi, ekran siiresinin daha
fazla hiperaktivite/dikkatsizlik sorunlar1 ve igsellestirme sorunlarinin yani sira daha az
psikolojik iyl olus ve algilanan yasam Kkalitesi ile iligkili oldugu belirlemistir. 3 ila 5
yaslarinda daha yiiksek diizeyde herhangi bir cihazda TV veya internet iizerinden program
izlemenin 12 ay sonra disa doniik davranis problemlerinde artis ve toplam psikolojik
zorluklarla iliskilendirilmistir (McNeill, Howard, Vella ve Cliff, 2019). Ayni zamanda ekran
igerigin belirli 6zellikleri sosyal, duygusal ve davranmigsal siireclerde degisikliklere neden
olabilmektedir. Ornegin siddet igerikli ekran ortamlarma maruz kalma ¢ocuklarda agresif
davraniglara neden olabilmektedir (Bushman ve Huesmann, 2006). Ayrica asir1 uyarici
iceriklerin sonraki ¢cocukluk doneminde dikkat eksikligi ile baglantili oldugu belirlenmistir
(Christakis, Ramirez, Ferguson, Ravinder ve Ramirez, 2018). Bebeklikte yetiskinlere
yonelik programlara asiri maruz kalmanin cocuklarda karsit olma ve karsi gelme,
saldirganlik ve digsallastirma davraniglartyla iligkilendirilmistir (Chonchaiya, Sirachairat,
Vijakkhana, Wilaisakditipakorn ve Pruksananonda, 2015). Igerige iliskin pozitif
calismalarda mevcuttur. Cocuklarin belirli sosyal ve duygusal becerileri 6grenmelerine
yardimc1 olmak i¢in tasarlanmis olan bir animasyon programinin diizenli olarak
izletilmesinin, 2-6 yas arasi ¢ocuklarda daha yiiksek diizeyde empati, 6z-yeterlik ve duygu
tanima becerilerini sergilemelerini sagladigir belirlenmistir (Rasmussen ve dig., 2016).
Christakis ve digerleri (2013), siddet igerikli ekran ortamini egitsel ve toplum yanlisi
programlarla degistirerek, okul oncesi ¢ocuklarin digsallastirma ve sosyal davraniglarinin

onemli dlgtide 1yilestirilebilecegini gostermistir.

2.3. Dijital Oyun

Cocuk ve cocukluktan bahsedildiginde akla ilk gelen seylerden biri olan oyun, ¢ocuk
gelisimde 6nemli bir yere sahiptir (Biricik ve Atik, 2021). Oyun bazen 6nemsiz ve ciddi bir
amaci olmayan bir faaliyet tiirli olarak goriilerek, ¢ocuklarin olgunlagmadiklar: olduklart i¢in
yaptiklar1 ve biiylidiiklerinde yapmay1 birakacaklar1 bir sey olarak etiketlenebilmektedir
(Whitebread, Basilio, Kuvalja ve Verma, 2012). Ancak oyun ¢ocuklarin biligsel, fiziksel,
sosyal ve duygusal gelisimine katkida bulunmaktadir. Oyun sayesinde ¢ocuklar zorluklarin
istesinden gelmeyi, is birligi yapmay1 ve miizakere etmeyi 6grenirken ayn1 zamanda oyun,
cocuklarin yaratici olmalarina da katki saglamaktadir Milteer ve dig., 2012). Oyun
cocuklarin cevrelerini giivenli bir sekilde kesfetmelerini ve yeni davraniglari oyun ig¢inde

tekrar deneyimleme firsati vererek 6grenmeyi kolaylastirmaktadir (G6ziim ve Kandir,
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2020). Ayrica ebeveynlere cocuklartyla bag kurmalari, ilgilenmeleri ve diinyay:

cocuklarmin goziinden gérme imkani vermektedir (Milteer ve dig., 2012).

Giliniimlizde yasanan teknolojik gelismeler cocuk oyunlarina dijital olarak
adlandirilan yeni bir tiirlin girmesine yol agmis (Biricik ve Atik, 2021), bu oyun tiirii, oyun
kiiltiiri ve oyun aligkanliklarin1 geleneksel oyundan farkli kilmistir (Pinarbasi ve Astam,
2021). Gegmiste yillarda oyunlar genelde kapali olmayan sokak aralari, parklar ve evlerin
bahgelerinde diger c¢ocuklarla etkilesim halinde gergeklesirken, bugiin teknolojinin
beraberinde getirdigi yenilikler ile birlikte artik sanal ortamlarda, sanal ortamdaki kisilerle
ve kapali alanlarla oynanmaya baslanmistir (Horzum, Ayas ve Balta Cakir, 2008).
Dokunmatik ekrana sahip araglarin yayginlasmasi ile ¢cocuklar fazla sayida ve farkli igerikte

oyunlastirilmig uygulamalara ulagim saglayabilmektedir (Darga, 2021).

2.3.1. Dijital Oyunlar ve Ozellikleri

Oyunun bir kisminin veya tamaminin sunulmasinda elektronik donanim kullanilan
herhangi bir oyun olarak tanimlanabilen dijital oyunlari; konsollarda oynanan video
oyunlari, web oyunlari, bilgisayar oyunlari, cep telefonu ve analog ve dijital diinyalar
harmanlayan alternatif gergeklik oyunlari gibi oyunlari icermektedir (Stieler-Hunt ve Jones,
2015). 1970’lerde gelistirilen “Spacewar!” birden fazla makinede oynanabilmesi ve ticari
olmasi ile ilk video oyunu olma &zelligi tastmaktadir (Ivory, 2015). Ilk ticari video oyunun
piyasaya siirlilmesinden giiniimiize kadar video oyunlarin formati ve sagladigi olanaklar
teknolojik ilerlemelerle siirekli olarak degismistir (Flynn, Richert ve Wartella, 2019).
Eskiden bilgisayar ve konsollar dijital oyun i¢in tanimlayict bigimlerken, mobil araglar
zamanla kendilerini dijital oyun i¢in ¢cagdas ve baskin siteler haline getirerek hem oyunun
igeriklerini ve uygulamalarimi hem de ilgili oyun teknolojilerini ve is modellerini derinden
etkilemislerdir (Méyréd ve Alha, 2020). Mobil cihazlara olan ilgi, uygulamalarin sayisinda
da artis1 beraberinde getirmistir. Diinya ¢apinda mobil uygulama indirme sayist siirekli
artarak 2019'da 200 milyar1 asmistir. 2021 yilinda yapilan son 6l¢timlerde 230 milyar mobil
uygulama indirildigi belirlenmistir (Statista, 2021). 2022'nin ii¢lincii ¢eyreginde, Android
kullanicilarinin 3,55 milyon uygulama arasindan se¢im yapmasini saglayan Google Play
uygulama sayis1 bakimindan ilk sirada yer alirken ikinci sirada yaklasik 1,6 milyon mevcut
uygulamayla Apple App Store magazasi bulunmaktadir (Statista, 2022a). Ayrica Apple
Store'da en popililer uygulama oyun kategorisi olurken Google Play'de ise egitim

kategorisinin en popiiler oldugunu belirlenmistir (Statista, 2022b, 2022c). We Are Social,
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Tiirkiye (2022) raporuna gore Tirkiye’de ki kullanicilarin %91.5° herhangi bir arag
tizerinden, %79.6’s1 telefondan, %47.3’1i bilgisayardan, %28.9’u oyun konsolundan,
%26.5’1 tablet lizerinden dijital oyun oynamaktadir.

8 yasindan kiiciik cocuklar her giin yaklasik 23 dakika dijital oyun oynamaktadir. 2
yas altindaki ¢ocuklar giinde ortalama bir dakika, 2-4 yas aras1 ¢ocuklar giinde ortalama 15
dakika ve 5-8 yas arasi ¢ocuklar giinde ortalama 40 dakika oyun oynamaktadir. Yillar i¢inde
mobil teknolojinin gelisimi ile birlikte c¢ocuklarin bilgisayar ve konsol oyunlarinda
gecirdikleri siire azalma gostermis ve akilli telefon ve tablet gibi mobil araglarda gecirilen
dijital oyun siiresi artmistir. 5-8 yas grubundaki ¢ocuklar 21 dakika mobil araglarda, 5 dakika
bilgisayarda ve 14 dakika oyun konsolunda dijital oyun oynamaktadir (Rideout ve Robb,
2020). TUIK (2021) arastirmasinin sonucunda ise 6-15 yas grubundaki ¢cocuklarin %66.1°i
oyun oynama ve oyun indirmek i¢in interneti kullanirken 6-10 yas gurubundaki ¢ocuklarin
%32.7’si dijital oyun oynadiklarini belirtmislerdir. En ¢ok tercih edilen dijital oyun tiiriiniin

ise %54.3 orani ile savas oyunlar1 oldugu belirlenmistir.

Oyuncularin dijital cihaz ve donanimlarla etkilesime girdigi oyun platformlar
masalisti  bilgisayarlardan  laptoplara veya akilli telefonlara kadar degisim
gosterebilmektedir. Oyun platformu ¢ikti sunmak i¢in bir ekran, kullanict girdisini alan bir
denetleyici ve oyun yazilimini c¢alistiran bir ana oyun biriminden olusmaktadir (Aslan,
2016). Dijital oyunlar, televizyona baglanabilen oyun konsollar (Play Station, Xbox), kisisel
bilgisayarlar (Microsoft Windows) ve elde tasinabilir oyun cihazlar1 (Nintendo Game Boy,
PSP) (Alpert, 2007) ve platformlara sonradan eklenen mobil cihazlar (iPhone, Android) gibi
birgok platformda ¢evrim igi veya ¢evrim dis1 olarak oynanabilmektedir. Bu farkli platform
ve igerik secenekleri ile dijital oyun endiistrisi giin gectikce degerini arttirmaya devam
etmektedir. Newzoo (2020) tarafindan yayinlanan Global Oyun Market raporuna goére, 2020
yilinda kiiresel oyun pazariin yillik %9,3 biiyiime ile 159,3 milyar dolar gelir elde etmesi
2023 yilina kadar ise 200 milyar dolar1 gegmesi beklenmektedir. Bu artigin en yiiksek
kismini1 ise mobil cihazlarda oynanan dijital oyunlarin saglayacagi 6n goriilmekteler. Dijital
oyunlarin yaninda bu oyunlarla ilgili medya igerikleri de bu market biiylimesine katki
saglayabilmektedir. Yetiskinlerin ve oOzellikle gocuklarin dijital oyunlara ait videolar1
izlemekten zevk aldigi bilinmektedir. Canli yayin agarak bu oyunlart oynayan pek ¢ok

YouTube kanali bulunmaktadir.
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2.3.2. Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlar kendi i¢lerinde gesitli sekillerde siniflandirilabilirler. Oyunun amaci,
oynayan kisi sayisi, oynanma sekli, oyunun icerigi ve oynandii ortama goére bu
siniflandirmalar yapilabilmektedir. Bununla birlikte dijital bir oyununun birden ¢ok
kategorinin Ozelliklerini i¢inde barindirabilecegi unutulmamalidir (Ocak, 2013). Heintz ve
Law (2015) calismalarinda dijital oyunlar i¢in kabul géren ve yaygin olarak kullanilan
siniflandirma sisteminin oyun tiirleri oldugunu ancak bu tiirlere ait tanimlarin cesitli ve
tutarsiz olabildiginden bahsetmektedir. Oyun tiirii yaklagimiyla ilgili belirledikleri sorun ise

su sekildedir;

1. Tiirler ac¢ik veya tutarli bir bi¢imde tanmimlanmamaktadir: Bazi arastirmacilar rol
oyunlarinin en 6nemli karakteristik 6zelliginin hikdye ve karakterler oldugunu belirtirken
diger bir ¢alismada bu tiir oyunlarda hikdyenin karakterlerden daha 6nemli oldugu 6ne
stiriilebilmektedir. Diger bir ¢calismada Strateji oyunlarinin dikkatli diisinme ve planlama
gerektiren belirtilirken bu tiir gerekliliklerin bulmaca veya macera oyunlari i¢in de

gecerlidir.

2. Tiirler arasindaki iliski belirsizdir: Ayrisik olarak tanimlanan tiirler i¢im kullanilan
nitelikler genellikle bagka bir tiirliin agiklamasinda belirtilmemektedir. Ancak tiirlerin
farklilig1 ve birbirleri ile ne kadar ortiistiikleri belirsizlik gdstermektedir. Ornegin aksiyon-
macera oyunlari birbirleri ile ortiistiikleri ve yakindan iliski olabildikleri i¢in zaman zaman

tek bir tiir olarak belirtilebilir.

3. Tamimlar farkl yonlere dayanmaktadir: Oyun tiirlerinin bireysel ve 6zensiz tanimlarindan
kaynaklanan sorunlarda mevcuttur. Ornegin egitsel oyunlar kimi zaman ayr1 bir tiir olarak
belirtilirken, ayn1 zamanda temelde egitsel degeri olan herhangi bir oyun egitsel oyun olarak
goriilebilir. Egitsel oyunlar i¢in tanimlayici 6zellikleri egitim degerleri iken diger oyunlarda

ise baskin eylem veya oyuncunun perspektifi tiiriin tanimlayici 6zelligi olabilmektedir.

4. Farkli kaynaklar farkl tiir gruplari kullanmaktadwr: Aksiyon, macera, rol yapma, strateji,
bulmaca, spor ve simiilasyon farkli kaynaklarda yaygin olarak tiir gruplari olarak
kullanilirken, bu tiirlerden bir ya da birkagini1 dahil etmeyen, farkli tanimlamalar ile dahil
eden, bu tiirler disinda yeni tiirler ekleyen veya bu tiirleri kendi aralarinda birlestiren

kaynaklarda bulunmaktadir.

Literatiir incelendiginde dijital oyun tiirlerinin cesitli sekillerde ele alindig

goriilmektedir. Michael ve Chen (2005) dijital oyunlar resmi olmayan ve egitsel olarak ikiye
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ayrrmigtir. Resmi olmayan oyunlar, 6zel becerilerini gerektirmez ve basit kurallara sahiptir,
temel amag kullanicilarin eglemesidir. Egitsel oyunlar ise eglendirici olmakla birlikte, ayni
zamanda egitme amaci giitmektedir. Egitsel oyunlarin da basit kurallar1 vardir bunun
yaninda egitsel bilgiler igermektedir. Bonanno ve Kommers (2005) dijital oyunlar1 macera
oyunlar1, doviis oyunlari, birinci sahis nisancilar, rol yapma oyunlari, yaris oyunlari, spor,
simiilasyon, yonetim oyunlari, strateji oyunlar1 ve bulmaca oyunlari olarak incelemislerdir.
Giircan, Ozhan ve Uslu (2008) ise dijital oyunlar1 macera, aksiyon, ag, motor sporlari, yaris,
rol yapma, spor, simiilasyon ve strateji oyunlar1 olarak ele almistir. Donati, Sanson,
Mazzarese ve Primi (2019) ise oyunlari; aksiyon-macera, sandbox, platform, yonetim, spor,
strateji, giindelik, doviis, nisanci, yaris, masa oyunlari, dans oyunlari, rol yapma oyunlari
olarak siniflandirmiglardir. Brandtzeg ve Heim (2009) aksiyon, macera, spor, siiriis
oyunlari, cocuk oyunlari, kart ve masa oyunlari, egitsel, diger olmak tiizere 8 kategoride
dijital oyun tiirlerini incelemislerdir. Lucas ve Sherry (2004) video oyunu kullanimindaki
cinsiyet farkliliklarini ortaya koymak amaciyla gerceklestirdikleri calismalarinda, bu

oyunlari 13 tiir olarak ele almislardir. Bu tiirler Tablo 2.1. belirtilmektedir.

Tablo 2. 1. Video Oyunu Tiirleri ve A¢iklamalart

Tiir

Tanim

Ornekleri

Aksiyon\macera

Bir maceraya gidilen oyunlar

Resident Evil, Tomb Raider

Spor Spor takimlarina ve etkinliklere dayali Tony Hawk’s Pro Skater, NBA Jam
oyunlar

Yaris\hiz Hizli gitmeye odaklanan oyunlar Super Mario Kart, Grand Turismo, Need

for Speed

Fantezi\rol Bir karakter roliinii iistlenmenize izin veren  Final Fantasy, Legend of Zelda, Diablo

oyunu oyunlar

Arcade Orijinal arcade oyunlarina dayali oyunlar PacMan, Frogger, Pinball

Puzzle Coziilebilecek oyunlar, sans unsuru yok Tetris, Free Cell

Strateji Stratejik planlama becerilerinin kullanildigs ~ Command & Conquer Civilization, Age of
oyunlar Empire

Simiilasyon Simiilasyon olusturulan oyunlar Rollercoaster Tycoon, SimCity

Savas Déviis sanatlarina veya birebir doviise Mortal Combat, Tekkan
odaklanan oyunlar

Nisanci Diger karakterlerin vuruldugu oyunlar Quake, Duke Nukem

Kart\zar Sans unsuru olan oyunlar Solitaire, Vegas Fever 2000

Bilgi

Yarismasi\trivia

Klasik masa
oyunlari

Bilgiyi sinayan oyunlar

Klasik masa oyunlar1 eski zamanlarin
favorileri

Jeopardy, Who Wants to be a Millionaire

Video game versions of
Monopoly, Checkers

Not: Lucas ve Sherry'in (2004) ¢alismasindan alimmuistir.
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2.3.3. Dijital Oyunlarin Etkileri

Dijital oyunlara olan ilginin giderek artmasi ve neredeyse her yastan bireylerin bu
oyunlara erisim saglayabilmesi 6zellikle erken ¢ocukluk yillarinda bu tiir oyunlarin ¢ocuklar
tizerindeki etkilerine dair pek ¢ok calismanin gerceklestirilmesini saglamistir. Arastirmalar
dijital oyunlarin etkilerinin olumlu olabildigi gibi olumsuz veya etkisiz olabilecegini ortaya
koymaktadir. Lieberman, Fisk ve Biely’e (2009) gore, iyi tasarlanmis dijital oyunlar
cocuklarin 6grenme, bilgi ve beceri edinimlerini ve saghkli gelisimlerini destekleyecek
giiclii deneyimler kazanmalarini saglayabilmektedir. Ko6tii tasarlanmis dijital oyunlar,
cocuklarin bu oyunlardan ¢esitli sekillerde bilgi, beceri vb. edinmelerine az miktarda katki
saglayabilmekte ya da ¢ocuklar1 hareketsiz aktivitelere katilimlarini arttirabilmektedir. Cok
kotii tasarlanmis oyunlar ise antisosyal veya saldirgan davranislar1 6zendirme, model olma

ve ddiillendirme gibi ¢ocuklara zarar verme ithtimaline sahiptirler.

Iyi tasarlanmis ve amaca yonelik dijital oyunlarin ¢ocuklar igin olumlu sonuglari
saglayabilecegine dair ¢alismalar mevcuttur. Bilgisayar, tablet ve cep telefonu gibi dijital
cihazlarda oynanabilen egitsel oyunlarin gerek okul 6ncesi egitim ortamlarinda gerekse evde
aileler ile birlikte kullaniminin ¢ocuklarin, akademik, bilissel ve sosyal gelisimlerine ¢esitli
katkilar sunabilmektedir. Griffith, Hanson, Rolon-Arroyo ve Arnold (2019) disiik gelirli
ailelerden gelen okul dncesi ¢cocuklari ve aileleri ile yiirtittiikleri deneysel ¢alismalarinda, 3
ay boyunca deney grubundaki ¢ocuklar evde aileleri ile birlikte diizenli olarak egitsel
uygulamalari kullanirken kontrol grubundaki ¢ocuklarin eglence uygulamalari kullanmalari
istenmistir. 3 ay sonunda egitsel uygulamalar1 kullanan c¢ocuklarin kontrol grubu ile
karsilastirildiklarinda, erken okuryazarlik ve matematik becerilerinde Onemli Olcilide
kazanim elde ettikleri ayrica kontrol grubuyla karsilastirildiginda, deney grubunda yer alan
ebeveynlerin akademik ilgisinin artig gosterdigi belirlenmistir. Cocuklarin matematik
performansini gelistirmek igin tasarlanmis olan Math Shelf’in 15 hafta boyunca tabletlerde
oynanmast sonucunda; Math Shelf kullanan ¢ocuklar i¢in matematik son testi iizerinde
anlamli ve oldukga biiyiik bir etki gériilmiistiir (Schacter ve Jo, 2016). Calvert ve digerleri
(2020) caligmalarinda bir matematik oyununda, oyun karakterlerinin konusarak aracilik
ettigi cocuklarin, matematik gorevinde eslik edilmeyen ¢ocuklardan daha iyi performans
sergilediklerini belirlemislerdir. Okul 6ncesi ¢ocuklarin kodlama becerilerini gelistirmek
lizere tasarlanmig olan oyunlari oynamalarmin kodlama becerileri lizerindeki etkisini
inceleyen arastirma sonunda, Daisy the Dinosaur oyununda ¢ocuklarin Daisy karakterini

cesitli sekillerde hareket etmesi i¢in kodlama ve Kodable oyununda bir labirentte oklar
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yerlestirme ve karakteri hareket ettirebilme kosunundaki kodlama bilgilerinin gelisme
gosterdigi belirlenmistir (Pila, Aladé, Sheehan, Lauricella ve Wartella, 2019). Huber ve
digerleri (2016) 4 ila 6 yasindaki ¢ocuklarin dokunmatik ekranda the Tower of Hanoi puzzle
oyununun nasil ¢ozeceklerini 6grenme ve sonrasinda bu ¢Oziimii oyunun fiziksel hali
tizerinde uygulama becerilerini incelemislerdir. Sonug¢ olarak ¢ocuklarin gérevi ¢ozmede
Oonemli bir gelisme gosterdikleri ve dokunmatik ekranli cihazlardan 6grendiklerini aktarma
konusunda oldukc¢a basarili olduklar1 sonucuna varilmistir. Rasmussen ve digerleri (2012)
caligmalarinda okul 6ncesi ¢ocuklarin, sosyal ve duygusal yeterliliklere odaklanan Daniel
Tiger's Neighborhood uygulamasina maruz kalmalarinin duygu bilgisi ve duygu diizenleme
stratejilerinin kullanimi arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Cocuklarin uygulamada yer alan
duygu diizenleme stratejilerini, kontrol grubundaki cocuklara gore bir ay sonra daha sik
kullandiklar1 ve uygulamayla oynadiktan bir ay sonra daha yiiksek diizeyde duygu bilgisi

sergiledikleri belirlenmistir.

Bunlarin yaninda c¢ocuklar i¢in tasarlanmamis ve uygunsuz igeriklere sahip dijital
oyunlarin 6l¢iisiiz kullanimlarinin ¢ocuklar {izerindeki olumsuz etkilerine isaret eden
calismalar bulunmaktadir. Daha fazla dijital oyun oynamanin c¢ocuklarda prososyal
davraniglardaki azalma ile iligki oldugu (Lobel, Engels, Stone, Burk ve Granic, 2017), siddet
ve uygunsuz igeriklere sahip dijital oyunlarin; saldirganlik (DeLisi, Vaughn, Gentile,
Anderson ve Shook, 2013), depresyon (Lam ve Peng, 2010; Liau ve dig., 2015; Morrison ve
Gore, 2010), olumlu prososyal davraniglarda azalma (Greitemeyer ve Miigge, 2014) ve
dikkat sorunlar1 (Gentile, Swing, Lim ve Khoo, 2012) ile iliskili oldugu goriilmektedir.
Ayrica denetimsiz dijital oyun oynama siirelerinin ¢ocuklarda diisiik akademik performans
(Jackson, Von Eye, Witt, Zhao ve Fitzgerald, 2011), duygusal problemler (Mundy,
Canterford, Olds, Allen ve Patton, 2017) ve dijital oyun bagimlilig1 (Aydogdu, 2021; Chen
ve Leung, 2016; Lemmens ve Hendriks, 2016) ile iligkisi belirlenmistir. Dijital oyun
oynayan cocuklarinin ruhsal sagliklar1 iizerinde en sik gozlemledikleri olumsuz etkiler
soruldugunda, ebeveynler; dijital oyun bagimliligi, anksiyete ve agresif tutum ve aile igi
iletisimde azalma, depresyon ve asosyallesmeyi cevaplarini verdikleri gorilmiistiir
(Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Gentile ve digerleri (2011) gerceklestirdikleri boylamsal
caligmalar1 sonucunda 3-4-7-8. sinif cocuklarinin artan dijital oyun oynama durumlarinin
diisiik okul performansi ve artan depresyon, kaygi ve sosyal fobi seviyeleri ile iligkili
oldugunu belirlemislerdir. Saleem, Anderson ve Gentile (2012) 9-14 yas grubu cocuklarin

prososyal, tarafsiz ve siddetli igerikli dijital oyunlara kisa siireli maruz kalmalarmin
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etkilerini inceledikleri ¢aligmalarinda, sonuglar, prososyal davranis taraftar1 oyunlarin
¢ocuklarda yardimseverligi arttirip inciticiligi azaltirken, siddet i¢eren oyunlarin tam tersi
bir etkiye sahip oldugunu belirlemislerdir. Ferguson, Trigani, Pilato, Miller, Foley ve Barr'in
(2016) siddet igerikli dijital oyunlarin etkileri {izerine gerceklestirdikleri ¢caligmalarinda, bu
tiir oyunlara maruz kalmanin yalnizca kiz ¢ocuklart i¢in stresi artirdigini, siddet iceren dijital
oyunlarin sosyal diigmanlik iizerinde ise minimum etkiye sahip oldugu ortaya konmustur.
Hastings ve digerleri (2008) ¢alismalarinda, ¢cocuklarin oyun oynamak i¢in harcadiklari
zamanin saldirganlikla olumlu, okul yeterliligiyle olumsuz iliskili oldugunu ve siddet igerikli
oyunlarin dikkat sorunlar1 ile pozitif olarak iliskilendirilmistir. Li ve digerleri (2022)
ergenlik cagindaki ¢ocuklarin artan dijital oyun siirelerinin ile mental sagliklar1 arasinda
negatif bir iliskinin var oldugunu ortaya koymuslaridir. Calismada dijital oyunlar i¢in
harcanan her ek bir saatin ¢ocuklarda orta veya daha yiiksek mental saglik sorunlari
semptomlara sahip olma sanslarini arttirdig belirlenmistir. Weis ve Cerankosky’nin (2010)
deneysel olarak gergeklestirdikleri ¢aligmalarinda, dijital oyun sahipliginin akademik ve
davranig problemleri ile iliskisi incelemislerdir. Dijital oyun sistemleri arastirmacilar
tarafindan saglandiktan sonra ¢ocuklarin video oyunlar1 oynamaya daha fazla, okul sonrasi
akademik faaliyetlere daha az zaman ayirdiklari, okuma ve yazma puanlarinin daha diisiik

oldugu ve 6gretmen tarafindan bildirilen akademik sorunlar ile iligkili oldugu goriilmiistiir.

2.4. Dijital Oyun Bagimhihg:

Griffiths'e (2010) gore ister kimyasal ister davranigsal olsun tim bagimliliklar
temelinde pekistirme ve 6diil ile iligkilidir. Bagimlilik davranisi; belirginlik, ruh halinde
degisik, tahammiil, yoksunluk belirtileri, ¢atisma, niiksetme ile karakterize edilebilmektedir.
Dijital oyunlar, hizla biiyiiyen bir oyuncu kitlesi ile birlikte giderek daha ayrintili, karmagik
ve ilgi ¢ekici hale gelmektedirler. Gelisen grafikler, daha fazla stratejik zorluklar ve gergekei
karakterler ile artik ¢ocuklar aile, akran ve arkadaslariyla zaman gegirmek, spor yapmak ve
hatta televizyon izlemek yerine bu yeni nesi dijital oyunlart oynamay1 tercih etmektedirler
(Young, 2017). Ancak dijital oyunlarin popiilaritesinin artmasi beraberinde sorunlu dijital
oyun oynama durumunu getirmistir. Literatiirde problemli oyun oynama davranigina iligkin
cesitli terimler kullanilmaktadir: oyun bagimliligi, video oyunu bagimliligi, patolojik oyun
oynama, kompulsif oyun oynama (Brunborg ve dig., 2013), sorunlu oyun davranisi

(Mannikko ve dig., 2018) ve internet oyun bagimliligi (Kuss, 2013).
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Kullanicilarin oyun araciligr ile ilging ve yani durumlari 6grenmeleri, kendilerini
gelistirmeleri ve yeni beceriler edinmeleri gibi sebepler bireylerin oyundan aldiklar1 hazzin
ve oyuna olan bagliliklarinin artmasina neden olabilmektedir. Bununla birlikte oyun, gii¢li
bir anlat1 ve dykiiye sahip olmasi ile oyuncularda gerilim, ¢atisma ve merak uyandirarak
olarak onlar1 kendine c¢ekebilmektedir (Sogiit, 2020). Wittek ve digerleri (2016)
calismalarinda video oyunu bagimliligi terimini kullanarak, bu durumu; giinliikk yasamda
islevsel bir bozulmaya yol acan oyunlarin, sorunlu veya patolojik kullanimi seklinde
tanimlamislardir. Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009) oyun bagimliligini, sosyal veya
duygusal sorunlara yol acan bilgisayar veya video oyunlarinin asir1 ve takintili kullanimi ve
tim bunlara ragmen oyuncunun agirt kullanimin1 kontrol edememe durumu olarak
tanimlamislardir. Horzum’a (2011) gore dijital oyun bagimliligi, bireylerin devamli olarak
oyunu diistinme, devamli oyunla ilgilenme ve oyun oynamaya birakamama durumudur.
Dahasi, Diinya Saglik Orgiitii, Uluslararas1 Hastaliklarn Siniflandirilmasi 11. revizyonunda
oyun bozuklugu yeni bir bozukluk olarak smiflandirilmigtir. Buna gore oyun bozuklugu;
cevrimici veya c¢evrimdisi olabilen, devamli veya yinelenen oyun davranisi ile karakterize
edilmekte ve kendini, oyun iizerinde zayiflamis kontrol, oyun oynamanin diger ilgi
alanlarina ve giinliik aktivitelere tercih edilerek oyuna verilen onceligin artmasi, negatif
sonuclara ragmen oyuna devami veya artmasi seklinde gostermektedir. Young (2009) oyun

bagimliliginin karakteristik belirtileri su sekilde siralamistir:

¢ Oyunla mesgul olma; siire¢ oyunla mesgul olmakla baslar ve oynamadiklar1 zamanlarda
oyunu diisiinme, diger islere konsantre olmalar1 gerektiginde oyunu hayal etme, gérev
ve Odevlerini yerine getirmek yerine oyunu oynamaya odaklanma, isi veya sosyal
etkinlikleri ihmal etme ve oyunu oynama asil dncelik haline getirme ile devam eder.

e Oyun oynamayi saklama veya yalan sdyleme; oyun karsisinda asir1 zaman gegiren
oyuncular bilgisayarda gergekte ne yaptiklarini aile ve yakinlarindan saklayarak, oyun
oynamak i¢in daha fazla zaman elde etmek amaciyla yalan sdylemeye baslarlar.

e Diger aktivitelere karsi ilgi kaybi; bagimlilik siireci ilerledik¢e onceden zevk aldiklar
etkinliklere kars1 ilgilerini kaybederek bu etkinliklere katilmaktan kaginirlar.

e Sosyal geri ¢ekilme; bazi oyuncular bagimliliklan arttik¢a kisiliklerinde degisiklikler
gostermeye baslarlar. Ebeveyn, arkadas ve diger aile bireylerinden uzaklasarak
yalmzlasmayi tercih ederek gergek hayatta sosyal baglantilar kurma konusunda sorunlar

yasayabilirler.
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e Savunma ve kizginlik; oyunu oynama ihtiyaglar1 konusunda daha savunmaci hale gelen
oyuncular oyunu birakmalar1 gerektiginde sinirlenirler ve hatta siddete kadar ulasabilen
davranislar sergileyebilirler.

e Psikolojik geri ¢cekilme; oyuna erisim saglayamadiklarinda daha da fazla oyun oynamak
isteyen ve oyuna 6zlem duyan oyuncular bu duygulari o kadar yogun hissederler ki oyun
oynayamadiklarinda endiseli, sinirli veya depresyon halinde olabilirler.

e Oyunu kagis yolu olarak kullanma; Oyun diinyasini psikolojik bir kag¢is yolu olarak
kullanan oyuncular i¢in oyun sorunlariyla basa c¢ikmakta giivenli bir ara¢ haline
gelmektedir. Yasanilan stres ve acilarin yatistirilmasinda hizli bir ¢6ziim yolu sunan
oyunlar yasattiklar kisa siireli hazlar ile oyuncularin kendilerini daha basarili ve kabul
gormiis hissetmelerine ve kurgusal diinyanin i¢inde yasamalarina neden olabilmektedir.

e Sonuglarina ragmen kullanmaya devam etme; oyunda basarili olmak isteyen oyuncular,
kendilerini gelistirebilmek igin gdrev tiirli oyunlara katilabilir ve en iyi olma ihtiyacina
takintili hale getirebilirler bununla birlikte oyun davraniginin hayatlarinda yarattigi
problemlere ragmen oyunu oynamaya devam ederler.

Horzum (2011) gocuklarin ilgi ¢ekerek onlart motive etme agisindan gii¢lii oyunlarin
beraberinde g¢ocuklarda tekrar tekrar oynama istegi uyandirdigini ve oyunda yer alan
karakterlere olan asir1 baglihigin c¢ocuklarda oliimlere dahi yol acabilecegi, bu sebeple
ozellikle dijital oyun ve bagimlilik davranisinin arastirilmasinin énemine vurgu yapmaistir.
Young’a (2017) gore dijital oyunlar klinik anlamiyla olmasa da aslinda bagimlilik yapacak
sekilde tasarlanmaktadir. Temelde oyunlari daha ilging ve eglenceli hale getirerek
kullanicilarin bu oyunlarla gecirdikleri zamani arttirmak tasarimcilarin asil amacidir.
Oyunlarda onlar1 bagimlilik yapmalar1 amaciyla yerlestirilen puan ve 6diil toplama, seviye
atlama ve statli sahibi olma 6zellikler bulunabilmektedir. Gelisen oyunlarla birlikte artik
oyuncular karakterlerinin sag, boy, kilo, cinsiyeti, meslek, isim vb. karar verebilmekte ve
zamanla bu karakterler ile kendilerini dzdeslestirebilmektedirler (Young, 2017). Ozellikle
ergenlik gibi donemlerde kendini yalniz hisseden bireyler bu oyunlara kars1 aidiyet duygusu
gelistirebilir ve oyunun sosyal yoniine bagimli hale gelebilirler. Oyunda karsilarina ¢ikan
gorevleri basari ile tamamladiklarinda veya topladiklar1 6diil ve puanlarla belirli seviyelere
ulastiklarinda oyuncular basarili olduk¢a gruplara dahil olabilir ve gercek hayatta
kuramadiklar1 sosyal etkilesimleri bu gruplar araciligi ile gergeklestirebilirler. Ancak
sorunlar kullanicilarin zamanla gercek ve fantezi arasindaki ayirimi yapmakta zorlanmaya

baslamalar1 ile ortaya ¢ikmaktadir. Bu kisiler oyun oynama siirelerini kontrol etmede
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zorlanirlar ve kontrol etmeye calisan kisilere karsi kizginlik duymaya baslarlar (Young,

2017).

Cocuklarda dijital oyun bagmmliliginin farkli degiskenlerden etkilenebildigi
belirlenmistir; Hazar, (2019) ¢alismasinda ¢ocuklarin dijital oyun oynama motivasyonlari
ile dijital oyun bagimliliklar1 arasinda pozitif ve anlamli bir iligki oldugunu belirlemistir.
Wang, Sheng ve Wang (2019) oyun bagimliliginin sosyal kaygi, depresyon ve yalnizlik ile
pozitif iliskili oldugunu, Islam, Biswas ve Khanam (2020) 11-17 yas grubu ¢ocuklar1 dahil
ettikleri ¢aligsmalarinda dijital oyunlara bagimlilik egiliminin akademik basari ile negatif
yonde iliskili oldugunu belirlemislerdir. Dilci, Arslan ve Ersoy (2019) ¢ocuklarin yas ve
cinsiyet durumlarinin 0-12 yas araligindaki ¢ocuklarda dijital oyun bagimlilig ile iliskili
oldugunu ortaya koymuslardir. Oztiirk, Ugur, Asli Sezer ve Tezel (2020) anne egitim ve
calisma durumunun, ¢ocuklarin dijital oyun oynama siiresi ve dijital ara¢ sahip olma
durumlarinin ve hafta sonlar1 10 saatten az uyuma durumlarinin dijital oyun bagimliliklar
ile iligkili oldugunu belirlemislerdir. Rehbein ve Baier (2013) tarafindan, tek ebeveyni olan
ailelerdeki cocuklarin daha fazla dijital oyun bagimlilik riskine sahip olduklari
belirlenmistir. Akliziim, Baran ve Celebi (2022), ise ebeveynlerin demokratik tutum
diizeyleri arttikga cocuklarin dijital oyun bagimliligi egiliminin azaldigi ayrica ailelerin

Ogrenim ve gelir diizeylerinin oyun bagimlilig1 tizerinde etkili oldugunu belirlemislerdir.

Dogum ile 6 yas arasindaki gegen siirede ¢ocuklar, yonergeleri anlayabilme ve takip
edebilme, dikkatlerini stirdiirebilme, iletisim kurabilme ve giderek daha karmagik
problemleri ¢ozebilmelerine firsat taniyan gesitli temel bilissel becerin gelisiminde biiyiik
bir ilerleme kaydeder (McCoy ve dig., 2016) ancak bu donemde zihinsel olarak yetiskinlere
kiyasla daha ilkel, soyut diisiinme ve varsayimsal-tiimdengelimli akil yiiritme kapasitelerine
sahiptirler. Bu siirlamalar, ¢cocuklarin ¢esitli medya teknolojilerinin daha karmasik anlam
ve kullanimlarmi elestirel olarak degerlendirebilmelerini engeller ve bu da onlar siddet
igerikli, uygunsuz ve gerceklikten uzak yanlis igeriklere maruz kalma gibi olumsuz etkilere
karst savunmasiz hale getirebilir. Bu sebeple, ebeveynlerin ve ¢ocuklarin bakimindan
sorumlu diger yetiskinlerin dijital medya kullanimiyla ilgilenmesi ve bunlar1 denetlemesi
biiyiilk 6nem tagimaktadir (Vittrup, Snider, Rose ve Rippy, 2016). Coyne ve digerlerine
(2017) gore ebeveynlerin rol ve kurallar1 dahil olmak tizere genel aile iklimi cocuklarin ekran
kullanimlarinin muhtemel belirleyicileridir. Griffiths ve Meredith’e (2009), gére ¢ocuklarin
oyun bagimliliklarinin 6niine gegmede ebeveynlere biiylik gorevler diigmektedir. Oyun

igerigine dair kontrollerin yapilmasi, siddet iceren oyunlar yerine egitsel oyunlarin tegvik
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edilmesi, oyunlar1 ¢cocuklar ile birlikte oynanmasi, oyun siirelerine sinirlamalar koyulmasi

gibi 6nlemleri almalar1 bunlardan sadece bazilaridir.

2.5. Sosyal Duygusal Gelisim

Gelisim fiziksel, bilissel (zihinsel) ve sosyal-duygusal alanlarin ayr1 ayr1 hepsinde
kritiktir ve gerekli sekilde yararlanilmadiginda telafisinin gii¢ oldugu donemler mevcuttur.
Erken ¢ocukluk yillart bu donemlerin basinda gelmektedir. Erken ¢ocukluk yillarindaki
sosyal ve duygusal gelisim, ¢ocuklarin orta ¢ocukluk, ergenlik ve sonraki donemlerde
gelisimlerinin temelini olusturmaktadir (Halle ve Darling-Churchill, 2016). Erken Ogrenme
icin Sosyal Duygusal Temeller Merkezi (CSEFEL) erken sosyal ve duygusal gelisimi,
cocugun dogumdan 5 yasina kadar olan siirecte giivenli ve yakin akran ve yetigkin iligkileri
kurmak i¢in gelisen kapasitesi olarak tanimlamaktadir. Bu siire¢ aile, topluluk ve kiiltiir
baglaminda ¢ocuklarin ¢cevreyi kesfederek ve dgrenerek, duygulari sosyal ve kiiltiirel olarak
uygun sekillerde deneyimlemesi, diizenlemesi ve ifade etmesini kapsamaktadir (Yates,
2008). Kandir ve Alpan’a (2008) gore sosyal duygusal gelisim, cocugun duygularini kontrol
edebilmesi, kendini ifade edebilmeyi basarmasi, ¢evresiyle ve kendisiyle barigik ve uyum
icinde olabilmesidir. Sosyal gelisim, toplumsal tutum, davranis, duygular, degerler vb.
bakimindan kisinin yasam boyunca ortaya koydugu siirekli ve olumlu degismelerin hepsidir
(Kogak, Pimarcik ve Ergin, 2015). Malti ve Noam’a (2016) gore sosyal duygusal geligim,
bireyin duygularini yasina uygun bir sekilde ifade etmesi, kendisi ve digerlerindeki duygusal

deneyimleri anlayabilmesi ve duygu diizenleme kapasitelerini igermektedir.

Cocuklar bebeklik doneminde gorme, isitme ve dokunma gibi duyusal girdi ve
ihtiyag duyduklar1 seyleri edinme yollartyla diinyalarmi anlamayr 6grenirler. ilk basta
kendisine dokunan birine sahip oldugu icin mutlu olan bebek zamanla belirli bir sesi,
dokunusu, kokuyu ve yiizii karsisindaki anne, baba veya bakici ile iliskilendirmeyi 6grenir
(Davies, 2010). Anne bebek iliskisinin matrisi icinde ortaya c¢ikan sosyal duygusal
biiylimenin, annenin hassas yaklasimi ile ortaya ¢iktigi ve daha sonra giivenli bir temel
olarak bebek tarafindan igsellestirilerek sosyal-duygusal adaptasyonu desteklenmesine katki
sagladig bilinmektedir (Feldman ve Eidelman, 2009). Yasamin ilk yillarinda birincil bakim
veren kisi ile glivenli bir bag gelistirenlerin ¢ocuklarin daha sonra akranlariyla olumlu
iliskiler kurma, 6gretmenleri tarafindan sevilme, okulda daha iyi performans gosterme ve
ileriki yaslarda zorluklar karsisinda direncle karsilik verme ihtimalleri daha ytiksektir (Yates,

2008). Bebegin verdigi sinyallere daha az tepki veren veya reddeden bir ebeveyn stresli
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oldugunda minimum duygusal ifadeyle temastan kaginan bir ¢cocuga sahip olabilmektedir.
Bebek-bakici etkilesimlerindeki bu tiir deneyimlere dayanarak anne bebek iliskisinin,
cocugun benlik ve bagkalar1 hakkindaki goriisleri diizenlemesine ve yasam boyunca sosyo-
duygusal gelisimi etkileyen igsellestirmelere sahip olmasina sebep olabildigi
diisiiniilmektedir (Bohlin ve Hagekull, 2009). Yaklasik 2 aylikken bebeklerin ¢ogu sosyal
giiliimse sergilemeye baslar ve sosyal karsilagmalara tepki olarak sesler c¢ikarmaktadir
(Rosenblum, Dayton ve Muzik, 2009). 2-6 aylik bebekler, ebeveyn ya da bakimindan
sorumlu kisilerle kendilerini ve digerlerini anlamay1 gerektiren daha biyiik karsilikli
iliskilere girebilirler. Yetiskinlerin tepki hizina bagli olarak bebekler kendi davranislar ile
baska birinin davraniglar1 arasindaki iliskileri daha hizli kavramasi miimkiindiir (Kostelnik,
Gregory, Soderman ve Whiren, 2012). 7-9 aylik dénemde bebek baglanma figiirii olan
ebeveyn veya bakicisi tarafindan saglanan bakim ile daha az tanidik digerleri tarafindan
saglanan bakim arasinda kesin bir ayrim yapabilmektedir (Rosenblum ve dig., 2009). 1
yasina geldiklerinde bebekler ebeveyn veya bakicilariyla is birligi yapabilir, insanlarin
duygularinin ve egilimlerinin agiga ¢iktig1 mizag diinyasini anlamaya ve insanlar arasindaki
ince farklar1 okumaya baslarlar (Kostelnik ve dig., 2012). 18-21 aylik siire¢ ise ¢ocuklarda
0z farkindaligin ortaya ¢ikmasi ve sembolik temsilin artmasi ile karakterize edilmektedir.
Daha c¢ok bagimsizlik gdsteren bebeklerde ortaya ¢ikan, dil gibi sembolik kapasiteleri ile
sosyal etkilesimlerin giderek daha kolay hale gelmesini saglayama baglamaktadir. Sosyal
baglamda bu ilerleme 6ncelikle ebeveyn-bebek iliskisinden daha sonra akranlar, genis aile
tiyeleri veya ¢cocuk bakimi iligkileri dahil olmak iizere diger 6nemli iligkileri icerecek sekilde

ilerlemeye devam etmektedir (Rosenblum ve dig., 2009).

Okul 6ncesi yillar, yiirimeye baglayan ¢ocuk ile sosyal agidan daha becerikli ve
bilingli cocuk arasinda bir koprii gorevi gormektedir. Okul dncesi cocuklar sosyallesmeyi ve
bagkalarinin bakis agilarini nasil dikkate alacaklarini bu donemde kavrama imkani
bulmaktadirlar. Sosyal becerilerin, akranlarla nasil oynanacaginin, arkadasliklarin nasil
kurulacaginin 6grenilmesi ve toplum yanlis1 davranislarin ve degerlerin 6grenilmesi yine bu
donemde gelisim gostermektedir (Davies, 2010). Okul 6ncesi donemde bir dizi 6énemli
sosyal-duygusal kilometre taslari ortaya ¢ikmaktadir. Bu donemde ¢ocuklar ne hissettiklerini
daha iyi diizenleyebilir ve boylelikle duygularini kontrol etmede daha basarili hale
gelebilmektedir. Ayrica okul 6ncesi ¢ocuklari, duygularini ifade etmede giderek daha iyi
hale gelmektedir. 3 yasinda ¢ocuklar bagkalarinin olumlu ve olumsuz duygularini1 tanimlama

becerilerini gelistirebilir ve bu beceriler ile arkadasliklar1 baslatabilir ve siirdiirebilir.
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Cocuklar 4 yasina gelindiginde, insanlarin farkli duygular sergileyebildigini ve ayni
durumlarin farkli insanlarda farkli duygusal tepkilere neden olabilecegini anlamaya
baslamaktadirlar (McCabe ve Altamura, 2011). Bu donemde akranlari ile birlikte oynamayi,
sirasin1 beklemeyi, oyuncak paylagsmayi, akranlari ile iliski baslatmay1 ve siirdiirmeyi
Ogrenen ¢ocuk, topluma uyum saglayabilmesi i¢in gerekli olan sosyallesme davranislarini
kazanmaktadir (Arslan Ciftei, 2015). Cocuklar paylasma, yardim etme, rahatlatma,
saldirganlig1 kontrol etme gibi 3 ile 6 arasinda artis gosteren prososyal davranislari bu
donemde ebeveynlerin ve digerlerinin onlara verdigi tepkiler yoluyla 6grenmektedirler
(Davies, 2010). Erken c¢ocukluk donemindeki sosyal ve duygusal gelisim, iletisim ve dil
gelisimi, fiziksel biiyiime ve saglik ve biligsel becerilerin yaninda ayni zamanda ¢ocugun

erken donem iligkileri gibi biiylime ve gelisimin diger alanlari ile sik1 sikiya baghidir (Yates,

2008).

2.5.1 Sosyal Yetkinlik

Sosyal yetkinlik, egitim, iletisim, psikoloji, sosyal dilbilim, sosyal hizmet ve tip gibi
disiplinler arasinda farkli sekilde kavramsallastiriimakta ve bu sebeple farkli literatiirde
farkli tanimlar1 bulunmaktadir (Seeber ve Wittmann, 2017). igsel bir nitelik olmaktan daha
cok yetkinlik, bireyler ve onlarin sosyal paydaslari arasindaki etkilesimlerden ortaya
¢ikmaktadir (Rose-Krasnor ve Denham, 2009). Sosyal yetkinlik ¢ocuklarda sosyal bilis,
pozitifiletisim, duygusal 6z diizenleme ile aile tiyeleri, akran ve 6gretmenlerle pozitif sosyal
iligkilerde kendini gostermektedir (Bornstein, Hahn ve Haynes, 2010). Semrud-Clikeman’a
(2007) gore sosyal yetkinlik, baskalarinin bakis acisini alabilme, ge¢mis deneyimlerden
Ogrenilenleri siirekli degisen sosyal ortamlara uygulayabilme becerisidir. McCabe ve
Altamura’ya (2011) gore sosyal yetkinlik, sosyal baglamda hedeflere ulagsmak i¢in duygusal,
bilissel ve davranigsal durumlari birlestirebilme yetenegidir. Yeates ve Selman (1989) sosyal
yeterliligi, belirli baglamlarda davranigsal performanslara aracilik eden, kisinin kendi ve
bagkalari tarafindan basarili olarak degerlendirilen ve bu sekilde olumlu psikososyal uyum
olasiligini artiran sosyal-biligsel beceri ve bilginin gelisimi olarak tanimlamigslardir. Corbaci
Orug (2008) ise sosyal yetkinlik kavraminin, i¢inde yasadiklar1 topluma basarili bir bicimde
uyum saglayabilmelerinde cocuklar i¢in gerekli olan bir takim sosyal duygusal, biligsel
davranis ve becerileri icerdigini belirtmistir. Taborsky ve Oliveira’ya (2012) gbre sosyal
yetkinlik, bireylerin sosyal iliskilerini en 1iyi sekilde siirdiirebilmesi i¢in sosyal

davraniglarinin ifadesini diizenleme becerisidir. Rubin ve Rose-Krasnor (1992) sosyal
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yetkinligi, baskalariyla ayn1 anda olumlu iliskiler siirdiiriirken sosyal etkilesimlerde kisisel
hedeflere ulasma yetenegi olarak tanimlamiglardir. Huber, Plotner ve Schmitz (2019) gore
sosyal yetkinlik, insanlarin giinliik yasamlarinin énemli bir bolimiinii olusturan sosyal
etkilesimleri karsilikl1 olarak tatmin edici bir sekilde yonetme becerisidir. Topaloglu (2013)
sosyal yetkinligi; bireyin ¢evresindeki kisiler ile olumlu ve kalici iligkiler kurabilmesinde,
icinde yasadigi toplum tarafindan kabul gdren ve basarili sosyal iligkiler insa etmesini

saglayan beceri, davranis ve duygularin tiimii olarak tanimlamistir.

Cocuklarin ~ sosyal yetkinlik durumlarn  farkli  ortam ve iliskilerden
etkilenebilmektedir. Sosyal yetkinlikle ilgili fikir ve davranislar olusturduklari ortamlarin
basinda evleri gelirken bununla birlikte diger aile iiyelerinin evleri, okul, oyun alanlar1 ve
mahalleler de bu alanlara dahildir. Bu ortamlardan herhangi birinde veya hepsinde meydana
gelen olaylar, cocuklarin sosyal yetkinlik derecesini etkileyebilmektedir (Kostelnik ve dig.,
2012). Cocuklar ayn1 zamanda bakimdan sorumlu olan ebeveyn veya diger kisiler ile var
olan iligkiler baglaminda sosyal-duygusal yetkinlikler gelistirebilmektedirler (Cohen,
Onunaku, Clothier ve Poppe, 2005). Aile tiyeleri, iginde yasadiklari toplumun sahip oldugu
ve benimsedigi goriis, inang, fikir ve davranmiglarin ¢ocuklara aktarilmasinda basrolii
tistlenmektedirler (Kostelnik ve dig., 2012). Sonrasinda ¢ocuklarin genisleyen diinyasi ile
birlikte bu resmin igine akran, 6gretmen ve diger yetiskinler dahil olmaya baslamaktadirlar.
Ebeveynler cocugun hayatinda merkezi bireyler olmaya devam ederken, okul dncesi yillar
ile birlikte ¢ocugun iligkileri daha ¢ok akranlarina odaklanmaya baslamaktadir. Bu yillarda
cocuklarin akranlariyla olan etkilesimleri, sosyal bir kisi olarak benlik algis1 lizerinde gii¢lii
bir etkiye sahip olmaya baglar (Davies, 2010). Bir ¢ocugun sosyal duygusal isleyisinin en
belirgin gostergelerinden biri olarak gorev alan sosyal yeterliligin erken c¢ocukluk
donemindeki gelisimi olduk¢a 6nemlidir. Rispoli, McGoey, Koziol ve Schreiber, 2013).
Okul oOncesi donem 1ile birlikte arkadasa sahip olmak sosyal yetkinlikle
iligkilendirilmektedir, bu dénemde akranlarla kurulacak olan basarili iliskiler, cocugun
gelecek yillardaki ruh saghiginin belirleyicileri olabilmektedir (Arslan Cift¢i, 2015).
Cocuklar akranlar ile okul ve mahallede gibi ortamlarda etkilesimde bulundukga, 6nemli
miktarda sosyal 6grenme gerceklestirirler, birbirleri ile esit konumda bulunan cocuklar
arasinda gerceklesen tartisma, ¢atisma ve sosyal miizakereler ¢ocuklarin digerlerinin duygu,
diistince ve niyetlerini anlamay1 6grenmelerine yardimci olmaktadir (Kostelnik ve dig.,

2012). Sosyal agidan yetkin arkadas canlisi g¢ocuklar akranlari arasinda popiilerlik
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saglayabilirken, saldirgan ve olumsuz davranislar sergileyen ¢ocuklar akranlari tarafindan

daha ¢ok kagimilir ve diglanmaya maruz kalabilir (Davies, 2010).

Sosyal Beceriler

Gresham ve Elliott (1984) sosyal becerileri, bireyin diger kisiler ile pozitif tepkilerin
ortaya ¢cikmasini saglayacak ve negatif tepkilerden kaginmasina yardimci olacak bigimde
etkilerime girmesine yardimci olan sosyal agidan kabul goren 6grenilmis davranislar olarak
tamimlamaktadirlar (akt. Little, Swangler ve Akin-Little, 2017). Caldarella ve Merrell (1997)

caligmalarinda ¢ocuklara ait sosyal becerileri bes boyutta incelemislerdir. Buna gore;

e Akran iligkileri becerileri: digerlerine iltifat eder, baskalarini etkilesime davet eder,
yardim teklif eder, beceriler ve liderlik yetenegi, empati, birgok arkadasa sahip olur,
baskalarini savunur, mizah anlayis,

e Oz yonetim becerileri: Kurallara uyar, 6fkesini kontrol eder, elestiriyi kabul eder,
odiin verir, digerleri ile is birligi yapar, elestiriyi ve dikkat dagitict olaylari
gérmezden gelir,

e Akademik beceriler: Odev ve gérevlerini yerine getirir, ¢alisma aliskanliklari, bos
zamani uygun sekilde kullanir, yonergeleri uygular,

e Uyumluluk becerileri: Yonergeleri ve kurallar1 takip eder, digerleri ile paylasim
yapar, zamani iyi kullanir, elestiriye uygun sekilde yanit verir, gorevleri bitirir,
esyalarini temiz tutar, daginikliklar diizenler,

e Atilganlik becerileri: Sohbeti baslatir, kendine giivenir, baskalarini etkilesime davet
eder, iltifatlar1 kabul eder, kendini tanitir, arkadas edinir, duygularin1 ifade eder,

devam eden etkinliklere katilim gosterir,

Sosyal beceriler, sosyal yetkinlik kavraminin bir parcasi olarak goriilebilmektedir.
Bu beceriler, sosyal bir goreve etkili bir sekilde yanit vermeye izin veren, 6grenilmesi ve
gerceklestirilmesi gereken, bireyin sosyal gorevlerde kullandigi belirli davraniglar iken
(Gresham, Sugai ve Horner, 2001) sosyal yetkinlik, genel olarak istenen bir hedefe ulagmak
icin sosyal olarak uygun bir sekilde etkili stratejilerin secilmesi ve kullanmasinin yani sira
gosterilen performansin yeterliligine iliskin olarak disaridan gozlem ve degerlendirme ile
digerlerinin algilarinda kendini géstermektedir (Nangle, Grover, Holleb, Cassano ve Fales,
2010). Sosyal beceriler olarak kategorize edilen davranislar, sosyal etkilesim i¢in arzulanan

sonuglar trettikleri taktirde sosyal yetkinlige katkida bulunabilirler, bunun yaninda sosyal
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becerilerin sosyal yeterlige katkida saglayabilirken bu becerilerin mutlaka sosyal yeterlikle
sonuglanmadigini belirtmek gerekmektedir (Del Prette ve Del Prette, 2021). Sosyal beceri
kavrami, davranisin kisinin neyi nasil yaptigi sorusuna yanit olarak betimlenmesini
tanimlarken, sosyal yetkinlik, kisiler arasi gorevleri goz oOniinde alarak sadece yalnizca
etkilesimin kalitesinin degerlendirilmesini degil, ayn1 zamanda sonuglarin etkililigini de

ifade etmektedir (Del Prette ve Del Prette, 2021).

2.5.2. Davramis Problemleri

Davranig problemi, kisilerin yeni beceriler edinmesini engelleyen ve yasadigi sosyal
ortamin disinda kalmasina sebep olan, kendisine veya baskalarina zarar veren, iginde
yasanilan toplumun kabul ettigi sosyal normlara uymayan davranislarin sergilenmesi olarak
tanimlanabilmektedir (Kanlikiliger, 2005). Bu davranislar ¢ocuklarin toplum tarafindan
kabul diizeylerini diisiirebilmekte ve kabul gdrmeyen cocugun psikolojik ve gelisimsel
bakimdan bircok problemle kars1i kariya kalmasina sebep olabilmektedir (Giiltekin
Akduman, Giinindi ve Tiirkoglu, 2015). Cocukluk dénemi davranis sorunlar1 genellikle
igsellestirme ve digsallastirma problemleri olarak kategorize edilmektedir (McGrath ve
Elgar, 2015). Digsallastirma problemleri disa dogru saldirganlik, dikkatsizlik, meydan
okuma, otke, diirtiisellik, zorlama ve uyumsuzluk olarak kendini gostermektedir (Kierfeld,
Ise, Hanisch, Gortz-Dorten ve Doptner, 2013; McKee, Colletti, Rakow, Jones ve Forehand,
2008). Igsellestirme problemleri ise daha ¢ok ige dogru kaygi, geri gekilme, ige kapaniklik,
depresif davranislar olarak kendini gostermektedir (Liu, 2004). Cogu zaman profesyonel
olmayan kisilerin belirtilerinin ciddiyetini belirlemesi veya saptamasi gii¢ olan i¢sellestirme
davranislarina, gizli ve genellikle gozlemlenemeyen semptomlar sergilenmesi nedeniyle
daha zor tan1 koyulabilmektedir. Bu davraniglarin aksine digsallastirma davranislar1 6fke
veya hiperaktivite gibi genellikle gzlemlenebilir semptomlar: nedeniyle daha kolay fark
edilebilirdir (Reynolds, 1990). Genel olarak igsellestirme problemleri ice doniik asiri
kontrollii davranislarla iliskili iken, digsallastirma problemleri disa doniik diisiik kontrollii
davranislarla iligkilidir (McGrath ve Elgar, 2015). Kanlikiligcer (2005) saldirgan ¢ocuklari
psikolojik sorunlarindan otiirii etrafiyla uyumlu iligkiler kuramayan, kavgaci, ofkeli,
gecimsiz, kural tanimayan, cezalara karsi gelen, yakinlari ile ¢atigma halinde olan ve
davraniglarinda devamlilik gosteren cocuklar olarak tanimlamistir. Erken c¢ocukluk
yillarinda ¢ocuklar, kendilerini s6zel olarak tam ifade edemedikleri i¢in daha sik depresif

goriiniim, istah ve uyku bozuklugu ve ice kapanma belirtileri gosterebilmektedirler
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(Kanlikiliger, 2005). Olcay (2008) ¢alismasinda davranis ve uyum problemlerine neden olan
faktorleri biyolojik-fiziksel, ailesel ve psiko-sosyal faktorler olmak {izere 3 grupta
incelemistir. Pike, Iervolino, Eley, Price ve Plomin (2006), cocuklarin davranis problemleri
ile iligkili faktorleri uzaksal ve yakinsal olmak tizere iki gruba ayirmisladir. Sosyo-ekonomik
durum, anne depresyonu, ebeveyn rahatsizliklari, etnik azinlik olma durumu ve ev
ortamindaki diizen uzaksal faktorler icerisinde yer alirken, ebeveynlik tutumlari, ¢ocuklarin
gecirmis olduklar1 hastalik ve ¢ocuklarin cinsiyeti yakinsal faktorleri temsil etmektedir.
Gilliom ve Shaw’a (2004) gore ¢ocugun mizag Ozellikleri ve ebeveyn davranis ve tutumlari
erken ¢ocukluk doneminde hem digsallagtirma hem de igsellestirme problemleri iizerinde
kilit etkenlerdir. Steenhoff, Tharner ve Vaever (2021) duyarli ebeveynlik davranislarinin,
cocuklarin i¢sellestirme ve digsallagtirma sorunlariin gelisimi ve siirdiiriilmesini 6nlemede
onemli bir faktor oldugunu belirtmektedirler. Olumsuz mizag gibi ¢ocuk faktdrleri, olumsuz
aile yapisi ozellikleri, yoksulluk, ebeveynlerin genc¢ yasi ve erken yasta hamilelik gibi
sosyokiiltiirel faktorler, ev iginde ve ev disinda aile bireylerinin yasadigi ¢atigmalar, sert
ebeveyn disiplini ve fiziksel istismar1 gibi ebeveynlik faktorleri ve son olarak ¢ocuklarin
mahalle ve kres ortamindaki akran iliskilerinde istikrarsizlik ve akranlar tarafindan
reddedilme gibi akran faktorleri digsallagtirma problemlerinin gelismesinde dnemli faktorler
olarak goriilmektedir (Deater—Deckard, Dodge, Bates ve Pettit, 1998). Van der Ende,
Verhulst ve Tiemeier, (2016), 6-10 yas ¢ocuklari ile boylamsal olarak gergeklestirdikleri
calismalarinda ¢ocuklarin igsellestirme ve digsallastirma problemlerinin hem eszamanli hem
de boylamsal olarak zayif akademik performansla iliskili oldugu goriilmiistiir. Basten ve
digerleri (2016), cocuklarin 1,5 yasindan 6 yasina kadar olan siirecteki icsellestirme ve
digsallastirma sorunlarinin istikrarini inceledikleri ¢alismalarinda, ¢ocuklarin %82-87'sinde
sorun yokken, yaklasik %?2'sinde ayni anda ortaya c¢ikan icsellestirme ve dissallastirma
sorunlart belirlenmistir. Bu durumun 6 yas oncesindeki donemlerde daha siddetli oldugu
goriilmustir. Agirlikli olarak igsellestirme problemlerinin 6 yasinda ortaya ¢iktigi,
digsallastirma problemlerinin ise her yasta goriilebildigi belirlenmistir. Yasamin erken
yillarinda ortaya cikan igsellestirme ve digsallastirma problemlerine sahip c¢ocuklarin, 6
yasinda problemli davranig gosterme olasiligi daha yiliksek oldugu ortaya konmustur. Bu
caligmada yakin araliklarla ortaya cikan icsellestirme ve dissallastirma sorunlar1 olan
cocuklarin kalici problemler gosterme olasiligi daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Erken
cocukluk yillari, cocuklarin kisilik temellerinin atildig, her tiirlii 6grenmeye agik olduklari
ve c¢evrelerinden en ¢ok etkilendikleri yillardir. Bu siiregte ¢ocuklarin sosyal ve duygusal

becerilerinin gelisimi ve davranis problemlerinin dogru yonetilebilmesi sonraki yillarda elde
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edilecek olan sosyal etkilesimlerin temelini olusturmaktadir (Giiltekin Akduman ve dig.,
2015).

2.6. Ebeveyn Rehberlik Stratejileri

Ebeveyn, bireyi biyolojik olarak biiylitmenin yaninda sosyal duygusal gelisiminden,
egitim ve 6gretimden sorumlu olan anne, baba veya diger aile biiyiigii olarak tanimlanabilir.
Cocuklarin bulunduklar1 ortam ve Kkarsilastiklar1 durumlar ebeveynlerin gesitli rolleri
istlenmesine neden olabilmektedir (Yurdakul, Donmez, Yaman ve Odabasi, 2013).
Cocuklar1 ¢evreleyen medya ortami, igerik ve araglar1 degistikgce ebeveynlerin denetleme,
diizenleme ve kontrol etme ihtiyaglar1 ortaya ¢ikmakta ve bu denetim ve kontrollere dair
yeni kavramlar1 beraberinde getirmektedir. Yurdakul ve digerlerine (2013) gore dijital
ebeveyn, temel seviyelerde dijital araglara hékim, dijital cagin getirilerine uygun
davranabilen, sinirsiz olanaklar sunan sanal ortamin olanaklarinin ve olasi tehlikelerinin
farkinda olan, cocugunu bu tehlikelere kars1 koruyabilen, ¢gocuguna sanal ortamda hem kendi
hem de bagkalarina dair var olan hak ve 6zgiirliikkleri asilayabilen ve dijital yenilikleri kars1
her zaman agik olan bireylerdir. Mascheroni, Ponte ve Jorge (2018) dijital ebeveynlik
kavramini, ¢ocuklarinin medya ile iliskilerini diizenleme yoluna giderek bu iliskiye daha
fazla dahil olmalarin ve giinliik etkinlikler ve ebeveynlik uygulamalarina medya kullanimin
dahil edebilmeleri ayn1 zamanda ortaya ¢ikan ebeveynlik formlarini nasil gelistirdiklerini
igeren ¢ok yonlii bir kavram olarak belirtmislerdir. Hem ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital
medya ile iliskilerini diizenlemeye giderek daha fazla nasil dahil olduklarini (ebeveyn
arabuluculugu) hem de ebeveynlerin dijital medyay:1 giinliik aktivitelerine ve ebeveynlik
uygulamalarina nasil dahil ettiklerini ve bunu yaparken ortaya ¢ikan ebeveynlik bi¢cimlerini
nasil gelistirdiklerini ifade eden popiiler ancak ¢ok yonlii bir kavramdir. Dijital ebeveynlik,
ebeveynlerin ¢cocuklarin dijital ortamlardaki etkinliklerini destekleme, anlama ve diizenleme
cabalarmi ve uygulamalarini icermektedir (Benedetto ve Ingrassia, 2021). Ozellikle kiigiik
yastaki cocuklarin ebeveynlerinin teknolojiye yonelik tutum ve algilar1 ¢ocuklarin ekran
kullanimina dair davranislarini olumlu veya olumsuz olarak etkileyebilmektedir (Papadakis
ve dig., 2019). Arastirmalar ebeveynlerin inang, goriis, tutum ve kendi kisisel teknoloji
kullanimlarinin ~ ¢ocuklarinin ekran kullanimlarina ile dogrudan ilgili oldugunu

gostermektedir (Lauricella ve dig., 2015).

Literatiirde, ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital ekran aligkanliklarina katilimi genel

olarak ebeveyn arabuluculugu seklinde belirtilmektedir. Ebeveyn arabuluculugu ¢ocuklarin
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dijital ekran kullanimlarini etkilemek adina kullandiklar1 stratejileri kapsamaktadir
(Neubert, 2021). Ebeveynlerin c¢ocuklarinin ekran kullanimmi kontrol ederek ve
diizenleyerek ¢cocuklarin ekran teknolojilerinden elde edebilecekleri faydalari en iist diizeye
cikarirken olasi riskleri en aza indirmek i¢in kullandiklar stratejiler ebeveyn arabuluculugu
olarak adlandirilmistir. Kisacasi ebeveynlerin ¢ocuklarinin medya ile olan etkilesimlerine

farkl sekillerde dahil olmalaridir (Benrazavi ve Teimouri, 2014).

Ebeveyn arabuluculugu, medyanin g¢ocuklarinin yasamlar1 {izerindeki olumsuz
etkilerini hafifletme ve aracilik yapma girisimlerinde ebeveynlerin ¢esitli kisilerarasi iletisim
stratejilerinin uygulanmasidir (Clark, 2011). Ebeveynlerin kullandig1 arabuluculuk
stratejileri farklilik gosterebilse de televizyon kullanimini inceleyen ilk ¢aligsmalar temelde
li¢ stratejiyi ele almiglardir (Nathanson, 2001; Valkenburg, Krcmar, Peeters ve Marseille,
1999). Aktif arabuluculuk, ebeveynlerin ekran hakkinda c¢ocuklari ile konusmalarini
gerektirmektedir. Kisitlayic1 arabuluculuk, ¢ocuklarin ekran kullanimina dair kurallarin
belirlenmesini igerir. Birlikte izleme ise, ekranin c¢ocukla birlikte kullanilmasini
icermektedir (Nathanson, 2001). Cocuklarin ekran igerigini tiiketim sekillerinin her gegen
giin degismesi ile birlikte, cocuklar akilli telefon veya tablet gibi mobil cihazlar kullanarak
televizyonda yer alan ayni igerikleri izliyor olsalar dahi yasadiklari deneyimler farklilik
gosterebilmektedir. Kii¢lik boyutlari ve istenildigi yere taginabilme 6zellikleri ¢ocuklarin bu
cihazlarda maruz kaldiklar igeriklerin kontroliinii televizyona oranla daha zor hale
getirmistir (Nathanson, 2018). Bu benzeri sebepler ise arastirmacilarin farkli ebeveyn

arabuluculuk stratejileri belirlenmelerine neden olmustur.

Livingstone ve digerleri (2011) ebeveyn arabuluculuk stratejilerini; kisitlayici, aktif,
teknik ve izleme olarak doérde ayirmiglardir. Buna gore kisitlayict arabuluculuk, ebeveynin
zaman ve igerikle ilgili ¢ocugun ekran kullanimina dair kisitlayic1 kurallar koymasini
icermektedir. Aktif arabuluculuk; ¢cocugun ¢evrimici faaliyetlerinin dncesi, sirasinda veya
sonrasinda ebeveynin cocuklara rehberlik ettigi icerige dair tartisma, acgiklamalar veya
talimatlar vermesini igermektedir. Teknik arabuluculuk; ¢ocugun ekran kullanimini
kisitlama, filtreleme veya izlemek i¢in yazilim vb. ebeveyn denetimlerinin kullanmasini
igermektedir. Izleme ise; ebeveynin cocugun ekran kullaniminda sonra internet kullanimina

dair kayitlar1 kontrol etmesini kapsamaktadir.

Ebeveyn arabuluculuk teorisinin televizyon ve video oyunlarina oldugu kadar

internet kullanimma da uygulanip uygulanamayacagi konusuna deginen Nikken ve Jansz
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(2014) calismalarinda kisitlayici, aktif ve birlikte kullanma ebeveyn arabuluculuklarina
ayrica gozetim ve teknik arabuluculugu eklemislerdir. Gézetim, kiigiik ¢ocuklar i¢in yaygin
olarak kullanilan bu stratejide ¢ocuklar interneti tek baslarina kullanmalarina izin verilir
ancak bu siliregte ¢ocuk gozetim altinda oldugunun farkindadir. Ebeveynler ¢ocuklara
internet faaliyetleri i¢in kisisel sorumluluklar vermektedir (Nikken ve Jansz, 2014). Bu
stratejide ebeveynlerin olumsuz etkileri gézlemlemedikleri siirece miidahale bulunmadan
cocuklarmin internet kullanimini izlemeye devam ederler (Zaman ve dig., 2016). Ortak
kullanim, ebeveyn ve ¢ocugun is birligi i¢cinde internette birlikte gezinme uygulamalarini
icermektedir. Bu arabuluculuk yonteminde ebeveynler, internetin birlikte kullanimi ile
bilgisayar bagimliligi gibi riskleri azaltma ve ¢ocuklariyla paylasacaklari olumlu
deneyimleri artirmayr amaclamaktadirlar. (Nikken ve Jansz, 2014). Cocuklarla internette
karsilastiklari igeriklerin tartisilmasini igeren aktif arabuluculuk, ebeveynlerin ¢ocuklarina
internette karsilasabilecekleri olumlu olumsuz durumlar karsisinda ne yapmalar1 gerektigi
konusunda rehberlik yapmalarin1 i¢ermektedir. (Nikken ve Jansz, 2014). Kisitlayici
arabuluculuk, ¢ocugun ne kadar siire ve hangi zamanlarda interneti kullanabilecegine dair
genel erisim kurallari ile birlikte i¢erik kurallarinin da dahil oldugu arabuluculuk yontemidir.
(Nikken ve Jansz, 2014). Bilgisayar ve internet konusunda yeterli bilgiye sahip ebeveynlerin
daha c¢ok kullandig1 teknik arabuluculuk stratejisi, cocuklarin internet ortaminda
giivenliklerini arttirmak amaciyla anti viriis ve filtreleme, izleme programlari ya da zaman

smirlayicilar gibi yazilimlarin kullanilmasini icermektedir (Nikken ve Jansz, 2014).

St.Peters, Fitch, Huston, Wright ve Eakins (1991) diizenleme veya yasak koyma
olarak kavramsallastirilan ebeveyn kontroliiniin ayni zamanda ebeveynlerin tesvik ve
olumlu se¢im yoluyla en az diizenleme ve yasak koyma kadar ¢cocugun izleme aligkanliklar
tizerinde onemli etkiler yaratabilecegini ortaya koymuslardir. Buradan yola ¢ikarak Lwin,
Stanaland ve Miyazaki (2008), c¢alismalarinda ebeveynlerin ¢ocuklarmin internet
kullanimina dair ebeveyn arabuluculuk stratejilerini temelinde diizenlenmis ve aktif
arabuluculuk stratejilerinin kapsadigi Secici, Tesvik edici, Kisitlayic1 ve Laissez Faire
(Serbest) arabuluculuk stratejileri olarak kullanmiglardir. Secici arabuluculuk aktif ve
diizenlenmis arabuluculugun her ikisinin de yiiksek diizeyde uygulanmasi iken her ikisinin
de diisiik seviyede uygulanmasi Laissez Faire (serbest) arabuluculuk olarak adlandirilmistir.
Diisiik diizeyde diizenlenmis ve yiiksek diizeyde aktif arabuluculugun uygulanmas tesvik

edici ve yiiksek diizeyde diizenlenmis ve diisiik diizeyde aktif arabuluculugun uygulanmasi
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ise kisitlayici arabuluculuk olarak adlandirilmistir (Lwin ve dig., 2008; St. Peters ve dig.,

1991).

Ebeveynlerin ekrani ¢ocuklarinin kullanimina sunmasinin nedenleri arasinda egitim,
dikkat dagitma, eglence, c¢ocugun rahatlamasi, ¢ocugu mesgul olurken ebeveynin
rahatlamasi veya ebeveynin igleri ile ugrasmasi i¢in zaman saglama yer alabilmektedir
(Levine, Waite, Bowman ve Kachinsky, 2019). Dijital ekranlar ebeveynler tarafindan
ebeveynlik ihtiyaclarini kolaylagtirma ve tatmin etmek i¢in “dijital emzik”, “dijital biberon”,
“dijital bakic1” veya “dijital oyun parki” olarak kullanabilmektedir. Ebeveynlerin ekrani
"dijital emzik" olarak kullandiklar1 durumlarda bu cihazlar cocuklari sakinlestirmekte gorev
alirlar (Elias ve Lemish, 2021). Cocuklar1 yorgun, hasta veya iizgiin oldugunda da
ebeveynler ekran1 bu amacla kullanabilmektedir (Lev ve Elias, 2020). Ekranin “dijital
biberon” olarak kullandig1 durumlarda ise ekran beslenmeye yardime1 olan bir arag olarak,
cocuklarin dikkatini ekrana odaklamasini saglayarak ¢ocugun daha kolay besleyebilmesini
veya bir 1sirik daha almasini saglamada gorev alir (Elias ve Lemish, 2021). Ebeveynler diger

isleri ile mesgul olabilmek i¢in ekrani "bebek bakicisi" olarak da kullanabilmektedirler.

Cocuklarin yas1 biiylidiikge ebeveynlerin de ¢ocuklar1 daha uzun siireler mesgul etme
ithtiyac1 da biiyiimektedir (Lev ve Elias, 2020). Son olarak ebeveynler, ¢ocuklarin neden
olabilecegi aksakliklar1 en aza indirmek ve cocuklar1 izole etmek amaciyla ekrani "dijital
oyun parki" olarak kullanabilmekte bu sekilde ¢ocuklarinin sadece ellerinde ya da
karsilarinda bulunan ekranin sinirlar1 iginde kalmalarini saglayarak ayni1 zamanda eglenceli
vakit gecirdiklerini diisiinmektedirler. Bu ve benzeri kullanim durumlarinda ebeveynler
serbest rehberlik stratejisi uygulamaktadirlar. Is yogunluk ve yorgunlugu, ¢ocuk bakimda
diisiik cabaya sahip olma ve Kkiiltiirel sebepler ile ebeveynlerin ¢cocuklarin dijital oyunlara
yonelik ebeveyn rehberlik stratejilerini uygulayamadigi durumlarda serbest rehberlik
stratejileri ortaya c¢ikmaktadir. Serbest rehberlik stratejisinde ebeveynlerin ¢ocuklarinin
dijital oyun oynamasina yonelik kisitlamalar1 ve izleme egilimleri bulunmamaktadir

(Goziim ve Kandir, 2020).
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2.7. Tigili Arastirmalar

2.7.1. Ekran Kullanimi ve Dijital Oyun Bagimlihg: ile Tlgili Arastirmalar

Park ve Park (2014), erken ¢ocukluk yillarinda akilli telefon bagimliligini etkileyen
faktorlerin ve akilli telefon bagimliliginin ¢ocuklar {iizerindeki olas1t sonuglarin
incelemislerdir. Calismalarinda, bagimlilig: etkileyen faktorleri cocuk ve ebeveyn kaynakli
olmak tizere ikiye ayirmuslardir. Ebeveynlerin gelir-egitim-yas durumlari daha yiiksek
oldugunda, kisisel olarak daha uzun siire akilli telefon kullandiklarinda, izin verici
ebeveynlik ve akilli telefona karst olumlu tutumlara sahip olduklarinda ¢ocuklarin akill
telefon bagimlisi olma olasiliklarinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Cocuklarin ise erkek,
daha az kardes sayisina sahip ve okul 6ncesi egitim kurumlarina devam etmeyen ¢ocuklarin
daha ytiksek akilli telefon bagimlilik riskine sahip olduklar tespit edilmistir. Bu bagimlilik
tiirtiniin ¢ocuklar iizerindeki olasi etkileri incelendiginde ise; bu ¢ocuklarin dikkat eksikligi,
depresyon, 6fke gibi zihinsel ve gérme, isitme, obezite gibi fiziksel gelisimde sorunlar

yasayabildikleri ortaya konmustur.

Emond ve digerleri (2018), ev ici kaos ve ¢ocuklarin ekran kullanimi arasindaki
iligkileri incelemislerdir. Arastirmanin 6rneklemini 2-5 yas araliginda ¢ocugu olan 385
ebeveynin olusturmustur. Calismanin sonunda; ¢ocuklarin haftada ortalama 31 saat ekran
basinda zaman gecirdigi, %49,6'sinin yatmadan onceki bir saat i¢inde ekran kullandig1 ve
%41,0'inin yatak odasinda ekran kullandig1 belirlenmistir. Daha fazla ev i¢i kaosun, haftalik
ekran kullanimi ve yatmadan 6nceki bir saat i¢inde ekran kullanimi ile pozitif olarak iligkili
oldugu ayrica daha yiiksek ev i¢i kaosun, ekran kullaniminin artmasiyla ve gece uykusunun

bozulmastyla iliskili oldugu belirlenmistir.

Oliemat, IThmeideh ve Alkhawaldeh, (2018), calismalarinda dokunmatik ekranh
tabletler aracilifiyla g¢ocuklarin dijital teknolojiye karsi bilgi, beceri ve tutumlarim
incelemislerdir. Yar1 yapilandirilmis goriisme ve yapilandirilmis gozlem yontemleri ile
gerceklestirilen c¢alismada, cocuklarin genel olarak dokunmatik tablet ve 06zellikleri
hakkinda yeterli bilgilere sahip olduklar1 belirlenmistir. Cocuklarin bu araglari 6grenme
aracindan ¢ok bir eglence araci olarak gordiikleri ve bu araglar1 farkli amaglar igin
kullanabildikleri belirlenmistir. Tabletlerin ¢cocuklar arasinda en yaygin kullanim amacinin
oyun oynamak ve YouTube videolar1 izlemek oldugu ayrica cocuklarin bu araglar
kullanmak icin gereken becerilerin ¢ogunu sahip olduklar1 fakat zaman zaman kontrolii

saglamakta zorluk c¢ekebildikleri goriilmiistiir. Yaklasik olarak ¢ocuklarin yarisi,
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uygulamalari indirirken veya bir oyunun nasil isledigini 6grenirken tabletlerini ebeveynleri
veya biiyiik kardesleriyle birlikte kullandiklarindan bahsetmislerdir. Yarisindan fazlasi ise
cihazlarmi kullanirken ebeveynlerinin onlara yardim etmesi ve yonlendirmesine ihtiyag

duyduklarini bildirmislerdir.

Unsal (2019), okul 6ncesi dénem cocuklarinin duygusal zekdsi ve dijital oyun
bagimliliklarinin incelemistir. Arastirmanin 6rneklemini 5-6 yas grubu 297 c¢ocuk
olusturmustur. Arastirma sonucunda c¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlilik puanlarinin
cocuklarin cinsiyeti ve dogum siralarina ve anne-babanin egitim diizeyi ve calisma
durumlarina gore farklilik gosterdigi ancak ¢ocuklarin yas ve kardes sayilara gore bir
farklilik gostermedigi tespit edilmistir. Duygusal zeka ile bilgisayar oyun bagimliligi
arasinda negatif yonlii yiiksek diizeyde bir iliski oldugu goriilmiistiir. Ayrica bilgisayar oyun
bagimliliginin duygusal zekanin yordayicisi oldugu, ¢ocuklarin oyun bagimliliklar: arttikga

duygusal zeka puanlarinin azaldigi belirlenmistir.

Muslu ve Aygiin (2020) ¢alismalarinda ilkogretim ¢agindaki ¢ocuklarda bilgisayar
oyunu bagimliligini ve etkileyen faktorlerin incelemislerdir. Arastirmanin 6rneklemini 476
ticlincli ve dordiincli sinif 6grencileri olusturmustur. Calisma sonucunda dordiincii sinif
Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik toplam puanlarinin ii¢lincli sinif 6grencilerinden
daha yiiksek oldugu, gelir diizeyi ile bilgisayar oyun bagimlilik toplam puan ortalamalari
arasinda anlamli bir fark bulundugu belirlenmistir. Evinde bilgisayar1 bulunan ¢ocuklarin
bilgisayar oynamayi diger etkinliklere tercih ettikleri, oyunlar1 birakamadiklar1 ve bilgisayar
oyun bagimliliklarinin daha yiliksek oldugu tespit edilmistir. Ek olarak ¢ocuklarin
annelerinin egitim diizeylerine gore bilgisayar oyun bagimliliklari toplam ve alt 6l¢ek puan

ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu belirlenmistir.

Budak (2020), okul dncesi donem ¢ocuklarmin dijital oyun bagimlilik egilimleri ve
ebeveynlerin dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejilerine dair 6l¢ek gelistirme ¢aligmasinda
ayrica bu elde edilen veriler ile ¢ocuklarin gostermesi ihtimal olan problem davraniglar
arasindaki iliskiyi incelemistir. Arastirma sonucunda, tiim yas gruplarinda erkek ¢ocuklarin
kiz ¢ocuklarina oranla daha fazla dijital oyun bagimhilik egilimi gosterdigi, arastirmaya
katilan ebeveynlerin daha ¢ok aktif ebeveyn rehberlik stratejilerini kullandiklari, serbest ve
dijitale yonlendiren ebeveyn rehberlik stratejileri ile dijital oyun bagimlilik egilimi arasinda
olumlu bir iliskinin var oldugu, annelerin babalara kiyasla daha fazla aktif rehberlik

stratejilerini uyguladiklari, egitim diizeyi yiiksek olan ebeveynlerin diisiik olan ebeveynlere
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kiyasla daha fazla aktif rehberlik stratejilerini uyguladiklar1 ve ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilik egilimleri ile birlikte 6tke-agresyon ve kaygi-geri ¢cekilme davranis diizeylerinin

arttig1 belirlenmistir.

Arnold ve digerleri (2021), evde kullanilan egitsel dijital uygulamalarin ¢ocuklar
tizerindeki etkilerini incelemislerdir. Arastirmacilar tarafindan, diisiik gelirli ailelerin 4 ve 5
yasindaki c¢ocuklarinin ebeveynleri ile birlikte Khan Academy Kids uygulamasini evde
kullanmalar1 istenmistir. Calisma 6ncesinde ebeveynler, cocuklarinin mobil medyay1 giinde
99 dakika kullandiklarini ve bu siirenin biiylk cogunlugunun egitsel etkinlikleri
kapsamadigmi bildirmislerdir. On testlerin ardindan Khan Kids uygulamas1 10 hafta
boyunca giinde ortalama 13 dakika kullanilmis ebeveyn ve ¢ocuklardan olumlu geri doniisler
alinmistir. Uygulamay1 kullanan ¢ocuklar, uygulamanin hedefledigi becerileri hedeflemeyen
uygulamalari kullanan diger ¢ocuklara gore erken okuryazarlik becerilerinde daha fazla artig

gostermislerdir.

Fitzpatrick ve digerleri (2021), okul oncesi c¢ocuklarimin ekran kullanim
aligkanliklarinin ve c¢ocuk-aile &zelliklerinin ¢ocuklarin medya kullanimina katkisini
incelemislerdir. Ebeveynlerden ¢ocuklarin dijital medya kullanimlarina iliskin anket, giinliik
ve aile demografik bilgilerine iliskin form doldurmalari istenmistir. Calisma sonunda, okul
oncesi ¢ocuklarin %64'liniin pandemi sirasinda giinde ortalama 2 saatten fazla dijital medya
kullandig1, ¢ogunlugunun yatmadan dnceki son bir saat i¢inde dijital medyaya maruz kaldig
ve ¢ocuk yasi, mizag, kisitlayici rehberlik, aile geliri ve egitim durumlarinin ¢gocuklarin riskli

dijital medya kullanimiyla iliskili oldugu belirlenmistir.

Giizen (2021), calismasinda cocuklarin COVID-19 pandemi 6ncesi ve pandemi
stirecinde dijital oyun bagimlilik egilimleri ve ebeveyn rehberlik stratejilerinde goriilen
farkliliklarin incelenmistir. Calismanin 6rneklemini 496 okul 6ncesi gocugu olan ebeveyn
olusturmustur. Arastirma sonucunda pandemi Oncesine kiyasla ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilik egilimlerinde artis oldugu, annelerin c¢alisma durumlarinin ve c¢ocuklarin
cinsiyetlerinin dijital oyun bagimhilik egilimleri ile iligkili oldugu belirlenmistir. Ayrica
babalarin annelere kiyasla daha fazla serbest ve dijitale yonlendiren rehberlik stratejilerini

kullandiklar1 goriilmiistiir.

Isikoglu, Bayraktaroglu ve Diilger (2021) ¢ocuklarin dijital ve dijital olmayan oyun
tercihlerini inceledikleri ¢aligmalarinda, ¢ocuklarin dijital ve dijital olmayan oyunlar

arasindan birini se¢gmek yerine bu her iki oyun tiirii arasinda dengeli se¢imler yaptiklarin
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belirlemislerdir. Cocuklarin ayrica oyun tiirlerinden ¢izim-boyama ve dijital blok oyunlarin
daha cok tercih ettikleri, cocuklarin dijital ve dijital olmayan oyunlarda araglarla oynanan
oyunlardaki davraniglarin tiimiinii gosterdikleri goriilmiistiir. Son olarak arastirmacilar
tarafindan problem ¢6zme, kesfetme ve beceri elde etme vb. bilissel unsurlarin ve yenilik
getirme ve sembol kullanma gibi hayali unsurlarin oyun tiirlerinin her ikisinde de gézlendigi

tespit edilmistir.

Veraksa ve digerleri (2021), ¢ocuklarin fonolojik hafizalar ile pasif ve aktif ekran
stireleri arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Cocuklarin ortalama giinliik pasif ve aktif ekran
stireleri annelerle gergeklestirilen anket ¢calismasi ile elde edilmistir. Bulgular, dijital cihazlar
ile pasif olarak gecirilen zamanin, cocugun sozel bilgileri isleme becerisiyle negatif iliskili
oldugu, bunun yaninda ¢ocugun etkilesimli mobil araglar ile gegirdigi slirenin okul dncesi
cagda sesbilgisel bellegin gelisimi i¢in bir tehdit olusturmadigi belirlenmistir. Dijital
cihazlarin pasif ve aktif kullaniminin ¢ocuklarin fonolojik hafiza gelisimi iizerinde bir y1l

sonra herhangi bir etkisinin olmadigini belirlenmistir.

Isikoglu, Erol, Atan ve Aytekin (2021), arastirmalarinda ¢ocuklarin evde asir1 dijital
oyun oynama durumlarini incelemiglerdir. Calismaya 5 c¢ocuk ve aileleri katilim
gostermistir. Arastirma sonucunda ¢ocuklarin kendilerine ait dijital araca sahip olmalarinin,
bu araclar ile giinliik ortalama 2 saatten fazla zaman geg¢irmelerinin ve uygunsuz igeriklere
maruz kalmalariin asir1 kullanimin belirgin isaretlerinden oldugu goriilmiistiir. Farkli yas
gruplarindaki ¢ocuklarin tiimiiniin popiiler dijital oyunlar1 oynadiklar1 ve oyunlar irasinda
benzer tepki ve davraniglara sahip olduklari, ¢ocuklarin dijital oyuna ilgilerinin ve
ebeveynlerinin bu ilgi ve istege aracilik etmedeki yasadiklar1 zorluklarin asir1 kullanimi
tetikledigi ve ebeveynlerin daha ¢ok asir1 kullanimi azaltmak adina kisitlayici arabuluculuk

stratejilerini tercih ettigini tespit edilmistir.

2.7.2. Ebeveyn Rehberlik Stratejileri ile Tlgili Arastirmalar

Cingel ve Krcmar (2013), ebeveynlerin ¢ocuklarin ekran kullanimima y&nelik
tutumlarin1 incelemislerdir. Arastirma sonucunda, tek ebeveyni olan ¢ocuklarin daha ¢ok
ekran siiresine sahip oldugu, ebeveyn tutumlarinin 5 yas ve altindaki ¢ocuklarin ekran ile
gecirdikleri siireyi tahmin ettigi belirlenmistir. Ebeveynlerin ekran kullanimina izin
vermelerine iligkin nedenleri incelendiginde ise; ¢ocuklarin zevk almasi, egitimsel degeri

tasimalar1 ve ev islerini yapmak i¢in zaman ayirmalarinda yardimci olmalart belli basl
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nedenler olarak belirlenmistir. Cocuklarin, ebeveynleri ekrani egitim amaglhi olarak
gordiiklerinde daha ¢ok egitsel televizyon programlarimi izledikleri, ebeveynler ekrani
eglence ve diger amaglar i¢in kullandiklarinda ise daha ¢ok eglence programlarini izledikleri
gorilmistlir. Son olarak ebeveynlerin ekrana karsi sahip olduklari olumlu tutumlarin
cocuklarin daha fazla ekran maruz kalmalarini1 6ngordiigii ve beklenenin aksine ebeveynlerin
sahip olduklar1 olumsuz tutumlarin ¢ocuklarin daha az ekran maruziyetini 6ngérmedigi

tespit edilmistir.

Lauricella ve digerleri (2015), ¢ocuklarin dort dijital medya cihazi olan bilgisayarlar,
televizyon, akilli telefonlar ve tablet bilgisayarlar gecirdikleri zamani incelemislerdir.
Aragtirmanin Orneklemini 0-8 yas arasi cocuklara sahip 2300'den fazla ebeveynin
olusturmustur. Sonuglar ebeveynlerin ekran kullaniminin, dort cihaz tiiriiniin timi i¢in
cocuk ekrani kullanimiyla yiliksek oranda iliskili oldugu, ebeveyn tutumlarinin ve ¢ocuk
yasinin bu cihazlarin kullanmasiyla iliskili oldugu belirlenmistir. Tv, tablet, akilli telefonlar
ve bilgisayaralar ile en ¢ok zaman geciren ebeveynlerin cocuklarinin da bu dort arag ile en
cok zamani gegirdikleri goriilmiistiir. 2 yasin altindaki ¢ocuklar i¢in ebeveynlerinin yiiksek
medya kullanicilart olmalarinin ¢ocuklarin televizyon ve bilgisayar siirelerinin daha yiliksek
olmast ile iliskili oldugu, 6zellikle 2 yasindaki ¢cocuklarda televizyon siiresinin, ebeveynleri
orta veya diisiik diizeyde televizyon kullanan ¢ocuklara kiyasla iki katindan daha fazla
oldugu goriilmistlir. Ayrica okul Oncesi donemde ki, ebeveynleri yogun televizyon
kullanicis1 olan 2-5 yas ¢ocuklarinin 3 saatin {izerinde televizyon siiresine sahip olduklari
belirlenmistir. Calisma sonunda arastirmacilar kiigiik ¢ocuklari olan ailelerin; ¢ocugun
yasindan, ebeveynlerin ekran kullanimina dair tutumlarindan ve ebeveynlerin kendi kisisel
teknoloji kullanimlarindan etkilenen bir ev medya ortami olusturabilecegini ve bu sebeple
cocuklarin teknoloji kullanimimi diizenlemeye yonelik politikalarin yalmizca belirli
degiskenlerden ziyade ¢ocuklarin aile ve ev ortamlarinda gerceklesen medya ortamlarini da

dikkate almasi gerektigini belirtmislerdir.

Rasmussen, Keene, Berke, Densley ve Loof (2017), ebeveynin birlikte izleme
rehberlikleri ile cocuklarin televizyona maruz kalmaya verdikleri tepkileri arasindaki iligkiyi
incelemiglerdir. 6-13 yas arasi ¢ocuklarin katilimi ile deneysel olarak gerceklestirilen
calismada sonuglar, birlikte izleme stratejisinin 6zellikle kiiciik ¢ocuklarda daha yiiksek
uyarilma ve diisiik kalp atisinin artig1 ile iligkili oldugu belirlenmistir. Cocuklarin ekran

mesajlarin isleme siirecinde ebeveynin varligimin biiyiik farkliliklar yaratigi, ¢ocuklarin
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ebeveynleri ile birlikte ekran izleme durumlarinda dikkat ve duygusal tepkilerinde artis

meydana geldigi gortilmistiir.

Papadakis ve digerleri (2019), ebeveynlerin ekran kullaniminin ¢ocuklarinin
gelisimine getirdigi degisiklikleri nasil algiladiklarini incelemislerdir. Caligmada sonuglar,
ebeveynlerin ¢ogunun bu teknolojilerin kullanimia yonelik olumlu tutumlara sahip
olduklar1 belirlenmis ve verdikleri yanitlarin sosyoekonomik durum, yasa ve egitime bagl
olarak farklilastigi goriilmiistiir. Yasca biiyiik ve daha az egitime sahip ebeveynlerin
teknolojik ilerlemelere uyum saglamakta sikint1 yasadigi ve bu nedenle teknolojilerinin
cocuklara sundugu avantajlardan etkin bir sekilde yararlanamadigi belirlenmistir. Daha geng
veya daha yiiksek egitim diizeyine sahip ebeveynlerin, evde daha iyi bir 6§renme ortami

yaratabilmek i¢in ugras vererek yeni kosullara daha kolay uyum sagladiklar1 goriilmiistiir.

Van Petegem ve digerleri (2019), ebeveynlerin kisitlayici arabuluculuk stratejileri ile
bu stratejiyi uygulama tarzlar arasindaki iliskileri incelemislerdir. Aragtirma 6rneklemini 3-
9 yas araliginda ¢ocuklar1 olan 762 ebeveyn olusturmustur. Calismanin sonuglari, dijital
oyunlar konusunda daha olumsuz tutumlara sahip olan ebeveynlerin, c¢ocuklarinin
oyunlarina aracilik ederken kontrol edici bir rehberlik stratejisi kullanma ihtimallerinin daha
yiiksek oldugu, ytliksek derecede kisitlayict arabuluculuk stratejilerinin ¢ocuklarda algilanan
meydan okuma ve problemli oyun oynama diizeylerinin diisiik olmas1 ve sosyal oyunlara
olan algmin yiiksekligi ile iligkili oldugu belirlenmistir. Velicu, Chaudron, Dias, Brito ve
Lobe (2019), 8 yasindan kii¢iik cocugu olan ebeveynlerin dijital teknolojiye dair endiselerini
incelemisglerdir. Arastirma sonucunda, ebeveynlerin c¢ocuklart i¢in; ekran bagimliligi,
saglikla ilgili sorunlar, yasa uygun olmayan igerige maruz kalma, dijital medyanin az veya
cok kullanimi nedeniyle sosyal dislanma, dijital olmayan c¢ocukluk firsatlardan mahrum
kalma, kotii okul performansi ve ilerisi i¢in gerekli becerilerin 6grenilememesi gibi dijital

teknolojilere iligkin endiselere sahip olduklart goriilmiistiir.

Ochoa ve Reich (2020), ¢alismalarinda Latin anne ve babalarin ¢ocuklarmin mobil
ekran kullanimma nasil ve neden izin verdiklerini incelemislerdir. Ebeveynlerin,
cocuklarinin ekran kullanimindan yararlanmasini saglamak i¢in uygun igerigi seg¢me,
kullanim1 izleme ve zaman sinirlamalar1 getirme gibi arabuluculuk stratejilerinin farkinda
olduklar1 belirlenmistir. Ancak bu durumun ebeveynlerin egitim ve gelir diizeyleri a¢isindan
farklilik gosterdigi goriilmiistiir. Akkaya, Tan, Kapidere ve Sahin (2021) ebeveynlerin dijital

farkindalik diizeylerini ve dijital oyunlarin etkilerine iliskin goriislerini incelemislerdir.
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Caligma sonucunda, ebeveynlerin sahip olduklar1 dijital farkindalik diizeylerinin ¢ocuk
sayisi, ¢cocuklarin dijital oyunlara baslama yasi ve ¢ocuklarinin oynamayi tercih ettigi oyun

tiiri degiskenlerine gore anlamli farklilik gosterdigi belirlenmistir.

Goziim ve Kandir (2021), okul dncesi donem ¢ocuklarinin ebeveynlerinin uygulamis
olduklar1 arabuluculuk stratejilerini incelemiglerdir. Ebeveyn arabuluculugunu kullanan
ebeveynlerin ¢ocuklarinin egitsel igerikli dijital oyunlar bilingli olarak oynadiklar1 fakat bu
oranin %10'un altinda oldugu belirlenmistir. Ebeveynlerin %90'min arabuluculuk
stratejilerini bilingli olarak kullanmadiklar1 ayrica bu ebeveynlerin ¢ocuklarinin siddet ve
amagsiz iceriklere sahip dijital oyunlar oynadiklar1 goriilmistiir. Arabuluculuk stratejisi
kullanan ebeveynlerin bilingli bir sekilde uzman goriisiine dayanarak daha cok egitsel
icerikli dijital oyunlar1 tercih etmeleri arastirmanin diger bir sonucu olarak ortaya

konmustur.

Geurts, Koning, Vossen ve Van den Eijnden (2022), c¢ocuklarin dijital ekran
kullaniminda ebeveynlerin kisisel c¢ikarlarinin roliinii incelemislerdir. 3-16 yas arasi
cocuklart olan ebeveynler ile 31 yar1 yapilandirilmis goriismeler ile gergeklestirdikleri
calismada sonuglar, ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital medyay1 kullanmalarina izin verme
konusundaki kisisel ¢ikarlarinin, kendi kendine zaman ayirmayi, rahatsiz edilmeden diger
gorevleri yapabilmeyi, dijital medyay1 kendileri kullanmak i¢in zaman ayirmay1, cocuklarin
davraniglarin1 yonetmeyi, tartismalardan kaginmayi ve birlikte kaliteli zaman gecirmeyi
icerdigini belirlemislerdir. Ayrica ebeveynlerin ¢ocuklarma kendi ¢ikarlart i¢in dijital
medyay1 kullanma izni verme seklinin yasa bagli olarak degisiklik gosterebildigi
belirlenmistir. Daha kii¢iik ¢ocuklarla, ebeveynlerin dijital medya kullanimi baglattig1 veya
cocuklarin dijital medyay1 kullanmasi i¢in saat belirledikleri, daha biiylik cocuklarda ise
ebeveynlerin ¢ocuklarinin medya kullanimina kisitlayict tepkiler vermeden pasif tavirlar

ortaya koyduklar1 belirlenmistir.

2.7.3. Sosyal Yetkinlik ve Davrams Problemleri ile Ilgili Arastirmalar

Allen ve Vella (2015), 6-10 yas grubundaki ¢ocuklarla, ekrana bagl hareketsiz
davraniglar ile ¢ocuk ruh sagligi sorunlari arasindaki iliskiyi incelemek adina
gerceklestirdikleri kitlesel ve boylamsal ¢aligsmalarinin sonucunda, ekran siiresinin prososyal
davraniglar ile negatif, akran sorunlari, hiperaktivite ve davranig sorunlari ile pozitif olarak

iliskili oldugu belirlenmistir. Ayrica, yiiksek ekran siiresinin kii¢iik ¢ocuklarda duygusal
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problemlerin gelismesiyle ve daha biiyiik cocuklarda hiperaktivite ve davranis sorunlarinin
gelismesiyle iligkili oldugu tespit edilmistir. Gelir, ebeveyn egitim durumu ve yasanilan
mahallenin sosyoekonomik durumunun bu iligkilerin biiyiikliigiinde rol oynadigi
gorilmistiir. Daha diisiik sosyoekonomik mahallerde yasayan ¢ocuklar i¢in ekran baginda
gecirilen siire ile psikososyal iyi olus arasinda daha giiglii bir iligskinin ortaya ¢iktigi

belirlenmistir.

Mundy ve digerleri (2017), duygusal ve davranigsal sorunlar ile gocukluk déneminde
elektronik medya kullanimi1 arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Erkekler c¢ocuklari igin
haftada fazladan her bir video oyunu kullanimi, davranis ve duygusal sorunlar agisindan sinir
grupta olma olasiliklarin1 1,07 kat daha arttirirken, giinde ortalama 2 saat oynayan ¢ocuklar
icin bu oran 2,58 kat olarak belirlenmistir. Her ek bir saat televizyon izleme, erkeklerde
hiperaktivite/dikkat sorunlari i¢in sinir grupta olma ihtimalinin 1,04 kat arttirirken, giinde
ortalama 2 saat izleyen bir erkek cocuk i¢in bu oran 1,73 kat daha fazla olarak
hesaplanmistir. Erkeklerde bilgisayar kullanimi ile duygusal ve davranigsal sorunlar arasinda

hicbir iligki bulunmazken ve kizlarda hicbir arag i¢in iliski gdzlenmemistir.

Wu ve digerleri (2017), okul 6ncesi ¢ocuklarinin ekran siiresi, gece uyku siireleri ve
davranis sorunlar1 arasindaki iliskileri incelemislerdir. Cocuklarin ekran ve gece uyku
stireleri ebeveynler tarafindan doldurulan anketlerle degerlendirilmistir. Sonuglar, 2 saat ve
tizeri ekran siiresine sahip olan g¢ocuklarin, otizm spektrum bozuklugunun davranigsal
semptomlarinin yanmi1 sira duygusal belirtiler, toplam giicliikkler, hiperaktivite, davranig
sorunlari, akran sorunlar1 ve toplum yanlis1 sorunlar yasama riskinde 6nemli 6l¢iide artisa
sahip olduklar1 ayrica kisa uyku siiresi ile birlikte duygusal semptomlarin riskinin de dnemli
bir artig gosterdigi belirlenmistir. Daha ¢ok ekran siiresine ve kisa gece uyku siiresine sahip
okul oncesi ¢ocuklarin davranigsal problemlere sahip olma olasiliklarinin 6nemli 6l¢iide

daha yiiksek oldugu arastirmacilar tarafindan ortaya konmustur.

Tamana ve digerleri (2019), okul 6ncesi ¢ocuklarinin ekran siireleri ve davranig
durumlar1 arasindaki iligkileri incelemislerdir. Calismanin 6rneklemini 3-5 yas grubu 3,455
olusturmustur. Arastirmanin bulgulari, ¢cocuklarin %95'inden fazlasinin belirli bir ekran
stiresine sahip oldugu, 5 yasindaki cocuklarin giinliik ortalama 1,4 saat ekran siiresine ve 3
yasindakilerin 1,5 saat ekran siiresine sahip olduklar1 belirlenmistir. Giinde 30 dakikadan az

ekran siiresi olan ¢ocuklarla karsilastirildiginda, glinde iki saatten fazla ekran siiresine sahip
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cocuklarin digsallastirma puanlarmin artis gosterdigi ve bu ekran siiresinin o6zellikle

dikkatsiz sorunu riskinin artmasiyla iliskili oldugu bulunmustur.

Li ve digerleri (2021), 2-18 yas araliginda 2026 c¢ocugun katilimi ile
gerceklestirdikleri c¢alismalarinin sonucunda, kiiclik cocuklarda (2-4 yas) daha yiiksek
televizyon veya dijital ekran siiresinin daha yiiksek diizeyde davranis sorunlart ve
hiperaktivite/dikkatsizlik ile iligkili oldugu, yasca biiyiik ¢cocuklarda ve genclerde ise daha
yiiksek diizeyde televizyon veya dijital ekran siiresinin daha yiiksek diizeyde kaygi,
depresyon ve dikkatsizlik ile iliskili oldugu belirlenmistir. Ayrica bu grupta daha yiiksek
seviyelerde dijital oyun siiresinin daha yiiksek diizeyde dikkatsizlik, depresyon, sinirlilik ve

hiperaktivite ile iliskili oldugu goriilmiistiir.

Neville, McArthur, Eirich, Lakes ve Madigan, (2021) ¢ocukluk yillar1 boyunca ekran
siiresi ile digsallastirma ve igsellestirme davranislari arasindaki iliskiler incelenmislerdir.
Veriler 2010 ile 2018 yillar1 arasinda 3, 5, 7 ve 9 yaslarindayken 10.172 Irlandali gocuktan
elde edilmistir. Cocuklarin ekran basinda gecirdikleri siire ve digsallastirma ve i¢sellestirme
davraniglart degerlendirildikten sonra sonuglar, cocuklarin giinlik ekran siireleri ve
dissallagtirma- igsellestirme davraniglarinda, ayrica c¢ocuklarin ekran basinda kalma
seviyelerindeki farkliliklarin disa vurma ve igsellestirme davranislari seviyelerindeki
farkliliklarla iliskilendirilmistir. Okul oncesi donemde daha yiiksek digsallastirma
davraniglarinin ekran siiresindeki artislarla iliskili oldugu, okul oncesi ¢ocuklarda ekran

basinda kalma siiresinin i¢sellestirme davranislari ile iligkili oldugu belirlenmistir.

Ortega-Mohedano ve Pinto-Hernandez (2021) cihazlarin kullaniminin zihinsel ve
fiziksel esenlik, uyku diizeni ilizerindeki etkisini incelemeyi incelemislerdir. Calismanin
orneklemini 15 yasin altindaki 6.106 cocuk olusturmustur. Dijital araglar1 daha yogun
kullanan ¢ocuklarin daha yiiksek zihinsel saglik sorunlari riskine sahip olduklari, bu
cocuklarin uyku saatlerini 6nemli 6lclide azaldig1 ve obezite gibi fiziksel saglik sorunlari
yasama sanslarinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ekran kullaniminin, ¢ocuklarin
akranlartyla duygusal, davranigsal veya sosyal etkilesim sorunlar1 yasama olasiligini
artirdigl, ekranlarimin Oniinde daha fazla zaman geg¢irmenin g¢ocuklarin daha sonraki

uykularinin azalmasi lizerinde dogrudan bir etkisi oldugu belirlenmistir.

Wan, Fitch-Bunce, Heron ve Lester (2021) 6-24 aylik bebekleri olan 327
ebeveynlerin katilim gosterdigi caligmalarinda, ekran siiresinin hem sosyal duygusal

yetkinligi hem de sosyal duygusal problemlerini tahmin ettigi, ebeveynin depresif ruh
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halinin, bebeklerde sosyal duygusal sorunlarla pozitif olarak iligkili oldugu ancak artan ekran

stiresinin bu etkiye aracilik ettigine dair kanitlarin ¢ok diisiik oldugu belirlenmistir.

Yilmaz, Yel ve Griffiths, (2022), 9-11 yas aras1 okul ¢ocuguyla gerceklestirilen
calismanin neticesinde, Ingiliz ¢ocuklarin Tiirk ¢ocuklara gére daha fazla video oyunlari
oynadiklari, her iki 6rnek i¢inde erkekler ¢ocuklarin kiz ¢ocuklarindan daha fazla video
oyunlar1 i¢in zaman ayirdiklar1 belirlenmistir. Giinde 1 saatten az video oyunu oynayan
cocuklarin sosyal problem ¢dzme puanlariin, giinde 4 saat veya daha fazla video oyunu
oynayanlardan onemli diizeyde daha yiliksek oldugu goriilmiistiir. Her iki kiiltiirde de
aksiyon ve rol yapma video oyunlari gocuklar tarafindan en ¢ok tercih edilirken simiilasyon
ve yapboz oyunlari en az tercih edilen tiirler olarak belirlenmistir. Aksiyon-macera video
oyunlarinin sosyal problem ¢6zme puanlarinin negatif yordayicisi oldugu, simiilasyon,
yapboz, ciddi ve egitsel olan video oyunu tiirlerinin sosyal problem ¢6zme puanlarinin

pozitif yordayicilart oldugu belirlenmistir.



UCUNCU BOLUM: YONTEM

3.1. Arastirma Deseni
Okul 6ncesi egitime devam eden 60-72 aylik ¢ocuklarin ekran kullanimlari ile dijital
oyun bagimlilik egilimi, ebeveyn rehberlik stratejileri ve sosyal yetkinlik ve davranis
problemleri arasindaki iligskinin incelendigi bu c¢alismada, nicel arastirma yontemlerinden
iliskisel tarama modeli kullanilmustir. Iliskisel tarama modeli iki ya da ikiden fazla degisken
arasinda iliski olup olmadiginin ve varsa iliskinin derecesini belirlemek amaci ile
gerceklestirilen arastirmalarda kullanilmaktadir (Biiyiikoztirk, Kilig-Cakmak, Akgiin,

Karadeniz ve Demirel, 2019).

3.2. Cahisma Grubu

Bu arastirmada seckisiz olmayan oOrnekleme ydntemlerinden uygun ornekleme
yontemi kullanilmistir. Temel amaci zaman, maddiyat ve iggilicii kaybin1 6nlemek olan
uygun 0rnekleme yontemi, arastirmacinin verileri kolay bir sekilde ulasim saglayabilecegi
bir 6rneklemden toplamasi olarak ifade edilmektedir (Biiyiikoztiirk, Kilig-Cakmak, Akgiin,
Karadeniz ve Demirel, 2019). COVID-19 siirecinde okullarda alinan nlemler goz 6niinde
bulundurularak ¢alismada bu ydntemin kullanilmasina karar verilmistir. Arastirmanin
orneklem grubu biiyiikligi Power (Gili¢) analizi G*Power (3.1.9.7) istatistik programi
kullanilarak hesaplanmistir. Tek 6rneklem t testi i¢in etki biiyiikliigii analizinde orta diizeyde
bir etki bliyiikligi (f=0,25), Alpha (0,05) ve Giig (0,95) degerleri i¢in ulasilmasi hedeflenen
orneklem biiyiikliigii 210 olarak hesaplanmistir. Ug gruba sahip olan ANOVA testi i¢in etki
biiyiikliigii analizinde orta diizeyde bir etki biiyiikligi (f=0,25), Alpha (0,05) ve Giig (0,95)
degerleri i¢in ulagilmas1 hedeflenen 6rneklem biiytikliigii 252 olarak hesaplanmistir. Calisma
kapsaminda ise 330 ebeveyne ulasilmistir. Calisma grubunda yer alan ebeveyn ve ¢ocuklara

iliskin demografik bilgiler Tablo 3.1. verilmistir.

Tablo 3. 1. Calisma Grubunda Yer Alan Ebeveyn ve Cocuklara Ait Demografik Bilgiler

Degisken Kategori f %

Ebeveyn Yast 20-25 13 3.9
26-30 87 26.4
31-35 116 35.2
36-40 74 22.4
41 ve iizeri 40 121

(devami arkadadir)
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Tablo 3. 1. Calisma Grubunda Yer Alan Ebeveyn ve Cocuklara Ait Demografik Bilgiler
(devami)

Degisken Kategori f %
Egitim Durumu fkdgretim 80 24.2
Lise 129 39.1
On Lisans 34 10.3
Lisans 76 23
Lisanstistii 11 3.3
Gelir Durumu Diisiik 51 155
Orta 272 824
Yiiksek 7 2.1
Cocugun Cinsiyeti Erkek 158 47.9
Kiz 172 52.1
Bu yil ilk defa 234 70.9
Okul Oncesine Devam Durumu Bu yil ile birlikte 2 yildir 58 17.6
Bu yil ile birlikte 3 yildir 38 115
Toplam 330 100

Tablo 3.1. incelendiginde ¢alismaya katilan ebeveynlerin %3.9’u (13) 20-25 yas,
%36.4°1 (87) 26-30 yas, %35.2’si (116) 31-35 yas, %22.4’1 (74) 36-40 yas ve %12.1°1 (40)
41 ve lzeri yas araliindadir. Ebeveynlerin egitim durumlari incelendiginde, %24.2’sinin
(80) ilkogretim, %39.1’inin (129) lise, %10.3’linlin (34) 6n lisans, %23 {inilin (76) lisans,
%3.3’1iniin (11) lisansiistii egitim diizeyine sahip oldugu goriilmektedir. Aile gelir diizeyleri
incelendiginde, %15.5’inin (51) diisiik, %82,4’iiniin (272) orta ve %2.1’inin (7) yiiksek gelir
diizeyinde olduklarini belirttikleri goriilmektedir. Calismaya katilan ¢ocuklara ait cinsiyet
dagilimlar1 incelendiginde, %47.9’unun (158) erkek, %52.1’inin (172) kiz oldugu
goriilmektedir. Okul Onceki kurumlarma devam etme durumlari incelendiginde ise
cocugunun %70.9’unun (234) ilk defa okul oncesi egitim kurumlarina devam ettikleri

anlasilmaktadir.

3.3. Veri Toplama Araclan
Arastirmada verileri toplamak amaci ile “Kisisel Bilgi Formu”, “Ekran Kullanim
Formu”, “Okul Oncesi Dénemi Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi (DOBE)”, “Dijital
Oyun Rehberlik Stratejileri Olcegi (DOERS)” ve “Sosyal Yetkinlik ve Davranis
Degerlendirme Olgegi- 307, arastirmaci tarafindan hazirlanan “Ekran Kullanim Formu”

kullanilmistir.
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3.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Arastirmaci tarafindan hazirlanan kisisel bilgi formu ile ¢aligmaya katilan ¢ocuk ve
ebeveynlere iligkin sosyo-demografik bilgileri elde etmek amaglanmistir. Form ebeveynin;
yas1, egitim durumu, gelir diizeyi; cocugun, cinsiyeti ve okul dncesi egitim kurumuna devam

durumlarin belirlenmesine yonelik sorular1 igermektedir.

3.3.2. Ekran Kullanim Formu

3.3.2.1. Formun Olusturulmasi

Ekran Kullanim Formu gelistirilme gerekcesi: Alan yazinda okul dncesi donem
cocuklariin ekran kullanimina iliskin gilincel arastirmalar incelendiginde genel olarak ekran
kullanim siiresi ile sosyal duygusal gelisim ve biligsel-dil gelisim iliskisi kullanim siiresi ile
bagimlilik iligkisi, kullanim siiresi ile ebeveyn kullanim siiresi, aile 6zellikleri ve ebeveyn
rehberligi arasindaki iligkilerin (Emond ve digerleri, 2018; Connell, Lauricella ve Wartella,
2015; Skalickd, Wold Hygen, Stenseng, Karstad ve Wichstrem, 2019) incelendigi
goriilmektedir. Belirli bir igerik tiirliniin ¢ocuklar iizerindeki etkisini arastiran ve igerigin
¢ocugun ekrandan yararlanma/etkilenme durumunu farklilastirdigina iliskin sinirli sayida
arastirma bulunmaktadir (Arnold ve digerleri, 2018). Baz1 aragtirmalar kii¢iik ¢ocuklarin en
cok dijital oyun ve YouTube kanallar1 ile iligkili igerikleri tercih ettiklerini ortaya
koymaktadir (Oliemat, Ihmeideh ve Alkhawaldeh, 2018). Ancak sinirsiz igerigin yer aldigi
ekran temelli araglarda ¢cocuklarin izledigi icerikler de farklilagsmaktadir. Tiim igeriklerin bir
biitiin kabul edilerek dijital oyun ifadesinin kullanilmasinin ¢ocuklarin tercihlerini ve bu
tercihlerden etkilenebilecek diger 6zelliklerini agiklamada sinirlt kaldigi diistiniilmektedir.
Bu literatiir temelinde ¢ocuklarin ekran kullanim igeriklerini belirlemek i¢in hedeflenmis ve

gelistirilen form YouTube ve dijital oyun igerikleri ile sinirlandirilmistir.

Bu formu gelistirme noktasindaki ikinci gerekce ise igerikle ilgili var olan
tartismalarda oyun tiirlerine iliskin net siniflamalarin olmayisi, oyun igerik iireticilerinin
siniflamalarinin erken ¢ocukluk donemi kapsamindaki arastirmalar i¢in islevsel olmayisidir.
Dijital oyunlar kendi iglerinde g¢esitli sekillerde simiflandirilabilirler. Oyunun amaci,
oynayan kisi sayisi, oynanma sekli, oyunun igerigi ve oynandigi ortama gore bu
simiflandirmalar yapilabilmektedir. Ayni dijital oyunun birden ¢ok kategoriye girmesi
(Heintz ve Law, 2015; Ocak, 2013) elestiri konusu olmaya devam etmektedir. Bes farkli

arastirmada yapilan siiflamalar “macera oyunlari, déviis oyunlari, birinci sahis nisancilar,
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rol yapma oyunlari, yaris oyunlari, spor, simiilasyon, yonetim oyunlari, strateji oyunlar1 ve
bulmaca oyunlari, aksiyon, ag, motor sporlari, rol yapma ve strateji oyunlari, aksiyon-
macera, sandbox, giindelik, masa oyunlari, dans oyunlari, siiriis oyunlari, ¢cocuk oyunlari,
kart ve masa oyunlari, egitsel, diger” (Brandtzaeg ve Heim, 2009; Bonanno ve Kommers,
2005; Donati, Sanson, Mazzarese ve Primi, 2019; Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008) goz &niine
alindiginda eylem, bazilarinda oynayici bazilarinda ¢evrim i¢i gevrim dis1 oynanma 6zelligi

gibi farkl kriterlere gore siniflama yapildig1 anlasilmaktadir.

Arastirmacilarin kesin ¢izgiler icerisinde oyun tiirlerinin belirlenmesi konusunda
ortak bir karara varamamis olmalar1 ortaya birbirinden farkli birgok oyun tiirliniin ¢ikmasina
neden olmustur (Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey ve Boyle, 2012; Hung, Yang, Hwang,
Chu ve Wang, 2018). Oyunlarim1 kategorize edilmesinde konusunda yaygin olarak kabul
edilen bir standart bulunmamaktadir ve gegmiste yapilan siniflandirmalarin bugiin var olan
oyunlart tanimlamadaki yetersiz kalabilmektedirler (Khenissi, Essalmi, Jemni, Graf ve
Chen, 2016). Dahasi, daha ilging ve zengin 6zelliklere sahip oyunlar olusturabilmek adina
oyun tasarimcilart farkli oyun kategorilerine ait 6zellikleri birlestirebilmekte ve bu da
oyunlarin birden fazla tiiriin i¢cine dahil olabilmesi ile sonuglanmaktadir. Tiim bunlara ek
olarak ¢ocuklar farkli yaslarda farkli oyunlara ilgi duyabilmekte ve becerileri dogrultusunda

belirli oyunlar1 oynayabilmektedirler.

Literatiirde belirli yas gruplarina 6zel olarak dijital oyun siniflandirma sayisi oldukca
azdir. Bu sebeplerle Wright ve digerleri (2001) ve Prena ve Sherry’nin (2018) ¢alismalarinda
kullandiklari dijital oyun tiirleri goz 6niine alinarak (aksiyon\macera, spor, yarig\hiz, arcade,
simiilasyon\rol oyunu, puzzle\strateji ve egitsel), bu ¢alisma i¢in kiigiik gocuklarin oyunla
olan etkilesimleri ve oyunun c¢ocuga katkilar1 temelinde yeniden simiflanarak Ekran
Kullanim Formu (dijital oyun igerigi ve youtube igerigi) olusturulmustur. Tiirlere ait temsili
oyunlarim segiminde ise oyunlarin puanlamalarinin 4,0 ve PEGI derecelendirmesinin 3 ve 7
olmasi, licretsiz indirebilir olmalar1 ve ayrica indirilme sayilari dikkate alinmigtir. Temsili
oyunlara iligkin bilgiler Tablo 3.2’de verilmistir. Arastirmact bu siirecte ekran kullanimi
formunda yer verecegi her bir oyunu Google Play uygulamasindan indirerek oyunun oynanis

bi¢imini deneyimlemistir.



Tablo 3. 2. Ekran Kullamim Formunda Yer Alan Dijital Oyunlara Iliskin Bilgiler

70

PEGI Kullanict Indirilme Sayisi
Dijital Oyunlar Derecelendirmeleri  Puanlamalari (Milyon)
Jetpack Joyride PEGI 7 4.4 100.+
Brawl Stars PEGI 7 4.1 100.+
Roblox PEGI 7 4.3 500.+
Mucizevi Ugur Bécegi ve Kara Kedi PEGI 7 4.4 100.+
Super Mario PEGI 3 4.0 100.+
Kafa Topu PEGI 3 4.0 100.+
Disc Game PEGI 3 4.0 100.+
3D Bowling PEGI 3 4.0 100.+
Billiards City PEGI 3 4.3 100.+
NBA Live Mobile Basketball PEGI 3 4.4 100.+
Hill ClimB Racing PEGI 3 4.0 500.+
Traffic Rider PEGI 3 4.3 100.+
Bike Race: Motorcyle PEGI 3 4.4 100.+
Extreme Car Driving PEGI 3 4.1 500.+
Fun Race 3D PEGI 3 4.3 100.+
Toca Kitchen 2 PEGI 3 4.1 100.+
My Talking Tom 2 PEGI 3 4.2 500.+
Fashion Show: Makeup, Dress Up  PEGI 3 4.1 100.+
Childrens Doctor: Dentist PEGI 3 4.4 100.+
Minecraft Trial PEGI 7 4.0 100.+
Hay Day PEGI 3 4.1 100.+
Subway Surfers PEGI 7 4.1 100.000.+
Temple Run PEGI 3 4.5 500.+
Fruit Ninja PEGI 3 4.2 500.+
Snake.io PEGI 3 4.2 100.+
Rider PEGI 3 4.3 100.+
Homescapes PEGI 3 4.2 100.+
Candy Crush Saga PEGI 3 4.4 100.000.+
Fishdom PEGI 3 4.5 100.+
Block Puzzle Jewel PEGI 3 4.1 100.+
Cut the Rope 2 PEGI 3 4.1 100.+
Bubble Shooter PEGI 3 4.5 100.+
Bini ABC games PEGI 3 4.3 10.+
Math Kids PEGI 3 4.2 10.+
Coloring & Learn PEGI 3 4.1 10.+
Kids Puzzle PEGI 3 4.0 10.+
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Tablo 3. 3. Oyun Icerik Tiirleri ve Aciklamalarina Iliskin Bilgiler

Oyun Tiirii

Oyun Tiirii Igerikleri

Aksiyon\macera

Kurall1 sanal ortama
ozgii- refleks temelli
siddet igeren
(Madde 1)

Bu kategoride belirli hedefler ve kurallar dahilinde oynanan,
kazanma kaybetme, heyecan unsurlari iceren, puan toplama
seviye atlama, siire iceren oyunlar yer almaktadir. Oyunlarda
basar1 elde edebilmek bdliimlerin tamamlanmasi, odiillerin
toplanmasi, engellerin asilmas1 ve karsilagilan saldirilarla bas
edilmesi gerekmektedir (Aydin Ozgiir, 2019). Bu tarz oyunlarda
korkutucu canavarlar, bomba vb. gibi siddet icerikli 6geler yer
alabilmektedir.

Gergek yasamda yer alan kuralli futbol, basketbol ve Bowling

Spor Rol -giinlik yasam  gini spor dallarimin taklit edildigi, kimileri sporun kendisine
temsil (spor oyunlari) odaklanirken kimilerinin sporun stratejisine odaklandig1
(Madde 2) oyunlardir (Ocak, 2013). Spor oyunlarinda genellikle rakip
uygulama tarafindan kontrol edilir. Cocuklar i¢in bu oyunlar
tanidiktir.
Araba, motor, bisiklet vb. araglarla birincil ya da disaridan bir
Yaris\hiz Rol giinliik yasam kamera agsisiyla digerlerine ve siireye karsi yarigma ve hizli
temsil- araba yarisi gitmeyi iceren oyunlardir (Ocak, 2013). Bitis ¢izgisine en hizl
(Madde 3) sekilde ulagsmak ve birinci olmak hedeflenmektedir. Bu
oyunlarda rakibin kontrolii uygulamada oldugu gibi diger
kullanicilar ile de yarisilabilmektedir.
Simiilasyon Rol giinliik yasam- Gergek yasamda karsilasilabilecek bir araci kullanmaya, bir
giinliik rutinler temsil ~ eyleme iligkin pratik yapmaya veya farkli rolleri iistlenmeye izin
(Madde 4) veren, gercek hayattan izler tastyan oyunlardir (Aydin Ozgiir,

2019). Rekabet igermeden bireysel olarak oynanan bu oyunlar
daha az heyecan ve siddet unsurlart igermektedirler. Giydirme,
makyaj, yedirme, dis fircalama, yap1 inga vb. giinliik yasamdaki
eylemlerin pratigi igerebilirler. Bu oyunlart oynayabilmek i¢in
gercek yasam deneyimleri, hayal giicii, el gbz koordinasyonu
becerilerinden bir ya da birkag1 gereklidir.

Arcade\refleks

Kurall1 -sanal ortama
ozgii-refleks temelli
(Madde 5)

Belirli kural ve hedefler dahilinde oynanan, kazanma kaybetme,
heyecan unsurlari igeren oyunlardir. Bu oyunlarda engelleri
asma, kosma, puan toplama, kaginma, seviye atlamalar yer
alabilmektedir. Oyunlardaki engeller fiziksel engeller olup daha
az korkutucu ya da siddet igeren 6zelliktedirler. Daha ¢ok el g6z
koordinasyonu ve hizli reflekslere dayali olarak oynanan bu
oyunlarda strateji gelistirme, hiz (hareket tuslarina hizli
basilmasi) gibi becerilerden bir ya da birkag¢1 gereklidir.

Puzzle\strateji

Dolayl Egitsel-
diigiinme temelli
(Madde 6)

Cogunlukla rakibin yer almadigi bu oyunlarda oyuncular tek
baslarina planlama, diigiinme, taktik gelistirme vb. becerileri
kullanarak bir diizen igerisinde yer alan sembol, sekil veya
renklerin yonetmektedirler. Tek bir diizlemde veya alanda
gerceklesen bu oyunlarda oyuncunun eylemi ilerletebilmesi igin
problemleri ¢ozmesi gerekmektedir (Aydin Ozgiir, 2019).
Eslestirme, mantik ve diger bulmacalari igeren oyunlar.

Egitsel

Egitsel (Madde 7)

Birincil olarak kullanicilarin  akademik gelisimine katki
saglamay1 amaglayan, dogrudan veya dolayli egitim igerigi olan
oyunlardir. Bazilar1 seviye atlama igerebilmektedir. Bu
oyunlarin 6ziinde sahip olunan zeka, dikkat ve psikomotor
ozelliklerin kurallar ¢ergevesinde egitimsel hedeflere yonelik
gorevleri tamamlama yer almaktadir (Ocak, 2013).
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Tablo 3. 4. YouTube Icerik Tiirleri ve Aciklamalarina Iliskin Bilgiler

YouTube Tiirleri YouTube Icerikleri
Cocuk Miizik Madde 9
Kanallar Bu kanallarda ¢ocuklara yonelik miizikler animasyon

kullanilarak desteklenmekte ayni zamanda ritim ve dans
hareketlerinin gosterimleri yer alabilmektedir.

Egitsel Kanallar Madde 8 Bu kanallar fen, matematik vb. ¢esitli konulardaki meraka doniik
gercekci agiklamalar ve bilgilerin gorsellerle desteklenerek
sunulan videolar1 igermektedirler. Bu videolar; bilgilerin
aranmasi yoluyla bilgi 6grenme, belirli adimlarin izlenerek,
sorunlarin ¢dziimiine yonelik prosediirel 6grenme ve entelektiiel
becerilerin gelistirilmesine odaklanan prosediirel kavramsal
ogrenmeleri igerebilmektedir (Dubovi ve Tabak, 2019).

Animasyon\ Madde 10 Bu kanallarda farkli medyalarda sunulan g¢izgi filmler ve

Hikaye animasyonlar yer almaktadir. Basili hikdye kitaplarinin bir
okuyucu tarafindan seslendirilmesini, klasik masallarin
animasyon haline getirilmesini veya belirli ¢izgi filmlerin seri
olarak yayinlanmasini i¢erebilen kanallardir.

Cocuk Youtuber Madde 11 Genel olarak ¢ocuklarin tek baslarina ya da aileleri ile birlikte

Kanallar yer aldig1 bu kanallar, 6n planda ¢ocuklarin bulundugu
oyuncak paketi agma, meydan okuma, giinliik yasantilarinda
yaptiklarini anlatma videolarini icermektedir. Bu videolarda
ayn1 zamanda ¢ocuklarin ebeveyn ve kardesleri ile olan
etkilesimleri yer alabilmektedir.

Calismada c¢ocuklarin ekran kullanimlarina dair verilerin elde edilmesinde
arastirmact tarafindan hazirlanan “Ekran Kullanom Formu” kullanilmigtir. Formun
hazirlanma siirecinde ilk olarak konu ile alakali yurti¢i ve yurtdis1 alan yazinda yer alan
kaynaklar incelenmistir (Zhang ve Livingstone, 2019). Literatiirde ki ¢alismalardan yola
cikilarak sorulabilecek olasi ifadeler not almmustir. ifadelerin maddeler seklinde
diizenlenmesinin ardindan 8 okul Oncesi egitimi uzmanina formun degerlendirme
formatindaki hali sunulmustur. Uzman goriisleri dogrultusunda eksik maddeler eklenmis ve
degistirilmesi Onerilen ifadelerde diizenlemeler gidilmistir. Sonrasinda arastirmaci
tarafindan taslak halindeki anketin ©n uygulamasi 10 ebeveynin katilimi ile
gerceklestirilmigtir. Uygulamanin ardindan ebeveynlerden alinan doniitler dogrultusunda,
anlamakta zorlandiklar1 ifadeler belirlenerek gerekli diizeltmeler gergeklestirilmis ve forma
son hali verilmistir. Formun giivenirlik ¢alismasi i¢in agik uglu sorularin ¢ikarilmasinin
ardindan 3’lii likert tipte hazirlanan 11 madde lizerinden elde edilen veriler SPSS programina
girilerek Cronbach alfa katsayis1 hesaplanmistir. Forma ait Cronbach Alpha i¢ giivenirlik
katsayisinin .63 oldugu belirlenmistir. Cronbach alfa giivenirlik katsayisi 0,00< Cronbach
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Alpha <0,40 araliginda ise giivensiz, 0,40< Cronbach Alpha <0,60 arasinda ise diisiik
giivenilirlikte, 0,60< Cronbach Alpha <0,80 arasinda olduk¢a giivenilir, 0,80< Cronbach
Alpha <1,00 ise yiiksek giivenirliktedir. Calismada kullanilan formun giivenirlik
katsayisinin 0,60 ile 0,80 arasinda olmasi formun giivenilir oldugunu gostermektedir

(Ozdamar, 2004).

Iki kistmdan olusan anket formunun birinci kismimda cocuklarin ekran kullanim
aligkanliklarina yonelik demografik ozellikleri ile ilgili 5 soru yer alirken, ebeveynlerin
cocuklarina ait ekran kullanim tutumlarima yonelik 2 soru yer almaktadir. Ikinci kisimda ise
ticlii likert tipinde hazirlanan ¢ocuklarin tercih ettikleri ekran kullanim igeriklerini (dijital
oyun tiirlerini) belirlemeye yonelik 7 soru ve ekran kullanim igerigi (YouTube) kullanim
ozeliklerini belirlemeye yonelik 4 soru yer almaktadir. Formda her bir madde ile ilgili o
maddede belirtilen oyun tiirlinti temsil eden 5 farkli oyunun baslangic ekran goriintiisii yan
yana yerlestirilmistir. Boylece gesitlilik saglanarak ebeveynlerin ¢ocuklarinin oyunlarina
iliskin degerlendirmelerinin kolaylastirilmasi amaglanmistir. Ebeveynlerden bu béliimde yer
alan sorulara (1) Hi¢bir Zaman, (2) Bazen ve (3) Her zaman seklinde cevap vermeleri
istenmistir. Ekran Kullanim Formunda yer alan 1 dijital oyun ve 1 YouTube 6rnek maddeleri

sekil 3.1°de sunulmustur.

=t BC NG =5
.3

|
R

Cocugunuz tablette, akillh telefonda veya bilgizayarda gérzellerde yer alan bu ve benzeri icerikteki (zspor)
oyunlardan en az birini oynar mm?

COEvet CHayir [0 Gegmiste oynuyordu, su anda oynamiyor.

Ne zikhkla oynar? [OHer zaman O

:- ! >
lefonda veya bilgisayarda gorsellerde yer alan bu ve benzeri icerikteki (egitsel)
kanallardan en az birini izler mi?

O Evet CHayar [0 Gegmiste izlivordu, su anda izlemiyor.

Ne =zikhkla oynar? COOHer zaman TJBazen T Higbir zaman

Sekil 3. 1. Ekran Kullanim Formunda Yer Alan 1 Dijital Oyun ve YouTube igerik Ornek
Maddeleri
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3.3.3. Okul Oncesi Dénemi Dijital Oyun Bagimlihk Egilimi Olcegi (DOBE)

Budak (2020) tarafindan okul 6ncesi donem c¢ocuklarmin dijital oyun bagimlilik
egilim diizeylerini degerlendirmek amaciyla gelistirilen Dijital Oyun Bagimhilik Egilimi
Olgegi (DOBE) 20 maddeden olusmaktadir. Besli likert tipinde (5= Her zaman, 4= Cogu
zaman, 3= Bazen, 2= Nadiren, 1= Higbir zaman) hazirlanan 6lgekten, alinabilecek en diisiik
puan 20 en yiiksek puan 100 diir. Alinan toplam puan arttik¢a ¢cocuklarin dijital oyunlara
yonelik bagimlilik egilimleri artmaktadir. Olgekte olumsuz puanlanan madde
bulunmamaktadir. 4 alt boyuttan olusan 6lgegin ilk boyutu olan Hayattan Kopma (yedi
madde) dijital oyun oynama siire¢leri boyunca c¢ocuklarin sosyal yasantilarindaki
kopukluklari, Catigsma alt boyutu (bes madde) ¢ocuklarin dijital oyun oynamalarina engel
olundugunda gosterdikleri tepkisel davraniglari, Siirekli Oynama alt boyutu (bes madde)
giinliik olarak dijital oyunlar ile uzun siireli zaman gecirmesi ve talepte bulunmasi ve Hayata
Yansitma alt boyutu (ii¢ madde) bu oyunlarin ¢ocuklarin hayatlarinda meydana getirdigi
etkileri, gdsterme ihtimalleri olan sorunlarin belirtilerini kapsamaktadir. Olgegin alt
boyutlarina ait Cronbach Alpha i¢ giivenirlik katsayilar1 Hayattan Kopma .88, Catisma alt
boyutu i¢in .90, Siirekli Oynama alt boyutu i¢in .92, Hayata Yansitma alt boyutu i¢in .70 ve
Olcegin toplam giivenirlik katsayisi .93 olarak belirlenmistir. Bu calisma igin tekrarlanan
Cronbach Alpha katsayilar1 6l¢egin alt boyutlarina gore sirasiyla; .86, .89, .85, .81 ve 6l¢egin

toplam giivenirlik katsayist .93 olarak belirlenmistir.

3.3.4. Sosyal Yetkinlik ve Davranis Degerlendirme Olgegi- 30

LaFreniere ve Dumas (1996) tarafindan gelistirilen ve Tiirk¢ce uyarlamas1 Corapg1
Aksan, Arslan-Yalg¢in ve Yagmurlu (2010) tarafindan yapilin “Sosyal Yetkinlik ve Davranig
Degerlendirme-30 Olgegi” okul éncesi dsnemde ¢ocuklarinda gelisim gdstermesi beklenen
sosyal beceriler ve kizginlik-saldirganlik ve anksiyete- ice doniiklik gibi duygusal ve
davranig problemlerinin belirtilerinin niceligini degerlendirmektedir. 30 maddeden ve 10ar
maddelik 3 alt boyuttan olusan 6lcegin ilk alt boyutu olan Sosyal Yetkinlik alt 6lcegi,
cocuklarin akranlari ile birlikte iken sergiledikleri igbirligi ve sorunlara ¢oziim yollar1 arama
gibi yapici dzellikleri, Ofke-Agresyon alt dlgegi, yetiskinlere karsi ¢ikma ve akranlari ile
iligkilerinde saldirgan ve uyumsuz davranislari gibi sorun belirtilerini, Kaygi- Geri Cekilme
alt 6lgegi ise, cocuklarin depresif, iizglin duygu durumlarin1 ve grup igerisinde ¢ekingenlik
sergileme gibi igsellestirme sorun belirtilerini degerlendirmektedir. Olgek ebeveyn ve

Ogretmenler tarafindan doldurabilmektedir. Dortlii likert tipinde (1= hic¢bir zaman, 2 =bazen,
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3= sik sik, 4= her zaman) hazirlanan Slgekte olumsuz puanlanan madde bulunmamaktadir.
Yiiksek puanlar yiiksek sosyal yetkinlik, yliksek kizginlik ve yiliksek ice dontikligi
gosterirken diistik puanlar diisiik sosyal yetkinlik, diisiik kizginlik ve diisiik i¢e doniikliigi
gostermektedir. Olgegin alt boyutlar1 icin Cronbach Alpha katsayilari; Sosyal Yetkinlik alt
boyut icin .88, Ofke- Agresyon alt boyutu icin .87 ve Kaygi- Geri ¢ekilme alt boyutu i¢in
.84 olarak bulunmustur. Bu g¢alisma i¢in tekrar hesaplanan Cronbach Alpha katsayilari

Olcegin alt boyutlaria gore sirasiyla; .75, .72 ve .81 olarak belirlenmistir.

3.3.5. Dijital Oyun Rehberlik Stratejileri Olcegi (DOERS)

Cocuklarinin dijital oynama siirecinde nasil bir ebeveyn rehberlik stratejisi
uyguladigini saptayabilmek adina Budak (2020) tarafindan gelistirilen Dijital Oyun Ebeveyn
Rehberlik Stratejileri Olgegi (DOERS), 21 maddeden olusmaktadir. Besli likert tipinde (5=
Her zaman, 4= Cogu zaman, 3= Bazen, 2= Nadiren, 1= Hi¢bir zaman) hazirlanan dl¢ekte
olumsuz puanlanan madde yoktur. Dort alt boyuttan olusmaktadir, Aktif Ebeveyn Rehberlik
Stratejileri (sekiz madde) cocugun dijital oyun ile etkilesimini kapsayan siirecin takip
edilmesi ve yapilmasi gereken yonergelerin uygulanmasi, Dijitale Yonlendiren Ebeveyn
Rehberlik Stratejileri (altt madde) ¢cocuklarin ihmal edilen dijital oyun siirecleri ve cesitli
sebeplerden dolay1 dijital ara¢ kullanimina yonlendirme davranislari, Serbest Ebeveyn
Rehberlik Stratejileri (dort madde) dijital oyun igin stratejilerden herhangi birinin
uygulanmayis1 ve Teknik Ebeveyn Rehberlik Stratejileri (ii¢ madde) teknik programlar
aracilig ile dijital oyun siireclerinin kontrol edilme stratejilerini barindirmaktadir. Olgegin
alt boyutlarina ait Cronbach Alpha i¢ giivenirlik katsayilar1 Aktif Ebeveyn Rehberlik
Stratejileri alt boyutu i¢in .79, Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Rehberlik Stratejileri alt boyutu
icin .76, Serbest Ebeveyn Rehberlik Stratejileri alt boyutu i¢in .57 ve Teknik Ebeveyn
Rehberlik Stratejileri alt boyutu igin .61°dir. Olgek igin alt boyutlar birbirinden bagimsiz
olarak yapilandirildigindan toplam puan alinmamaktadir, ebeveynin hangi stratejiyi
uyguladig1 ayri ayr alt 6lgeklerin her bir maddesine verilen puanlarin ortalamalar1 alinarak
belirlenebilmektedir. Bu c¢alisma i¢in tekrarlanan Cronbach Alpha katsayilar1 6lgegin alt

boyutlaria gore sirasiyla; .79, .72, .63, .73 diir.
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3.4. Veri Toplama Yontemi ve Siireci

Veri toplama siirecine arastirma kapsaminda kullanilmasi planlanan odlgeklerin
gelistirme ve uyarlama calismalarin1 gergeklestiren arastirmacilar ile iletisime gegilerek
gerekli izinlerin alinmasi ile baslanmistir. Ardindan Pamukkale Universitesi Sosyal ve
Beseri Bilimler Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu’ndan yayin etigi onay: alinarak, Denizli 11
Milli Egitim Midiirligii’ne baglh okullarda verilerin toplanabilmesi i¢in gerekli bagvurular
yapilmis ve resmi izinler alinmasi ile birlikte veriler yazili olarak toplanmaya baslanmistir.
Denizli’nin merkez il¢elerindeki belirlenen anaokulu ve anasiniflarinin okul idarecileri ile
goriigiilerek ¢alismanin amaci ve igerigi hakkinda bilgi verilmistir. Calisma kapsaminda 21
bagimsiz anaokulu ve 15 ilkokul ile baglantiya geg¢ilmistir. Kabul eden 10 anaokulu ve 10
ilkokullara bagli anasiniflarindan veriler toplanmaya baslanmistir. Caligmaya katilmaya
kabul eden kurumlara formlar elden teslim edilerek, formlarin dgretmenler araciligi ile
ebeveynlere ulagtirilmasi saglanmistir. Katilmayi kabul eden ebeveynlere onay formu ve
diger oOlcekleri doldurmalart i¢in bir ya da iki hafta siire tanmmustir. Siirenin sonunda
arastirmact tekrar okullar1 ziyaret ederek doldurulmus olan formlari teslim almistir.
Devaminda ise yasanan salgin siireci ile birlikte siirecin devaminda verilerin ¢evrimici olarak
toplanmasina karar verilmistir. Arastirmada kullanilan form ve 6l¢me araglarina ait maddeler
Google Formlar aracilifiyla birlesik bir form haline getirilmistir. Formun basinda katilimin
goniilliiliik esasmna dayandigi, arastirmanin amaci ve alinan cevaplarin yalinizca mevcut
calisma icin kullanilacagina dair detayli agiklama yapilmistir. Onam formunu kabul eden
ebeveynlerin arastirmaya ait form ve Olgceklere ait maddeleri doldurmaya devem
edebilmeleri saglanmistir. Hazirlanan ¢evrimi¢i formlar e-posta, telefon vb. kanallarla
aracilifiyla okul yoneticilerine gonderilmistir. Yazili olarak 400 form bastirilmis ancak
yazili ve ¢evrimigi olarak toplamda 381 form i¢in geri doniis alinmistir. Baz1 formlardaki

eksikler nedeniyle 330 form ile caligmaya devam edilmistir.

3.5. Verilerin Analizi
Aragtirma da elde edilen verilerin analizinde, SPSS 22.0 istatistik programi
kullanilmistir. Verilerin analizinde parametrik ya da non-parametrik testlerin kullanimina
karar verebilmek igin Oncelikle verilerin normal dagilim gosterip gostermediginin
belirlenmesi gerekmektedir. Bu sebeple verilerin normal dagilim gosterip gostermedigini

belirleyebilmek amaciyla basiklik ve carpiklik degerleri incelenmistir. Olgek ve alt
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boyutlarindan elde edilen ortalama, standart sapma, carpiklik ve basiklik degerleri Tablo

3.6’da sunulmustur.

Tablo 3. 5. Olgeklerin Ortalama, Standart Sapma, Carpiklik ve Basiklik Degerleri

Olgekler Carpiklik Basiklik

N x Ss Katsay1  Se Katsay1 Se
Hayattan Kopma 330 1.95 .64 .65 A3 =27 27
Catigma 330 213 .79 .78 13 15 27
Siirekli Oynama 330 196 .70 1.05 13 .80 27
Hayata Yansitma 330 2.27 a7 49 A3 -11 27
DOBE Toplam 330 205 54 .62 A3 -.35 27
Aktif 330 422 57 -.60 13 -.39 27
Dijitale Yonlendiren 330 196 .64 .63 13 .06 27
Teknik 330 354 115 -54 13 -.67 27
Serbest 330 196 .69 75 A3 42 27
Sosyal Yetkinlik 330 320 45 -.25 A3 -.63 27
Kaygi-Geri Cekilme 330 1.62 41 .64 A3 .08 27
Ofke-Agresyon 330 186 .44 .67 A3 .34 27

Tablo 3.6 incelendiginde ¢arpiklik (1.05) ve basiklik (.80) degerlerinin-1.5 ile +1.5
arasinda oldugu goriilmektedir. Tabachnick ve Fidell’e (2015) gore carpiklik ve basiklik
degerlerinin £ 1.5 araliginda yer almasi, verilerin normal dagilim gosterdigini ifade
etmektedir. George ve Mallery (2016) ise normallik varsayiminin karsilanmasi i¢in + 1
carpiklik ve basiklik degerlerinin miikemmel, + 2 arasindaki degerlerin de kabul edilebilir
oldugunu belirtmistir. Bu baglamda, dagilimlarin normallik varsayimini karsiladigi

belirlenmis ve verilerin analizinde parametrik testlerin kullanilmasina karar verilmistir.

Ebeveyn ve cocuklara yonelik demografik o6zelliklerin ve ¢ocuklarin ekran
kullamimlarina ait degiskenlerin betimleyici istatistikler ile frekans ve yiizdeleri
hesaplanmistir. Cocuklarin tercih ettikleri dijital oyun tiirlerini cinsiyet degiskeni agisindan
incelemek amaciyla Ki-Kare analizi gergeklestirilmistir. Ikili karsilastirmalar yapilirken
bagimsiz orneklemler igin t testi, ikiden fazla gruplu degiskenlerin karsilastirilmasinda tek
yonli ANOVA analizi kullanilmistir. Tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonucunda
anlamli bulunan bulgular iizerinde farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek
amactyla Post hoc testi yapilmistir. Verilerin homojen dagilmasi ve gruplardaki katilime1
sayilarin farkli olmasi nedeniyle Post hoc analiz yontemlerinden Tukey testi uygulanmustir.
Degiskenler arasindaki korelasyonlart incelemek icin Pearson momentler ¢arpimi

korelasyon analizi yapilmistir. Faktorler arasindaki korelasyon degerleri .00 ile .30 arasinda
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bir degeri almas1 durumunda diisiik; .30 ile .70 arasinda bir degeri almasi orta; .70 ile 1.00
arasinda bir degeri almasi ise yiiksek diizey bir iliski olarak yorumlanmistir (Biiyiikoztiirk,

2014). Bulgular %95 giiven araliginda ve 0.05 anlamlilik diizeyinde degerlendirilmistir.



DORDUNCU BOLUM: BULGULAR VE YORUM

Arastirmamin bu boliimiinde 6nce okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin ekran kullanim
ozelliklerine (dijital ara¢ sahip olma durumlari, ekran kullanimina baslama yaslari, ekrani
kimlerle beraber kullandiklari, ekran kullanim siireleri, tiikettikleri dijital oyun ve YouTube
igerikleri), ebeveynlerin ekran kullanimina izin verme durumlarina ve ¢ocuklari igin
uygulama secerken dikkate aldiklar1 kriterlere, ¢ocuklarin cinsiyet durumlarina gore dijital
oyun ve YouTube igerik tiiketimlerine, ¢ocuklarin dijital oyun igerik tiikketimlerine gore
dijital oyun bagimlilik egilimi durumlarina, ¢ocuklarin ekran kullanim 6zellikleri,, dijital
oyun bagimlilik egilimi, sosyal yetkinlik ve davranis durumlar1 ve ebeveynlerinin dijital

oyun rehberlik stratejileri ile arasindaki iligkilere ait bulgular ve yorumlari yer almaktadir.

4.1. Cocuklarin Ekran Kullanim Ozelliklerine Iliskin Bulgular

“Okul oncesi donem ¢ocuklarinin ekran kullanimlar1 ne diizeydedir?” sorusu
arastirmanin birinci alt problemini olusturmaktadir. Bu soruyu yanitlamak amaciyla
cocuklarin sahip olduklari dijital ara¢ sahip olma durumlari, sahip olduklari dijital arag
tiirleri, ekran kullanimina baslama yaslari, ekran1 kimlerle birlikte kullandiklari, ekran
kullanim siireleri ve gocuklarin ekran kullanim igerik tiiketimlerine (dijital oyun ve YouTube
icerikleri) iliskin bulgular bu oliimde incelenmistir. Cocuklarin dijital arag sahip olma
durumlari, araglarin tiirii, ekran kullanimina baglama yaslari, ekran1 kimlerle birlikte
kullandiklar1 ve ekran siiresine iligkin frekans ve yiizdelik degerleri Tablo 4.1’de verilmistir.

Tablo 4. 1. Cocuklarin Ekran Kullanim Ozelliklerine Iligkin Bulgular

Degiskenler F %
Yok 197 59.7
Dijital Arag Var 133 40.3
Toplam 330 100
Tablet 114 82
Dijital Arag Tiirleri Akilli Telefon 17 12.9
Bilgisayar 8 6.1
Toplam 139 100
Ekran Kullanim Yas1 Bebeklik (0-2 yas) 88 26.7
Ik Cocukluk (3-6 yas) 242 73.3
Toplam 330 100
Tek basina 171 51.8
Kimler ile Birlikte Ebeveyn ve Kardesleri ile 159 48.2
Toplam 330 100

(devami arkadadir)



80

Tablo 4. 1. Cocuklarin Dijital Ekran Kullamimlarina Iligkin Bulgular (devami)

Degiskenler F %
1 saatten az 126 38.2

Ekran Siiresi 1-2 saat 156 47.3
2 saat ve {izeri 48 14.5
Toplam 330 100

Tablo 4.1 incelendiginde ¢ocuklarin %40.3’{iniin (133) kendisine ait bir mobil cihaza
sahip oldugu, %59.7’sinin (197) ise herhangi bir cihaza sahip olmadig1 goriilmektedir. Bu
cithazlarin %82’sinin (114) tableti, %12.9’unun (7) akilli telefonu ve %6.1’inin (8)
bilgisayar1 oldugu goriilmektedir. Cocuklarin %26.7’sinin (88) ekran kullanimina bebeklik
doneminde bagslarken %73.3’lnlin ilk cocukluk doneminde basladigi goriilmektedir.
Cocuklarin ekran kullanimi sirasinda %51.8’inin (171) tek basina, %48.2’sinin ebeveyn ve
kardesleri ile birlikte olduklar1 goriilmektedir. Cocuklarin %38.2’sinin (126) 1 saatten az,
%47.3 Uniin (156) 1-2 saat ve %14.5’inin (48) 2 saat ve lizeri ekran siiresine sahip olduklar

goriilmektedir.

Cocuklarin dijital oyun ve YouTube igerik tiikketimlerine iligskin frekans ve yiizdelik

degerleri Tablo 4.2°de verilmistir.

Tablo 4. 2. Cocuklarin Dijital Oyun ve YouTube Icerik Tiiketimlerine Iliskin Bulgular

Evet Hayir
N % N %
Aksiyon\macera 141 42.7 189 57.2
Spor 84 25.5 246 74.5
Yarig\hiz 169 51.2 161 48.8
Dijital Oyun  Simiilasyon\rol oyunu 260 78.8 70 21.2
Arcade\refleks 173 52.4 157 47.6
Puzzle\strateji 183 55.5 147 44.5
Egitsel 278 84.2 52 15.8
Animasyon\hikaye 209 63.3 121 36.7
Miizik\dans\ritim 238 72.1 92 27.9
EZE:I‘IJ;? Egitsel 150 455 180 54.5
Cocuk Youtuber kanallar1 219 66.4 111 33.6

Tablo 4.2 incelendiginde c¢ocuklarn kuralli yapilandirilmis  oyunlardan
aksiyon\macera oyunlarin1 %42.7’sinin (141) oynadigi, %57.2’sinin (189) oynamadigi,
arcade\refleks oyunlarmi %52.4’{intin (173) oynadigi, %47.6’tiniin (157) oynamadig



81

goriilmektedir. Cocuklarin giinliikk yasam temsili oyunlardan spor oyunlarini %25.5’inin (84)
oynadigi, %74.5’inin (246) oynamadigi, yaris\hiz oyunlarint %51.2’sinin (169) oynadigi,
%48.8’inin (161) oynamadig1, simiilasyon\rol oyunu oyunlarini %78.8’inin (260) oynadigi,
%21.2’sinin (70) oynamadig1 gorilmistiir. Cocuklarin dolayli olarak egitsel oyunlardan
puzzle\strateji oyunlarmi %55.5’inin (183) oynadigi, %44.5’inin (147) oynamadigl ve
dogrudan egitsel oyunlardan egitsel oyunlar1 %84.2’sinin (278) oynadigi, %15,8’inin (52)
oynamadigr  gorilmektedir. YouTube iizerinden ¢ocuklarin %63.3’lintin (209)
animasyon\hikaye kanallarini izledigi, %36.7’sinin (121) izlemedigi, %72.1’inin (238)
miizik kanallarini izledigi, %27,9’unun (92) izlemedigi, egitsel kanallar1 %45.5’inin (150)
izledigi, %54.5’inin (180) izlemedigi, ¢ocuk YouTuber kanallarin1 %66.4’tinlin (219)
izledigi, %33.6’smnin (111) ise izlemedigi goriilmektedir.

4.2. Ebeveynlerin Ekran Kullamimina izin Verme Durumlarina ve Dijital Oyun Secim
Kriterlerine iliskin Bulgular

Bu béliimde ebeveynlerin ¢ocuklarinin ekran kullanimina izin verme durumlar ve
cocuklart i¢in dijital oyun seciminde dikkate aldiklar1 kriterlere iligkin bulgular
incelenmistir.

Tablo 4. 3. Ebeveynlerin Cocuklarimin Ekran Kullanimini Nasil Belirlediklerine Iliskin
Bulgular

f %
Cocuklarin ekran kullanimini 6nceden belirleme 157 38.2
Ekran kullanimini ¢ocuga birakma 65 15.8
Cocugun bir davranisi yapmasinda arag-6diil olarak kullanma 47 11.4
Is yaparken 97 23.6
Cocugun sikintisini giderme, duygusal olarak rahatlatma 45 10.9
Toplam* 411 100

*Katilimcilar birden fazla isaretleme yapmistir

Tablo 4.3 incelendiginde ebeveynlerin %38.2’sinin  (157) c¢ocuklarin ekran
kullanimin1 6nceden belirledigi, %15.8’inin (65) ekran kullanimini ¢ocuguna biraktigi,
%11.4’liniin (47) bir davranigin yapilmasinda ara¢-6diil olarak, %23.6’inin (97) is yaparken,
%10.9’unun (45) ¢ocugunun sikintisin1 giderme ve duygusal olarak rahatlatmasi igin ekran

kullanimina izin verdikleri goriilmektedir.
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Tablo 4. 4. Ebeveynlerin Cocuklar: I¢in Dijital Oyun Segimlerine Iliskin Bulgular

f %
Diger kullanicilar1 temel alma (oyunlara iligkin yorum, puanlama ve indirilme) 273 47.8
Tanidiklarim, uzmanlar veya sosyal medyadaki 6neriler 61 10.7
Uygulamaya ulagim sekli (¢evrimigi- ¢cevrimdisi, licretli-iicretsiz) 178 31.2
Oyun se¢imini gocugum Yapar 59 10.3
Toplam* 571 100

*Katilimcilar birden fazla isaretleme yapmistir

Tablo 4.4 incelendiginde ebeveynlerin %47.8’inin (273) diger kullanicilari,
%10.7’sinin (61) tanidik, uzman veya sosyal medyadaki Onerileri, %31.2’sinin (178)
uygulamaya ulasim sekline dikkat ederken %10.3’linlin (59) oyun se¢imi g¢ocuklarina

biraktig1 goriilmektedir.

4.3. Cocuklarin Ekran Kullanim Icerikleri ve Cinsiyet Degiskenine Iliskin Bulgular
Bu boliimde ¢ocuklarin tercih ettikleri dijital oyun ve YouTube igeriklerinin
cocuklarin cinsiyet degiskenine gore farklilik gosterip gostermedigi incelenmistir.

Tablo 4. 5. Cocuklarin Dijital Oyun Tercihlerinin Cinsiyet Degiskenine Gore Ki-Kare
Testi Sonuclar:

Cocugun Cinsiyeti

Dijital Oyun Tiirleri Kiz Erkek Toplam
N % N % N % X2 p
Aksiyon\Macera Evet 51  36.2 90 63.8 141 427 251 .00*
Hayrr 121 64 68 36 189 57.3
Arcade\refleks Evet 84 486 89 514 74 524 185 .11
Hayr 88 56.1 69 439 19 47.6
*p <.05

Tablo 4.5 incelendiginde; ¢ocuklarin aksiyon\macera oyun tercihlerinin (X?=25.10;
p<.05) cinsiyet durumlarina gére anlaml bir farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Buna gore
aksiyon\macera oyunlarini oynayan erkek ¢ocuklarin oraninin kiz ¢ocuklarina kiyasla daha
yiiksek oldugu gériilmektedir. Cocuklarin dijital arcade\refleks oyun tercihlerinin (X?=1.85

p>.05) cinsiyet durumlarina gore anlaml bir farklilik gostermedigi tespit edilmistir.
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Tablo 4. 6. Cocuklarin Dijital Oyun Tercihlerinin Cinsiyet Degiskenine Gore Ki-Kare Testi
Sonuclari

Cocugun Cinsiyeti

Dijital Oyun Tiirleri Kiz Erkek Toplam
N % N % N % X? p
Spor Evet 18 214 66 78.6 84 255 4253 .00*
Hayir 154 62.6 92 37.4 246 74.5
Yarig\Hiz Evet 49 29 120 71 169 51.2 7424 .00*
Hayir 123 76.4 38 236 161 48.8
Simiilasyon\rol oyunu  Evet 155 59.6 105 404 74 78.8 2758 .00*
Hayir 17 243 53 75.7 19 21.2
*p <.05

Tablo 4.6 incelendiginde; ¢ocuklarin spor oyun tercihlerinin (X?=42.53; p<.05)
cinsiyet durumlarina gore anlamli bir farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Buna gére spor
oyunlarin1 oynayan erkek ¢ocuklarin oraninin kiz ¢ocuklarina kiyasla daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. Cocuklarmn yaris\hiz oyun tercihlerinin (X?=74.24; p<.05) cinsiyet
durumlarma goére anlamli bir farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Yaris\hiz oyunlarini
oynayan erkek cocuklarin oraninin kiz ¢ocuklarina kiyasla daha yiikksek oldugu

goriilmektedir.

Cocuklarm simiilasyon\rol oyunu oyun tercihlerinin (X?=27.58; p>.05) cinsiyet
durumlarma goére anlaml bir farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Dijital simiilasyon\rol
oyunlarimi oynayan kiz ¢ocuklarin oraniin erkek ¢ocuklarina kiyasla daha ytiksek oldugu
gorilmektedir.

Tablo 4. 7. Cocuklarin Dijital Oyun Tercihlerinin Cinsiyet Degiskenine Gére Ki-Kare
Testi Sonuglar

Cocugun  Cinsiyeti

Dijital Oyun Tiirleri Kiz Erkek Toplam
N % N % N % X p
Egitsel Evet 154 554 124 a6 278 84.2 758 01*
Hayir 18 346 34 654 92 15.8
Puzzle Evet 9% 525 87 475 183 555 .02 48
Hayir 76 517 71 483 147 445
*p <.05

Tablo 4.7 incelendiginde; cocuklarin egitsel oyun tercihlerinin (X?=7.58; p<.05)
cinsiyet durumlarina gore anlamli bir farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Buna gore egitsel
oyunlart oynayan kiz ¢ocuklarin oraninin erkek c¢ocuklarina kiyasla daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. Cocuklarin puzzle\strateji oyun tercihlerinin (X?=0.02; p>.05) cinsiyet

durumlarina goére anlaml bir farklilik gostermedigi tespit edilmistir.
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Tablo 4. 8. Cocuklarin YouTube Kanal Icerik Tercihlerinin Cinsiyet Degiskenine Gore
Ki-Kare Testi Sonuclari

Cocugun Cinsiyeti

YouTube Video Kiz Erkek Toplam
N % N % N % X? p

Egitsel Evet 79 527 71 473 150 455 .33 A7
Hayir 93 51.7 87 483 180 54.5

Miizik\Dans\Ritim Evet 135 56.7 103 433 238 721 724 01
Hayir 37 40.2 55 59.8 92 27.9

Cizgi Film\Animasyon Evet 114 545 95 455 209 63.3 134 14
Hayir 58 479 63 521 121 36.7

YouTuber Kanallar1 ~ Evet 131 59.8 88 40.2 219 66.4 1545 .00*
Hayir 41 369 70 63.1 111 33.6

*p <.05

Tablo 4.8 incelendiginde; ¢ocuklarin miizik\dans\ritim video tercihlerinin (X?=7.24;
p<.05) cinsiyet durumlarina gére anlamli bir farklilik gdsterdigi tespit edilmistir. Buna gore
miizik\dans\ritim videolarini izleyen kiz ¢gocuklarin oraninin erkek ¢ocuklarina kiyasla daha
yiiksek oldugu goriilmektedir. Cocuklarin YouTube kanal tercihlerinin (X?=15.45; p<.05)
cinsiyet durumlarina gore anlamh bir farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Belirli YouTube
kanallarin izleyen kiz ¢ocuklarinin oraninin erkek ¢ocuklarina kiyasla daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. Egitsel video (X?=.33; p>.05) ve ¢izgi film\animasyon video tercihlerinin
(X?=1.34; p>.05) cinsiyet durumlarina gére anlaml bir farklilk gdstermedigi tespit

edilmistir.

4.4. Cocuklarin Ekran Kullamm Ozellikleri ve Dijital Oyun Bagimhihk Egilimine
fliskin Bulgular

Bu boliimde dijital oyun bagimlilik egilimi puanlarmin ekran kullanim o6zellik
degiskenleri olan g¢ocuklarin ekran kullanimina baglama yasi, kimlerle birlikte ekrani

kullandig1 ve ekran siiresine gore farklilik gosterip gostermedigi incelenmistir.
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Tablo 4. 9. Dijital Oyun Bagimhlik Egilimi Puanlarinin Ekran Kullanimina Baglama
Yasina Gére Bagimsiz Orneklemler t-Testi Sonuglart

t testi
N X Ss sd t p

Hayattan Kopma Bebeklik 88 14.13 4.62 328 1.115 27
Ik Cocukluk 242 1351 4.38

Catigma Bebeklik 88 11.00 3.91 328 916 .36
Ik Cocukluk 242  10.55 3.97

Siirekli Oynama Bebeklik 88 9.83 3.06 328 .035 97
Ik Cocukluk 242 9381 3.66

Hayata Yansitma Bebeklik 88 7.07 2.43 328 1.260 21
ik Cocukluk 242 6.71 2.26

DOBE Toplam Bebeklik 88 42.02 10.14 328 1.067 .29
ik Cocukluk 242  40.58 11.12

Tablo 4.9 incelendiginde; dijital oyun bagimlilik egilimi (DOBE) (t=1.067; p>.05)
toplam puanlarinin ekran kullanimina baglama yasina gére anlamli bir farklilik géstermedigi
tespit edilmistir. DOBE o6lgegine ait hayattan kopma (t=1.115; p>.05), catisma (t=.916;
p<.05), siirekli oynama (t=.035; p>.05) ve hayata yansitma (t=1.260; p>.05) alt boyut
puanlarinin ¢ocuklarin ekran kullanimina baglama yasina gore anlamli bir farklilik
gostermedigi tespit edilmistir.

Tablo 4. 10. Dijital Oyun Bagimhiik Egilimi Puanlarimin Ekrant Kiminle Kullandiklar:
Durumuna Gore Bagimsiz Orneklemler t-Testi Sonuglart

t testi
N X Ss sd t p

Hayattan Kopma Tek bagina 171 1394 427 328 1140 .26
Ebeveyn ve Kardesleri ile 159 13.38 4.62

Catisma Tek bagia 171 1105 4.03 328 1833 .07
Ebeveyn ve Kardesleri ile 159 10.26 3.83

Siirekli Oynama Tek bagina 171 1056 3.82 328 4.059 .00*
Ebeveyn ve Kardesleri ile 159 9.03 2.93

Hayata Yansitma Tek bagina 171 6.89 2.40 328 .700 .48
Ebeveyn ve Kardesleri ile 159 6.71 221

DOBE Tek Basina 171 4244 1102 328 2577 .01*
Ebeveyn ve Kardesleri ile 159 39.38 10.52

*p <.05
Tablo 4.10 incelendiginde; DOBE (t=2.577; p<.05) toplam puanlarinin ¢ocuklarin

ekrant kiminle kullandig1 durumuna gore anlamh bir farklilik gosterdigi tespit edilmistir.
Buna gore ekrani tek basina kullanan ¢ocuklarin (X=42.44) ebeveyn ve kardesleri ile birlikte
kullanan (X= 39.38) c¢ocuklara gore dijital oyun bagimlilik egilim ortalamalarinin daha
yiiksek diizeyde oldugu goriilmektedir. DOBE 6l¢egine ait siirekli oynama (t=4.059; p<.05)

alt boyutu puanlarinin ¢ocuklarin ekran1 kiminle kullandigi gore anlamli bir farklilik



86

gosterdigi tespit edilmistir. Buna gore ekrani tek basina kullanan cocuklarin (x=10.56)
ebeveyn ve kardesleri ile birlikte kullanan (X=9.03) cocuklara gore dijital oyun bagimlilik
egilim ortalamalarinin daha yiiksek diizeyde oldugu goriilmektedir. DOBE 06l¢egine ait
hayattan kopma (t=1.140; p>.05), ¢atisma (t=1.833; p<.05) ve hayata yansitma (t=.700;
p>.05) alt boyut puanlarinin ¢ocuklarin ekrani kiminle kullandig1 gére anlamli bir farklilik
gostermedigi tespit edilmistir.

Tablo 4. 11. Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Puanlarimin Ekran Siiresine Gore Tek Yonlii
Varyans Analizi (ANOVA) Sonuglari

Ekran Siiresi N b Ss F p Anlamli Fark
Hayattan Kopma 1 saatten az 126 12.79 4.10 7.176 .00* 3>1,3>2
1-2 saat 156 13.81 4.49
2 saat ve lizeri 48  15.56 4.62
Catisma 1 saatten az 126 10.66 3.56 11.369 .00* 3>1,3>2
1-2 saat 156 11.86 3.93 2>1
2 saat ve lizeri 48 12.71 4.18
Siirekli Oynama 1 saatten az 126 7.75 1.96 96.617 .00* 3>1,3>2
1-2 saat 156 10.13 2.93 2>1
2 saat ve lizeri 48  14.25 3.92
Hayata Yansitma 1 saatten az 126 6.51 2.19 2491 .08
1-2 saat 156 6.87 2.34
2 saat ve lizeri 48 7.35 2.44
DOBE Toplam 1 saatten az 126  36.7 7.71 30.873 .00* 3>1,3>2
1-2 saat 156 41.67 11.62

2 saat ve lizeri 48 49.88 11.08

*p <.05
Tablo 4.11 incelendiginde; cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi DOBE

(F327=30.873; p<.05) toplam puanlarinin ekran siiresine gore anlamli bir farklilik gosterdigi
tespit edilmistir. Farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek i¢in Post Hoc testlerden
coklu karsilastirma testi Tukey uygulanmigtir. Buna gore 2 saat ve iizeri ekran siiresine sahip
cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi puanlarinin 1 saatten az ve 1-2 saat ekran sliresine
sahip ¢ocuklara gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. DOBE 6l¢egine ait hayattan kopma
(F327=7.176; p<.05), catisma (F327=11.369; p<.05) ve siirekli oynama (F327=96.617; p<.05)
alt boyutlarinin ¢ocuklarin ekran siirelerine gore anlamli bir farklilik gosterdigi tespit
edilmistir. 2 saat ve lizeri ekran siiresine sahip ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi
puanlarinin 1 saatten az ekran siliresine sahip cocuklara gore daha yiliksek oldugu
goriilmektedir. Hayata yansitma (F327=2.491; p>.05) alt boyutunun ¢ocuklarin ekran

stiresine gore anlamli bir farklilik gostermedigi tespit edilmistir.
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45. Cocuklarin Ekran Kullanim Ozellikleri ve Sosyal Yetkinlik ve Davrams
Durumlarina iliskin Bulgular

Bu boliimde sosyal yetkinlik ve davranig puanlarmin ekran kullanim degiskenleri
olan ekran kullanimina baslama yasi, kimlerle birlikte ekran1 kullandig1, ekran stiresine gore
farklilik gosterip gostermedigi incelenmistir.

Tablo 4. 12. Sosy'al Yetkinlik ve Davranis Puanlarimin Ekran Kullanimina Baslama Yasina
Gore Bagimsiz Orneklemler t-Testi Sonuglart

t testi
N X Ss sd t p
Sosyal Yetkinlik Bebeklik 88 31.76 451 328 -.487 .63
fIk Cocukluk 242 32.04 4.56
Kaygi-Geri Cekilme Bebeklik 88 16.38 4.54 328 454 .65
Ik Cocukluk 242 16.14 4.00
Ofke-Agresyon Bebeklik 88 19.47 4.59 328 2.272 .02*

[k Cocukluk 242 18.22 4.32

*p <.05

Tablo 4.12 incelendiginde; sosyal yetkinlik ve davranis 6l¢egi alt boyutu olan 6fke-
agresyon (t=2.272; p<.05) puanlarinin g¢ocuklarin dijital arag sahip olma durumuna gore
anlamli bir farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Buna gore ekranmi bebeklik (0-2 yas)
doneminde kullanimina baglayan ¢ocuklarin (x= 34.42), ilk cocukluk (3-6 yas) doneminde
kullanmaya baslayan cocuklara (X= 33.22) ofke-agresyon ortalamalarinin daha yiiksek
diizeyde oldugu goriilmektedir. Sosyal yetkinlik (t=-.487; p>.05) ve kaygi-geri c¢ekilme
(t=.454; p>.05) alt boyutlarina ait puan ise ¢ocuklarin dijital ara¢ sahip olma durumuna gore
anlaml bir farklilik géstermedigi tespit edilmistir.

Tablo 4. 13. Sosyal Yetkinlik ve Davrams Puanlarimin Ekram Kiminle Kullandigi
Durumuna Gére Bagimsiz Orneklemler t-Testi Sonuglar

t testi
N X Ss t sd p
Sosyal Yetkinlik  Tek bagma 171 31.44 4.53 -2.166 328  .03*
Ebeveyn ve Kardesleri 159 32.52 451
Ié:gﬁ;fe“ Tek bagina 171 1630  4.18 432 328 65

Ebeveyn ve Kardesleri 159 16.10 4.12
Ofke-Agresyon  Tek basina 171 19.20 4.49 2.798 328 .01*
Ebeveyn ve Kardesleri 159 17.86 4.25

*p <.05

Tablo 4.13 incelendiginde; sosyal yetkinlik ve davranis 6lgegi alt boyutlar1 olan
sosyal yetkinlik (t=2.166; p<.05) puanlarmin ¢ocuklarin ekran1 kiminle birlikte

kullandiklarina gore anlamli bir farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Buna goére ekram
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ebeveyn ve kardesleri ile birlikte kullanan ¢ocuklarin (X= 32.52), tek basina kullanan
cocuklara gore (x= 31.44) sosyal yetkinlik ortalamalarinin daha yiliksek diizeyde oldugu
goriilmektedir. Ofke-agresyon (t=2.798; p<.05) puanlarmin g¢ocuklarin ekrani kiminle
birlikte kullandiklarina gore anlamh bir farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Ekrani tek
basina kullanan ¢ocuklarin (Xx= 19.20) ebeveyn ve kardesleri ile birlikte kullanan ¢ocuklara
gore (x=17,86) dfke-agresyon ortalamalarinin daha yiiksek diizeyde oldugu goriilmektedir.
Kaygi-geri ¢ekilme (t=.432; p>.05) alt boyutlarina ait puan ise ¢ocuklarin ekran1 kiminle
birlikte kullandiklarina gore anlamli bir farklilik géstermedigi tespit edilmistir.

Tablo 4. 14. Sosyal Yetkinlik ve Davranis Puanlarinin Ekran Siiresine Gére Tek Yonlii
Varyans Analizi (ANOVA) Sonuglar

Ekran Siiresi N X Ss F p
Sosyal Yetkinlik 1 saatten az 126 32.63 4.30 2.219 A1
1-2 saat 156 31.60 4.80
2 saat ve lizeri 48 31.42 4.16
Kaygi Geri Cekilme 1 saatten az 126 16.10 4.24 2.150 A2
1-2 saat 156 15.94 3.81
2 saat ve lizeri 48 17.33 4.81
Ofke Agresyon 1 saatten az 126 18.22 4.28 .702 .50
1-2 saat 156 18.67 4.66
2 saat ve lizeri 48 19.04 3.97

Tablo 4.14 incelendiginde; sosyal yetkinlik ve davranis 6lgegi alt boyutlari olan
sosyal yetkinlik (t=2.219; p>.05), kaygi-geri ¢ekilme (t=2.150; p>.05) ve 6fke-agresyon
(t=.702; p>.05) puanlarinin ¢ocuklarin ekran siiresi durumuna gore anlamli bir farklilik

gostermedigi tespit edilmistir.

4.6. Cocuklarin Ekran Kullanim Ozellikleri ve Ebeveyn Rehberlik Stratejilerine iliskin
Bulgular

Bu boliimde ebeveyn rehberlik stratejilerinin ekran kullanim 6zellik degiskenleri
olan ekran kullanimina baslama yasi, kimlerle birlikte ekran1 kullandigi ve ekran siiresine

gore farklilik gosterip gostermedigi incelenmistir.
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Tablo 4. 15. Ebeveynlerin Uyguladiklar: Dijital Oyun Rehberlik Stratejilerinin Ekran
Kullanimina Baslama Yasina Gore Bagimsiz Orneklemler t-Testi Sonuglart

t testi
DOERS
N x Ss sd t p
Aktif Bebeklik 88 34.07 4.50 328 .655 51
Ik Cocukluk 242 33.69 4.61
Dijitale Yonlendiren Bebeklik 88 12.61 4.06 328 2.538 .01*
Ik Cocukluk 242 11.41 3.70
Teknik Bebeklik 88 8.18 2.79 328 -.486 .63
Ik Cocukluk 242 7.69 2.72
Serbest Bebeklik 88 10.48 3.55 328 1.442 15
Ik Cocukluk 242 10.69 3.41
*p <.05

Tablo 4.15 incelendiginde; dijitale yonlendiren (t=2.538; p<.05) ebeveyn rehberlik
stratejileri alt boyutunun ¢ocuklarin ekran kullanimina baglama yasina gére anlamli bir
farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Buna gore ekrani bebeklik (0-2 yas) doneminde
kullanimina baslayan cocuklarin ebeveynlerinin (x=12.61) dijital araca sahip olmayan
cocuklarin ebeveynlerine (Xx=11.41) gore dijitale yonlendiren rehberlik stratejilerinin daha

yiiksek diizeyde oldugu goriilmektedir.

Aktif (t=.655; p>.05), Teknik (t=-.486; p>.05) ve serbest (t=1.442; p>.05) ebeveyn
rehberlik stratejilerinin ise ¢ocuklarin ekran kullanimina baslama yasina gére anlamli bir

farklilik gostermedigi tespit edilmistir.

Tablo 4. 16. Ebeveynlerin Uyguladiklar: Dijital Oyun Rehberlik Stratejilerinin Cocuklarin
Ekram Kiminle Kullandigi Durumuna Bagimsiz Orneklemler t-Testi Sonuglari

t testi

DOERS N X Ss sd t p

Aktif Tek bagina 171 3322 456 328 -2.393 .01*
Ebeveyn ve Kardesleri 159 3442 453

Dijitale Yonlendiren Tek basina 171 12.43 4.09 328 3.467 .01*
Ebeveyn ve Kardesleri 159 10.99 3.39

Serbest Tek bagina 171 826  2.87 328 3.030 .03*
Ebeveyn ve Kardesleri 159 735 252

Teknik Tek bagina 171 1049 3.34 328 -760 .44
Ebeveyn ve Kardesleri 159 10.78 3.56

*p <.05

Tablo 4.16 incelendiginde; Aktif (t=-2.393; p<.05), dijitale yonlendiren (t=3.467;
p<.05) ve serbest (t=3.030; p<.05) ebeveyn rehberlik stratejilerinin gocuklarin ekrani
kimlerle birlikte kullandiklar1 durumuna gore anlamli bir farklilik gosterdigi tespit
edilmistir. Buna gore ekrani ebeveyn ve kardesleri ile birlikte kullanan c¢ocuklarin

ebeveynlerinin (X= 34.42), tek basina kullanan ¢ocuklarin (Xx= 33.22) ebeveynlerine gore
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aktif rehberlik stratejilerinin daha yiiksek diizeyde oldugu goriilmektedir. Bunun yaninda
ekrant tek bagina kullanan c¢ocuklarin ebeveynlerinin (x= 12.43) dijitale yonlendiren
rehberlik stratejilerinin, ebeveyn ve kardesleri ile birlikte kullanan ¢ocuklarin (X= 10.99)
ebeveynlerinden daha yiiksek diizeyde oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde ekrani tek
basina kullanan g¢ocuklarin ebeveynlerinin (X= 8.26) serbest rehberlik stratejilerinin,
ebeveyn ve kardesleri ile birlikte kullanan ¢ocuklarin (X= 7.35) ebeveynlerinden daha
yiiksek diizeyde oldugu goriilmektedir. Teknik (t=-.760; p>.05) ebeveyn rehberlik
stratejisinin ise ¢ocuklarin ekrani kimlerle birlikte kullandiklar1 durumuna gére anlamli bir
farklilik gostermedigi tespit edilmistir.

Tablo 4. 17. Ebeveynlerin Uyguladiklart Dijital Oyun Rehberlik Stratejilerinin Cocuklarin
Ekran Stiresi Durumuna Gore Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) Sonuglar

. _ Anlamli
DOERS Ekran Siiresi N X Ss F p
Fark
Aktif 1 saatten az 126 34.84 4.18 12523 .00* 1>3,1>2
1-2 saat 156 33.78 4.62
2 saat ve lizeri 48  31.08 4.40
Dijitale Y6nlendiren 1 saatten az 126 10.74 4.75 9.714 00* 3>1,2>1
1-2 saat 156 12.03 4.73
2 saat ve {izeri 48 1340 3.72
Serbest 1 saatten az 126 7.13 2.59 8.507 00* 3>1,2>1
1-2 saat 156 8.04 2.63
2 saat ve lizeri 48 8.90 3.08
Teknik 1 saatten az 126 11.52 4.47 10.009 .00* 1>2,1>3
1-2 saat 156 10.40 4.19
2 saat ve {izeri 48  9.06 3.56
*p <.05

Tablo 4.17 incelendiginde; Aktif (F327=12.523; p<.05) ve teknik (F327=10.009;
p<.05) ebeveyn rehberlik stratejileri alt boyutlarinin ¢ocuklarin ekran siireleri durumuna
gore anlaml bir farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Farkin hangi gruplar arasinda oldugunu
belirlemek i¢in Post Hoc testlerden ¢oklu karsilastirma testi Tukey uygulanmigtir. Buna gore
1 saatten az ekran siiresine sahip ¢ocuklarin ebeveynlerinin aktif ve teknik rehberlik strateji
puanlarinin 1-2 saat ve 2 saat ve lizeri ekran siiresine sahip ¢ocuklarin ebeveynlerine gore
daha yiiksek oldugu goriilmektedir (p<.05). Dijitale yonlendiren (F327=9.714; p<.05) ve
Serbest (F327=9.479; p<.05) ebeveyn rehberlik stratejileri alt boyutlarinin ¢ocuklarin ekran
stireleri durumuna gore anlamli bir farklilik gosterdigi tespit edilmistir. 1-2 saat ve 2 saat ve
tizeri ekran siiresine sahip ¢cocuklarin ebeveynlerinin dijitale yonlendiren ve serbest rehberlik
strateji puanlariin 1 saatten az ekran siiresine sahip ¢ocuklarin ebeveynlerine gore daha

yiiksek oldugu goriilmektedir.
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4.7. Cocuklarin Dijital Oyun-YouTube icerik Tercihleri ve Dijital Oyun Bagimhihk
Egilimine iliskin Bulgular

Bu béliimde dijital oyun bagimlilik egilimi puanlarinin dijital oyun ve YouTube
icerik tiirleri olan aksiyon\macera, spor, yaris\hiz, simiilasyon\rol oyunu, arcade\refleks,
puzzle\strateji, egitsel oyunlar ve ¢ocuk miizik kanallari, egitsel kanallar,
animasyon\hikaye\¢izgi film kanallar1 ve ¢ocuk YouTuber kanallar1 olan Youtube
iceriklerine gore farklilik gosterip géstermedigi incelenmistir.

Tablo 4. 18. Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Puanlarinin Ekran Icerik Tercihlerine Gore
Bagimsiz Orneklemler t Testi sonuglart

t testi

Icerik Tiirleri N x Ss Sd t p

Aksiyon\macera Evet 141 43,62 10,95 328 3921 0,00*
Hayir 189 38,98 10,41

Spor Evet 84 43,51 11,24 328 0,010 0,01*
Hayir 246 40,09 10,63

Yaris\hiz Evet 169 43,79 11,06 328 5,005 0,00*
Hayir 161 38,00 9,88

Simiilasyon\rol oyunu Evet 260 40,87 10,51 328 -0,303 0,46
Hayir 70 41,31 12,22

Arcade\refleks Evet 173 4191 10,29 328 1,670 0,10
Hayir 157 39,92 11,42

Puzzle\strateji Evet 183 41,61 10,92 328 1,209 0,23
Hayir 147 40,16 10,80

Egitim Evet 278 40,91 10,87 328 -0,220 0,82
Hay1r 52 41,27 11,02

Miizik\dans\ritim Evet 238 40,63 10,65 328  -0,907 0,36
Hay1r 92 41,84 11,45

Egitsel Evet 218 41,50 10,95 328  -1,966 0,05
Hay1r 63 40,84 10,82

Animasyon\Hikaye Evet 209 41,65 10,93 328 1,511 0,13
Hayir 121 39,78 10,72

Cocuk YouTuber Kanallari Evet 219 41,60 10,98 328 1,513 0,13

Hay1r 111 39,69 10,58

*p <.05

Tablo 4.18 incelendiginde; DOBE (1=3.921; p<.05) toplam puanlariin ¢ocuklarin
aksiyon\macera oyun tercihlerine gore anlamli bir farklilik gdsterdigi tespit edilmistir. Buna
gore aksiyon\macera oyunlarini tercih eden ¢ocuklarin (X=43.62) tercih etmeyen ¢ocuklara
(x=38,98) gore dijital oyun bagimhilik egilimlerinin daha yiiksek diizeyde oldugu
goriilmektedir. DOBE (t=2.507; p<.05) toplam puanlarinin ¢ocuklarin spor oyun tercihlerine
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gore anlamli bir farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Buna gore spor oyunlarini tercih eden
cocuklarin (x=43.51) tercih etmeyen cocuklara (x=40.09) gore dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin daha yiiksek diizeyde oldugu goriilmektedir. DOBE (t=5.005; p<.05) toplam
puanlariin ¢ocuklarin yaris\hiz oyun tercihlerine gore anlamli bir farklilik gdsterdigi tespit
edilmistir. Buna gore yaris\hiz oyunlarimi tercih eden ¢ocuklarin (x=43.79) tercih etmeyen
cocuklara (X=38.00) gore dijital oyun bagimlilik egilimlerinin daha yiiksek diizeyde oldugu
goriilmektedir. DOBE toplam puanlarinin ¢ocuklarin simiilasyon\rol oyunu (t=-.303; p>.05),
arcade\refleks (t=1.670; p>.05), puzzle\strateji (t=1.209; p>.05) ve egitsel oyun (t=-.220;
p>.05) tercihlerine gore anlamli bir farklilik géstermedigi tespit edilmistir. DOBE toplam
puanlarinin ¢ocuklarin miizik kanallar (t=-.907; p>.05), egitsel kanallar (t=-1.966; p>.05),
animasyon\hikaye kanallar1 (t=1.511; p>.05) ve ¢ocuk YouTuber kanallar (t=1.513; p>.05)

tercihlerine gore anlamli bir farklilik géstermedigi tespit edilmistir.

4.8. Cocuklarin Ekran Icerik Tiiketimleri, Dijital Oyun Bagimhlik Egilimleri,
Ebeveyn Dijital Oyun Rehberlik Stratejileri ve Sosyal Yetkinlik ve Davrams
Durumlar Arasindaki iliskinin incelenmesine iliskin Bulgular

Bu boliimde ¢ocuklarin ekran igerik tiiketimleri, dijital oyun bagimlilik egilimleri,
ebeveyn rehberlik stratejileri ve sosyal yetkinlik ve davranmis durumlar1 arasindaki iliski
incelenmistir.

Tablo 4. 19. Cocuklarin Ekran Icerik Tiiketimleri, Dijital Oyun Bagimhilik Egilimleri,
Ebeveynlerin Uyguladiklar: Dijital Oyun Rehberlik Stratejileri, Sosyal Yetkinlik ve
Davranis Olgekleri Arasindaki Korelasyon Analizi

' 1 2 3 4 5 6 7 8
Ekran Igerik
Toplam 1
DOBE Toplam 235%* 1
Sosyal Yetkinlik .027 -408** 1
Kaygi-geri ¢cekilme -.041 A87**  -264*%* 1
Ofke-agresyon .015 375%* - 471 282*%* 1
Aktif -.001 -.354**  351**  -202** -206** 1
Dijitale
Yonlendiren 215%*  431%* - 134* .130* 232%*  -218** 1
Serbest 212*%* .330%*  -161** .056 A79*%*  -270%*  489%* 1
Teknik .002 -241*%*  248**  -.009 - 145*%*  502**  -107 -.206**
**p <0.01 *p <0.05

Tablo 4.19 incelendiginde ¢ocuklarin ekran igerik tiiketimlerine ait toplam puanlari

ile DOBE toplam puanlar1 arasinda (r=.235; p<.01) pozitif yonde diisiik diizeyde, dijital
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oyun ebeveyn rehberlik stratejileri alt boyutlarindan dijitale yonlendiren (r=-.408; p<.01) ve
serbest rehberlik stratejileri (r=-.408; p<.01) arasinda pozitif yonde diisiikk diizeyde anlaml
bir iligki oldugu goriilmektedir. DOBE toplam puanlar ile Sosyal Yetkinlik alt boyutu
arasinda (r=-.408; p<.01) negatif yonde orta diizeyde, Kaygi-Geri Cekilme alt boyutu
arasinda (r=187; p<.01) pozitif yonde diisiik diizeyde ve Ofke-Agresyon alt boyutu arasinda
(r=.375; p<.01) pozitif yonde ortay diizeyde anlamli bir iliski oldugu goriilmektedir. Buna
gore; cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilim diizeyleri arttik¢a sosyal yetkinlik davranig
diizeylerinin azaldig1, kaygi-geri c¢ekilme ve Ofke-agresyon diizeylerinin artis gosterdigi

belirlenmistir.

Sosyal Yetkinlik alt boyutu ile Aktif rehberlik stratejileri arasinda (r=.351; p<.01)
pozitif yonde orta diizeyde, Dijitale yonlendiren rehberlik stratejileri arasinda (r=-.134;
p<.05) negatif yonde diisiik diizeyde, Serbest rehberlik stratejileri arasinda (r=-161; p<.01)
negatif yonde diislik diizeyde ve Teknik rehberlik stratejileri arasinda (r=.248; p<.01) pozitif
yonde diisiik diizeyde anlamli bir iliski oldugu goriilmektedir. Kaygi-Geri Cekilme alt
boyutu ile Aktif rehberlik stratejileri arasinda (r=-.202; p<.01) negatif yonde diisiik diizeyde,
Dijitale yonlendiren rehberlik stratejileri arasinda (r=.130; p<.05) pozitif yonde diisiik
diizeyde anlamli bir iligki oldugu goriilmektedir. Serbest ebeveyn ve Teknik rehberlik
stratejileri arasinda anlamli bir iliski belirlenememistir. Ofke-Agresyon alt boyutu ile Aktif
ebeveyn rehberlik stratejileri arasinda (r=-.206; p<.01) negatif yonde diisiik diizeyde,
Dijitale yonlendiren rehberlik stratejileri arasinda (r=-.232; p<.05) pozitif yonde diisiik
diizeyde, Serbest rehberlik stratejileri arasinda (r=179; p<.01) pozitif yonde diisiik diizeyde
ve Teknik rehberlik stratejileri arasinda (r=-.145; p<.01) negatif yonde diisiik diizeyde
anlaml bir iliski oldugu goriilmektedir. Buna gore; ¢ocuklarin sosyal yetkinlik diizeyleri
arttikca ebeveynlerin kullanmis olduklar1 aktif ve teknik rehberlik stratejilerinin artig
gosterdigi, dijitale yonlendiren ve serbest rehberlik stratejilerinin azaldigi belirlenmistir.
Cocuklarin kaygi-geri ¢ekilme diizeyleri arttik¢a ebeveynlerin uygulamis olduklar: dijitale
yonlendiren rehberlik stratejilerinin arttigi, aktif rehberlik stratejilerinin ise azaldig
belirlenmistir. Ofke-agresyon diizeyi attikca ebeveynlerin uygulamis olduklar1 dijitale
yonlendiren ve serbest rehberlik stratejilerinin arttig1, aktif ve teknik rehberlik stratejilerinin

azaldig belirlenmistir.

Aktif rehberlik stratejileri ile DOBE toplam puanlari arasinda (r=-.354; p<.01) negatif
yonde orta diizeyde, Dijitale Yonlendiren rehberlik stratejileri ile DOBE toplam puanlari
arasinda (r=431; p<.01) pozitif yonde diisiik diizeyde, Serbest rehberlik stratejileri ile
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DOBE toplam puanlar1 arasinda (r=.330; p<.01) pozitif yonde orta diizeyde, Teknik
rehberlik stratejileri ile DOBE toplam puanlari arasinda (r=-.241; p<.01) negatif yonde
diisiik diizeyde anlamli bir iliski oldugu goriilmektedir. Buna gore; ebeveynlerin aktif ve
teknik rehberlik stratejileri arttik¢a ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilim diizeylerinin
azalis gosterdigi, dijitale yonlendiren ve serbest ebeveyn rehberlik stratejileri arttikga dijital

oyun bagimlilik egilim diizeylerinin arttig1 belirlenmistir.



BESINCI BOLUM: TARTISMA, SONUC VE ONERILER

5.1 Tartisma ve Sonuc¢
Bu arasgtirmada ¢ocuklarin ekran kullanim durumlar ile dijital oyun bagimlilik
egilimi, ebeveyn dijital oyun rehberlik stratejileri ve sosyal yetkinlik ve davranig problemleri
arasindaki iligkinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirmadan elde edilen bulgular tartisilmis

ve tartismaya iligkin yorumlar bu boliimde sunulmustur.

5.1.1. Cocuklarmin Ekran Kullanim Durumlari

Bu arastirmada c¢ocuklarin yariya yakininin kendine ait dijital araca sahip oldugu
bulgusuna ulagilmigtir. Giincel arastirma bulgularinda bu arastirma bulgular ile tutarl
olarak 0- 72 aylik ¢cocuklarin yariya yakiin (Kanak ve Ozyazici, 2018; Kilig ve dig., 2019)
kendine ait dijital bir araca sahip olduklar1 anlagilmaktadir. Ayrica arastirmalar dijital arag
kullaniminin 60-72 ayliktan itibaren 6nemli 6l¢iide arttigini ortaya koymaktadir (Radesky
ve dig., 2020). TUIK 2011 ve 2013 yillarinda hanelerin yarisindan azinin internete erisim
imkani oldugunu belirlemistir. 2022 yilina gelindiginde ise hanelerin neredeyse tamaminin
internete erisim imkan1 oldugu goriilmektedir. Amerika da Common Sense medya tarafindan
diizenli olarak gergeklestirilen medya kullanim arastirmalarinda ise, 8 yas alti ¢ocuklarin
dijital ara¢ sahipliginin 2011 yilindan 2013 yilina kadar 4 kat, 2011 yilindan 2020 yilina
kadar ise 16 kat artis gosterdigi belirlenmistir (Rideout, 2013; Rideout ve Robb, 2020). Bu
arastirmada elde ettigimiz ve ge¢mis yillarda yapilan aragtirmalarda elde edilen bulgular
karsilagtirildiginda gerek ailelerin gerekse cocuklarin internet ve dijital araglara olan
erisimlerinin artig gosterdigi goriilmektedir. Giin gectik¢e daha ¢cok benimsenen ve hayatin
vazgecilmez 6geleri olarak goriilen bu araglarin ¢ocukluk yillarina kadar inmis olmasinin
cocuklarin neredeyse yariya yakininin kendilerine ait bir dijital araca sahip olmalarim
etkilemis olabilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica mevcut ¢aligsmaya katilan ebeveynlerin biiyiik
cogunlugunun gelir durumlarini orta gelirli olarak belirtmelerine karsin ¢ocuklarin yariya
yakininin kendine ait bireysel dijital araca sahip olduklari goriilmektedir. Bu sonug ise
pandemi stirecinde sosyo-ekomik konum fark etmeksizin toplumun biiylik bir kisminin
uzaktan egitim ve birgok ihtiyacin1 teknolojik araglar ile gergeklestirmesi nedeniyle

cocuklarin bireysel arag sahiplikleri artis gostermesinden kaynaklanmis olabilir.

Bu arastirmada dijital araca sahip olan ¢ocuklarin biiyiik bir kisminin tableti oldugu
belirlenmigtir. Literatiirde arastirma bulgularimizla benzer olarak c¢ocuklarin daha ¢ok

tablete sahip olduklarini belirleyen ¢aligmalar bulunmaktadir (Kilig ve dig., 2019). Evlice
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(2020) tez ¢alismasinda ¢ocuklarin gogunlugunun tablet sahibi iken daha kiigiik bir kisminin
ise akilli telefonlara sahip olduklarini ortaya koymustur. Papadakis, Zaranis ve
Kalogiannakis’in (2019) calismasinda ¢ocuklarin en ¢ok tercih ettikleri dijital aracin tablet
oldugunu tespit etmistir. Ayrica Ingiltere de 5-7 yas grubundaki cocuklarin biiyiik bir
kisminin online aktiviteleri i¢in tableti kullandiklart belirlenmistir (Ofcom, 2022).
Arastirma bulgularindan farkli olarak ¢ocuklarin daha ¢ok akilli telefon kullandiklarini ve
sahip olduklarini belirleyen ¢alismalar da mevcuttur (Yildiz ve Kanak, 2021). Aral ve Dogan
Keskin’in (2018), calismasinda ebeveynler 0-6 yas arasindaki ¢ocuklarinin daha ¢ok akilli
telefon kullandiklar belirlermistir. Hosokawa ve Katsura (2018), ¢calismalarinda ¢ocuklarin
biiylik bir kismmin daha ¢ok ebeveynlerine ait akilli telefonlari kullandiklarini tespit
etmislerdir. Ebeveynler cocuklarinin tabletlere erisim saglama ve sahip olmalarinda kilit bir
rol oynamaktadirlar. Tablet kullaniminin gerekli oldugunu veya ¢ocuk {izerinde olumlu
sonuglar dogurabilecegine inanan ebeveynlerin ¢ocuklarina tablet alma ihtimallerinin daha
yiiksek oldugu dusiiniilmektedir. Ayrica diger dijital arag tiirlerine kiyasla uygun fiyath
olmasinin ailelerin tablet alimmi o6nemli Olgiide etkileyebilecegi ve ekran boyutu,
taginabilirlik ve kullanim kolaylig1 gibi 6zelliklerin tabletlerin ¢ocuklar tarafindan daha ¢ok
tercih edilmesine neden olabilecegi diistiniilmektedir. Bunlara ek olarak ¢ocuklara yonelik

artan sayidaki dijital icerikler de bu araglarin daha ¢ok tercih edilmesine sebep olabilir.

Bu arastirmada cocuklarin ekran kullanimina baslama yaslari incelendiginde,
cogunlugunun 3-6 yas araliginda ekran kullanimina bagladiklar1 belirlenmistir. Literatiirde
cocuklarin ekran kullanimina baglama yaslarina iliskin gergeklestirilen arastirmalara
bakildiginda bu konuda farkli yas gruplamalarin yapilabildigi goriilmektedir. Giindogdu
ve digerleri (2016) ve Ozyiirek, 2018 calismalarinda ¢ocuklarin daha ¢ok 3 ve 4 yaslarindan
itibaren teknolojik cihaz kullanimina basladiklarini belirlemislerdir. Yengil, Giiner ve
Topakkaya (2019) c¢aligmalarinda ise g¢ocuklarin yariya yakininin 2-3 yas aralifinda
teknolojik cihazlar1 kullanmaya basladigini ortaya koymuslardir. Bu ¢aligmada az da olsa
cocuklarin bir kisminin 0-2 yas araliginda ekran kullanimina basladig1 belirlenmistir. Bu ve
diger ¢alismalarda elde edilen bulgulardan yola ¢ikilarak ¢ocuklarin, uzmanlar tarafindan 2
yas altindaki cocuklar icin goriintiilii sohbet disinda hicbir sekilde ekran ile etkilesim
kurmamas1 gerektigi uyarilarina ragmen daha kiigiik yaslarda ekran ile tanigabildikleri
goriilmektedir. Ekran ile tanigma yasinin ¢ocugun igerisinde bulundugu mikrosistemde yer
alan ebeveyn ve kardeslerinden etkilenebildigi bilinmektedir. Cocuklarin ebeveynleri

tarafindan erken yasta dijital araglara maruz birakilmalarinin 0-2 yas grubu ¢ocuklarin erkan
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yasta ekran kullanimina baglama durumlarimi agiklayabilecegi disiiniilmektedir. Ekran
kullaniminin sonuglari konusunda bilingli ailelerin ise ¢ocuklarinin 3-6 yas araliginda ekran
ile tanismalarina aracilik ettikleri ve bu sayede c¢ocuklarin daha sonraki yaslarda ekran

kullanimina basladiklar diistiniilmektedir.

Bu ¢alismada g¢ocuklarin ekrani kimlerle birlikte kullandiklar1 incelendiginde,
cocuklarin yaridan fazlasinin ekrani tek basina kullanirken yariya yakininin ebeveyn ve
kardesleri ile birlikte kullandig1 belirlenmistir. Alan yazinda bu sonugla benzerlik gosteren
calismalar bulunmaktadir. Ogelman, Gilingor, Sarikaya ve Koriik¢ii (2018), calismalarinda
¢ocuklarin yaridan fazlasinin tableti ve akilli telefonu tek basina kullandiklarini belirlemistir.
Evlice’nin (2020) ¢alismasina gore ebeveynler, ¢ocuklarinin daha ¢ok tek basina bilgisayar
ve akilli telefon kullandiklarini bildirmislerdir. Bu ¢alismanin bulgularindan farkli olarak,
Cakmak ve Kevser (2015) cocuklarin, yariya yakininin bilgisayar1 kardes-akranlari ve
ebeveynleri ile izlediklerini belirlerken en az ise tek basina kullandiklari tespit etmislerdir.
Cocuklarin tek bagina ekran kullanim oranlarinin teknolojik yenilikler ve ev ortaminda farkli
mobil araglarmm bulunabilmesi nedeniyle artis gosterdigi diisiiniilmektedir. Connell ve
digerleri (2015), ¢alismalarinda ebeveynlerin gocuklari ile birlikte medya kullanimlarinin
bircok faktorden etkilendigini ortaya koymustur. Ebeveynlerin evde gecirdikleri siire,
cinsiyet, yas ve egitim durumlart medyanin ortak kullanimini etkilerken ayni1 zamanda
cocuklarin demografik 6zelliklerinin bu durumu etkileyebildigi belirlenmistir. Ebeveynlerin
kendileri i¢in ayirdiklart medya siiresi birlikte kullanimi etkileyen diger bir etken olarak

distiniilebilir.

Bu calismada cocuklarin ekran siireleri incelendiginde, c¢ogunlukla 1-2 saat
araliginda ekran siiresine sahip olduklar1 belirlenmistir. Alan yazindaki caligmalar
incelendiginde bu yas grubu ¢ocuklarin ekran kullanim siirelerinin yasa ve zaman dilimine
gore degisiklik gosterebildigi anlasilmaktadir. Baz1 arastirmalarda ¢ocuklarin 2 saat ve daha
az (Koyuncuoglu, 2022; Tamana ve dig., 2019; Yengil ve dig., 2019), bazilarinda ise 2 saat
ve daha fazla (Twenge ve Campbell, 2018; Zhao ve dig., 2018) ekran siiresine sahip
olduklar1 bulgusuna ulasilmistir. Ozellikle hafta sonlar1 ekran kullaniminin 2 saati astigina
iliskin arastirma bulgular1 mevcuttur (Celik, Ozer ve Ozcan, 2021). Diinya Saglik Orgiitii ve
AAP gibi kuruluslar 18 ila 24 aya kadar olan ¢ocuklarin i¢in higbir sekilde ekran siiresini
onermezken 2-5 yas arasindaki ¢ocuklarin yiiksek kaliteli programlar esliginde gilinde bir
saat veya daha az ekran kullanimlarin1 6nermektedir (AAP, 2016). Mevcut ¢alismada

cocuklarin ¢cogunlugunun 1 saatten fazla ekran siiresine sahip olduklari tespit edilmistir. Elde
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edilen miktarmn ise 6nerilen ekran siirelerinden fazla oldugu goriilmekte, bu sonuglarin elde
edilmesin pek ¢ok degiskenin rol oynayabilecegi diisiiniilmektedir. Ev ortaminda gesitli
ekran tlirlerinin bulunmasi, ebeveynlerin ¢ocuklarinin ekran siiresine olan bakis acilar1 ve
cocuklarin ilgilerinin bu sonugla iligkili olabilir. Ayrica i¢inde bulundugumuz pandemi
stirecinin beraberinde getirdigi kapali alanlarla daha fazla zaman gegirilme durumunun da

cocuklarin ekran siireleri tizerinde 6nemli bir etken olabilecegi diisiiniilmektedir.

Cocuklarin tiikettikleri dijital oyun ve YouTube iceriklerine dair elde edilen bulgular
incelendiginde; dijital oyun tiirleri arasindan cocuklarinin daha cok egitsel oyunlari,
ardindan simiilasyon\rol ve puzzle oyunlarini tercih ettikleri goriilmiistiir. En az tercih edilen
oyun tiirlerinin ise spor ve aksiyon\macera oyunlari oldugu belirlenmistir. Calisma sonucu
ile benzerlik gosterdigi diisiiniilen Ustiindag’in (2019) ¢alismasinda oynamay1 en ¢ok tercih
ettikleri dijital oyunlar soruldugunda ¢ocuklarin, en fazla boyama ve ardindan kedi oyununu
oynamayi tercih ettikleri belirlenmistir. Cocuklarin yanitlar1 {izerinden hareket edilen bu
calisgmada boyama oyunlarinin egitsel, kedi oyununun ise simiilasyon\rol oyunu oyun
tiirlerine girebilecegi diisliniilmektedir. Bu arastirmada elde edilen bulgulardan farkli olarak
literatiirde ¢ocuklarin daha ¢ok aksiyon\macera oOyunlarmi tercih ettiklerini gosteren
calismalar bulunmaktadir. Comert ve Giiven’in (2017), 4-5 yas grubu cocuklarin
ebeveynlerinden aldiklar1 yanitlara gore, gocuklarin en ¢ok tercih ettikleri bilgisayar
oyunlarinin yaris, savag\doviis oyunlar1 oldugu, ikinci sirada ise ¢ocuklarin zihinsel beceri
gerektiren oyunlar tercih ettikleri belirlenmistir. Internet iizerinden oynanan oyunlarda ise
benzer sekilde yaris, savas\doviis oyunlari ilk sirada yer alirken ikinci sirada sanal gergeklik
iceren oyunlar yer almaktadir. Bahcekapili, Yildiz, Cift¢ci ve Karal (2022) 4.-8. sinif
cocuklarinin tercih ettikleri oyun tiirleri arasinda en popiiler tiiriin aksiyon oyunlari, en az
popiiler tiirlerin ise simiilasyon ve spor oyunlar1 oldugunu tespit etmislerdir. Ozer (2020),
calismasinda ilkokul cocuklarinin en fazla araba yarisi, kiyafet giydirme, Minecraft, savas-
silah oyunlarini tercih ettiklerini belirlemistir. Darga (2021) okul dncesi ¢ocuklariin evde
bilgisayarda daha ¢ok yaris ve spor, ¢izgi film - video ve evcilik oyunlari, zeka- dikkat, yap1
insa ve macera oyunlar1 oynadiklarini, akilli telefonlarda benzer sekilde yaris ve spor,
evcilik, egitimsel igerikli ve savas - yap1 insa- platform oyunlarini tercih ettiklerini
belirlenmigtir. Dijital oyun tiirlerine iliskin tercihler ¢ocugun yas, cinsiyet ve gelisimsel
Ozelliklerinden, ayrica ebeveynlerin dijital oyunlara karsi sergiledikleri tutum ve
davraniglardan etkilenebilmektedir. Mavoa, Carter ve Gibbs (2018) calismalarinda

cocuklarin minecraft oyununa baslama yaglarin1 incelemislerdir. Cocuklarin 4-5 yas
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araligindan baglayarak en fazla 6-7 yaslarinda bu oyunun oynamaya basladiklar
goriilmistiir. Devamindaki yillarda ise minecraft oyununa baslama yaslar1 giderek azalis
gostermistir. Greenberg, Sherry, Lachlan, Lucas ve Holmstrom (2010), ¢ocuklarin yaglarina
gore tercih ettikleri dijital oyunlar1 incelemislerdir. Arastirma sonunda, simiilasyon
oyunlarinin 5. ve 8. Smif ¢ocuklari arasinda daha popiiler oldugunu, strateji oyunlarinin ise
cocuklarin yaslar1 biiyiidiikge popiilerlik kazandigini ve 10.sinifta en ¢ok tercih edilen oyun
tiiri haline geldigini ortaya koymuslardir. Dijital oyunlara yer alan zorluk seviyeleri
cocuklarin oyun tercihlerini etkileyebilmektedir. Zorluklar1 ¢ozmekte kullanilan biligsel
becerilerin varlig1 yasa gore degismekte ve kiiciik cocuklar i¢in zorlayict olan oyunlar daha
biiyiik yastaki cocuklar i¢in sikici olabilmektedir (Greenberg, Sherry, Lachlan, Lucas ve
Holmstrom, 2010). Bu calismanin bulgularinda ¢ocuklarin en fazla egitsel dijital oyunlar
tercih ettikleri belirlenmistir. Dijital oyun tiirlerinin tercihinde ebeveyn faktoriinii goz 6niine
alindiginda, mobil ara¢ ve genel olarak teknoloji kullanimina olumlu agidan bakabilen
ebeveynlerin ¢ocuklarint daha ¢ok egitsel oyunlara yonlendirmis olabilecekleri
diisiiniilmektedir. Nitekim Chaudron ve digerleri (2015) calismalarinda tablet ve
uygulamalar konusunda pozitif diisiincelere sahip ebeveynlerin bu ara¢ ve uygulamalari
cocuklarinin zihinsel gelisimlerine yardimci olan egitsel araglar olarak algiladiklarim
belirlemiglerdir. Benzer sekilde Fidan ve digerlerinin (2021) ¢alisma gurubunda yer alan
ebeveynler, egitsel dijital oyunlarin ¢ocuklarin bilissel gelisim ve elestirel diigsiinme
becerilerine katki sagladigini diistinmektedirler. Ayrica c¢alismada ebeveynlerin egitsel
oyunlara kars1 pozitif tutum gosterirken diger oyun tiirlerine karst olumsuz tutumlar
sergiledikleri sonucuna ulagilmistir. Diger bir sebebin ise; belirledikleri siire ¢ercevesinde
ekran kullannomma izin veren ebeveynlerin c¢ocuklarinin, izleyebilecekleri veya
indirebilecekleri uygulamalar konusunda da ebeveynlerinin onayini almalar1 gerektigi,
ebeveynlerin ise ¢ocuklart i¢in yararlt oldugunu diisiindiikleri egitsel oyunlar ve daha az
zararli oldugunu diistindiikleri simiilasyon\rol oyunu vb. igeriklerin tiiketilmesine izin
verebilecekleri diistintilmektedir. Cocuklarin YouTube kanal igerikleri arasindan an fazla
miizik\dans\ritim ve ¢ocuk youtuber kanallarini tercih ettikleri belirlenmistir. En az tercih
edilen YouTube kanal igeriginin ise egitsel kanallar1 olduklari goriilmiistiir. Ofcom (2021)
raporunda 5-18 yas araliginda ¢ocuklarin tercih ettikleri YouTube igerikleri incelendiginde,
5-7 yas araliginda ¢ocuklarin daha ¢ok animasyon, ¢izgi film ve miizik videolarini tercih
ettikleri belirlenmistir. Tiim yas gruplarinin genel tercihleri degerlendirildiginde ise
cocuklarin daha ¢ok komik, saka ve meydan okuma videolarini, miizik videolarini, dijital

oyun 6gretme ve diger kisilerin oyun oynadiklari videolar1 ve animasyon, ¢izgi film
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videolarini izledikleri goriilmiistiir. YouTube da ¢ocuklara ydnelik video ve kanallarin
olduk¢a fazla miktarda goriintilenme ve abone sayisina ulasabildikleri bilinmektedir.
Animasyonlu miizik\dans\ritim videolarin1 igeren Cocomelon-Nursery Rhymes kanali
giincel olarak 150 milyon abone sayisina sahiptir. Ayrica iki kardesim giinliik hayatlarina
dair videolari, renkli oyuncaklarla oynadiklar1 veya hikayeler anlattiklar1 videolar1 igeren
YouTube kanali1 Vlad and Niki 91,2 milyon aboneye ulasmistir. Bunlarin yaninda YouTube
tarthinin en fazla izlenen videosu olma ozelligi tasiyan “Baby Shark Dance”
mizik\dans\ritim videosu 12 milyar izlenmeye sahiptir. En fazla izlenen videolar ve takip
edilen kanallar incelendigin ¢ocuklara yonelik kanal ve videolarin listelerin en iist siralarinda
yer aldiklar1 goriilmektedir. Bu tiir iceriklerin genel olarak cocuklarin ¢ogunun ilgisini
cektigi ve ebeveynler tarafindan zaman gecirme aract olarak kullanilabildikleri

diistinilmektedir.

5.1.2. Ebeveynlerin Ekran Kullanimina izin Verme Durumlar ve Dijital Oyun Se¢im
Kriterleri

Bu arastirmada ebeveynlerin daha ¢ok ¢ocuklarinin ekran kullanimina iligkin belirli
bir planlamaya sahip olduklar1 ve is yaparken ¢ocuklarinin ekran kullanimina izin verdikleri
goriilmektedir. Bunun yaninda ¢ocugunu duygusal olarak rahatlatabilmek, 6diil-ceza ve
ekran kullanimini ¢ocuga birakmak seklinde tercihlerde bulunabildikleri de gériilmektedir.
Alan yazinda caligmamizla paralellik gosteren caligmalar bulunmaktadir (Bostanci, 2020;
Guedes ve dig., 2019). Tosun ve Mihci (2020) ¢alismasinda ebeveynlerin ¢ogunlugunun
belirli siire ve sartlarda ekran kullanimina izin verdiklerini belirtirken, bir kismmin olumlu
davranislarin bir 6diilii olarak sunduklarini ve genellikle gocugun cihazi kullanirken fiziksel
olarak yaninda bulunduklarini belirttikleri goériilmistiir. Pyper, Harrington ve Manson
(2016), ebeveynlerin biiyiik bir kisminin, ¢ocuklarini ekran siirelerini sinirlamaya yonelik
tesvik ettigini ve ¢ocuklarinin ekran basinda kalma siireleriyle ilgili kurallar uyguladiklarini,
Birken ve digerleri (2011) ebeveynlerin ¢ogunlugunun ekran siiresine iliskin ev kurallari
oldugunu belirlemislerdir. Ochoa ve Reich’in (2020), calismalarinda ebeveynlerin
cocuklarinin dijital ara¢ kullanimindan faydalanmalarini saglamak i¢in uygun igerigi segme,
stire sinir1 belirleme ve kullanimi izleme gibi stratejileri uyguladiklar: ortaya konmustur. Bu
calismada ebeveynlerin ikinci olarak daha ¢ok is yaparken ¢ocuklarmin ekrani
kullanmalarina izin verdiklerini goriilmiistiir. Bu bulgulara benzer olarak Eichen ve digerleri

(2021), bir buguk ila alt1 yag aras1 ¢ocuklar1 olan ebeveynlerin ¢ogunlugunun ev islerini
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yaparken mesgul olmalart i¢in ¢ocuklarmin ekran kullanimlarina izin verdikleri tespit
etmislerdir. Darga (2021) ise ¢cocuklar1 dijital araglar ile mesgulken ebeveynlerin en ¢ok ev
isleri ise ugrastiklarin1 ortaya koymustur. Bu ¢alismanin diger bir bulgusu ebeveynlerin
cocuklar1 istedikleri herhangi bir zamanda ekranm1 kullanmalarina izin verdikleri
belirlenmistir. Lev ve Elias’a (2020) gore bazi ebeveynler ekranlar1 “gocuk bakimi arag seti”
olarak kullanabilmektedirler. Cocuklar ile is birligi sorunu yasayan ve sert ¢atismalardan
kacinmak isteyen ebeveynler giinii atlatmalarini i¢in yardimer olmasi i¢in bu araglar ise
kosabilmektedir. Nikken (2019), ¢alismasinda ebeveynlerin medyay1 “dikkat dagitic1”,
“cocuk bakic1” ve “degistirici” olarak kullanilabildiklerini ortaya koymustur. Ebeveynler
kendilerine zaman ayirabilmek ve zorlandiklar1 anlarda ¢ocuklarmin dikkatlerini
dagitabilmek amaciyla onlart mobil cihazlara yonlendirebilmekte, fiziksel olarak
cocuklarinin yanlarinda olmadiklarin da veya farkli islerle mesgul olduklari zamanlarda
mobil cihazlar1 bebek bakicisi olarak kullanabilmekte ve degistirici olarak bu cihazlar
davraniglarin devamini saglama ya da tekrarlanmasini engellemede 6diil-ceza araci olarak
kullanabilmektedirler. Bu ¢alismada ayni1 zamanda ebeveynlerin ekran kullanimina ¢ocugun
bir davranisi yapmasinda 6diil ve arag olarak ve ¢ocugun sikintisini giderme, duygusal olarak
rahatlatma amaciyla izin verdikleri belirlenmistir. ince (2022), ¢alismasinda dijital oyun ve
cocuk aile egitimi programi Oncesinde ebeveynlerin ¢ocuklarinin siire kontrolii sartiyla
cocuklart sikildiginda dijital oyun oynamalarina izin verdigini belirtirken, program
sonrasinda ebeveynlerin daha ¢ok cocuklar1 sikildiginda, iserleri oldugunda, misafirlige
gittiklerinde, 06diil amaghi ve kendilerini 1yi hissetmediklerinde c¢ocuklariin dijital
oynamalarina izin verdiklerini belirtmislerdir. Ebeveynlerin ¢ocuklarinin ekran kullanimi
konusunda izledikleri stratejiler egitim ve gelir durumlarindan, ekrana bakis agilarindan,
psikolojik dayanikliliklarinda, aile i¢i ortak karar alabilme durumlarindan veya benimsemis
olduklart ebeveynlik tutumlarindan etkilenebilmektedir. Ekran konusunda kurallari olan ve
bunlar1 uygulayabilen ebeveynlerin cocuklarinin daha ¢ok kendilerinin belirledikleri anlarda
ekran kullanimina izin verebilecekleri bunun yaninda ¢ocugu ile catisma yagamak istemeyen
veya ekranin zararl etkileri oldugunu diisiinmeyen ebeveynlerin ekran kullanimin1 daha ¢ok
cocuklaria birakabilecekleri diisiinlilmektedir. Benzer sekilde bir iste calisan veya evdeki
islerini halletmek isteyen ebeveynlerin bu siiregte ¢ocuklarini oyalayabilmek i¢in ekran

kullanimina izin vermis olabilecekleri diisiiniilmektedir.

Bu ¢alismada ebeveynlerin ¢ocuklari igin dijital oyun segerken daha ¢ok puanlama,

yorumlanma ve indirilme sayilarimi kapsayan diger kullanicilarin deneyimlerini temel
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aldiklar1 goriilmiistiir. Ardindan ise uygulamanin iicretsiz ve ¢evrimdisi kullanilabilir olma
ozelliklerini kapsayan uygulamaya ulasim seklini dikkate aldiklarini belirtmislerdir.
Ebeveynlerin en az tanidik, uzman veya sosyal medyada karsilastiklart onerileri dikkate
aldiklar1 belirttikleri tespit edilmistir. Literatiirde ebeveynlerin uygulama se¢iminde dikkate
aldiklar1 kriterlerin farklilik gosterebildigi anlasilmaktadir. Papadakis, Alexandraki ve
Zaranis (2022) ebeveynlerin ¢ocuklari i¢in uygulama segerken, daha cok arkadaglardan,
akrabalardan aldiklar1 Onerileri, ardindan uygulama magazalarindaki yorumlari, indirme
sayilarini, 6zel site ve bloglardaki yorumlari, sosyal medyadaki yorumlari, uygulama
magazalarinda uygulama puanlarim ve fiyat1 dikkate aldiklarini tespit etmislerdir. Ince’nin
(2022) calismasina katilan ebeveynler, dijital oyun segerken egitsel/6gretici olma, siddet
icerikli olmama, cinsel igerikli olmama kriterlerine dikkat ettiklerini ve ¢cocuklarmin dijital
oyunlarini kendilerinin se¢ip yiikledigini belirtmislerdir. Broekman, Piotrowski, Beentjes ve
Valkenburg (2018) yaptiklar réportajlarda ebeveynlerin ¢ocuklari icin uygulama segerken,
uygulamalarin gorsel olarak net bir hedefe, eglence oOzelliklerine, arkadas canlisi
karakterlere, cocuklarinin bilgi ve becerilerine uyan 6zel igerige sahip olmasi gerektigini ve
temel, yaratict ve sosyal becerilerin gelisimine katki saglamasi gibi 6zellikleri dikkate
aldiklarini belirlemislerdir. Uygulamalarin se¢ciminde dikkate alinan kriterler ebeveynlerin
gelir, yas ve egitim durumlarindan etkilenebilmektedir. Ebeveynlerin daha ¢ok
uygulamalarin puanlama ve indirilme sayilar1 gibi diger kullanicilarin deneyimlerini temel
almalari, kullanici degerlendirme ve yorumlarini giivenilir bulmalarindan veya kendileri ile
benzer ozellikleri tasiyan kisilerin bu uygulamalari tercih ettiklerini diistinmelerinden
kaynaklanmis olabilir. Ebeveynlerin daha az tanidik, uzman veya sosyal medyada
karsilastiklar1 onerileri dikkate almalarinin ise ekran kullaniminin sonuglar1 konusunda
yeterli bilgiye oldugunu diisiinen ebeveynlerin bu kanallara bagvurmaya gerek duymamis
olabileceklerinde veya uzman, tanidik ve sosyal medyada yer alan onerilerden habersiz
olmalari nedeniyle bu kanallara bagvuramamalarindan kaynaklanmis olabilecegi

diistiniilmektedir.

5.1.3. Cocuklarin Ekran Kullanim icerikleri ve Cinsiyet Degiskeni

Bu arastirmada ¢ocuklarin aksiyon\macera, yaris\hiz ve spor oyunlari tercihlerinin
cinsiyete gore farklilik gosterdigi belirlenmistir. Bulgular incelendiginde erkek ¢ocuklarmin
kiz ¢ocuklarina kiyasla daha ¢ok bu oyun tiirlerini tercih ettikleri goriilmiistiir. Cocuklarin
simiilasyon\rol oyunu ve egitsel oyun tercihlerinin cinsiyete gore farklilik gosterdigi

belirlenmistir. Buna gore kiz ¢ocuklarimin erkek ¢ocuklarina kiyasla daha ¢ok bu oyun
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tiirlerini tercih ettikleri tespit edilmistir. Cocuklarin arcade\refleks ve puzzle\strateji oyun
tercihlerinin cinsiyete gore farklilik gdstermedigi belirlenmigtir. Literatiirde bu sonuglari
destekleyen bir¢ok ¢alisma bulunmaktadir (Al-Gabbani, Morgan ve Eyre, 2014;
Kougioumtzidou, Botsoglou ve Kalovrektis, 2021; Quaiser-Pohl, Geiser ve Lehmann,
2006). Gomez-Gonzalvo, Molina ve Devis-Devis, (2020) calismalarinda, erkek ¢cocuklarin
kizlardan daha fazla aksiyon, spor, atis ve strateji oyunlarini oynadigini, kizlarin ise
erkeklerden daha fazla egitsel oyunlar1 oynadigini belirlemislerdir. Homer, Hayward, Frye
ve Plass (2012) 10-15 yas araligindaki ¢ocuklarla gergeklestirdikleri ¢alismalarinda erkek
cocuklarin kiz ¢ocuklara oranla daha ¢ok atig, savas, spor oyunlarini tercih ettiklerini, kiz
cocuklarinin ise erkek cocuklarina oranla daha g¢ok puzzle ve parti oyunlarini tercih
ettiklerini tespit etmislerdir. Koutsogiannis ve Adampa’ya (2022) gére kizlar ve erkekler
farkli oyun tercihlerine ve dolayisiyla farkli oyun deneyimlerine sahiptirler. Kizlar moda,
giizellik, yemek pisirme, bakim/besleme, yani ev i¢i alan ve yasam tarzi kiiltiirii ile ilgili
simiilasyon, bulmaca gibi giindelik oyunlar1 oynamay1 tercih ederken erkekler ise belirli
cinsiyet kimliklerini ve sosyokiiltiirel uygulamalar1 yansitarak spor, rol yapma, atis, strateji
ve doviis oyunlar1 oynamaya egilimlidirler. Cocuklarin dijital oyun tercihlerinde cinsiyete
gore farkliliklarin olusmasinda cesitli etkenlerin rol oynayabilecegi disiiniilmektedir.
Cocuklarin oyunlar i¢in harcadiklari siire, oyunlarin tasarimi ve toplumsal cinsiyet rolleri bu
etkenlere 0rnek olarak verilebilir. Borgonovi’ye (2016) gore erkek ¢ocuklari kizlara kiyasla
video oyunlarini agir1 derecede oynama olasiliklar1 daha yiiksektir ve video oyunlariyla daha
fazla mesgul olma egilimindedirler. Paulus, Sinzig, Mayer, Weber ve von Gontard (2018)
caligmalarinda erkek cocuklarinin kiz ¢ocuklarina oranla daha sik ve daha uzun siire
bilgisayar oyunlari oynadiklarint ortaya koymuslardir. 7-8 yas grubu ¢ocuklarla
gerceklestirilen bir ¢alismada, erkek cocuklariin kizlara oranla daha ¢ok video oyunlarin
'sevdiklerini', her giin dijital cihazlarla ilgilendiklerini ve 'miikemmel’ dijital becerilere sahip
olduklarina inandiklar1 belirlenmistir (Scholes, Mills ve Wallace, 2021). Dijital oyun
pazarinin daha c¢ok erkek kullanicilara yonelik olmasi diger bir etken olarak karsimiza
cikabilmektedir. Aragtirmalarda dijital oyunlarda erkek karakterlerin daha ¢ok yer aldig1 ve
bu karakterlerin genellikle maskiilen ve kahraman rollere biiriindiigi, kadin karakterlerin iae
hem daha az yer aldig1 hemde oyunlardaki rollerinin magdur, zayif ve kurtarilmaya ihtiyag
duyan karakterleri kapsadigi belirlenmistir (Ivory, 2006). Bu durumun kiz ¢ocuklarmin bu
tiir oyunlar1 daha az tercih etmelerine sebep olabilecegi diistiniilmektedir. Hamlen’e (2010)
gore dijital oyunlarin kizlarin ihtiyaglarini erkeklerinki kadar karsilamamasi, Onceki

aragtirmalarda ortaya konan cinsiyet farkliliklar1 i¢in bir agiklama saglayabilmektedir.
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Cocuklarin zamanla cinsiyet rollerinin farkina varmakta ve kendi cinsiyetlerinin neleri yapip
neleri yapamayacagina dair kati fikirleri olusmaktadir. Bununla birlikte ayni cinsiyet
gruplari ile daha fazla zaman gecirdik¢e grubun cinsiyete uygun gordiigii davraniglara uyma
konusunda bask1 hissedebilmektedirler (Buijzen ve Valkenburg, 2002). Borgonovi, (2016)
ise cinsiyet esitliginin diisiikk oldugu toplumlarda, erkek ve kiz ¢ocuklar: basmakalip eril ve
disil kimliklere uymalar1 i¢in baski gorme ve bu tiir kimliksel davraniglara giinliik
hayatlarinda maruz kalma olasiliklar1 daha yiiksek olabileceginden bahsetmistir. Tiim bunlar
ise kiz ve erkek cocuklarimin oyun tercihlerinin sekillenmesinde onemli bir etken haline

gelmektedir.

Bu arastirmada ¢ocuklarin tercih ettikleri YouTube kanal igerikleri incelendiginde;
Miizik\dans\ritim video igerik tercihleri incelendiginde bu durumun cinsiyete gore farklilik
gosterdigi, kiz ¢ocuklarinin erkek ¢ocuklarma oranla daha ¢ok miizik\dans\ritim video
igeriklerini tercih ettikleri tespit edilmistir. YouTube kanal tercihleri incelendiginde bu
durumun cinsiyete gore farklilik gosterdigi, kiz ¢ocuklarinin erkek ¢ocuklarina oranla daha
cok c¢ocuk YouTuber kanallarina ait igerikleri izledikleri goriilmistiir. Egitsel ve
animasyon\hikaye kanal tercihlerinin cinsiyete gore farklilik gostermedigi belirlenmistir. Bu
sonuglarin kiz cocuklarinin daha az dijital oyunlar ile ilgili olmasindan ya da ebeveynlerin
kiz cocuklarimi daha ¢ok YouTube igeriklerini tliketmelerine ydnlendirmesinden

kaynaklamis olabilecegi diisiniilmektedir.

5.1.4. Cocuklarin Ekran Kullanim ve Dijital Oyun Bagimhihk Egilimi

Bu c¢alismada cocuklarin ekran kullanimina baslama yaslarina gore dijital oyun
bagimlilik egilimlerinin anlamli bir farklilik gostermedigi belirlenmistir. Hur (2006)
ergenler ile gergeklestirdigi calismasinda internetin ilk kullanimindan itibaren gegen siirenin
internet bagimlilig: ile iligkili olmadigini belirlemistir. Bu sonug¢ ¢alismamiz ile benzerlik
gosterirken alan yazinda anlamli farkliliklarin var oldugunu belirleyen aragtirmalar
bulunmaktadir (Biilbiil, Tarkan ve Aydil, 2018; Biilbiil ve Tung, 2018; Saglan, 2019; Wang
ve dig., 2013). Aydin Ozgiir (2019) ortaokul 6grencileri ile gerceklestirdigi tez ¢alismasinda
dijital oyun oynamaya baglama yasi ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir farklilik
oldugunu belirlemistir. En kiiciik yas grubu olan 1-5 yas grubunun diger gruplara gore
kiyasla daha yiliksek ortalamaya sahip oldugu ve baslama yas1 kiigiildiikge bagimlilik

durumunun artis gdsterdigini tespit edilmistir. Koyuncu, Unsal ve Arslantas (2014) internet
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kullanimina erken yasta baglayan ortaokul ve lise dgrencilerinde internet bagimliliginin
yayginligimin daha yiiksek oldugunu, Bingol Karagéz (2017) ise 11-13 yas araligindaki
cocuklarin bilgisayar, telefon ve internet kullanimina baslama yaslar diistiikce bilgisayar
oyun bagimliligi ve internet bagimliligi puanlarinin artis gosterdigini belirlemistir. Elde
edilen bulgularin bu ¢alismadaki ¢ocuklarin 6nemli bir kisminin 3-6 yaslar1 arasinda ekran
ile tanismalarindan kaynakli olabilecegi diisliniilmektedir. Daha erken yasta tanisan
cocuklara nazaran yasca biiylik cocuklarin ekran kullanimi1 konusunda daha kontrolli ve
bilingli olma ihtimalleri bulunmaktadir. Diger bir agidan bakildiginda ebeveynlerin ekran
kullanimina iliskin tutumlarinin da c¢ocuklarin ekran ile tanigsma yasini etkilemesi
muhtemeldir. Ayrica erkan ile tanisma yaslarmin dijital oyun bagimliliklar ile iliskili
olmamasinda ebeveynlerin ekran kullanimi1 konusunda var olan kurallar sinirlamalarindan

kaynaklanmuis olabilir.

Bu aragtirmada ¢ocuklarin ekran1 kimlerle birlikte kullandiklarina gore dijital oyun
bagimlilik egilimlerinin anlamli bir farklilik gdsterdigi belirlenmistir. Erkani tek basina
kullanan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin ebeveyn ve kardesleri ile kullanan
cocuklardan daha yiiksek diizeyde oldugu goriilmektedir. Alan yazinda bu konuya iligkin
sinirli sayida ¢aligma bulunmaktadir. Bu ¢alismada elde edilen sonucun ise ¢ocuklarin ekrani
gbzlem ve denetimsiz, ekrani siire ve igerik sinirlamasi olmadan kullanmis olmalarindan
kaynaklanabilecegi diislinilmektedir. Nikken ve Schols (2015) ¢aligsmalarinda, medyay1 ¢ok
karmasik géren ebeveynlerin, ¢ocuklarinin medya kullanimlarini daha az denetledigi ve daha
az birlikte kullandig1 belirlemistir. Ebeveyn ya da herhangi bir aile bireyinin denetimi
olmadan ekrani tek basina kullan ¢ocuklar karsilasabilecekleri olumsuz igerik ve etkilere
kars1 saha savunmasiz haldedirler. Tek basina ekran karsisinda kalan ¢ocuklarda diirtii
kontrolii ve 6z diizenleme gibi bilissel islevler olumsuz yonde etkilenebilmektedir (Gokge,
2021). Bunun yaninda ¢aligmada ebeveyn ve kardesleri ile kullanan ¢ocuklarin tek basina
kullan ¢ocuklardan daha az dijital oyun bagimmlilik egilimlerine sahip olduklar
belirlenmistir. Ebeveynlerin erken ¢ocukluk doneminde ¢ocuklarin ekran kullanimina ortak
olmasi, bu yas grubu i¢in olumsuz etkileri azaltirken faydali etki olasiligini artirabilir. Ayrica
kardes etkenini de hesaba katildiginda, Karaca ve digerlerinin (2020) calismalarinda,
cocuklarin kardes sahibi olmamalarinin problematik oyun oynama risklerini artirdigini tespit
etmislerdir. Domoff ve digerleri (2019), kardeslerin medyayi birlikte kullanmada ve igerige
aracilik etmede O6nemli bir rol oynadigini belirleyerek, biiyiik kardeslere sahip olmanin

kiiciik kardeslerin izlemek istedigi medya igerigini dnemli dlgiide etkileyebilecegini one
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stirmiislerdir. Ekrani tek basina kullanan ve ebeveyn ve kardes gézetiminde mahrum kalan
cocuklarin daha uzun siireler oyun oynayabilecekleri ayrica bu oyunlarin icerdigi tekrar
tekrar oynama istegi uyandiran oyun unsurlarindan daha fazla etkilenebilecegi
diistiniilmektedir. Tiim bunlar ise tek basina ekran kullanimi ile dijital oyun bagimlilik

egilimi arasindaki iliskiye yol acabilir.

Bu arastirmada ¢ocuklarin ekran siirelerine gore dijital oyun bagimlilik egilimlerinin
anlaml bir farklilik gosterdigi belirlenmistir. 2 saat ve tizeri ekran Kullanan ¢ocuklarin 1
saatten az ve 1-2 saat ekran kullanan ¢ocuklardan daha yiiksek dijital oyun bagimlilik
egilimlerine sahip goriilmiistiir. Literatiirde ¢alismanin bu sonucu ile benzerlik gosteren
arastirmalar mevcuttur (Giizen, 2021). Ilvan (2022) giinde bir saatten az dijital oyun oynayan
cocuklarin bir-iki saat ve iki saatten fazla kullanan cocuklara gbre bagimlilik egilim
diizeylerinin daha diisiik oldugunu ve ¢ocuklarin dijital oyun oynama siireleri arttik¢a dijital
oyun bagimlilik egilimi dlgeginin toplam ve alt boyutlarindan alinan ortalama puanlarin
arttigin tespit etmistir. Goziim ve Kandir (2020) ¢ocuklarin dijital oyun oynama siireleri
arttitkga oyun oynama egilimlerinin azaldigini belirlerken, Erdogan (2019) ¢ocuklarin ekran
stiresi artikca egitsel ve hayali oyun tercihlerinde azalma oldugunu ortaya koymustur. Asut,
Abuduxike, Acar-Vaizoglu ve Cali’nin (2019) calismalarinda ortalama yaslart 12 olan
cocuklarin yaklasik yarisinin giin i¢inde ekran Oniinde iki saatten fazla zaman gecirdigi ve
bu durumun internet bagimliligi ile iliskili oldugu belirlenmistir. Benzer sekilde Eyimaya,
Ugur, Sezer ve Tezel (2020) ilkokul dordiincii sinif cocuklar ile gergeklestirdikleri
calismalarinda, ¢ocuklarin giinde ortalama 82,59 dakika dijital oyun oynadig1l ve oyun
oynama siireleri arttikca oyun bagimliligi 6lgek puanlar arttigi ortaya koymustur. Bu
arastirmada ¢ocuklarin ekran karsisinda gecirdikleri siireler arttik¢a dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin de artis gosterdigi belirlenmistir. APP, WHO ve diger iilkelere ait ekran
kullanim kilavuzlar1 incelendiginde 6 yasindan kii¢iik ¢ocuklarin 1 saatten fazla ekran
karsinda kalmamasinin 6nerildigi goriilmektedir. Cocuklarin Onerilen siireleri asmasinin,
yetiskinler tarafindan siirelerinin kontrol edilmemesinin ve igerige iliskin takibinin
yapilmamasiin kaynakladig1 ve bunun ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi riskini arttiran
onemli durumlarin basinda geldigi diisiiniilmektedir. Uzun siire ekran basinda kalan
cocuklar zamanla kendilerini kontrol etmek zorlanma, araglardan ayrilamama ve araglarin
uzaklastirilmas: durumunda asir1 tepkiler verme gibi bagimlilik belirtilerini gosterebilirler.
Cocuklarin hem asir1 ekran maruziyetinin hem de bu siiregte muhatap olduklari igeriklerin

dijital oyun bagimliligini etkileyebilecegi diisiiniilmektedir.
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5.1.5. Cocuklarin Ekran Kullanimi ve Sosyal Yetkinlik ve Davranis Durumlar

Bu ¢alismada ¢ocuklarin ekran kullanimina baslama yaslaria gore sosyal yetkinlik
ve davranis 6lgegi alt boyutu olan 6fke-agresyon puanlariin anlamh bir farklilik gosterdigi
belirlenmistir. Sosyal yetkinlik, kaygi-geri ¢ekilme alt boyutlarinin ise anlamli bir farklilik
gostermedigi gorilmiistiir. Ekran kullamimima bebeklik (0-2yas) doneminde baslayan
cocuklarin 6fke-agresyon puanlarinin ilk cocukluk (3-9 yas) doneminde baslayan
cocuklardan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Buna gore daha erken yasta ekran
kullanimina baglayan ¢ocuklarin 06fke-agresyon puanlarinin daha yiliksek oldugu
goriilmektedir. Literatiirde bu aragtirma sonucuna benzer olarak, Xiang ve digerleri (2022)
2 yas Oncesinde ekrana maruz kalmaya baslayan ¢ocuklarin baglamayan ¢ocuklara kiyasla
duygusal islevsellik ve psikososyal gelisimlerinin diizeylerinin daha diisiik oldugunu ayrica
bu ¢ocuklarin daha fazla davranis sorunlari, diirtiisel-hiperaktif ve hiperaktivite riskine sahip
olduklarini belirlemislerdir. Ulkemizde yapilmis kesitsel bir calisma 0-6 yas gurubu
cocuklarin dijital araglar1 kullanmalarina bagl olarak yasadiklari problemlerin basinda
sinirliligin geldigini belirlemiglerdir (Yildiz ve Kanak, 2021). Ancak Ugak (2021)
calismasinda bu arastirmadan farkli olarak ¢ocuklarin telefon\tablet kullanmaya baslama
yaslan ile 6fke-agresyon alt boyutu arasinda anlamli bir farklilik bulunmadigini tespit
etmistir. Daha kiiciik yastaki cocuklarin ekran icerigini anlamak i¢in gerekli olan biligsel ve
algisal yetenekleri daha sinirlidir ayrica erken donemde anne-gocuk etkilesiminin ¢ocuklarin
sosyal duygusal gelisimleri igin kritik bir 6nem tasimaktadir. Bu nedenle g¢ocuklarin
duygularini anlama ve ifade edebilmelerine imkan saglayan ebeveyn ¢ocuk etkilesimlerinin
ekran medya kullanimi nedeniyle azalma gosterebildigi ve bu durumunda ileriki yillarda
cocuklarda sosyal duygusal problemlere neden olabilecegi diisiiniilmektedir. Wan, Fitch-
Bunce, Heron ve Lester’a (2021) gore, ebeveynler sosyal ve duygusal agidan daha az yetkin
olan bebekleriyle zaman geg¢irmeyi zor bulduklarinda onlara ekrani saglayarak g¢ocukla
etkilesimden kaginabilir ya da bebekler sosyal etkilesimleri daha zor buldugunda daha fazla
ekran zamanini tercih edebilirler. Lin ve digerleri (2020) ¢alismalarinda dokunmatik ekranl
cihazlara daha fazla maruz kalan kiigiik cocuklarin duygusal ve davranigsal sorunlara 6nemli
6l¢iide yatkin olduklarini belirlemislerdir. Ayrica ¢cocuklar ekrandan gelen gorsel ve isitsel
uyaranlardan derinden etkilendiklerinde bir siire¢te dokunmatik ekranli cihaz ellerinde

alindiginda 6fke ndbetlerine egilimli olabileceklerini not etmislerdir.
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Bu calismada c¢ocuklarin ekrani1 kimlerle birlikte kullandiklarina gore sosyal
yetkinlik ve davranig 6lgegi alt boyutlar1 olan sosyal yetkinlik ve 6fke-agresyon puanlari
anlaml bir farklilik gosterirken, kaygi-geri ¢ekilme alt boyutunun anlamli bir farklilik
gostermedigi belirlenmistir. Ekran1 ebeveyn ve kardesleri ile birlikte kullanan ¢ocuklarin
sosyal yetkinlik puanlarinin tek basina kullanan cocuklara gore daha yiliksek oldugu
goriilmiistiir. Elde edilen bu bulgulara iligkin literatiirde sinirli galismalar bulunmakla
birlikte; Mustonen, Torppa ve Stolt (2022) calismalarinda ¢ocuklar ne kadar fazla tek bagina
ekran karsisinda zaman harcarsa sozciiksel ve genel dil becerileri o kadar zayifladigini
belirlemislerdir. Ostrov, Gentile ve Crick (2006) 4-5 yas arasi ¢cocuklar ile gerceklestirdigi
calismalarinda, cocuklarin ekran kullanimlarinin ebeveynleri tarafindan daha yiiksek
diizeyde kontrol edilmesinin, dort yasindaki ¢ocuklar i¢in daha diisiik fiziksel saldirganlik
diizeyleriyle iligkili oldugunu belirlemislerdir. Jackson (2018) aile iiyeleri ile etkilesimli
televizyon izleme etkinligine katilan ¢ocuklarin, okuldaki akranlariyla sosyal zorluklar
yagsama riskinin azaldigin1 ortaya koymustur. Coyne, Padilla-Walker, Stockdale ve Day
(2011) ebeveynleriyle birlikte video oyunlar1 oynayarak kiz ¢ocuklarinin, ebeveynleriyle
oynamayanlara gore daha fazla icsellestirme ve saldirgan davraniglarin azaldigi ve toplum
yanlist davraniglarin artig gosterdigi belirlenmistir. Farkli bir ¢aligmada aile ile birlikte daha
fazla cep telefonu kullaniminin, birlikte televizyon, film izlemenin ve video oyunlari
oynamanin daha yiiksek aile baglantis1 diizeyleriyle iligkili oldugunu ortaya konmustur
(Padilla-Walker, Coyne ve Fraser, 2012). Scairpon’a (2021) gore ebeveynlerin ekran
igeriklerine iliskin soru sormalari, ekrandaki nesneleri isaret etmeleri ve ¢ocuk ile bakict
arasindaki sosyal etkilesimi tesvik etmek i¢in dijital cihazlardaki videolar1 duraklatarak
zaman harcamalar1 ile teknoloji etkili bir ig birligi araci olarak kullanilabilmektedir.
Liebeskind, (2013) ebeveynlerin ekrani ¢ocuklart ile birlikte goriintiilemelerinin ¢ocuklarin
sozel saldirganliklar ile negatif, prososyal davranislar ile pozitif olarak iligkili oldugunu
belirlemistir. Mevcut ve diger caligmalarda goriildiigii gibi ebeveynlerin birlikte ekran
kullanimlar1 ¢ocuklari ile sosyal etkilesimlerini arttirabilmektedir. Cocuklarin ebeveynleri
ve kardesleri ile birlikte gegirdikleri zamanin ve maruz kaldiklar1 ekran igeriklerinin
cocuklarin sosyal yetkinlik diizeylerini olumlu yonde etkilemis olabilecegi diistiniilmektedir.
Diger bir sonug, ekrani tek basina cocuklarin 6fke-agresyon puanlarinin ebeveyn ve
kardesleri ile birlikte kullanan ¢ocuklara gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Buna
ekrani gore tek basina kullanan ¢ocuklarin 6fke-agresyon puanlar1 daha yiiksektir. Akcay ve
Ozcebe (2012) gerceklestirdikleri calismalarinda, hafta igi artan televizyon izleme

siirelerinin ¢ocuklarin olumlu sosyal davraniglarin1 azalttigl, fiziksel ve iliskisel
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saldirganliklarini arttigi belirlemigtir. Manganello ve Taylor (2009) 3 yas cocuklarmin
dogrudan televizyona maruz kalmalarinin ve evde televizyon kullanilmasinin ¢ocuklarda
agresyon ile 6nemli Olciide iliskili oldugunu belirlemislerdir. Wong ve digerleri (2021) 11-
13 yas araligindaki ¢ocuklarla gerceklestirdikleri ¢alismalarinda daha az ebeveyn ¢ocuk
aktivitelerinin ve fazla ekran kullaniminin daha fazla davranis sorunlart ile iliskili oldugunu
belirlemiglerdir. Ekran kullanimi sirasinda tek bagina kalan ¢ocuklarin ebeveyn kontrolii
olmadan uygunsuz ve siddet igerikli medya igeriklerine maruz kalma ihtimalleri daha
yiiksektir. Bu igeriklere maruz kalmalarinin ¢ocuklarda davranig problemlerine neden
olduguna dair kanitlar sunan ¢aligmalar mevcuttur (Coyne, Warburton, Essig ve Stockdale,
2018; Keikha, Qorbani, Tabaee, Djalalinia ve Kelishadi, 2020). Gentile, Bender ve Anderson
(2017) ise siddet igerikli dijital oyunlari oynadiktan sonra ¢ocuklarin agresif diislincelere

daha erisebilir hale geldiklerini ortaya koymuslardir.

Bu ¢alismada ¢ocuklarin ekran stirelerine gore sosyal yetkinlik ve davranig 6lgegi alt
boyutlar1 olan sosyal yetkinlik, kaygi-geri ¢ekilme ve 6tke-agresyon alt boyutlarinin ise
anlamli bir farklilik géstermedigi belirlenmistir. Alan yazinda bu sonucla benzerlik gosteren
caligmalarin var oldugu goriilmektedir (Giilay Ogelman ve dig., 2018). Hinkley ve digerleri
(2014) okul oncesi yillarda televizyon izlemenin 2 yil sonra artan duygusal veya akran
sorunlart riski ile iligkili olmadigini belirlemislerdir. Tamana ve digerleri (2019)
calismalarinda, ekran siiresi ile agresif davramiglar arasinda anlamli bir iligski olmadigin
ortaya koymuslardir. Farkli olarak boylamsal bir caligmada Skalickd, Wold Hygen,
Stenseng, Kérstad ve Wichstrom (2019), 4 yasinda daha fazla ekran siiresinin ve uzun siire
ekran basinda kalmanin ¢ocuklarin sosyallesme siireclerini bozabilecegini ve alt1 yasinda

daha diisiik duygusal anlayis diizeylerini 6ngordiigiinii ortaya koymuslardir.

5.1.6. Cocuklarin Ekran Kullanimi ve Ebeveynlerin Dijital Oyun Rehberlik
Stratejileri
Bu calismada cocuklarin ekran kullanimimna baslama yaslarina gore ebeveynlerin
uyguladiklart dijital ebeveynlik stratejilerinin alt boyutu olan dijitale yonlendiren ebeveyn
rehberlik stratejilerinin anlamli bir farklilik gosterdigi belirlenmistir. Aktif, serbest ve teknik
ebeveyn rehberlik stratejilerinin ise anlamli bir farklilik gostermedigi belirlenmistir. Ekrani
bebeklik doneminde (0-2) kullanmaya baslayan cocuklarin ebeveynlerinin dijitale

yonlendiren rehberlik stratejilerinin ilk ¢ocukluk (3-6) doneminde baslayan cocuklarin
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ebeveynlerinden daha yliksek oldugu belirlenmistir. Nevski ve Siibak (2016) calismalarinda
ebeveynlerin %14,1’inin bebeklerinin ve kiigiik cocuklariin dijital oyunlarinda herhangi bir
kisitlama uygulamadigini belirlemislerdir. Elias ve Sulkin (2019) yasca kiigiik ¢ocuklar
arasinda medya kullaniminin ¢ogunun ebeveynlerin aktif i¢erik arabuluculugu olmadan
gerceklestigini ortaya koymustur. Lev ve Elias (2020) calismalarinda ekranlarin, ¢ocuklar
hasta, yorgun veya lizgilin oldugunda yaygin olarak “dijital emzik” olarak kullanildigini, baz1
aileler i¢in ¢ocuk yaklasik alti aylikken gézlenmeye baslanan bu durum zamanla ¢ocuklar
igin bir giinliik aktiviteye doniistiigiinii aktarmislardir. Cocuklarmin bu cihazlara olan
ilgisinin farkinda olan ebeveynlerin ekrani sakinlestirici bir ara¢ olarak kullanabildikleri,
ayrica 2 yasinda bebegi olan ve medya kullanimina karst daha miisamahakar tutumlar
sergileyen bazi ebeveynlerin, ¢ocuklarinin YouTube'a ait igerikleri akilli telefon veya tablet
araciligiyla ve ebeveyn denetimi olmadan izlemelerine de izin verdigi belirlenmistir.
Cocuklariin bebeklik doneminde ekrana maruz kalmasimin sakincali olmadigina inanan
ebeveynler ¢ocuklarini oyalamak istediklerinde, zorlandiklarinda, isleri oldugunda veya
kendilerine zaman ayirmak istediklerinde bu araclar1 kullanmaktan ¢ekinmemis olabilirler.
Bu sebeple daha erken yasta baslayan cocuklarin ebeveynlerinin daha yiiksek dijitale

yonlendiren rehberlik stratejilerine sahip olduklar1 diistiniilmektedir.

Bu calismada cocuklarin ekrani kiminle birlikte kullandiklarina gore ebeveynlerin
uyguladiklari dijital ebeveynlik stratejilerinin alt boyutlar1 olan aktif, dijitale yonlendiren ve
serbest ebeveyn rehberlik stratejilerinin anlamli bir farklilik gosterdigi belirlenmistir. Teknik
ebeveyn rehberlik stratejilerinin ise anlamli bir farklilik gostermedigi belirlenmistir. Ekrani
ebeveyn ve kardesleri ile birlikte kullanan g¢ocuklarin ebeveynlerinin aktif rehberlik
stratejilerinin tek basina oynayan ¢ocuklarin ebeveynlerinden daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. Karmasik icerigin agiklamasi da dahil olmak {izere elestirel yorumlar
paylasmaya kadar uzanan (Nikken ve Jansz, 2014) aktif rehberlik stratejileri, ebeveynlerin
medya icerigini ¢ocuklarina agiklama ve medya icerigi hakkindaki goriislerini aktarma
girisimlerini ifade etmektedir (Valkenburg, Piotrowski, Hermanns ve De Leeuw, 2013).
Aktif rehberlik stratejileri, ebeveynler ve cocuklar medya igerigini birlikte deneyimlerken
veya bazen daha sonra gerceklesebilmektedir. Ayrica ebeveynler ile birlikte ¢ocuklarin
kardesleri de bu rehberlik stratejilerine katilim saglayabilmektedir. Domoff ve digerleri
(2019) arastirmalarinda, kardeslerin medyayla etkilesimde ebeveynlerden daha aktif
olduklarin1 ve aktif rehberlik veya medya igeriginin aktarilmasinda oncelikle kardesler

tarafindan bu siirecin yonetildigi belirlenmistir. Ornek olarak da evdeki biiyiik kardeslerin
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ekrana dair soru sorarak ebeveynleri ile igerige iliskin konusmay1 baslatmasi verilmistir.
Ekranlarin giderek daha kiiciik hale gelmesiyle ebeveynlerin cocuklari ile birlikte
olmadiklart siirece ¢ocuklarin maruz kaldiklar1 ekran iceriklerini takip edebilmeleri olduk¢a
giictiir. Cocuklar ile birlikte ekran kullanimini1 gergeklestiren ebeveynlerin ayni zamanda
icerik konusunda ¢ocuklar ile konusarak aktif ebeveyn rehberlik stratejilerini uyguladiklar
diistiniilmektedir. Ekran1 tek basina kullanan ¢ocuklarin ebeveynlerinin dijitale yonlendiren
ve serbest rehberlik stratejilerinin ebeveyn ve kardesleri ile birlikte kullanan ¢ocuklarin
ebeveynlerinden daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Ekran kullanimi sirasinda tek basina
olan ¢ocuklarin ebeveynlerinin ekrana dair herhangi bir kural koymadiklar1 bu sebeple de bu
tek bagina oynayan ¢ocuklarin ebeveynlerinin daha yiiksek serbest rehberlik stratejilerine
sahip olduklar1 diisiiniilmektedir. Benzer sekilde cocuklarini susturmak, rahatlatmak, yemek
yemelerini saglamak veya kendilerine zaman ayirmak isteyen ebeveynlerin ¢ocuklarinin
ekran1 tek bagina kullandiklari ve bununla birlikte ebeveynlerinin daha yiiksek serbest

rehberlik stratejilerine sahip olduklari diisiiniilmektedir.

Bu calismada c¢ocuklarin ekran siirelerine gore ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital
ebeveynlik stratejilerinin alt boyutlar1 olan aktif, dijitale yonlendiren, serbest ve teknik
ebeveyn rehberlik stratejilerinin anlamli bir farklilik gosterdigi belirlenmistir. 1 saatten az
ekran siiresine sahip ¢ocuklarin ebeveynlerinin 1-2 saat ve 2 saat ve lizeri ekran siiresine
sahip ¢ocuklarin ebeveynlerinden daha yiiksek aktif ebeveyn rehberlik stratejilerine sahip
olduklar1 belirlenmistir. Cocuklar1 1 saatten az siire ekran karsisinda kalan ebeveynlerin aktif
rehberlik stratejisi ile ekran icerigine dair g¢ocuklarina agiklama yaparak ve igerigi
hakkindaki goriislerini aktararak ¢ocuklarinin daha az ekran karsisinda kalmalarini saglamis
olabilecekleri diisiiniilmektedir. ki saat ve {izeri ekran siiresine sahip cocuklarn
ebeveynlerinin 1 saatten az ve 1-2 saat ekran siiresine sahip ¢ocuklarin ebeveynlerinden daha
yiiksek dijitale yonlendiren ve serbest ebeveyn rehberlik stratejilerine sahip olduklari
belirlenmistir. 1 saatten az ekran siiresine sahip ¢ocuklarin ebeveynlerinin 1-2 saat ve 2 saat
ve lizeri ekran siiresine sahip cocuklarin ebeveynlerinden daha yiiksek teknik ebeveyn
rehberlik stratejilerine sahip olduklar1 belirlenmistir. Ebeveynlerin ¢ocuklara ait ¢cevrimigi
etkinliklerini filtrelemek, kisitlamak ve izlemek i¢in yazilim ve teknik araclarin kullanmasini
icerek teknik rehberlik stratejisi, ebeveynlerin ¢ocuklarmin hem cihazlarla gegcirdikleri
stireye hem de maruz kaldiklar igerige kisitlamalar getirmelerine ve ayrica ¢ocuklarin
cevrimi¢i hareketlerini izlemelerine yardimeci1 olmaktadir (Bergert, Koster, Krasnova ve

Turel, 2020). Daud, Omar Hassan, Bolong ve Teimouri (2014) 6-9 yas araliginda ¢ocuklar1
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olan ebeveynler ile gergeklestirdikleri c¢alismalarinda, teknik rehberlik stratejisinin
cocuklarin interneti olumlu kullanimi ile anlamli bir pozitif iliskiye sahip oldugu
belirlenmistir. Izrael, Karasova ve Yang (2020) calismalarinda ise teknik strateji ile dijital
medya yeterliligini 6lgmek i¢in kullanilan maddeler arasinda iliskiye dikkat ¢ekerek ve bu
arabuluculugun uygulanabilmesi i¢in ¢evrimi¢i ortam hakkinda bilgi ve anlayisa sahip
olunmas1 gerektigini belirtmistir. Gerekli bilgi ve farkindaliga sahip olan ebeveynlerin bu
strateji yontemi ile cocuklarinin hem ekran igerikleri hem de ekran karsisinda gecirdikleri
stireleri kisitladig1 be bu sebeple daha az ekran siiresine sahip ¢ocuklarin ebeveynlerinin

daha yiiksek teknik rehberlik stratejisine sahip olduklar1 diistiniilmektedir.

5.1.7. Cocuklarin Ekran Icerik Tercihleri ve Dijital Oyun Bagimhihk Egilimleri
Cocuklarmn aksiyon\macera, spor ve yaris\hiz oyun tiirii tercihlerine gore dijital oyun
bagimlilik egilimi puanlarinin  anlamli  bir farklihk gdsterdigi  belirlenmistir.
Aksiyon\macera, spor ve yaris\hiz oyunlarini tercih eden g¢ocuklarin tercih etmeyen
cocuklara gore dijital oyun bagimlilik egilimlerinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Oyun
tiirli iceriklerine dair var olan ¢alimalar incelendiginde; Cui, Lee ve Bax (2018), iki kiiltiire
ait orta okul ve lise 6grencileri ile gergeklestirdikleri calismalarinda Giiney Koreli gocuklar
icin aksiyon oyunlarimin, Cinli ¢ocuklar icin ise ¢ok oyunculu cevrimici rol yapma
oyunlarinin (MMORPG) c¢ocuklarin problemli oyun oynama olasiliklarini arttirdigini
belirlemislerdir. Elliott, Golub, Ream ve Dunlap (2012), problemli video oynama
davraniglar1 sergileten bireylerin daha ¢ok birincil sahis nisanci, aksiyon\macera ve rol
yapma gibi oyun tiirlerini tercih ettiklerini ortaya tespit etmistir. Oflu ve Yal¢in’nin (2019)
caligmalarinda 5.ve 6. sinif ¢ocuklarinin savas ve strateji oyun tercihlerinin daha yiiksek
video oyun bagimlilig1 ile iliskili oldugu belirlenirken ve zihinsel ve giindelik oyunlarin daha
diisiik video oyun bagimlilig: ile iliskili oldugunu tespit edilmistir. Ferreira ve digerleri
(2020), 10 ila 18 yas araligindaki daha ¢ok rol yapma oyunlarin1 oynayan ¢ocuklarin diger
tiirleri tercih eden gocuklara kiyasla daha yiiksek oyun bagimliligi puanlarina sahip olduklari
Ve oynanan oyun tiirii sayisi arttikga problemli oyun oynama riskinin arttigi gorilmiistiir.
Diger bir ¢alismada, rol yapma, seviye atlama, aksiyon ve strateji 6zellikleri iceren oyunlarin
kullaniminin problemli oyun oynama davranisi ile iliskili oldugu belirlenmistir (Ménnikkd,
Billieux, Nordstrom, Koivisto ve Kaaridinen, 2017). Lise ve tniversite 6grencilerinin
katildig1 farkli bir ¢caligmada, Fortnite ve PUBG gibi temelde nisan alma ve birbirini yok

etmeye dayali oyunlar1 igeren battle royal oyunlar1 ve aksiyon oyunlari ile ¢evrimici dijital
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oyun bagimlilig1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliskinin var oldugu belirlenirken
puzzle, atig, yarig\spor ve kart oyunlarma dair herhangi bir iliskinin var olmadigi
belirlenmistir (Ohno, 2022). Literatiirde dijital oyunlarin belirli 6zelliklerin oyuncularda
bagimlilik riskini arttirabilecegine dair 6nemli ¢alismalar yer almaktadir. Ancak problemli
dijital oyun oynayicilarinin mi1 belirli oyunlar: tercih ettikleri yoksa belirli oyunlarin mi1
problemli dijital oyun oynama riskini arttirdigi konusu hala belirsizligini korumaktadir
(Rehbein, King, Staudt, Hayer ve Rumpf, 2021). Genel olarak bir oyunda ilerleyebilmek i¢in
tekrar tekrar oyun kaynaklarinin kullanilmasi ne kadar sinir bozucu olarak goriilse de bu tiir
Ozelliklerin bazi oyunculart zamanla kalici bir 6dil alma davranig dongiisiine
sokabilmektedir. Ayrica birinciligi elde etme, karakter ve nesne sahibi olma gibi oyun
motivasyonlar1 savunmasiz oyuncularin oyun davranislarini kontrol edememelerine neden
olabilecegi diisiiniilmektedir (Rehbein, 2021). Tiim bunlarin yaninda ¢ocuklarin dijital oyun
icerik segimlerinin yani sira oyunlari ne siklikla, kimlerle ve ne kadar silire boyunca
oynadiklar1 dijital oyun bagimlilik riskinin énemli 6l¢iide etkileyebilmektedir. Mevcut
calismada ortaya ¢ikan iliskinin hem bu oyun tiirlerinin sahip olduklar1 bagimlilik riskine
neden olabilecek 6zellikleri dolayisiyla hem de ekran siiresi, kullanim siklig1 gibi ¢cocuk ve
ebeveynlerin tutum ve davranislari nedeniyle kaynaklanmis olabilecegi diisiiniilmektedir.
Bu c¢aligmada ayrica ¢ocuklarin egitsel, miizik\dans\ritim, animasyon\hikaye ve g¢ocuk
YouTuber kanal tercihlerinin gore dijital oyun bagimlilik egilimi puanlarinin anlamli bir
farklilik gostermedigi belirlenmistir. YouTube’un smursiz igerikleri ve bu igeriklere
ulasimda sagladig1 kolaylik sayesinde ¢ocuklar istedikleri videolar1 istedikleri kadar
izleyebilmekte ve istedikleri anda baska videolara gegis yapabilmektedirler. Iceriginden
memnun kalmadiklar1 videolart bir tikla degistirebilme olanaklar1 goze alindiginda
cocuklarin daha amaclh olarak indirdikleri dijital oyunlar; oyunun igine girme, kurallar
anlama, sonunu merak etme ve kazanilan 6diil para ve puanlari gibi bilesenleri sayesinde
cocuklart daha wuzun siireler oyunda tutabilmektedirler. Dijital oyunlarin aksine
kullanicilarina ayni anda ¢ok sayida degisim secenegi sunabildigi i¢in YouTube kanal

igeriklerinin dijital oyun bagimlilik egilimi ile iligkili olmayabilecegi diisiiniilmektedir.
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5.1.8. Cocuklarin Ekran I¢erik Tiiketimleri, Dijital Oyun Bagimhlik Egilimleri,
Ebeveyn Rehberlik Stratejileri ve Sosyal Yetkinlik ve Davranis Durumlari
Arasindaki iliski
Bu arastirmanin son bdliimiin de elde edilen bulgular incelendiginde, ¢ocuklarin

ekran icerik tliketimlerine ait toplam puanlari arttikca dijital oyun bagimlilik egilimi

puanlarinin ve ebeveynlerin uygulamis olduklari dijitale yonlendiren ve serbest rehberlik
stratejilerinin artis gosterdi belirlenmistir. Isikoglu ve digerleri (2021), ¢alismalarinda
cocuklarin dijital oyunlar ile uzun siire zaman gec¢irme ve uygunsuz icerikle mesgul olma
gibi durumlarinin asir1 kullanim vakalarmin belirgin 6zelliklerinden oldugu ve asiri
kullanimin olast risklerinin farkinda olan ebeveynlerin aldiklar1 6nlemlerin yetersiz kaldig:
tespit edilmistir. Bazi icerikler digerlerinden fazla olmak {izere ekran tiiketimi ile dijital oyun
bagimlilik egiliminin ayni yonde artis gostermesi énemlidir. Cocuklarin ekran karsisinda
gegirdikleri siire kadar bu siiregte hangi tiir igeriklere maruz kaldiklarinin ve bu igerikleri ne
siklikla kullandiklarinin oyun bagimlilik egilimi etkiledigi diisiiniilmektedir. Bagimlilik
yapict igeriklerin siirekli tiiketimi ya da bagimlilik egilimi olan ¢ocuklarin devamli bu
icerikleri tercih etmeleri karsilikli olarak birbirini etkilemis, ek olarak diger ¢evresel ve

biyolojik etmenler bu duruma katki saglamis olabilir.

Bu arastirmada c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilim puanlar arttikca sosyal
yetkinlik davranis puanlarinin azaldigi, kaygi-geri ¢ekilme ve 6fke-agresyon puanlarinin
artis gosterdigi belirlenmistir. Budak’in (2020) calismasi bu arastirma sonucu ile paralellik
gostermektedir. Budak (2020), okul 6ncesi donem cocuklarinin dijital oyun bagimlilik
egilim puanlari arttik¢a sosyal yetkinlik diizeylerinin azaldigini, 6fke-agresyon ve kaygi-geri
cekilme diizeylerinin artig gosterdigini ortaya koymustur. Cocuklarin dijital oyun oynamay1
ebeveyn ve arkadaslar ile gecirebilecekleri zamana tercih etmeleri yiliz yilize etkilesim ile
kazanabilecekleri sosyal-duygusal becerilerden mahrum kalmalarina neden olabilmektedir.
Bu siiregte kendini ve duygularini ifade etmenin dogru yollarin1 6grenemeyen ¢ocugun hem
sosyal duygusal hem de davranigsal sorunlar yasayabilecegi diisiiniilmektedir. Elsayed
(2021), 6-17 yas grubu cocuklar ile gerceklestirdigi calismasinda pandemi siirecinde artan
dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklarin sosyal duygusal ve davranigsal problemlerinde artiga
neden olabilecegini ortaya koymustur. Calisma sonucunda, ¢ocuklarin daha fazla dijital
oyun oynayabilmek i¢in aile iiyeleri ile daha az birlikte oturup etkilesim kurduklari, sosyal
etkinliklere daha az katildiklari, ebeveyn ve kardesleri ile anlasmazlik ve sorunlar

yasadiklar1 belirlenmistir. Cocuklar1 oyunlarda kaybettiklerinde c¢ok sinirli hissettikleri,
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oyunlarda yer alan sanal diinyada ¢ok mutlu hissettikleri ve oyun oynamalari
yasaklandiginda ¢ok gergin ve kotii bir ruh halinde olduklarint goriilmiistiir. Ayrica
cocuklarin kardes ve arkadaslarina oyunlarda gordiikleri sekilde vurabildikleri, siddeti giiclin
bir gostergesi olarak gordiikleri ve oyunlarda gordiikleri uygunsuz davranis ve eylemleri
taklit ettikleri belirlenmistir. Asirt dijital oyun oynayan ¢ocuklarin okul ortaminda iletisimsel
ve davranis sorunlar sergiledikleri, yogun olarak oyun oynayan ¢ocuklarin okulda
gergeklestirilen sosyal etkinliklerine katilmak yerine evde kalarak oyun oynamayi tercih
ettiklerini belirlenmistir (Y1lmaz, Yel ve Griffiths, 2018). 7-11 yas aralifindaki ¢ocuklarla
boylamsal olarak gerceklestirdikleri ¢aligmalarinda, video oyunlart oynamanin duygusal
sorunlarindaki artislarla iligkili oldugunu ortaya koymustur. Oyun oynama sikliginin dikkat
veya akran sorunlar1 gibi i¢sellestirme davranislari ile iliskili oldugu ve prososyal davranisi
azaltmak icin bir risk faktorii olusturdugu belirlenmistir (Lobel ve dig., 2017). Siddet vb.
uygunsuz igeriklere sahip dijital oyunlarin ¢ocuklarda saldirganlik davranisina neden
olabildigini gésteren ¢alismalar bulunmaktadir (Gentile, Bender ve Anderson, 2017; Shao
ve Wang, 2019; Willoughby, Adachi, Good, 2012; Zhang, Cao ve Tian, 2021). Zhang ve
digerlerinin (2021), siddet igeren dijital oyunlarin ve cocuklara ait ¢esitli degiskenlerin
saldirgan davranis ve saldirganlik motivasyonu {iizerindeki roliinii inceledikleri
calismalarinda, okul Oncesi ¢ocuklarin siddet iceren dijital oyunlara kisa siireli maruz
kalmalariin saldirgan davranislarinda artisa neden oldugu ayrica 5 yas grubu ¢ocuklarin 6
yas grubundan ve erkek cocuklarin kiz cocuklarin daha fazla agresif davranislar
sergiledikleri belirlenmistir. Cocuklarin maruz kaldiklari ekran igerikleri tavir, davranis ve
ruh hallerinde degisimlere neden olabilmektedir. Bunun yaninda tek bir pozisyonda uzun
slire hareketsiz kalmalari veya oyun oynarken aciktiklarini1 dahi fark edememeleri sonucunda
olusan aglik hissinin de ¢ocuklarin ruh halinde olumsuz degisimlere neden olabilecegi
diistiniilmektedir. Ebeveynleri ile daha fazla dijital oyun oynayabilmek i¢in yasadiklari

catismalarinda ¢ocuklarda duygu ve davranig problemlerinin yasanmasina sebep olabilir.

Bu arasgtirmada g¢ocuklarin sosyal yetkinlik diizeyleri ile birlikte ebeveynlerin
kullanmis olduklar1 aktif ve teknik rehberlik stratejilerinin artis gosterdigi belirlenmistir.
Cocuklarin kaygi-geri cekilme diizeyleri ile birlikte ebeveynlerin uygulamis olduklar
dijitale yonlendiren rehberlik stratejilerinin artig gosterdigi, aktif rehberlik stratejilerinin ise
azaldig1 belirlenmistir. Son olarak ¢ocuklarin 6tke-agresyon diizeyleri attik¢a ebeveynlerin
uygulamis olduklar1 dijitale yonlendiren ve serbest rehberlik stratejilerinin arttigi, aktif ve

teknik rehberlik stratejilerinin azaldigi belirlenmistir. Aktif ebeveyn rehberlik stratejisi
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ebeveynlerin ¢cocuklariyla ekran igerigi ile ilgili konugmasini igermektedir. Ebeveynlerin bu
stratejiyi uygularken c¢ocuklar1 ile birlikte daha fazla zaman gegirdikleri ve pozitif
etkilesimler yasadiklar1 ayrica ¢ocuguna igerik ve medyaya dair yorum ve elestirilerini
aktaran ebeveynlerin ¢ocuklarimi igerik agisindan daha olumlu uygulama ve videolara
yonlendirebildikleri disiiniilmektedir. Teknik ebeveyn rehberlik stratejisinin ise ebeveyn
kilidi, filtreleme, anti-viriis vb. programlari kullanarak cocuklariin erisebilecekleri
igerikleri sinirlamalari ve siireye dair kisitlamalar1 igerdigi i¢in ¢ocuklarin olumsuz igeriklere
daha az maruz kaldiklar1 ve siire kisitlamasi sebebiyle ebeveynleri ve aile bireyleri ile daha
fazla zaman gecirebildikleri, bunun sonucunda ise olumlu sosyal duygusal etkilesimlere
deneyimleme firsat1 bulabildigi disiiniilmektedir. Caligsmalar ebeveyn rehberlik
stratejilerinin ¢ocuklarin olumlu ve olumsuz ¢iktilari ile iligkili olabilecegini gdstermektedir.
Aktif arabuluculuk daha fazla olumlu ¢iktilar ile iligskilendirilmistir. Nathsnson (1999)
calismasinda siddet igeren televizyon programlari sirasinda uygulanan aktif ebeveyn
arabuluculugunun az saldirganlikla iliskili oldugunu belirlemistir. Ebeveynlerin aktif medya
stratejilerinin daha yiiksek diizeyde sosyal davranis ve daha diisiik diizeyde saldirganlik ve
digsallastirma davranisi ile iligkili oldugu goriilmistiir (Padilla-Walker, Coyne ve Collier,
2016). Goziim ve Kandir (2021) calismalarina katilan ebeveynlerin %91’inin bilingli olarak
ebeveyn arabuluculuk stratejilerini kullanmadiklarin1 ayrica bu ebeveynlerin ¢ocuklarinin
egitsel dijital oyunlar yerine daha ¢ok siddet iceren veya eglence amagli oyunlari tercih
ettiklerini belirlemistir. Hefner, Knop, Schmitt ve Vorderer (2019) calismalarinda,
ebeveynlerin uyguladiklar1 aktif arabuluculuk stratejilerinin ¢ocuklarin problemli telefon
kullanimlari ile negatif, giivenli baglanmalari ile pozitif yonde iliskili oldugunu belirlerken,
izleme arabuluculugunun ¢ocuklarin sorun problemli telefon kullanimlarina herhangi bir
etkisinin olmadig1r ancak igerik kisitlamasi gibi teknik Onlemlerin problemli telefon

kullanimu1 ile negatif bir iligkiye sahip oldugu ortaya konmustur.

Bu ¢alismada ebeveynlerin aktif ve teknik rehberlik stratejileri arttik¢a ¢cocuklarin
dijital oyun bagimlilik egilim diizeylerinin azalis gosterdigi belirlenmistir. Bu sonugtan
farkli olarak Budak (2020) calismasinda aktif ebeveyn rehberlik stratejileri ile ¢cocuklarin
dijital oyun egilimleri arasinda anlamli bir iliski olmadigin1 ayrica teknik ebeveyn rehberlik
stratejisi ile dijital oyun egilimi arasinda negatif yonde diisiik bir iliskinin var oldugunu
belirlemistir. Mevcut arastirmada dijitale yonlendiren ve serbest ebeveyn rehberlik
stratejileri arttikca dijital oyun bagimlhilik egilim diizeylerinin arttigi belirlenmistir.

Literatiirde Budak’in (2020) ¢alismasinin sonuglar1 bu arastirmadaki sonuclarla paralellik
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gostermektedir. Budak (2020) ebeveynlerin dijitale yonlendiren ve serbest rehberlik
stratejilerinin artmasi ile birlikte ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin de artis
gosterdigini ortaya koymustur. Cocuklarim ekran kullanimi séz konusu oldugunda
ebeveynler farkli stratejiler uygulayabilmektedirler. Aktif ve teknik rehberlik stratejileri,
ebeveynlerin ekrana dair yorum ve elestirilerinin ¢ocuklar ile konusulmasini ve ebeveyn
kilidi vb. uygulamalarin kullanilarak ¢ocuklarin uygunsuz igeriklere karst korunmasini
igerdigi diisiiniildiigiinde bu rehberlik stratejilerini uygulayan ebeveynlerin ¢ocuklarinin
belirli siireler i¢inde, yas ve gelisimlerine uygun dijital oyunlar1 oynadiklari i¢in dijital oyun
bagimlilik egilimlerinin bu rehberlik stratejileri ile negatif yonde iliskili oldugu
diisiiniilmektedir. Dijitale Yonlendiren ve serbest rehberlik stratejilerinin ise cocuklarin daha
fazla ve denetimsiz sekilde ekrana maruz kalmalarina neden olabildigi i¢in dijital oyun
bagimlilik egilimleri ile pozitif yonde iliskili oldugu diisiiniilmektedir. Ozgiir’iin (2019) lise
ogrencileri ile gergeklestirdigi calismasina dahil olan ebeveynlerin ¢cogunlukla Laissez Faire
(serbest) internet ebeveynligi tarzina ardindan sirayla demokratik, otoriter ve miisamahakar
ebeveynlik tarzlarina sahip olduklarini belirlemistir. Ebeveyn sicakligi yiiksek olan
demokratik ve otoriter ebeveynlik tarzlarinin hakim oldugu evlerde yasayan ¢ocuklarin diger
internet ebeveynligi tarzlarina sahip evlerde yasayan ¢ocuklara oranla daha diisiik cevrimici
oyun bagimlilik seviyelerine sahip olduklar1 goriilmiistiir. Soh, Chew, Koay ve Ang (2018),
ebeveyn ve akranlarin c¢ocuklarin internet bagimlilik ve riskli ¢evrimigi etkinliklere
katilimlar1 lizerindeki etkilerini inceledikleri ¢alismalarinda, ebeveynlerin akranlara oranla
cocuklarin internet bagimlilig ve riskli ¢evrimigi etkinliklere katilimlar1 iizerinde ¢ok daha
yiiksek bir etkiye sahip olduklar1 belirlenmistir. Ek olarak ebeveynlerin ¢ocuklarinin
cevrimi¢i etkinliklerine aktif olarak aracilik etmelerinin ¢ocuklarmin ¢evrimigi riskli
davranig ve internet bagimliliklarini daha da azalttig1 goriilmistiir. Benrazavi, Teimouri ve
Griffiths (2015), kisitlayict ve izleme arabuluculuk stratejilerinin ¢ocuklarin problemli
¢evrimi¢i oyun oynama durumlart arasinda pozitif bir iliskinin var oldugunu, beklenenin
aksine aktif arabuluculuk stratejisinin herhangi bir etkiye sahip olmadigini ve teknik
rehberlik stratejisi ile problemli ¢evrimi¢i oyun oynamanin arasinda negatif bir iligki
varligini ortaya koymustur. Ergenlerin sorunlu internet kullanimlarinin daha az ebeveyn
kontrolii, daha zayif cocuk ebeveyn iliskileri ve daha az ebeveyn arabuluculugu ile iliskili
oldugunu belirlenmistir (Bleakley, Ellithorpe ve Romer, 2016). van Den Eijnden,
Spijkerman, Vermulst, van Rooij ve Engels (2010), ebeveynlerin internet kullanimina dair
saglamis olduklar1 etkilesimlerin ¢ocuklarin kompulsif internet kullanimini 6nlemede

onemli ara¢ oldugu, ebeveynlerinin karsisinda kendini rahat, anlasilmis ve ciddiye
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alindiklar1 hissettirilen genclerin kompulsif internet kullanma aliskanligi gelistirme
risklerinin daha diisiik oldugunu ortaya koymuslardir. Calismada ayrica kompulsif internet

kullanimin artmasinin ebeveyn etkilesiminde azalmay1 6ngordiigii belirlenmistir.

5.2 Oneriler

5.2.1 Ebeveynlere yonelik oneriler;

e Arastirmada ebeveynlerin biiyiik bir gogunlugunun ¢ocuklarinin ekran kullanimina
kendi belirledikleri saatlerde izin verdikleri tespit edilmistir. Ancak sadece ekran
siiresine dair smirlamalar koymak c¢ocuklarin maruz kalabilecekleri olumsuz
igeriklere kars1 yetersiz kalabilmektedir. Bu sebeple ebeveynlerin ekrani ¢ocuklari
ile birlikte kullanmalar1 ve igerik hakkindaki yorumlarini ¢ocuklari ile paylasmalar
onerilmektedir.

e Bu calismada ebeveynlerin ¢ocuklar i¢in uygulama segerken diger kullanicilarin
deneyimlerinden faydalandigi goriilmiistiir. Bu tiir degerlendirmelerin oyunlari
oynayan ve bu oyunlarda zevk alan cocuk veya yetiskinler tarafindan yapildig
diisiiniildiginde ebeveynlerin ¢ocuklar1 i¢in uygulama segerken yalnizca bu
kriterleri degil ayni zamanda alaninda uzman kisi ve kurumlar tarafindan
gerceklestirilmis degerlendirmeleri dikkate almalar1 6nerilmektedir.

e Ekran karsisinda gecirilen uzun siireler ¢ocuklarin bu siirede gergeklestirebilecekleri
sosyal etkilesim ve olumlu iliskilerin oniine gecebilmektedir. Ebeveynler cocuklari
icin oyun bulusmalar1t ve aile toplanmalar1 ayarlayarak veya ev disinda
gerceklestirilecek sosyal faaliyetler ile cocuklarin sosyal duygusal gelisimlerini
desteklemeleri 6nerilmektedir.

e Bu c¢alismada cocuklarin daha ¢ok ekrani tek baslar1 kullandiklarini goriilmistiir.
Ebeveynlerin denetimi olmadan gergeklestirilen bu ekran kullanimmin ¢ocuklari
olasi tehlikelere kars1 savunmasiz birakabilmekte ve bu da hem aile hayatinda hem
de cocugun gelisiminde olumsuz sonuglar dogurabilmektedir. Ebeveynlerin
cocuklarmin kullandiklar1 uygulama ve igeriklere dair bilgilerini arttirmali ve
cocuklarmi uygunsuz ve tehlikeli icerikler ile karsi karsiya kaldiklarinda neler
yapmalari gerektigi konusunda bilgi vermelidir.

e Ebeveynlerin ev islerini yaparken, onlar evde degilken veya kendilerine zaman

ayirabilmek adma c¢ocuklarinin ekran kullanimina izin verdikleri belirlenmistir.
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Ellerinde olmayan sebeplerde dolayr ekran kullanimi sirasinda devamli olarak
cocuklarmin yaninda bulunamayan ebeveynlerin mutlaka telefon, tablet gibi dijital

araglarda ¢ocuklar icin kilit vb. sistemleri kurmalar1 6nerilmektedir.

5.2.2. Arastirmalara Yonelik Oneriler

Bu caligmada cocuklarin ekran kullanimina dair veriler ebeveynleri araciligr ile
toplanmistir. Ileriki ¢alismalarda gocuklarla birebir goriisiilerek erkan kullanimina
dair goriis ve diisiinceleri incelenebilir ayrica ¢ocuklar dijital araglar1 kullanirken
gozlemlenerek daha derin bilgi elde edilebilir.

Cocuklarin ekran kullanimlarin1 ¢esitli degiskenlerden etkilenebilmektedir. Bu
dogrultuda daha genis 6rneklemlerde ya da kiiltiirel farkliliklarin ortaya ¢ikabilecegi
diisiiniilen sehir ve yerlesim yerlerinde ekran kullanimina dair calismalar
yiirtitiilebilir.

Sonraki ¢alismalar ¢ocuklarin ekran kullaniminin uzun siireli etkilerine dair
boylamsal sekilde gergeklestirilerek, bu siirecte etkili olan diger degiskenler ele
alabilir.

Cocuklarin medya tercihleri ve altinda yatan olasi etmenler daha derinlemesine
arastirilabilir ayrica ¢ocuklarin medya karakterleri ile kurduklari parasosyal iliskiler
incelenebilir.

Ekran kullanimi sirasinda ebeveyn ve ¢ocuk etkilesimi, ebeveynlerin kullandiklar
arabuluculuk stratejilerinin nelerden etkilendigi, ebeveynler arasindaki cinsiyet
farkinin ¢ocugun tercih ettigi medya igerigine etkisinin ileriki ¢aligmalarda

incelenebilecegi diigiiniilmektedir.
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Ek.3 Ol¢ek Kullanimi Onay Belgeleri

Olcek izin talebi Gelenkutusu x
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