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OKUL ONCESi DONEM COCUKLARININ DiJiTAL OYUN BAGIMLILIGI
EGILIMLERI ILE AKRAN OYUN DAVRANISLARI ARASINDAKI
ILISKININ INCELENMESI
Bu arastirmanin amaci okul 6ncesi donem g¢ocuklarinin dijital oyun bagimliligi egilimleri ile
akran oyun davranislar1 arasindaki iligkinin incelenmesidir. Arastirma, nicel arastirma
yontemlerinden biri olan tarama modeli ile yiiriitiilmistiir. Arastirmaya Mersin ilinin merkez
ilgelerinde bulunan 4-5 yas araligindaki ¢ocuklardan basit segkisiz yontem ile belirlenen 301
cocuk dahil edilmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak “Penn Etkilesimli Akran Oyun
Olgegi, Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi ve Kisisel Bilgi Formu” kullanilmustir. Verilerin
diizenlenmesinde ve analizinde IBM SPSS 28.0 programi tercih edilmistir. Verilerin analizinde
Kruskal Wallis H testi ile Mann-Whitney U testi ve Spearman Korelasyon Analizi
kullanilmigtir. Toplanan verilere gore yapilan incelemelerde okul 6ncesi donem g¢ocuklarin
dijital oyun bagimlilig diizeylerinin “az” oldugu belirlenmistir. Ayrica ¢ocuklarin yasi, kardes
say1s1, anne egitim durumu ve ailenin sosyoekonomik diizeyi ile dijital oyun bagimliliklart
arasinda iligki goriiliirken c¢ocuklarin cinsiyeti, baba egitim diizeyi, anne ve baba caligma
stiresinde bir farklilik olmadigi belirlenmistir. Cocuklarin akran oyun etkilesimleri
incelendiginde arastirmaya dahil edilen grubun olumlu davramglarinin fazla, olumsuz
davraniglarin ise az oldugu tespit edilmistir. Ayrica ¢ocuklarin yasi, kardes sayisi, anne ve

babanin egitim diizeyi, annenin galisma siiresi ile akran oyun davraniglari arasinda iliski
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goriiliirken ailenin sosyoekonomik diizeyi, ¢ocuklarin cinsiyeti ve babanin ¢alisma siiresinde
bir farklilik olmadig1 belirlenmistir. Son olarak ¢ocuklarin olumlu oyun davranislar ile dijital
oyun bagimlilik diizeyleri arasinda negatif, olumsuz oyun davranislariyla ise pozitif yonde iliski
oldugu goriilmiistiir.

Anahtar sozciikler: Akran etkilesimi, dijital oyun, dijital oyun bagimliligi, okul 6ncesi

egitim, oyun davranisi
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INVESTIGATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN DIGITAL GAME
ADDICTION TENDENCIES OF PRESCHOOL CHILDREN AND PEER PLAY
BEHAVIORS

The aim of this study is to investigate the relationship between preschool children's digital game
addiction tendencies and their peer play behaviors. The research was carried out with the
screening model, which is one of the quantitative research methods. 301 children selected from
those aged 4-5 in the central districts of Mersin province by using simple random method were
included in the study. "Penn Interactive Peer Game Scale, Digital Game Addiction Tendency
Scale and Personal Information Form" were used as data collection tools in the study. IBM
SPSS 28.0 program was preferred in the organization and analysis of the data. In the analysis
of the data, Kruskal Wallis H test, Mann-Whitney U test and Spearman Correlation Analysis
were used. In the investigation made according to the collected data, it was determined that the
digital game addiction levels of preschool children were "low". In addition, it was determined
that while there was a relationship between the age of the children, the number of siblings, the
educational status of the mother and the socio-economic level of the family and their digital
game addictions, no relationship was found when the gender of the children, the education level
of the father and the working time of the mother and father were investigated. When the peer

play interactions of the children were examined, it was determined that the group included in
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the study had more positive behaviors and less negative behaviors. Moreover, while there was
a relationship between the age of the children, the number of siblings, the education level of the
parents, the working time of the mother and the peer play behaviors, it was determined that
there was no difference in the socio-economic level of the family, the gender of the children
and the working time of the father. Finally, it was observed that there was a negative
relationship between children’s positive play behaviors and digital game addiction levels, and a
positive relationship with negative play behaviors.

Keywords: digital game, digital game addiction, play behavior, preschool education, peer
interaction
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1. BOLUM
GIRIS

Glinlimiiz modern diinyasinda 6zellikle 1980 yillarindan itibaren artarak devam eden
kiiresellesmeyle beraber bircok alanda koklii degisiklikler yasanmustir. Teknolojideki biiyiik
sigrama ile beraber iletisim ve ulasim olanaklarinin hizla gelismesi, fiziksel sinirlarin 6nemini
yitirmesi gibi gelismeler giinliik yasamin isleyisini biiylik 6l¢iide degistirmis kisiler arasi
iletisim ve toplumsal iligkilerde pek ¢ok degisiklige sebep olmustur. Bu degisimle beraber
bireylerin aligkanlik ve davranislar1 da degismeye baslamis, giinlilk yasami etkileyen birgok
yeni olgu hayatimiza girmistir (Taneri, 2020).

Teknolojik gelismeler insan hayatini bir yandan kolaylastirirken diger yandan bazi
problemleri de beraberinde getirmektedir. Bireylerin haberlesmesini, iletisim kurmasini, bilgi
edinmesini kolaylastirirken bilingsiz kullanilmasi halinde dis diinyadan uzaklasmasina sebep
olabilmektedir. Dijital araclari bilingsiz kullanan bireyler zamanla ger¢ek diinyadan
soyutlanarak kendilerine sanal bir diinya insa edebilmektedir. Bu durum teknolojik diinyaya
dogan ve teknolojiyle biiyliyen ¢ocuklar i¢in daha ¢ok 6nem arz etmektedir. Dijital cagda
teknolojik araglar gocuklarin yasaminin bir pargast durumundadir. Hemen hemen her evde
bulunan televizyon, telefon, tablet gibi araclar araciligiyla ¢ocuklarin sokakta oynadiklari
oyunlar ekranlara taginmis ve ¢ocuklarin vazgeg¢ilmez eglencesi haline gelmistir (Oral, 2018).
Sokaklarda ve parklarda akranlarla etkilesim halinde oynanan oyunlar yerini artik internet
iizerinden oynanan oyunlara birakmig, bununla beraber sosyal iliskiler de sanal evrende
kurulmaya baslamistir. Cocuklar bahge, park ve oyun alanlarinda oynamak ve bu oyunlarda
akranlartyla iletisim kurmak yerine tablet, telefon, playstation, bilgisayar, gibi teknolojik
aletlerle oyun oynamayi, bu araclarla kurulan sanal diinyada sosyallesmeyi tercih etmeye
baslamiglardir (Kaya, 2013).

Cocuklar akranlartyla iliski kurmak yerine sanal diinyada vakit gecirdik¢e gergek
diinyada iletisim sorunlar1 yasayabilmekte; yasina ve gelisimine uygun olmayan igeriklere
maruz kaldik¢a olumsuz davranis degisiklikleri ortaya ¢ikabilmektedir. Bu durum ¢ocuklarin
akranlariyla olan iletisimlerine de yansimaktadir (Oral, 2018).

Arastirmanin bu boliimde, arastirma kapsaminda ele aliman problem durumu,
aragtirmanin sorulari, yiiriitiilen arastirmanin amaci ve 6nemi, varsayimlari, sinirliliklart ve

ilgili tanimlara yer verilmistir.



1.1. Problem Durumu

Dijital araglarin yayilmasi ve internete erisimin kolaylasmasi ile birlikte yetiskinlerle
beraber ¢ocuklarin da bu araglarla oynama siklig1 artmistir. Bununla beraber tablet, akill
telefon, bilgisayar, playstation gibi araglarin kullanimi artik bebeklik donemine kadar inmistir
(Nevski ve Siibak, 2016, aktaran Budak, 2020, s.2). Yapilan ¢alismalar ¢ocuklarin hem dijital
araglarla gegirdigi siirenin belirlenmesinde hem de bu araglarla oynanan oyunlarin igerikleri
konusunda dikkatli olunmasi gerektigini ortaya koymaktadir (Ak¢ay ve Emiroglu, 2016).
Dijital araglarin kullaniminda bu konulara dikkat edilmedigi takdirde asir1, bilingsiz ve
uygunsuz kullanim sekilleri ortaya ¢ikmaktadir (Yal¢in vd., 2016). Okul 6ncesi doneminde
bulunan ¢ocuklarin dijital oyun oynama isteklerinin artmasiyla beraber bu oyunlara ayirdiklar
stirenin giinde ortalama 2 saat oldugu tespit edilmistir (Isikoglu ve Erdogan, 2019). Cocuklarin
dijital oyunlarla gecirdigi vaktin artmasi uzman ve ebeveynleri endigelendirmektedir. Sinirlar
belirlenmeden bilingsiz sekilde oynanmasi dijital oyunlara yonelimi artirmakta ve ¢ocuklarda
uzun siire kullanima bagli saldirganlik, bagimlilik, problem davranislar, iletisim sorunlari gibi
olumsuz etkilere neden olmaktadir (Nevski ve Siibak, 2016a, aktaran Budak, 2020, s2). Bu
durumun ¢ocuklarin akranlariyla olan iligkilerini ve oyun davranislarin1 dogrudan etkiledigi ve
dijital oyun bagimhiliginin miidahale edilmesi gereken bir problem haline geldigi
distiniilmektedir (Sengiil ve Biiber, 2016).

Bu arastirmada cocuklarin dijital oyun bagimliligiyla akran oyun davranislari
arasindaki iliskiyi incelemek amaclanmaktadir. Bu baglamda “Okul oncesi donemdeki
cocuklarin dijital oyun bagimlilig1 egilimleri ile akran oyun davranislari arasinda bir iligki var
midir ?°” sorusu, arastirmanin problem ciimlesini olusturmaktadir.

1.2. Arastirma Sorulari

Arastirmanin sorular1 agagidaki gibi belirlenmistir.

1. Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlhilik diizeyleri nedir?

2. Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin etkilesimli akran oyun davrams diizeyleri
nedir?

3. Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ¢ocugun
a. cinsiyetine
b. yasina

c. kardes sayisina
d. anne egitim durumuna
e. baba egitim durumuna

f. anne caligma siiresine



g. baba ¢aligma siiresine

h. aile sosyoekonomik diizeyine gore farklilasmakta midir?
4. Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin etkilesimli akran oyun davraniglari gocugun

a. cinsiyetine

b. yasina

c. kardes sayisina

d. anne egitim durumuna

e. baba egitim durumuna

f. anne ¢alisma siiresine

g. baba caligma siiresine

h. aile sosyoekonomik diizeyine gore farklilagmakta midir?

5. Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile akran oyun
davranislar1 arasinda anlamli bir iliski var midir?
1.3. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci; okul oncesi donem c¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilig
egilimleri ile akran oyun davraniglar1 arasinda bir iliski olup olmadigini ortaya koymaktir. Bu
ama¢ dogrultusunda c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin ve akran oyun
davraniglarinin cinsiyet, yas, anne ve baba egitim durumu, anne ve baba ¢alisma siiresi ve aile
sosyoekonomik diizeyi degiskenlerine gore farklilik gosterip gostermedigi incelenmistir.

1.4. Arastirmanin Onemi

Insanlar hayatinin her evresinde baska bireylerle sosyallesebilecegi, iletisim ve
etkilesim kurabilecegi ortamlarda bulunma ve sosyal bir gruba ait hissetme gereksinimi duyar
(Yam, 2019). Hig siiphesiz ¢ocuklarin da kendini en rahat ifade edebildigi ve sosyallesmeye
basladig1 yer oyundur. Bununla beraber oyun ¢ocugun gelisiminin gdzlenebilmesi i¢in en iyi
ortamdir. Erken ¢ocukluk doneminde ¢ocuklarin akranlariyla kurdugu iliskiler onlarin ihtiyag
duydugu yeteneklerdendir. Akranlariyla basarili iliskiler kurmasi ¢ocugun sosyal, duygusal,
biligsel ve dil becerilerinin gelismesine katki saglamakta ve akademik basarisini1 olumlu yonde
etkilenmektedir. Bu sebeple cocugun sosyal becerileri arastirilirken oyun sirasinda akranlariyla
kurdugu iletisimin gézlemlenmesi olduk¢a 6nemlidir (Akbas, 2020).

Erken cocukluk donemi ¢ocuklarin ¢evreye olan duyarliligi oldukea yiiksek oldugu,
akran iliskilerinin 6n planda oldugu ve 6grenmeye acik olduklari donemdir. Bu hassas donemde
teknolojinin i¢inde biiyliyen ¢ocuklar dijital oyunlarla tanigmaktadir. Son donemlerde c¢ok
tartigilan bir konu olan dijital oyunun ¢ocuklarin yasamimna hem olumlu hem de olumsuz

etkilerinin oldugu ortaya konmaktadir (Goodwin, 2018). Erken yaslarda dijital teknoloji



kullaniminin en biiyiik sebebinin oyun oynamak oldugu ifade edilmektedir (Mikeli¢ Preradovi¢
vd., 2016; Oliemat vd., 2018; Verenikina ve Kervin, 2011). Dijital oyunlarin agir1 kullaniminin,
cocuklarin ¢evrelerindeki diger insanlarla iletisim kurma isteklerini azalttigi ve
yalnizlagsmalarina, onlar1 siddete yonelterek saldirgan davramiglar sergilemesine neden
olabildigini gostermektedir. Dolayisiyla, bu durum cocuklarin sosyal iligkilerini olumsuz
etkilemektedir (Anderson vd., 2004; Huh, 2017; Kovess-Mafety ve ark., 2016; Kuss ve
Griffiths, 2012; Lieberman vd., 2009). Hayatimizin vazgecilmez bir pargasi haline gelen dijital
oyunlarin ¢ocuklarin davraniglarini etkilemesiyle beraber akranlariyla olan oyun iliskilerine
etkisi oldugu diistiniilmektedir. Cocuklarin dijital oyun kullanimlarinin ne diizeyde oldugunu
ve bu diizeyin akran oyun iliskileriyle iligkisini saptayabilmek, problem davraniglara miidahale
edebilmek acisindan 6nem tasimaktadir. Bu nedenle, dijital oyun bagimliligi egilimi ile
cocuklarin akran oyun davraniglari arasindaki iliskinin incelenmesi 6nem arz etmektedir.

Alan yazin incelendiginde dijital oyun bagimliligin1 inceleyen bircok ¢alisma
bulundugu goriilmiistiir. Ancak bu ¢alismalarin biiylik bir boliimiiniin okul 6ncesi donem
disindaki egitim kademeleri adina yapildig tespit edilmistir. Okul dncesi donemi kapsayan
dijital oyun bagimliligina iliskin ¢alismalara daha ¢ok ihtiya¢ oldugu diisiiniilmektedir. Ayni
sekilde okul Oncesi donemde akran oyun iligkilerine dair yapilan calismalar oldukca az
sayidadir. Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi egilimleri ile akran oyun
davraniglar1 arasindaki iligkiyi inceleyen bir caligmaya rastlanmamistir. Bu baglamda bu
arastirmanin literatiire katki saglayacag diisiiniilmektedir.

1.5. Arastirmanin Varsayimlari
Aragtirmada yer alan tiim ebeveynlerin 6lcek maddelerini ve arastirmaci tarafindan
olusturulan bilgi formunu igten ve objektif sekilde yanitladiklar1 varsayilmistir.
1.6. Arastirmanin Simirhiliklar:
1. Arastirmanin 6rneklemi, 2021-2022 yilinda Mersin ilinde bulunan 4-5
yas araligindaki 301 ¢ocuk ile sinirhidir.
2. Aragtirma, ulasilabilen kaynaklarla ve ¢alismada kullanilan 6lgeklerden

elde edilen bulgularla sinirlidir.

1.7. Tammlar
Okul Oncesi Egitim: 0-6 yaslarindaki ¢ocuklarn zihinsel, bedensel, sosyal ve
duygusal yonlerden sistemli bir ortam igerisinde gelismelerini saglayan, yeteneklerinin

gelismesine olanak saglayan ve onlari ilkdgretime hazirlayan bir egitimdir (Aktan vd., 2014)



Dijital Oyun: Bilgisayar, cep telefonu, tablet ve oyun konsolu gibi dijital aletlerle
oynanan, bireylere gorsel bir ortam saglamakla beraber kullanicilarin girisi yapmasma da
olanak saglayan ve yazilimcilar tarafindan programlanan oyunlardir (Taylan vd.,2017).

Dijital Oyun Bagimhihg:: insanin hayatinda sosyal ve duygusal anlamda problemler
yasamasina sebep olan, giin i¢inde yapilmasi gerekenleri ihmal ederek kontrol edilemeyen asir1
kullanim seklinde tanimlamaktadir (Lemmens vd., 2009).

Oyun Davramisi: Cocugun oyun esnasinda, ¢evresindeki insanlara, akranlarina veya
oyun oynarken kendiliginden gosterdigi tepkilerdir (Sekino, 2006).

Akran iliskileri: Ayn1 yasta ya da gelisim, olgunluk diizeyinde olan; benzer ge¢mis,
deger, yasanti, yasam tarzi ve sosyal baglami paylasan kisiler arasinda karsiliklilik ve

devamlilik gosteren etkilesimlerin biitiiniidiir (Giilay, 2009).



2.BOLUM
KURAMSAL CERCEVE
2.1. Oyun

Gegmisten giinlimiize, insanligin var oldugu tiim ¢aglarda ve insanlarin yasamini
stirdiirdiigii her yerde oyun da varhigim siirdiirmektedir. Cocuklar oynadiklar1 oyunlardan
bliylik bir haz almakta ve bu oyunlar araciligiyla ¢evresini kesfetmeye calismaktadir. Bu
sebeple oyunlar egitim 6gretimde yararlanilan 6nemli bir etkinlik konumuna gelmistir. Oyun
cocuklarin gevreleri ile etkilesim ve iletisimde bulunmak i¢in en 6nemli yoldur. Oyun; ¢ocugun
tiim gelisim alanlarini destekleyen sevgi, uyku ve beslenme gibi temel ihtiyaglar kadar gerekli
bir ihtiyagtir (Aral vd., 2001). Genel anlamiyla oyun; belirli bir amacit olan veya olmayan,
kurall1 ya da kuralsiz olusturulabilen ancak her sekilde cocugun keyif alarak ve isteyerek i¢cinde
bulundugu, biligsel, sosyal, duyussal, fiziksel ve dil gelisimine destek olan giinliik yasamin bir
pargasi ve cocugun kendini rahatca ifade edebildigi en dogal ve en etkili 6grenme yoludur
(Donmez, 1992).

Cocuklarin hayatinda vazgegilmez bir yeri olan oyunun tanimi, kurameilar tarafindan
farkl sekillerde yapilmaktadir;

Piaget (1962)’e gore oyun cocuklarin kendilerinin veya gruptaki diger cocuklarin
sectikleri ve kendilerine gore kurallar1 olan eylemlerdir. Ona gore biligsel gelisim ile iliskili
olan oyun bir diisiinme {riiniidiir. Oyunu zihinsel agidan ele alan Piaget, ¢ocuklarin etraftaki
uyaranlar1 ayrigtirarak benimseyebilmelerini saglamalarinin tek yolunun oyun oldugunu
belirtmektedir. Ona gore oyun, uyumdur (Yal¢inkaya, 2004).

Montessori (1906) oyunun cocuklarin her zaman rahat hissettikleri bir ortamda
gerceklesmesi gerektigini savunmaktadir. Ona gére oyun, ¢ocugun c¢evresine uyum saglamasi
icin olduk¢a dnemlidir. Cocuklarin mutluluk kaynagi olan oyun onlar icin en biiyiik ugras ve
egitim degeri yiiksek olan aktivitelerdir (Aral vd., 2010).

Freud (1928)’a goére oyun, cocuklarin kendi 6z benliklerini bulmalarina ve sosyal
olgunluga erismelerine yardimci olan bir etkinliktir (Aral vd., 2010).

Oyunla ilgili farkli kuramcilarin yapmis oldugu ¢esitli tanimlar incelendiginde bu
tanmimlardaki ortak Ozelliklerin oyunun eglendirici, mutluluk veren bir aktivite oldugu,
cocuklarin dogal ortaminda ve kendiliginden gercgeklestigi ve tiim gelisim alanlarini
destekleyerek aktif ve kalici 6grenmelerin gergeklestigi bir stire¢ oldugu goriilmektedir (Acer,
2018).

Oyun, ¢ocuklarin saglikli bir gelisim gostermesine katki saglayan egitici bir etkinliktir.

Cocuklarin sosyal ve toplumsal beceriler kazanmalaria yardimer olan oyun ayni zamanda,



duygusal anlamda doyum saglar ve en 6nemlisi de cocuklar1 6zgiir kilarak 6grenmeye hazirlar.
Cocuk c¢ok fonksiyonlu farkli materyallerle oyun oynarken hem rahatlar hem de yaratici
fikirlerle hayal diinyasini genisletir. Oyun sirasinda duygu, diisiince ve isteklerini ifade
edebilmeyi 6grenir. Bunlarin yaninda ¢ocuklar oyun araciliiyla etraflarinda olan olaylar,
durumlar ve kisiler hakkinda bilgi edinme, neden-sonug iliskisi kurabilme firsati yakalar.
Bunlardan yola ¢ikarak, oyunun ¢ocuk icin ilgi ve merak uyandiran, kesfetme ve 6grenme
istegini destekleyen bir 6grenme laboratuarina doniistiigii soylenebilir (Aydin, 2008).

Cocuklarin akranlarma katilip katilmadigint veya uyumlu davraniglar gosterip
gostermediklerini gozlemlemek i¢cin oyun en uygun ortamdir. Yetiskinlige dair temel
davranislarin olustugu erken g¢ocukluk doneminde oyun davranisi, bazi tespitlerin yapilip
ongoriilerde bulunulmasi igin incelenmesi gereken bir konudur (Rivkin, 1991, aktaran Akbas,
2020, s. 2).

2.2. Akran Etkilesimi ve Oyun

Cocuklar ¢ok kiiclik yaslardan itibaren oyun oynama ihtiyaci duyarlar. Bebeklerin
cevresiyle olan ilk iletisimini oyun yoluyla kurmaya baslar. Heniiz konusma becerisini
kazanmamisken oyun araciligiyla duygularini belli eder. Cocuklari i¢in ¢evrelerindeki her tiirlii
nesne oyun oynayabilecegi bir materyal olabilir. Bu sekilde bebeklikten itibaren hayal diinyas1
genislemeye baglar (Camgoz, 2010). Cocuklarin yaslarinin ilerlemesi ve gelisimleriyle birlikte
oynadiklar1 oyunlarin da 6zellikleri degisim gosterir. Cocuklar ilk basta yalniz basina oyun
oynarken zaman gectikce digerlerinin oyunlar: ilgilerini ¢ekmeye baslar. Arkadaslarinin
oyunlarini seyreden ¢ocuk zamanla oyun arkadaglar edinir ve akranlariyla iletisim kurmaya
baslar (Ozbey, 2009). Yapilan arastirmalar neticesinde akran iliskilerinin, ¢ocuklarmn hayatini
farkli donemlerde ve c¢esitli sekillerde etkiledigi goriilmiistiir. Erken cocukluk donemi,
gelisimin hizli gerceklesmesi ve ¢cocuklarda kalict izler olusturmasi sebebiyle bu anlamda 6nem
arz etmektedir. Bu donemde akran iliskilerinin de ilk 6rnekleri goriilmektedir (Lindsey, 2002).
Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklar akranlariyla egitim ortamini paylasarak zengin deneyimler
yasadiklar1 i¢in akran iliskileri olduk¢a 6nemli olarak goriilmektedir (Erten, 2012).

Akran kelimesi ayn1 sosyal grupta bulunan kisileri belirtmek ic¢in kullanilmaktadir.
Burada s6zii gegen sosyal grup; cinsiyet, yas, saglik, cinsel yonelim, meslek, sosyoekonomik
durum gibi ortak &zellikleri esas alabilir (United Nations Population Fund, 2004). ilgili
caligmalarda, arkadas kavrami ile akran iligkilerinin siklikla birbirleri yerine kullanildig
goriilmektedir ancak iki kavram birbiriyle iligkili olsa da farkli anlamlara gelmektedir.
Arkadaslik; ¢cocuklarin akranlariyla kurdugu duygusal bagdir ve akran iliskilerini etkileyen bir

unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Akran iliskileri ise yalnizca duygusal bagi degil ¢ocugun



akran grubundaki farkli iligki tiirlerinin tiimiinii igerir. Arkadaslikta oyun arkadasi olarak
secilen bir ¢ocukla akran etkinlikleri disinda da zaman gegirilebilir (Lindsey, 2002).

Akran iliskilerinin yapisina bakildiginda, her yas icin farkli Ozellikler tasidigi
goriilmektedir. Ozellikle okul dncesi ddnemdeki akran iliskileri gelisim alanlarini ve akademik
basarisini etkilemekte, bu donemde verilen egitimle akran iligkileri pekismektedir (Kuyucu ve
Tepeli, 2013).

Orcan (2008), akran iliskilerinin islevlerini su sekilde belirtmektedir:

1. Cocugun psikolojik iyi olus hali ile yakindan iliskilidir.

2. Akran grubuyla beraber gecirilen zamanin artmasiyla beraber akran iliskilerinde de
artis meydana gelmektedir. Oyun yoluyla kurulan etkilesim sayesinde ¢ocugun uyum saglama
becerileri gelismektedir. Bu sekilde ihtiyact olan bilgi, beceri ve aligkanliklari kazanmaktadir.
Bunlarla beraber toplumsal anlamda dayamigsmayi, isbirligi yapmayi, paylagmayi
ogrenmektedirler.

3. Olumlu sekilde gelistirilen akran iliskileri ¢ocugun kisilerarasi etkilesimde
yeterliligini artirmasinda ve olumlu duygular edinmesinde etkili olmaktadir.

4. Akranlanyla kurdugu iliski sayesinde g¢ocuklar, problem c¢oézme ve karsilastigi
sorunlarla basa ¢ikma becerilerini gelistirmektedirler.

5. Cocuklar bulundugu sosyoekonomik kosullardan dolayr yoksulluk, issizlik gibi
sartlardan olumsuz etkilenmektedir. Bu olumsuz etkilerin akran etkilesimi sayesinde olusan
destekle beraber azaldig: diisiiniilmektedir.

6. Akranlarla kurulan etkilesimler yoluyla iletisimi baslatma ve siirdiirmeyi 6grenerek
sosyal davraniglarini gelistirmektedir.

7. Okul 6ncesi egitimi ile kurallar1 benimsemeye baslayan c¢ocuklar, etrafindaki diger
bireyler ile uyumlu hareket etmeyi 6grenerek, baskalarinin diisiince ve fikirlerinin farkina varir
(Organ, 2008, aktaran Kuyucu, 2012, s32).

Bu donemde gergeklesen ilk akran iligkilerinin yasanmasiyla beraber ilk akran
problemleri de goriilmeye baslanmaktadir (Wood vd.,2002). Cocuklarin yasadiklart bu
problemler veya akran iligkilerinde yasanan basarisizliklar, sonraki donemde sosyal
uyumsuzluklara ve davranis problemlerine sebep olabilecegi i¢in bu ¢ocuklarin risk altinda
oldugu sdylenebilir. Olumlu yonde kurulan akran iligkileri, ¢ocuklarin gelisimine katki
sagladig1 gibi akran iliskilerinde yasanan sorunlar ilerleyen yillarda sosyal anlamda

yetersizligin habercisi olabilmektedir (Brown vd., 2001).



2.3. Dijital Oyun

Insanlarin dijital araclar ile tanismasi ¢ok eskiye dayanmasa da teknolojinin biiyiik bir
hizla ilerlemesi ile birlikte milyonlarca insanin hayatina etki etmektedir. Cocuklar1 bu
etkilesimden ayr1 tutmak miimkiin degildir. Cagimizda ¢ocuklar bebekliklerinden itibaren
dijital diinya ile i¢ i¢e biiylimekte ve yaslari ilerledikge etkileri artarak devam etmektedir (Brito
vd., 2017, aktaran Budak, 2020, s.10).

Cagimizda teknoloji inanilmaz bir hizla ilerlemekte ve gelismektedir. 1990’11 yillardan
itibaren ¢ok kisa bir silirede internetin kullanimi ¢ok hizli yayginlasmis, gilinlimiizde ise
diinyadaki insanlarin %56’sin1 olusturan 4.38 milyar insan aktif olarak internet kullanmakta ve
dijital araglarla etkilesimde bulunmaktadir (We are Social, 2019). Internet kullanim1 ¢ok kiigiik
yaslardan itibaren baslamaktadir. Diinya tizerinde 0-12 yas araliginda olan 1,690 milyar ¢cocuk
internet kullanicisidir. (Palaiologou, 2016, aktaran Budak, 2020, s12). Tiirkiye’de ise Tiirkiye
Istatistik Kurumu (TUIK) 2021 yil: Hanehalki Bilisim Teknolojileri (BT) Kullanim Arastirmasi
sonuclarina gore Internet kullanimi, 6-15 yas araligindaki ¢ocuklar icin 2013 yilinda %50,8
oraninda iken 2021°de %82,7'ye vyiikseldigi goriildii. Internet kullanicisi olan gocuklarin
%90,1'1 neredeyse her giin, %8,5'1 haftada en az bir kere, %1,4'i ise haftada bir kereden az
internet kullandigini belirtti. Diizenli olarak internet kullanan 6-15 yas araligindaki ¢ocuklarin
internet araciligl ile yaptigi etkinliklerde, ¢evrimigi derse katilim %86,2 ile ilk siradayken
%383,6 orani ile 6grenme veya ddev yapma amaciyla internet kullanimi ikinci sirada yer aldi.
Bu siray1 %66,1 ile oyun indirme ve oyun oynama, %61,0 orani ile paylagim uygulamalarindan
video izleme, %55,5 ile goriintiilii veya sesli arama yapma izledi. Cocuklarin internette en az
gergeklestirdigi etkinlik ise %9,1 ile internet iizerinden aligveris yapmak oldugu belirtildi.
(Tiirkiye Istatistik Kurumu, 2021)

Yukarida yapilan aragtirmalarin sonuglarinda da goriildiigii iizere teknolojik gelismeler
saglik, ulasim, egitim gibi pek ¢ok alana etki etmekte ve bu durumdan ¢ocuklar da en az
yetiskinler kadar etkilenmektedir. Bu konuyla alakali olarak Prensky “Dijital Yerliler”
kavramini 6ne stirmiistiir. 1980 yilindan sonra dijital araglarin hayatimiza etkisinin arttig
stirecte dijital diinyaya gelen cocuklar Prensky tarafindan “Dijital Yerli”ler olarak
adlandirilmistir. Dijital diinyanin i¢ine dogan bu ¢ocuklar bebekliklerinden itibaren teknolojik
araclara erisebilmekte ve yalnizca dijital diinyay1 tanimaktadirlar. “Dijital Yerliler” in ana dili
internet, bilgisayarlar ve video oyunlari olarak tanimlamaktadir. Prensky’nin bahsettigi gibi
teknolojik araglarin i¢inde biiyiiyen bu ¢ocuklarin oyun anlayislart da degiserek yerini yeni

yapilara birakmaktadir (Sapsaglam, 2018).
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Giin gectikce gelisen teknoloji insanlarin giindelik yasamini ve aliskanliklarini
etkilemektedir. Cocuklarin oynadiklari oyunlar da bu degisimlerden payini alan kavramlardan
birisi olmusgtur. Cocuklarin parklarda, mahallelerindeki sokaklarda oynadiklar1 oyunlar artik
dijital ortama tasinmis ve dijital oyun kavrami ortaya ¢ikmustir. Dijital oyunlar, farkli icerikte
yazilimlar ile hazirlanan, oyuncular i¢in gorsel bir ortam sunmakla beraber kullanici girisi
yapma imkani sunan oyunlardir. Kullanicilar bu oyunlar1 basta masaiistii ve diziistii bilgisayar
olmakla birlikte, telefon, tablet, oyun konsolu gibi araglarla elektronik ortamda oynamayi tercih
etmektedir (Irmak ve Erdogan 2016). Cocuklarin giin icerisinde siklikla tercih ettigi dijital
oyunlar; akilli telefon, tablet gibi mobil cihazlar yaninda kisisel bilgisayarlar ve oyun
konsollarinda oynanan elektronik oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Jones vd., 2014). Alan
yazinda dijital oyun kavramu bilgisayar oyunlari, video oyunlari, elektronik oyunlar, internet ve
bilgisayar oyunlari, ¢evrimi¢i oyunlar olarak da karsimiza ¢ikmaktadir (Hazar Z. ve Hazar M.,
2017).

2020 yilinda elde edilen istatistiksel verilere gore, diinya genelinde 2.2 milyardan fazla
mobil oyuncu oldugu goriilmektedir. Gaming in Turkey (2020) 2019 ve 2020 yillarini
karsilastirdig1 arastirmada dijital oyun sektoriindeki 50 web siteyi incelemis ve 2020 yilinda
artis oldugu belirlenmistir. Yas gruplarina bakildiginda Tiirkiye’de en ¢ok oyun oynayan
grubun %35’le 25-35 yas araligindakiler oldugu goriilmiistiir. Bunu, % 28,6 ile 35-44 yas
grubu, %21,9 ile 18-24 yas grubu takip etmistir. Ayrica Tiirkiye’de erkeklerin mobil oyun
oynama oran1 %57,2 iken kadinlarin oranm1 %42,8°1 olarak belirtilmis.

TUIK (2021) verilerine gore iilkemizde gocuklarin %36,0’min dijital oyun oynadig1
belirlenmistir. Yas gruplarina bakildiginda bu oranin 11-15 yas araligindaki ¢ocuklar i¢in
%39,4, 6-10 yas araligindaki ¢ocuklar icin ise %32,7 oldugu goriilmistiir. Ayrica 6-10 yas
araligindaki kiz ¢gocuklarin dijital oyun oynama orani %26,4 iken erkek ¢ocuklar i¢in bu oranin
%38,7 oldugu belirtilmistir. Dijital oyun oynadigin1 belirten 6-15 yas aralifindaki ¢ocuklarin
%94,7's1 neredeyse her giin veya haftada en az bir kere dijital oyun oynadigini belirtti. Diizenli
dijital oyun oynayan 6-15 yas araligindaki erkek ¢ocuklarin %96,2 oraninda, kiz ¢ocuklarin ise
%91,8 oraninda oldugu goriildii. Diizenli dijital oyun oynayan ¢ocuklarin giinliik kullanimlari
incelendiginde; kiz ¢ocuklarin hafta i¢i ortalama olarak glinde 2 saat 18 dakika, erkek
cocuklarin 3 saat 2 dakika, hafta sonu ise kiz cocuklarin ortalama 2 saat 11 dakika, erkek

cocuklarin 2 saat 59 dakika oynadiklar1 belirtildi.
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2.3.1. Dijital Oyunlarin Simiflandirilmasi:

Dijital oyun kavramimnin ortaya c¢ikmasiyla birlikte farkli tiirlerde dijital oyunlar
iiretilmeye baglanmigtir. Oyun tiirlerinin genel bir siniflandirmast olmadig1 gibi dijital oyun
tiirlerinde de genelgecer bir siniflandirma bulunmamaktadir (Giizen, 2021).

Giircan ve digerleri (2008) dijital oyunlari aksiyon, macera, motor sporlari ve yaris, rol
yapma/canlandirma oyunlari, simiilasyon, spor ve strateji oyunlari seklinde siniflandirmislardir.
Marsh ve digerleri (2016), Hughes’in oyun siniflandirmasini temel alarak dijital oyun
simiflandirmasina uyarlayarak dramatik, sosyal, sembolik, yaratici, kesfedici, kiiciik motor,
hayali, objelerle oyun seklinde ifade etmislerdir.

Prensky ise dijital oyunlar1 aksiyon, macera, doviis, bulmaca, rol oynama, simiilasyon,
spor ve strateji olmak iizere sekiz grupta ele almistir (Prensky, 2001)

Aksiyon Oyunlari: Bu oyun tiirlinde oyuncularin refleksif davranislart 6n plana
¢ikmaktadir (Uggiil, 2006). Nisan oyunlari, labirent oyunlari, iz siirme, ve araba yarisi oyunlari
bu grupta yer alan oyunlardir (Prensky, 2001).

Macera Oyunlari: Oyuncularin bilinmedik bir evrende cesitli nesneleri toplayarak
mantik bulmacalarini ¢ézdiikleri oyun tiiriidiir. Bu oyunlardaki hedef gorevleri tamamlamaktir
(Prensky, 2001).

Ddéviis Oyunlari: Bu oyun ¢esidinde oyuncular bir karakter segerek bagka bir karakter
ile doviis yapmaktadir. Bu oyun tiirlinde hedef rakip oyuncuyla doviiserek oyunu kazanmaktir.
Geg¢miste oldukga popiiler olan doviis oyunlar1 gliniimiizde 6nemini yitirmistir (Topsar, 2015).

Bulmaca Oyunlari: Bu oyunlarda oyuncularin amaci oniine ¢ikan engelleri ¢ozerek
hedefe ulagsmaktir. Oyuncular zihinsel yolla veya deneme yanilma yoluyla hedefe ulagmaktadir.
Oyuncular, karsisina ¢ikan engelleri ¢ozmekten haz almaktadir (Eren, 2009).

Rol Oynama Oyunlari: Bu oyun tiiriinde oyuncular; insan, peri, biiylicti gibi karakterlere
kendi Ozelliklerini katmaktadir. Oyun sirasinda ¢esitli eylemlerde bulunularak tecriibe
edinmektedirler (Ucgiil, 2006). Oyunlar, yonetici tarafindan yazilan belirli kurallarla birlikte
bir oykii etrafinda gelismektedir(Topsar, 2015).

Simiilasyon Oyunlari: Digerler oyun tiirlerinden farkli olarak bu oyunlarin belirli bir
amaci ve bir Oykiisii bulunmamaktadir. Hikaye, oyuncularin oyun esnasinda gosterdikleri
davranislarla sekillenir. Oyuncular, kum havuzu, park, ev gibi tasarlanan alanlardaki
materyallerle yeni seyler insa eder veya oyundaki karakterlerin hayatin1 yonlendirmeye calisir.
Bu oyun tiiriinlin en popiiler 6rnekleri “The Simps” ve “SimCity Buildlt” oyunlaridir (Topsar,

2015).
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Spor Oyunlari: Bireysel veya grupca oynanan spor oyunlarinin dijital ortama aktarilmis
halidir. Bu oyunlarda bireyler, bir takim kurarak karsi takimla mag¢ yapmaktadirlar (Topsar,
2015). En iyi 6rnekleri “FIFA” ve “NBA” oyunlaridir (Bilgin, 2015).

Strateji Oyunlari: Bu oyun tiirii oyuncularin genellikle belirli yapilardan sorumlu
olduklar1 ve istedikleri yontemle bu yapilari gelistirebildikleri oyunlardir (Prensky, 2001).

TUIK (2021) verilerine gore diizenli olarak dijital oyun oynadiklarini belirten 6-15 yas
araligindaki ¢ocuklarin %54,3" savas oyunlar1 oynadigini belirtirken %52,0’1 macera/aksiyon,
%41,8°1 strateji, %27,5°1 simiilasyon ve %26,5’1 de spor oyunlar1 oynadiklarini ifade etmistir.
Rol yapma oyunlari ise %19,1 ile en az oynanan oyun tiirii olmustur. Cocuklarin oynadiklari
dijital oyun tiirleri cinsiyete gore incelendiginde ise; 6-15 yas araligindaki erkek ¢ocuklarin en
cok oynadig1 oyun tiiriiniin %68,4 ile savas oyunu, kiz ¢ocuklarin ise %44,3 ile macera/aksiyon
oldugu goriilmiistiir.

Tiirkiye’de dijital oyun tercihlerinin incelendigi arastirmalarda; anne babalar okul
oncesi donemdeki ¢ocuklar arasinda en ¢cok oynanan oyunlarin Subway Surf, Talking Tom,
Fruit Ninja, Parking 3D, Temple Run 2, ve Minecraft oldugunu belirtmistir. Egitici oyunlar
arasindan ise en ¢ok tercih edilenlerin matematik egitimi uygulamalari, bulmacalar, ve hikaye
anlatan uygulamalar oldugunu ifade etmislerdir. Egitici oyunlar arasindan en ¢ok tercih
edilenlerin ise Monkey Okul Oncesi, Talking Ginger, Nerede Benim Su?, Hafiza Magi, Insan
Viicudu, Satrang ve Lego gibi bilissel igerikli uygulamalar oldugu goriilmiistiir (Geng, 2014).
Ayrica Ataman-Yengin (2019) arastirmasinda, 7-11 yas arasindaki ¢ocuklarin yarisindan

cogunun ROBLOX ve Minecraft oyunlarini tercih ettiklerini ortaya koymustur (Budak, 2020).
2.3.2. Dijital Oyunlarin Cocuklar Uzerinde Etkileri:

Cocuklarin gelisiminin her agidan ¢ok hizli gergeklestigi erken ¢ocukluk doneminde
cocuklarin tiim gelisim alanlarinin etkilenmesiyle beraber bu donemde yasanilan deneyimlerin
cocugun ileriki yasantisinda etkili oldugu bilinmektedir. Bu dénemde cok iyi birer gozlemci
olan cocuklar dijital oyun oynadiklar1 esnada da olup bitenleri gozlemleyerek oyunlarda
karsisina ¢ikan davranislari model almaktadirlar (Bozkurt, 2014).

Cocuklar dijital araglar1 erken yaslardan itibaren aktif olarak oyun oynamak, eglenmek
ve 6grenmek amaciyla kullanmaktadirlar (Hazar, 2018). Bu sebeple 6zellikle ¢ocuklar i¢in
dijital oyunlarin yararlar1 ve zararlar1 hakkinda cesitli goriisler ve arastirmalar bulunmaktadir.
Oynanan oyunun igerigine bagli olarak dijital oyunlarin hem olumlu hem de olumsuz etkileri
olabilecegi diistiniilmektedir (Griffiths vd., aktaran Giizen, 2021, s. 10). Bu konuyla alakali fikir

birligine varilamamakla beraber durumun iki a¢idan da ele alinmas1 gerekmektedir.
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2.3.2.1. Dijital Oyunlarin Cocuklar Uzerinde Olumsuz Etkileri:

Teknolojinin hayatimizda her gecen giin daha fazla yer almasiyla ile beraber, dijital
oyunlarin erken ¢ocukluk donemindeki cocuklar i¢in olumsuz yonleri, risk baglaminda
degerlendirilmektedir (Sahin, 2022). Cocuklar, yasam sartlar1 ve ebeveynlerin zamanlarinin
kisith veya yetersiz olmasi sebebiyle erken yasta dijital araclarla bas basa kalmaktadirlar.
Gelisimleri geregince yiiz yiize iletisimin yogun olmasi gereken bu déonemde, televizyon, akillt
telefon ve tablet gibi araclarin ¢ocugun gelisimini sekteye ugrattigi diisiiniilmektedir. Pasif
olarak bulundugu sanal diinyada yasina ve gelisimine uygun olmayan igeriklere maruz kalmasi
cocuklarin  kisiliklerinin ~ sekillenmesinde olumsuz etki etmekte, ruh saglhigim
zedeleyebilmektedir (Harmanci, 2020). Cocuklarin dijital araglarla yasadiklar: deneyimler ¢ok
hoslarina gitse de ebeveynler ve dgretmenler ¢ocuklarin ekrana uzun siire maruz kalmasiyla
birlikte sosyal etkilesimlerinin olumsuz etkilendigini, fiziksel aktivitelerinin azaldigini ve
bagimliliga sebep oldugunu ve diisiinmektedirler (United Nations Children’s Fund, 2017).

Dijital oyunlar icerik bakimindan cesitlilik gostermektedir. Cocuklar tarafindan daha
cok tercih edilen oyunlara bagli olarak yeni oyunlarin tasarlanmasiyla oyunlar artarak biiyiik
kitlelere ulastiriimaktadir. Ogretici, egitici ve eglence igerikli oyunlarin yani sira siddet
unsurlari igeren oyunlar da bulunmaktadir. (Yiicel ve San, 2018). Bu durum siddet unsurlarinin
zamanla normal karsilanmasina ve siddeti eglence gibi tanitarak dogru ile yanlisi tam anlamiyla
ayirt edemeyen ¢ocuklarda algi bozukluklarina sebep olmaktadir. Bunun sonucunda siddeti
benimseyerek normallestiren bireyler yetismekte veya tersi olarak bireyler diinyanin tehlikeli
ve kotii bir yer oldugunu diisiinerek ahlaki agidan bir ¢okiintii yasayabilmektedirler (Harmanci,
2020). Yapilan calismalarda dijital oyunlarin ¢cocuklar1 siddete yoneltebilecegi ve cocuklarin
saldirgan davraniglar sergilemesine sebep olabilecegi vurgulanmistir (Tuna Uysal vd., 2019).
Tiim su sebeplerden dolay1r ¢ocuklarin dijital oyunlara olan bagimliligi ¢ocuklarin sosyal
yeterliliklerini zayiflatabilen bir unsur olarak kargsimiza ¢ikmaktadir (Zamani vd., 2010).

Icinde bulundugu sanal diinyada ¢ocuklar kendilerinin tek otorite oldugunu hissetmekte
ve eglenceli zaman geg¢irdigini diisiinmektedir. Dijital diinyada gegirilen slirenin uzamasiyla
birlikte ¢ocuklar ¢evresiyle iletisim kurmada, kendini ifade etmede ve gergek hayata uyum
saglamada problem yasamaktadirlar. Bu uyum problemi aile i¢i iliskilere olumsuz etki
etmektedir (Harmanci, 2020). Kazan ve Sarisoy (2021), annelerle yaptiklari arastirmada, uzun
siire boyunca televizyona maruz kalan ve dijital araglarla oyun oynayan c¢ocuklarin
duyarsizlastigini, uyaranlara saglikli tepki gostermediklerini, algilamada giicliik yasadiklarini,

konusma ve iisluplarinin degismesiyle birlikte kendilerini ifade etmekte sorun yasadiklarini,
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ebeveynlerine olan tutumlarinda hir¢in ve saldirgan davraniglar gosterdiklerini, bunlarin
yaninda konugmada gecikme yasadiklarini belirtmiglerdir.

Okul 6ncesi donemde bulunan ¢ocuklarin beyin gelisimi devam etmekte, dikkatlerini
yonetebilmelerini saglayan diirtii kontroliine tam olarak sahip olmadiklar1 bilinmektedir. Dikkat
cekici Ozellikleri olan dijital oyunlarin beyindeki bir boliimii harekete gegirdigi belirlenmistir
fakat cocuklarda bellek ve diirtii kontrolii dikkatin bir uyarici tarafindan yonlendirilmesiyle
degil, cocugun istemli bir sekilde bir seye yonelmesiyle giiclenmektedir. Dolayisiyla cocugun
dijital oyunlara bilingsiz bir sekilde maruz kalmasi, beyin gelisiminin seyrinin potansiyel olarak
degismesine sebep olabilecegi diisiiniilmektedir (Goodwin, 2018).

Amerika pediatri kurulusu tarafindan yapilan bir ¢calismada giinde 1 saat televizyon
izleyen 3 yasindan kii¢iik ¢ocuklarda 7 yasina geldiklerinde dikkatlerinde %10 luk bir azalma
oldugu tespit edilmistir. Uzun siire televizyona maruz kalan 2 yasindan kii¢lik ¢ocuklarda ise
otizm belirtilerin ortaya ¢iktig1 belirlenmistir. Uzun siire ekrana maruz kalan ¢ocuklarin diger
cocuklara oranla daha fazla dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozukluguna sahip olduklari
saptanmistir (Karaboga, 2021).

Dijjital oyunlarin c¢ocuklarin sagliklar1 tizerinde tehdit olusturabilecek riskleri
bulunmaktadir. Bilingsiz ve asir1 kullanim sonucunda diizensiz uyku, obezite, isitme ve gérme
bozukluklari, davranis problemleri, odaklanma ve dikkat sorunu (Gentile, 2009, aktaran Budak,
2020, 5.3), durus bozukluklari, dil gelisimiyle beraber sosyal beceriler {izerinde olumsuz etkiler
goriilebilmektedir (Giircan vd., 2008). Ayrica Mustafaoglu ve Yasact (2018), yaptiklari
caligmada; dijital oyunlarin bagimhilik yarattigini, siddet igeren oyunlarin g¢ocuklarin ruh
saglhigim etkiledigini, aile i¢i iletisim problemleri, depresyon, durus bozuklari, uyku kalitesinin
azalmas1 gibi etkilerinin oldugunu belirtmislerdir.

2.3.2.2. Dijital Oyunlarin Cocuklar Uzerinde Olumlu Etkileri:

Okul o6ncesi donemde cocuklar dijital oyun oynarken oyun esnasinda sergilenen
davranislart gozlemlemekte ve rol model almaktadirlar. Bu nedenle ebeveynlerin dijital
oyunlarin igerikleri hakkinda bilgi sahibi olmast olduk¢a Onemlidir. Cocuklarin bilingli
oynamasi durumunda dijital oyunlarin c¢ocuklara katacagt olumlu ydnlerinin oldugu
bilinmektedir (Bozkurt, 2014). Teknolojinin uygun ve bilingli kullanimi yetiskinlerin
hayatlarim1 kolaylastirdig1 gibi, dijital oyunlar da cocuklarin gelisimine katki saglayabilecek
potansiyel tasimaktadir. Okul 6ncesi donemde gelisme ve 6grenme potansiyelini destekleyen
dijital oyunlar, 6ncelikle ¢evresi ile iletisimini diizenleyebilmektedir (Sahin, 2022).

Tirkiye’de dijital oyun bagimliligi hakkinda mevcut durumu belirlemek ve buna

yonelik ¢oziim 6nerileri gelistirmek icin 2018 yilinda Ankara’da Saglik Bakanligi Sagligin



15

Gelistirilmesi  Genel Miidirliigii tarafindan  “Dijital Oyun Bagmhiligi Calistayr”
diizenlenmistir. Bu calistayda cocuklarin gelisimsel 6zelliklerine ve yasina uygun, egitici
nitelik tastyan ve siddet icermeyen dijital oyunlarin kontrollii bir sekilde oynanmasinin
cocuklarin yararina olabilecegini ifade etmistir (T.C. Saglik Bakanligi, 2018). Bu durumda
onemli olan nokta dijital oyunlarin dogru yasta ¢ocuklara sunulmasi, secilen oyun igeriginin
cocugun yasinin getirdigi ozelliklere uygun olmasi, ¢ocugun oyun oynayacagl zamanin ve
oyunda gecirecegi siirenin dogru belirlenmesi gibi noktalardir (Bozkurt, 2014).

Calistay raporuna gore dijital oyunlar, ¢ocuklarin is birligi, yardimlagsma, paylagsma gibi
davraniglarin1 artirarak sosyal becerilerini gelistirir. El-g6z koordinasyonunu gelistirerek
cocuklarin ince motor becerilerine katki saglar ve gorsel dikkat becerilerini gelistirir. Dijital
oyun oyunlar ¢ocuklarin yeni bilgiler edinmelerine yardimci olur, ¢ocuklarin yaraticiliklarini
ve problem ¢dzme becerilerini destekler. Bunlarin yaninda ¢ocuklarin hizli diisiinerek ¢abuk
karar verebilme becerisini gelistirir. Basar1 duygusunu deneyimleyen cocuklarin 6z giiveni
giiclenir. Egitsel icerikli olan dijital oyunlar ise 6grenme gii¢liigii yasayan ¢ocuklarin 6grenme
ciktilarin1 kazanmasini destekler (T.C. Saglik Bakanligi, 2018).

Calistay raporuna ek olarak, cocuklarin dijital ara¢ kullanimina yonelik ebeveynlerin
goriiglerinin alindig1 ¢alismalar bulunmaktadir. 2018 yilinda Isikoglu-Erdogan ve digerleri
tarafindan yapilan ¢alismada anne babalara yoneltilen sorularla dijital oyunlarin olumlu ve
olumsuz etkilerini arastirmiglardir. Ebeveynler dijital oyunlarin; eglenceli olmaninin yaninda
egitsel olarak destekleyici bir 6grenme aract oldugunu, cocuklarin teknolojik becerileri
kazanmalarinda etkili oldugunu, dikkat ve konsantrasyonu gii¢lendirdigini ve Ogrenme
motivasyonlarii arttirdigini belirtmislerdir. Ebeveynler teknolojik araclarin ¢ocuklarin giinliik
yasaminda yok sayilamayacak kadar 6nemli bir yeri oldugunu ve gelecege yonelik edinilmesi
gereken teknolojik becerileri dijital oyunlar sayesinde kavrayabileceklerini diisiinmektedirler.
Cocuklar dogru yonlendirildigi takdirde, ebeveynler dijital oyunlarin ¢ocuklarin eglenirken
ogrenmelerini saglayan, temel becerilerini destekleyen bir ara¢ oldugunu diisiinmektedirler
(Isikoglu Erdogan, 2019). Ebeveynler tarafindan dogru igerikler secildigi takdirde cocuklar
giinliik yasantilarinda 6grendikleri kavramlar: dijital oyunlar araciligiyla tekrar etme ve
pekistirme olanag1 bulacaklardir (Akgay ve Ozcebe, 2012).

Kim ve Smith 2017 yilinda yaptiklar1 arastirmada dijital araclarin cocuklar igin
potansiyel 6grenme araci oldugunu ve imkanlar1 kisith olan ailelerin ¢ocuklarinin egitimine
katki saglayabilecegini belirtmektedirler (Budak, 2020). Sahin ve digerleri ise yaptiklari
caligmada, egitim siirecinde tablet kullanim1 hakkinda &gretmenlerin goriislerini almislardir.

Ogretmenler, cocuklarin bilgisayar ve tablet kullanirken is birliginde bulunma, sira bekleme,
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arkadaglarin saygi gosterme gibi olumlu davraniglar1 kazanmalarinda etkili olabilecegini
belirtmektedirler.

Genel olarak degerlendirildiginde dijital araclarin g¢ocuklar {iizerindeki etkisinin,
gecirilen siirenin uzunluguna ve goriintiilenen icerige bagli oldugu diisiiniilmektedir. Dogru
icerik se¢ilmedigi taktirde dijital oyunlarda siddet unsurlarina maruz kalmanin g¢ocuklarin
gelisimini olumsuz etkiledigi bilinmektedir. Uzun siire kullanimin ise cocuklarin sosyal
davraniglarini azalttigi ve olumsuz etkiledigi diistiniilmektedir. Ancak siire ve igerigin dogru
secildigi bilingli kullanimda dijital oyunlarin biligsel becerileri gelistirerek akademik bagariy1
artirdig1 ve ¢ocuklarin gelisimine olumlu etkilerinin oldugu diisiiniilmektedir. Bu sebeple dikkat
edilmesi gereken unsur gocuklarin dijital oyunlari ne kadar, nasil, nerede ve kiminle
oynandigidir (Dogan, 2021). Uzmanlar, iki yas altindaki cocuklart ekrandan tamamen
uzaklastirmak, daha biiyiik yastaki ¢ocuklarin ise ekran siiresini bir veya iki saatle kisitlamak
ve cocuklarin ekran basinda gegirdigi siirenin azaltilmast konusunda ebeveynleri
uyarmaktadirlar (Hill vd., 2016)

2.3.3. Dijital Oyun Bagimhhgi:

Dijital oyun bagimliligi ¢agimizin potansiyel problemlerinden biri haline gelmistir. Bu
kavramin aciklanabilmesi icin oncelikle bagimlilik kavraminin incelenmesi gerekmektedir.
Bagimlhilik herhangi bir maddenin kullanilmas: ihtiyaci ve o maddeye veya varliga karsi
konulamayan istekler olarak tanimlanmaktadir (Holden, 2001, aktaran Cantaoglu, 2022, s.13).
Bagimlilik kisinin kendi istegi ile basliyor olsa da kisi zamanla iradesini kaybetmekte ve kendi
istegi disinda davraniglar gostermesine sebep olmaktadir. Bagimliligin tanimi yapilirken
genellikle madde kullanimina dair agiklamalar yapilsa da bagimlilik yalnizca madde kullanimi
ile sinirlandirilmamalidir (Tarhan ve Nurmedov, 2011). Bireylerin yasadigi bagimlilik genel
anlamda davranigsal ve fiziksel bagimlilik olarak iki tiirde karsimiza ¢ikmaktadir. Herhangi bir
madde kullanmasa da madde kullanan kisilerde goriilen davraniglarin ortaya ¢ikmasina sebep
olan aligkanliklar davranigsal bagimlilik olarak ifade edilmektedir. Asir1 yeme, kumar ve
internet bagimlilig1 gibi bagimliliklar davranigsal bagimlilik tiirlerine 6rnek gosterilebilir (Alavi
vd., 2011).

Bagimlilhik tanimlarinda da belirtildigi gibi bagimhiligin bireyler {izerinde birgok
olumsuz etkisi bulunmaktadir ancak bu etkiler tedavi edilebilmektedir. Bu sebeple bagimliliga
kars1 miicadele etme amaciyla ¢esitli ¢alismalar yiiriiten kurum ve kuruluslar bulunmaktadir.
Bu kurumlardan biri olan Yesilay Danigmanlik Merkezi (YEDAM) (2021), alaninda uzman
kisiler tarafindan sosyal ve psikolojik destek vermekte ve bagimliliga kars1 miicadele eden bir

merkez olarak gorev yapmaktadir. YEDAM bagimlilik tiirlerini; alkol bagimliligi, tiitiin
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bagimhilig, kumar bagimliligi, madde bagimliligi ve teknoloji bagimlilig1 olarak bes ayri
kategoride sunmaktadir. Internet ve teknoloji bagimlilig:, diger bagimlilik gesitlerine benzer
belirtiler gdstermekte ve bireyin bagimlist oldugu teknolojik araca erisemediginde yasadigi
durum olarak tanimlanmaktadir. Bunun yaninda, T.C. Kalkinma Bakanligi’nin On Birinci
Kalkinma Plam1 (2019-2023) Saghkli Yasam ve Bagimlilikla Miicadele Calisma Grubu
Raporu’na gore, “Davranigsal Bagimliliklar” kapsaminda teknoloji bagimliligi ve teknoloji
bagimlilig1 ile iligkili olan dijital oyun bagimliligi baglhiginin ele alinmasi bagimlilik ile
miicadelede 6nemli olarak goriilmektedir.

Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitab1 5. Baskis1 (Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders- 5 [DSM-5]) oyun bagimliligini bireyin yasamini farkli
acilardan “Onemli dl¢ilide etkilemesi ve sikintiya sokmasi™ hali seklinde tanimlamaktadir (APA,
2018). Tan1 kriterleri gboz oniinde bulundurularak bir ¢ocugun bagimlilik egilimi gosterme
asamasinda aile en 6nemli gozlem kaynagidir, bu kriterlerin ¢ocukta goriilmesiyle beraber
ebeveynlerin ilk miidahaleyi yapmalar1 6nemlidir. 2013’te yayinlanan DSM- 5 internet Oyun
Oynama Bozuklugu i¢in 6nerilen tan1 dlgiitleri:

1. internet oyunlari ile zihinsel olarak devamli mesgul olma: Yalnizca oyun oynarken
degil, diger aktiviteler sirasinda da oyunu diisiiniir. Kisi 6nceki oyun etkinligini diisiiniirken bir
sonraki oyunu oynamayi bekler, oyun giinliik yasaminda baskin bir etkinlik haline gelmistir.

2. Cekilme Belirtileri: Kisi internette oyun oynamadiginda ¢abuk 6fkelenme, kaygi,
anksiyete, huysuzluk, mutsuz olma gibi yoksunluk belirtileri gosterir.

3. Tolerans Gelistirme: Kisi internet oyunlarina gittik¢e daha fazla siire ayirmaya baslar.

4. Oyun oynamay1 kontrol edebilme veya durdurma girisimlerinin basarisiz olmasi

5. Internet oyunlar1 haricinde daha 6nce keyif aldig1 aktivitelere kars1 ilgi kayb1

6. Ortaya ¢ikan psiko- sosyal sorunlarin farkinda olmasina ragmen internet oyunlarinin
asirt kullanimina devam etme.

7. Oyun oynama miktarini ¢cevresindekilerden gizleme veya yalan sdyleme.

8. Olumsuz duygu durumunu hafifletmek ve ruh halinden kagmak i¢in internet
oyunlarinin kagis olarak kullanilmasi.

9. internet oyunlarmin yogun kullanimi nedeni ile sosyal iliskilerin, egitimin, isin veya
kariyer imkanlarinin riske atilmasi.

Bu tani kriterlerinin bes veya daha fazlasinin 12 aylik bir siire boyunca goriilmesi,
bireyin yasaminda onemli 6lclide sikintiya ve aksakliklara neden oldugu belirtilmektedir.

Ancak bireylerin egitimleri ya da isleri nedeniyle internet kullanimlar1 bu kriterlere dahil
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edilmemektedir. Kullanim sikliginin artmasiyla beraber, sonuglarin siddetinin de artacagi
belirtilmektedir (DSM-5, 2013).

Dijital oyunlara bagimli olan bireylerin dijital oyun oynama istegi {iizerindeki
kontroliinii tamamen yitirdikleri ve asirtya kagan davraniglarinin yasamlarinin her yoniinde
olumsuz etkisi oldugu ve ¢alisma hayatini, egitimlerini ve sosyal iliskilerini tehlikeye attig
sOylenebilir. Dijital oyunlar bireylerin siire¢ igerisinde sosyal g¢evresi ve ailesiyle olan
iligkilerinde bozulmalar, ¢aligma ve okul hayatinda degisimler, sosyal ¢evresine duyarsizlasma,
okul yasantisina yabancilagma veya bagimlilik diizeyinde bir probleme doniisebilmektedir
(Erboy ve Vural, 2010).

Dijital oyun oynayan bireyler incelendiginde oyun oynama yas1 diistiikce bagimli olma
diizeyinin yikseldigi goriilmektedir (Karagdéz, 2019). Bunun yaninda ¢ocuklarin sosyal
iligkilerinde goriilen ¢ekingen davranmislar ve utangaglik diizeyi arttikca oyun bagimliligi
riskinin de arttig1 belirtilmektedir. Tiim bunlardan yola ¢ikarak dijital oyun bagimlilig: ile
cocuklarin psikolojik durumu, fiziksel durumu ve ndrolojik durumu arasinda iliski bulundugu
sOylenebilir. (Ayas, 2012).

Gilinlimiizde dijital oyun bagimlilig: farkl iilkeler tarafindan bir saglik sorunu olarak
goriilmekte, 6zellikle Cin, Kore ve Tayvan’da iist diizey bir problem olarak gosterilmektedir.
ABD’de genglerin %15’inin dijital oyun bagimlist olduklart ve %90’ 1n1n dijital oyun oynadig1
belirtilmektedir (Irmak ve Erdogan, 2016).

Ulkemizdeki aragtirmalar incelendiginde, cocuklarda dijital oyun bagimliliginin
belirgin olarak gézlemlenmedigi fakat ¢gocuklarin siklikla dijital oyun oynadiklar1 belirtilmistir.
Bununla birlikte {ilkemizde konuyla alakali yapilan ¢aligmalara bakildiginda, literatiirde okul
oncesi doneminde dijital oyun ile ilgili dnemli bir bosluk oldugu goriilmekte, bu boslugun
doldurulmasi 6nem arz etmektedir.

2.4, Tigili Arastirmalar

2.4.1. Dijital Oyun ile ilgili Yapilan Arastirmalar:

Ulkemizde sayilari fazla olmamakla beraber okul éncesi ddnemde dijital oyunu farkli
boyutlarda ele alan aragtirmalar bulunmaktadir.

Isikoglu Erdogan (2019) calismasinda, ebeveynlerin goriislerini ele alarak cocuklarin
tercih ettikleri oyunlart incelemistir. Cocuklarin dijital araclarla oynanan oyunlari, egitici,
fiziksel, yapi-inga, hayali oyun tiirlerine gore daha az tercih ettikleri gériilmiistiir. Ebeveynlerin
egitim durumlart incelendiginde; {niversite ve lisansiistii egitimi olan ebeveynlerin
cocuklarinin dijital oyunlar1 daha az tercih ettigi belirtilmistir. Ayrica ebeveynlerin ¢aligma

saatlerine bakildiginda sekiz saatten daha fazla calisan ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyunu
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daha fazla tercih ettikleri belirlenmistir. Bunlarin yaninda ¢ocuklarin ekran siiresinin 182 dakika
oldugu ortaya konmus ve ekran basinda uzun vakit gegiren ¢ocuklarin ebeveynlerinin de ekran
stiresinin daha fazla oldugu goriilmiistiir.

Oyun tercihleriyle ilgili baska bir ¢alisma da Sapsaglam (2018) tarafindan yapilmustir.
Calismaya ti¢, dort ve bes cocuklar1 dahil edilmis ve tiim yas gruplarinin salon etkinliklerinde
dijital oyunlari, boyama etkinliklerinde ise geleneksel oyunlari daha ¢ok tercih ettikleri
belirlenmistir. Ayrica ¢cocuklarin yaglari arttik¢a dijital oyunlari tercih etme oraninin da arttigi
sonucuna ulagilmistir. Bu konuyla alakali Isikoglu Erdogan ve digerleri (2018) tarafindan
yapilan arastirmada ise, Cin, Tiirkiye, ABD ve Giiney Kore’de ebeveynlerin dijital oyunlara
dair tercihlerinin ve inang¢larin incelendigi ¢alismada, dijital oyunun en az tercih edilen oyun
oldugu belirtilmistir. Tugrul ve digerleri (2014) tarafindan yapilan diger bir arastirmada oyunun
iic kusaktaki degisimi incelenmistir. Arastirmada cocuklarin dis mekanda arkadaslariyla
oynadiklar fiziksel aktivite oyunlarini, i¢ mekanda dijital araclarla oynadiklari oyunlara tercih
ettikleri ortaya konmustur.

Akkoyunlu ve Tugrul (2002), okul oncesi donemde bulunan ¢ocuklarin evlerindeki
teknoloji ile etkilesimlerinin bilgisayar okuryazarlik becerileri tizerindeki etkisinin incelendigi
arastirmada, ¢alismaya dahil edilen ¢ocuklarin %54’ {iniin bilgisayar okuryazarlik diizeyinin
‘yiiksek’ oldugu belirlenmistir. Arastirmanin bulgularindan yola ¢ikarak ¢ocuklarin evlerinde
bulunan teknolojik aletlerle etkilesimleri arttikca bilgisayar okuryazarlik diizeylerinin de
yiikseldigi goriilmektedir. Bunun yaninda evlerinde bilgisayar kullanan ebeveynlerin
cocuklarinin  bilgisayar okuryazarligi  ortalamalari, kullanmayanlarin  ¢ocuklarinin
ortalamalarina kiyasla daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Sonu¢ olarak ebeveyn
yaklagimlarinin ¢ocuklar etkiledigi goriisiine ulagilmistir.

Aktas Arnas (2005), tarafindan yapilan aragtirmada 3-18 yas grubu geng¢ ve ¢ocuklarin
teknolojik ara¢ kullanimlarini incelediginde ebeveynlerin hepsinin evlerinde en az bir tane
televizyon bulundugu, bununla beraber %35,7’sinin evlerinde bilgisayar ve %21,7’sinde de
internet bulundugu belirtilmistir. Bilgisayar1 olan ailelerin %21,3 {iniin ise bilgisayar1 ¢ocugun
odasinda bulundurdugu tespit edilmistir. Cocuklarin %22,6’simin bilgisayar: oyun oynamak
amaciyla, %19,7’sinin egitim , %7,8’inin internet sitelerini kullanmak, %13,6’sinin eglenmek
icin, %35,7’sinin ¢evrimi¢i konusmak amaclariyla kullandiklart gozlemlenmistir. Ayrica
caligmaya gore cocuklarin yasi arttik¢a dijital araglarla gecirdikleri siirenin de arttig1 sonucuna
varilmistir.

Dijital oyunlarin c¢ocuklar tlizerindeki etkileri tartismali bir konu olmakla birlikte,

olumlu ve olumsuz iizerine yapilan arastirmalar mevcuttur. 6 yas ¢cocuklar iizerinde aktif video
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oyunlar1 ve wobble board denge antrenmanin ¢ocuklarda dinamik dengeye etkisi iizerine
calisan Demir ve Akin (2018) hem aktif video oyunlari ile yapilan denge antrenmanlarinin hem
de wobble board denge calismalarinin ¢ocuklarin dinamik dengesini gelistirdigi sonucuna
ulasmislardir. Ulkemizde aktif video oyunlar1 heniiz sportif amagla kullanilmamaktadir. Dijital
oyunlara dair elestirilen bir noktalardan biri de ¢ocuklarin hareketlerini kisitladigi seklindedir.
Aktif video oyunlar1 bu konuda alternatif bir bakis acis1 saglamakta ve alternatif bir yontem
olarak kullanilabilecegi Onerisini sunulmaktadir. Yilmaz ve digerleri (2017) ise ¢ocuklarin
artirllmis  gerceklik resim kitaplarina yonelik tutumlar1 ve Oykii anlama performanslari
arasindaki iligkileri inceledikleri arastirmalarinda, ¢ocuklarin oykiileri ilging ve eglenceli
bulduklarmni, kendilerini “gok mutlu” hissettiklerini belirtmislerdir. Uygulama g¢ocuklarin
dinleme ve bilis gelistirmek amaciyla dijital araclarin nasil kullanilabilecegine dair 6rnek sunan
bir ¢calisma olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dogan ve Kacar (2007) tarafindan yapilan baska bir
caligmada alt1 yas ¢cocuklarina sekil (kare, dikdortgen, daire, iggen) ve say1 (1’den 10’a kadar)
kavramlarini kazandirabilmek i¢in Geleneksel Egitim[GE] ve Bilgisayar Destekli Egitim[BDE]
yontemlerinin etkilerini karsilastirmis ve Bilgisayar Destekli Egitimin ¢ocuklarin kavramlari
kazanmasi i¢in Geleneksel Egitime gore daha etkili oldugu sonucuna varilmistir. Akyel (2020)
tarafindan yapilan bagka bir ¢alismada ise dijital oyunlarla desteklenen sosyal beceri egitim
programinin okul 6ncesi kurumlarda 6grenim goren cocuklarin sosyal becerilerinin gelisimine
olan etkisi incelenmistir. Aragtirmanin bulgularina gére Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri
Egitim Programinin ¢ocuklarin sosyal becerileri kazanimlarini pozitif yonde etkiledigi ve bu
etkinin kalic1 oldugu sonucuna ulasilmistir.

Dijital oyunlarin olumlu etkileri kadar olumsuz etkilerini gosteren caligmalar da
bulunmaktadir. 9-11 yas araligindaki ¢ocuklarla ¢alisarak siddet iceren oyunlarin saldirganlikla
iliskisini inceleyen Kars (2010), calismasinda siddet iceren bilgisayar oyunlar1 oynamayan
cocuklarin oynayanlara gore, saldirganliktan daha fazla rahatsizlik duyduklari sonucuna
ulagmistir. Ayrica siddet iceren oyunlari oynayan ¢ocuklarin anti sosyal davranis ve
saldirganlik oraninin yiiksek oldugu tespit edilmistir. Konuyla alakali bagka bir calisma ise
Bilgi (2005) tarafindan yapilmistir. Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan ilkdgretim
ogrencilerinin saldirganlik, depresyon ve yalmzlik diizeylerinin incelendigi ¢alismada;
bilgisayar oyunu oynama siiresi arttik¢a anti-sosyal saldirganligin da arttigin1 ortaya koymustur.
Ayrica savas, strateji ve macera oyunu oynayan Ogrencilerin anti- sosyal saldirganlik
diizeylerinin bilgisayar oyunu oynamayanlara gore daha yiliksek oldugu belirtilmistir. Ayrica
sekilde Ergiir (2015), yaptig1 ¢calismada siddet igeren bilgisayar oyunlari oynayan ortadgretim
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ogrencilerinin saldirganlik egilimlerinin diger oyunlar1 tercih eden ¢ocuklara oranla daha fazla
oldugunu saptamistir.

Goziim ve Kandir (2020) okul 6ncesi donemdeki cocuklarin dijital oyun oynama
stirelerine gore oyun egilimleri ve konsantrasyon diizeylerini incelemislerdir. Arastirmanin
sonucunda, cocuklarin dijital oyun oynama siirelerine gére oyun oynama egilimi ve
konsantrasyon diizeylerinde anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir. Bu farkliligin yoniine
bakildiginda ise kisa siireli dijital oyun oynayan cocuklarin lehine oldugu tespit edilmistir.
Dijital oyunlarla oyun oynama siiresi arttik¢a konsantrasyon siirelerinin azaldigi sonucuna
ulasilmstir.

Gentile (2009) 8-18 yas araligindaki cocuklarin dijital oyunlara olan bagimlik
diizeylerini aragtirmislardir. Calismanin sonucunda, dijital oyunlara daha fazla zaman ayiran
cocuklarin daha az zaman ayiranlara gore daha diisiik akademik basar1 gosterdikleri sonucuna
ulagilmistir. Bunun yaninda dijital oyunlara fazla zaman ayiran ¢ocuklarin dikkat eksikligi
problemi yasama ihtimalinin daha yiiksek oldugunu belirtmiglerdir. Gentile ve digerleri (2011),
yaptiklar1 iki yillik boylamsal c¢alismada ortaokul ve ilkokul ¢ocuklarinin dijital oyun
bagimliliklari tizerine ¢aligmiglardir. Arastirmanin sonuglarina gore, dijital oyun oynama siiresi
arttikga, sosyal becerilerin de diistiigii ve cocuklarin daha fazla diirtlisel davranislar
gosterdikleri belirtilmistir. Hastings ve digerlerinin (2009) yaptig1 bagka bir calismada ise dijital
oyunlarin 6-10 yas arasindaki ¢ocuklarin akademik basarilarini ve davraniglarin1 ne sekilde
etkiledigi incelenmistir. Calismanin bulgularina gore siddet icerikli oyunlarin c¢ocuklarin
davraniglarin1 ve akademik basarilarini negatif yonde etkiledigi, egitsel oyunlarin ise pozitif
yonde etkiledigi gézlemlenmistir. Ayrica cinsiyet yoniinden incelendiginde; erkek ¢ocuklarin
daha ¢ok video oyunu oynadigimi ve siddet icerikli oyunlar1 daha fazla tercih ettikleri
goriilmiistiir. K1z ¢ocuklarin ise arkadaslariyla beraber oynadiklar1 oyunlara dncelik verdigi ve
video oyunlarindan egitsel oyunlart tercih ettikleri belirtilmistir.

Anderson ve digerleri (2010), problem davraniglar ile siddet igeren dijital oyunlar
arasindaki iliskilerin incelendigi bir meta analiz calismas1 yapmislardir. Calismanin sonucunda
siddet iceren dijital oyunlara maruz kalan c¢ocuklarda ve gen¢ yetiskinlerde saldirgan
davraniglarin arttigi sonucunu ortaya koymuslardir. Ayrica analizler siddet igerikli dijital
oyunlarin saldirganlik ve fizyolojik uyarilma ile ilgili duygu ve diigiinceleri artirdig1 gibi bu
oyunlarin olumlu davranislar1 azalttigini1 da belirtmislerdir.

Din ve Calao (2001) tarafindan yapilan aragtirmada Playstation oyun konsolu ile
bilgisayar destekli uygulamalarin okul oncesi donem cocuklarinin okuma, heceleme ve

matematik becerileri tizerindeki etkisi incelenmistir. Aragtirmada bes ve alt1 yas araliginda ve
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alt sosyoekonomik diizeyde bulunan toplam 47 Afrika kokenli olan Amerikali ¢ocuk ile
calisilmistir. Aragtirmanin sonucunda okuma ve heceleme becerileri i¢in deney grubunda
kontrol grubuna gore daha fazla anlaml farklilik goriilmiis, matematiksel becerilerde ise
anlaml bir farklilik goriilmemistir.

Zaranis ve digerleri (2013) tablet ve akilli telefonlarla oynanan dijital oyunlarin, okul
oncesi donem ¢ocuklarin matematik egitimine olan etkisini arastirmislardir. Caligmaya dort -
alt1 yas araliginda olan ve okul dncesi egitim kurumlarina devam eden ¢ocuklar dahil edilmistir.
Arastirmanin sonucunda, akilli telefon ve tablet ile yapilan matematik egitiminin geleneksel
Ogretim araclarina gore daha etkili oldugu belirtilmistir.

Stojanova ve digerleri (2015) tarafindan yapilan ¢alismada dijital oyunlarin okul dncesi
donemde bulunan ¢ocuklarin 6grenme becerileri ve gelisimleri lizerine etkisi incelenmistir.
Calisma grubunu dort - alt1 yas araligindaki 20 ¢cocuk olusturmus ve ¢ocuklar rastgele se¢ilme
yontemi ile iki gruba ayrilmistir. Birinci gruba tablet araciligi ile yapboz oynatilmis, ikinci
gruba ise ayn1 oyun geleneksel yontemler ile oynatilmistir. Calismanin sonucunda, yapbozu
tablet araciligi ile oynayan ¢ocuklarin etkinlige karst daha ilgili olduklari, daha ¢ok eglendikleri
ve baski ve gerilimi daha az yasadiklar1 belirtilmistir.

2.4.2. Akran Oyun lliskileriyle flgili Yapilan Arastirmalar:

Camgoz (2013), yaptig1 calismada alt diizey sosyoekonomik durumu olan ailelerin
cocuklarinin etkilesimli akran oyun davranislarint demografik 6zellikler agisindan incelemistir.
Oncelikle “PENN Etkilesimli Akran Oyun Olcegi” nin giivenirlik gegerlik calismasi
yapildiktan sonra 6lgegin alt sosyoekonomik diizey igin uygun oldugu belirlenmistir. Olgek
kullanilarak elde edilen verilere gore ebeveynlerin yasinin ve ¢alisma durumunun ¢ocuklarin
akran oyun davraniglarina etkisi olmadigi goriilmiistiir. Bunun yaninda lise mezunu olan
annelerin ¢ocuklarinin oyun aksamasi puan ortalamalarinin lise mezunu olmayan annelerin
cocuklarina oranla daha diisiik oldugu belirtilmistir. Babalarin mesleginin ve egitim
diizeylerinin ise cocuklarin oyun davraniglari ilizerinde anlamli bir etkisi bulunmadig:
belirlenmistir. Dogum sirasi, kardes sayis1 ve cinsiyet degiskenlerinin oyun davraniglari ile
arasinda bir iliski olmadig1 goriilmiistiir.

Ozkilig Kabul (2019) yaptigi calismada ii¢ yas c¢ocuklarin teknolojik arag
kullanimlarinin dil gelisimi, oyun becerileri ve sosyal beceriler tizerindeki etkisini incelemistir.
Arastirmanin sonuglaria gore, tabletle vakit geciren ¢ocuklarin oyun etkilesim diizeylerinin
diisiik, oyundan kopma ve oyunu bozma diizeylerinin ise yiiksek oldugu belirlenmistir. Ayrica

akilli telefonla daha az vakit geciren cocuklarin daha fazla vakit gegirenlere oranla oyun
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etkilesimlerinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Televizyon izleme siireleri ile akran oyun
davranislart arasindaki iliskiye bakildiginda ise anlamli bir iligki olmadig1 belirlenmistir.

Kiling (2016) tarafindan yapilan ¢alismada 5-6 yas arasinda olan ¢ocuklarin problem
davraniglar1 ve sosyal beceri diizeylerinin oyun davraniglari tizerindeki etkisi incelenmistir.
Arastirmanin bulgularina gore, sosyal etkilesim ve sosyal bagimsizlik diizeyleri arttik¢a sosyal
oyun oynama egilimlerinin de arttig1 goriilmiistiir. Ayrica ¢ocuklarin sosyal oyun oynama
egilimleri arttikca ice yonelim, problem davranig ve benmerkezci davranislarinin azaldigi
belirlenmistir.

Kiling ve Ceylan (2017), 5-6 yas ¢ocuklarin problem davranis ve sosyal becerileri ile
oyun davranislart arasindaki iligkiyi inceledikleri ¢alismada kiz ¢ocuklarin sosyal igbirligi ve
sosyal etkilesim diizeylerinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bunun yaninda erkek
cocuklarin kiz ¢ocuklara gére daha fazla problem davranislar gésterdigi sonucuna ulasilmaistir.
Ayrica sosyal oyun oynama egilimi yliksek olan ¢ocuklarin sosyal becerilerinin de yiiksek
oldugunu, anti-sosyal ve benmerkezci davranig gosterme egilimlerinin ise diisiikk oldugu
belirlenmistir.

Can Yagar ve digerleri (2019) ¢ocuklarin sosyoekonomik diizeylerine gére baba- cocuk
iligkisi ve akran oyun davraniglar1 arasindaki iliskiyi incelemisleridir. Babalarin goriisleri
almarak yapilan c¢alismada kiz c¢ocuklarinin daha fazla oyun etkilesiminde bulundugu
gorilmiistiir. Bununla birlikte 30 yas altinda olan babalarin ¢ocuklarinin otuz yaslarindaki
babalarin ¢cocuklarina oranla daha ¢ok oyun etkilesiminde bulunduklar1 belirlenmistir. Ayrica
alt sosyoekonomik diizeyde olan ailelerin ¢ocuklarinin oyun etkilesimlerinin daha diigiik
oldugu ortaya konmustur.

Ezmeci ve digerleri (2020), tarafindan yapilan ¢alismada 36-72 aylik ¢ocuklarin oyun
etkinliklerinde akranlar1 ile kurduklar1 etkilesimleri ve bu etkilesimlerde meydana gelen
sorunlarda G6gretmenlerin miidahalelerini incelemek amaglanmistir. Arastirmaya gore,
cocuklarin iletisim kurarken birbirlerine karsi sozlii veya fiziksel siddet iceren davraniglar
gosterdikleri, cocuklar arasinda bir problem oldugunda, istendik sekilde ¢oziim bulmadiklar
belirlenmistir. Ayrica gézlemler sonucunda; ¢ocuklarin akranlartyla iletisimini olumlu yonde
etkileyen davranislarin: etkili iletisim, etkili oyun, yapici davraniglar oldugu, akran etkilesimini
olumsuz yonde etkileyen davranislarin ise iletisim sorunlari, oyuna engel olan davranislar,
siddet iceren davraniglar oldugu goriilmiistiir.

Coolahan ve digerleri (2000) , okul 6ncesi donem ¢ocuklarin akran oyun etkilesimleri
ile 6grenme davranislar1 ve problem davranislari arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Calismanin

sonuglarina gore akranlariyla etkilesimli oyunlara katilan cocuklarin katilmayan ¢ocuklara gore
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sosyal becerilerinin daha yiiksek oldugu, akranlar1 tarafindan sevildigi ve daha ¢ok igbirliginde
bulunduklar1 goriilmiistiir. Ayrica kizlarin ve yasi daha biiyiik olan ¢ocuklarin daha fazla akran
etkilesiminde bulundugu belirlenmistir. Bunun yaninda erkek ¢ocuklarin rahatsiz edici
davraniglarinin ve oyundan kopma davraniglarinin daha ytiksek oldugu goriilmiistiir.

Herwig ve digerleri (2001) yaptiklari ¢alismada, 2-5 yas araliginda bulunan ¢ocuklarin
siif disinda ve sinif igindeki oyun davraniglari ile akranlart arasindaki iliskiyi incelemisglerdir.
Calismanin sonuglarina gore ¢ocuklarin siif disindaki ortamda sinif igine kiyasla akranlari ile
daha ¢ok oynadiklar1 goriilmiistiir. Ayrica ¢ocuklarin en ¢ok sosyal sembolik oyunlari tercih
ettikleri belirtilmistir.

Hampton ve Fantuzzo (2003) yaptiklari arastirmada Penn Etkilesimli Akran Oyun
Olgegi’nin diisiik gelirli kentsel bolgeden gelen cocuklar i¢in gegerli olup olmadigini
belirlemeyi amaglamiglardir. Calisma sonucunda O6lg¢eginin gegerli oldugu belirlenmistir.
Ayrica akranlartyla oyun etkilesimi yiiksek olan ¢ocuklarin akademik yeterliliklerinin de
yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir. Bunun la beraber akranlariyla etkilesim kurmayan ve
yikict davraniglar gosteren cocuklarin akranlarina gore daha diisik akademik basari
gosterdikleri goriilmiistiir.

Newton ve Jenvey (2011) calismalarinda kiiclik cocuklarin zihinsel becerileriyle akran
oyun davranislari ve sosyal becerileri arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Arastirmanin
sonucunda gore yasca daha biiyiik olan ¢ocuklarin zihinsel becerileri ve sosyal oyun davranig
puanlarinin yasi daha kiiciik olan ¢ocuklara gore daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir.
Ayrica erkek cocuklarin sosyal beceri puan ortalamalarinin kiz ¢ocuklardan daha diisiik oldugu

ve kiz ¢ocuklarin problem davraniglarinin erkek ¢ocuklardan daha diistik oldugu goriilmiistiir.
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3. BOLUM
YONTEM

Bu boéliimde, aragtirma modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, verilerin
toplanmasi ve ¢ozlimlenmesine yonelik bilgiler sunulmustur.
3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma okul dncesi donemdeki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile
akran oyun davranislari arasindaki iliskinin incelenmesi bakimindan iliskisel tarama modelinde
nicel bir ¢alisma seklinde diizenlenmistir. Tarama yontemleri, gegmiste olan veya hala devam
etmekte olan bir durumu oldugu sekilde betimlemeyi amaglayan arastirma yaklasimlaridir.
Iliskisel tarama yonteminde galismanin konusu olan kisi ya da olaylar, dogal siire¢ igerisinde
miidahale edilmeden gdzlenerek betimlenir. iliskisel tarama yontemi, iki ve daha fazla degisken
arasindaki degisimin varligim1 ve degisimin derecesini belirlemeyi amaclayan arastirma
modelidir (Karasar, 2011).
3.2. Cahsma Grubu

Bu aragtirmanin evrenini 2021-2022 egitim Ogretim yilinda Mersin ili merkez
ilcelerinde bulunan 4-5 yas araligindaki ¢ocuklar olusturmaktadir. Arastirmanin 6rneklemini
ise bu evren igerisinden se¢ilmis olan 142’si erkek, 159’u kiz olmak iizere toplam 301 ¢ocuk
olusturmaktadir. Calisma grubu olasilikli 6rnekleme yontemlerinden biri olan basit rastgele
ornekleme yontemi ile belirlenmistir. Bu 6rnekleme tiirtinde her bir 6rnekleme biriminin esit
se¢ilme olasiligi bulunmakta ve segilen birimler 6rnekleme dahil edilmektedir. Basit rastgele
ornekleme yonteminde evrendeki tiim birimlerin 6rnekleme seg¢ilme ihtimali aynidir. Bu
sebeple ornekleme dahil edilen bir birimin se¢imi diger birimlerin se¢imine etki etmektedir
(Biiyiikoztiirk vd., 2012). Orneklem grubuna ulagmak i¢in; Mersin merkez ilgelerinde bulunan
okul &ncesi egitim kurumlarinin adlar1 ve adresleri il ve Ilge Milli Egitim Miidiirliigiiniin resmi
internet sitelerinde bulunan okul listelerinden yararlanilarak belirlenip, bu okullardaki
ogrencilerin 6gretmenleri araciligiyla ebeveynleri ile iletisim saglanmistir. Calismaya katilmak
isteyip istemediklerine dair velilere katilim istek formu verilmis, bu forma gore calismaya
katilmaya goniillii olan katilimcilarla ¢aligilmastir.

Katilimcilara ait demogafik verilere ait betimsel istatistikler Tablo 1’de gosterilmistir.
Tablo 1
Katilimcilarin Demografik Verileri

Degisken Alt boyut % F
Cinsiyet Kiz 52.8 159
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Erkek 47.2 142
4 Yas 81 26.9
Yas
5 Yas 220 73.1
Tek ¢cocuk 84 27.9
1 kardes 78 25.9
Kardes sayisi
2 kardes 76 25.2
3 veya daha fazla kardes 63 20.9
Okuryazar degil 15 5.0
Ilkokul mezunu 57 18.9
Anne Egitim Lise mezunu 76 25.2
Universite mezunu 137 45.5
Yiiksek lisans mezunu 16 5.3
Ilkokul mezunu 61 20.3
Lise mezunu 69 22.9
Baba Egitim .
Universite mezunu 145 48.2
Yiiksek lisans mezunu 26 8.6
Calismiyor 175 58.1
Anne Calisma 4-8 saat 83 27.6
8 saat ve lizeri 43 14.3
Calismiyor 9 3.0
Baba Calisma 4-8 saat 92 30.6
8 saat ve lizeri 200 66.4
) Diisiik 29 9.6
Aile
~ Orta 83 27.6
Sosyoekonomik
Iyi 19 6.3
Durumu
Yiiksek 170 56.5
Toplam 301 100

3.3. Veri Toplama Araclar

Arastirma kapsaminda ebeveynler tarafindan doldurulmas i¢in arastirmaci tarafindan

olusturulan Kisisel Bilgi Formu ve iki farkli 6l¢ek kullanilmigtir. Kullanilan 6lgekler 6l¢giilmesi

amaglanan 6zellikler ele alinarak ve ilgili literatiir incelenerek belirlenmistir.

3.3.1. Penn Etkilesimli Akran Oyun Olcegi (Penn Interactive Peer Play Scale,

PIPPS): 1988°de Fantuzzo, Mendez, & Tighe tarafindan tasarlanan bu 6lgek, erken ¢ocukluk
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donemde bulunan c¢ocuklarin akran oyun davraniglarinin  niteliginin  6l¢ililmesini
amaclamaktadir. Penn Etkilesimli Akran Oyun Olgeginin ebeveyn formu ise Tiirkgeye
Ahmetoglu, Acar & Aral (2016) tarafindan uyarlanmistir. Olgegin (Ek 1), 30 maddesi ve 3 alt
boyutu bulunmaktadir. Alt boyutlari; Oyunun Bozulmasi (11 madde), Oyundan Kopma (11
madde) ve Oyun Etkilesimi (8 madde) seklindedir. Her madde i¢in 4’li likert tipi
derecelendirme kullanilmistir. Bu derecelendirme; 1: Hi¢bir Zaman, 2: Nadiren, 3: Sik Sik ve
4: Her Zaman seklindedir (Ahmetoglu, Acar & Aral, 2016). Olgegin giivenirligini test etmek,
baska bir deyisle i¢ tutarliligin1 hesaplamak i¢cin Ahmetoglu, Acar ve Aral (2015) tarafindan
Cronbach-Alpha giivenirlik analizi yapilmistir. Cronbach alfa giivenilirlik katsayisi, 6lgegin
puanlart arasindaki i¢ tutarliligin dlgiistidiir. Testin giivenirligi i¢in bu degerin .60 ve iizeri
olmasi yeterli kabul edilmektedir. PENN Etkilesimli Akran Oyun Olgegi’nin i¢ tutarlilik
sonuclari; Oyunun Bozulmasi i¢in o= .89, Oyun Etkilesimleri i¢in o= .85 ve Oyundan Kopma
icin a= .81 olarak bulmustur. Cronbach-Alpha katsayis1 .60’1n iizerinde oldugu i¢in 6lgegin
giivenilir oldugu kabul edilmistir (Ahmetoglu, Acar & Aral, 2016). Bu arastirma i¢in yapilan

giivenirlik analizi Tablo 2’de gdsterilmistir.

Tablo 2
PENN Etkilesimli Akran Oyun Olgegi Giivenirlik Testi Sonuglar
Cronbach's Alpha Madde Sayisi
PENN Oyun Etkilesimi Alt Boyutu 0,849 9
PENN Oyunun Bozulmas1 Alt 0,825 10
Boyutu
PENN Oyundan Kopma Alt Boyutu 0,854 10

Tavsancil’a (2006: aktaran Can, 2014) gore, Cronbach’s Alpha giivenirlik katsayisi
0.60-0.90 arasinda ise oldukg¢a giivenilir; 0.90- 1.00 arasinda ise yiiksek derecede giivenilir
olarak degerlendirilmektedir. Yapilan analiz sonuglarmma goére katilimcilarin, PENN oyun
etkilesimi, oyunun bozulmasi ve oyundan kopma alt boyutlar1 sonu¢larinin oldukc¢a giivenilir
[0=0,849; 0=0,825; 0=0,854] oldugu tespit edilmistir.

3.3.2. Dijital Oyun Bagimhlik Egilimi Ol¢egi: Kadriye Selin Budak (2020) tarafindan
okul 6ncesi donemdeki c¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimi diizeylerinin 6l¢iilmesi
amaciyla gelistirilmistir (Ek 2). Olgegin 20 maddesi bulunmakta ve 5°li likert (1: Higbir zaman,
2: Nadiren, 3: Bazen, 4: Cogu zaman, 5: Her zaman) seklindedir. Olgekten alinabilecek en
yiiksek puan “100”, en diisiik puan “20” dir. Olgegin dort alt boyutu bulunmaktadir ve olumsuz
puanlanan madde yoktur. Bu alt boyutlar; Catisma alt boyutu (bes madde), Hayatta Kopma alt
boyutu (yedi madde), Hayata Yansitma alt boyutu (ii¢c madde) ve Siirekli oynama alt boyutu
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(bes madde) seklinde simiflandirilmistir. “Catisma” alt boyutu dijital oyuna erigim
engellendiginde cocuklarin gosterilen tepkisel davraniglari, “Hayattan Kopma” alt boyutu
dijital oyun oynadiklar1 siiregte ¢ocuklarin sosyal yasamlarindaki kopukluklari, “Hayata
Yansitma” alt boyutu dijital oyunlarin ¢ocuklarin giinliik yasantilarina etkileri ve gosterme
ihtimali olan problem belirtilerini, “Siirekli Oynama” alt boyutu ise cocuklarin giinliikk
yasamlarinda dijital oyun ile uzun vakit gecirmesi ve bunu talep etmesini icermektedir. Olgek
alt boyutlarinin giivenirlik katsayilar1 (Cronbach’s Alpha) sirasiyla su sekildedir; Catisma= .90,
Hayattan kopma= .88, Hayata Yansitma= .70 ve Siirekli Oynama= .82, 0l¢egin toplam
giivenirlik katsayisi ise .93 olarak belirlenmistir (Budak, 2020). Bu arastirma igin yapilan

giivenirlik analizi Tablo 3’te gosterilmistir.

Tablo 3
Dijital Oyun Bagimhilik Olgegi Giivenirlik Testi Sonuglar
Cronbach's Alpha Madde Sayis1
DOBE Hayattan Kopma Alt Boyutu 0,931 7
DOBE Catisma Alt Boyutu 0,921 5
DOBE Siirekli Oynama Alt Boyutu 0,901 5
DOBE Hayata Yansitma Alt Boyutu 0,815 3

Tavsancil’a (2006: aktaran Can, 2014) gore, Cronbach’s Alpha giivenirlik katsayisi
0.60-0.90 arasinda ise oldukg¢a giivenilir; 0.90- 1.00 arasinda ise yiiksek derecede giivenilir
olarak degerlendirilmektedir. Yapilan analiz sonuglarina gore katilimcilarin, DOBE hayattan
kopma, catisma ve silirekli oynama alt boyutlar1 sonuclarinin yiiksek derecede giivenilir
[0=0,931; 0=0,921; 0=0,901] ve hayata yansitma alt boyutu sonuclarinin olduk¢ca giivenilir
[0=0,815] oldugu tespit edilmistir.

3.5. Verilerin Toplanmasi ve Céziimlenmesi

Calismada verilerin diizenlenmesinde ve analizinde IBM SPSS 28.0 programi tercih
edilmistir. Verilerin normal dagilima uygun olup olmadiginin belirlenmesi i¢in her analiz ve
grup i¢in ayri ayr carpiklik ve basiklik degerleri; carpiklik ve basiklik degerlerinin standart
sapmaya boliimiinden elde edilen degerler ve Kolmogorow-Smirnow Testi sonuglar1 Tablo 4’te
gosterilmistir.

Tablo 4

Ol¢eklerin Kolmogorov-Smirnov Testine Gore Normallik Dagiliminin Incelenmesi

Olcekler Istatistik N Carpiklik  Basiklik  Kolmogorov-

Smirnov
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PENN ,087 301 ,532 1,965 0
Oyun Etkilesimi ,088 301 -,284 -,131 0
Oyunun Bozulmas1 , 118 301 ,807 ,581 0
Oyundan Kopma ,100 301 , 7138 ,587 0
DOBE 074 301 ,495 -,133 0
Hayattan Kopma ,107 301 ,576 -,520 0
Catisma 111 301 ,483 -,483 0
Siirekli Oynama ,106 301 521 -,352 0
Hayata Yansitma ,126 301 A71 ,287 0

Verilerin normal dagilima uygun olduguna karar verilmesi i¢in carpiklik ve basiklik
degerlerinin -1,5, +1,5 arasinda yer almasi; ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin standart sapmaya
bélimiinden elde edilen degerin -1,5,+1,5 arasinda yer almasi; Kolmogorow-Smirnov testinden
elde edilen p degerinin 0.05 tizerinde olmasi kriterleri aranmistir (Tabachnick, Fidell & Ullman,
2007). Verilerin tiim gruplarda normal dagilima uygun dagilim sergiledigi tespit edilmistir. Bu
test sonuglar1 15181nda hangi analiz yontemlerinin neden tercih edildigi asagida aciklanmustir.

Birinci arastirma sorusu “Okul oncesi donemdeki ¢ocuklarin dijital oyun bagimhilik
diizeyleri nedir?” ve ikinci aragtirma sorusu “Okul dncesi donemdeki ¢ocuklarin etkilesimli
akran oyun davranmislart diizeyleri nedir?” igin yilizde, frekans, aritmetik ortalama, standart
sapma vb. betimsel istatistikler tercih edilmistir.

Analizlerin dogru ve giivenilir olmasi i¢in tiim gruplarda verilerin normal dagilimlari
incelenmistir. Baz1 gruplarda veriler normal dagilmamaktadir. Cinsiyet degiskeni agisindan
oyundan kopma davranislart; yas degiskeni agisindan etkilesimli akran oyun davranislari;
kardes sayist degiskeni agisindan etkilesimli akran oyun davranis puanlari, Oyunun bozulmast,
oyundan kopma puanlari; anne egitim diizeyi de8iskeni agisindan etkilesimli akran oyun
davraniglari, oyunun bozulmasi ve oyundan kopma puanlari; baba egitim diizeyi degiskeni
acisindan etkilesimli akran oyun ortalama puanlari; anne ¢aliyma durumu degiskeni agisindan
etkilesimli akran oyun davranis puanlari, Oyunun bozulmasi puanlari; baba ¢alisma durumu
degiskeni agisindan etkilesimli akran oyun davranig puanlari, Oyun etkilesimi ve oyundan
kopma puanlari; aile sosyoekonomik durumu degiskeni agisindan etkilesimli akran oyun
davranis puanlar1 normal dagilmamaktadir.

Uciincii arastirma sorusu “Okul éncesi donemdeki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri ¢ocugun cinsiyetine, yasina, kardes sayisina, anne egitim durumuna, baba egitim

durumuna, anne ¢alisma siiresine, baba ¢alisma siiresine ve aile sosyoekonomik diizeyine gére
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farklilasmakta midir? “ve dordiincli arastirma sorusu “ Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin
etkilesimli akran oyun davranislari ¢ocugun cinsiyetine, yasina, kardes sayisina, anne egitim
durumuna, baba egitim durumuna, anne ¢alisma stiresine, baba ¢alisma siiresine ve aile
sosyoekonomik diizeyine gore farklilasmakta midr ? "igin yas ve cinsiyet degiskenlerine gore
gruplar arasi farklilik olup olmadiginin analizinde, normal dagilan gruplarda; verilerin normal
dagilmas, iki grup arasindaki farka bakilmasi sebepleriyle Bagimsiz Orneklem t-Testi tercih
edilmistir. Verilerin normal dagilmadig: gruplar arasi farklarin analizinde ise; verilerin normal
dagilmamasi, iki grup arasindaki farka bakilmasi sebepleriyle Mann-Whitney-U testi tercih
edilmistir. Kardes sayisi, anne egitim durumu, baba egitim durumu, anne ¢alisma siiresi, baba
caligsma siiresi, aile sosyoekonomik durumu degiskenlerine gore gruplar arasi farklilik olup
olmadigmin analizinde ise verilerin normal dagildig: gruplarda, verilerin normal dagilmas,
ikiden fazla grup arasindaki farka bakilmasi sebepleriyle Tek yonlii varyans analizi; normal
dagilmayan gruplarda ise Kruskal Wallis Testi tercih edilmistir. Tek yonlii Varyans Analizinde
ikili karsilastirmalar ig¢in Tukey testi tercih edilmistir. Kruskal Wallis testinde ikili
karsilastirmalar i¢in Post Hoc segenegi bulunmadigi i¢in ikili gruplar arasindaki farkliliklarin
tespit edilmesi i¢in Mann-Whitney U testi yapilmustir.

Besinci arastirma sorusu “Okul éncesi donemdeki ¢ocuklarin dijital oyun bagimiilik
diizeyleri ile etkilegsimli akran oyun davranmiglar: arasinda anlamh bir iliski var midir?” i¢in
ikili gruplar arasindaki iliskinin yonii ve siddetinin arastirilmasi, verilerin normal dagilmamasi
sebepleriyle Spearman Sira Farklar1 Korelasyonu Analizi tercih edilmistir. Korelasyon
analizinin yorumlanmasinda giiven araligi (p) ve korelasyon katsayist (r) degerlerine
bakilmistir. Anlamlilik degeri i¢in 0,95 giiven deger araligi; r degeri i¢in ise;

r>0,8 = giiclii iliski

0,8>r >0,5 = orta diizey iliski

0,5> r = zayif iliski

deger araliklar1 temel alinarak analizler yorumlanmistir (Can, 2014).
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4.BOLUM
BULGULAR
Bu boéliimde verilerin analizi sonucu elde edilen bulgular yer almaktadir.
Birinci Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Okul 6ncesi dénemdeki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri Tablo 5’te yer

almaktadir.

Tablo 5

Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyleri
Olcek N Min. Max. X Ss
Dijital Oyun 301 20,00 100,00 48,73 18,46
Hayattan Kopma 301 7,00 35,00 16,12 7,25
Catisma 301 4,00 20,00 9,87 4,28
Siirekli Oynama 301 5,00 25,00 12,30 4,96
Hayata Yansitma 301 3,00 15,00 7,46 3,00

Okul oncesi donemdeki g¢ocuklarm dijital oyun bagimhlik diizeyleri (X=48,73;
$s=18,47) olarak tespit edilmistir. Cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin az oldugu
tespit edilmistir. Cocuklarm hayattan kopma diizeyleri (X=16,12; ss= 7,25); catisma diizeyleri
(X=9,87; ss= 4,28); siirekli oynama diizeyleri (X=12,30; ss= 4,96); hayata yansitma diizeyleri
(X=7,46; ss= 3,00) olarak tespit edilmistir.

Ikinci Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin etkilesimli akran oyun davranis diizeyleri Tablo 6’te

yer almaktadir.
Tablo 6
Okul Oncesi Donemdeki Cocuklarin Etkilesimli Akran Oyun Davranislar Diizeyleri

Olcek N Min. Max. X Ss

Etkilesimli Akran Oyun Davranislari 301 1,25 2,96 2,00 0,23
Oyun Etkilesimi 301 1,33 4,00 2,90 0,59
Oyunun Bozulmasi 301 1,00 3,00 1,55 0,40
Oyundan Kopma 301 1,00 3,40 1,61 0,42

Okul éncesi donemdeki ¢ocuklarin etkilesimli akran oyun davranis diizeyleri (X=2,00;
$$=0,23); oyun etkilesimi diizeyleri (X=2,90; ss= 0,59); oyunun bozulmasi diizeyleri (X=1,55;
ss= 0,40); oyundan kopma diizeyleri (X=1,61; ss= 0,42); olarak tespit edilmistir.
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Uciincii Arastirma Sorusuna Yénelik Bulgular

Cinsiyet degiskenine yonelik bulgular

Cinsiyet degiskeni acisindan Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarm Dijital Oyun
Bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik olup olmadiginin tespit edilmesi i¢in yapilan
Bagimsiz Orneklem t-Testi sonuclar1 Tablo 7°da yer almaktadir.
Tablo 7
Cinsiyet Degiskeni Acisindan Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik
Diizeyleri Arasindaki Farkliliklar

Grup N X SS sd T p
Kiz 159 47,14 18,55
Dijital Oyun 299 -1,581 0,821
Erkek 142 50,50 18,26
Hayattan Kiz 159 15,78 7,27
299 -0,868 0,909
Kopma Erkek 142 16,51 7,24
Kiz 159 9,40 4,18
Catisma 299 -2,034 0,658
Erkek 142 10,40 4,33
Stirekli Kiz 159 11,86 4,80
299 -1,635 0,218
Oynama Erkek 142 12,80 511
Hayata Kiz 159 7,24 3,04
299 -1,363 0,824
Yansitma Erkek 142 7,71 2,96
*»<0,05

Kiz ve erkek ¢ocuklarin dijital oyun arasinda [t (2009) =-1,581; p=0,821]; hayattan kopma
diizeyleri arasinda [t (200) =-0,868; p=0,909]; catisma diizeyleri arasinda [t (290) =-2,034;
p=0,658]; siirekli oynama diizeyleri arasinda [t (209) =-1,635; p=0,218] ve hayata yansitma
diizeyleri arasinda [t 200y =-1,363p=0,824]; anlaml1 farklilik bulunmamaktadir.

Yas degiskenine yonelik bulgular

Yas degiskeni agisindan Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarm Dijital Oyun Bagimlilik
diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik olup olmadiginin tespit edilmesi i¢in yapilan Bagimsiz
Orneklem t-Testi sonuglari asagidaki Tablo 8’de yer almaktadur.

Tablo 8
Yas Degiskeni Acisindan Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik
Diizeyleri Arasindaki Farkliliklar
Grup N X ss sd T p
Dijital Oyun 4 Yas 81 46,78 21,74 299 -1114 0,004*
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5 Yas 220 49,45 17,09
Hayattan 4 Yas 81 15,31 8,18
299 -1,182 0,096
Kopma 5 Yas 220 16,42 6,88
4 Yas 81 9,49 4,68
Catisma 299 -0,935 0,084
5Yas 220 10,01 412
Stuirekli 4 Yas 81 12,11 5,76
299 -0,405 0,013*
Oynama 5 Yas 220 12,37 4,65
Hayata 4 Yas 159 7,24 3,04
299 -1,012 0,171
Yansitma 5 Yas 142 7,71 2,96

*p<0,05

4 yasindaki ¢ocuklarin dijital oyun bagimhiliklar1 (X=46,78) ile 5 yasindaki ¢cocuklarin
dijital oyun bagimlilik diizeyleri (X=49,45) arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir [t (299)
=-1,114; p=0,004]. 5 yasindaki g¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri 4 yasindaki
cocuklara gore anlamli bir sekilde daha ytiksektir.

4 yasindaki ¢ocuklarin siirekli oynama diizeyleri (X=12,11) ile 5 yasindaki ¢ocuklarin
siirekli oynama diizeyleri (X=12,37) arasinda anlaml bir farklilik bulunmaktadir[t (209) =-0,405;
p=0,013]. 5 yasindaki ¢ocuklarin siirekli oynama egilimleri 4 yasindaki ¢ocuklara gore anlamli
bir sekilde daha yiiksektir.

4 ve 5 yas cocuklarin hayattan kopma diizeyleri arasinda[t (299) =-1,182; p=0,096];
Catisma diizeyleri arasinda [t 200) =-0,935; p=0,084] ve hayata yansitma diizeyleri arasinda [t
(299) =-1,012p=0,171]; anlaml1 farklilik bulunmamaktadir.

Kardes sayis1 degiskenine yonelik bulgular

Kardes say1s1 farkli olan ¢ocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli
bir farklilik olup olmadiginin tespit edilmesi igin yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi sonuglari
asagidaki Tablo 9’de yer almaktadir.

Tablo 9
Kardes Sayisi Degiskeni Acisindan Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Dijital Oyun
Bagimhilik Diizeyleri Arasindaki Farkliliklar

Kareler Kareler

Varyansin kaynagi sd F p
toplam1 ortalamast
Gruplar arast 3422,79 3 1140,93 343 ,018
Dijital Oyun 29 o

Gruplar igi 98840,41 . 332,80
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30
Toplam 102263,20
Gruplar arasi 317,04 3 105,68 2,03 110
29
Gruplar igi 15469,41 52,09
Hayattan Kopma
30
Toplam 15786,45
,047
Gruplar arast 144,34 3 48,11 2,68 .
29
Catisma Gruplar igi 5338,86 . 17,98
30
Toplam 5483,20 0
,001
Gruplar arasi 417,96 3 139,32 5,93 .
29
Siirekli Oynama Gruplar igi 6971,53 . 23,47
30
Toplam 7389,49 0
Gruplar arast 66,42 3 22,14 249 061
29
Hayata yansitma  Gruplar i¢i 2642,39 . 8,90
30
Toplam 2708,81 0
*»<0,05

Kardes sayis1 degiskeni acisindan ¢ocuklarm dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda

anlamli bir farklilik bulunmaktadir [F 3207y = 3,428, p=0<0,05]. Yapilan Post Hoc analiz

sonuglara gore kardesi olmayan ¢ocuklarin dijital oyun bagimhlik diizeyleri (X=45,63) ile 3

veya daha fazla kardes sayisma sahip ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri (X=54,98)

arasinda anlamli farklilik bulunmaktadir.

Kardes sayis1 degiskeni agisindan ¢atigsma diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik tespit

edilmistir [F(z-207= 2,667, p=0<0,05].Yapilan Post Hoc analiz sonuglarina gore kardesi olmayan

cocuklarin ¢atisma diizeyleri (X=10,02) ile 3 veya daha fazla kardes sayisina sahip ¢ocuklarm

catisma diizeyleri (X=11,06) arasinda anlamli farklilik bulunmaktadir.
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Kardes sayis1 degiskeni agisindan siirekli oynama diizeyleri arasinda anlamli bir
farklilik bulunmaktadir [F3-297)= 5,935, p=0<0,05]. Yapilan Post Hoc analiz sonuglarina gére
kardesi olmayan ¢ocuklarin siirekli oynama diizeyleri (X=10,98) ile 3 veya daha fazla kardes
sayisina sahip cocuklarin siirekli oynama diizeyleri (X=14,26) arasinda anlamli farklilik
bulunmaktadir. Bir kardesi olan ¢ocuklarin siirekli oynama diizeyleri (X=11,79) ile 3 veya daha
fazla kardes sayisina sahip ¢ocuklarin siirekli oynama diizeyleri (X=14,26) arasinda anlaml
farklilik bulunmaktadir.

Kardes sayis1 degiskeni acisindan hayata yansitma etkilesimi diizeyleri arasinda [Fs-
207= 2,489, p=0>0,05]ve hayattan kopma etkilesimi diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamaktadir [F (3-207) = 2,029, p=0>0,05].

Anne egitim durumu degiskenine yonelik bulgular

Anne egitim durumu farkli olan ¢ocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik diizeyleri arasinda
anlaml bir farklilik olup olmadiginin tespit edilmesi i¢in yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi
sonuglari asagidaki Tablo 10°da yer almaktadir.

Tablo 10
Anne Egitim Degiskeni A¢isindanOkul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik
Diizeyleri Arasindaki Farkliliklar

Varyansin Kareler Kareler

kaynagi toplamu s ortalamast P
Dijital Oyun Gruplar arasi 464453 4 1161,13 3,52 ,008*
Bagmhilik Gruplar igi 97618,67 296 329,79

Toplam 102263,20 300

Gruplar arasi 604,74 4 151,18 2,94 021~*
Hayattan Kopma  Gruplar ici 15181,70 296 51,29

Toplam 15786,45 300

Gruplar arast 229,65 4 57,41 3,23 ,013*
Catisma Gruplar i¢i 5253,55 296 17,74

Toplam 5483,20 300

Gruplar arast 411,40 4 102,85 4,36 ,002*
Siirekli Oynama Gruplar igi 6978,08 296 23,57

Toplam 7389,48 300

Gruplar arast 62,89 4 15,72 1,75 137

Hayata Yansitma  Gruplar i¢i 2645,91 296 8,93
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Toplam 2708,81 300

*p<0,05

Anne egitim durumu degiskeni acisindan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri
arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir [F 4-206) = 3,521, p=0<0,05]. Yapilan Post Hoc
analiz sonuclarina anne egitim durumu ilkokul olan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri
(X=55,54) ile anne egitim durumu lise olan gocuklarmn dijital oyun bagimlilik diizeyleri
(X=46,89) arasinda anlamli farkliik bulunmaktadir. Anne egitim durumu ilkokul olan
cocuklarin dijital oyun bagimhilik diizeyleri (X=55,54) ile anne egitim durumu iiniversite olan
cocuklarin dijital oyun bagmlilik diizeyleri (X=46,46) arasmnda anlamli farklilik
bulunmaktadir.

Anne egitim durumu degiskeni agisindan hayattan kopma diizeyleri arasinda anlamli bir
farklilik bulunmaktadir [Fs-206) = 2,948, p=0<0,05]. Yapilan Post Hoc analiz sonuglarina anne
egitim durumu ilkokul olan ¢ocuklarin hayattan kopma diizeyleri (X=18,54) ile anne egitim
durumu lise olan ¢ocuklarin hayattan kopma diizeyleri (X=15,05) arasinda anlaml farklilik
bulunmaktadir. Anne egitim durumu ilkokul olan ¢ocuklarin hayattan kopma diizeyleri
(X=18,54) ile anne egitim durumu iiniversite olan c¢ocuklarm hayattan kopma diizeyleri
(X=15,44) arasinda anlaml farklilik bulunmaktadir.

Anne egitim durumu degiskeni acisindan catisma diizeyleri arasinda anlamli bir
farklilik bulunmaktadir [F-206) = 2,667, p=0<0,05].Yapilan Post Hoc analiz sonuglarina ikili
karsilagsmalar arasinda anlamli farklilik tespit edilememistir.

Anne egitim durumu degiskeni agisindan siirekli oynama diizeyleri arasinda anlamli bir
farklilik bulunmaktadir [F-206) = 6,641, p=0<0,05].Yapilan Post Hoc analiz sonuglarina anne
egitim durumu ilkokul olan ¢ocuklarm siirekli oynama diizeyleri (X=14,33) ile anne egitim
durumu iiniversite olan gocuklarin siirekli oynama diizeyleri (X=11,37) arasinda anlaml
farklilik bulunmaktadir.

Anne egitim durumu degiskeni agisindan hayatta yansitma etkilesimi diizeyleri arasinda
anlamli bir farklilik bulunmamaktadir [F-206) = 1,759, p=0>0,05].

Baba egitim durumu degiskenine yonelik bulgular

Baba egitim durumu farkli olan ¢ocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik diizeyleri arasinda
anlamli bir farklilik olup olmadiginin tespit edilmesi i¢in yapilan Tek Yonli Varyans Analizi
sonuglar1 asagidaki Tablo 11°da yer almaktadir.
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Baba EgitimDurumu Degiskeni AcisindanOkul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Dijital Oyun

Bagimhilik Diizeyleri Arasindaki Farkliliklar

Varyansin kaynagi areler sd Kareler p
toplam1 ortalamasi

Gruplar arast 2620,64 3 873,54 2,60 ,052*
Dijital Oyun Gruplar igi 99642,55 297 335,49

Toplam 102263,20 300

Gruplar arast 596,57 3 198,85 3,88 ,009*
Hayattan Kopma  Gruplar igi 15189,87 297 51,14

Toplam 15786,45 300

Gruplar arast 64,23 3 21,41 1,17 ,320
Catisma Gruplar igi 5418,97 297 18,24

Toplam 5483,20 300

Gruplar arasi 221,12 3 73,70 3,05 ,029*
Siirekli Oynama Gruplar i¢i 7168,36 297 24,13

Toplam 7389,48 300

Gruplar arast 31,05 3 10,35 1,14 ,330
Hayata yansitma  Gruplar i¢i 2677,75 297 9,01

Toplam 2708,81 300

*p<0,05

Baba egitim durumu degiskeni agisindan ¢ocuklarin dijital oyun oynama diizeyleri

arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir [F3297) = 2,604; p=0<0,05].Yapilan Post Hoc

analiz sonuglaria ikili kargilagsmalar arasinda anlamli farklilik tespit edilememistir.

Baba egitim durumu degiskeni agisindan hayattan kopma diizeyleri arasinda anlamli bir

farklilik bulunmaktadir [F(3-207) = 3,888; p=0<0,05]. Yapilan Post Hoc analiz sonuglarina baba

egitim durumu ilkokul olan ¢ocuklarin hayattan kopma diizeyleri (X=18,16) ile baba egitim

durumu lise olan gocuklarin hayattan kopma diizeyleri (X=14,47) arasinda anlamli farklilik

bulunmaktadir.

Baba egitim durumu degiskeni acisindan siirekli oynama diizeyleri arasinda anlamli bir

farklilik bulunmaktadir [F3-297) = 3,054; p=0<0,05]. Yapilan Post Hoc analiz sonuglarina baba

egitim durumu ilkokul olan ¢ocuklarm siirekli oynama diizeyleri (X=13,67) ile baba egitim
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durumu lise olan ¢ocuklarm siirekli oynama diizeyleri (X=12.59) arasinda anlaml farklilik
bulunmaktadir.

Baba egitim durumu degiskeni agisindan oyun etkilesim diizeyleri arasinda anlamli bir
farklilik bulunmaktadir [Fz-207) = 2,945; p=0<0,05]. Yapilan Post Hoc analiz sonuglarina baba
egitim durumu ilkokul olan ¢ocuklarin oyun etkilesim diizeyleri (X=2,71) ile baba egitim
durumu iiniversite olan ¢ocuklarin oyun etkilesim diizeyleri (X=2,93) arasinda anlaml farklilik
bulunmaktadir.

Baba egitim durumu degiskeni acisindan ¢atisma diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamaktadir [F3-297) = 1,173; p=0>0,05].Baba egitim durumu degiskeni agisindan hayata
yansitma diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir [F3-297) = 1,148. p=0>0,05].

Anne ¢calisma siiresine yonelik bulgular

Anne caligma siiresi farkli olan ¢ocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik diizeyleri arasinda
anlaml bir farklilik olup olmadiginin tespit edilmesi i¢in yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi
sonuglari asagidaki Tablo 12°de yer almaktadir.

Tablo 12
Anne Calisma Siiresi Degiskeni A¢isindan Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyleri Arasindaki
Farkhliklar

Kareler Kareler
Varyansin kaynagi sd F p
toplami ortalamast
Gruplar arast 585,92 2 292,96 85 425
Dijital 101677,27 298 341,19
Gruplar i¢1
Oyun
Toplam 102263,20 300
Hayattan 1,15 2 57 ,01 989
Gruplar arast
Kopma
Gruplar igi 15785,29 298 52,97
Toplam 15786,45 300
60,30 2 30,15 16 ,192
Catisma Gruplar arast c
Gruplar igi 5422,89 298 18,19
Toplam 5483,20 300
Stirekli 176,96 2 88,48 3,6 ,027*

Gruplar arasi
Oynama 5
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Gruplar i¢i 721252 298 24,20
Toplam 7389,48 300

Hayata 14,99 2 7,49 82,437
Gruplar arasi

Yansitma
Gruplar i¢i 2693,81 298 9,04
Toplam 2708,81 300

*p<0.05

Anne calisma siiresi degiskeni agisindan ¢ocuklarin siirekli oynama diizeyleri arasinda
anlamli bir farklilik bulunmaktadir [F (2-208) = 3,656; p=0,03<0,05]. Yapilan Post Hoc analiz
sonuclarina gore hangi gruplar arasinda farkliliklarin oldugu tespit edilmistir. Anne ¢alisma
siiresi degiskeni ¢alismiyor olan ¢ocuklarn siirekli oynama diizeyleri (X=12,79) ile. Anne
calisma siiresi degiskeni 4-8 saat olan ¢ocuklarin siirekli oynama diizeyleri (X=11,06) arasinda
anlamli bir farklilik bulunmaktadir.

Anne ¢aligma stiresi degiskeni agisindan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri
arasinda [F (2-208) = 0,859; p=0.43<0.05]; hayattan kopma diizeyleri arasinda [F (2-208y = 0,011,
p=0,99<0,05]; catisma diizeyleri arasinda [F (2-208) = 1.657; p=0,19<0,05] ve hayata yansitma
diizeyleri arasinda [F (2-208) = 0,829. p=0,44<0,05] anlaml1 bir farklilik bulunmamaktadir.

Baba calisma siiresine yonelik bulgular

Baba caligma siiresi farkli olan ¢ocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik diizeyleri arasinda
anlaml1 bir farklilik olup olmadiginin tespit edilmesi i¢in yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi
sonuglari asagidaki Tablo 13’de yer almaktadir.

Tablo 13
Baba Calisma Siiresi Degiskeni A¢isindan Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyleri Arasindaki
Farkhiliklar

Varyansin Kareler Kareler
S

kaynag1 toplami1 ortalamasi P

Gruplar arast 2169,42 2 1084,71 3,22 ,041*
Dijital 100093,77 298 335,88

Gruplar i¢i
Oyun

Toplam 102263,20 300

Gruplar arast 404,86 2 202,43 3,92 ,021*
Hayattan

Gruplar i¢i 15381,58 298 51,61
Kopma

Toplam 15786,45 300
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Gruplar arast 90,58 2 45,29 2,50 ,084
Catisma Gruplar i¢i 5392,61 298 18,09

Toplam 5483,20 300

Gruplar arast 55,99 2 27,99 1,13 322
Stirekli

Gruplar i¢i 7333,49 298 24,60
Oynama

Toplam 7389,48 300

Gruplar arasi 53,97 2 26,98 3,02 ,050*
Hayata

Gruplar igi 2654,84 298 8,90
Yansitma

Toplam 2708,81 300

*p<0.05

Baba calisma siiresi degiskeni agisindan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri
arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir [F (2-208) = 3,229; p=0,04<0,05]. Yapilan Post Hoc
analiz sonuglarina gore ikili gruplar arasinda anlamli farklilik tespit edilmemistir.

Baba caligma siiresi degiskeni a¢isindan ¢ocuklarin hayattan kopma diizeyleri arasinda
anlaml bir farklilik bulunmaktadir [F (2-208) = 3,922; p=0.02<0,05]. Yapilan Post Hoc analiz
sonuclarina goére hangi gruplar arasinda farkliliklarin oldugu tespit edilmistir. Baba ¢alisma
siiresi degiskeni 4-8 saat olan gocuklarin hayattan kopma diizeyleri (X=14,59) ile baba ¢aligma
siiresi degiskeni 8 saat ve {izeri olan ¢ocuklarm hayattan kopma diizeyleri (X=16,94) arasinda
anlamli bir farklilik bulunmaktadir.

Baba calisma siiresi degiskeni agisindan ¢ocuklarin hayata yansitma diizeyleri arasinda
anlamli bir farklilik bulunmaktadir [F (2-208) = 3,029; p=0,05<0,05]. Yapilan Post Hoc analiz
sonuglaria gore ikili gruplar arasinda anlamli farklilik tespit edilmemistir.

Baba calisma siiresi degiskeni agisindan ¢ocuklarin catigma diizeyleri arasinda [F (2-298)
= 0,859; p=0,43<0,05]; siirekli oynama diizeyleri arasinda [F (2-298y = 0,011; p=0,99<0,05] ve
oyunun bozulmasi diizeyleri arasinda [F 2208y = 1,657; p=0,19<0,05] anlaml1 bir farklilik
bulunmamaktadir.

Aile sosyoekonomik diizeyine yonelik bulgular

Aile sosyoekonomik calisma siiresi farkli olan ¢ocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik
diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik olup olmadiginin tespit edilmesi i¢in yapilan Tek Y onlii

Varyans Analizi sonuglar1 asagidaki Tablo 14’teyer almaktadr.
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Tablo 14
Aile Sosyoekonomik Degiskeni A¢isindan Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Dijital Oyun
Bagimlilik Diizeyleri Arasindaki Farkliliklar

Varyansin Kareler
Kareler toplam1  sd F p
kaynag1 ortalamast
Gruplar 5120,78 3 1706,92 521 ,002*
arast
Dijital Oyun Gruplar 97142,41 297 327,07
ici
Toplam 102263,20 300
Gruplar 654,07 3 218,00 4,27 ,006*
arast
Hayattan Kopma  Gruplar 15132,44 297 50,95
ici
Toplam 15786,45 300
Gruplar 226,94 3 75,64 4,27 ,006*
arast
Catisma Gruplar 5256,25 297 17,69
ici
Toplam 5483,20 300
Gruplar 409,63 3 136,54 581 ,001*
arast
Siirekli Oynama Gruplar 6979,85 297 2350
ici
Toplam 7389,48 300
Gruplar 73,39 3 24,46 2,75 ,043*
arasi
Hayata yansitma 'G‘ruplar 2635,41 297 8,87
ici
Toplam 2708,81 300

*p<0.05
Aile sosyoekonomik durumu degiskeni acisindan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik

diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir [F 3-297) = 5,22; p=0<0,05].Yapilan Post
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Hoc analiz sonuglarina sosyoekonomik durumu diisiik olan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri (X=60,10) ile sosyoekonomik durumu orta olan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri (X=47,47) arasinda anlamli farklilik bulunmaktadir. Sosyoekonomik durumu diisiik
olan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri, orta diizeyde olan ¢ocuklara gére anlamli bir
sekilde daha yiiksektir. Aile sosyoekonomik durumu diisiik olan g¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri (X=60,10) ile sosyoekonomik durumu yiiksek olan ¢ocuklarin dijital oyun
bagimhilik diizeyleri (X=54,31) arasinda anlamli farklilik bulunmaktadir. Sosyoekonomik
durumu diisiik olan c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri, yiiksek diizeyde olan
cocuklara gore anlamli bir sekilde daha yiiksektir.

Aile sosyoekonomik durumu degiskeni agisindan ¢ocuklarin hayattan kopma diizeyleri
arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir [F @-207) = 4,279; p=0<0,05]. Yapilan Post Hoc
analiz sonuglarina sosyoekonomik durumu diisiik olan ¢ocuklarin hayattan kopma diizeyleri
(X=20,27) ile sosyoekonomik durumu orta olan c¢ocuklarin hayattan kopma diizeyleri
(X=15,56) arasinda anlamli farklilik bulunmaktadir. Sosyoekonomik durumu diisiik olan
cocuklarin hayattan kopma egilimleri, orta diizeyde olan ¢ocuklara gore anlamli bir sekilde
daha yiiksektir. Aile sosyoekonomik durumu diisiik olan ¢ocuklarin hayattan kopma diizeyleri
(X=20,27) ile sosyoekonomik durumu yiiksek olan ¢ocuklarin hayattan kopma diizeyleri
(X=15,48) arasinda anlamli farklilik bulunmaktadir. Sosyoekonomik durumu diisiik olan
cocuklarin hayattan kopma egilimleri, yiliksek diizeyde olan ¢ocuklara gore anlamli bir sekilde
daha yiiksektir.

Aile sosyoekonomik durumu degiskeni agisindan ¢ocuklarin gatisma diizeyleri arasinda
anlamli bir farklilik bulunmaktadir [Fg-300) = 4,274; p=0<0,05]. Yapilan Post Hoc analiz
sonuglarina sosyoekonomik durumu diisiik olan ¢ocuklarin ¢atisma- diizeyleri (X=12,03) ile
sosyoekonomik durumu yiiksek olan ¢ocuklarin ¢atisma diizeyleri (X=9,37) arasinda anlamli
farklilik bulunmaktadir.

Aile sosyoekonomik durumu degiskeni agisindan ¢ocuklarin siirekli oynama diizeyleri
arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir [Fz297) = 5,810; p=0<0,05]. Yapilan Post Hoc
analiz sonuglarina aile sosyoekonomik durumu diisiik olan ¢ocuklarin siirekli oynama diizeyleri
(X=15.31) ile aile sosyoekonomik durumu orta olan ¢ocuklarin siirekli oynama diizeyleri
(X=12.06) arasinda anlamli farklilik bulunmaktadir. Aile sosyoekonomik durumu diisiik olan
cocuklarin siirekli oynama diizeyleri (X=15,31) ile aile sosyoekonomik durumu yiiksek olan
cocuklarn siirekli oynama diizeyleri (X=14,31) arasinda anlamli farklilik bulunmaktadir.
Sosyoekonomik durumu diisiik olan ¢ocuklarin siirekli oynama egilimleri, yliksek diizeyde olan

cocuklara gore anlamli bir sekilde daha yiiksektir.
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Aile sosyoekonomik durumu degiskeni agisindan hayata yansitma diizeyleri arasinda
anlamli bir farklilik bulunmaktadir [Fg-297) = 2,757; p=0<0,05]. Yapilan Post Hoc analiz
sonuglarina sosyoekonomik durumu diisiik olan ¢ocuklarin hayata yansitma diizeyleri (X=8,93)
ile sosyoekonomik durumu orta olan ¢ocuklarin hayata yansitma diizeyleri (X=7,15) arasinda
anlamli farklilik bulunmaktadir. Aile sosyoekonomik durumu diisiik olan ¢ocuklarin hayata
yansitma diizeyleri (X=8,93), sosyoekonomik durumu yiiksek olan ¢ocuklarm hayata yansitma
diizeylerinden (X=7,40) anlaml bir sekilde daha yiiksektir.

Dordiincii Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Cinsiyet degiskenine yonelik bulgular

Cinsiyet degiskeni acisindan Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Etkilesimli Akran
Oyun Davranis diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik olup olmadiginin tespit edilmesi i¢in
yapilan Bagimsiz Orneklem t-Testi sonuglari agagidaki Tablo 15°te yer almaktadir,

Tablo 15
Cinsiyet Degiskeni Acisindan Okul Oncesi Donemdeki Cocuklarin Etkilesimli Akran Oyun
Davranig Diizeyleri Arasindaki Farkliliklar

Grup N X ss sd t P
Oyun Kiz 159 2,90 0,61
299 -0,197 0,396
Etkilesimi Erkek 142 2,88 0,55
Oyunun Kiz 159 1,54 0,40
299 -0,034 0,431
Bozulmasi Erkek 142 1,55 0,38

*»<0.05
Kiz ve erkek ¢ocuklarim Oyun Etkilesimi arasinda [t 200) =-0,197; p=0,396]; oyunun
bozulmasi diizeyleri arasinda [t (200) =-0,034; p=0,431] anlamli farklilik bulunmamaktadir.
Kiz ve erkek ¢ocuklarin Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarm Etkilesimli Akran Oyun
Davranis diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik olup olmadiginin tespit edilmesi i¢in yapilan
Mann-Whitney U Testi sonuglar1 asagidaki Tablo 16’de yer almaktadir.
Tablo 16
Okul Oncesi Donemdeki Cocuklarin Etkilesimli Akran Oyun Davranis Diizeyleri Arasindaki
Farklilik igcin Yapilan Mann-Whitney U Testi Sonuglart

Grup N Sira Ort.  Sira Top. U p

Etkilesimli Akran oyun Kiz 159 156,06 2481350
10484,50 0,285
Davranislari Erkek 142 145,33 20637,50
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Okul oncesi donemdeki cocuklarin etkilesimli akran oyun davraniglar1 arasinda [U:
10484,50; p=0,285] anlaml1 bir farklilik bulunmamaktadir.
Tablo 17
Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Etkilesimli Akran oyun Davranislari Arasindaki Farklilik
icin Yapilan Mann-Whitney U Testi Sonuglart

Grup N Sira Ort.  Sira Top. U P
Kiz 159 160,10 25456,00
Oyundan Kopma 9842,00 0,54*

Erkek 142 140,81 19995,00

*p<0,05

Okul oncesi donemdeki g¢ocuklarin akran oyundan kopma diizeyleri arasinda [U:
9842,00; p=0,54] anlaml1 bir farklilik bulunmamaktadir.

Yas degiskenine yonelik bulgular

Yas degiskeni agisindan ¢ocuklarin Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Etkilesimli
Akran Oyun Davranis diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik olup olmadiginin tespit edilmesi
i¢in yapilan Bagimsiz Orneklem t-Testi sonuglar1 asagidaki Tablo 18°de yer almaktadur.
Tablo 18
Yas Degiskeni Acisindan Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Etkilesimli Akran Oyun
Davranmiglar: Diizeyleri Arasindaki Farkliliklar

Grup N X ss sd t p

Oyundan 4 Yas 81 1,66 48 299 1,313 0,111
Kopma 5 Yas 220 1,58 ,39
Oyun 4 Yas 81 2,73 ,63

299 -2,936 0,268
Etkilesimi 5 Yas 220 2,95 95
Oyunun 4 Yas 81 1,60 ,46

299 1,449 0,023*
Bozulmasi 5 Yas 220 1,52 ,36

*»<0.05

Yas degiskeni acisindan ¢ocuklarin Oyunun Bozulmasi diizeyleri incelendiginde, 4
yagindaki ¢ocuklarin Oyunun Bozulmas: diizeyleri (X=1,60) ile 5 yasindaki ¢ocuklarin oyunun
bozulmas1 diizeyleri (X=1,53) arasinda anlamli bir farkliik bulunmaktadir [t (209) =1,449;
p=0,023]. 4 yasindaki ¢ocuklarin Oyunun Bozulmas1 diizeyleri 5 yasindaki ¢ocuklara gore
anlamli bir sekilde daha yiiksektir.
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Yas degiskeni acgisindan ¢ocuklarin Oyundan kopma diizeyleri arasinda [t (209) =1,313;
p=0,111] ve oyun etkilesimi diizeyleri arasinda [t (209) =-2,936; p=0,268]- anlamli farklilik
bulunmamaktadir.

Tablo 19
Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Etkilesimli Akran Oyun Davramslar: Arasindaki
Farkhilik i¢in Yapilan Mann-Whitney U Testi Sonuglari
Grup N Sira Ort. Sira Top. U P
Etkilesimli Akran oyun 4 Yas 81 140,27 11361,50
Davranislari 5 Yas 220 154,95 34089,50

8040,50 0,193

Okul oncesi donemdeki ¢ocuklarin etkilesimli akran oyun davraniglar1 arasinda [U:
8040,50; p=0,193>0,05] anlaml1 bir farklilik bulunmamaktadir.

Kardes sayis1 degiskenine yonelik bulgular

Kardes sayis1 farkli olan ¢ocuklarin okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin etkilesimli akran
oyun davranis diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik olup olmadiginin tespit edilmesi i¢in
yapilan Tek Yonli Varyans Analizi sonuglari asagidaki Tablo 20°da yer almaktadir.
Tablo 20
Kardes Sayisi Degiskeni Agisindan Okul Oncesi Donemdeki Cocuklarin Oyun Etkilesimi
Diizeyleri Arasindaki Farkliliklar

Varyansin Kareler Kareler

kaynag1 toplami1 > ortalamast P

Gruplar arast 4,42 3 1,47 4,445 004*
Oyun Etkilesimi Gruplar i¢i 98,44 297 ,33

Toplam 102,86 300

*p<0.05

Kardes sayis1 degiskeni agisindan oyun etkilesimi diizeyleri arasinda anlamli bir
farklilik bulunmaktadir [F (3-207) = 4,445; p=0<0,05]. Yapilan Post Hoc analiz sonuglarina gére
tek kardesi olan ¢ocuklarin oyun etkilesimi diizeyleri (X=3,01) ile 3 veya daha fazla kardes
sayisina sahip ¢ocuklarm oyun etkilesimi diizeyleri (X=2,68) arasinda anlamli farklilik
bulunmaktadir. Iki kardesi olan ¢ocuklarn oyun etkilesimi diizeyleri (X=2,97) ile 3 veya daha
fazla kardes sayisina sahip ¢ocuklarm oyun etkilesimi diizeyleri (X=2,68) arasinda anlaml

farklilik bulunmaktadir.
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Tablo 21

Kardes Sayisi Degiskeni Acisindan Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Etkilesimli Akran
Oyun Davranis Diizeyleri, Oyunun Bozulmasi Diizeyleri ve Oyundan Kopma Diizeyleri
Arasindaki Farkliliklar

Gruplar N  SiraOrtalamast sd = X2 P
Tek ¢ocuk 84 127,59

Etkilesimli Akran Oyun | fardes 8 168,34

Davramslart 2 kardes 76 148,86 3 10,517 0,01*
3 veya daha fazla 63 163,33
kardes
Tek ¢cocuk 84 139,52
1 kardes 78 150,06

Oyunun Bozulmasi 2 kardes 76 137,93 3 11,930 0O~*
3 veya daha fazla 63 183,25
kardes
Tek ¢cocuk 84 138,57
1 kardes 78 150,56

Oyundan Kopma 2 kardes 76 144,46 3 7,391 0,06
3 veya daha fazla 63 176,01
kardes

Cocuklarm etkilesimli akran oyun davranislar1 diizeyleri arasinda [[1%2= 10,517;
p=0<0,05] anlaml1 bir farklilik bulunmaktadr. ikili karsilastirmalar icin yapilan Mann Whitney
U testi sonuglara gore Kardesi olmayan ¢ocuklarin etkilesimli akran oyun davranis diizeyleri
(X=1,94) ile 1 kardesi olan c¢ocuklarin etkilesimli akran oyun davranis diizeyleri (X=2,03)
arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir [U: 2400,00; p=0,003]. Kardesi olmayan
cocuklarin etkilesimli akran oyun davranis diizeyleri (X=1,94) ile 3 veya daha fazla kardesi
olan gocuklarin etkilesimli akran oyun davranis diizeyleri (X=2,01) arasinda anlamli bir
farklilik bulunmaktadir [U: 1971,00; p=0,008].

Cocuklarm oyunun bozulmasi diizeyi arasinda [ (%= 11,930; p=0<0,05] anlamli bir
farklilik bulunmaktadir. Ikili karsilastirmalar igin Yapilan Mann-Whitney U testi sonuglara
gore Kardesi olmayan c¢ocuklarm etkilesimli oyunun bozulmas: diizeyleri (X=1,49) ile 3 veya
daha fazla kardesi olan ¢ocuklarm etkilesimli akran oyunun bozulmas: diizeyleri (X=1,66)
arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir [U: 1857,50; p=0.002]. Bir kardesi olan ¢ocuklarin

etkilesimli oyunun bozulmas diizeyleri (X=1,54) ile 3 veya daha fazla kardesi olan ¢ocuklarin
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oyunun bozulmas: diizeyleri (X=1,66) arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir [U: 1900,50;
p=0,020]. 2 kardesi olan ¢ocuklarin etkilesimli oyunun bozulmas: diizeyleri (X=1,51) ile 3
veya daha fazla kardesi olan ¢cocuklarin oyunun bozulmas: diizeyleri (X=1,66) arasinda anlaml
bir farklilik bulunmaktadir [U: 1900,50; p=0,020].

Cocuklarm akran oyundan kopma diizeyleri arasinda [[1%= 7,391; p=0>0,05] anlaml1
bir farklilik bulunmamaktadir.

Anne egitim durumu degiskenine yonelik bulgular

Anne egitim durumu farkli olan ¢ocuklarin Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin
Etkilesimli Akran Oyun Davranis diizeyleri arasinda anlamh bir farklilik olup olmadiginin
tespit edilmesi igin yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi sonuglar1 asagidaki Tablo 22°de yer
almaktadir.
Tablo 22
Anne Egitim Degiskeni A¢isindan Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Oyun Etkilesimi
Diizeyleri Arasindaki Farkliliklar

Varyansin Kareler Kareler
kaynag1 toplami s ortalamasi P
Gruplar 8,47 4 2,11 6,64 ,001*
arasi

Oyun Etkilesimi ~ Gruplar 94,39 296 31
ici
Toplam 102,86 300

*»<0.05

Anne egitim durumu degiskeni agisindan oyun etkilesim diizeyleri arasinda anlaml bir
farklilik bulunmaktadir [F 4-206) = 4,363; p=0<0,05]. Yapilan Post Hoc analiz sonuglarina anne
egitim durumu okuryazar degil olan ¢ocuklarin oyun etkilesim diizeyleri (X=2,37) ile anne
egitim durumu {iniversite olan ¢ocuklarin oyun etkilesim diizeyleri (X=3,01) arasinda anlaml
farklilik bulunmaktadir. Anne egitim durumu okuryazar degil olan ¢ocuklarin oyun etkilesimi
diizeyleri (X=2,37) ile anne egitim durumu yiiksek lisans mezunu olan ¢ocuklarin oyun

etkilesim diizeyleri (X=3,18) arasinda anlamli farklilik bulunmaktadur.
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Tablo 23
Anne Egitim Degiskeni Acisindan Okul Oncesi Déonemdeki Cocuklarin Etkilesimli Akran

Oyun Davranis Diizeyleri, Oyunun Bozulmast Diizeyleri ve Oyundan Kopma Diizeyleri

Arasindaki Farkliliklar

Gruplar N  SiraOrtalamas1 sd X2 p
Okuryazar degil 15 169,17

Akran Oyun ilkokul mezunu 57 159,84

Davramslart Els-e me-zunu 76 138,01 4 3,508 477
Universite 137 150,64
mezunu
Okuryazar degil 15 233,70
Ilkokul mezunu 57 150,73

Oyunun Bozulmasi Lise mezunu 76 146,63 4 14,776 ,005*
Universite 137 146,33
mezunu
Okuryazar degil 15 201,63
Tlkokul mezunu 57 176,04

Oyundan Kopma Lise mezunu 76 150,20 4 13,809 ,008*
Universite 137 137,45
mezunu

Cocuklarin akran oyun davranislar1 diizeyleri arasinda [ [1%2= 3,508; p=0<0,05]anlaml1
bir farklilik bulunmamaktadir. Cocuklarm oyunun bozulmas diizeyleri arasinda [ [1%2)= 14,776;
p=0<0,05] anlaml bir farklilik bulunmaktadir. Annesi okuryazar olmayan gocuklarin oyunun
bozulmas: diizeyleri (X=1,93) ile annesi ilkokul mezunu olan ¢ocuklarin etkilesimli oyunun
bozulmas1 diizeyleri (X=1,56) arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir [U: 216,50;
p=0,003]. Annesi okuryazar olmayan ¢ocuklarin oyunun bozulmas: diizeyleri (X=1,93) ile
annesi lise mezunu olan ¢ocuklarm oyunun bozulmas diizeyleri (X=1,52) arasinda anlaml bir
farklilik bulunmaktadir [U: 267,50; p=0,001]. Annesi okuryazar olmayan ¢ocuklarin oyunun
bozulmasi diizeyleri (X=1,93) ile annesi {iniversite mezunu olan ¢ocuklarin oyunun bozulmasi
diizeyleri (X=1,52) arasinda anlaml bir farklilik bulunmaktadir [U: 381,50; p=0,001]. Annesi
okuryazar olmayan c¢ocuklarm oyunun bozulmas: (X=1,93) diizeyleri ile annesi yiiksek lisans
mezunu olan ¢ocuklarm oyunun bozulmas: diizeyleri (X=1,46) arasinda anlamli bir farklilik

bulunmaktadir [U: 39,00; p=0,001].
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Cocuklarin oyundan kopma diizeyleri arasinda [[1%2)= 13,809; p=0<0,05] anlamli bir
farklilik bulunmaktadir. Ikili karsilastirmalar icin yapilan Mann Whitney U testi sonuglara gore
annesi okuryazar olmayan cocuklarin oyundan kopma diizeyleri (X=1,81) ile annesi lise
mezunu olan ¢ocuklarin oyundan kopma diizeyleri (X=1,60) arasinda anlamli bir farklilik
bulunmaktadir [U: 367,50; p=0,030]. Annesi okuryazar olmayan ¢ocuklarin oyundan kopma
diizeyleri (X=1,81) ile annesi iiniversite mezunu olan gocuklarin oyundan kopma diizeyleri
(X=1,54) arasinda anlaml1 bir farklilik bulunmaktadir [U: 599,00; p=0,008]. Annesi okuryazar
olmayan ¢ocuklarin oyundan kopma diizeyleri (X=1,81) ile annesi yiiksek lisans mezunu olan
cocuklarin oyundan kopma diizeyleri (X=1,52) arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir [U:
61,50; p=0,020]. Annesi ilkokul mezunu olan ¢ocuklarin oyundan kopma diizeyleri (X=1,74)
ile annesi iiniversite mezunu olan ¢ocuklarin oyundan kopma diizeyleri (X=1,54) arasinda
anlamli bir farklilik bulunmaktadir.[U: 2897,50; p=0,005].

Baba egitim durumu degiskenine yonelik bulgular

Baba egitim durumu farkli olan ¢ocuklarin Okul Oncesi Doénemdeki Cocuklarin
Etkilesimli Akran Oyun Davranis diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik olup olmadiginin
tespit edilmesi igin yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi sonuglari asagidaki Tablo 24’te yer
almaktadir.

Tablo 24
Baba Egitim Durumu Degiskeni A¢isindan Oyun Etkilesimi Diizeyleri, Oyunun Bozulmasi
Diizeyleri ve Oyundan Kopma Diizeyleri Arasindaki Farkliliklar

Varyansin Kareler
Kareler toplam1  sd F p
kaynagi ortalamast
Gruplar 2,97 3 ,99 2,94 ,033*
arasi
Oyun etkilesimi
Gruplar igi 99,89 297 .33
Toplam 102,86 300
Gruplar 2,58 3 ,86 5,72 ,001*
Oyunun arast
Bozulmasi Gruplar i¢i 44 66 297 ,15
Toplam 47,25 300
Gruplar 3,08 3 1,02 6,02 ,001*

Oyundan Kopma  arasi
Gruplar igi 50,70 297 17
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Toplam 53,78 300

*»<0.05

Baba egitim durumu degiskeni agisindan oyun etkilesim diizeyleri arasinda anlamli bir
farklilik bulunmaktadir [F 3207y = 2,945; p=0,03<0,05]. Yapilan Post Hoc analiz sonuglarina
baba egitim durumu ilkokul olan ¢ocuklarin oyun etkilesimi diizeyleri (X=2,71) ile baba egitim
durumu iiniversite olan ¢cocuklarin oyun etkilesim diizeyleri (X=2,93) arasinda anlaml farklilik
bulunmaktadir.

Baba egitim durumu degiskeni agisindan oyunun bozulmasi diizeyleri arasinda anlamli
bir farklilik bulunmaktadir [F 3-207) = 5,729; p=0<0,05]. Yapilan Post Hoc analiz sonuglarina
baba egitim durumu ilkokul olan ¢ocuklarin oyunun bozulmas: diizeyleri (X=1,60) ile baba
egitim durumu lise olan ¢ocuklarin oyunun bozulmas: diizeyleri (X=1,40) arasinda anlaml
farklilik bulunmaktadir. Benzer sekilde baba egitim durumu lise olan c¢ocuklarin oyunun
bozulmas: diizeyleri (X=1,40) ile baba egitim durumu iiniversite olan ¢ocuklarm oyunun
bozulmas: diizeyleri (X=1,57) arasinda anlamli farklilik bulunmaktadir. Benzer sekilde baba
egitim durumu lise olan ¢ocuklarm oyunun bozulmas: diizeyleri (X=1,40) ile baba egitim

durumu yiiksek lisans olan gocuklarin oyunun bozulmasi diizeyleri (X=1,72) arasinda anlaml

farklilik bulunmaktadir.

Tablo 25
Baba Egitim Durumu Degiskeni Agisindan Etkilesimli Akran Oyun Davranis Diizeyleri
Arasindaki Farkliliklar

Gruplar N  SiraOrtalamas1 sd X2 p
Tlkokul mezunu 61 153,19
Lise mezunu 69 109,95

Etkilesimli Akran Oyun  Universite 145 163,43

Davraniglari mezunu 3 22502 0017
Yiksek lisans 26 185,48
mezunu

*p<0.05

Cocuklarm etkilesimli akran oyun davranislar1 diizeyleri arasinda [[1%2= 22,502;
p=0<0,05] anlaml1 bir farklilik bulunmaktadr. ikili karsilastirmalar i¢in yapilan Mann Whitney
U testi sonuglara gore, babasi ilkokul mezunu olan cocuklarin etkilesimli akran oyun
davranislar diizeyleri (X=1,99) ile babasi lise mezunu olan ¢ocuklarin etkilesimli akran oyun

davranislar1 diizeyleri (X=1,89) arasinda anlamli bir farkliik bulunmaktadir [U: 1501,00;
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p=0,005]. Babasi lise mezunu olan ¢ocuklarin etkilesimli akran oyun davraniglar1 diizeyleri
(X=1,89) ile babas iiniversite mezunu olan ¢ocuklarin etkilesimli akran oyun davranislari
diizeyleri (X=2,02) arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir [U: 3205,00; p=0,001]. Babasi
lise mezunu olan ¢ocuklarin etkilesimli akran oyun davranislar diizeyleri (X=1,89) ile babasi
yiiksek lisans mezunu olan ¢ocuklarin etkilesimli akran oyun davranislan diizeyleri (X=2,14)
arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir [U: 465,50; p=0.001].

Anne ¢alisma siiresi degiskenine yonelik bulgular

Anne calisma siiresi farkli olan cocuklarin Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin
Etkilesimli Akran Oyun Davranis diizeyleri arasinda anlamh bir farklilik olup olmadiginin
tespit edilmesi igin yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi sonuglar1 asagidaki Tablo 26°de yer
almaktadir.
Tablo 26
Anne Calisma Siiresi Degiskeni A¢isindan Oyun Etkilegimi Diizeyleri, Oyundan Kopma
Diizeyleri Arasindaki Farkliliklar

Varyansin Kareler Kareler

kaynag1 toplami S ortalamast " P
Oyun Gruplar 3,65 2 1,82 5,48 ,005*
Etkilesimi  arasi

Gruplar igi 99,21 298 ,33

Toplam 102,86 300
Oyundan  Gruplar ,30 2 ,15 ,85 427
Kopma arast

Gruplar i¢i 53,47 298 17

Toplam 53,78 300

*»<0.05

Anne calisma siiresi degiskeni acgisindan ¢ocuklarin oyun etkilesimi diizeyleri arasinda
anlamli bir farklilik bulunmaktadir [F (2-208) = 5,484; p=0,05<0,05]. Yapilan Post Hoc analiz
sonuglarina gore hangi gruplar arasinda farkliliklarin oldugu tespit edilmistir. Anne ¢aligma
siiresi degiskeni ¢alismiyor olan g¢ocuklarin oyun etkilesimi diizeyleri (X=2,83) ile Anne
calisma siiresi degiskeni 4-8 saat olan ¢ocuklarin oyun etkilesimi diizeyleri (X=3,07) arasinda
anlaml1 bir farklilik bulunmaktadir.

Anne caligma siiresi degiskeni agisindan ¢ocuklarin oyundan kopma diizeyleri arasinda

[F (2-298) = 0,853; p=0,43>0,05 anlaml1 bir farklilik bulunmamaktadir.
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Tablo 27
Anne Calisma Stiresi A¢isindan Etkilesimli Akran Uyum Davranis Diizeyleri ve Oyunun

Bozulmasi Diizeyleri Gruplar Arasi Farkliliklar

Sira
Gruplar N sd X? p
Ortalamasi

Etkilesimli Calismiyor 175 151,08
Akran Oyun 4-8 saat 83 153,06 2 0,153 0,93
Davranislari & saat ve uzeri 43 146,69

Calismiyor 175 155,81
Oyunun

4-8 saat 83 142,61 2 1,38 0,50
Bozulmasi

& saat ve uzeri 43 17,60

Cocuklarin etkilesimli akran oyun davrams diizeyleri arasinda [(1%p= 0,153;
p=0,93>0,05] ve oyunun bozulmas1 diizeyleri arasinda [ (%)= 1,38; p=0,50>0,05] anlaml1 bir
farklilik bulunmamaktadir.

Baba calisma siiresi degiskenine yonelik bulgular

Baba calisma siiresi farkli olan cocuklarin Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin
Etkilesimli Akran Oyun Davranis diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik olup olmadiginin
tespit edilmesi i¢in yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi sonuglar1 asagidaki Tablo 28°de yer
almaktadir.

Tablo 28
Baba Calisma Siiresi Degigkeni Agisindan Oyunun Bozulmasi Diizeyleri Arasindaki

Farkliliklar

Kareler
Varyansin Kareler
sd  ortalamas F p
kaynagi toplami
1

Gruplar arast ,64 2 .32 2,06 ,129
Oyunun

Gruplar igi 46,60 298 15
Bozulmasi

Toplam 47,25 300

*p<0.05

Baba c¢alisma siiresi degiskeni acisindan g¢ocuklarin oyunun bozulmasi diizeyleri

arasinda [F (2-208) = 2,060; p=0,129<0,05] anlaml1 bir farklilik bulunmamaktadir.
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Tablo 29
Baba Calisma Siiresi A¢isindan Etkilesimli Akran Uyum Davranis Diizeyleri, Oyun Etkilesimi
ve Oyundan Kopma Diizeyleri Arasindaki Farkliliklar

Sira
Gruplar N sd  X? P
Ortalamasi

Etkilesimli Akran Caligmiyor 9 139,67
Oyun 4-8 saat 92 126,80 2 10,881 0O*
Davranislari 8 saat ve uzeri 200 162,64

Calismiyor 9 153,50
Oyunun

4-8 saat 92 143,43 2 1,007 0,60
Etkilesimi

8 saat ve uzeri 200 154,37

Calismiyor 9 175,44
Oyunun

4-8 saat 92 137,24 2 3,755 0,15
Bozulmasi

8 saat ve lizerl 200 156,23

*p<0.05

Cocuklarm etkilesimli akran oyun davranislar1 diizeyleri arasinda [[1%2= 10,881;
p=0<0,05] anlaml1 farklilik bulunmaktadir. Babasi 4-8 saat ¢alisan ¢ocuklarin etkilesimli akran
oyun davranislari diizeyleri (X=1,93) ile babas1 8 saat ve iizeri calisan ¢ocuklarm etkilesimli
akran oyun davranislar diizeyleri (X=2,02) arasinda anlaml bir farklilik bulunmaktadir. [U:
7018,50; p=0,001].

Cocuklarin oyun etkilesimi diizeyleri arasinda [[1%z= 1,007; p=0,60>0,05] ve oyunun
bozulmasi diizeyleri arasinda [[122)= 3,75; p=0,15>0,05]anlaml1 bir farklilik bulunmamaktadir.

Aile sosyoekonomik diizeyi degiskenine yonelik bulgular

Aile sosyoekonomik diizeyi farkli olan ¢ocuklarm Okul Oncesi Donemdeki Cocuklarin
Etkilesimli Akran Oyun Davranis diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik olup olmadiginin
tespit edilmesi i¢in yapilan Tek Yonli Varyans Analizi sonuglari Tablo 30°da yer almaktadir.
Tablo 30
Aile Sosyoekonomik Degiskeni A¢isindan Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Oyunun
Bozulmasi, Oyun Etkilesimi ve Oyundan Kopma Diizeyleri Arasindaki Farkliliklar

Varyansin Kareler
Kareler toplam1 ~ Sd F p
kaynag1 ortalamasi

Oyunun Gruplar 1,54 3 51 3,34 ,020*

Bozulmasi arasi
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Gruplar i¢i 45,71 297 ,15
Toplam 47,25 300
Gruplar 5,06 3 1,68 512 ,002*
arasi
Oyun etkilesimi Gruplar i¢i 97,79 297 32
Toplam 102,86 300
Gruplar 1,68 3 ,56 3,19 ,024*
arasi
Oyundan Kopma  Gruplar igi 52,10 297 17
Toplam 53,78 300

*p<0.05

Aile sosyoekonomik durumu degiskeni agisindan oyunun bozulmasi diizeyleri arasinda
anlamli bir farklilik bulunmaktadir [F 3-297) = 3,341; p=0,02<0,05]. Yapilan Post Hoc analiz
sonuclarina sosyoekonomik durumu diisiik olan cocuklarin oyunun bozulmasi diizeyleri
(X=1,73) ile sosyoekonomik durumu orta olan gocuklarin oyunun bozulmasi diizeyleri
(X=1,47) arasinda anlaml1 farklilik bulunmaktadir.

Aile sosyoekonomik durumu degiskeni agisindan oyun etkilesimi diizeyleri arasinda
anlamli bir farklilik bulunmaktadir [F @-207 = 5,127; p=0<0,05]. Yapilan Post Hoc analiz
sonuglarna sosyoekonomik durumu diisiik olan ¢ocuklarin oyun etkilesimi diizeyleri (X=2,52)
ile sosyoekonomik durumu orta olan ¢ocuklarm oyun etkilesimi diizeyleri (X=2,87) arasinda
anlamli farklilik bulunmaktadir. Aile sosyoekonomik durumu diisiik olan ¢ocuklarin oyun
etkilesimi diizeyleri (X=2,52) ile sosyoekonomik durumu yiiksek olan cocuklarin oyun
etkilesimi diizeyleri (X=2,97) arasinda anlaml farklilik bulunmaktadur.

Aile sosyoekonomik durumu degiskeni agisindan oyundan kopma diizeyleri arasinda
anlamli bir farklilik bulunmaktadir [F 3-207) = 3,199; p=0,03<0,05]. Yapilan Post Hoc analiz
sonuglarma sosyoekonomik durumu diisiik olan ¢ocuklarin oyundan kopma diizeyleri (X=1,78)
ile sosyoekonomik durumu orta olan ¢ocuklarm oyundan kopma diizeyleri (X=1,51) arasinda
anlamli farklilik bulunmaktadir.

Tablo 31
Aile Sosyoekonomik Durumu Degiskeni A¢isindan Okul Oncesi Donemdeki Cocuklarin

Etkilesimli Akran Oyun Davranis Diizeyleri Arasindaki Farkliliklar

Gruplar N  SiraOrtalamas1 sd X2 p
Diisiik 29 155,48 3 6571 0,08
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Orta 83 130,42
Etkilesimli Akran Oyun |

Lyi 19 165,13
Davranislari

Yiksek 170 158,70

Aile sosyoekonomik durumu degiskeni agisindan ¢ocuklarin etkilesimli akran oyun
davramglar1  diizeyleri arasinda [[%2= 6,571, p=0,09>0,05] anlamli bir farklilik
bulunmamaktadir.

Besinci Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Cocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile etkilesimli akran oyun davranig
diizeyleri arasindaki iligkinin belirlenmesi i¢in yapilan Spearman Sira farklar1 Korelasyonu
analizine iliskin sonuglar Tablo 32’de yer almaktadir.

Tablo32
Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyleri ile Etkilesimli Akran Oyun Davranig Diizeyleri

Arasindaki Iliski icin Yapilan Korelasyon Analizi Sonuclar
Hayattan Catisma  Siirekli Hayata

DOBE
Kopma Oynama Yansitma
r's ,336 ,369 ,269 ,204 ,326
PENN p ,001 ,001 ,001 ,001 ,001
301 301 301 301 301
r's -,251 -,221 -,292 -,262 -,080
Oyun Etkilesimi P ,001 ,001 ,001 ,001 ,168
N 301 301 301 301 301
r's 483 472 494 ,356 400
Oyunun Bozulmasi p ,001 ,001 ,001 ,001 ,001
N 301 301 301 301 301
I's ATT 487 424 ,393 ,336
Oyundan Kopma p ,001 ,001 ,001 ,001 ,001
301 301 301 301 301

*p<0.05

Analiz sonuglarma gore, cocuklarin dijital oyun bagimlhilik diizeyleri ile etkilesimli
akran oyun davranis diizeyleri arasinda anlamli, pozitif ve zayif bir iliski bulunmaktadir (r =
0,336; p=0<0,05).

Cocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile oyun etkilesimi diizeyleri arasinda

anlamli, negatif ve zayif bir iliski bulunmaktadir (r=-0,251; p=0<0,05). Dijital oyun bagimlilik
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diizeyleri ile oyunun bozulmasi diizeyleri arasinda anlamli, pozitif ve zayif bir iliski
bulunmaktadir (r=0,483; p= 0<0,05). Dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile oyundan kopma
diizeyleri arasinda anlamli, pozitif ve zayif bir iliski bulunmaktadir (r=0,477; p= 0<0,05).

Cocuklarin etkilesimli akran oyun davranis diizeyleri ile hayattan kopma diizeyleri
arasinda anlamli, pozitif ve zayif bir iliski bulunmaktadir (r=0,369; p=0,05) Etkilesimli akran
oyun davranig diizeyleri ile ¢atigma diizeyleri arasinda anlamli, pozitif ve zayif bir iligki
bulunmaktadir (r=0,269; p=0<0,05). Etkilesimli akran oyun davranig diizeyleri ile siirekli
oynama diizeyleri arasinda anlamli, pozitif ve zayif bir iliski bulunmaktadir (r=0,204;
p=0<0,05). Etkilesimli akran oyun davranis diizeyleri ile hayata yansitma diizeyleri arasinda
anlamli, pozitif ve zayif bir iliski bulunmaktadir (r=0,326; p=0<0,05)

Cocuklarin hayattan kopma diizeyleri ile oyun etkilesimi diizeyleri arasinda anlamli,
negatif ve zayif bir iligki bulunmaktadir (r=-0,221; p=0<0,05). Hayattan kopma diizeyleri ile
oyunun bozulmasi diizeyleri arasinda anlamli, pozitif ve zayif bir iligski bulunmaktadir (r=0,472;
p=0<0,05). Hayattan kopma diizeyleri ile oyundan kopma diizeyleri arasinda anlamli, pozitif
ve zayif bir iligki bulunmaktadir (r=0,487; p=0<0,05). Hayattan kopma diizeyleri ile oyunun
bozulmasi diizeyleri arasinda anlamli, pozitif ve zayif bir iliski bulunmaktadir (r=0,472;
p=0<0,05)

Cocuklarin ¢catisma diizeyleri ile oyun etkilesimi diizeyleri arasinda anlamli, negatif ve
zay1f bir iliski bulunmaktadir (r=-0,292; p=0<0,05). Catisma diizeyleri ile oyunun bozulmasi
diizeyleri arasinda anlamli, pozitif ve zayif bir iliski bulunmaktadir (1=0,494; p=0<0,05).
Catisma diizeyleri ile oyundan kopma diizeyleri arasinda anlamli, pozitif ve zayif bir iligki
bulunmaktadir (=0,424; p=0<0,05)

Cocuklarin stirekli oynama diizeyleri ile oyun etkilesimi diizeyleri arasinda anlamli,
negatif ve zayif bir iliski bulunmaktadir (r=-0,262; p=0<0,05). Siirekli oynama diizeyleri ile
oyunun bozulmasi diizeyleri arasinda anlamli, pozitif ve zayif bir iliski bulunmaktadir (r=0,356;
p=0<0,05). Siirekli oynama diizeyleri ile oyundan kopma diizeyleri arasinda anlamli, pozitif ve
zayif bir iliski bulunmaktadir (r=0,393; p=0<0,05)

Cocuklarin hayata yansitma diizeyleri ile oyun etkilesimi diizeyleri arasinda anlamli bir
iligki bulunmamaktadir (r=-0,080; p=0,16>0,05). Hayata yansitma diizeyleri ile oyunun
bozulmas: diizeyleri arasinda anlamli, pozitif ve zayif bir iliski bulunmaktadir (r=0,400;
p=0<0,05). Hayata yansitma diizeyleri ile oyundan kopma diizeyleri arasinda anlamli, pozitif
ve zayif bir iliski bulunmaktadir (r=0,336; p=0<0,05)
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5. BOLUM
SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Aragtirmanin bu boliimiinde, elde edilen bulgular alt problemler dogrultusunda
tartisilmis ve sonuclara iliskin oneriler sunulmustur.
5.1. Sonuc¢ ve Tartisma

Bu béliimde okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilig egilimleri ile akran
oyun davranislar1 arasindaki iligkinin incelenmesi amaciyla yapilan arastirmanin sonucunda
elde edilen bulgular, c¢alismanin baglami ve alan yazindaki calismalar cergevesinde
degerlendirilmistir.

5.1.1. Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlihk Egilimlerine
Iliskin Sonu¢ ve Tartisma:

Arastirmanin sonuclarina gore calismaya dahil edilen ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin “az” diizeyde oldugu goriilmiistiir. Dijital oyun bagimlilik egilimi alt boyutlarina
bakildiginda; en yiiksek ortalamanin hayattan kopma alt boyutuna ait oldugu gorilmiistiir.
Bunu sirasiyla siirekli oynama, catisma ve hayata yansitma alt boyutlar1 izlemistir. Budak
(2020), yaptig1 arastirmada okul Oncesi donem ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin az oldugu sonucuna ulagmistir. Sahin (2022), okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin
dijital oyun bagimlilik puanlarinin yiiksek, Cayli (2022) ise dijital oyun bagimlilik egiliminin
orta diizeyde oldugu sonucuna ulagsmistir. Yapilan arastirmalar incelendiginde g¢ocuklarin
bagimlilik egilimi diizeyleri hakkinda farkli sonuglar elde edildigi goriilmektedir. Bu durumun
farkli faktorlerin dijital oyun bagimliligint etkilemesinden kaynakli oldugu diistiniilmektedir.
Orneklem gruplarinin ¢esitliligi, cevresel faktdrler, ebeveynlerin egitim durumlar1 ve
uyguladiklar stratejiler gibi pek ¢ok faktoriin cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerini
etkiledigi ve buna bagli olarak da ¢alismalardan farkli sonuglar elde edildigi diisiiniilmektedir.

5.1.1.1. Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyleri Ile
Cinsiyet Degiskenine Iliskin Sonu¢ ve Tartisma: Arastirmanin sonucunda, ¢ocuklarin dijital
oyun bagimlilik egilimi ve alt boyutlarinda cinsiyet degiskenine gére anlamli bir fark olmadigi
goriilmiistiir. Aydogdu (2018) tarafindan yapilan arastirmada ¢ocuklarin cinsiyetlerine gore
dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli farklilik bulunamamistir. Bu sonucun
arastirma bulgular1 ile benzerlik gosterdigi goriilmektedir. Ancak yapilan arastirmalar
incelendiginde erkek cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin kiz ¢ocuklara gore daha
yiiksek oldugu goriilmiistiir (Ak¢ay ve Ozcebe, 2012; Cakici, 2018; Demirbozan, 2019;
Emiroglu flvan, 2022; Eni, 2017; Giizen, 2021; Horzum, 2011; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018;
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Taneri, 2020; Gentile, 2009; Brito, 2016). Bu durumun, orneklem grubunun bireysel
ozelliklerinden kaynaklanabilecegi diistintilmektedir.

5.1.1.2. Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyleri Ile
Yas Degiskenine Iliskin Sonu¢ ve Tartisma: Arastirmanin sonuglarina gore, 5 yasindaki
cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin 4 yasindaki ¢ocuklara gére daha yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Emiroglu ilvan (2022) ve Budak (2020) okul éncesi donem ¢ocuklarin dijital oyun
bagimliligin1 inceledikleri ¢aligmalarinda 61-72 aylik ¢cocuklarin bagimlilik egilimlerinin 48-
60 aylik ¢ocuklara gore daha yiiksek oldugunu belirtmislerdir. 0-12 yas araligindaki ¢ocuklarin
dijital oyun bagimlilik diizeylerinin incelendigi baska bir calismada 7-12 yas araligindaki
cocuklarin bagimlilik egilimlerinin 0-6 yas araligindaki ¢ocuklara gore daha yiiksek oldugu
tespit edilmistir (Ersoy ve dig., 2019). Benzer sekilde Mavoa, Carter ve Gibbs (2018), 6-7 yas
grubu ¢ocuklarin 4-5 yaslarindaki c¢ocuklara oranla daha fazla dijital oyun oynadiklarini
belirlemislerdir. Cocuklarin yaslariyla beraber dijital oyun bagimlilik egilimlerinin de artmasi,
ebeveynlerin yeterli farkindaliga sahip olmamasi ve gerekli dnlemlerin alinmamasina bagl
olarak cocuklarin giderek daha fazla dijital oyuna yonelmelerine sebep olabilecegi
diistiniilmektedir.

5.1.1.3. Okul Oncesi Donemdeki Cocuklarin Dijital Oyun Bagimhilik Diizeyleri Ile
Kardes Sayist Degiskenine Iliskin Sonu¢ ve Tartisma: Arastirmanin sonuglarina gore kardesi
olmayan c¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi egilimlerinin 3 veya daha fazla kardesi olan
cocuklardan daha az oldugu goriilmiistiir. Benzer sekilde siirekli oynama diizeyi en yiiksek olan
grubun 3 veya daha fazla kardesi olan ¢ocuklar oldugu, bu siray1 bir kardesi olan ¢cocuklar ve
hi¢ kardesi olmayan ¢ocuklarin izledigi belirlenmistir. Diger bir ifadeyle kardes sayis1 arttikca
cocuklarin dijital oyun bagmlilik egilimlerinin de arttigi goriilmektedir. Cayli (2022),
tarafindan yapilan ¢calismada 3 kardes ve 4 kardes olan ¢ocuklarin siirekli oynama boyutu puan
ortalamalarinin 1 kardes olan ¢ocuklara gére daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Arastirmanin
bulgularin1 destekleyen baska bir ¢alisma ise Erkilig (2021) tarafindan yapilmistir. Ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin incelendigi bu ¢alismada 3 veya daha fazla kardesi
olan katilimcilarin oyun bagimlilii puan ortalamalarinin 1 kardesi olan katilimecilarin
puanlarindan daha yiiksek oldugu belirtilmistir.

Gokegen (2023), cocuklarin dijital oyun bagimliligi egilimleri ile ebeveyn rehberlik
stratejilerini inceledigi calismasinda ekrani tek basina kullanan g¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilik egilimlerinin ebeveynleri ile kullanan ¢ocuklardan daha yiiksek diizeyde oldugunu
gozlemlemistir. Yapilan ¢alismada ebeveyn veya herhangi bir aile ferdinin denetimi olmadan

ekran1 yalniz basina kullanan ¢ocuklarin karsilarina gikabilecek olumsuz etkilere ve igeriklere
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kars1 daha savunmasiz durumda olduklar1 belirtilmistir. Tek basmna ekrana maruz kalan
cocuklarda 6z diizenleme ve diirtii kontrolii gibi biligsel islevlerin olumsuz sekilde
etkilenebilecegi, uzun siire oyun oynayabilecekleri ayrica olumsuz iceriklerden daha fazla
etkilenebilecegi dile getirilmistir. Bu dogrultuda kardes sayis1 arttikgca ebeveynlerin
cocuklarinin her birine ayirdiklar1 zamanin azaldig1, ¢ocuklarin ekran basinda denetim olmadan
uzun siireler vakit gegirebildigi ve bu durumun cocuklarin dijital oyun bagimliligina etkisi
oldugu diistiniilmektedir. Ayrica Domoff ve digerleri (2019), kardeslerin medyay1 kullanimina
ve icerik se¢imine etkisinin olduk¢a 6nemli oldugunu ortaya koymuslardir. Bu baglamda
kardeslerin oyun oynama aligkanliklarinda birbirlerinden etkilendikleri diisiiniilmektedir.
Literatiirde dijital oyun bagimlilik egilimleri ile kardes sayisi arasinda anlamli bir iliskinin
bulunmadigi ¢aligmalar da mevcuttur (Dokumaci, 2023; Golge, 2022). Demirbozan (2019) ise
yaptig1 calismada 1 kardesi ve 2 kardesi olan 6grencilerin dijital oyun bagimlilik puanlarinin 3
veya daha fazla kardesi olan 6grencilere gore daha yiiksek oldugu sonucuna ulagsmistir.
5.1.1.4. Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyleri Ile
Anne Egitim Durumu Degiskenine Iliskin Sonu¢ ve Tartisma: Arastirmanin sonuglarima gore
dijital oyun bagimlilik egilimi en yiiksek olan grubun ilkokul mezunu olan annelerin ¢ocuklari
oldugu, bu siray1 lise mezunu olan annelerin ¢ocuklar1 ve tiniversite mezunu olan annelerin
cocuklarinin izledigi goriilmiistiir. Baska bir ifade ile annelerin egitim diizeyleri arttikca
cocuklarin dijital bagimlilik egilimlerinin azaldigi belirlenmistir. Literatiir incelendiginde
aragtirmanin bulgularin1 destekleyen ¢ok sayida ¢aligma oldugu goriilmektedir (Budak, 2020;
Cayl1,2022; Dokumaci, 2023; Elaldi, 2018; Emiroglu Ilvan, 2022; Unsal, 2019; Yigit, 2019).
Egitim diizeyi diisiik olan annelerin dijital oyunlar ve bu oyunlarin etkileri hakkinda yeteri
kadar bilgi sahibi olmadiklari, cocuklarimi bu konuda denetlemekte sikinti gektikleri ve bu
sebeple ¢cocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin daha yiiksek oldugu diisiiniilmektedir. Ayrica
annelerin, cocuklara dijital oyun oynarken rehberlik etmelerinin ne kadar 6nemli oldugu
konusunda yeterli bilgi sahibi olmadiklar1 diisiiniilmektedir. Budak (2020) okul 6ncesi donem
cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ve ebeveynlerin rehberlik stratejilerini inceledigi
calismada ebeveynlerin 6grenim durumlart ile uyguladiklar dijital oyun rehberlik stratejileri
arasindaki iliski sonucuna gore iiniversite mezunu annelerin {iniversite mezunu olmayanlara
gore diger stratejilerden daha ¢ok aktif rehberlik stratejileri uyguladiklart sonucuna ulagmistir.
Benzer sekilde Livingstone ve digerleri (2015) egitim diizeyi yiliksek olan ailelerin dijital
oyunlar konusunda daha cok farkindalik sahibi olduklarini belirtmistir. Bu baglamda egitim
diizeyi daha yiiksek olan annelerin dijital oyunlarin risklerinin ve olumsuz yonlerinin farkinda

olduklar1 ve ¢ocuklarina dogru sekilde rehberlik edebilmeleri sebebiyle ¢ocuklarmin dijital
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oyun bagimliliklarinin daha diistik oldugu diisiiniilmektedir. Literatiirde dijital oyun bagimlilik
egilimleri ile anne egitim diizeyi arasinda farkliligin bulunmadigi ¢alismalara da
rastlanmaktadir (Golge, 2022; Solak, 2012). Cakict (2018) ise ergenlerde dijital oyun
bagimlhilig: ile ilgili yaptig1 ¢calismada annelerin egitim diizeyi arttik¢a ergenlerin bagimlilik
diizeyinin de arttig1 sonucuna ulagsmistir. Bu farkliligin sebebi annelerin egitim diizeyi arttikga
calisgma hayatinda daha aktif olmasi ve ¢ocuklarina ayirdiklart vaktin azalmasindan
kaynaklanabilecegi diistiniilmektedir.

5.1.1.5. Okul Oncesi Donemdeki Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyleri Ile
Baba Egitim Durumu Degiskenine Iliskin Sonu¢ ve Tartisma: Arastirmanin sonucunda,
cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi ile baba egitim durumu degiskeni arasinda anlamli
bir fark olmadig1 goriilmistiir. Golge (2022) tarafindan yapilan aragtirmada okul 6ncesi donem
cocuklarin dijital oyun bagimlilig1 ile baba egitim durumu arasinda bir farklilik bulunmadigini
belirlenmistir. Cakic1 (2018) ve Demirbozan (2019) ise yaptiklar1 arastirmalarda baba egitim
durumu ile ergenlerin dijital oyun bagmmliligi arasinda bir iliski bulunmadigini
gozlemlemiglerdir. Bu ¢alismalar arastirmanin bulgularin1 desteklemektedir. Arastirmanin
bulgular1 annelerin egitim diizeyinin ¢ocuklarin bagimlilik diizeyleri tizerinde etkili oldugu,
babalarin egitim diizeyinin ise herhangi bir etkisi olmadigini gostermektedir Bu durumun
cocuklarin anneleri ile babalarindan daha fazla vakit gegiriyor olmasi, annelerinin ¢ocuklarinin
gereksinimleriyle daha fazla ilgilenmesi ve ¢ocuklarin davranislarina babalardan daha fazla
miidahale etmesinden kaynaklandigi disiiniilebilir. Budak (2020) yapilan caligmalarda
ebeveynlerin uyguladiklar1 rehberlik stratejilerinin anne ve babalar arasinda farklilagtig
sonucuna ulagmistir. Annelerin “Aktif” ebeveyn rehberlik stratejilerini babalara gore daha fazla
kullandiklar1 goriilmistiir (Budak, 2020; Nikken ve Schols, 2015). Bu durumun g¢ocuklarin
giinliik yasamlarinda annelerin babalardan daha etkin role sahip olduklarindan kaynaklaniyor
oldugu diistiniilmektedir.

5.1.1.6. Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyleri Ile
Anne Calisma Siiresi Degiskenine Iliskin Sonu¢ ve Tartisma: Arastirmanin sonucunda,
cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi ile anne ¢alisma siiresi degiskeni arasinda anlamli bir
fark olmadig1 gortilmiistiir. Akiiziim, Baran ve Celebi (2022) yaptiklari arastirmada ¢ocuklarin
dijital oyun bagimliliklart ile anne c¢alisma durumu arasinda farklilik bulunmadigini tespit
etmistir. Benzer sekilde Emiroglu Ilvan (2022), calismasinda anne calisma durumu ile okul
oncesi donem ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi ile arasinda bir iliski bulunmadigi sonucuna
ulagmistir. Sahin (2022), arastirmanin bulgularindan farkli olarak annelerin calisma stiresi

arttikga cocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin de arttigini belirtmistir. Bu durumun
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calisan annelerin ¢ocuklarina ayirdigi vaktin azalmasi ve ¢ocuklarin daha fazla dijital oyuna
yonelmesinden kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Unsal (2019), ise ¢alismayan annelerin
cocuklarinin bilgisayar oyun bagimliliklarinin ¢alisan annelerin gocuklarina gore daha yiiksek
oldugunu tespit etmistir. Arastirmada bu durumun ¢alisan annelerin egitim diizeylerinin yiiksek
olmas1 ve ¢ocuklari ile daha kaliteli zaman ge¢irmek i¢in ¢aba gostermelerine bagli oldugu
distnilmustir.
5.1.1.7. Okul Oncesi Donemdeki Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyleri Ile
Baba Calisma Siiresi Degiskenine Iliskin Sonu¢ ve Tartisma: Arastrmanmn sonucunda,
cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi ile baba ¢alisma siiresi degiskeni arasinda anlamli bir
fark olmadig1 goriilmiistiir. Golge (2022) okul oncesi donem g¢ocuklart ile yaptigi ¢aligmada
baba ¢alisma durumu degiskeni ile farklilagma goriilmedigi sonucuna ulagmistir. Benzer sekilde
Dokumaci (2023) babalarin ¢alisma durumlarinin okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin dijital
oyun bagimliligi egilimleri tizerinde bir etkisi olmadigi sonucuna ulagsmistir. Bu durumun,
aragtirmanin orneklemine dahil edilen babalar igerisinde, ¢aligmayan baba sayisinin ¢alisan
baba sayisina gore ¢ok az olmasindan kaynaklandigi diistintilmektedir.
5.1.1.8. Okul Oncesi Donemdeki Cocuklarin Dijital Oyun Bagimhilik
Diizeyleri Ile Aile Sosyoekonomik Diizeyi Degiskenine Iliskin Sonu¢ ve Tartisma:
Arastirmanin sonuglaria gore, ekonomik diizeyi diisiik olan ailelerin ¢ocuklarinin dijital oyun
bagimlilik egilimi, ekonomik diizeyi orta ve yliksek olan ailelerin cocuklarina gore daha yiiksek
oldugu goriilmiistiir. Ancak ekonomik diizeyi yiiksek olan ailelerin ¢ocuklarinin dijital oyun
bagimlilik egilimleri, ekonomik diizeyi orta olan ailelerin cocuklarina gére daha yiiksek oldugu
saptanmigtir. Dokumaci (2023) ve Emiroglu Ilvan (2022) aylik gelir durumu diisiik olan
ailelerin ¢ocuklarmin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin gelir durumu daha yiiksek olan
ailelerin ¢ocuklarina gore daha yiiksek oldugu sonucuna ulagmistir. Goldag (2018) ve
Demirbozan (2019) ise ailesinin aylik gelir diizeyi yiiksek olan Ogrencilerin dijital oyun
bagimliliklarinin ailesinin aylik gelir diizeyi diisiik olan 6grencilerden daha yiiksek oldugunu
tespit etmislerdir. Arastirmanin bulgular1 g6z 6niinde bulunduruldugunda ekonomik diizeyi
diistik olan ailelerin ¢ocuklarinin daha yiliksek bagimliliga sahip olmalarinin sebebinin, diisiik
gelirli ailelerin ¢ocuklar1 igin farkli sanatsal ve sportif etkinlikler ve farkli materyaller
sunamamasindan kaynaklaniyor oldugu diistiniilmektedir. Aragtirmada yiiksek gelirli ailelerin
cocuklarinin orta gelirli ailelerin ¢cocuklarina gére daha yiiksek bagimliliga sahip oldugu dikkat
cekmektedir. Bu durumun ise yiiksek gelirli ailelerin ¢ocuklarina bagimlilik olusturabilecek
yiksek fiyathh oyunlar ve gesitli dijital oyun araglarmi orta gelirli ailelere gore daha fazla

alabilmesinden kaynaklaniyor oldugu diisiiniilmektedir. Arastirmanin bulgularindan farkli
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olarak Golge (2022) ve Budak (2020) ailenin gelir diizeyinin, ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig
iizerinde bir etkisi olmadig1 sonucuna ulagsmislardir. Dijital araglarin artik her sosyoekonomik
diizeydeki ailede kullaniyor olmasi, bu duruma sebebi olarak gosterilmektedir.

5.1.2. Okul Oncesi Doénemdeki Cocuklarin Etkilesimli Akran Oyun
Davramslarina Iliskin Sonu¢ ve Tartisma:

Arastirmanin sonucunda c¢alismaya dahil edilen ¢ocuklarin etkilesimli akran oyun
davraniglar1 incelendiginde, “oyun etkilesimi” boyutunun ortalama puanlarinin “oyundan
kopma” ve “oyunun bozulmasi” boyutuna goére daha yliksek oldugu goriilmiistiir. Literatiirde
arastirmanin bulgularin1 destekleyen farkli ¢alismalar bulunmaktadir (Bayrak, 2019; Bahadir,
2020) Bu durum c¢ocuklarin akran oyun davraniglart agisindan olumlu olarak
yorumlanmaktadir.

5.1.2.1. Okul Oncesi Donemdeki Cocuklarin Etkilesimli Akran Oyun Davranislar: Ile
Cinsiyet Degiskenine Iliskin Sonu¢ ve Tartisma: Arastirmanin sonuglarina gore cocuklarin
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cinsiyeti ile “oyun etkilesimi” , “oyunun bozulmasi” “oyundan kopma” boyutlar1 arasinda
anlamli bir farklilik bulunmamustir. Literatiir incelendiginde yapilan arastirmalarin ¢ogunda kiz
cocuklarin oyun etkilesimi puanlarin erkeklerden fazla oldugu, erkek cocuklarin ise oyun
bozulmasi ve oyundan kopma puanlarinin kiz ¢ocuklardan fazla oldugu goriilmektedir (Acer,
2018; Bahadir, 2020; Bayrak, 2019; Anderson ve dig., 2003; Camgoz, 2010). Ugur Eksi (2022)
ve Biyik (2021) tarafindan yapilan benzer calismalarda ise kiz cocuklarin prososyal
davraniglarinin erkek ¢ocuklardan daha fazla sergilediklerini belirtmislerdir. Park ve Cheah
(2005) yaptiklart calismada kiz c¢ocuklarinin olumsuz duygular1 daha rahat kontrol
edebildiklerini ve bu sebeple sosyal beceri diizeyinin yiiksek oldugunu belirtmislerdir. Farkl
olarak Akbas (2020) erkek ¢ocuklarin oyun etkilesimi puanlarinin kiz ¢ocuklara goére daha
yiiksek oldugu sonucuna ulagmistir. Toplu (2022) ise arastirmanin bulgularin1 destekleyecek
sekilde ¢ocuklarin akran oyun iliskileri ile cinsiyet degiskeni arasinda farklilik bulunmadigini
tespit etmistir. Bu durumun ebeveynlerin ve egitimcilerin artik kiz ve erkek ¢ocuklara karsi
toplumsal cinsiyet algilarina gore degil istenen ve istenmeyen davranmiglarina gore tutum
sergilemelerinden kaynaklandig: diigiiniilmektedir.

5.1.2.2. Okul Oncesi Donemdeki Cocuklarin Etkilesimli Akran Oyun Davranislar Ile
Yas Degiskenine Iliskin Sonu¢ ve Tartisma: Arastirmanin sonuglarma gére 4 yasmdaki
cocuklarin “oyunun bozulmas1” diizeylerinin 5 yasindaki ¢cocuklara gore daha yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Cocuklarin yaslari ile “oyun etkilesimi” ve “oyundan kopma” boyutlari arasinda
anlamli bir farklilik bulunmamuistir. Piaget oyun ile bilissel gelisim arasinda bir bagin oldugunu

savunmus, Parten ise cocuklarin 4 yas civarinda daha ¢ok paralel oyun ve birlikte oyun
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oynarken vyaslar1 ilerledik¢e kazandigi bilissel beceriler neticesinde isbirlik¢i oyunlara
yoneldigini ifade etmistir. Piaget’e gore cocuklarin yasi ilerledikge benmerkezcilikleri
azalmakta sosyal iliski diizeyleri yiikselmektedir. Bu baglamda 4 yasindaki cocuklarin
benmerkezciliklerinin 6n planda olmasindan dolayr 5 yasindakilere oranla oyunu bozma
puanlarinin daha yiiksek olabilecegi diisiiniilmektedir. Literatiir incelendiginde, Akbas (2020),
cocuklarin yaslari ilerledik¢e oyun etkilesimi puanlariin arttigi, oyundan kopma ve oyunun
bozulmasi puanlarinin ise diistiigi sonucuna ulasmistir. Ok (2022) ve Acer (2018) ise 5
yasindaki ¢cocuklarin oyun etkilesimlerinin 4 yasa gore daha yiiksek oldugu, diger boyutlarda
ise anlaml1 bir farkliligin olugsmadigini belirtmislerdir.

5.1.2.3. Okul Oncesi Donemdeki Cocuklarin Etkilesimli Akran Oyun Davranislar Ite
Kardes Sayisi Degiskenine Iliskin Sonu¢ ve Tartisma: Arastirmanin sonuglarina gére, “oyun
etkilesimi” boyutu i¢in en yliksek ortalamasi olan grubun bir kardesi olan ¢ocuklar oldugu, bu
sirayt iki kardesi olan cocuklar ve 3 veya daha fazla kardesi olan cocuklarin izledigi
belirlenmistir. Diger bir ifadeyle kardes sayisi arttik¢a ¢ocuklarin oyun etkilesimlerinin azaldigt
goriilmektedir. “Oyunun bozulmasi” boyutu i¢in ise en yiiksek ortalamasi olan grubun 3 veya
daha fazla kardesi olan ¢ocuklar oldugu, bu siray1 bir kardesi olan ¢ocuklar, iki kardesi olan
cocuklar ve kardesi olmayan ¢ocuklarin izledigi belirlenmistir. Diger bir ifadeyle kardes sayis1
arttikca ¢ocuklarin oyunu bozma diizeylerinin arttig1 goriilmektedir. Cocuklarin kardes sayisi
ile oyundan kopma boyutu arasinda anlamhi bir farklilikk bulunmamigtir. Literatiir
incelendiginde arastirmanin bulgularii destekleyen ¢aligsmalar oldugu goriilmektedir. Camgoz
(2010) ve Akbas (2020) kardes sayisi arttik¢a oyun etkilesimlerinin diistiigii, oyundan kopma
ve oyunun bozulmasi puanlarinin ise arttig1 sonucuna ulasmiglardir. Benzer bir ¢aligmada
Seven (2007), kardesi olmayan ¢ocuklarin, 2-5 kardes sayisina sahip olan ¢ocuklara gére daha
az davranig problemi gosterdiklerini belirtmistir. Bu durumun ailedeki ¢ocuk sayisinin
artmasiyla beraber ebeveynlerin her bir ¢ocukla ilgilenme siiresinin kisalmasindan, bununla
beraber kardesler arasi rekabet, kiskanglik ve davranis problemlerinin artmasindan
kaynaklandig1 distiniilmektedir (Seven, 2006). Arastirmanin bulgularindan farkli olarak
Bayrak (2019), kardesi olmayan ¢ocuklarin oyundan kopma ve oyunun bozulmasi puanlarinin
kardesi olan cocuklara gore daha yiiksek oldugunu, oyun etkilesiminde ise bir farklilik
bulunmadigini belirtmistir. Bu durum, kardesi olmayan ¢ocuklarin akranlariyla etkilesimlerinin
az olmasi sebebiyle olumsuz oyun davraniglarinin daha yiiksek olmasiyla agiklanmuistir.

5.1.2.4. Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Etkilesimli Akran Oyun Davranislari Ile
Anne Egitim Durumu Degiskenine Iliskin Sonu¢ ve Tartisma: Arastirmanin sonuglaria gore

“oyun etkilesimi” boyutu i¢in en diisiik puan alan grubun okuryazar olmayan annelerin
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cocuklar1 oldugu, bu siray1 iiniversite mezunu annelerin ¢ocuklar1 ve yiiksek lisans mezunu
annelerin ¢ocuklarinin izledigi belirlenmistir. “Oyunun bozulmasi” ve “oyundan kopma”
boyutlarina bakildiginda en diisiik puani alan grubun yiiksek lisans mezunu olan annelerin
cocuklar1 oldugu, bu siray1 iiniversite mezunu annelerin ¢ocuklari, lise mezunu annelerin
cocuklari, ilkokul mezunu annelerin ¢ocuklar1 ve okuryazar olmayan annelerin ¢ocuklarinin
izledigi belirlenmistir. Diger bir ifadeyle annelerin egitim diizeyleri arttikca ¢ocuklarin oyun
etkilesimlerinin de arttig1, annelerin egitim diizeyleri arttikca ¢ocuklar1 oyunu bozma ve
oyundan kopma diizeylerinin ise azaldigi goriilmektedir. Literatiirde arastirmanin bulgularini
destekleyen farkli ¢alismalar bulunmaktadir. Akbas (2020) ve Bahadir (2020) annelerin egitim
diizeyleri arttik¢a c¢ocuklarin oyun etkilesimlerinin arttigi, oyundan kopma ve oyunun
bozulmasi puanlarinin ise azaldigi sonucuna ulasmislardir. Benzer sekilde Bayrak (2019),
ortadgretim mezunu annelerin ¢ocuklarinin oyundan kopma puanlarinin yiiksekdgrenim
mezunu annelerin ¢ocuklarindan fazla oldugunu belirtmistir. Dervisoglu (2007), ise anne
ogrenim diizeyi yiikseldik¢e ¢ocuklarin sosyal beceri diizeylerinin de yiikseldigi sonucuna
ulasmistir. Ozyiirek ve Sahin’in (2005) 5-6 yas arahigindaki gocuklarm ebeveynleriyle
yaptiklar1 arastirmada, annelerin egitim diizeyi yiikseldik¢e cocuklarina karsi demokratik
tutumlarinin arttigini gozlemlemislerdir. Egitim diizeyi yiiksek annelerin ¢ocuklarina karsi daha
hosgoriilii olduklar1 ve asiriya kagan tutumlardan kacindiklarini belirtmislerdir. Kapg1 ve
Hamamci ise yaptiklar1 arastirmada ebeveynlerin cocuk ile kurdugu iletisim kalitesinin,
uyguladiklar1 disiplin yontem ve tekniklerin ve ¢ocuklarina karsi olan tutumlarinin ¢ocugun
psikolojik sagligini belirledigini gozlemlemislerdir. Bu baglamda ebeveynlerin 6grenim
yasantisi siiresince edindikleri bilgilerin, kisisel iliskilere ve gocuk yetistirme tutumlarina
yansidigr diisliniilmektedir. Aragtirmanin bulgularindan farkli olarak anne egitim diizeyinin
cocuklarin akran oyun iligkilerine etkisinin olmadigini belirten ¢aligmalar da bulunmaktadir
(Camgoz, 2010; Ugur Eksi, 2022).

5.1.2.5. Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Etkilesimli Akran Oyun Davranislari Ile
Baba Egitim Durumu Degiskenine Iliskin Sonu¢ ve Tartisma: Arastrmanin sonucunda
liniversite mezunu olan babalarin ¢ocuklarinin “oyun etkilesimi” puan ortalamalarinin ilkokul
mezunu babalarin ¢ocuklarina gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ogrenim hayati siiresince
edindikleri bilgilerle, babalarin ¢ocuklarin yetistirilmesinde 6énemli bir yere sahip olduklarinin
farkina vardiklari, bu sebeple kurduklar iletisim sekli ve sergiledikleri tutumlarla ¢gocuklarinin
oyun davraniglarina etki ettikleri diisiiniilmektedir. “Oyunun bozulmas1” ve “oyundan kopma”
boyutlar1 i¢in ise en yiliksek puani alan grubun yiiksek lisans mezunu olan babalarin ¢ocuklari

oldugu, bu siray1 ilkokul mezunu olan babalarin ¢ocuklari, iiniversite mezunu olan babalarin
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cocuklar1 ve lise mezunu olan babalarin ¢ocuklar1 izlemistir. Buradaki farkliligin arastirmaya
dahil edilen grubun bireysel Ozelliklerinden kaynaklandigi diistiniilmektedir. Literatiirde
aragtirmanin bulgularin1 destekleyen farkli calismalar bulunmaktadir (Akbas, 2020; Bahadir,
2020; Bayrak, 2019; Dokumaci, 2023; Pekdogan, 2011; Yilmaz, 2020). Arastirmanin
bulgularindan farkli olarak baba egitim diizeyinin ¢ocuklarin akran oyun iligkilerine etkisinin
olmadigini belirten ¢alismalar da bulunmaktadir (Acer, 2018; Camgoz, 2010).

5.1.2.6. Okul Oncesi Donemdeki Cocuklarin Etkilesimli Akran Oyun Davranislari Ile
Anne Calisma Siiresi Degiskenine Iliskin Sonug¢ ve Tartisma: Arastirma sonucunda anneleri
caligmayan cocuklarin “oyun etkilesimi” diizeyleri anneleri 4-8 saat ¢alisan cocuklara gore daha
yiiksek oldugu goriilmiistiir. “Oyundan kopma” ve “oyunun bozulmasi” boyutlart ile anne
caligma stiresi arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir. Bu durumun calisan annelerin
cocuklarina ayirabilecek vakitlerinin daha kisith olmasindan kaynaklandig: diisiintilmektedir.
Ozyiirek (2015), ¢alismasinda calismayan annelerin ¢ocuklarina karsi daha olumlu tutumlar
sergiledikleri sonucuna ulagmigtir. Ancak literatiir incelendiginde caligsmalarin ¢ogunun
annelerin c¢alisma durumunun ¢ocuklarin akran oyun iliskilerine bir etkisinin olmadig1
sonucuna ulastiklar1 goriilmiistiir (Camgéz, 2010; Ekici, 2015; Gizir, 2002; Ozbey, 2009; Sar1,
2007; Sahin, 2022). Atmaca ve digerleri (2020) ise ¢alisan annelerin g¢ocuklarmin sosyal
becerilerinin ¢alismayan annelere gére daha yiiksek oldugunu belirtmistir. Bu durum ¢alisan
annelerin belirli bir egitim seviyesine ulasmasi ve c¢ocuklarimi daha bilingli sekilde
desteklemesiyle agiklanmistir.

5.1.2.7. Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Etkilesimli Akran Oyun Davranislar ile
Baba Calisma Siiresi Degiskenine Iliskin Sonu¢ ve Tartisma: Arastirma sonucunda baba
caligma stiresi ile etkilesimli akran oyun davraniglari boyutlar1 arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamigtir. Literatiir incelendiginde benzer bulgulara sahip aragtirmalar oldugu
goriilmektedir. Camgoz (2010) baba egitim durumunun ¢ocuklarin akran oyun iliskileri
tizerinde etkili olmadigi sonucuna ulagmistir. Benzer sekilde yapilan arastirmalarda baba egitim
diizeyi ile gocuklarin sosyal becerileri arasinda bir iliskinin bulunmadigini belirlenmistir (Ekici,
2015; Ozbey, 2009; Sar1, 2007). Babalarin ¢alisma durumundan ¢ok icinde bulunduklari sosyal
cevre, egitim diizeyleri ve esler aras1 uyum gibi etkenlerin ¢ocuklarin oyun davraniglari
tizerinde daha etkin rol oynadigini séylemek miimkiindiir.

5.1.2.8. Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Etkilesim|i Akran Oyun Davranislari Ile
Aile SosyoEkonomik Diizeyi Degiskenine Iliskin Sonu¢ ve Tartisma: Arastirmanin
sonuglarina gore “oyun etkilesimi” boyutu i¢in en yliksek ortalamaya sahip olan grubun yiiksek

ekonomik diizeyi olan ailelerin ¢ocuklari oldugu, bu siray1 orta ekonomik diizeydeki aileler ve
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diisiik ekonomik diizeydeki ailelerin ¢ocuklarinin izledigi goriilmiistiir. Diger bir ifade ile
ailelerin ekonomik diizeyleri arttikca ¢ocuklarin oyun etkilesimlerinin arttig1 belirlenmistir.
Ayrica ekonomik diizeyi diisiik olan ailelerin ¢ocuklarinin “oyundan kopma” ve “oyunun
bozulmas1” puanlarinin ekonomik diizeyi orta olan ailelerin ¢ocuklarina gére daha yiiksek
oldugu goriilmiistiir. Literatiir incelendiginde arastirmanin bulgularin1 destekleyen ¢alismalar
oldugu goriilmektedir. Bahadir (2022) ve Akbas (2020), ailenin gelir diizeyi yiikseldikge,
cocuklarin oyun etkilesimlerinin arttig1, oyundan kopma ve oyunun aksamasi puanlarinin ise
azaldig1 sonucuna ulasmistir. Benzer sekilde Acer (2018), ailenin gelir diizeyi arttik¢a
cocuklarin oyun etkilesimlerinin de arttigini belirtmistir. Celik (2022) ise yaptig1 arastirmada
cocuklarin sosyal becerileri ile gelir diizeyi arasinda pozitif iligki bulundugu ve ailenin gelir
diizeyi ylikseldik¢e ¢ocuklarin problem davranislarinin azaldigi sonucuna ulagmistir. Ayrica
gelir diizeyi daha yliksek olan ailelerde ebeveynlerin daha fazla demokratik tutum sergiledikleri
belirlenmistir. Derman, Tiiren ve Buntiirk tarafindan yapilan bagka bir caligmada gelir durumu
iyi olan ailelerin ¢ocuklarinin davranigsal empati becerilerinin, gelir durumu orta olan ailelerin
cocuklarindan daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Bu baglamda ekonomik diizeyleri daha
yiikksek olan ailelerin cocuklarin ilgi ve ihtiyaclarin1 daha rahat karsilayabilecekleri,
gelisimlerine katki saglayacak materyaller sunup sosyal aktivitelere yonlendirebilecekleri ve bu
durumun g¢ocuklarin akranlariyla olan iliskilerinde etkili oldugu diistiniilmektedir.
5.1.3. Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Dijital Oyun Bagimhlik Diizeyleri ile
Etkilesimli Akran Oyun Davrams Diizeyleri Arasindaki iliskiye Iliskin Sonuc ve Tartisma
Arastirma sonuglarina gore, cocuklarin dijital oyun bagimhilik diizeyleri ile
etkilesimli akran oyun davramis diizeyleri arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski oldugu
belirlenmistir. Ayrica gocuklarin dijital oylun bagimlilik diizeyleri ile “oyun etkilesimi” boyutu
arasinda negatif yonde anlamli bir iliski oldugu, “oyunun bozulmas1” ve “oyundan kopma”
diizeyleri arasinda ise pozitif yonde anlamli bir iligski oldugu goriilmiistiir. Cocuklarin dijital
oyun bagimlilik egilimi 6lgegin alt boyutlarinin tamamu (siirekli oynama, hayattan kopma,
catigma, hayata yansitma) ile “oyun etkilesimi” boyutu arasinda negatif yonde anlamli bir iliski
oldugu, “oyundan kopma” ve “oyunun bozulmas1” boyutlariyla ise pozitif yonde anlamli bir
iligki oldugu belirlenmistir. Diger bir ifade ile ¢ocuklarin olumlu davraniglar ile dijital oyun
bagimlilik diizeyleri arasinda negatif, olumsuz davranislariyla ise pozitif yonde iliski oldugu
gorlilmiistiir. Literatlir incelendiginde arastirmanin bulgularin1 destekleyen caligmalara
rastlanmaktadir. Dokumaci (2023), tarafindan yapilan arastirmada okul Oncesi donemdeki
cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile sosyal becerileri arasinda negatif yonde orta

diizeyde bir iliski oldugu goriilmiistiir. Benzer sekilde Budak (2020) ve Gokgen (2023) okul
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oncesi donem c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri arttikca kaygi-geri ¢cekilme ve 6fke-
agresyon gibi olumsuz sosyal davraniglariin arttigi ve sosyal yetkinliklerinin ise azaldigi
sonucuna ulagmislardir. Benzer sekilde literatiirde dijital oyun bagimliliginin c¢ocuklarda
saldirgan davranisina sebep olabildigini gosteren ¢aligsmalar bulunmaktadir (Anderson ve dig.,
2010; Hastings ve dig., 2009). Baysan (2022) ise yaptigi1 arastirmada okul Oncesi donem
cocuklarinin dijital oyun bagimlilig1 egilimleri arttik¢a sosyal oyun egilimlerinin azaldigini
gozlemlemistir. 7- 15 yas araligindaki ¢cocuklarla ¢alisan Mustafaoglu ve Yasaci (2018), dijital
oyunlarin ¢ocuklarin sosyal iliskilerini olumsuz yonde etkiledigini belirtmislerdir. Benzer
sekilde Atak (2020), 10-14 yas grubundaki c¢ocuklarin sosyal becerileri ile dijital oyun
bagimlilig1 arasindaki iliskiyi incelemis ve ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri arttikca
sosyal becerilerinin diistiiglinii tespit etmistir. Okul dncesi donem cocuklarinin saldirganlik
yonelimleri ile dijital oyun bagimliliklarini inceleyen Golge (2022) ise dijital oyun bagimlilig
arttikga saldirgan davraniglarin da arttig1 sonucuna ulagmistir. Benzer sekilde Aktas (2018),
ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklart arttikga sozel saldirganlik, fiziksel
saldirganlik, 6fke ve diismanlik gibi davraniglarda artisa bagli olarak agresyon ve
saldirganliklarinin da arttigin1 belirtmistir. Karadagli (2023) ise 10-14 yas grubu 6grencilerin
dijital oyun bagimliliklari ile akran iliskileri arasinda negatif yonde iliski oldugunu belirtmistir.
Arastirmanin bulgularindan farkli olarak Lawrence (2018), yaptig1 ¢alismada ¢ocuklarin dijital
oyun oynadiklart esnada birbirleriyle iletisim kurdugunu ve dijital oyunlarin olumlu sosyal
davraniglar igerdigini belirterek dijital araglarin bilingli kullanimimin faydali olabilecegine
dikkat ¢ekmistir. Sahin (2022) ise dijital oyunlarin okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin sosyal
becerileri iizerinde etkisi olmadig1 sonucuna ulasmistir. Genel anlamda yapilan tiim ¢aligsmalar
g6z ontine bulundurularak; ¢ocuklarin gelisim 6zelliklerine uygun olmayan igerikler barindiran
dijital oyunlarin siire kontrolii olmadan, bilingsiz sekilde kullaniminin ¢ocuklarin akranlariyla
olan etkilesimine olumsuz etkilerinin oldugu goriilmektedir. Igerik olarak ¢ocuklarm gelisim
ozelliklerine uygun oyunlar segilip ekran siiresi dogru ve bilingli sekilde yonetildigi takdirde
dijital oyunlarin ¢cocuklarin yararina kullanabilecegi ger¢egi unutulmamalidir.
5.2.0neriler

Bu boliimde arastirma sonucunda elde edilen bulgular dogrultusunda ebeveynlere,
egitimcilere ve arastirmacilara yonelik dneriler sunulmustur.

5.2.1. Ebeveynlere Yonelik Oneriler:

. Aragtirma  sonucunda ebeveynlerin egitim  diizeylerinin

cocuklarin dijital oyun bagimliligina etkisi oldugu goriilmiistiir. Bu sebeple
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ebeveynlerin aile katilimi ve ilgili egitimlere katilarak dijital oyunlarin ¢ocuklar
tizerindeki etkileri hakkinda bilgi sahibi olmalar1 nerilmektedir.

. Cocuklarin ailesi ve akranlariyla birlikte vakit geg¢irmesinin
oldukga 6nemli oldugu arastirma sonuglarinda goriilmektedir. Ebeveynlerin
miimkiin oldugunca ¢ocuklariyla kaliteli zaman gec¢irmeleri ve bununla beraber
cocuklarin1 akranlariyla vakit gegirebilecegi sanatsal, kiiltiirel ve fiziksel
aktivitelere yonlendirmeleri 6nerilmektedir.

5.2.2. Egitimcilere Yonelik Oneriler:

o Arastirmanin  bulgulart dogrultusunda ebeveynlerin egitim
diizeylerinin artirilmasinin  ¢ocuklar agisindan olduk¢ca ©nemli oldugu
belirlenmistir. Bu sebeple egitimcilerin dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz
yonleri hakkinda bilgi sahibi olmalari, bu bilgilerin aile katilimi ve egitimler
diizenleyerek ailelere dogru sekilde aktarilmasi dnerilmektedir.

o Cocuklarin dijital oyunlar1 bilingli kullanabilmesi i¢in dogru
ebeveyn yaklasimlar1 hakkinda ebeveynlerin bilgilendirilmesi 6nemlidir.

° Egitimciler, ¢cocuklari sinif i¢i ve sinif disinda daha fazla fiziksel
ve sosyal aktivitelere yonlendirebilir.

5.2.3. Arastirmacilara Yonelik Oneriler :

. Bu arastirma ebeveyn goriisleri esas alinarak yapilmistir. Ileride
yapilacak arastirmalarda cocuklarn birebir gozlemlenerek daha derin bilgi
edinilmesine yonelik nitel aragtirmalar tasarlanmasi 6nerilebilir.

. Elde edilen bulgular ¢esitli degiskenlerden etkilenebilmektedir.
Bu sebeple daha genis 6rneklemlerle veya farkli kiiltiirdeki yerlesim yerlerindeki
cocuklar ve aileleri ile nitel veya nicel ¢alismalar tasarlanabilir.

. Cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin altinda yatan

sebepler derinlemesine arastirilabilecegi nitel arastirmalar tasarlanabilir.



69

Kaynak¢a

Acer, S. (2018). Okul oncesi egitim kurumuna devam eden 48-72 aylik ¢ocuklarin deger
diizeyleri ile akran oyun davraniglar arasindaki iliskinin incelenmesi [ Yiksek Lisans
Tezi, Okan Universitesi]. YOK Tez Merkezi.

Ahmetoglu, E., Acar, I. H. ve Aral, N. (2017). PENN etkilesimli akran oyun 6l¢egi dgretmen
formunun (PEAOO-O) uyarlama calismasi, Trakya Universitesi Egitim Fakiiltesi
Dergisi, 7(1), 104-119. http://dspace.trakya.edu.tr/xmlui/handle/trakya/5784° den
alinmustir

Akbas, 1. (2020). Farkli sosyoekonomik cevrede egitim alan 60-72 aylik okul oncesi donem
cocuklarimin sosyal becerilerinin ve akran oyunlarimin incelenmesi [Yiksek Lisans
Tezi, istanbul Aydin Universitesi]. YOK Tez Merkezi

Akgay, D. ve Emiroglu, O. N. (2016). Medya etkilesimine bagli okul 6ncesi donemdeki ¢ocukta
saldirganlik davramisi. Tiirkiye Klinikleri J Public Health Nurs- Special Topics, 2(1),
116-120. https://www.researchgate.net/publication/323522649° den alinmistir.

Akcay, D. ve Ozcebe, H. (2012). Okul 6ncesi egitim alan ¢cocuklarin ve ailelerinin bilgisayar
oyunu oynama aligkanliklarinin degerlendirilmesi. Cocuk Dergisi, 12(2), 66-71.
https://dergipark.org.tr/en/pub/jchild/article/805202” den alinmustir.

Aktan, O. ve Akkutay, U. (2014). OECD iilkelerinde ve Tiirkiye’de okuldncesi egitim. Asya
Ogretim Dergisi, 2(1), 64-79. https://dergipark.org.tr/en/pub/aji/issue/1537/18830° den

alimmuastir.

Aktas, B. (2018). Ortaokul égrencilerinde internet ve dijital oyun bagimhiligimin psikolojik
saglamlik ve saldirganhikla iliskisi [Yiiksek Lisans Tezi, Kafkas Universitesi]. YOK
Tez Merkezi.

Akiiziim, C., Baran, E. ve Celebi, S. (2022). Okul dncesi donemde ebeveyn tutumlari ile dijital
oyun bagimliligi egilimi arasindaki iliski. Electronic Turkish Studies, 17(3), 427-458.
http://doi.org/10.7827/TurkishStudies.61958

Alavi, S. S., Ferdosi, M., Jannatifard, F., Eslami, M., Alaghemandan, H., & Setare, M. (2012).
Behavioral addiction versus substance addiction: Correspondence of psychiatric and
psychological views. International journal of preventive medicine, 3(4), 4-2910. PMID:
22624087

American Psychiatric Association (APA) (2018). Internet gaming.
https://www.psychiatry.org/patients- families/internet-gaming ‘den alindi.


http://dspace.trakya.edu.tr/xmlui/handle/trakya/5784
https://www.researchgate.net/publication/323522649
https://dergipark.org.tr/en/pub/jchild/article/805202
https://dergipark.org.tr/en/pub/aji/issue/1537/18830
http://doi.org/10.7827/TurkishStudies.61958

70

Anderson, C. A., Carnagey, N. L., Flanagan, M., Benjamin, A. J., Eubanks, J., & Valentine, J.
C. (2004). Violent video games: Specific effects of violent content on aggressive
thoughts and behavior. Advances in Experimental Social Psychology, 36, 200-251.

Anderson, C. A., Shibuya, A., Ihori, N., Swing, E. L., Bushman, B. J., Sakamoto, A., Rothstein,
H. R. & Saleem, M. (2010). Violent video game effects on aggression, empathy, and
prosocial behavior in eastern and western countries: a meta-analytic review.
Psychological Bulletin, 136 (2), 151- 173. http://doi.org/10.1037/a0018251.

Anderson, C.A., Carnagey, N.L. & Eubanks, J. (2003). Exposure to violent media: the effects
of songs with violent lyrics on aggressive thoughts and feelings. Journal of Personality
and Social Psychology, 84(5), 960-971. http://doi.org/10.1037/0022-3514.84.5.960.

Aral, N., Giirsoy, F. ve K&ksal, A. (2010). Okul Oncesi Egitimde Oyun. Ya-Pa.

Aslan, O. M. (2013). Anaokuluna devam eden ¢ocuklarini oyun davramslar: ve oyunlarinda
ortaya ¢ikan zorbalik davramslarimin incelenmesi [Doktora Tezi, Hacettepe
Universitesi]. YOK Tez Merkezi.

Atak, F. (2020). 10-14 yas arasindaki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig ile sosyal becerileri
arasindaki iligkinin incelenmesi [Yiiksek Lisans Tezi, Gazi Universitesi]. YOK Tez
Merkezi.

Atmaca, R. N., Giiltekin Akduman, G. ve Sepitci Saribas, M. (2020). Okul 6ncesi donem
cocuklariin sosyal beceri diizeylerinin baz1 demografik 6zelliklere gore incelenmesi.
Uluslararasi  Egitim  Bilim ve  Teknoloji ~ Dergisi, 6 (2), 157-173.
https://doi.org/10.47714/uebt.768067

Ayas, T. (2012). Lise 6grencilerinin internet ve bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin
utangaglikla iligkisi. Kuram ve Uygulamada Egitim Bilimleri, 12(2), 627-636.
https://search.trdizin.gov.tr/tr/yayin/detay/130240° den alindi.

Aydm, A. (2008). Sembolik oyun testi’'nin tiirkce 've uyarlanmasi ve okul éncesi donemdeki
normal, otistik ve zihinsel engelli ¢ocuklarin sembolik oyun davranmiglarinin
karsilastirilmasi. [Doktora Tez, Marmara Universitesi]. YOK Tez Merkezi.

Aydogdu, F. (2018). Dijital oyun oynayan ¢ocuklarin dijital oyun bagimhliklarinin ¢esitli
degiskenler agisindan incelenmesi. Ulakbilge Sosyal Bilimler Dergisi, 6(31), 1-18.
http://doi.org/10.7816/ulakbilge-06-31-01

Aygiil, H. H. ve Eke, E. (2019). Dijital ¢ocukluk ve dijital ebeveynler. Nobel Yayinlari.

Bahadir, G. (2020). 60-72 aylik ¢ocuklarin akran oyun davramiglar: ve sosyal becerilerinin

incelenmesi [Yiiksek Lisans Tezi, Gazi Universitesi]. YOK Tez Merkezi.


https://doi.org/10.47714/uebt.768067
https://search.trdizin.gov.tr/tr/yayin/detay/130240

71

Bayrak, S. (2019). 48-72 aylik ¢cocuklarin etkilesimli akran oyun davranisglart ile ahlaki yargt
diizeyleri arasindaki iliskinin incelenmesi [Yiksek Lisans Tezi, Istanbul Aydin
Universitesi]. YOK Tez Merkezi.

Baysan, O. (2022). Okul oncesi donem cocuklarimn dijital oyun bagimhilik egilimleri ile oyun
egilimleri arasindaki iliskinin incelenmesi. [Tezsiz Yiiksek Lisans Projesi, Pamukkale,
Universitesi]. YOK Tez Merkezi.

Buyik, S. (2021). 4-6 yas arasi okul oncesi egitime devam eden ¢ocuklarin sosyal beceri
diizeyleri ile akran iliskileri arasindaki iliskinin incelenmesi [Yiiksek Lisans Tezi,
Uskiidar Universitesi]. YOK Tez Merkezi.

Bilgin, H. C. (2015). Ortaokul égrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri ile iletisim
becerileri arasindaki iligki. [Yiiksek Lisans Tezi, Pamukkale Universitesi]. YOK Tez
Merkezi

Bozkurt, A. (2014). Homo ludens: Dijital oyunlar ve egitim. Egitim Teknolojileri Arastirmalari
Dergisi. 5(1), 1-21.
https://www.idealonline.com.tr/IdealOnline/look AtPublications/paperDetail xhtml?ul
d=1382’ den alind1.

Brito, R. (2016). “Who taught you how to play?”, “I did!” Digital practices and skills of children
under 6. Media Education, 7(2), 281-302.
https://www.rivistadistoriadelleducazione.it/index.php/med/article/view/8763’ den
alind1.

Brito, R., Francisco, R., Dias, P., & Chaudron, S. (2017). Family dynamics in digital homes:
the role played by parental mediation in young children’s digital practices around 14
european  countries.  Contemporary  Family  Therapy, 39, 271-280.
http://doi.org/10.1007/s10591-017-9431-0

Brown, W. H., Odom, S. L. & Conroy, M. a. (2001). An intervention hierarchy for promoting
preschool children’s peer interactions in natural environments. Topics in Early
Childhood Special Education, 21, 90-134.
https://doi.org/10.1177/027112140102100304

Budak, K. S. & Isikoglu, N. (2022). Dijital oyun bagimlilik egilimi ve ebeveyn rehberlik
stratejileri  Olgeklerinin gelistirilmesi. Ankara University Journal of Faculty of
Educational Sciences (JFES), 55(3) , 693-740. https://doi.org/10.30964/auebfd.939653

Biiyiikoztiirk, S., Cakmak K. E., Akgiin O. E, Karadeniz S. ve Demirel, F. (2012). Bilimsel

arastirma yontemleri (11. Baski). Pegem Akademi.


https://www.idealonline.com.tr/IdealOnline/lookAtPublications/paperDetail.xhtml?uId=1382
https://www.idealonline.com.tr/IdealOnline/lookAtPublications/paperDetail.xhtml?uId=1382
https://www.rivistadistoriadelleducazione.it/index.php/med/article/view/8763
https://doi.org/10.1177/027112140102100304

72

Camgoz, A. (2010). Ankara érneklemin de penn etkilesimli akran oyunu él¢eginin 60-72 aylik
diisiik sosyoekonomik diizeydeki ¢ocuklarin ebeveyn ve ogretmenlerine uyarlanmasi.
[Yiiksek Lisans Tezi, Gazi Universitesi]. YOK Tez Merkezi.

Can, A. (2014). SPSS ile bilimsel arastirma siirecinde nicel veri analizi. Pegem Akademi.

Cakici, G. (2018). Ergenlerde dijital oyun bagimliligi ve 6fkeyi ifade etme bigimleri arasindaki
iliskinin incelenmesi [Yiiksek Lisans Tezi, Hali¢c Universitesi]. YOK Tez Merkezi.

Cayli, A. (2022). Okul éncesi donem (5-6 yas) ¢ocuklarin dijital oyun bagimhilik egilimleri ile
sosyal problem ¢ézme becerileri arasindaki iligkinin incelenmesi [ Yiksek Lisans Tezi,
Cankir1 Karatekin Universitesi]. YOK Tez Merkezi.

Celik, Z. (2022). Erken ¢ocukluk doneminde ¢ocuk davraniglari, ebeveyn tutumu ve duygu
sosyallestirme davramglart arasindaki iliskinin incelenmesi. [Yiksek Lisans Tezi,
Istanbul Medipol Universitesi]. YOK Tez Merkezi.

Demirbozan, N. (2019). Ergenlerde dijital oyun bagimlhiliginin anne baba tutumu ve benlik
saygist ile iliskisinin incelenmesi [Yiiksek Lisans Tezi, Uskiidar Universitesi]. YOK
Tez Merkezi

Derman, M. T., Tiiren, S. ve Buntiirk, T. (2020). Okul 6ncesi ¢ocuklarin empati boliimleri ile
annelerinin ebeveyn tutumlar1 arasindaki iliskinin incelenmesi. Erken Cocukluk
Calismalar: Dergisi, 4(3), 336-368. https://doi.org/10.24130/eccd-jecs.1967202042188

Dogan, A.T. (2021). Erken ¢ocukluk egitiminde program, degerlendirme ve teknoloji.
Omeroglu E, Karabulut R, Tiirksoy E (editérler). Erken cocuklukta dijital egitim iginde
(ss. 65-90). Ani1 yayincilik.

Dokumaci, C. (2023). Okul éncesi donemdeki ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi egilimlerinin
sosyal becerileriyle iliskisinin incelenmesi [Yiiksek Lisans Tezi, Van Yiiziincii Yil
Universitesi]. YOK Tez Merkezi.

Domoff, S. E., Radesky, J. S., Harrison, K., Riley, H., Lumeng, J. C. & Miller, A. L. (2019). A
naturalistic study of child and family screen media and mobile device use. Journal of
child and family studies, 28(2), 401-410. https://doi.org/10.1007/s10826-018-1275-1

Donmez, N. B. (1992). Oyun kitab:. ESin Yaymevi.

Ekici, F. Y. (2015). Okul Oncesi Egitime Devam Eden Cocuklari Sosyal Becerileri ile Aile
Ozellikleri Arasindaki Iliskinin Incelenmesi. Karadeniz Sosyal Bilimler Dergisi , 7 (02).
https://hdl.handle.net/20.500.12436/1413’ den alind:.

Elaldi, S. Dilci, T. ve Yerliyurt, N. S. (2018). Investigating digital addiction levels of primary
preservice teachers in terms of various variables. 1. Uluslararasi Multidisipliner Dijital

Bagimlilik Kongresilst International Multidisciplinary Digital Addiction Congress.


https://doi.org/10.24130/eccd-jecs.1967202042188
https://hdl.handle.net/20.500.12436/1413

73

Emiroglu Ilvan, T. (2022). Okul éncesi dénem ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile
anne-cocuk iliskisinin incelenmesi [Yiksek Lisans Tezi, Y1ldiz Teknik Universitesi].
YOK Tez Merkezi.

Eni, B. (2017). Lise égrencilerinin dijital oyun bagimliligi ve algiladiklar: ebeveyn tutumlarinin
degerlendirilmesi [Yiiksek Lisans Tezi, Hali¢ Universitesi]. YOK Tez Merkezi.

Erboy, E., ve Vural, R.A. (2010). Ilkogretim 4 ve 5 smf dgrencilerinin bilgisayar oyun
bagimliligmi  etkileyen  faktorler. Ege  Egitim  Dergisi, 11(1), 39-58.
http://hdl.handle.net/11607/985” den alind1.

Eren, O. (2009). Bilgisayar oyunlarinda dramatik yapi: Alternatif yaklasimlar. [Yiiksek Lisans
Tezi, Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi]. YOK Tez Merkezi.

Erkilig, E. (2021). Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliginin yalnizlik ve benlik saygisi
arasindaki iligkisi ve dijital oyun bagimhiligimin c¢esitli demografikler acgisindan
incelenmesi [Yiiksek Lisans Tezi, Bahgesehir Universitesi]. YOK Tez Merkezi

Ersoy M., Dilci T. ve Arslan, A. (2019). 0-12 yas araligindaki ¢ocuklarin dijital bagimlilik
diizeylerinin gesitli degiskenlere gore belirlenmesi: Sivas ili 6rneklemi. Tarih Okulu
Dergisi, 12(38), 122-142. http://doi.org/10.14225/Joh1514

Erten, H. (2012). Okul oncesi egitime devam eden 5-6 yas ¢ocuklarinin sosyal beceri, akran
iligkileri ve okula uyum diizeyleri arasindaki iligkilerin izlenmesi. [Ylksek Lisans Tezi,
Pamukkale Universitesi]. YOK Tez Merkezi.

Gaming in  Turkey, (2020).  Tirkiye  Oyun  Sektori 2020  Raporu,
https://www.gaminginturkey.com/files/pdf/turkiye-oyun-sektoru-raporu-2020.pdf ‘den
alimmastir.

Geng, Z. (2014). Parent’s perceptions about the mobile technology use of preschool aged
children.  Procedia- Social and Behavioral  Sciences, 146, 55-60.
https://doi.org/10.1016/j.sbspro.2014.08.086

Gentile, D. (2009). Pathological video-game use among youth ages 8 to 18: A national study.
Psychological Science, 20(5), 594-602. http://doi.org/10.1111/j.1467-
9280.2009.02340

Gizir, Z. (2002). Anaokuluna devam eden dort-bes yas cocuklarinda sosyal davranislarin
gelisimi ile benlik saygist arasindaki iliskinin incelenmesi. [Yaymlanmamis Yiiksek
Lisans Tezi] Ankara Universitesi, Ankara.

Goodwin, K. (2018). Dijital diinyada ¢ocuk biiyiitmek- teknolojiyi dogru kullanmanin yollart.
Aganta Ceviri Kitap


http://hdl.handle.net/11607/985
http://doi.org/10.14225/Joh1514
https://doi.org/10.1016/j.sbspro.2014.08.086
http://doi.org/10.1111/j.1467-%209280.2009.02340
http://doi.org/10.1111/j.1467-%209280.2009.02340

74

Gokeen, A. (2023). Cocuklarin ekran kullanim ozellikleri, dijital oyun bagimlilik egilimleri,
sosyal yetkinlik ve davrams durumlart ve ebeveyn rehberlik stratejileri arasindaki
iliskinin incelenmesi [Yiiksek Lisans Tezi, Pamukkale Universitesi]. YOK Tez
Merkezi.

Goldag, B. (2018). Lise Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin demografik
ozelliklerine gore incelenmesi. YYU Egitim Fakiiltesi Dergisi, 15(1), 1287-1315.
http://doi.org/10.23891/efdyyu.2018.105

Golge, A. (2022). Okul éncesi donem ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi ve oyun
tiirlerine gore saldirganlik yonelimlerinin incelenmesi [Yiiksek Lisans Tezi, Istanbul
Gelisim Universitesi]. YOK Tez Merkezi

Giilay, H. (2009). Okul éncesi dénemde akran iliskiler. Balikesir Universitesi Sosyal Bilimler
Enstitiisii Dergisi, 12(22), 82-93.
https://dergipark.org.tr/en/pub/baunsobed/issue/50240/648062° den alindi.

Giircan, A., Ozhan, S. ve Uslu, R. (2008). Dijital oyunlar ve gocuklar iizerindeki etkileri.
Basbakanlik Aile ve Sosyal Arastirmalar Genel Miidiirliigii, Ankara,1-50.

Glizen, M. (2021). Covid-19 pandemi 6ncesi ve pandemi siirecinde 4-6 yas ¢ocuklarinin diji
oyun bagimlilik egilimleri ve ebeveyn rehberlik stratejilerinde goriilen farkliliklarin
incelenmes:. [Yiiksek Lisans Tezi, Pamukkale Universitesi]. YOK Tez Merkezi.

Harmanci H. (2020). Yeni medya ve bagimlilik. Gazi Kitabevi.

Hastings, E. C., Karas, T. L., Winsler, A., Way, E., Madigan, A. & Tyler, S. (2009). Young
children's video/computer game use: relations with school performance and behavior.
Issues in mental health nursing, 30(10), 638-649.
http://doi.org/10.1080/01612840903050414.

Hazar Z ve Hazar M (2017). Cocuklar icin dijital oyun bagimhiig 6l¢egi. Uluslararasi Insan
Bilimleri Dergisi, 14(1), 203-216. http://doi.org/10.14687/jhs.v14i1.43872041

Hazar, Z. (2018). Cagin vebas: dijital oyun bagimliligi ve basa ¢tkma yontemleri. Gazi
Kitabevi.

Hill, D., Ameenuddin, N., Reid Chassiakos, Y.L., Cross, C., Hutchinson, J. & Levine A. (2016).
Media and young minds. Pediatrics, 138(5), 1-6. https://doi.org/10.1542/peds.2016-
2591

Horzum, M. B. (2011). Ilkdgretim dgrencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin
cesitli  degiskenlere  gore  incelenmesi.  Egitim  ve  Bilim,  36(159).
http://213.14.10.181/index.php/EB/article/view/268/238” den alindi.


https://dergipark.org.tr/en/pub/baunsobed/issue/50240/648062
https://doi.org/10.1542/peds.2016-2591
https://doi.org/10.1542/peds.2016-2591
http://213.14.10.181/index.php/EB/article/view/268/238

75

Huh, Y. J. (2017). Rethinking young children’s digital game play outside of the home as a
means of coping with modern life. Early Child Development and Care, 187(5-6), 1042—
1054.

Irmak, A. ve Erdogan, S. (2016), “Ergen ve geng eriskinlerde dijital oyun bagimliligi: giincel
bir bakis”, Tiirk Psikiyatri Dergisi, 27(2), 128-137. https://doi.org/10.5080/u13407

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

Jones, C. M., Scholes, L., Johnson, D., Katsikitis, M. & Carras, M. C. (2014). Gaming well:
links between videogames and flourishing mental health. Frontiers in Psychology,
5(260), 1-8. https://doi.org/10.3389/fpsyg.2014.00260

Kap¢1 E. G. ve Hamamci Z. (2010). Aile islevi ile psikolojik belirtiler arasindaki iliski: Erken
dénem uyum bozucu semalarn aract roli. Klinik Psikiyatri, 13(3), 127-136.
https://jag.journalagent.com/kpd/pdfs/KPD_13_3_127 136.pdf’ den alindu.

Karaboga T. (2021). Kiiltiir, Medya ve Cocuk. Aslan D, Kale, M ve Nur, I (editdrler), Kiiltiir
ve Cocuk. Pegem Akademi.

Karadagli, C. (2023). 10-14 yas grubu doga koleji ogrencilerinde oyunsallik, dijital oyun
bagimliligi, problem ¢ozme ve akran iliskilerinin arastiriimasi [Yiiksek Lisans Tezi,
Lokman Hekim Universitesi]. YOK Tez Merkezi.

Karagdz, D. B. (2019). Internet bagimliligi ve bilgisayar oyun bagimlihig yayginhigimn, iliskili
etkenlerin incelenmesi. [Uzmanlik Alan Tezi, Kocaeli Universitesi]. YOK Tez Merkezi.

Karasar, N. (2011). Bilimsel arastirma yontemleri. Nobel Yayinlari.

Kaya, A. B. (2013). Cevrimi¢i oyun bagimliligi él¢eginin gelistirilmesi gecerlik ve giivenirlik
calismasi [Yiiksek Lisans Tezi, Gaziosmanpasa Universitesi] YOK Tez Merkezi.

Kazan H ve Sarisoy S. (2021). Anne-cocuk iliskisi baglaminda okul dncesi donemde iletisim
becerileri iizerine bir arastirma. Istanbul Aydin Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi,
13(2): 441-72. http://doi.org/10.17932/1AU.IAUSBD.2021.021/iausbd_v13i2006

Kovess-Masfety, V., Keyes, K., Hamilton, A., Hanson, G., Bitfoi, A., Golitz, D., & Pez, O.

(2016). Is time spent playing video games associated with mental health, cognitive and

social skills in young children? Social Psychiatry and Psychiatric Epidemiology, 51(3),
349-357. https://doi.org/10.1007/s00127-016-1179-6

Kuss, D. J., & Griffiths, M. D. (2012). Online gaming addiction in children and adolescents: A
review of empirical research. Journal of Behavioral Addictions, 1(1), 3-
22. https://doi.org/10.1556/JBA.1.2012.1.1



https://doi.org/10.9779/pauefd.446654
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2014.00260
http://doi.org/10.17932/IAU.IAUSBD.2021.021/iausbd_v13i2006
https://doi.org/10.1007/s00127-016-1179-6
https://doi.org/10.1556/JBA.1.2012.1.1

76

Kuyucu, Y. (2012). Duygulart anlama becerileri farkll diizeydeki ¢ocuklarin (60-72 ay)
akranlarina karst gosterdikleri duygusal ve davramigsal tepkilerinin incelenmesi.
[Yiiksek Lisans Tezi, Selcuk Universitesi]. YOK Tez Merkezi.

Kuyucu, Y., ve Tepeli, K. (2013). 60-72 aylik ¢ocuklarin akranlarina karsi gosterdikleri
duygusal ve davranigsal tepkilerinin duygular1 anlama becerileri agisindan incelenmesi.
Dumlupinar Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 36, 91-100.
https://dergipark.org.tr/en/pub/dpusbe/issue/4778/65839° den alindi.

Lawrence, S. M. (2018). Preschool children and ipads: Observations of social interactions
during digital play. Early Education and Development, 29(2), 207-228.
https://doi.org/10.1080/10409289.2017.1379303

Lemmens, J.S., Valkenburg P.M., & Peter, J. (2009) Development and validation of a game
addiction  scale for adolescents. Media  Psychology, 12(1), 77-95.
https://doi.org/10.1080/15213260802669458

Lieberman, D. A., Fisk, M. C., & Biely, E. (2009). Digital games for young children ages three
to six: From research to design. Computers in the Schools, 26(4), 299-
313. https://doi.org/10.1080/07380560903360178

Lindsey, E. W. (2002). Preschool children’s friendships and peer acceptance: links to social
competence. Child Study Journal, 32(3), 145-156.
https://www.andrews.edu/~rbailey/Chapter%2013/9209884.pdf’ den alind1.

Livingstone, S., Mascheroni, G., Dreier, M., Chaudron, S., & Lagae, K. (2015). How parents

of young children manage digital devices at home: The role of income, education and
parental style. London: EU Kids Online, LSE.

Marsh, J., Plowman, L., Yamada-Rice, D., Bishop, J., & Scott, F. (2016) Digital Play: A New
Classification. Early Years, 36(3) , 242-253.
https://doi.org/10.1080/09575146.2016.1167675

Mavoa, J., Carter, M., & Gibbs, M. (2018). Children and Minecraft: A survey of children’s
digital play. New Media & Society, 20(9), 3283-
3303. https://doi.org/10.1177/1461444817745320

Mikeli¢ Preradovi¢, N., Lesin, G., & gagud, M. (2016). Investigating parents’ attitudes towards
digital technology use in early childhood: A case study from Croatia. Informatics in
Education, 15(1), 127-146. https://doi.org/10.15388/infedu.2016.07

Milli  Egitim  Suralarn  http://ttkb.meb.gov.tr/www/gecmisten-gunumuze-mill-egitim-

sralari/icerik/328 ‘den alindi.


https://dergipark.org.tr/en/pub/dpusbe/issue/4778/65839
https://doi.org/10.1080/10409289.2017.1379303
https://doi.org/10.1080/15213260802669458
https://doi.org/10.1080/07380560903360178
https://www.andrews.edu/~rbailey/Chapter%2013/9209884.pdf
https://doi.org/10.1080/09575146.2016.1167675
https://doi.org/10.1177/1461444817745320
https://doi.org/10.15388/infedu.2016.07
http://ttkb.meb.gov.tr/www/gecmisten-gunumuze-mill-egitim-sralari/icerik/328
http://ttkb.meb.gov.tr/www/gecmisten-gunumuze-mill-egitim-sralari/icerik/328

77

Mustafaoglu, R. ve Yasaci, Z. (2018). Dijital oyun oynamanin ¢ocuklarin ruhsal ve fiziksel
sagligt  lizerine olumsuz  etkileri. Bagimlilik  Dergisi, 19(3), 51-58.
https://dergipark.org.tr/en/download/article-file/515113” den alind1.

Nikken, P. & Schols, M. (2015). How and why parents guide the media use of young children.
Journal of Child and Family Studies, 24, 3423-3435. https://doi.org/10.1007/s10826-
015-0144-4.

Ok, E. (2022). Ebeveyn duygu diizenleme becerileri ile 36 — 72 aylik ¢ocuklarin akran oyun
oynama gsekilleri arasindaki iliskinin incelenmesi [Yiiksek Lisans Tezi, Uskiidar
Universitesi]. YOK Tez Merkezi.

Oliemat, E., Ihnmeideh, F., & Alkhawaldeh, M. (2018). The use of touch-screen tablets in early
childhood: Children’s knowledge, skills, and attitudes towards tablet technology.
Children and Youth Services Review, 88, 591-
597. https://doi.org/10.1016/j.childyouth.2018.03.028

Ozbey, S. (2009). Anaokulu ve anasimfi davrams olgegi nin (pkbs—2) gecerlik giivenirlik
calismast ve destekleyici egitim programunin etkisinin incelenmesi. [Doktora Tezi, Gazi
Universitesi]. YOK Tez Merkezi.

Ozbey, S. (2009). Anaokulu ve Anasinifi Davranis Olgegi'nin (PKBS-2) gecerlik giivenirlik
calismast ve destekleyici egitim programunin etkisinin incelenmesi. [Doktora Tezi, Gazi
Universitesi]. YOK Tez Merkezi.

Ozyiirek A. ve Tezel Sahin F. (2005). 5-6 yas grubunda ¢ocugu olan ebeveynlerin tutumlarinm
incelenmesi. Gazi  Egitim  Fakiiltesi  Dergisi, 25(2),  380-400.
https://dergipark.org.tr/en/pub/gefad/issue/6756/90845den alind1.

Ozyiirek, A. (2015). Okul 6ncesi cocuklarin sosyal beceri diizeyleri ile anne tutumlari
arasindaki iligkinin incelenmesi. Milli Egitim Dergisi, 45(206), 106-120.
https://dergipark.org.tr/en/download/article-file/441364° den alindi.

Park, S.Y. & Cheah, C.S.L. (2005). Korean mothers’ proactive socialization beliefs regarding
preschoolers’ social skills. International Journal of Behavioral Development, 29(1), 24-
34. https://doi.org/10.1080/01650250444000306

Pekdogan, S. (2011). Okul oncesi egitim kurumuna devam eden bes-alti yas ¢ocuklardaki sosyal
becerilerin bazi ozellikler agisindan incelenmesi (Elazig ili ornegi). [Yiksek Lisans
Tezi, inénii Universitesi], YOK Tez Merkezi.

Prensky, M. (2001a). Digital natives, digital immigrants. On the Horizon, 9(5), 1-6.
https://doi.org/10.1108/10748120110424843


https://dergipark.org.tr/en/download/article-file/515113
https://doi.org/10.1016/j.childyouth.2018.03.028
https://dergipark.org.tr/en/pub/gefad/issue/6756/90845'den
https://dergipark.org.tr/en/download/article-file/441364
https://doi.org/10.1080/01650250444000306
https://doi.org/10.1108/10748120110424843

78

Prensky, M. (2001b). Fun, play and games: what makes games engaging. Digital Game-Based
Learning, 5(1), 5-31. https://doi.org/10.1145/950566.950567

Sapsaglam, O. (2018). Okul éncesi dénem ¢ocuklarinin degisen oyun tercihleri. Kirsehir Egitim
Fakiiltesi Dergisi, 19(1), 1122-1135. https://dergipark.org.tr/en/download/article-
file/1478929’ den alindi.

Sari, E. (2007). Anaswnifina devam eden 5-6 yas grubu ¢ocuklarin, annelerinin ¢ocuk yetistirme
tutumlarinin, ¢ocugun sosyal uyum ve becerilerine etkisinin incelenmesi.
[Yaymlanmamis Yiiksek Lisans Tezi]. Gazi Universitesi, Ankara

Sekino, Y. (2006). Investigation of the relationship between preschool peer play and third-grade
outcomes for low-income urban students. [ Yayinlanmamis Doktora Tezi, University of
Pennsylvania].

Seven, S. (2006). Aiti yas ¢ocuklarimin sosyal beceri diizeyleri ile baglanma durumlari
arasindaki iliskilerin incelenmesi. [Yiiksek Lisans Tezi, Gazi Universitesi] YOK Tez
Merkezi.

Seven, S. (2007). Ailesel faktorlerin alt1 yas ¢ocuklarinin sosyal davranig problemlerine etkisi.
Kuram ve Uygulamada Egitim Yonetimi, 51(51), 477-499.
https://dergipark.org.tr/en/download/article-file/108312° den alindi.

Solak, M. S. (2012). Ortaégretim 6grencilerinin bilgisayar oyunu tutumlari ile saldirganlik ve
valnizlik egilimleri arasindaki iligkilerin incelenmesi. [Yiksek Lisans Tezi, Marmara
Universitesi] YOK Tez Merkezi.

Sahin, B. (2022). Okul éncesi donem ¢ocuklarinin sosyal becerilerinin dijital oyun oynama
ozelliklerine gére incelenmesi [Yiiksek Lisans Tezi, Maltepe Universitesi]. YOK Tez
Merkezi.

Sahin, M.C., Tas, L., Ogul, 1.G., Cilingir, E. ve Keles, O. (2015). Tablet bilgisayarlarin okul
oncesi egitimde destek materyali olarak kullanilmasmin incelenmesi. Abant Izzet
Baysal Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 15(2), 335-348.
https://doi.org/10.17240/aibuefd.2015.15.2-5000161327

Sengiil, C. ve Biiber, A. (2016). Dijital oyun bagimliliginda tani ve tedavi. Psikiyatride Giincel,
6(3), 175-182. https://tpdyayin.psikiyatri.org.tr/BookShopData/PSG_6-3_Guz.pdf’ den
alind1.

T. C. Saghk Bakanhg. 2018. Dijital Oyun Bagimhiligi Calistayr Sonu¢ Raporu.
https://dosyamerkez.saglik.gov.tr/Eklenti/30051,yenidijitalpdf.pdf?0 ‘den alinmistir.


https://doi.org/10.1145/950566.950567
https://dergipark.org.tr/en/download/article-file/1478929
https://dergipark.org.tr/en/download/article-file/1478929
https://dergipark.org.tr/en/download/article-file/108312
https://doi.org/10.17240/aibuefd.2015.15.2-5000161327
https://tpdyayin.psikiyatri.org.tr/BookShopData/PSG_6-3_Guz.pdf
https://dosyamerkez.saglik.gov.tr/Eklenti/30051,yenidijitalpdf.pdf?0

79

T.C. Cumhurbagkanlig1 Strateji ve Biitce Baskanligi (2019). “On Birinci Kalkinma Plani
(2019-2023)”, http://www.sbb.gov.tr//wp-content/uploads/2019/07/On-Birinci-
Kalkinma-Plani.pdf” den alind1.

Tabachnick. B. G. Fidell. L. S. & Ullman. J. B. (2007).Using multivariate statistics (\Vol. 5. pp.
481-498). Boston. MA: Pearson.

Taneri, B. (2020). Ortacgretim ogrencilerinin dijital oyun bagimliligr sonrast akran iliskisine
yonelik siddet egilimi ve zorbalik iliskisinin incelenmesi [Yiiksek Lisans Tezi, Hali¢
Universitesi]. YOK Tez Merkezi.

Tarhan, N. & Nurmedov, S. (2011). Bagimliik: Sanal veya Gergek. Timas Yayinlari.

Taylan, H. H., Kara, H. Z. ve Durgun, A. (2017). Ortaokul ve lise dgrencilerinin bilgisayar
oyunu oynama aligkanliklar1 ve oyun tercihleri {izerine bir arastirma. PESA
Uluslararasi Sosyal Arastirmalar Dergisi, 3(2), 79-87.
https://dergipark.org.tr/en/pub/pesausad/issue/36303/410194” den alinmustir.

Toplu, M. (2022). Okul éncesi egitimi alan ¢ocuklarin etkilesimli akran iliskilerinin sosyal
beceriler iizerine etkisinin incelenmesi [Yiiksek Lisans Tezi, Maltepe Universitesi].
YOK Tez Merkezi.

Topsar, A. (2015). Ortaokul 7. simif ogrencilerinde duygusal zekda ile bilgisayar oyun
bagimhiligi arasindaki iliskinin incelenmesi. [Yiiksek Lisans Tezi, Fatih Universitesi].
YOK Tez Merkezi.

Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) (2021). Cocuklarda Bilisim Teknolojileri Kullanim
Aragstrmasi,  2021.  https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Cocuklarda-Bilisim-
Teknolojileri-Kullanim-Arastirmasi-2021-41132 ‘den alinmstir.

Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) (2022). Hanehalk: Bilisim Teknolojileri (BT) Kullanim
Arastirmasi. https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Hanehalki-Bilisim-Teknolojileri-
(BT)-Kullanim-Arastirmasi-2022-45587" den alinmustir.

Ugur Eksi, E. G. (2022). Okul oncesi egitime devam eden 4 yas ¢ocuklarin akran iliskilerindeki
davramislart ile ebeveyn tutumlari arasindaki iliskinin incelenmesi [Yiiksek Lisans
Tezi, Yildiz Teknik Universitesi]. YOK Tez Merkezi.

UNFPA, (2004). Akran Egitimi Egitimci Egitimi Rehberi
http://sagliktagenc.org/zile/uploads/2018/01/Y-PEER_EgitimciEgitimiRehberi.pdf
‘den alinmistir.

United Nations Children’s Fund (UNICEF). (2017). Dijital Bir Diinyada Cocuklar.
http://www.unicef.org.tr/files/bilgimerkezi/doc/SOWC_2017_SUM_TR.pdf ‘den

alimmustir.


https://dergipark.org.tr/en/pub/pesausad/issue/36303/410194
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Cocuklarda-Bilisim-Teknolojileri-Kullanim-Arastirmasi-2021-41132
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Cocuklarda-Bilisim-Teknolojileri-Kullanim-Arastirmasi-2021-41132
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Hanehalki-Bilisim-Teknolojileri-(BT)-Kullanim-Arastirmasi-2022-45587'%20den
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Hanehalki-Bilisim-Teknolojileri-(BT)-Kullanim-Arastirmasi-2022-45587'%20den
http://sagliktagenc.org/zile/uploads/2018/01/Y-PEER_EgitimciEgitimiRehberi.pdf
http://www.unicef.org.tr/files/bilgimerkezi/doc/SOWC_2017_SUM_TR.pdf

80

Unsal, A. (2019). Okul éncesi donem c¢ocuklarimin duygusal zekdsi ve dijital oyun

bagimliliklarinin incelenmesi [Yiiksek Lisans Tezi, Gazi Universitesi]. YOK Tez

Merkezi
Verenikina, 1., & Kervin, L. (2011). iPads, digital play and pre-schoolers. He kupu, 2(5), 4-19.
We are Social (2019). Global Digital Report 2019.

https://wearesocial.com/blog/2019/01/digital-2019-global-internet-use-accelerates’
den alinmistir.

Wood, J. J., Cowan, P. A. & Baker, B. L. (2002). Behavior problems and peer rejection in
preschool boys and girls. The Journal of Genetic Psychology, 163(1), 72-88.
https://doi.org/10.1080/00221320209597969

Yal¢in Irmak, A. ve Erdogan, S. (2016). Ergen ve geng erigkinlerde dijital oyun bagimliligi:
glincel bir bakus. Tiirk Psikiyatri Dergisi, 27(2), 128-37. https://doi.org/10.5080/u13407

Yalcinkaya T. (2004) Egitici Oyun ve Oyuncak Yapimi. Esin Yayievi.

Yam, Z. A. (2019). Egitim fakiiltesi 6grencilerinin algilanan sosyal destek diizeyleri ile sosyal
yeterlikleri arasindaki iligki. [Yiiksek Lisans Tezi, Gaziosmanpasa Universitesi]. YOK
Tez Merkezi.

Yasar Ekici, F. (2015). Okul 6ncesi egitime devam eden ¢ocuklarin sosyal becerileri ile aile
ozellikleri arasindaki iliskinin incelenmesi. Karadeniz Sosyal Bilimler Dergisi. 7(02).
https://hdl.handle.net/20.500.12436/1413” den alinmustir.

Yesilay  Danigsmanlik ~ Merkezi  (YEDAM). Teknoloji  Bagimliigi  Nedir?
https://www.yesilay.org.tr/tr/bagimlilik/teknoloji-bagimliligi’den alinmistir.

Yilmaz, M. (2020). Okul éncesi egitime devam eden 57-68 aylik ¢cocuklarin okul kaygilart ile
sosyal becerileri arasindaki iliskinin incelenmesi [Yiiksek Lisans Tezi, Inonii
Universitesi ] YOK Tez Merkezi.

Yiicel, G. ve San, S. (2018). Dijital oyunlarda bagimlilik ve siddet: blue whale oyunu iizerinde
bir inceleme. AJIT-e: Bilisim Teknolojileri Online Dergisi, 9(32), 87-100.
https://doi.org/10.5824/1309-1581.2018.2.006.x

Zamani, Eshrat, Ali Kheradmand, Maliheh Cheshmi, Ahmad Abedi ve Nasim Hedayati. (2010).
Comparing the social skills of students addicted to computer games with normal
students. Journal of Addiction and Health. 2(3-4), 59. https://doi.org/10.1016/S0924-
9338(12)74212-8


https://wearesocial.com/blog/2019/01/digital-2019-global-internet-use-accelerates
https://doi.org/10.1080/00221320209597969
https://hdl.handle.net/20.500.12436/1413
https://www.yesilay.org.tr/tr/bagimlilik/teknoloji-bagimliligi
https://doi.org/10.5824/1309-1581.2018.2.006.x
https://doi.org/10.1016/S0924-9338(12)74212-8
https://doi.org/10.1016/S0924-9338(12)74212-8

81

Ekler
Ek 1. Penn Etkilesimli Akran Oyun Ol¢egi Ebeveyn Formu (Peao6-E)

Hicbir Sik
Maddeler zaman Nadiren sik Her

Zaman

1. Diger ¢ocuklara yardim eder
2. Kavga etmeye ve tartismaya baslar

3. Diger ¢ocuklar tarafindan dislanir

4. Oyun grubunun disinda gezinir

5. Diger c¢ocuklarla oyuncaklarini
paylasir

6. Kendini geri ¢eker

7. Amagsizca etrafta dolasir

8. Diger cocuklarin oyun hakkindaki

Onerilerini reddeder

9. Diger c¢ocuklar tarafindan gormezden
gelinir

10. Gevezelik yapar

11. Akran c¢atismalarini yatistirmaya
yardimci olur

12. Digerlerinin esyalarina zarar verir

13. Oyuna cagrildiginda katilmay:
reddeder

14. Oyuna baslamak i¢in yardima ihtiyag
duyar

15. Sozlii olarak bagkalariyla alay eder
16. Diger ¢ocuklarin eylemlerini kibarca
yonlendirir.

17. Aglar, mizmizlanir, kizginlik gosterir

18. Diger cocuklari oyuna katilmalari

i¢in cesaretlendirir
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19. Diger ¢ocuklarin esyalarini zorla alir

20. Incinen veya iizgiin olan arkadaslarini

rahatlatir

21. Oyun esnasinda kafas1 karigir
22. Oyun esnasinda hikayeleri sozli
olarak dile getirir

23. Diger ¢ocuklarin oyununu bozar

24. Mutsuz goriiniir
25. Oyun esnasinda olumlu duygular
gosterir (Orn., gliliimser, kahkaha atar)

26. Fiziksel olarak saldirgandir.

27.0yun  hikdye ve  aktiviteleri

diizenlerken yaraticilik gosterir

28. Gegiglerde ortami1 bozar (Bir

aktiviteden digerine gecerken)




Ek 2. Dijital Oyun Bagimhiik Egilimi Olcegi (DOBE)
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sOylenilenleri duymaz.

DIJITAL OYUN EGILIMI
OLCEGI
e Olgek igeriginde yer alan c_‘% ;%2 g:,j § E
“dijital araglar” kavramini % ; 3 CE' E
dijital oyun oynanabilen 3 E %
araclar olarak =
diisiiniilmelidir. Ornegin,
tablet, akill1 telefon,
bilgisayar, oyun konsolu vb.
Liitfen bu formu
cocugunuzun dijital oyun
oynama siirecindeki
davranislarini diistinerek
doldurunuz.
o Olgegi sayilar1 yuvarlak
icine alarak eksiksiz
doldurmaniz rica olunur.
Cocugum;
Giin i¢inde ¢ok fazla dijital
araglarla oynar. !
. Dijital oyun oynamasina izin
vermedigimde sinirlenir. !
. Dijital oyunda 6grendiklerini
gercek hayattaki davranislarina
yansitmaktadir. (6r.; dijital oyun 1
karakterlerinin taklitlerini
yapmasi)
Dijital oyun oynarken .




84

Dijital oyun oynamasina izin
vermedigimde oynamak igin

1srar eder.

Dijital oyunu, hi¢ ara vermeden
uzun siire oynar (0r.; ara

vermeden 2-3 saat oynamasi).

Okuldan eve geldiginde hemen

dijital oyunun basina geger.

Dijital oyun oynamasina izin
verilmedigi zamanlarda tepkili

olur.

Bos zamanlarinin  ¢ogunda

dijital oyun oynar.

10.

Dijital oyunlara bagimlidir.

11.

Dijital oyun oynamasi

engellendiginde hir¢inlasir.

12.

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

gitmeme)

13.

Elinden dijital araci aldigimda

bagrir.

14.

Dijital oyun oynarken
cevresinde olup bitene karst

duyarsizdir.

15.

Dijital oyun oynarken

aciktiginin bile farkina varmaz.

16.

Dijital oyun oynarken akranlari

ve ailesi ile iletisimi azalir.

17.

Dijital oyun oynarken uyku
zamani  geldiginde  uyumak

istemez.
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18. Konusmalarinda

dijital

oyunlardaki karakterlerden veya

yaptiklarindan bahseder.

19. Dijital oyunlara yonelik tirtinleri

satin almak ister (karakterlerin

oyuncaklari, kiyafetleri).

20. Dijital oyun oynarken yapmasi

gerekenleri unutur (6r.; yemek

yeme).
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Ek 3. Kisisel Bilgi Formu

1. Cocugunuzun Cinsiyeti

Erkek () Kiz ()

2. Cocugunuzun Yasi

40) 50)

3. Kardes sayisi
Tek cocuk () 1 kardesivar() 2 kardesivar() 3 ve daha fazla kardesi var ()

4. Anne egitim durumu
Okur Yazar Degil () 1Ilkokul Mezunu () Lise Mezunu () Universite Mezunu ()
Yiiksek Lisans Mezunu ( )

5. Baba egitim durumu
Okur Yazar Degil () Ilkokul Mezunu () Lise Mezunu () Universite Mezunu ()
Yiiksek Lisans Mezunu ()

6. Anne calisma durumu

Calismiyor () 4-8 Saat () 8 ve tlizeri ()

7. Baba ¢calisma durumu

Calismiyor () 4-8 Saat () 8 ve tlizeri ()

8.Ailenin toplam ayhk geliri
3000 TI’nin altinda () 3000 Tl ile 6000 TI arasinda ()
6000 Tl ile 9000 TI arasinda () 9000 TI’den fazla ()



Ek 4. Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirma ve Yayin Etik Kurulu izni

i

i BURSA ULUDAG fTSiVERS.iT.!iSl

{ EGITiM BILIMLERI ENSTITUSU

]

; ENSTITU YONETIM KURULU KARARI

i» OTURUM TARIHI OTURUM SAYISI

i 29.12.2020 2020/30

|

{  KARARNO: 02/h

i Temel Egitim Anabilim Dali Baskanliginin 25.12.2020 tarih ve 2992 sayih 801882019 numarali
Viiksek Lisans 6grencisi Duygu KARA min tez konusu 6nerisi konulu yazisi ve ekleri goriismeye acildi.
i Yapilan goriismeler sonunda; Temel Egitim Anabilim Dal1 Okul‘Onccsi Egitimi Bilim Dali
; 801882019 numarali Yiiksek Lisans dgrencisi Duygu KARAmin “Okul Oncesi Donem Cocuklarinin
i Dijital Oyun Bagimlilig1 Egilimleri Ile Akran Oyun Davramislart Arasindaki iliskinin Incelenmesi” isimli
i tez konusu onerisinin BUU Lisanstistil Egitim-Ogretim Yonetmeliginin 28/1 maddesi uyarnca uygun
| olduguna oy birligi ile karar verildi.
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Ek 5. Milli Egitim Miidiirliigii Uygulama izin Yazis1

T.C.
MERSIN VALILIGI
I Milif Egitim Miidurligi

Sayr 1 E-34776202-605.01-22089516

Konu :Duygu KARATun Arastirma Uygulama
Izin Talebi

10.03.2021

BURSA ULUDAG UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Genel Sekreterlik)

Iigi  :a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigiiniin 21.61.2020 tarihli ve 1563890
sayili 'Arastirma Uygulama Izinleri' Konuly (2020/2 No.lu) Genelgesi.
b) 05.03,2021 tarihli ve 26468960-000/E.6748 sayill yaziniz.

Universiteniz Egitim Bilimleri Enstitist Temel Egitim Anabilim Dali Okul Oncesi Egitimi
Bilim Dalr Yiiksek Lisans Programi Sgrencisi Duygu KARA'in "Okul Oneesi Donem Cocuklarin Dijital
Oyun Bagimhihigi Egilimleri ile Akran Oyun Davrarslar: Arasindaki Hiskinin Incelenmesi" konulu
aragtirmast igin izin talebine iliskin ilgi yazi ve ekleri komisyonumuzca incelenmistir.

Igi Genelge dogrultusunda yapilan degerlendirme sonucu, yukanda adi gegen calisma velilere
uygulanmak istendiginden, velilere yapuacak olan galigmalarda aragtirma izni verilmesi yetkimiz
dahilinde olmadiindan Mudiirliigimiizee iglem yapilamamus evrak ekte jade edilmisgtir.

Bilgilerinizi ve geregini arz ederim.

Adem KOCA
[ Millt Egitim Mudiiri

Ek : 11gi (b) Bagvuru Evraklari (15 Sayfa)

Bubelge gavenli elektronik imza ile imzalanmighr
Belge Dogrulama Adresi  https.//wwiw turkiye.gov tr/meb-ebys
Bilgi igin: Memur M.Faris SEN Dahili Tel 120

Unvan : Memur
Internet Adresi http./imersin.meb.gov.tr Faks.3243273518

Adres  Dumlupinar Mah, GMK Blv
Yenigehir / Mersin

Telefon No  0(324) 329 14 81
E-Posta: istatishk33@meb.gov tr
Kep Adresi meb@hs01 kep.tr

Bu evrak gavenli elektronik imza ile imza https://ew .meb.gov ir adresinden COb4-b6d8-3395-9b9b-Cc7d roduite teyit edilebilir

" L &7} 0.
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Ek 6. Olcek Kullanim izinleri

2020 dagitim: PENN Etkilesimli Akran Oyun Olcedi

Jileti

emine ahmetodlL 21 Aralik 2020 11:53
Alcr: duygu kara -

Merhaba,
Ekte PENN &lceginin hem ebeveyn hem de dgretmen formlarini ve

Her bir alt élcek icin gerekli maddeleri renk kodlariyla gésteren dosyay (ki dosyada dlgeklerin
alt kisminda alt él¢ekleri nasil olusturman gerektigi yaziyor) génderiyorum.

Ayrica makaleleri de dogru alinti yapabilmen icin ekte bulabilirsin.

Kolayliklar diliyorum..

"Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi ve Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgeklerinin

Gelistirilmesi” Makale Bilgilendirme
1 mesaj

Kadriye Selin Budak 30 Kasim 2022 12:10

Sayin Arastirmaci,
Cahsmanizda kullanmak icin talep ettiginiz dlgeklerin yayin metni ekte yer almaktadir.

Budak, K. 5. & Isikoglu, N. (2022). Dijital Oyun Bagimhhk Egilimi ve Ebeveyn Rehberlik Stratejileri
Olceklerinin Gelistirilmesi . Ankara University Journal of Faculty of Educational Sciences (JFES) , 55 (3),
©693-740 . DOI 10.20964auebfd. 939653

Atfinizi yukandaki kaynakga gosterimine uygun olarak yapmaniz rica edilir.
Calismanizda kolayhklar dilerim

Saygilanimla
Kadriye Selin BUDAK

Budak, K. S. & Isikoglu, N. (2022). Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi ve Ebeveyn Rehberlik Stratejileri
ﬂ Olgeklerinin Geligtirilmesi.pdf
1209K
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