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OZET

60-72 AYLIK COCUKLARIN BILGISAYAR OYUN BAGIMLILIGI iLE Oz-
DUZENLEME VE SORUMLU DAVRANMA BECERILERI ARASINDAKI
ILISKININ INCELENMESI

Erozan, Melike Nur
Yiiksek Lisans, Okul Oncesi Egitimi Bilim Dali
Tez Danigmani: Dog. Dr. Pinar Aksoy

Eyliil 2025, xiv + 163 sayfa

Bu aragtirma, 60-72 aylik ¢ocuklarda bilgisayar oyun bagimlilig1 ile 6z-diizenleme ve
sorumlu davranis becerileri arasindaki iliskiyi incelemeyi amaglamaktadir. Iliskisel
tarama modelinde yiiriitiilen aragtirmanin ¢alisma grubunu, 20242025 egitim-0gretim
yilinda Sivas ili Merkez ilgesindeki Milli Egitim Bakanligi’na bagli okul oncesi
kurumlarma devam eden, 6zel egitim gereksinimi bulunmayan ve kronik hastalig
olmayan cocuklar olusturmaktadir. Calisma grubuna iliskin demografik bilgiler Kisisel
Bilgi Formu araciligiyla toplanirken, temel degiskenlere iliskin veriler Bilgisayar Oyun
Bagimlilig1 Olgegi, Sorumlu Davranislar Olgegi ve Oz-Diizenleme Becerileri Olgegi ile
elde edilmigtir. Verilerin analizinde Spearman korelasyon analizi, cok degiskenli varyans
analizi (MANOVA), Mann—Whitney U testi ve Kruskal-Wallis H testi kullanilmistir.
Arastirma bulgulari, bilgisayar oyun bagimliligi ile hem 6z-diizenleme becerileri hem de
sorumlu davraniglar arasinda orta diizeyde ve negatif yonlii anlamli iligkiler bulundugunu
gostermektedir. Buna gore, bilgisayar oyun bagimlilig1 arttik¢a ¢ocuklarin 6z-diizenleme
ve sorumluluk diizeylerinin azaldigr goriilmistiir. Ayrica c¢alismada, okul Oncesi
cocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinin cinsiyet, ebeveyn 6grenim diizeyi ve
anne-baba birlikteligine gore anlamli farklilik gosterdigi; yas, dogum sirasi, cocuk sayisi
ve okul dncesi egitim siiresine gore ise anlamli bir farklilik bulunmadig: belirlenmistir.
Bu dogrultuda, bilgisayar oyun bagimliliginin erken yasta onlenebilmesi i¢in 6z-

diizenleme becerilerinin giliclendirilmesi, aile i¢i iletisim ve denetimin artirilmasi ile



ebeveynlerin dijital medya kullanimi1 konusunda bilinglendirilmesinin kritik oldugu
sonucuna ulasilmistir. Erken c¢ocukluk doneminden itibaren hem ailelere hem de
egitimcilere yonelik kapsamli egitim ve destek programlarinin gelistirilmesi biliyiik 6nem

tasimaktadir.

Anahtar Kelimeler: Okul Oncesi Dénem, Bilgisayar Oyun Bagimlilig1, Oz-Diizenleme,

Sorumlu Davranis Becerileri.
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ABSTRACT

AN INVESTIGATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN COMPUTER GAME
ADDICTION AND SELF-REGULATION AND RESPONSIBLE BEHAVIOR SKILLS
IN 60-72-MONTH-OLD CHILDREN

Erozan, Melike Nur
Master’s Thesis, Preschool Education Science Branch
Advisor: Assoc. Prof. Dr. Pinar Aksoy

September 2025, xiv + 163 pages

This study aims to examine the relationship between computer game addiction, self-
regulation, and responsible behavior skills in children aged 60—72 months. The research,
conducted in a relational survey model, consists of a study group of children who attended
preschool institutions affiliated with the Ministry of National Education in the central
district of Sivas during the 2024-2025 academic year, who did not have any special
educational needs or chronic illnesses. Demographic information regarding the study
group was collected through a Personal Information Form, while the data related to the
main variables were obtained by using the Computer Game Addiction Scale, the
Responsible Behaviors Scale, and the Self-Regulation Skills Scale. In the analysis of the
data, Spearman correlation analysis, Multivariate Analysis of Variance (MANOVA),
Mann—Whitney U test, and Kruskal-Wallis H test were used. The research findings show
that there are moderate and negatively significant relationships between computer game
addiction, self-regulation skills, and responsible behaviors. Accordingly, as computer
game addiction increases, children’s levels of self-regulation and responsibility decrease.
In addition, the study revealed that preschool children’s levels of computer game
addiction showed significant differences according to gender, parental education level,
and parental cohabitation, whereas no significant differences were found according to

age, birth order, number of children, and duration of preschool education. In this respect,



vii

it was concluded that strengthening self-regulation skills, increasing family
communication and supervision, and raising parents’ awareness about digital media use
are critical for preventing computer game addiction at an early age. Developing
comprehensive training and support programs for both parents and educators starting

from early childhood is of great importance.

Keywords: Preschool, Computer Game Addiction, Self-Regulation, Responsible
Behavior Skills.
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BOLUM I
GIRIS

Bu boliimde, bilgisayar oyun bagimliligi ile 6z-diizenleme ve sorumlu davranma
becerileri arasindaki iligkiyi el alan aragtirmanin kuramsal ¢ergevesi yer almaktadir. Bu
kapsamda, arastirmanin problemi, amaci, 6nemi ile dayandigi sayiltilar, kapsadigi

sturliliklar ve ilgili kavramlarin tanimlart sunulmustur.
Problem Durumu

Birey yasam1 boyunca gelisim ve degisim i¢indedir. Gelisim hizinin en yiiksek
oldugu dénemlerden biri, dogum oncesi ve bebeklikten sonra gelen okul 6ncesi donemdir.
Bu donemin 6nemi, farkli arastirmalarla ortaya konmaktadir (Giilay, 2009; Saragoglu ve
Karaoglan, 2017; Sahan Aktan ve Onder, 2018; Oktay, 2021). Cocukluk yillar1, cevreyi
kesfetme ve 0grenmenin yogun yasandigt bir donemdir. Bu siiregte oyun, ¢ocugun hem
dogrudan hem de dolayli 6grenmeler edindigi, ¢cevreyi anlamada en temel araclardan

biridir (Ginsburg vd., 2007; Hoffmann ve Russ, 2012; Russ, 2003).

Oyun yalnizca eglenceli bir etkinlik degil, ayn1 zamanda ¢ocuklarin beceri ve
zekalarini gelistirmelerine olanak saglayan, kuralli ya da serbest bicimde yiiriitiilebilen
onemli bir 6grenme alanidir (Aksoy ve Tozduman Yarali, 2017; Karatas, 2021). Bu
yoniiyle oyun, biligsel, sosyal, duygusal ve motor gelisimi destekleyen ¢cok yonlii bir arag
olarak goriilmekte; problem ¢6zme, yaraticilik, iletisim, 06z-diizenleme, empati ve is
birligi becerilerini giiglendirmektedir (Celik Yakar, 2019; Ozcan, 2020; Piaget, 1951;
Vygotsky, 1978). Dolayistyla oyun, yalnizca bireysel gelisimi degil, ayn1 zamanda
toplumsal uyumu da destekleyen ¢ok boyutlu bir 6grenme ve gelisim alanidir (Biricik ve

Atik, 2021; Horzum, 2011; Kogyigit vd., 2010).

Tarihsel siiregte daha ¢ok dis mekan etkinligi olarak goriilen oyun, teknolojik
gelismeler ve kiiresellesmeyle birlikte doniistime ugramis; oyun alanlar1 ve araglari
degismistir (Isikoglu Erdogan, 2019). Geleneksel oyunlar, toplumlarin kiiltiirel
yapilariyla sekillenerek kusaktan kusaga aktarilmig; bireylerin fiziksel ve zihinsel

gelisimine katki saglamis ve toplumsal degerlerin pekigmesine aracilik etmistir



(Kiigtikibis vd., 2022). Bu agidan geleneksel oyunlar yalnizca kiiltiirel bellegin bir parcast
degil, aym1 zamanda toplumsal kimligin de Onemli bir unsurudur (Gray, 2016;

Roopnarine, 2012; Sapsaglam, 2018; Zosh vd., 2018).

Ancak dijitallesmeyle birlikte oyun kavrami hem bi¢cim hem de islev agisindan
dontlismis; fiziksel alanlarin sinirlanmasi, giivenlik kaygilar1 ve dijital araglara erisimin
kolaylasmasiyla oyun giderek ekran temelli bir yapiya evrilmistir (Kardefelt-Winther vd.,
2020). Bu doniisiim, yalnizca oyun tercihlerinde degil; ayn1 zamanda sosyal etkilesim,
dikkat, problem ¢6zme ve Oz-diizenleme gibi gelisimsel alanlarda da etkisini
gostermektedir (Biricik ve Atik, 2021; Bozkurt, 2014; Isikoglu Erdogan, 2019; Plowman
ve Stephen, 2014).

Gilinlimiizde teknoloji, iletisimden eglenceye, ev islerinden sagliga ve ulasima
kadar giinliilk yasamin hemen her alanina girmistir. Artik teknolojiden yararlanmak bir
tercih degil, zorunluluk haline gelmistir. Cocuklar da televizyon, cep telefonu, tablet ve
bilgisayar gibi araglarla sik sik karsilagmakta; bu araglar onlarin eglence, iletisim ve
ogrenme siireglerini énemli Olciide etkilemektedir (Aral ve Dogan Keskin, 2018). Bu
baglamda, toplum genelinde internet ve teknoloji kullanimina iligskin veriler dikkat
cekmektedir. Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun (TUIK, 2024) verilerine gére 16-74 yas
grubundaki bireylerin internet kullanim oran1 %88,8’dir. Erkeklerde bu oran %92,2 iken,
kadinlarda %85,4°tlir. Sosyal medya ve mesajlasma uygulamalar1 i¢inde en yaygin
kullanim %86,2 ile WhatsApp’ta goriiliirken; YouTube %71,3, Instagram ise %65,4
oraninda kullanilmaktadir. Ayrica bireylerin %47,9’u internet baglantili televizyon

kullanmaktadir.

Teknolojinin bu denli yayginlagsmasi, cocuklarin teknolojiyle daha erken yaslarda
tanigmalarina yol agmaktadir. Nitekim bilgisayar oyunlariyla tanisma yasi giderek
diismekte ve artik {ig-dort yas gibi erken dénemlere kadar inmektedir (Akg¢ay ve Ozcebe,
2012; Darga, 2021; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018; Ustiindag, 2019; Yigit, 2019).
Arastirmalar, ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarina giinde ortalama bir ila ii¢ saat arasinda
zaman ayirdigini ve bu siirenin ¢ocuk gelisimi agisindan olduk¢a uzun oldugunu ortaya
koymaktadir (Akgay ve Ozcebe, 2012; Darga, 2021; Isikoglu Erdogan, 2019;
Mustafaoglu ve Yasaci, 2018).



Aileler ise dijital oyunlara farkli bakis acilariyla yaklagsmaktadir. Kimi aileler bu
oyunlar1 ¢gocuklar1 oyalayan zararsiz bir arag olarak goriirken, kimileri gelisimsel risklere
dikkat ¢ekmektedir. Bu farkli tutumlar, dijital oyunlarin ¢ocuk gelisimi tizerindeki
etkilerine iligkin tartismalar1 artirmaktadir. Dolayisiyla dijital oyunlarin sundugu firsatlar
kadar barindirdig risklerin de egitimciler, aileler ve politika yapicilar tarafindan nesnel
bigimde degerlendirilmesi gerekmektedir (Biricik ve Atik, 2021; Bozkurt, 2014; Isikoglu
vd., 2021).

Bugiin dijital oyunlar yalnizca bir eglence big¢imi degil, ¢ocuklarin sosyal
etkilesim, 6grenme ve biligsel gelisim siireglerini etkileyen kiiltlirel bir yapi haline
gelmistir. Mobil cihazlarin yayginlasmasiyla oyunlar her an erisilebilir hile gelmis;
cocuklara basari, aidiyet ve yaraticilik deneyimleri sunan esnek platformlar olusturmustur
(Behnamnia vd., 2022; Nikken ve Schols, 2015). Bununla birlikte, baz1 dijital oyun tiirleri
yaraticiligl, stratejik diisiinmeyi ve problem ¢ozmeyi desteklerken (Granic vd., 2014),
bazilar1 bagimlilik, dikkat sorunlari, sosyal izolasyon ve fiziksel aktivite eksikligi gibi
riskler barindirmaktadir (Anderson ve Dill, 2000; Przybylski ve Weinstein, 2019).
Ozellikle okul 6ncesi cocuklarda asir1 kullanim, ileriki donemlerde bagimhilik egilimi igin
ciddi bir risk faktorii olarak goriilmektedir (Gentile, 2011; Strasburger vd., 2010; Twenge
ve Campbell, 2018).

DSM-5te “Internet Oyun Oynama Bozuklugu” olarak tanimlanan oyun
bagimliligi, bireyin oyun davranisini kontrol edememesi, asir1 mesguliyet ve islevsellikte
bozulma ile karakterizedir (American Psychiatric Association, 2013). Cocuklarda
bagimliliga; yalmzlik, diisiik 6zdenetim, akademik basarisizlik, stresle basa ¢ikamama ve
ebeveyn kontrolliniin yetersizligi gibi faktorler zemin hazirlamaktadir (Gentile, 2009;
Kuss ve Griffiths, 2012). Ayrica dijital oyunlarin 6diil temelli yapilar1 da bagimlilik
egilimini artirmaktadir (Griffiths ve Nuyens, 2017).

Bagimlilik, oyun siiresinin artmasi, birakmada giicliik, sosyal iligkilerden ¢ekilme,
akademik diisiis, huzursuzluk, uykusuzluk ve yoksunluk belirtileriyle kendini
gostermektedir (Pontes ve Griffiths, 2015). Zamanla bu durum, dikkat eksikligi, diirtii
kontrol sorunlari, sosyal izolasyon, kaygi ve depresyon gibi psikolojik sorunlara yol

acabilmektedir (Granic vd., 2014; Lemmens vd., 2011). Tam da bu noktada 6z-diizenleme



becerileri kritik bir nem kazanmaktadir. Oz-diizenleme; bireyin dikkatini, duygularini
ve davraniglarini kontrol etme kapasitesi olup, sosyal iligkiler ve akademik basariyla
dogrudan iliskilidir (Aydogan, 2018; Esmer Ates ve Atalay Demir, 2023). Dijital
oyunlarin 6z-diizenleme {izerindeki etkileri ise oyunun niteligine bagl olarak olumlu ya
da olumsuz yonde degisebilmektedir (Koyuncuoglu ve Akaroglu, 2023). Oz-diizenleme
ile baglantil1 bir diger alan, sorumlu davranma becerileridir. Sorumlu davranma, bireyin
kendi eylemlerinin sonuglarim1 fark etmesi, toplumsal kurallara uymasi, empati
kurabilmesi ve gorevlerini yerine getirmesiyle ilgilidir (Denham vd., 2012; OECD, 2019).
Bazi dijital oyunlar is birligi ve takim calismasini desteklerken, bazilar1 siddet ve asiri

rekabet nedeniyle sorumluluk duygusunu zayiflatabilmektedir (Kir Yigit vd., 2020).

Mevcut literatiir, dijital oyun bagimlilig1 ile 6z-diizenleme ve sorumlu davranma
arasindaki iliskiyi 6zellikle ergenler iizerinden ele almakta, erken ¢ocukluk donemine dair
calismalar ise sinirli kalmaktadir (Kuss ve Griffiths, 2012; King vd., 2011; Stavropoulos
vd., 2013). Tiirkiye’de yapilan arastirmalar da bu alanda daha fazla yasa 6zgii ve kapsaml
calismaya ihtiya¢ oldugunu gostermektedir (Oztiirk vd., 2020; Yilmaz ve Demirtas,
2019). Sonug olarak, dijital oyunlarin ¢ocuk gelisimi {lizerindeki ¢ok yonlii etkilerini
anlamak icin O6z-diizenleme ve sorumlu davranma becerileri baglaminda yapilacak
aragtirmalar kritik oneme sahiptir. Egitimsel miidahaleler, karakter egitimi ve sosyal-
duygusal 6grenme programlari, bu becerilerin gelisimini destekleyerek cocuklarin hem
bireysel hem de toplumsal acidan saglikli bireyler olarak yetismelerine katki

saglamaktadir (Denham vd., 2012; Jennings ve Greenberg, 2009; OECD, 2019).

Bu baglamda, 60-72 aylik cocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi ile o6z-
diizenleme ve sorumlu davranma becerileri arasindaki iliskiyi incelemek hem teorik hem
de uygulamali agidan 6nemli bir gereklilik olarak 6ne ¢ikmaktadir. Literatiirde, 6zellikle
okul oncesi yas grubunda bu ii¢ degiskenin bir arada ele alindig1 kapsamli ¢aligmalarin
sinirlt olmasi, bu arastirmanin 6zgiinliiglinii artirmaktadir. Ayrica, Tiirkiye baglaminda da
dijital oyun bagimlilig1 ve gelisimsel beceriler arasindaki etkilesimi biitiinciil bicimde
inceleyen veri eksikligi bulunmaktadir. Bu durum, ebeveynlerin ve egitimcilerin
cocuklarin dijital oyunlarla kurduklar iliskiyi daha saglikli yonetmelerine yonelik bilgi

ve farkindaligin artirilmasi ihtiyacini giindeme getirmektedir.



Giris boliimiinde ele alinan kavramsal temeller ve kuramsal ¢erceve, bilgisayar
oyunlarinin ¢ocuklarin bilissel, duygusal ve sosyal gelisimleri tizerindeki etkilerini,
Ozellikle bagimlilik riskiyle birlikte 6z-diizenleme ve sorumlu davranma becerilerinin
Oonemini vurgulamaktadir. Bu temel bilgiler 15181nda, “60-72 aylik ¢ocuklarin bilgisayar
oyun bagimliligr ile 6z-diizenleme ve sorumlu davranma becerileri arasindaki iligki
nasildir?” sorusu, mevcut bilgi boslugunu doldurmay1 amaglamakta ve ¢ocuklarin dijital
oyunlarla saglikli bir denge kurabilmeleri i¢in gerekli stratejilerin gelistirilmesine katki
sunmay1 hedeflemektedir. Bu ¢alisma, ¢ocuklarin oyun aligkanliklarinin yonetiminde
ebeveynler ve egitimciler icin bilimsel dayanakli ¢oziimler sunmayr amaglamaktadir.
Ozellikle, 6z-diizenleme becerileri; cocuklarin dikkat kontrolii, diirtii yonetimi ve hedef
odakli davraniglarimi siirdiirebilme yeteneklerini kapsamakta; sorumlu davranma ise
sosyal sorumluluk bilinci, etik degerlerin igsellestirilmesi ve toplumsal yiikiimliiliiklere
uyumu igermektedir. Bu iki becerinin dijital oyun bagimlilig: ile iliskisi, ¢ocuklarin
gelisim siireclerini olumlu ya da olumsuz yonde etkileyebilecek kritik faktdrler olarak

degerlendirilmektedir.

Uluslararasi ¢alismalarin da gosterdigi gibi (Denham vd, 2012; King vd., 2011;
Stavropoulos vd., 2013), bu alandaki arastirmalar heniiz sinirlt olup, erken ¢ocukluk
donemi 6zelinde odaklanilmasi gereken 6nemli bir alan olarak kalmaktadir. Bu baglamda,
calismanin elde edecegi bulgular hem Tiirkiye’de hem de kiiresel literatiirdeki bilgi
birikimine anlamli katkilar saglayacak; ayrica egitim politikalari, ebeveyn egitimleri ve
cocuk gelisimi programlariin gelistirilmesi i¢in temel olusturacaktir. Sonug¢ olarak,
caligmanin temel problemi olan “60-72 aylik ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig ile
0z-dlizenleme ve sorumlu davranma becerileri arasindaki iliski nasildir?” sorusu, bu yas
grubunun biligssel ve sosyal gelisiminde kritik olan bu ii¢ degiskenin etkilesimini

anlamaya yonelik 6nemli bir adim teskil etmektedir.
Calismanin Amaci

Bu ¢alismanin genel amaci, 60-72 aylik ¢cocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi ile
0z-diizenleme ve sorumlu davranma becerileri arasindaki iliskinin incelenmesidir. Bu

genel amag dogrultusunda asagidaki sorulara yanit aranmistir.



1. 60-72 aylik c¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi (isteklilik, engellenme ve
toplam diizey) ile 6z-diizenleme becerileri (dikkat, calisma bellegi, engelleyici
kontrol ve toplam diizey) arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir iliski
var midir?

2. 60-72 aylik c¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi (isteklilik, engellenme ve
toplam diizey) ile sorumlu davranma becerileri arasinda istatistiksel olarak
anlaml diizeyde bir iligki var midir?

3. 60-72 aylik c¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi (isteklilik, engellenme ve
toplam diizey), 6z-diizenleme (dikkat, ¢alisma bellegi, engelleyici kontrol ve
toplam diizey) ve sorumlu davranma becerilerini anlamli diizeyde yordamakta
midir?

4. 60-72 aylik cocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig1 (isteklilik, engellenme ve
toplam diizey) yas, cinsiyet, dogum sirasi, kardes sayisi, anne-baba 6grenim
diizeyi ve anne-baba meslegi gibi demografik degiskenlere gore istatistiksel

olarak anlamli diizeyde bir farklilik géstermekte midir?
Calismanin Onemi

Bireysel Psikolojik Etkiler: Dijital oyun bagimliligi, bireylerin ruh sagligi
tizerinde olumsuz etkiler yaratmaktadir. Stockdale ve Coyne (2018), bagimli bireylerde
depresyon, kaygi bozukluklari, bilissel siireclerde yavaslama, diirtii kontroliinde zayi1flik
ve sosyal izolasyon gibi belirtilerin daha sik goriildiiglinii ortaya koymustur. Bu bulgular,
dijital oyunlarin yalnizca bir eglence araci degil, ayn1 zamanda bireyin psikolojik denge
ve uyum kapasitesini zedeleyen bir risk faktorii haline gelebilecegini diisiindiirmektedir.
Ozellikle erken yaslarda baslayan yogun oyun aliskanliklari, bireyin gelisimsel
stireclerinde kalic1 izler birakabilmektedir. Oskenbay vd. (2016) ise bagimliligin stres
diizeyi ve zihinsel saglik lizerinde olumsuz etkiler yarattigini vurgulamaktadir. Bu durum,
dijital oyun bagimhiliginin yalmzca gecici bir dikkat daginikligi ya da eglence formu
olmadigini; aksine uzun vadede bireyin ruhsal istikrar1 ilizerinde ciddi tehditler
olusturabilecegini gostermektedir. Ozellikle stresle bas etme becerileri zayif bireylerin
dijital oyunlara siginma egilimi gosterdigi ve bu egilimin zamanla bir bagimlilik

dongiisiine doniistiigii anlagilmaktadir. Bu noktada, oyunlarin pasif bas etme stratejilerine



zemin hazirladig1 ve bireyin aktif problem ¢6zme kapasitesini zayiflattigi ileri siirtilebilir
Jeong vd. (2017), dijital oyun bagimliliginin bireylerin duygusal yalmizlik diizeyi,
depresif belirtileri ve saldirganlik egilimleri lizerindeki etkilerini incelemis; bu ¢calismada
Ozellikle yalmzlik hissi ve duygusal bosluk icinde olan bireylerin gergek yasam
problemleriyle yiizlesmek yerine dijital oyun evrenine ydnelerek gegici bir tatmin
arayisina girdikleri saptanmistir. Sanal diinyada elde edilen basarilar ya da etkilesimler,
bireyin ger¢ek diinyadaki yetersizlik algilarini bastirmakta; ancak bu durum uzun vadede
bireyin toplumsal baglarini1 daha da zayiflatarak sosyal izolasyonu pekistirmektedir. S6z
konusu bulgular, dijital oyun bagimliliginin bireyde saldirganlik gibi disa vurulan

davranigsal sorunlara da yol agabilecegini gostermektedir

Toplumsal ve Ekonomik Etkiler: Dijital oyun bagimlilig1 yalnizca bireysel
diizeyle siirli kalmayip, toplumsal ve ekonomik boyutlarda da etkiler yaratmaktadir. Cho
vd. (2018), bagmmliligin su¢ oranlarinda artisa, toplumsal giivenlik ortaminin
zedelenmesine ve ekonomik maliyetlerin yiikselmesine yol agabilecegini belirtirken;
bilgisayar oyunlarimin asir1 kullaniminin bireylerde psikolojik sorunlara ve sosyal
islevsellikte olumsuz sonuglara neden oldugu, dolayisiyla bagimliligin saglik hizmetleri
acisindan ele alinmasi ve tedaviye erisim ihtiyacinin arttigi vurgulanmaktadir (Gentile

vd., 2011; World Health Organization, 2019).

Gelisimsel Etkiler ve Egitimsel Firsatlar: Dijital teknolojilerin c¢ocuklarin
giinlik yasamiyla biitiinlesmesi gelisim siireclerinde 6nemli degisikliklere yol
acmaktadir. Dijital teknolojilerin yayginlagmasiyla birlikte, ¢ocuklarin oyun oynama
aligkanliklar1 sosyal etkilesim bigimleri de kokli bir degisim yasamaktadir (Rideout,
2017). Erken yasta dijital ekranlara maruz kalma, ¢ocuklarin dikkat, dil gelisimi, diirtii
kontrolii, sosyal- duygusal becerileri, empati ve problem ¢dzme yetenekleri lizerinde
olumsuz etkiler yaratabilmektedir (Christakis vd., 2018; Uhls vd., 2014). Blinka ve
Mikuska (2014), dijital oyunlara asir1 bagh bireylerin, yasitlarina kiyasla daha diisiik
diizeyde kisileraras1 gliven gelistirdiklerini ve yetersiz sosyal 6z yeterlik duygusuna sahip
olduklarini ortaya koymustur. Arastirmacilar, sosyal beceri diizeyi diislik olan bireylerin
dijital oyunlara daha fazla egilim gosterdiklerini ve bu bireylerin ger¢ek yasamda iligkisel

diizeyde daha fazla sorun yasadiklarini belirtmektedir. Ayrica calismada, sosyal



motivasyonla oyun oynayan bireylerde dijital oyun bagimliligina daha fazla rastlandigi,
ancak giiclii sosyal becerilere sahip bireylerin bu bagimliliga kars1 daha direncli oldugu
ifade edilmektedir. Bu bulgular, sosyal yeterliligin dijital oyun bagimliliginmi belirleyen
temel degiskenlerden biri oldugunu gostermektedir. Bu durum, dijital oyun bagimliliginin
cocuklarin sorumluluk bilinci ve 0Oz-diizenleme becerilerini de etkileyebilecegini
gostermektedir. Ote yandan, teknolojinin kontrollii ve yasa uygun kullanimi, bilissel
gelisimi destekleyebilir; interaktif 6grenme ortamlari, oyun tabanl egitim uygulamalari
ve dijital hikaye anlatimlari, ¢ocuklarin problem ¢6zme, yaraticilik ve 6z-diizenleme
becerilerinin gelisimine katkida bulunabilir (Hirsh-Pasek vd., 2015; O’Byrne vd., 2018).
Ebeveynlerin medya kullaniminda rehberlik yapmasi, medya icerigini se¢meleri,
ebeveyn-cocuk etkilesimini artirmalar1 ve kullanim zamanini smirlandirmalar1 gibi
stratejiler, cocuklarin ekran siirelerinin asir1 olmamasina ve daha saglikli medya

kullanimina katkida bulunabilir (Radesky vd., 2015).

Her ne kadar dijital oyun bagimliligina iliskin literatiirde genis bir kuramsal zemin
bulunsa da bu bagimliligin ¢ocuklarin 6z-diizenleme becerileri ve sorumluluk bilinci
tizerindeki etkilerini biitiinciil bir bigimde ele alan ¢alismalar oldukga sinirlidir. Mevcut
arastirmalarin biiyiik bir kismi dijital oyun bagimliliginin yalnizca psikolojik ya da sosyal
yonleri lizerine odaklanmakta; gelisimsel beceriler baglaminda etkilesimsel modeller
yeterince gelistirilmemistir. Bu durum, ¢ocuklarin yagam becerilerinin desteklenmesinde
onemli bir eksiklik olarak karsimiza ¢ikmakta; arastirmacilarin ¢ok boyutlu yaklasim
gelistirmelerini zorunlu kilmaktadir. Bu baglamda yiiriitiilen mevcut arastirmanin, dijital
oyun bagimliligi, 6z-diizenleme becerileri ve sorumluluk bilinci olmak iizere {i¢ temel
degiskeni bir arada ele almasi, literatiirdeki 6dnemli bir boslugu doldurmasi agisindan
biiyiik bir deger tasimaktadir. S6z konusu biitiinciil yaklagim, dijital oyun bagimliligina
karst gelistirilecek koruyucu ve Onleyici stratejilerin kapsamint da genisletecek

niteliktedir.
Sayiltilar

1. Okul 6ncesi dénem cocuklarmin “Bilgisayar Oyun Bagimlihig Olgegi”

icerisindeki sorular1 anlayarak kendilerini degerlendirebilecekleri varsayilmistir.



2. Arastirmada kullanilan “Oz-Diizenleme Becerileri Olgegi” ve “Sorumlu
Davranislar Olgegi”, ¢calisma grubundaki ¢ocuklarm dgretmenleri tarafindan samimi ve
dogru bir sekilde cevaplandirdigr varsayilmistir. Ayrica, bu Olgeklerin gecerlik ve

giivenilirligi literatiirde desteklenmistir.
Simirhhiklar

Bu aragtirmanin sinirhiliklari, ¢alisma grubu, yontem ve kullanilan veri toplama

araglar1 baglaminda asagida belirtilmistir:

1. Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2024-2025 egitim-6gretim yil1 Bahar doneminde,
Sivas ili merkezinde bulunan MEB’e bagli anaokullarina devam eden, normal
gelisim gosteren 60-72 aylik ¢ocuklarla sinirlidir. Bu nedenle elde edilen bulgular,
yalnizca bu grubun 6zellikleriyle sinirli olarak degerlendirilebilir.

2. Arastirmada elde edilen sonuglar; Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi, Sorumlu
Davranislar Olgegi ve Oz-Diizenleme Becerileri Olgegi ile toplanan veriler
dogrultusunda, ¢alisma grubunun yanitlarina dayali olarak yorumlanmistir. Bu
nedenle farkli 6lgme araglarinin kullanilmasi durumunda farkli sonuglar elde
edilebilecegi gbz oniinde bulundurulmalidir.

3. Arastirmada kullanilan 6l¢me araglarmin g¢esitliligi sinirli kalmis olup bagimlilik,
0z-diizenleme ve sorumlu davranma degiskenleri tek kaynaktan elde edilmistir.
Ayrica, ¢ocuklarin bilgisayar kullanimi ve bagimlilik diizeyine iligkin veriler 6z-
bildirim veya gozlem temelli oldugundan, sosyal olarak arzu edilen yanit verme

egilimi ve ebeveyn etkisi olasiligi bulunmaktadir.
Tamimlar

Okul Oncesi Egitim: 0-6 yas araligindaki ¢cocuklarm zihinsel, fiziksel, duygusal
ve sosyal gelisimlerinin planlt bir ortamda desteklenmesini, sahip olduklar1 potansiyelin
aciga cikarilmasini ve onlar ilkokula hazirlamayr amaclayan bir siirectir (Aktan vd.,

2014).
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Bilgisayar Oyun Bagimhihgi: Bireyin gilindelik sorumluluklarini aksatmasina,
yasaminda sosyal ve duygusal sikintilar yagsamasina yol acan ve kontrol altina alinamayan

asir1 oyun oynama davranisidir (Lemmens vd., 2009).

Oz-Diizenleme: Bireyin kendi duygu ve diisiincelerini bir dongii igerisinde

kullanarak kisisel hedeflerini gerceklestirme ¢abasidir (Zimmerman, 2002).

Sorumlu Davranma: Bireyin kii¢lik yaslardan itibaren gelisim diizeyine, yasina
ve cinsiyetine uygun gorevleri iistlenip bunlar1 yerine getirmesi, bdylece hem kendine

hem de cevresine kars1 yiikiimliiliikklerini yerine getirmeyi 6grenmesidir (Yavuzer, 1998).
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BOLUM II
KAVRAMSAL CERCEVE
Bilgisayar Oyun Bagimhihg:

Dijital oyun bagimliligi, bireylerin yalnizca psikolojik saghigini degil, ayni
zamanda sosyal iligkilerini ve davranislarini da olumsuz yonde etkileyen ¢ok boyutlu bir
sorundur. Ozellikle uzun siireli oyun oynayan bireylerde zamanla dikkat eksikligi, diirtii
kontroliinde giiglilk, sosyal ¢ekilme ve duygusal dengesizlik gibi belirtiler
gozlenmektedir (Weinstein vd., 2014). Bu durum yalnizca bireysel diizeyde degil,
toplumsal yapilar iizerinde de baski yaratmakta; aile i¢i catismalar ve arkadaslik

iligkilerinde bozulma gibi sosyal sonuglara yol agmaktadir (Stockdale ve Coyne, 2018).

Erken ¢ocukluk donemi, bireyin duygusal ve bilissel gelisiminin hizla ilerledigi
bir donem oldugundan, bu siirecte ortaya ¢ikan dijital oyun bagimliligi davranislart daha
kalici etkiler birakabilir (Domoft vd., 2020). Diirtii denetimi, dikkat siiresi ve sosyal uyum
becerilerinin gelismekte oldugu bu yas grubunda, oyun igerikleri ve siiresi 6nemli bir risk
faktorii haline gelmektedir (Radesky vd., 2015). Bu nedenle, erken ¢ocuklukta dijital
oyunlara kars1 bilingli bir yaklasim gelistirmek gerekmektedir.

Bazi arastirmalar, ozellikle siddet icerikli dijital oyunlarin, ¢ocuklarin saldirgan
davranislar gelistirmesine zemin hazirlayabilecegini gostermektedir. Bu tiir oyunlarda sik
karsilagilan Odiil-ceza sistemleri ve rekabet odakli senaryolar, empati duygusunu
zayiflatmakta ve agresif tutumlarin normallesmesine neden olabilmektedir. Siddet
iceriklerinin tekrarli olarak maruz kalinmasi, ¢ocuklarin ger¢ek yasamla sanal diinya
arasindaki sinir1 ayirt etmesini zorlastirabilir (Anderson ve Dill, 2000; Barlett ve

Anderson, 2013; Gentile vd., 2011).

Literatiir incelendiginde, dijital oyun bagimlilig1 {izerine yapilan arastirmalarin
cogunlukla ergen ve yetiskin bireyleri odagina aldigir goriilmektedir. Erken cocukluk
donemine iliskin caligmalar siirl olup, genellikle ekran siiresi ya da ebeveyn denetimi

gibi tekil degiskenlere odaklanmaktadir (Domoff vd., 2019; Kuss ve Griffiths, 2012). Bu
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durum, dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisimsel becerileri iizerindeki etkisini ¢ok yonlii ele

alan arastirmalarin yapilmasi gerektigini gostermektedir.
Bilgisayar Oyunlar:

21. ylizyil, teknolojinin hayatin her alanina niifuz ettigi, bilginin en degerli kaynak
haline geldigi ve dijital inovasyonlarin hizla gelistigi bir donemdir. Bu ¢agda dijital
oyunlar, sadece bir eglence araci olmanin 6tesine gegerek egitim, sosyal etkilesim ve
kiiltiirel iiretim gibi pek ¢ok alanda 6nemli roller tistlenmistir (Cerezo-Pizarro vd., 2023).
Gee (2003), dijital oyunlarin 6grenme siireglerini doniistiirme potansiyeline dikkat

~ 9

cekerek dijital oyun cagini “oyunlar yoluyla 6grenme ¢agi” olarak tanimlamaktadir.

2 13 2 13

Literatiirde, “bilgisayar oyunu”, “video oyunu”, “gevrim i¢i oyun” ve “dijital
oyun” terimlerinin ¢ogu zaman birbirinin yerine kullanildigi goériilmektedir (Barr vd.,
2007). Gliniimiizde dijital oyun kavrami, yalnizca bilgisayarlarda oynanan oyunlar1 degil;
aynt zamanda konsol, tablet ve mobil cihazlar gibi ¢esitli dijital platformlarda
oynanabilen oyunlar1 da kapsamaktadir (Kirriemuir ve McFarlane, 2004). Son yillarda
“dijital oyun” ifadesi, bu tiir oyunlarin teknolojik ¢esitliligini ve platform bagimsizligini
yansittig1 i¢in daha kapsayici bir iist kavram olarak 6ne ¢ikmaktadir (Voulgari vd., 2024).
Ozellikle mobil cihazlarin yayginlasmasiyla birlikte dijital oyunlar ¢ocuklarm giinliik
yasaminda daha goriiniir hale gelmis ve oyun deneyimi dijital ortamlarla biitiinlesmistir
(Livingstone ve Blum-Ross, 2020). Dolayisiyla giinlimiiziin geng nesilleri, bilgisayarlarla
erken yasta tanistiklar1 i¢in hizla gelisen teknolojiye yetiskinlerden daha kolay uyum
saglamaktadirlar (OECD, 2020; Prensky, 2001).

Teknolojik gelismelerin hiz kazanmasiyla birlikte ¢ocuklarin oyun oynama
bicimleri ve aligkanliklar1 koklil bir doniisiim gecirmis ve geleneksel sokak oyunlarinin
yerini giderek dijital ortamlarda oynanan bilgisayar ve video oyunlar1 almaktadir. Akill
cithazlarin yayginlagsmasi, yliksek hizli internet erisiminin artmasi ve dijital iceriklere
ulasimin kolaylagmasi, ¢ocuklarin zamanlarini daha ¢ok ekran basinda gecirmelerine
neden olmaktadir (OECD, 2020). Ozellikle okul ¢agidaki cocuklar, eglenme ve bos
zamanlarim1 degerlendirme araci olarak siklikla dijital oyunlara yonelmektedir. Bu

oyunlar, yalnizca bireysel eglence sunmakla kalmayip ayni zamanda ¢evrim igi etkilesim,
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odiil sistemleri ve hikaye temelli yapilart sayesinde ¢cocuklart uzun siire ekran basinda

tutabilmektedir (Granic vd., 2014).

Bilgisayar sektorliniin gelisiminde, bilgisayar oyunlarinin biiyiik bir pay1
bulunmaktadir ve giin gectikge bilgisayar oyunlarima yonelen insanlarin sayisi
artmaktadir. Bu durum, bilgisayar oyunlarinin etkisinin giderek blytlidiiglini
gostermektedir (Newzoo, 2021; Statista, 2023). Bilgisayar oyunlar1, donanim ve yazilim
ozellikleri dikkate alinarak, “monitor, fare, klavye veya oyun kolu gibi donanim
birimlerinin bilgisayar yazilimlariyla etkilesim kurdugu, kurallar1 ve amaglar1 olan
sistemler biitiini” olarak tanimlanmaktadir (Giinay, 2011). Bireylerin goniillii olarak
oynadiklar1 ve eglenceli iceriklere sahip, gercek diinyadan ayrilan ve icerigi kurallar ile
siirlandirilmig bir ortam olarak goriilmektedir (Salen ve Zimmerman, 2004). Yeni nesil
genglerin bir¢ogu, zamaninin Onemli bir kismini bilgisayar oyunlart oynayarak
gecirmektedir (Lenhart, 2015). Bireyler, zaman gecirmek, rahatlamak ya da stresten
uzaklagmak i¢in oyun oynamayi tercih etmektedir (Granic vd., 2014; Klimmt vd., 2007;
Ryan vd., 2006; Sherry, 2004).

Bilgisayar oyunlari, bireyleri hayal diinyasinda yasatarak, gercek diinyada
gerceklestirilmesi miimkiin olmayan hayalleri gerceklestirme firsat1 sunmaktadir (Hazar
vd., 2017). Bilgisayar oyunlari, giinlimiizde sadece eglence sektoriiniin bir pargasi
olmaktan c¢ikarak, farkli sektorlerde de kullanilmaktadir. Egitim, saghk ve askeri
alanlarda, simiilasyon tabanli oyunlar siklikla tercih edilmektedir. Ozellikle askeri
egitimlerde ve saglik sektoriinde egitim amacli kullanilan bu oyunlar, genis bir kullanim
alan1 bulmaktadir. Egitim sektorii de bilgisayar oyunlarini etkin bir sekilde
kullanmaktadir (Ural, 2009). Ozellikle 6grencilerin derse katilimini artirmak, dikkatlerini
toplamak ve karmasik kavramlar1 somutlastirmak amaciyla dijital oyunlar egitim siirecine
entegre edilmektedir. Egitimsel oyunlar; problem ¢ozme, stratejik diisiinme, is birligi
yapma ve motivasyonu artirma gibi becerileri desteklemektedir. Yapilan arastirmalar,
oyun tabanli 6grenmenin 6zellikle fen, matematik ve dil derslerinde akademik basariy1
artirdigin1 ve dgrencilerin 6grenmeye karst daha istekli hale geldigini gostermektedir

(Toraman vd., 2018). Ayrica, mobil uygulamalar ve artirilmis gerceklik iceren dijital
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oyunlar, okul oncesi ve ilkokul diizeyinde 6grenmeyi daha eglenceli ve kalici hale

getirmektedir (Plass vd., 2015; Susi vd., 2007; Yildiz ve Zengin, 2021).

Bilgisayar oyunlari, hizla gelisen bir endiistri haline gelmektedir (Palma-Ruiz vd.,
2022). Teknoloji ve iletisimin sundugu firsatlar sayesinde, farkli iilkelerden binlerce kisi
ayni oyunda rekabet edebilmekte ve bu oyunlar insanlar1 birbirine baglamaktadir (Du vd.,
2021; Trepte vd., 2012). Cevrimi¢i oyunlar, insanlar arasindaki iletisimi artirmakta ve
yeni bir yasam tarzi olusturmaktadir (Prochnow vd., 2023). Dolayisiyla bilgisayar
oyunlarma yapilan harcamalar artmakta ve oyun sektorii, Hollywood sektoriiyle
kiyaslanabilecek bir duruma gelmektedir (Dentsu ve GWI, 2024; Fast Company, 2024;
PwC, 2025). Amerika’da 2010’lu yillarin ortasindan itibaren dijital oyun sektoriiniin
biiyiime hiz1 dikkat ¢ekici diizeylere ulasmis, oyun endiistrisinin yillik cirosu Hollywood
sinema gelirlerinin iki katin1 asmistir (Siwek, 2010; Uckag ve Tiitiincii, 2017).

Dunya ve Turkiye Oyun Pazari Blyukliga (2016-2024)

Diinya Oyun Pazar (Milyar %)

2007 Turkiye Oyun Pazari (Milyar $)

175}
150
125}
100

751

Pazar Buyuklugl (Milyar Dolar)

50

251

2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024
Yillar

Sekil 1. Diinya ve Tiirkiye Oyun Pazar1 (2016-2024)

Sekil 1. incelendiginde (Hazirlanmistir) kiiresel 6l¢ekte oyun pazarmin hacmi
2016 yilinda yaklasik 100 milyar dolara ulagsmis, 2019 yil1 itibariyla 120 milyar dolar
asacag1 ongoriillmiistiir (Newzoo, 2016). Tiirkiye’de de oyun pazar1 2012°de 450 milyon
dolar seviyesinden 2016’da 685 milyon dolara yiikselerek ihracat gelirlerinde hizli bir
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artig gostermistir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016; Newzoo, 2012). Kiiresel raporlar, oyun
sektoriiniin hem gelir hem de oyuncu sayis1 agisindan diizenli bir artis trendinde oldugunu
ve diinya genelinde 2,2 milyardan fazla oyuncuya ulagtigin1 gostermektedir (Newzoo,
2017). Bu gelismeler, oyun sektoriiniin yalnizca ekonomik agidan degil, ayn1 zamanda
kiiltiirel olarak da kiiresel Olcekte etkili bir alan haline geldigini ortaya koymaktadir
(European Commission, 2006). Bu hizli gelismelerle, bireylerin giinliik yasam
aligkanliklar1 ve bos zaman etkinlikleri iizerinde de Onemli etkiler yaratmaktadir.
Ozellikle ¢ocuklar ve gengler, dijital oyunlara giderek daha fazla zaman ayirmakta; bu
durum, bireylerin teknolojiyle kurdugu iliskiyi, eglence bigimlerini ve sosyal etkilesim
tarzlarint degistirmektedir. Bu durum, dikkatli ve bilingli kullanildiginda hem eglence
hem de gelisim acisindan ¢esitli firsatlar sunan dijital oyunlarin bireyler iizerindeki
etkisini daha da Onemli hale getirmektedir. (Gentile, 2011; Kuss ve Griftiths, 2012;
Przybylski ve Weinstein, 2019).

Bilgisayar oyunlarinin, cocuklarda dikkat ve el-goz koordinasyonunu gelistirdigi,
bilgisayar kullanim becerilerini arttirdigi ve beyin fonksiyonlarimi olumlu etkiledigi
belirtilmektedir. Ayrica, kritik diisinme becerilerini  gelistirdigi, gorsel hafizay
giiclendirdigi ve kalici 6grenme ortami yarattigr vurgulanmaktadir (Bediou vd., 2018;
Gentile, 2011; Granic vd., 2014; Green ve Bavelier, 2003). Bununla birlikte, bilgisayar
oyunlar1, ¢ocuklarin hem eglenmelerini hem de O6grenmelerini saglayan bir ortam
sunmaktadir (Granic vd., 2014). Uygun igerikteki oyunlar, cocuklarin zihinsel siire¢lerini
harekete gecirip onemli beceriler kazanmalarina yardimer olmaktadir (Durkin ve Barber,
2002; Gentile, 2011). Bu oyunlar, stres altinda sogukkanli kalma ve dikkat siiresini
uzatma konularinda da ¢ocuklara fayda saglamaktadir (Bediou vd., 2018; Green ve
Bavelier, 2003). Baz1 arastirmalar ise dikkat ve 6zdenetim sorunlar1 yasayan ¢ocuklarin,
uygun igerikteki oyunlar araciligiyla sabir ve 6zdenetim becerilerini gelistirebildigini
gostermektedir (Durkin ve Barber, 2002; Granic vd., 2014). Ancak, bu oyunlarin asir1 ve
kontrolstiz kullanimi, ¢gocuklarin akademik basari, duygusal diizenleme, sosyal etkilesim
ve zihinsel saglik lizerinde olumsuz etkiler dogurabilmektedir (Kuss ve Griftiths, 2012;
Pontes ve Griffiths, 2015). Bilgisayar oyunlarina fazla zaman ayiran ¢ocuklarda sosyal
becerilerde zayiflama, akademik basarida diisiis ve oyun bagimlilig1 gibi ciddi sorunlar

ortaya cikabilmektedir (Erboy ve Vural, 2010; Torun vd., 2015). Ayrica, ozellikle kiiciik
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yasta siddet iceren stratejik oyunlar oynayan ¢ocuklarda, siddet egiliminde artis
gozlemlenmektedir. Bu tiir oyunlar, ¢ocuklarin empati ve sosyal becerilerinin
zayiflamasina yol agmakta ve agresif davraniglarin normallesmesine neden olmaktadir

(Anderson ve Bushman, 2001; Gentile vd., 2004).

Bu baglamda, bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar iizerindeki etkilerini dogru analiz
edebilmek i¢in, bu oyunlarin yalnizca giincel islevleriyle degil, ayn1 zamanda tarihsel
gelisim siiregleriyle de ele alinmasi 6nemlidir. Oyunlarin teknik, igeriksel ve kiiltiirel
boyutlardaki doniisiimii, ¢ocuklarin oyun deneyimlerini ve bu deneyimlerin gelisimsel
sonuclarint da dogrudan sekillendirmistir. Bu nedenle, bilgisayar oyunlarinin zaman
icindeki evrimini incelemek, oOzellikle oyun bagimliligi gibi olgularin daha 1iyi

anlasilmasina katki saglayacaktir.

Bilgisayar Oyunlarinin Tarihsel Siireci

Bilgisayar oyunlarmin tarihsel gelisimi, yalnizca dijital ekranlara taginan
oyunlarla sinirli olmayip, jetonlu arcade makineleriyle baglayan daha genis bir teknolojik
ve kiiltiirel donilisiimii kapsamaktadir. Guins’in (2020) Atari Design adli ¢alismasi, bu
erken donem mekanik ve dijital makinelerin tasarim siireglerini ve oyuncu deneyimini
nasil bicimlendirdigini derinlemesine incelemistir. Modern video oyunlarinin
temellerinin mekanik ve dijital makinelerin tasarimlar1 araciligiyla atildigini ortaya

koymaktadir (Guins, 2020).

Bilgisayar oyunlarinin gelisimindeki doniim noktasi 1952 yilinda Alexander
Douglass’in gelistirdigi OXO oyunudur. OXO, Daugles’in tez ¢alismasi i¢in gelistirdigi
ve “Tic-Tac-Toe” (li¢ tag) oyununun bir versiyonu olan basit bir bilgisayar oyunudur. Bu
oyun, o dénemin sinirlt bilgisayar teknolojisiyle gelistirilmis olsa da interaktif oyunlarin
ilk 6rnegi olarak tarihteki yerini almaktadir. Aym sekilde, fizik¢i Willy Higinbotham da
1958 yilinda, New York’taki Brookheaven Ulusal Laboratuvarlari'nda karsilikli
etkilesimli bir elektronik oyun tasarlamistir. Bu oyun, iki oyuncunun birbirine top
gondererek puan kazanmaya ¢alistig1 masa tenisi benzeri bir oyun olarak tasarlanmis ve

grafikleri osiloskop adi verilen bir elektronik cihazin ekraninda gosterilmistir. Bu,



17

bilgisayar oyunlarinin gorsel sunumunun erken oOrneklerinden biri olarak kabul

edilmektedir (Kirriemuir, 2006; Kraus, 2009).

Bilgisayar oyunlarinin gelisiminde bir diger énemli adim, 1962 yilinda MIT
Ogrencisi Steve Russell ve arkadaglar1 tarafindan gelistirilen Spacewar oyunudur.
Spacewar, iki oyuncunun bir yildizin ¢ekim alan1 i¢inde uzay gemilerini kontrol ederek
birbirine kars1 miicadele ettigi etkilesimli bir oyundur (Kraus, 2009). 1972 yilinda Atari
firmasi tarafindan piyasaya siiriilen Pong oyunu, ticari anlamda bagar1 elde eden ilk video
oyunu olarak kabul edilmektedir. Pong, iki oyuncunun bir topu raketleriyle birbirine
gondermeye ¢alistig1 basit bir tenis simiilasyonu olup, bu oyunun basarisi, bilgisayar
oyunlarinin laboratuvar ortamindan ¢ikip genis kitlelere ulasmasinda 6nemli bir doniim
noktast olmustur. Jetonla calisan makinelerde oynanabilmesi, oyun salonlarinin
yayginlagmasina Onciiliik etmis ve oyun endiistrisinin temellerini atmistir (Donovan,

2010; Kent, 2001; Wolf, 2008).

1978 yilinda Japon sirketi Taito tarafindan gelistirilen Space Invaders, video
oyunlarmin ticari basarisinda 6nemli bir doniim noktasi olmustur. 1980’de Namco
tarafindan piyasaya siiriilen Pac-Man kiiresel capta kiiltiirel bir fenomen yaratirken,
1981°de Nintendo, Shigeru Miyamoto’nun tasarladigi Donkey Kong oyununu ¢ikarmis
ve bu yapimla birlikte insana benzeyen ilk kahraman figiirii olan Mario oyun diinyasina
kazandirilmistir. Bu donemde arcade oyunlari, hem genclik kiiltiirii tizerinde biiyiik bir
etki yaratmig hem de oyun endiistrisinin yaratici sinirlarii genigletmistir. 1980’lerin
sonlarindan itibaren Japon firmalarimin onciiliiglinde konsol pazari yeniden canlanmis;
Super Mario Bros. (1986) ve The Legend of Zelda (1986) gibi yapimlar dijital oyunlarin
anlat1 yapisin1 ve karakter gelisimini zenginlestirmistir. 1989’da piyasaya ¢ikan Game
Boy ise oyun deneyimini ev ortamindan tasinabilir hale getirerek genis kitlelere
ulagtirmistir. 1990’11 yillarda PC oyunlari, konsollarin kapsamadigr alanlarda 6ne ¢ikmus;
LucasArts’in Monkey Island serisi (1990-2000) “point and click” tiiriiniin 6nemli bir
ornegi olurken, ID Software tarafindan gelistirilen Wolfenstein 3D (1992) birinci sahis
nisanci (FPS) tiirliniin onciilerinden biri kabul edilmistir. Onu izleyen Doom (1993) ve
Quake (1996) gibi yapimlar, ¢cok oyunculu “6liim mag1” modlarini yayginlastirarak FPS

tiiriinii oyun endiistrisinde en popiiler tiirlerden biri haline getirmistir (Kraus, 2009).
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2000’lerin basinda oyun konsollari, bilgisayarlarla rekabet etmeye baslamistir.
Sony, 2000°de PlayStation 2 (PS2) ile piyasaya giiclii bir giris yapmis ve 2001°de
Microsoft’un Xbox’1 ¢ikana kadar pazar hakimiyetini siirdiirmiistiir. PS2, DVD oynatici
ozelligi sayesinde donemin yiiksek fiyatli DVD cihazlarina alternatif olmus, Grand Theft
Auto IIT (2001) gibi yapimlar ise oyuncuya genis bir 6zgiirliik alan1 taniyan bir oyun
tarzin1 popiiler hale getirmistir. Sony’nin bu istiinliigii, 2006’da Nintendo Wii’nin
yenilik¢i hareket sensorlii kontrol sistemiyle sarsilmistir. Wii, Xbox 360 ve PlayStation 3
(PS3) ile yedinci nesil konsollar arasinda yer almis, daha genis bir kitleye hitap ederek
2007’de diinyanin en hizli satan konsolu olmustur. Bu donemde konsollar yalnizca oyun
oynama araci olmaktan ¢ikarak internet erisimi, cevrimici hizmetler ve multimedya igerik
sunma Ozellikleriyle medya tliketim aligkanliklarini da doniistirmeye baslamistir.
Giinlimiizde ise Counter Strike, Global Offensive, Grand Theft Auto V, PUBG:
Battlegrounds, League of Legends, Minecraft ve FIFA 23 gibi oyunlar, strateji, aksiyon,
hayatta kalma, spor ve takim tabanli rekabet gibi farkli tiirleri kapsayan; ¢evrim igi
etkilesim, 6zgiirliik sunan oyun evrenleri ve yiiksek kullanici katilimiyla 6ne ¢ikmaktadir.
Bu yapimlar genis oyuncu topluluklari tarafindan ¢evrimigi olarak oynanmakta ve dijital
oyunlarin popiiler kiiltiir iizerindeki etkisini giderek artirmaktadir (Hamari ve Keronen,
2017; Kraus, 2009; Newzoo, 2023). Bu baglamda, oyuncu tercihlerine ve begenilerine
gore evrilerek oyun firmalar tarafindan ¢esitlendirilen bilgisayar oyun tiirleri, hem bu
stirecin sekillenmesinde 6nemli bir yer tutmakta hem de oyuncu deneyimleri iizerinde
oldukca etkili olmaktadir. Bu dogrultuda, oyuncularin farkli ilgi alanlarna ve
beklentilerine hitap edebilmek amaciyla zaman igerisinde ¢ok sayida oyun tiirii ortaya

cikmustir.

Bilgisayar Oyun Tiirleri

Bilgisayar oyunlari, bireylerin eglence amagli oynadigi; tek basina, bilgisayara
karst1 ya da senaryo tabanli olarak oynanabildigi gibi ¢ok oyunculu modlarla da
deneyimlenebilen dijital etkinliklerdir. Bilgisayar oyunlar tiirleri, zamanla bireylerin ilgi
alanlar1 ve tercihleri dogrultusunda gesitlenmistir. Bu dogrultuda oyun firmalari, kullanici
taleplerini goz onilinde bulundurarak ¢esitli tiirlerde oyunlar ve bu tiirlerin birlesiminden

olusan hibrit yapilar gelistirmistir. Bir oyun yalnizca tek bir tiire ait olabilecegi gibi,
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birden fazla tiiriin dgelerini de igerebilmektedir (Bozkurt, 2014; Ogel, 2012; Prensky,
2001).

Oyun tiirlerinin siniflandirilmast konusunda aragtirmacilar arasinda kesin bir
goriis birligi bulunmamakta iken, oyunlar farkli dlciitlere gore kategorize edilmektedir.
Prensky (2001), bilgisayar oyunlarin1 macera, aksiyon, doviis, bulmaca, rol yapma,
simiilasyon, spor ve strateji olmak iizere sekiz ana tiirde gruplamustir. Ogel (2012) ise
tiirleri daha da detaylandirarak aksiyon, doviis, macera, eglence, bilmece, rol yapma,
simiilasyon, strateji ve gorev odakli oyunlar olmak {izere dokuz kategori Onermistir.
Bozkurt (2014), glinlimiizde en ¢ok tercih edilen tiirleri aksiyon, macera, rol yapma,

simiilasyon ve strateji oyunlar1 olarak belirtmistir.

Oyunlar, oynama bigimlerine ya da temalarina gore siniflandirilmaktadir. Bazi
oyunlar birden fazla temay1 aynm1 anda igerebildiginden, oyun tiirleri farkli kategorilere
ayrilmakta ya da melez tiirler ortaya ¢ikabilmektedir (D6nmez, 2012). Literatiirde yaygin
olarak kabul edilen siniflandirmaya gore bilgisayar oyunlari; aksiyon, macera, strateji,
spor, doviis, simiilasyon, egitsel ve rol yapma tiirlerinde gruplandirilmaktadir (Hamari ve
Keronen, 2017; Ogel, 2012; Prensky, 2001). Bu arastirma kapsaminda da s6z konusu

tiirler temel alinarak degerlendirme yapilmstir.
Aksiyon Oyunlari

Aksiyon oyunlari, genellikle hizli, hareketli ve ¢ogunlukla siddet iceren igeriklere
sahip oyunlar olarak tanimlanmaktadir. Bu oyunlarin 6nemli bir kismi, savas ve atig
temalar1 lizerine kuruludur ve oyuncunun reflekslerine, zamanlama becerilerine ve el-géz
koordinasyonuna dayanmaktadir. Ozellikle aksiyon oyunlarinin bir alt tiirii olan “birinci
sahis nigsanc1” (FPS; First Person Shooter) oyunlarinda, oyuncular oyunu karakterin
goziinden gormekte ve ¢evresiyle bu perspektiften etkilesime gecmektedir (Donmez,
2012). Zamanla bu oyunlar daha da gelismis, oyuncularin yapay zekaya karsi ya da
cevrimigi gergek oyuncularla rekabet edebilme olanaklari artmistir. Oyuncuya agik diinya
icinde serbest kesif, gérev tamamlama ve karakter gelisimi gibi cok boyutlu deneyimler
sunmasi, bu tir oyunlarin etkilesim diizeyini artirmakta ve bireysel karar verme

siireclerini desteklemektedir (Sicart, 2013).
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Crawford (1982), aksiyon ve beceri oyunlarini alt1 farkli kategoriye ayirmistir. Bu
kategoriler arasinda doviis oyunlari, labirent oyunlari, spor oyunlari, kiirek oyunlari, yaris
oyunlar1 ve c¢esitli becerilere dayali oyunlar yer almaktadir. Bu oyunlar, oyuncunun
stirekli etkilesim halinde olmasini ve siklikla zamana kars1 yarigmasini gerektirmektedir.
Genellikle bir hikaye kurgusu etrafinda sekillenen, oyuncunun bu kurguyu kesfetmesi igin
hareket ve etkilesimde bulunmasini1 gerektiren, karsilasilan engelleri asmaya dayal1 ve
cogunlukla aksiyon ile macera Ogelerini bir arada barindiran yapiya sahiptir. Gergek
zamanli oynanisa dayanan bu oyunlar, grafik ve ses dgelerini 6n plana ¢ikararak akisin
fare veya joystick gibi araglarla kontrol edilmesine olanak tanir. Dolayisiyla, oyuncularin
el-goz koordinasyonu ile hizli tepki verme becerilerinin gelismesine katki saglamaktadir

(Crawford, 1982).

Aragtirmalar, aksiyon oyunlarinin psikomotor hiz, dikkat kontrolii, gorsel-
uzamsal bellek ve c¢oklu gorev yoOnetimi gibi bilissel alanlarda olumlu etkiler
saglayabildigini gostermektedir (Bediou vd., 2023; Green ve Bavelier, 2003). Ozellikle
Bediou vd. gergeklestirdigi kapsamli bir meta-analiz ¢alismasi, aksiyon oyunu oynayan
bireylerin kontrol gruplarina gore genel bilissel becerilerde anlamli diizeyde gelisim
gosterdigini ortaya koymustur. Ayrica bu oyunlarin beynin dikkat ve bellek ile iligkili
bolgelerinde beynin yapisal ve islevsel degisikliklerini destekleyebilecegini one
striilmektedir (Huang ve Cheng, 2022). Ancak, bu olumlu etkilerin yani sira bazi
dezavantajlara da dikkat ¢ekilmelidir. Ornegin, siddet igerikli aksiyon oyunlarinin uzun
siireli oynanmasiyla, bireylerde saldirganlik egilimlerinde artis gozlenebilecegine dair
bulgular bulunmaktadir. Bununla birlikte, ayn1 calismada, bu etkinin yalnizca diisiik
empati diizeyine ve zayif yliriitiicli islevlere sahip bireylerde belirgin oldugu belirtilmistir
(Bartholow, 2005). Ote yandan, Ritchie vd. (2024) gerceklestirdigi ndrogdriintiileme
temelli bir deneysel ¢alisma ise, kisa siireli siddet igerikli oyun oynama deneyiminin
empatik tepkiler iizerinde anlamli bir etkisinin olmadigin1 raporlamistir. Bu bulgular,
aksiyon oyunlarinin etkilerinin bireysel farkliliklar ve oynanis siiresi gibi etmenlere bagl
olarak degiskenlik gosterebilecegini ortaya koymaktadir. Ayrica asir1 oyun oynama
durumlarinda, dikkat daginikligi, uyku bozukluklari ve fiziksel hareketsizlik gibi olumsuz

sonuclar da goz 6niinde bulundurulmalidir (Weinstein, 2010).
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Macera Oyunlar

Macera oyunlari, oyuncularin problem ¢ézme, elestirel diisiinme ve yaraticilik
gibi biligsel becerilerini gelistirmede Onemli avantajlar sunmaktadir. Zengin hikaye
anlatimi ve etkilesimli oyun yapisi, oyuncularin dikkatini artirirken, karmasik bulmacalar
ve kesif unsurlari, oyuncularin mantiksal diisiinme ve strateji gelistirme yeteneklerini
giiclendirmektedir. Ayrica, bu oyunlar oyunculara sanal diinyalar aracilifiyla yeni
deneyimler yasatarak empati kurma ve farkli bakis acgilari1 anlama firsatt da

saglamaktadir (Prensky, 2001).

Bununla birlikte, bazi arastirmalar macera oyunlarinin asirt ve kontrolsiiz
oynanmasinin sosyal izolasyon, dikkat problemleri ve duygusal dalgalanmalara yol
acabilecegine isaret etmektedir (Y1lmaz ve Demirtas, 2019). Ozellikle uzun siireli oyun
seanslar1, ger¢ek diinya iliskilerinin zayiflamasina ve akademik performansin olumsuz
etkilenmesine neden olabilmektedir (Alzahrani ve Griffiths, 2024; Che Ani vd., 2023).
Ancak, uygun igerik secimi ve sinirlt oyun stiresi ile bu riskler minimize edilebilir. Sonug
olarak, macera oyunlar1 dengeli kullanildiginda hem egitici hem de keyifli bir dijital oyun

deneyimi sunmaya devam etmektedir.
Strateji Oyunlar

Strateji oyunlari, oyuncularin zihinsel becerilerini, 6zellikle de planlama, karar
verme ve kaynak yonetimi gibi biligsel siireclerini 6n plana ¢ikaran bir bilgisayar oyunu
tiirli olarak tanimlanmaktadir (Granic vd., 2014; Prensky, 2001). Bu tiir oyunlarda temel
amag, belirli birimler ya da kaynaklar araciligiyla yapilar inga etmek, bu yapilari etkin bir
sekilde yonetmek ve stratejik hamlelerle rakibi alt etmektir (Donmez, 2012). Genellikle
bir senaryoya bagli olarak ilerleyen bu oyunlarda oyuncular, sanal karakterlere veya
gruplara liderlik ederek hem kisa vadeli taktiksel kararlar hem de uzun vadeli stratejik
planlamalar yapmak durumundadir (Bozkurt, 2014). Bu yoniiyle strateji oyunlari, bilissel
esneklik, problem ¢6zme ve coklu gorev yonetimi gibi becerileri destekleyici bir

potansiyel tasimaktadir (Boot vd., 2008).
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Strateji oyunlarinin en dikkat c¢ekici o6zelligi, oyunculart oyun igi
manipiilasyondan ziyade, oyunun anlatimi ve dinamikleri {izerinde derinlemesine
diisiinmeye tesvik etmesidir. Bu oyunlar, sadece savas temali olmayip, ayn1 zamanda
ticaret, ekonomi yonetimi, sehir ya da iilke gelistirme gibi ¢esitli alanlarda da
kurgulanabilmektedir. Oyuncunun basariya ulasabilmesi i¢in oyun kurallarini iyi
kavramasi kaynaklar1 verimli sekilde yonetmesi ve rakiplerine karsi etkili stratejiler
gelistirerek her hamlesini dikkatle planlamasi gerekmektedir (Salen ve Zimmerman,

2004).

Strateji oyunlari, 6zellikle takim tabanli yapilar veya c¢ok oyunculu modlar
sayesinde daha karmagik ve derinlemesine bir oynanis deneyimi sunmaktadir. Genellikle
uzun vadeli planlama gerektiren bu oyunlar sabir, analiz ve dngorii becerilerini 6n plana
cikarmaktadir. Age of Empires, Red Alert, Starcraft, Civilization, Warcraft ve Command
ve Conquer gibi yapimlar, strateji oyunlari tiirline basarili Ornekler olarak
gosterilmektedir (Giinay, 2011). Bu tiir oyunlar, oyunculara genis bir 6zgiirlik alam
sunarak farkli senaryolarda g¢esitli stratejiler gelistirme olanagi saglamaktadir.
Oyuncunun oyun sirasinda aldig kararlar, yalnizca oyunun akisini degil, ayn1 zamanda

uzun vadede basarisini da dogrudan etkilemektedir (Dénmez, 2012; Giinay, 2011).

Spor ve Doviis Oyunlar:

Spor oyunlari, dijital oyun diinyasinin en popiiler tiirlerinden biri olarak kabul
edilmekte olup, bireylerin ya da takimlarin rekabetine dayali bir yapiya sahiptir. Bu
oyunlar, bilgisayar, konsol veya mobil cihazlar gibi ¢esitli dijital platformlar araciligiyla
oynanabilmekte, internet baglantis1 sayesinde ¢ok oyunculu modlarla kiiresel diizeyde
erisim imkan1 sunmaktadir. Spor oyunlarinin 6ne ¢ikan 6zelliklerinden biri, genellikle
uluslararasi spor kurallarina uygun sekilde tasarlanmis olmalaridir. Gergek hayattaki spor
kurallari, dijital oyun oyuncular, stratejik diisiinme gelistirirken reflekslerini de
giiclendirme firsat1 bulmaktadir. Futbol, basketbol, voleybol, tenis, buz hokeyi ve aticilik
gibi cesitli spor dallarin1 temel alan bu oyunlar, her yas grubuna hitap etmekte ve

oyuncularin hizli diisiinme, problem c¢ozme, karar alma gibi biligsel yetilerini

desteklemektedir. Gergek hayattaki spor etkinliklerinin dijital diinyaya yansimis birer
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kopyast olan bu oyunlar, bireysel olarak ya da takim halinde oynanabilmekte iken, bu
oyunlarla oyuncular spor diinyasinda gecerli olan kurallar1 sanal ortamda deneyimleme
sans1 yakalamaktadir (Griffiths ve Nuyens, 2017; Gilinay, 2011; Hamari ve Keronen,
2017; Kowert ve Quandt, 2016).

Spor oyunlar1 oyuncularin fiziksel diinyadaki spor deneyimlerini dijital ortamda
taklit etmelerine olanak tanirken ayni zamanda onlara daha genis bir stratejik bakis agis1
kazandirmaktadir. Bu oyunlar, takim g¢aligmasi, planlama ve hizli tepki verme gibi
becerilerin gelisimini desteklemektedir. Ozellikle futbol gibi takim sporlarina dayal
oyunlarda, oyuncularin anlik strateji degisiklikleri yapmasi, takimin genel performansini
dikkate alarak sahadaki tiim oyunculari etkili bigimde ydnetmesi gerekmektedir. Ote
yandan, bireysel spor dallarina dayanan oyunlarda ise oyuncular, kisisel yeteneklerini 6n
plana c¢ikararak rakiplerine istiinlilk saglamaya c¢aligmaktadir. Bu g¢esitlilik, spor
oyunlarinin hem bireysel hem de takim becerilerini gelistirme agisindan 6nemli bir

potansiyel tasidigini gdstermektedir (Donmez, 2012; Giinay, 2011).

Doviis oyunlari ise ayri bir kategori olarak one ¢ikmakta; genellikle Uzak Dogu
doviis sanatlari1 ve benzeri tekniklerden esinlenilerek gelistirilmektedir. Bu oyunlarda, iki
rakip karakter kars1 karsiya gelmekte; oyuncular, oyun baslamadan 6nce kendilerine 6zgii
tekniklere ve yeteneklere sahip bir karakter segmektedir. Secilen karakterler, belirli doviis
hareketleri ve yeteneklerle donatilmis olup, bu yeteneklerin stratejik bir sekilde kullanimi
oyuncunun basarisint belirlemektedir. Genellikle ii¢ devre lizerinden oynanan doviis

oyunlarinda, iki devreyi kazanan taraf grup galip sayilmaktadir (Wolf, 2008).

Spor oyunlari, oyunculara fiziksel diinyadaki spor deneyimlerini dijital ortamda
yeniden yagama ve takim ¢aligmasi, stratejik planlama gibi biligsel becerilerini gelistirme
imkan1 sunmaktadir (Granic vd., 2014). Bu tiir oyunlar hem bireysel hem de takim
becerilerinin gelisimine katki saglamakta ve oyuncularin anlik karar verme, hizli tepki
verme ve problem ¢ozme yeteneklerini desteklemektedir (Boot vd., 2008). Benzer
sekilde, doviis oyunlar1 da oyunculara farkli karakterlerin 6zglin doviis tekniklerini
deneyimleme firsat1 vererek, stratejik diisiinme ve refleks becerilerinin gelisimini tesvik

eder (Salen ve Zimmerman, 2004). Bilgisayar oyunlart genel olarak, el-goz
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koordinasyonu, hizli karar verme ve rakiplerin hamlelerini analiz etme becerilerini 6n
plana ¢ikarmakta ve bazi oyun tiirleri oyunculara hem eglenceli hem de zorlu bir deneyim
sunmaktadir. Boylece, spor oyunlarinda gelisen temel bilissel ve motor beceriler, doviis
oyunlarinda daha yogun ve stratejik bir sekilde kullanilmaktadir (Boot vd., 2008; Granic
vd., 2014).

Simiilasyon Oyunlari

Simiilasyon ya da benzetim oyunlari, belirli bir ortamin ya da durumun gercege
yakin bir sekilde taklit edildigi dijital oyun tiirleridir (Ural, 2009). Bu oyunlar, oyunculara
gercek diinyadan farkli bir ortam sunarken, ayni zamanda bu ortama oldukc¢a benzer bir
yapt kurarak giicli bir kontrol ve yonlendirme hissi kazandirmaktadir (Salen ve
Zimmerman, 2004). Oyuncular, sahip olduklari bu kontrol giiciiyle oyun diinyasini,
karakterleri ve olaylar1 kendi tercihleri dogrultusunda sekillendirebilmekte ve bu siirecte

kisisel zevklerine uygun bir deneyim olusturabilmektedir (Topsar, 2015).

Simiilasyon oyunlari, oyunculara kendi diirtiilerini tatmin edebilme, hedeflerine
ulagsma ve stratejilerini gelistirme konusunda bagimsizlik sunmaktadir (Vahlo ve Tuuri,
2025). Her ne kadar bu bagimsizlik, oyuncuya yaratici bir alan sunsa da oyuncunun
karakterler ve onlarin var olma big¢imleri iizerinde yaptigr yonlendirmeler, oyunun
dinamiklerini heyecan verici bir hale getirmektedir (Ryan vd., 2006; Salen ve
Zimmerman, 2004; Squire, 2011). Gergek diinyadaki deneyimlere en yakin oyun ortamini
sunma iddias1 tagiyan bu oyunlar, yalnizca eglence degil, egitim ve dgretim gibi daha
ciddi amaglarla da kullanilmaktadir (de Freitas ve Neumann, 2009; Salen ve Zimmerman,
2004). Ozellikle egitim alaninda, karmasik siireclerin anlasiimasinda, mesleki becerilerin
kazandirilmasinda ve belirli davraniglarin gelistirilmesinde etkili bir ara¢ olarak

goriilmektedir (Lateef, 2010).

Gergek yasamda deneyimlenmesi gii¢ ya da tehlikeli olabilecek durumlar giivenli
bir dijital ortamda simiile eden bu oyunlar, oyuncularin hem pratik becerilerini
gelistirmelerine hem de problem ¢ézme ve alternatif stratejiler gelistirme kapasitelerini
artirmalarina imkan tanimaktadir. Ornegin, Age of Empires III, Harry Potter and the

Goblet of Fire, NBA Live 2007 ve The Sims 2 Pets gibi ticari video oyunlari, egitim
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stireclerinde 6grencilerin strateji gelistirme, anlati kurma, is birligi yapma ve problem
¢ozme becerilerini destekleyen ornekler arasinda yer almaktadir (Gonzéalez-Gonzalez ve
Blanco-Izquierdo, 2012). Simiilasyon oyunlarinin sundugu bu 06zgiin deneyim,
oyuncularin stratejik diistinme ve karar verme becerilerini gelistirdigi gibi, onlar1 gercek
diinyadaki olas1 durumlara da hazirlayabilmektedir. Ozellikle karmasik sistemlerin
isleyisini 0grenmek, teknik ekipmanlarin kullanimini deneyimlemek ya da takim
calismasini sanal ortamda uygulamali olarak gelistirmek isteyen bireyler i¢in bu oyunlar,

egitsel ve 6gretici bir arag islevi géormektedir (de Freitas ve Neumann, 2009; Ural, 2009).

Simiilasyon oyunlari, bireylerin yalnizca biligsel degil, ayn1 zamanda duyussal ve
sosyal becerilerini gelistirme potansiyeline de sahiptir. Ozellikle 6z-diizenleme becerileri
baglaminda, oyuncularin belirli hedeflere ulasmak i¢in kendi davranislarini planlama,
izleme ve degerlendirme siireclerine aktif olarak katildiklari goriilmektedir. Oyuncu,
oyun icinde karsilastigi sorunlar1 ¢ozebilmek icin dikkatini toplamak, zamani etkin
kullanmak ve kararlarinin sonuglarini degerlendirmek zorundadir. Bu da 6z-diizenleme
stirecinin temel bilesenleri olan 6z farkindalik, 6z denetim ve 6z motivasyon gibi
becerilerin gelisimini destekler (Hadwin vd., 2018; Zimmerman, 2002; Zimmerman,

2008).

Oyuncunun sadece kendi basarisindan degil, ayn1 zamanda diger oyuncularin
basarisindan da sorumlu oldugunu fark etmesini saglar. Boylece simiilasyon oyunlari,
bireyde empati, yardimseverlik ve toplumsal duyarlilik gibi sorumlu davranma
bicimlerinin gelismesine katki sunar (Greitemeyer ve Miigge, 2014). Sonug olarak,
simiilasyon oyunlari; 6grenme, problem ¢ozme ve karar verme gibi biligsel siirecleri
desteklemenin oOtesinde, bireyin 6z-diizenleme ve sorumlu davranma gibi sosyal-
duygusal becerilerini gelistiren giiclii birer dijital ara¢ olarak One ¢ikmaktadir.
Gilinlimiizde hem akademik ¢evrelerde hem de uygulamali egitim alanlarinda bu tiir

oyunlara yonelik ilgi giderek artmaktadir.
Egitsel Bilgisayar Oyunlar:

Egitsel bilgisayar oyunlari, yalnizca eglence amaci tasimayan; oyuncunun oyun

oynarken belirli akademik ya da bilissel kazanimlar elde etmesini hedefleyen dijital
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O0grenme araclaridir. Bu tiir oyunlar, yapilandirmact 6grenme kurami, gorev temelli
O0grenme ve oyun temelli O8retim stratejileri gibi c¢agdas pedagojik yaklasimlar
dogrultusunda gelistirilmekte; oyuncunun 6grenme siirecini desteklemek iizere agik
hedefler belirlemekte, aninda geribildirim sunmakta ve tekrar yapma firsatlar
olusturmaktadir (Gee, 2003; Squire, 2011). Egitsel oyunlarin igerikleri genellikle belirli
bir disipline 06zgli kavramsal bilgi ¢er¢evesinde yapilandirilmakta; bu yoniiyle
Ogrencilerin mevcut bilgilerini pekistirmelerine ve yeni bilgileri kalict bigimde

o0grenmelerine katki saglamaktadir (Shaffer, 2006).

Bununla birlikte, egitsel bilgisayar oyunlar1 yalnizeca bilgi aktarimiyla smirl
kalmamakta; dikkat, 6z-diizenleme, karar verme, problem ¢dzme ve sorumluluk alma gibi
iist diizey biligsel ve duyussal becerilerin gelisimini de desteklemektedir (Zimmerman,
2002). Ozellikle okul 6ncesi ve ilkokul dénemindeki cocuklar icin dikkatli bicimde
tasarlanmis egitsel dijital oyunlar hem gelisimsel potansiyeli desteklemekte hem de dijital
oyun bagimliligina karsi koruyucu bir rol oynayabilmektedir (Bagci-Cetin, 2023).
Dolayisiyla egitsel oyunlar, yalnizca pedagojik hedeflere ulasmada degil, ayn1 zamanda
dijital oyunlarin olas1 olumsuz etkilerinin dniine gegilmesinde stratejik bir ara¢ olarak

degerlendirilmektedir.
Rol Yapma Oyunlarn (RPG)

Bireysel ya da grup halinde oynanabilen rol yapma oyunlari, oyuncularin farkli
karakterleri canlandirarak sanal bir diinyada kendi dykiilerini olusturabildikleri, agik uglu
ve etkilesimli dijital oyunlardir. Bu tiir oyunlarda oyuncular, genellikle savasci, biiylici,
hirsiz, sifact gibi farkli yeteneklere ve rollere sahip karakterleri secerek maceralara
katilmakta; canavarlarla savagsmakta, gorevler iistlenmekte ve oyun i¢i diinyada kaynak
toplama, esya ticareti yapma ya da lonca kurma gibi sosyal ve ekonomik etkinliklerde
bulunmaktadirlar (Salen ve Zimmerman, 2004). Rol yapma oyunlari; oyuncularin belirli
bir tema cercevesinde tek bir karakteri ya da bir grup karakteri yonettigi, bu siliregte
karakterlerin gelisimine odaklanilan video oyunlaridir. Bu tiir oyunlarda secilen
karakterin becerilerini, kisisel Ozelliklerini ve hikayesini ilerletmeye verilen onem,

oyuncularin kisilik 6zellikleriyle de iliskilendirilebilmektedir (Akdag, 2024).
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Rol yapma oyunlarinda yer alan gorev temelli ilerleyis, 06z-diizenleme
becerilerinin  gelisimine dogrudan katki saglamaktadir. Oyuncular; bir gorevi
tamamlamak i¢in hedef belirleme, planlama yapma, zamanini1 yonetme, stratejik kararlar
alma ve basarisizlik durumunda tekrar deneme gibi siiregleri yonetmek durumundadir. Bu
stirecler, bireyin kendi 6grenme ve performansini izleme, degerlendirme ve gerektiginde
diizenleme davranislarin1 igeren Ozdiizenleme becerilerinin temel yapr taslarmi
olusturmaktadir (Hamlen, 2011; Zimmerman, 2002). Ayrica, baz1 gorevlerin is birligi
gerektirmesi, oyuncularin grup tiyeleriyle iletisim kurma, sorumluluk iistlenme ve ortak
hedeflere yonelik hareket etme gibi sorumlu davranma bigimlerini uygulamali olarak

deneyimlemelerine imkan tanimaktadir (Hadwin vd., 2018).

Sonug olarak, rol yapma oyunlari sadece hayal giiciinii gelistiren eglence araglari
degil, ayn1 zamanda bireyin 6z-diizenleme, karar verme, sosyal sorumluluk ve empatik
iletisim gibi becerilerini destekleyen egitsel potansiyele sahip dijital ortamlardir. Bu
yoniiyle s6z konusu oyunlar, dijital oyun bagimliligina kars1 kontrollii ve gelisim odakli
bir oyun deneyimi sunma agisindan da stratejik bir neme sahiptir. Genel olarak, oyun
tiirleri cesitli bigimlerde siniflandirilabilmekle birlikte, glinlimiiz oyun endiistrisinde ne
c¢ikan mobil, sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR) oyunlarinin hem kullanici
deneyimi hem de pazar pay1 agisindan dikkat ¢ekmeleri, bu tiirlerin ayr1 basliklar altinda

incelenmesini gerekli kilmaktadir.

Mobil Oyunlar

Mobil oyunlar, akilli telefon ve tablet gibi taginabilir cihazlar araciligiyla oynanan
dijital oyunlardir. Son yillarda mobil oyun endiistrisi hizla biiyiimiis ve sirketler i¢in cazip
bir pazar haline gelmistir. Akilli cihazlarin yayginlagmasi ve uygulama magazalarinin
artmasi, kullanicilarin farkl tiirde oyunlara kolayca ulagmasini saglamistir. Gelistiriciler,
piyasaya slirekli farkli tiirlerde oyunlar sunmaktadir; ancak yalnmizca bazi oyunlar
kullanicilar tarafindan tercih edilmekte ve popiiler hale gelmektedir. Kullanicilarin oyun
tercihlerini etkileyen en onemli faktorlerden biri, daha 6nce oyunu deneyimleyen diger
kullanicilar tarafindan verilen yildiz puanlaridir. Bu durum, mobil oyunlarin basarisinda

kullanict geri bildirimlerinin kritik bir rol oynadigin1 géstermektedir. Sonug olarak, mobil
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oyunlar yalnizca eglence amaciyla oynanan oyunlar degil, ayn1 zamanda kullanici
tercihlerini ve pazar dinamiklerini sekillendiren bir ekosistemdir. Kullanicilarin
tercihlerine uygun oyunlar tasarlamak, gelistiriciler i¢in hem ekonomik hem de stratejik

acidan 6nem tagimaktadir (Altuntas ve Karaarslan, 2017).
Sanal Gerceklik (VR) Oyunlari

Sanal Gergeklik (VR) oyunlari, bilgisayar teknolojileri kullanilarak tasarlanan ii¢
boyutlu yapay ortamlarin oyunculara ger¢ekmis gibi deneyimletilmesini saglayan
uygulamalardir. Bu oyunlarda kullanicilar, 6zel basliklar ve denetleyiciler araciligiyla
sanal ortamda hareket edebilmekte ve oyunun kurgusu ile etkilesime girebilmektedir. Ik
kez 1990’11 yillarda oyun salonlarinda kullanilmaya baglayan VR teknolojisi, giiniimiizde
kisisel bilgisayarlar, oyun konsollari, akilli telefonlar ve tabletler aracilifiyla yaygin
sekilde erisilebilir hale gelmistir (Durgud vd., 2023). Oculus Rift, HTC Vive, PlayStation
VR, Samsung GearVR ve Google Cardboard gibi cihazlar VR oyunlarinin
yayginlagmasina katki saglamistir. Yapilan arastirmalar, VR tabanli oyunlarin geleneksel
oyunlara kiyasla daha yiiksek diizeyde keyif, etkilesim ve siiriikleyicilik sundugunu
ortaya koymaktadir (Reer vd., 2022). Ayrica, VR oyunlarinin yalnizca eglence degil, ayni
zamanda fiziksel aktiviteyi artirma ve biligsel performansi destekleme gibi faydalar
sagladig1 da belirtilmektedir (Sousa vd., 2022). VR tabanli simiilasyon ve oyunlarin
giderek gelismesi, bu teknolojinin oyun endiistrisinde énemli bir pazar payina sahip
olacagin1 gostermektedir. Nitekim son yillarda gelistirilen VR-GAME gibi deneysel
projeler, VR ’nin oyuncu davraniglarini sanal ortamda bagariyla simiile edebildigini ortaya

koymaktadir (Durgud vd., 2023).
Artirllmis Gergeklik (AR) Oyunlar:

Artirllmis gergeklik (AR) oyunlari, sanal 6geleri kullanicilarin gergek diinyasina
entegre ederek etkilesimli bir oyun deneyimi sunmaktadir. Geleneksel sanal gerceklik
oyunlarindan farkli olarak, ayr1 bir ortam veya 6zel ekipman gerektirmeyen AR oyunlari;
akilli telefon, tablet ve tasmabilir oyun konsollar1 gibi cihazlar {izerinden
oynanabilmektedir. Bu tiir oyunlarin en bilinen 6rnegi, diinya genelinde biiyiikk bir

popiilerlik kazanan Pokémon GO’dur. Konum, GPS ve kamera gibi teknolojilerle
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desteklenen bu oyun, kullanicilarin gilinliik yasam alanlarini oyun sahasina
dontistiirmiistii. AR oyunlart yalnizca eglence ile smirli kalmamakta; egitim, sosyal
etkilesim ve stres yonetimi gibi farkl1 alanlarda da kullanilmaktadir. Ornegin, 6grencilerin
soyut kavramlar1 daha kolay 6grenebilmesi i¢in sinif ortamina uyarlanabilmekte; boylece
yiiksek etkilesimli ve deneyimsel dgrenme firsatlart sunmaktadir. Interaktif yapilari
sayesinde, oyuncular ger¢ek diinyadaki belirli konumlarla iliskilendirilmis sanal nesneler

ve karakterlerle etkilesim kurabilmektedir (Bingol, 2018).
Bagimhhik

Bagimlilik, bireylerin kullandiklar1 madde, alkol, nesne veya gergeklestirdikleri
bir davranis lizerinde kontrol kaybi yasadiklar1 ya da bilinglerini kaybettikleri durumu
ifade etmektedir. Ayn1 zamanda, bireylerin kontrol dis1 kullandiklar1 her madde veya
yaptiklar1 her davranigin bagimlilik olusturma riski tasidigi da bilinmektedir (Yesilay,
2018). Tirk Dil Kurumu (2023), bagimlilig1 “bir seyin yoklugunda yasayamama, o seye
kars1 asirt diiskiinliik ve siirekli istek hali” olarak tanimlamaktadir. Kaya ve arkadaslari
(2019) ise bagimliligi, alkol, esrar, morfin, metamfetamin ve nikotin gibi maddelerin,
fiziksel ve psikolojik zararlarina ragmen siirekli olarak aranmasi ve tiiketilmesi;
kullanimin ardindan birakmada giicliik yasanmas1 ve birakildiginda disfori, anksiyete ve
sinirlilik gibi olumsuz duygusal durumlarin ortaya ¢ikmasi ile karakterize edilen, genetik,
norogelisimsel ve sosyokiiltiirel faktorlerin etkili oldugu kronik bir hastalik olarak

tanimlamaktadirlar.

Bagimlilik, bir maddenin amacinin diginda kullanilmasia ve bu maddeye karsi
tolerans gelismesi sonucunda alinan miktarin giderek artmasina ragmen, bireyin bu
maddeden vazgegememesi ve maddeyi azalttifinda ya da biraktiginda yoksunluk
belirtileri gostermesi ile tanimlanan bir durumdur (Toker Ugurlu vd., 2012). Balak (2016),
bagimlilig1 “psikolojik ve fiziksel olarak viicuda madde alimini siirdiirme gereksinimi”
olarak tanimlamaktadir. Ayn1 zamanda, psikolojik bagimlilik da bir aligkanlik olarak
tanimlanmakta olup, maddeye kars1 siirekli ve aralikli olarak giiglii bir istek duyulmasi
seklinde ifade edilmektedir. Genel olarak bagimlilik, aliskanligin ilerlemis bir asamasi

olarak goriilmektedir. Bagimliligin tam anlamiyla olusmasi, bagimlilik davranisinin
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siirekli ve asir1 bir sekilde tekrarlanmasiyla baglantihidir (Ogel, 2012). Ayrica,
bagimliligin beynin 6diil sistemi, motivasyon, hafiza ve 6§renme siireclerini igeren kronik
bir hastalik oldugu kabul edilmektedir. Tedavi edilmediginde, bagimliligin tekrar etmesi,

ilerlemesi ve potansiyel olarak ciddi kayiplara yol agmasi muhtemeldir (Smith, 2012).

Genel olarak bagimlilik kavrami, disaridan alinan uyusturucu maddeler, alkol ve
tiitiin tirtinleri ile sinirli olarak algilanmaktadir. Ancak, son yillarda yapilan arastirmalar,
teknolojinin hizli gelisimi ve degisen davranis modelleri 1s18inda bagimlilik kavraminin
genisledigini gostermektedir. Bu yeni baglamda, yemek yeme, televizyon izleme,
bilgisayarda vakit ge¢irme, aligveris yapma, kumar oynama, oyun oynama ve internet
kullanimi1 gibi eylemler de bagimlilik kategorisine girmektedir (Arisoy, 2009; Karaman
ve Kurtoglu, 2009). Griffiths’in 1999’daki c¢alismasinda belirttigi gibi, davranigsal
bagimliliklar yalnizca yemek yeme, kumar oynama ve cinsel bagimliliklarla sinirl
kalmamakta, insanin makinelerle olan etkilesimi sonucunda ortaya cikan teknolojik
bagimliliklar da bu kapsamda degerlendirilmektedir. Bagimlilik kavrami baslangicta
sadece madde bagimliliklartyla smirliyken, 2013 yilinda DSM-5'e internet oyun
bagimliliginin eklenmesiyle birlikte davranigsal bagimliliklar da bu kategoriye dahil
edilmistir. Sonug olarak, bagimlilik hem alkol ve uyusturucu gibi maddelere yonelik hem
de oyun oynama, aligveris gibi davranigsal bagimliliklarla kendini gosterebilmektedir

(American Psychological Association, 2013).
Bagimhilik Tirleri

Bagimlhlik, madde bagimliligi ve davranis bagimliligi olmak iizere iki ana
kategoride degerlendirilir. Madde bagimliligi, cay, kahve, sigara, ¢ikolata gibi giinliik
hayatta sikca tiikettigimiz veya alkol ve uyusturucu gibi zararli olan maddelere karsi
gelisir. Davranis bagimlilig ise, normalden fazla ve sik yapilan bir davranigin sonucudur.
Bu bagimlilik tiirii, bireyin fiziksel, psikolojik ve sosyal yagamindaki gorevlerini yerine
getirememesine, dengesini kaybetmesine ve uyum sorunlar1 yasamasina neden olur
(Karaman ve Kurtoglu, 2009). Davranigsal bagimliliklar ve madde bagimlilig1 arasinda
ortak noktalar mevcuttur. Bu iki bagimlilik tiiri de arzu, uyari, haz, 6diil, tolerans gibi

benzer oOzellikler gostermektedir. Ancak, yoksunluk halinde fiziksel reaksiyonlar



31

bakimindan iki tlir arasinda bir uyum s6z konusu degildir. Bu da aralarindaki

farkliliklardan biridir (Grant vd., 2010).

Madde Bagimhihgi

Madde bagimliligi, maddenin varligina kars1 duyulan fizyolojik veya psikolojik
ihtiya¢ olarak nitelendirilmektedir. Bir maddenin keyifli bir etki saglamasi ig¢in
kullanilmas: sirasinda yasanan fiziksel, psikolojik ya da sosyal problemlere ragmen
madde kullanmaya devam etme, madde kullanmayr birakamama ve madde

kullanilmadiginda ¢ekilme semptomlarinin goriilmesi halidir (Hazar, 2016).

Davramissal Bagimhihk

Davranigsal bagimlilik, bireyin belirli bir davranisi olagan dist siklikta ve
stireklilik gostererek tekrar etmesi sonucu, fiziksel, psikolojik ve sosyal dengelerinin
bozulmas1 ve ¢evresine uyum saglayamamasi bi¢iminde agiklanmaktadir (Karaman ve
Kurtoglu, 2009). Bu ¢ercevede kumar oynama, asir1 yeme, kompulsif cinsel davranislar,
internet kullanimi1 ve dijital oyun oynama davranigsal bagimliliklar arasinda
degerlendirilmektedir (Balik¢i, 2018). Bagimlilik denildiginde genellikle kimyasal
madde bagimliligr akla gelmektedir. Bununla birlikte, davranigsal bagimlilik; madde
kullanimina dayanmayan, kisinin kendisine ya da ¢evresine zarar veren davranislara
yonelik yineleyici istek ve eylemler olarak tanimlanmaktadir (Black, 2013). Bu tiir
bagimliliklar, bireyin ruhsal, sosyal veya fiziksel sagligina zarar vermesine ragmen belirli
davranislar1 kontrol edememesiyle karakterize edilmektedir. Nitekim Amerikan Psikiyatri
Birligi, DSM-5’te davramigsal bagimliliklarin ilk Ornekleri olarak “kumar oynama
bozuklugu” ve “oyun oynama bozuklugu’na yer vermistir. Ayrica teknoloji, yeme,
aligveris ve iliski bagimliligr gibi farkli davranigsal bagimhilik tiirlerinin de varligi
giiniimiizde kabul edilmekte ve ¢esitli arastirmalarla incelenmektedir (Dagli ve Yiiyen,

2023).

Davranigsal bagimliliklar 6ncesinde, genelde “davranisa girmeden evvel heyecan
veya stres” ve “davranig yapilirken haz, doyum veya gevseme” hisleri ortaya ¢ikmaktadir

(Grant vd., 2010). Bu durum soyle agiklanmaktadir; davranigsal bagimlilik, bireyin alkol
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veya esrar gibi bilincini uyusturacak maddeler olmadan da belirli bir davranisi
gergeklestirerek rahatlama ve huzur hissetmesi durumunu ifade eder. Bu, bir tiir “6diil”
alarak haz duyma seklinde gerceklesir. Davranisin 6diillendirme 6zelligi, zaman iginde
bireyin bu davranisa karsi bagimlilik gelistirmesine yol agar. Madde bagimliliginda
oldugu gibi, davranigsal bagimlilikta da kisi davranis siirekli olarak tekrarlamak isteme
egilimindedir (Kaya vd. 2019). Alan yazin incelendiginde davranigsal bagimlilik olarak
kabul edilen ¢esitli bagimlilik tiirleri bulunmaktadir. Yapilan bu ¢alismada; davranigsal
bagimlilik tiirlerinden olan teknoloji bagimliligi, internet bagimlilig1 ve bilgisayar oyun

bagimlilig1 agiklanmaktadir.
Teknoloji Bagimlihgi

Teknoloji, tarihsel olarak toplumlarla i¢ ice gelismis ve toplumsal yapilarla giiglii
bir etkilesim halinde olmustur. Teknolojinin, bireylerin diisiince diinyasi ve giinliik
yasamlarinda nasil bir etki yarattig1 ¢cogu zaman sorgulanmaksizin kabul edilmektedir.
Zamanla bu anlayis ve yasam tarzi, siireklilik gdstererek varligini siirdiirmeye devam
etmektedir (Ilhan, 2007). Giiniimiiz diinyasinda kiiresellesmenin etkisiyle hizla gelisen
teknoloji, is diinyasindan egitime, savunma sanayisinden saglik sektoriine kadar pek ¢ok
alanda kritik bir rol oynamaktadir. Modern diinya diizeninde iilkeler, teknolojik
dontisiimleri benimseyerek kiiresel rekabete ayak uydurmak zorunda kalmiglardir (Skare
ve Soriano, 2021). Teknoloji ayn1 zamanda egitim olanaklarinin genisletilmesinde de
etkin ¢ozlimler liretilmesinde kullanilmaktadir (Karadag ve Kilig, 2019). Bu gelismeler,

teknolojinin toplumlar ve iilkeler lizerindeki etkilerini gozler oniine sermektedir.

Teknoloji bagimliligi, bireylerin bilgi teknolojilerini kullanirken davranissal
bagimlilik belirtileri gostermesiyle ortaya ¢ikan bir olgu olarak tanimlanmaktadir (Aydin,
2017). Bu tiir bagimliliklar, bireylerin siirekli olarak teknolojik cihazlara bagl kalmalari,
cevrimigi etkinliklerde asir1 zaman gecirmeleri ve bu etkinliklerden uzak kaldiklarinda
rahatsizlik hissetmeleri gibi belirtilerle karakterize edilmektedir. Ayn1 zamanda, bazi
psikolojik problemler de teknoloji bagimliligini tetikleyebilmektedir. Kiiciikvardar ve
Tingdy'e gore, teknoloji bagimliligy; anksiyete, uykusuzluk ve depresyon gibi sorunlarin

etkisiyle ortaya ¢ikmaktadir. Ozellikle sosyal iliskilerde zorlanan, antisosyal bireyler,
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teknolojiyi sosyal iligskilerden kagisin bir aract olarak gormektedir (Kiigiikvardar ve

Tingoy, 2018).

Teknoloji bagimliliginin farkli alt dallar1 da bulunmaktadir. Bunlar arasinda
televizyon bagimliligi, medya bagimliligi, internet bagimliligi ve bilgisayar oyunlari
bagimlilig: gibi tiirler yer almaktadir. Ozellikle internetin, bireylerin yasaminda giderek
daha fazla yer kaplamasi, diger teknolojilere oranla daha yiiksek bagimlilik riski tagidigini
gostermektedir. Teknolojinin saglikli ve dengeli bir sekilde kullanilmasi, bireylerin sosyal
iligkilerini siirdiirmeleri ve yasam kalitelerini korumalar1 agisindan biiyilk 6nem

tagimaktadir (Kiigiikvardar ve Tingdy, 2018).
Internet Bagimhhg

Internet, diinyanin dért bir yanina yayilmus, bilgi paylasimi amaciyla birbirine
bagli bilgisayarlardan olusan bir ag olarak tanimlanmaktadir ve giiniimiizde toplumlar
arasinda giderek daha fazla dnem kazanan bir olgu haline gelmistir. Internet, iletisimden
bilgi akisina, egitimden eglenceye ve ticarete kadar bir¢ok alanda yaygin olarak
kullanilmaktadir. Insanlarin birbirleriyle hizl ve etkili bir sekilde baglant1 kurabilmelerini
saglamakta ve kiiresel bir bilgi ve iletisim platformu sunmaktadir. Bilgisayarlar gibi agin
en onemli unsurlar1 araciligryla hem iletisim kurulabilen hem de bilginin aktarilmasina
olanak tantyan bu sistem, modern diinyanin en etkili yapilarindan biri haline gelmistir

(Yilmaz, 2010).

Internetin kullanimimin yayginlasmasi ve aglarin genislemesi, insan hayatina
olumlu katkilar saglamasina ragmen bazi olumsuz sonuclar1 da beraberinde getirmektedir.
Interneti kullanan bireylerin bazilari, uzun siire hi¢ ara vermeksizin bu teknolojiyi
kullanmakta ve giinliik islerini ihmal ederek internet basinda vakit ge¢irmektedirler. Bu
durum, internetin olumsuz etkileri arasinda yer almakta ve asir1 kullanim bagimlilik riski
tasimaktadir. Internetin, faydali bir teknoloji olarak kabul edilmesine ragmen, kontrolsiiz
ve asir1 kullanimlarinda bireyin giinliik yasantisin1 olumsuz etkileyip bagimliliga yol
acabilecegi bilinmektedir (Young, 2004). Internet bagimlisi olan bireyler, zamanla

yasamlarinda daha fazla sorunla ve cesitli psikolojik rahatsizliklarla karsi karsiya



34

kalmaktadirlar ve bir¢cok insan, kendi hayatinda bulamadigi mutlulugu, internet

ortaminda olusturdugu sanal diinyada aramaktadir. (Savci ve Aysan, 2017).

Internet bagimhiligi, internette asir1 zaman gecirme istegi, internete
erisemediginde huzursuz olma, asir1 6fke, stres ve kaygi gibi belirtilerle tanimlanmaktadir
(Young, 2004). Internet bagimliligi, madde bagimhiligindan farkli davranissal
bagimliliklar kapsaminda degerlendirilmektedir. Giinliik hayatta bireylerin bilingli ya da
bilingsiz olarak yaptigt davranislarin bazilari, zamanla aligkanlik haline gelerek
bagimliliga doniigmektedir (Giiniing, 2009). Uzun siireli ve bilingsiz internet kullanimu,
ozellikle ergen bireylerin fiziksel ve sosyal gelisimine zarar vermekte, ruh sagligi
tizerinde de olumsuz etkiler yaratmaktadir. Bu durum, ergenlerin akademik basarilarinda
diistislere ve aile iliskilerinde sorunlu davranislara neden olmaktadir. Bu tiir sorunlarin
Onlenmesi ve internet bagimliligi konusunda caligmalar yapilmasi, bireylerin ve
toplumlarin saglikli gelisimi acisindan olduk¢a 6nemlidir (Zorbas ve Tuzgdl Dost, 2014).
Internet bagimhiigmin ortaya ¢ikmasinda birgok faktdr rol oynamaktadir. Bunlar
dogrudan ve dolayl faktorler olarak ikiye ayrilmaktadir. Internetin kullanim siiresi ve
amaci, bagimliligi dogrudan etkileyen nedenler arasinda yer alirken, psikolojik ve
sosyolojik etmenler dolayli nedenler olarak degerlendirilmektedir (Gliniing, 2009).
Yilmaz’a (2010) gore, bireylerin giinliik hayatlarinda basaramadiklar1 sosyal iliskileri
internet araciligiyla kurabilmeleri, tanimadiklar insanlarla daha az risk altinda iliski
gelistirmeleri ve kendilerini diledikleri gibi ifade edebilmeleri de bagimlilik iizerinde

etkili faktorler arasinda sayilmaktadir.
Bilgisayar Oyun Bagimhhg:

Bilgisayar oyunlart bagimlilig, ilk kez Cin Hiikiimeti tarafindan bir “bagimlilik”
kavrami olarak tanimlanmistir (Ulusoy, 2019). Bilgisayar oyun bagimliligi, bireyin oyun
oynamay1 kontrol edememesi, oyun diinyasin1 gercek yasamiyla bagdastirmasi ve bu
siireci kontrolsiiz sekilde siirdiirmesi olarak tanimlanabilir (Horzum, 2011; Sahin ve
Tugrul, 2012). Oyun oynama aligkanlig1 uzun siire devam ettiginde, bireyin bilingaltinda
oyuna olan ilgisi giderek artar ve bu durum oyundan uzaklagmay1 zorlastirarak bagimlilik

riskini artirir (Orhan, 2018).
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Oyun bagimliligi, Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) tarafindan yayimlanan
Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitab1-5 (DSM-5)'in iiiincii ekinde
“Internette Oyun Oynama Bozuklugu” olarak tanimlanmustir. APA, bu bozuklugun ruhsal
bir hastalik olarak kabul edilmesi i¢in daha fazla arastirmaya ve yeni bulgulara ihtiyag

oldugunu belirtmistir (American Psychiatric Association, 2013).

DSM V’de oyun bagimliligiyla ilgili yapilan tani kriterleri ise su sekilde

siralanmaktadir;

1. Internet oyunlariyla uzun siire mesgul olma,

2. Yoksunluk durumlar1 yasama,

3. Internette oyun oynayarak gecirilen zamandan artan siire¢lerde zaman harcama
ihtiyactyla ifade edilen hosgorii,

4. Internet iizerinden oyun kullanimmi kontrol etmeye yonelik olumsuzlukla
sonuclanan girisimler,

5. Olumsuz psikososyal sorunlarin bilinip kabul edilmesine ragmen asir1 internet
kullanimina devam edilmesi,

6. Internet oyunlarmin kullanimindan kaynaklanan ve bu kullanim haricinde ilgi
alanlarinda eglenceli gegirilen zamanin azalmasi,

7. Disforik ruh (reddedilme, dislanma, olumsuz diisiinceler, alay edilme durumlarina
asir1 tepki verme) halinden kagmak veya rahatlamak icin internet oyunlarina
yonelmek,

8. Internet oyunlarmin miktar1 konusunda aile iiyelerinden, terapistlerden veya
bireylere ilgilenen kisilerden gercegin saklanmasi,

9. Internet oyunlar1 sebebiyle isi, dnemli bir iliskiyi, egitim ve kariyer firsatini
tehlikeye atma-kaybetme durumuyla kars1 karsiya kalma (American Psychiatric

Association, 2013).

Giliniimiizde gelisen teknolojinin, insanlarin hayatina bir¢ok alanda fayda
sagladig1 ve bireylerin egitim, saglik, ulagim, iletisim ve eglence gibi hayatini etkileyen
birgok temel yasam alanim sekillendirdigini inkar etmek miimkiin degildir. Bu yagamin

temel alanlarindan birisi olan ve 6zellikle ¢ocuklar i¢in ¢ok 6nemli olan oyunlar da ayni
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sekilde bu degisimden etkilenmistir. Teknolojinin gelismesi, oyunlarinda dijitallesmesine
ve bunun sonucunda insanlarin oyunlara olan ilgisinin artmasina neden olmustur. Bu
durumun en énemli sonuglarindan biri dijital oyun bagimliligidir (Hazar ve Hazar, 2017).
Cocuklar acisindan degerlendirilen oyun bagimliliginda en 6nemli sebeplerden biri olarak
yasadig1 ortam ve yaptig1 islerde yasadigi basarisizliklar ya da basarinin az olmasi kabul
edilir. Bireyler genelde yasam1 miicadele etmeden, kolay yoldan elde etmek istemektedir.
Bundan dolay1 da ozellikle ¢ocuklar, yasamlari boyunca karsisina ¢ikan sikintilarla
miicadele edemediklerinde, moral bozuklugu ve psikolojik rahatsizliklarla kars1 karsiya
kalabilmektedirler. Bu durumlardan bir kagis olarak da kendilerini video oyunlarinin
sundugu hayal diinyasma birakmaktadirlar (Alper vd., 2015). Ogel’e (2012) gore
bilgisayar oyunlarinin bagimlilik yapmasinin en énemli nedenlerinden biri, oyunlardaki
“seviye atlama” mekanizmasidir. Bu mekanizma, oyunculara basari hissi vererek oyunu
birakmay1 zorlastirir. Oyunda ilerleme kaydeden ve yeni yetenekler kazanan oyuncu,
stirekli olarak bu basar1 duygusunu arar ve oyun oynama istegi artar. Oyun i¢indeki odiil

sistemleri de bagimliligin siirdiiriilmesine katkida bulunur (Griffiths, 2005).

Bilgisayar oyun bagimliliginin tilkemizde oldugu gibi farkli tilkelerde de ciddi bir
sorun oldugunu sdylemek miimkiindii. Dogu Asya {ilkelerine ait literatlirde, bu
bozuklugun yiiksek oranlara sahip oldugu tespit edilmistir. Ozellikle Giiney Kore ve
Japonya gibi iilkelerde oyun bagimliligi, halkin sagligini tehdit eden 6énemli bir sorun
olarak kabul edilmeye baslanmistir. Giiney Kore’de oyun bagimliligi tanisi1 konulan
cocuklarin %24 iinlin hastanede tedavi gordiigli, Japonya’da ise oyun bagimlilig1 olan
cocuklarin teknolojiden arindirilmis rehabilitasyon merkezlerinde tedavi edildigi rapor

edilmektedir (Saunders vd., 2017)
Bilgisayar Oyun Bagimh@ Kavram

Bilgisayar oyun bagimliligi, bireyin bilgisayar veya dijital platformlarda oynanan
oyunlara asir1 ve kontrolsiiz bir sekilde yonelmesi sonucu giinliik yasaminit olumsuz
etkileyen davranigsal bir durum olarak tanimlanmaktadir. Bu durum, kisinin oyun oynama
stiresini azaltamamasi, sosyal, akademik veya mesleki islevselliginde bozulmalar

yasamas1 ve oyun oynama davraniginin devam etmesiyle karakterize edilmektedir (Kiraly
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vd., 2015). Diinya Saghk Orgiiti (WHO), 2019 yilinda Uluslararas1 Hastalik
Smiflandirmasi’nda (ICD-11) “Oyun Bozuklugu” (Gaming Disorder) terimini resmen
tanimig ve bunun klinik bir bagimlilik durumu oldugunu belirtmistir. Bu bozukluk, ii¢
temel Olgiit ile belirlenmektedir: oyun davranisinin kontrol edilememesi, oyun oynamaya

oncelik verilmesi ve olumsuz sonuglara ragmen bu davranisin siirdiiriilmesi.

Bilgisayar oyun bagimlihigi, 6zellikle ¢ocukluk ve ergenlik donemlerinde
yogunluk kazanmaktadir. Bu yas grubunda oyun bagimliligi, bilissel gelisim, sosyal
beceriler ve duygusal diizenleme siireclerini olumsuz etkileyebilmektedir. Ayrica, asiri
oyun oynama sonucu uyku diizeninde bozulma, akademik basarisizlik, sosyal izolasyon
ve dikkat eksikligi gibi yan etkiler ortaya cikabilmektedir (Pontes ve Griffiths, 2015;
Przybylski ve Weinstein, 2019; Tiraboschi vd., 2025). Bu nedenle bilgisayar oyun
bagimliligi, multidisipliner bir yaklasim gerektiren 6nemli bir halk saglig1 sorunu olarak
degerlendirilmektedir. Sonug¢ olarak, bilgisayar oyun bagimlilifi, c¢agimizda
dijitallesmenin hizla yayilmasiyla birlikte giderek daha fazla 6nem kazanan bir kavram
olup, bireylerin yasam kalitesini ve gelisimini olumsuz etkileyebilecek bir risk faktori

olarak goriilmektedir.
Oyun Bagimhhginda Miidahale Yontemleri

Bilgisayar oyun bagimliliginin 6nlenmesi, tedavi asamasindan once ele alinmasi
gereken bir konudur. Cocuklarin ve ergenlerin bagimliliga stiriiklenmesini engellemek,
oyun bagimliligin1 tedavi etmekten daha etkili ve siirdiiriilebilir bir strateji olarak
goriilmektedir. Bu baglamda, ebeveynlerin cocuklarin1 dikkatlice gozlemlemesi ve
bagimlilik belirtileri ortaya ¢iktiginda erken miidahale etmesi biiyiik 6nem tasir. Erken
farkindalik, ¢ocuklarin uzun siireli tedavilere ihtiya¢ duymasini ve bagimli olmasini

engelleyebilir (Dogan Keskin ve Aral, 2021).

Bilgisayar oyun bagimliligiyla miicadelede ailelerin tutumlar: kritik bir rol oynar.
Aileler, bu bagimliliga yénelik {i¢ temel tutum sergilemektedirler. Ilk tutum, bagimliliga
kayitsiz kalmaktir. Bu tiir aileler, ¢ocuklara yeterince ilgi gostermez ve teknoloji
kullaniminin yaratabilecegi riskleri goz ard1 ederler (Akay ve Kayili, 2023). Ikinci tutum,

bagimliliga karsi endise duymak ve bu konuda catigmaya girmektir. Bu aileler,
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cocuklarmin teknoloji kullanimi1 konusunda sorunlar yasadigini1 fark eder ancak sadece
kisitlayici ve otoriter bir tavir benimserler (Manap ve Durmus, 2021). Cocuklarina
sinirlenip sert tepkiler vererek ¢oziim iiretmeye ¢alisirlar. Ugiincii ve ideal tutum ise
teknoloji bagimliligi konusunda bilingli davranmaktir. Bu aileler, bagimlilik riskinin
farkindadir ve ¢ocuklarina uygun sinirlar koyarak teknoloji kullanimini dengelemeye
calisir. Aym1 zamanda, kendileri de teknoloji kullaniminda rol model olurlar ve
cocuklaria saglikli aligkanliklar kazandirma yolunda adimlar atarlar (Akay ve Kayaili,

2023),
Oz-Diizenleme Becerileri

Oz-diizenleme kavrami, yirmi yili askin siiredir psikoloji alaninda kapsamli
bicimde arastirilmakta olup, giintimiizde en temel psikolojik stireglerden biri olarak kabul
edilmektedir. Oz-diizenleme, bireyin sahip oldugu bilissel, duygusal ve motivasyonel
uyaricilari belirli hedefler dogrultusunda dengeleyerek yonlendirmesini saglayan, irade
temelli biligsel ve davranigsal bir siire¢ olarak tanimlanmaktadir. Bu kavramin gelisimi
ve dogasi, psikologlar tarafindan farkli kuramsal perspektifler cergevesinde ele alinmakta
ve cesitli sekillerde agiklanmaktadir. Ozellikle bazi modeller, duygusal ve biligsel 6z-
diizenleme gibi alt bagliklara odaklanarak gelisimsel siirecleri incelemekte, kimi zaman
ise birbirini tamamlayan yaklasimlarla alternatif yollar Onermektedir. Kuramsal
yaklagimlar genellikle tek bir modele indirgenememekte, bilgi isleme kuramai ile sosyal
biligsel kuram gibi farkli kuramlarin bir araya gelmesiyle daha genis bir gerceve
olusmaktadir. Bunun yan sira, Freud ve Piaget’nin kuramlarinda goriildiigii iizere, bazi
yaklasimlar zamanla bir arastirma gelenegine doniismekte ve kuramsal bir yapi insa
etmektedir. Davranis¢1 kuram ile 6grenme kurami ise, bir¢ok alt kurami bilinyesinde

barindirarak seksen yili agkin bir siirecte evrim gecirmistir (Bronson, 2019).

Oz-diizenleme iizerine uzun siiredir ¢esitli calismalar yapilmakta olsa da son
yillarda bu kavramla ilgili belirli diizeyde kuramsal bir uzlas1 saglanmaya baslanmistir
(Rademacher ve Koglin, 2018). Bu farkli teorik yaklagimlar 1s181nda 6z-diizenleme, genel
bir tanim gercevesinde ele alindiginda; bireyin zihinsel, duygusal ve sosyal gereksinimleri

dogrultusunda igsel siireglerini ve davraniglarin1 planlamasi ve bu siirecleri geri
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bildirimlere gore uyarlamasi olarak agiklanmaktadir. Bu tanim gergevesinde bireyin,
davraniglarin1 ve zihinsel siireglerini belirli bir hedef dogrultusunda bilingli olarak
yapilandirabilmesi gerekmektedir. Ayrica, 6z-dlizenleme becerisine sahip olan bireylerin
hem ig¢sel hem de biligsel durumlarin1 digsal geri bildirimler dogrultusunda gézden

gecirmesi ve gerektiginde yeniden diizenlemesi beklenmektedir (Karakurt, 2019).

Alan yazin incelendiginde, 6z-diizenleme kavraminin ¢esitli kuramsal temellere
dayandirilarak farkli bigimlerde tanimlanmakta oldugu goriilmektedir. Bu baglamda, 6z-
diizenlemeye iligskin aciklamalar farkli kuramlarin bakis agilariyla sekillenmekte ve ¢ok
yonlii olarak ele alinmaktadir. Davranis¢1 Yaklasim, Freud’un Psikanalitik Kurami,
Piaget’nin Biligsel Gelisim Kurami, Bandura’nin Sosyal Biligsel Kurami, Vygotsky’nin
Kiiltiirel-Tarihsel Gelisim Kuram ile Bilgi Isleme Kurami, 6z-diizenleme olgusunu
aciklamaya calisan baslica teorik yaklasimlar arasinda yer almaktadir (Ertiirk Kara vd.,
2018). Her bir kuram, 6z-diizenlemeyi farkli yonleriyle ele almakta ve bireyin

davranislarini diizenleme stirecine dair farkli ¢ikarimlar sunmaktadir.
Kuramlara Gore Oz-Diizenleme
Davranis¢1 Kurama Gore Oz-Diizenleme

Davranig¢t kuramcilar arasinda yer alan Skinner, Hull ve Thorndike, 6z-
diizenleme kavramimi genellikle Ogrenilmis bir 06z kontrol bi¢imi olarak
tanimlamaktadirlar. Bu yaklagima gore, 6diil ve ceza mekanizmalariyla sekillenen
davraniglar, bireyde zamanla igsellestirilen bir kontrol becerisi olusturmaktadir.
Cocuklarda gelisen bu 6z kontrol becerisi, biiyiik oranda ¢evresel uyaricilara ve dis
kosullara bagli olarak sekillenmektedir. A¢ik yapilandirilmis 6grenme ortamlari ve 6diil
alma olasilig1 gibi etmenler bu siirece drnek olarak gosterilmektedir. Davranis¢r kuram
gelenegi icerisinde yer alan bu aragtirmacilar, bireylerin davraniglarini yalnizca kendi
i¢gsel stiregleriyle degil, aynm1 zamanda digsal cevresel faktorlerin etkisiyle kontrol

ettiklerini vurgulamaktadirlar (Bronson, 2019).

Edimsel kosullama baglaminda 6z-diizenlemeye iliskin temel bilesenler arasinda

kendi kendine Ogretme, hedef belirleme, 6z pekistirme ve bireyin kendini izleme
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becerileri yer almaktadir. Bu unsurlar, bireyin kendi davraniglarini bilingli bigimde
yonlendirmesine katki saglamaktadir (Bronson, 2019). Davranis¢1 yaklasima gore
diirtiisellik, 6z denetimin zit yoniinde konumlanmaktadir. Kisinin 6diil ya da haz alma
istegini erteleyebilmesi, yliksek diizeyde bir 6z denetim becerisine sahip oldugunu
gostermektedir. Buna karsilik, 6diil alma arzusu karsisinda kendini kontrol edememesi ve
ani, i¢giidiisel davranislar sergilemesi ise diisiilk 6z denetim diizeyine isaret etmektedir

(Samli, 2019).
Psikanalitik Kurama Gore Oz-Diizenleme

Freud’un kurami, duygusal gelisimi merkeze almakta ve 0Oz-diizenleme
becerilerinin, bireyin duygusal arzularinin ve ihtiyaglarinin gelisim siireciyle birlikte
sekillendigini savunmaktadir (Bronson, 2019). Freud, kisilik gelisimini agiklarken id, ego
ve sliper ego olmak lizere ili¢ temel yapiyr ortaya koymaktadir. Bu yapiya gore, 6z-
diizenleme kapasitesi, egonun olgunlagmasiyla paralel bir sekilde gelismektedir. id yapist,
ego ile karsilagtirlldiginda daha ¢ok icgiidiisel diirtiilere dayali bir isleyise sahiptir ve
kontrolsiiz tepkilerle iliskilendirilmektedir (ileri, 2019).

Psikanalitik kuram cercevesinde degerlendirildiginde, ¢ocuklarin 6z-diizenleme
becerileri, egonun gii¢ kazanmasiyla birlikte artis gostermektedir. Egoyu kuvvetlendiren
etkenlerden biri, idin dis diinyada diirtiilerini uygun bicimde doyurabilmesidir; bir digeri
ise egonun dis gerceklikle basa ¢ikabilme becerisini gelistirmesidir. Olgunlagmis bir ego
hem idi denetim altina alabilmekte hem de siiper ego ile uyum icinde isleyebilmektedir.
Bu denge sayesinde birey, i¢inde yasadig1 toplumun kiiltiirel kurallarina uygun bigimde
davraniglarint ~ diizenleyebilmektedir (Causadias vd., 2012). Kuramsal olarak
bakildiginda, bireyin istenmeyen ya da sosyal olarak kabul gérmeyen uyaricilara karsi
koyabilmesi ve ayni zamanda toplumun beklentileri ile igsel diirtiilerini
dengeleyebilmesi, saglikli bir ego gelisimi ile miimkiin olabilmektedir. Psikanalitik
gorlise gore, bu dengeyi kurabilen bir ego yapisinin gelistirilmesi, cocukluk doneminde
yerine getirilmesi gereken temel gelisimsel gorevlerden biri olarak kabul edilmektedir

(Bronson, 2019).
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Bilissel Gelisim Kuramina Goére Oz-Diizenleme

Piaget, 6z-diizenleme kavramini, bedenin i¢ dengesini koruyan homeostatik
mekanizmalarla benzerlik gosteren bir zihinsel siire¢ olarak degerlendirmektedir. Ona
gore, nasil ki homeostaz biyolojik yapinin saglikli gelisimini ve yasamin siirdiiriilmesini
desteklemek amaciyla ¢alisiyorsa, 6z-diizenleme de bireyin zihinsel yapisini dis ¢cevreye
uyum saglayacak sekilde dengelemeyi amaclamaktadir (Bronson, 2019). Piaget’in
kuramsal yaklagimlarinda 6z-diizenleme, bireyin diisiinsel ve davranigsal kontroliinii
saglayan bir mekanizma olarak iki farkli boyutta ele alinmaktadir. Piaget, zihinsel siireci
“etki” ve “zekd” olmak iizere iki temel bilesene ayirmakta ve her iki alanda da 6z-
diizenleme becerisinin islevsel oldugunu One siirmektedir. Zeka boyutunda 0z-
diizenleme; bireyin diislincelerini yapilandirmasi, hedeflerine yonelmesi ve karsilagtig
problemlere ¢oziim {iiretmesi bigiminde kendini gostermektedir. Etki boyutunda ise;
duygularin yonetilmesi, irade giiciiniin kullanilmasi ve arzularin denetim altina alinmasi

s0z konusu olmaktadir (Garon, 2008; Fox ve Riconscente, 2008).

Cocugun bu iki biligsel ve duygusal yapiyr uyum ic¢inde kontrol edebilmesi, 6z-
diizenleme becerisinin gelistigini ortaya koymaktadir. Zihinsel ve duygusal diizenleme
kapasiteleri birlikte olgunlastik¢a, birey hem mantiksal diisiinme siireclerinde hem de
duygusal tepkilerinde daha dengeli davranabilmektedir (Fox ve Riconscente, 2008).
Cocuklarin  karar alma siirecleri ile davranislari, onlarin biligsel yeterlilikleri
dogrultusunda sekillenmektedir. Biligsel beceriler gelistikce 6z-dlizenleme kapasitesi

hem niteliksel hem de niceliksel olarak artis gostermektedir (Bronson, 2019).
Sosyal Bilissel Kurama Gore Oz-Diizenleme

Albert Bandura tarafindan 1960’1 yillarda ortaya konulan Sosyal Ogrenme
Kurami, 1986 yilinda kapsaminin genisletilmesiyle birlikte Sosyal Biligsel Kuram adiyla
anilmaktadir. Bu kuram, 6grenmenin bireyin kendi davraniglari, ¢evresel kosullar ve
kisisel ozellikleri arasindaki karsilikli ve dinamik etkilesim sonucunda sekillendigini
vurgulamaktadir. Kuramin en belirgin yonii hem i¢sel hem de digsal sosyal pekistiricilere
ve sosyal etkilesimlere 6zel bir onem atfetmesidir. Bu baglamda, bireylerin zaman

icerisinde hedef odakli davraniglar gelistirmesinde ve bu davranislart denetleyip
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bicimlendirmesinde tesvik mekanizmalarinin 6nemli bir rol oynadigi belirtilmektedir

(Bandura, 1991; McClelland ve Cameron, 2011; Robson vd., 2020).

Sosyal Biligsel Kuram alt1 temel kavramsal yap1 iizerine temellendirilmektedir.
Bu yapilar; karsilikli belirleyicilik, davranissal yeterlilik, gézlemsel 6grenme, beklentiler,
pekistirme ve 6z etki kavramlaridir. Oz-diizenleme ise, kuramin yapi taslarindan biri olan
“dz etki” kavrami ile dogrudan iliskilendirilmektedir. Oz etki, bireyin yasantilar yoluyla
davraniglarini yonlendirmesi, motive etmesi ve diizenlemesi agisindan belirleyici bir islev
gormektedir. Bu kurama gore, bireyler dissal bir giidiiye gerek duymaksizin kendi kendini
yonlendirme becerisine sahip olabilmektedir. Oz yetkinlik duygusu gelismis bireyler,
yasadiklar1 her deneyimi bir 6grenme firsat1 olarak degerlendirmektedirler (McClelland

ve Cameron, 2011; Moffett ve Morrison, 2020; Patrick, 2025).

Sosyal Biligsel Kuram’a gore 6z-diizenleme siireci, ii¢ temel islev aracilifiyla
islerlik kazanmaktadir. Bunlar; bireyin duygusal tepkilerinin diizenlenmesi, c¢evrede
gozlemlenen davranislarin  kisisel degerler ve mevcut kosullar c¢ergevesinde
degerlendirilmesi ve son olarak kisinin kendi davranislarini gozlemleyerek nedenlerini ve
sonuclarini analiz etmesidir. Bu siireg, bireyin 6z denetim kapasitesini giiclendirmektedir

(McClelland ve Cameron, 2011).

Kuram c¢ergevesinde 0z-diizenlemenin baglangi¢ asamasi, bireyin sosyal
cevresindeki modelleri gozlemlemesiyle baslamaktadir. Siirecin bir sonraki adim ise,
gbzlemlenen ve deger verilen davranislarin igsellestirilerek bireyin kendi davranig
repertuarma dahil edilmesidir. Cocuklarin okul yasamina gecisleriyle birlikte
karsilastiklar1 daha yapilandirilmis sosyal ortamlarda, sosyal ve 0z-diizenleme
becerilerine yonelik beklentiler artmaktadir. Bu yeni g¢evresel diizen i¢inde cocuklar,
planli hareket etme ve kendi davranislarini kontrol altinda tutma konusunda daha fazla
sorumluluk iistlenmektedirler (Blair ve Razza, 2007; McClelland ve Cameron, 2011;

Ponitz vd., 2009).
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Sosyal Kiiltiirel Kurama Gore Oz-Diizenleme

Lev Vygotsky’e gore Ogrenme siireci hem sosyal hem de aktif katilimla
sekillenmektedir. Bu siirecin temelinde, bireylerin sosyal ¢evreleriyle kurduklar
etkilesimler ve gerceklestirdikleri is birlikleri yer almaktadir. Vygotsky’nin kuraminda
sosyal kiiltiirlesme iki temel bilesen lizerinden agiklanmaktadir. Bunlardan ilki bireyin ait
oldugu toplumun kiiltiirel pratikleri ¢ergevesinde 6grenme deneyimleri yasamasidir;
ikincisi ise bireyin toplumun dilini ustalikla edinerek uzman diizeyinde kullanmay1
o6grenmesidir. Vygotsky, diislincenin biyolojik gelisime, dilin ise sosyal etkilesimlere

dayali olarak gelistigini ifade etmektedir (Bronson, 2019).

Vygotsky, 6z-diizenleme ve diisiinme becerilerinin gelisiminde sosyal ve kiiltiirel
Ogelerin belirleyici rol oynadigini savunmaktadir. Cocugun gelisiminin ilk asamalarinda
dissal kontrol altinda oldugu ve bu kontroliin zamanla igsellestirilerek 6z-diizenlemeye
dontistiigli belirtilmektedir. Bu doéniisiim, ¢ocugun i¢inde yasadigi kiiltiiriin degerlerini,
sembolik araglarmi ve dilini giderek daha derin bi¢cimde Oziimsemesiyle miimkiin
olmaktadir. Bu baglamda, 6z-diizenleme becerisinin kazanilmasinda en etkili aracin dil
oldugu vurgulanmaktadir. Cocugun kendi kendine konusmasi, yalnizca diislinceyi
yapilandirmakla kalmamakta, ayn1 zamanda bireyin kendi davraniglarin1 yonlendirme ve

yonetme becerisini kazandirmaktadir (Fox ve Riconscente, 2008).
Bilgi isleme Kuramina Gére Oz-Diizenleme

Bilgi isleme kurami, insan zihninin isleyisini agiklamada bilgisayar sistemini
temel bir benzetme araci olarak kullanmaktadir. Bu yaklasima gore dikkat, algi ve bellek
gibi biligsel siireglerin isleyisini aciklamak amaciyla cesitli modeller gelistirilmis ve s6z
konusu modeller deneysel yontemlerle sinanmigstir. Kuram, dikkat, algi ve bellegin
cevreden alinan bilgilerin anlamlandirilmasi, karar verme ve problem ¢6zme gibi biligsel
islevlerde esgiidiimlii bigcimde ¢alistigin1 varsaymakta ve bu dogrultuda kuramsal yapilar
ortaya koymaktadir (Uslu, 2017). Bu kurama gore, 6z-diizenleme; bireyin deneyimleriyle
gelisen ve biyolojik etmenlerle sekillenen zihinsel stratejiler, kurallar, planlar ve yonetsel

isleyisler araciligiyla agiklanmaktadir. Kuramcilar, bireylerin hem diisiincelerini hem de
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davraniglarint belli programlarla denetleme yetenegine sahip olduklarint ve bu sayede

kendi kendilerini diizenleyebildiklerini ileri siirmektedirler (Bronson, 2019)
Oz-Diizenleme Boyutlari

Oz-diizenleme hem yapisal hem de islevsel yonleriyle ele alman ¢ok yonlii bir
siire¢ olarak tanimlanmaktadir. Kavramsal agidan bakildiginda ise bu siireg¢; bireyin
davraniglarini, duygularini ve dikkatini kontrol edebilme becerilerini kapsamaktadir. S6z
konusu diizenleyici beceriler gelisimsel olarak birbiriyle baglantili olmakta ve 6zellikle 3
ile 7 yas arasindaki donemde, 6n beynin hizli gelisimiyle birlikte belirgin bir ilerleme
gostermektedir (Montroy vd., 2016). Oz-diizenleme genellikle ii¢ temel boyut
cergevesinde ele alinmaktadir. Bu boyutlar; duygusal diizenleme, davranigsal diizenleme

ve biligsel diizenleme alanlarindan olugsmaktadir (Smith Donald vd., 2007).
Duygu Diizenleme

Duygu diizenleme, bireyin kendi duygularinin farkinda olmas1 ve bu duygulari,
cevresel uyaricilara ve biligsel siireglerdeki baskin duygulara goére diizenleyebilmesi
olarak tanimlanabilir. Nitekim cocuklar, bulunduklar1 g¢evrede sosyal etkilesim ve
o0grenme siiregleriyle basa ¢ikarken 6tke gibi duygusal tepkilere neden olabilecek bir¢ok
durumla karsilagmaktadirlar. Ancak, bu tiir ortamlarda g¢ocuklar, duygu diizenleme
kapasitelerini gelistirme firsatina da sahip olmaktadirlar. Toplumsal beklentiler
dogrultusunda, okul 6ncesi donem g¢ocuklari hayal kiriklig1 yaratacak ya da 6tkeye sebep
olabilecek durumlarla karsilastiklarinda, bu olumsuz duygularini bastirma ya da

hafifletme yetenegine ulasmaktadirlar (Ozdemir ve Kiran, 2022).

Okul 6ncesi donemde c¢ocuklar, oyuncak paylagimi, altina kacgirma, okula uyum
saglama veya asagilanma gibi pek ¢ok durumla karsilasmakta ve her birinde duygu
diizenleme becerisini kullanma ihtiyac1 hissetmektedirler. Bu tlir durumlarla
karsilastiklarinda, her ¢ocuk farkli bi¢cimlerde duygularimi ifade etmektedir. Bazi
cocuklar, duygusal tepkilerini fiziksel olarak, 6rnegin tekmeleyerek, bagirarak ya da

aglayarak gosterirken, bazilar1 bu duygulari sozel olarak ifade edebilmektedir. Cocuklarin
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duygusal tepkilerini ifade etme sekilleri géz Online alindiginda, duygu diizenleme

becerisinin dnemi daha net bir sekilde anlasilmaktadir (ileri, 2019).
Davramis Diizenleme

Davranis diizenleme, ¢ocuklarin davraniglarini gergeklestirmeden 6nce diistinerek
planlama, diirtiisellikten kacinma, hayal kirikliklariyla basa ¢ikma, tepkilerini kontrol
etme, sabir gdsterme ve sirayla bekleme gibi becerilerden olugsmaktadir (Smith-Donald
vd., 2007). Bu beceriler, 6z-diizenlemenin temel unsurlarini olusturur ve ¢ocuklarin okula
uyum saglamasi ve okul i¢in hazirlikli olmalar1 agisindan son derece dnemlidir (Ertlirk
Kara vd., 2018). Yiiksek motivasyon saglayan kosullarda, kiiciik c¢ocuklarin
davraniglarin1 diizenlemekte daha kolay bir sekilde basarili olmalari, biyolojik tepkisel
egilimlerinin yani sira, bireysel farkliliklarla ve kismen bilissel gelisimle de iliskilidir.
Okula baslama donemi, c¢ocuklarin davramigsal diirtiilerini ve motor kontrollerini
saglamak zorunda olduklar1 bir siire¢ olarak degerlendirilmektedir. Ciinkii smif
ortaminda, ¢ocuklarin bir aktiviteyi beklemek, her seyi sirasiyla yapmak, konusmadan
once elini kaldirarak s6z almak ve bagirmak yerine yavas¢a konugmak gibi motor

tepkilerini diizenlemeleri gereken bir ortam bulunmaktadir (Ertiirk, 2013).
Bilissel Diizenleme

Biligsel diizenleme, bireyin 08renme siireclerini biitlinlestirmek ve biligsel
yeteneklerini etkili bicimde kullanarak yapici davranislar gelistirmesini ifade eder. Bu
siireg, kisinin zihinsel stratejilerini kontrol etmesini saglayarak hedeflerine ulasmak icin
planlama, izleme ve uyarlama yapabilmesine olanak tanir. Bir bagka deyisle biligsel
diizenleme, diisiinme siirecinin bilingli bicimde organize edilmesi anlamina gelmektedir
(Dinsmore vd., 2008; Yeo ve Frederiks, 2010). Etkili diisiinmeyi ve problem ¢ézmeyi
gelistirmek icin biligsel etkinliklerin planlanmasi, izlenmesi ve ayarlanmasi siireclerini
kapsar (Khasanah vd., 2017). Ayrica, tistbilisin 6nemli bir bileseni olarak, bireyin belirli
biligsel hedeflere ulasmak amaciyla siireclerini diizenlemesine imkéan verir (Xu vd.,
2017). Saglam yiiriitiicii islev becerilerine dayanan biligsel diizenleme, duygu diizenleme

stiregleriyle de yakindan iligkilidir (Kogler vd., 2015).
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Biligsel diizenleme becerisine sahip bireyler, ¢evresel sinirlamalar1 anlayarak
duygularmi ve davranislarin1 kontrol edebilir ve 0z-diizenleme siireglerini etkili bir
sekilde kullanabilirler (Bronson, 2019). Bireyin faaliyet sirasinda aktif olabilmesi i¢in
dikkatini vererek, ama¢ dogrultusunda davraniglarini diizenlemesi gerekmektedir. Bu
stirecte mevcut durumla hedeflenen durum arasindaki uyumun degerlendirilmesi
onemlidir. Bilissel diizenleme becerisi, amag¢ yonelimli bir davranisi siirdiirebilmek i¢in
gerekli motivasyonu saglamakla birlikte, bireyin kendini en verimli sekilde ortaya
koyabilmesine olanak tanir ve mevcut imkanlar1 en yiiksek diizeyde kullanmasini saglar

(Gorbunova vd., 2024).
Sorumlu Davranma Diizeyi

Bireylerin toplum igindeki rollerini ve gorevlerini yerine getirme bicimleri,
onlarin sorumlu davranma diizeylerini belirlemektedir. Sorumlu davranmak, bireyin hem
kendine hem de c¢evresine karsi duyarlilik gelistirmesi, aldigi kararlarin sonuglarinm
degerlendirmesi ve bu dogrultuda etik ilkelere uygun hareket etmesi anlamina
gelmektedir. Bu baglamda sorumlu davranma diizeyi, bireyin sosyal yasamda ne derece
bilingli, tutarli ve hesap verebilir davrandiginin bir gostergesi olarak kabul edilmektedir

(Akto ve Akto, 2020).

Sorumlu davranma diizeyinin yliksek olmasi, bireyin toplumla olan iligkilerini
saglikli bir zemine oturtmasina katki saglamaktadir. Bu durum, sadece bireysel yasam
kalitesini artirmakla kalmamakta, ayn1 zamanda toplumsal diizenin korunmasina da
hizmet etmektedir. Sorumluluk bilinciyle hareket eden bireyler, hak ve 6zgiirliikleri kadar
gorev ve yiikiimliiliikklerinin de farkinda olmakta, dolayisiyla daha adil, daha saygili ve

daha dayanigmaci bir toplumun ingasina katkida bulunmaktadir (Ciiceloglu, 2019).

Egitim, kiiltiirel degerler ve aile yapis1 gibi etkenler, bireylerin sorumlu davranma
diizeylerini dogrudan etkilemektedir. Ozellikle cocukluk déneminde kazanilan
aligkanliklar ve 6gretmenlerin model olusturdugu davranis bigimleri, ileriki yaslarda
bireyin sorumluluk duygusunun sekillenmesinde belirleyici rol oynamaktadir (Altunok
Cal, 2018). Bu baglamda, egitim sisteminin bireylere sadece akademik bilgi

kazandirmakla sinirli kalmayip, ayn1 zamanda etik degerler, toplumsal sorumluluk ve
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vatandaslik bilinci asilamaya yonelik bir yap1 icinde olmasi biiylik 6nem tasimaktadir.
Ogretmenlerin 6grencilerle kurdugu etkili iletisim, 6zellikle de sdzsiiz iletisim becerileri,
Ogrencilerin sosyal-duygusal gelisimini ve sorumluluk bilinci kazanimini destekleyen

onemli bir unsur olarak goriilmektedir (Diizgiin ve Selguk, 2018).

Giliniimiiz toplumlarinda sosyal medya, teknoloji kullanim1 ve bireysel ¢ikarlarin
One c¢ikmasi gibi etkenler, zaman zaman sorumluluk bilincinin zayiflamasina neden
olmaktadir. Bu durum, ozellikle geng¢ bireylerde empati kurma, toplumsal olaylara
duyarlilik gosterme ve etik kararlar alma siire¢lerini olumsuz etkilemektedir (Seving ve
Toker, 2024). Bu baglamda, bireylerin dijital ortamlarda da sorumlu davranmalarin
saglayacak dijital etik egitimlerinin yayginlastirilmasi gerekmektedir. Dijital vatandaslik
kavrami, bu alandaki farkindaligin artirilmasi i¢in 6nemli bir gergeve sunmaktadir (Gazi,

2016; Yalginkaya ve Cibaroglu, 2019).

Sonug olarak, sorumlu davranma diizeyi bireyin toplumsal yasama katilimini ve
bireysel gelisimini dogrudan etkileyen temel bir unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Toplumsal degerlerin korunmasi, bireyler arasi giivenin tesis edilmesi ve saglikli bir
toplum yapisinin olusturulmasi i¢in, bireylerin sorumlu davranma diizeylerinin
yiikseltilmesi biiylik bir gereklilik arz etmektedir. Bu dogrultuda yapilacak egitimsel,
kiltirel ve kurumsal calismalar, toplumun biitiin katmanlarinda daha bilingli ve

sorumluluk sahibi bireylerin yetismesine olanak saglamaktadir.
Tlgili Aragtirmalar

Bu boliimde, arasgtirmanin temel degiskenlerini olusturan bilgisayar oyun
bagimliligi, 6z-diizenleme becerileri ve sorumluluk davranisi konularinda alanyazinda
yer alan bilimsel ¢alismalar incelenmistir. Ik olarak bilgisayar oyun bagimliligina
yonelik yapilmis yerli ve yabanci arastirmalara yer verilmis, bu calismalarin bulgulari
dogrultusunda bagimliligin bireylerin psikolojik, akademik ve sosyal yasamlari
tizerindeki etkileri degerlendirilmistir. Ardindan 6z-diizenleme becerileriyle ilgili
gerceklestirilen arastirmalar incelenmis; bireylerin duygu, diisiince ve davraniglarini
kontrol etme kapasiteleri ile bu becerilerin gelisiminde etkili olan faktorler ele alinmastir.

Son olarak sorumlu davranis diizeyine iligkin ¢alismalara yer verilmis, bireylerin sosyal
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sorumluluk bilinci ve etik karar verme siirecleri ile bu davraniglarin gelisimini etkileyen
etmenler irdelenmistir. Bu kapsamda sunulan bulgular, mevcut arastirmanin dayandigi
bilimsel zemini giliclendirmis ve c¢alismanin 6zgiin yonlerini ortaya koymaya katki

saglamigtir.
Bilgisayar Oyun Bagimhihg Uzerine Yapilmus Ilgili Arastirmalar

Keser ve Esgi’nin (2012) ortaokul ¢agindaki dgrencilerin oyun bagimliligi ile
ilgili benlik algilarini incelemeyi amaglayan ¢aligmasina toplam 1467 6grenci katilim
gostermistir. Caligma sonucunda, katilimeilarin %16,8’lik bir kisminin bilgisayar oyunu
bagimlilig1 konusunda problem yasadigi tespit edilmistir. Ayrica, 6grencilerin benlik
algilar1 iizerinde yas ve cinsiyet faktorlerinin anlamli etkiler yarattigi, buna karsin
sosyoekonomik diizey ile smif diizeyinin anlamli bir etkisinin olmadig1 sonucuna

ulasilmistir.

Torun, Akgay ve Coklar (2015) tarafindan yiriitilen c¢alismada, ortaokul
cagindaki Ogrencilerin bilgisayar oyunlarinin akademik davraniglart ve sosyal yasam
tizerindeki etkileri incelenmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, farkli ortaokullarda
O0grenim goren toplam 444 o6grenci olusturmustur. Kesitsel tarama modeline dayali
yiiriitiilen ¢alismada, veri toplama araci olarak arastirmacilar tarafindan gelistirilen anket
formlar1 kullanilmistir. Bulgular, 6grencilerin en ¢ok aksiyon, spor ve zeka oyunlarin
tercih ettiklerini; rol yapma, egitsel ve platform oyunlarimi ise daha az oynadiklarimi
gostermistir. Arastirma sonucunda, bilgisayar oyunlarmin Ggrencilerin  akademik
davranislari tizerinde yiiksek diizeyde bir etkisi bulunmadigi; sosyal yasam tizerinde ise
aileden elestiri alma, sosyal yalmizlik gibi konularda orta diizeyli etkilerin gézlendigi
ortaya konmustur. Bu sonug, literatiirde sik¢a dile getirilen “dijital oyunlar akademik
basarty1 olumsuz etkiler” ve ‘“sosyal iligkileri zayiflatir” goriisleriyle kismen

celismektedir.

Dursun ve Capan (2018) tarafindan yiiriitillen ¢alismada, ergenlik cagindaki
bireylerin dijital oyunlara olan bagimliliklar ile psikolojik ihtiyaglari arasindaki iligkiler
irdelenmistir. Arastirmanin  Orneklemini 322 ergen olusturmaktadir. Verilerin

toplanmasinda Kisisel Bilgi Formu, Dijital Oyun Bagimlihgi Olgegi ve Psikolojik
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Ihtiyaglar Olgegi kullanilmistir. Verilerin analizinde ¢oklu regresyon analizi yapilmistir.
Aragtirma sonucuna gore cinsiyet ve psikolojik ihtiyaglarin dijital oyun bagimliligini
anlaml olarak yordadig1 goriilmektedir. Ozellikle dzerklik ve iliski kurma ihtiyaglarinin
karsilanmasinin dijital oyun bagimliligi riskini azaltici bir etkisi oldugu ve bu ihtiyaclarin,
ergenlerin davranislarin1 denetleme becerilerini gelistirmesine katki sagladigi sonucuna
ulasilmigtir. Ergenlerin saglikli sosyal iligkiler kurmalari, kendilerini yeterli hissetmeleri
desteklenmistir. Bu nedenle, ergen bireylerin hem sosyal hem de bagimsiz yonlerini
gelistirecek etkinlikler, egitim programlar1 ve bilgilendirici calismalara ihtiyag
duyulmustur. Ayn1 zamanda, akilli telefon kullaniminda da dikkatli olunmas1 gerektigi

vurgulanmugtir.

Unsal’m (2019) yiiriittiigii arastirmada, okul 6ncesi ¢agdaki ¢ocuklarin duygusal
zeka diizeyleri ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iligki ele alinmigtir. Calisma, 5-6 yas
grubunda yer alan ve anaokullarinda egitim goren toplam 297 ¢ocuk iizerinde, iliskisel
tarama modeli kapsaminda gergeklestirilmistir. Veri toplamak amaciyla kisisel bilgi
formunun yam sira, Sullivan Cocuklar I¢in Duygusal Zeka Olcegi ve Cocuklar I¢in
Bilgisayar Oyun Bagmliligi Olgegi kullamlmistir. Elde edilen bulgular, ¢ocuklarin
bilgisayar oyunu bagimlilig1 diizeylerinin cinsiyet, dogum sirasi, anne ve babanin
ogrenim diizeyi ile ebeveynlerin ¢alisma durumuna gore anlamli farkliliklar gosterdigini
ortaya koymustur. Buna karsilik, ¢ocuklarin yas1 ve kardes sayist agisindan anlamli bir
farklilik bulunmamaistir. Ayrica, bilgisayar oyun bagimliliginin ¢ocuklarin duygusal zeka

gelisimini olumsuz yonde etkiledigi sonucuna ulagilmistir.

Ferguson ve Wang’in (2019) yiriittiigli arastirmada, saldirgan igerikli video
oyunlarinin genclerin saldirganlik diizeyleri ve prososyal davranislari iizerindeki etkisi
ele alinmistir. Calisma, Singapur’da yer alan ve yas ortalamasi 11,2 olan toplam 3034
Ogrenci lizerinde, uzunlamasina arastirma modeli kapsaminda gergeklestirilmistir. Veri
toplamak amaciyla 6grencilerin oynadiklar1 oyunlarin siddet diizeyi, saldirganlik ve
prososyal davranig 6l¢ekleri ile aile ve bireysel 6zellikleri dikkate alinmistir. Elde edilen
bulgular, saldirgan video oyunlar ile saldirgan davranis ya da prososyal davranislar
arasinda anlamli bir iligki bulunmadigin1 ortaya koymustur. Ayrica, cinsiyet, aile ortami

ve diirtli kontrolii gibi bireysel ve cevresel faktorlerin saldirganlik {izerinde daha
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belirleyici oldugu goriilmiistiir. Sonug olarak, saldirgan icerikli video oyunlarinin

genglerde saldirganligi artirdigina dair bir kanit elde edilmemistir.

Hutton, Dudley, Horowitz-Kraus ve arkadaslar1 (2019) tarafindan gergeklestirilen
aragtirmada, okul oncesi donemde ekran temelli medya kullaniminin ¢ocuklarin beyin
bltlinliigii ile iliskisi incelenmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu 3-5 yas arasinda,
saglikli gelisim gosteren toplam 47 cocuk olusturmustur. Cocuklarin ekran siiresi,
Amerikan Pediatri Akademisi’nin 6nerdigi “ScreenQ” adli ebeveyn raporu dlgegi ile
Ol¢iilmiis; beyin biitiinliigii ise difiizyon tensdr manyetik rezonans goriintiileme (DTI-
MRG) yontemi ile degerlendirilmistir. Bulgular, daha yiiksek ekran siiresi puanlarinin,
beyin biitiinliigiinde daha diisiik biitiinliik ile iligkili oldugunu gdstermistir. Bu yollar,
ozellikle dil, erken okuryazarlik ve 6z-diizenleme becerileri agisindan kritik olan sinir
aglarmi kapsamaktadir. Aragtirmanin sonuglari, okul Oncesi donemde yiiksek ekran
maruziyetinin ¢ocuklarin erken gelisimsel siireclerini destekleyen beyin yapilarinda

olumsuz etkilerle iliskili olabilecegini ortaya koymustur.

Budak (2020) tarafindan gercgeklestirilen arastirmada, okul oOncesi donem
cocuklarmin dijital oyun bagimlilik egilimlerini ve ebeveynlerin bu siirecte kullandiklar
rehberlik stratejilerini belirlemek amaciyla gegerli ve giivenilir Slgme araglar
gelistirilmis ve bu degiskenlerin problem davranislarla iliskisi incelenmistir. Arastirma
iliskisel tarama modeliyle iki asamada yiiriitiilmiistiir. Ik asamada gelistirilen “Dijital
Oyun Bagimlilik Egilimi” ve “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri” dlgeklerinin
gecerlik ve giivenirlik ¢alismalar1 yapilmis; ikinci asamada ise bu dlgekler araciligiyla
elde edilen veriler dogrulayici faktor analizi ve ¢esitli istatistiksel testlerle analiz
edilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2018-2019 egitim-6gretim yilinda Denizli ili
merkez ilgelerinde Milli Egitim Bakanligi’na bagli okul 6ncesi kurumlara devam eden
cocuklarin ebeveynleri olusturmus; birinci asamada 956, ikinci asamada ise 437
ebeveynden veri toplanmistir. Bulgular, okul dncesi ¢ocuklarin yaklasik beste birinin
dijital oyun bagimlilik egilimi gosterdigini, erkek ¢ocuklarin kizlara oranla daha fazla
bagimlilik egilimi sergiledigini ortaya koymustur. Ebeveynlerin daha ¢ok aktif rehberlik
stratejileri uyguladiklari, 6zellikle annelerin ve egitim diizeyi yliksek ebeveynlerin bu

stratejileri daha sik kullandiklar1 goriilmiistiir. Aktif rehberlik stratejilerinin ¢ocuklarda
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bagimlilik egilimini azaltirken, serbest birakma ve dijitale yonlendirme stratejilerinin
bagimlilik egilimini artirdig1 saptanmistir. Ayrica, ¢ocuklarin bagimlilik egilimi puanlari
arttikca olumlu sosyal davraniglarin azaldigi, 6fke-agresyon ve kaygi-geri ¢ekilme gibi

problem davraniglarin arttig1 bulunmustur.

Jeong ve arkadaglarmin (2021) ylriittiigli arastirmada, okul Oncesi donemde
cevrimigi oyunlara maruz kalmanin ergenlik doneminde Internet Oyun Bozuklugu (IGD)
riskini artirip artirmadigi incelenmistir. Calisma, Giiney Kore’de, yedinci sinifta okuyan
toplam 1.760 0&grenci ile cohort (uzun siireli) gozetim modeli kapsaminda
gerceklestirilmistir. Maruz kalinan erken oyun deneyimi, okul 6ncesi donemde ¢evrimigi
oyun oynama ile tamimlanmistir; IGD degerlendirmesi ise DSM-5 kriterlerine dayanan
“Internet Game Use Elicited Symptom Screen” dlgegi ile yapilmistir. Analizlerde, okul
oncesi donemde ¢evrimigi oyunlara erken maruz kalmis olanlarin, daha sonra yapilan iki
yillik takip sonunda yiiksek riskli IGD gelistirme olasiliginin, ge¢ maruz kalanlara kiyasla
yaklasik 1,7 kat daha fazla oldugu bulunmustur. Sonu¢ olarak ¢alisma, okul 6ncesi
donemde oyun maruziyetinin ergenlikte IGD gelisimi i¢in bagimsiz bir risk faktori
olabilecegini; bu nedenle bu yasta ¢evrimi¢i oyunlara erigimin sinirlandirilmasinin IGD

riskini azaltma potansiyeli tagiyabilecegini ortaya koymaktadir.

Esmeray (2022) tarafindan gerceklestirilen arastirmada, okul 6ncesi donemdeki
cocuklarin bilgisayar oyun bagimliliklar1 ile ebeveyn tutumlari arasindaki iliski
incelenmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu, 2020-2021 egitim-6gretim yilinda Tokat ili
Merkez ilgesindeki okul dncesi kurumlara devam eden 5-6 yas grubunda 359 ¢ocuk ve
onlarin ebeveynleri olusturmustur. Iliskisel tarama modeline dayali olarak yiiriitiilen
calismada, Kisisel Bilgi Formu, Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimlilig: Olcegi ve
Ebeveyn Tutum Olgegi kullanilmigtir. Bulgular, ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi
diizeylerinin cinsiyet, anne egitim durumu, aile geliri ve ekran basinda gegirilen siireye
gore anlamli farklilik gosterdigini ortaya koymustur. Ebeveyn tutumlari agisindan ise bazi
demografik degiskenlere gore farkliliklar bulunmus; ayrica demokratik ve asir1 koruyucu
tutumlarin bagimlilik ile pozitif yonde, izin verici tutumun ise negatif yonde iliskili
oldugu belirlenmistir. Otoriter tutum ile bilgisayar oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir

iliski bulunmamustir.
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Emiroglu Ilvan (2022) tarafindan gerceklestirilen arastirmada, 4872 aylik okul
oncesi donem cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile anne-¢ocuk iliskisi
incelenmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2021-2022 egitim-68retim yilinda
Istanbul’da Milli Egitim Bakanligi’na bagli devlet ve 6zel anaokullarma/anasimiflarina
devam eden toplam 450 c¢ocuk ve anneleri olusturmustur. Veri toplama araci olarak
arastirmaci tarafindan hazirlanan Bilgi Formu, Budak (2020) taratindan gelistirilen Dijital
Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi ve Akgiin ve Yesilirmak (2010) tarafindan Tiirkceye
uyarlanan Cocuk-Anababa iliski Olcegi kullamilmustir. Veriler, betimsel istatistikler,
bagimsiz Orneklemler t-testi, tek yonlii varyans analizi ve korelasyon analizi ile
degerlendirilmistir. Bulgular, ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin cinsiyet,
yas, giinliik oyun siiresi, oyun oynama durumu, disarida vakit gegirme sikligi, annelerin
egitim ve dijital ara¢ kullanma diizeyi, aile yapis1 ve gelir durumuna gore farklilastigini
gostermistir. Ote yandan, okul 6ncesi egitim alma siiresi, kurum tiirii, annelerin yas1 ve
calisma durumuna gore farklilik bulunmamistir. Anne-cocuk iligkisi agisindan ise;
cocugun yasi, cinsiyeti ve annenin ¢alisma durumu etkili olmazken, annenin ¢ocukla
gecirdigi zaman, ailenin gelir durumu, aile yapist ve ¢ocugun dijital oyun oynama
stiresine gore anlamli farkliliklar saptanmistir. Ayrica ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimleri ile anne-cocuk iliskisi arasinda orta diizeyde pozitif yonli bir iliski
bulunmustur. Bu sonug, bagimlilik egilimleri arttik¢a anne-cocuk iliskisinin olumsuz

yonde arttigin1 géstermektedir

Konca, Baltaci ve Akbulut (2022) tarafindan gerceklestirilen aragtirmada, okul
oncesi ¢ocuklarin problemli teknoloji kullanimini 6l¢mek amaciyla “Problemli Teknoloji
Kullanim1 Olgegi — Cocuk Formu (PTUS-YC)” gelistirilmis ve 6lcegin gecerlik ile
giivenirligi incelenmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu iki ayr1 6rneklem olusturmustur:
Ac¢imlayici faktor analizine okul 6ncesi donemde goniillii 357 ¢ocuk, dogrulayici faktor
analizi, proksimal gecerlik, madde ayirt edicilik ve giivenirlik ¢aligmalarina ise 402
ebeveyn dahil edilmistir. Calisma Olgek gelistirme deseninde yiiriitiilmiis; kapsam
gecerligi icin uzman goriislerinden yararlanilmis, yap1 gecerligi i¢in faktdr analizleri
yapilmis, glivenirlik katsayilar1 hesaplanmistir. Bulgular, 6l¢cegin “kullanim stirekliligi”,

“kontrolii reddetme”, “gelisim tizerindeki etkiler” ve “yoksunluk/kagis” olmak iizere dort

alt boyuttan olustugunu gostermistir. Ayrica 6lgegin yliksek i¢ tutarlilik degerlerine sahip
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oldugu ve maddelerin ayirt edici oldugu belirlenmistir. Sonug olarak, PTUS-YC’nin okul
oncesi ¢ocuklarin problemli teknoloji kullanim egilimlerini belirlemede gegerli ve

giivenilir bir 6lgme araci oldugu ortaya konmustur.

Tezol, Yildiz ve Yal¢in (2022) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada, okul dncesi
cagdaki (2-6 yas) ¢ocuklarin video oyun oynama aligkanliklar1 ile psikososyal iyi olus
durumlar1 arasindaki iligski incelenmistir. Calisma grubunu Ankara’da bir pediatri
poliklinigine bagvuran saglikli 2-6 yas arasi toplam 210 ¢ocuk (70 video oyuncusu, 140
video oyun oynamayan) ile anneleri olusturmustur. Nicel yontemle yiiriitiilen ¢alismada,
veri toplamada Strengths and Difficulties Questionnaire (SDQ) — ebeveyn formu
kullanilmistir. Analizlerde cok degiskenli lojistik regresyonlar yapilmistir. Bulgular,
video oyun oyuncusu ¢ocuklar ile oyun oynamayan g¢ocuklar arasinda SDQ skorlari
acisindan (duygusal semptomlar, davranigsal sorunlar, hiperaktivite/dikkat, akran
iligkileri, prososyal davranis ve toplam zorluklar) istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmadigini; yani video oyun oynama ile psikososyal iyi olus arasinda gii¢lii bir iliski
saptanmadigin1 gostermistir. Cocugun erkek olmasi, ekran siiresinin giinde bir saatten
fazla olmast ve ebeveynlerinin video oyunu oynuyor olmast video oyunu oynama
olasiligini artiran faktorler olarak belirlenmistir. Ayrica, ekranlara ilk maruz kalma yas,
dogum sirasi gibi bazi degiskenler de video oyunu oynama olasiligi ile iliskilidir. Calisma,
video oyun oynama aliskanliginin okul 6ncesi donemde psikososyal iyi olus lizerinde ya
olumlu ya da olumsuz yonlii acik bir etkisi olmadig1 sonucuna ulasmakta; ancak ekran
siiresi, ebeveyn faktorleri gibi degiskenlerin bu iligkinin anlasilmasinda 6nemli

olabilecegini 6nermektedir.

Golge (2022) tarafindan gergeklestirilen arastirmada, okul Oncesi donem
cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile tercih ettikleri oyun tiirlerine gore
saldirganlik yonelimleri incelenmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2021-2022 egitim-
ogretim yilinda Istanbul’un Sultangazi ilgesindeki anaokullarina devam eden 5-6 yas
grubundan 249 ¢ocuk ve onlarin ebeveynleri olusturmustur. Calismada veri toplama araci
olarak “Kisisel Bilgi Formu”, “36—72 Aylik Cocuklara Yonelik Saldirganlik Yo6nelim
Olgegi”, “Dijital Oyun Bagimhilik Egilimi Olgegi” ve “Cocuklarmn Tercih Ettigi Oyun

Tiirleri Formu” kullanilmigtir. Bulgular, erkek ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi
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ile catisma, siirekli oynama ve hayata yansitma alt boyutlarinda kizlardan daha yiiksek
puan aldigmi gostermistir. Ayrica, bagkalarmma yonelik fiziksel saldirganlik ve
nesnelere/esyalara yonelik saldirganlik diizeylerinin de erkeklerde anlamli bigimde daha
yiiksek oldugu belirlenmistir. Bunun yaninda, saldirganlik yonelimi ile ailenin gelir
durumu arasinda anlamli farkliliklar saptanmistir. Genel olarak, dijital oyun bagimlilik

egilimi ile saldirganlik yonelimleri arasinda pozitif yonde anlamli iliskiler bulunmustur.

Bagatarhan (2023) tarafindan yapilan caligmada, okul Oncesi donemdeki
cocuklarda dijital oyun bagimlilik egilimi ile sosyal yeterlik arasindaki iliskinin ve bu
iliskide 6z-diizenleme becerilerinin araci (medyatdr) rolii incelenmistir. Arastirmanin
calisma grubunu, 2023-2024 egitim yil1 i¢inde Aydin sehir merkezinde ii¢ anaokuluna
devam eden 4-6 yas araliginda toplam 310 ¢ocuk (150 kiz, 160 erkek) olusturmaktadir.
Veri toplama araglar1 olarak Ebeveyn goriisiiyle Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi,
Oz-Diizenleme Becerileri Olgegi (4-6 yas — anne formu), Sosyal Yeterlik ve Davranis
Degerlendirme-30 Olgegi’nin Sosyal Yeterlik alt 6lgegi ve Kisisel Bilgi Formu
kullanilmistir. Nicel yontemlerle betimleyici istatistikler, Pearson korelasyon analizi ve
yapisal esitlik modeli uygulanmistir. Sonuglar, dijital oyun bagimlilik egilimi ile 6z-
diizenleme becerileri ve sosyal yeterlik arasinda negatif yonde anlamli korelasyon
oldugunu; 6z-diizenleme becerileri ile sosyal yeterlik arasinda ise pozitif anlamli iligki
bulundugunu gdstermistir. Yapisal esitlik modeline gore, dijital oyun bagimlilik egilimi
dogrudan sosyal yeterlik lizerinde anlamli etkide bulunmamis, ancak 6z-diizenleme
becerileri araciligiyla sosyal yeterlige dolayli olarak anlamli etkisi oldugu saptanmustir.
Yani, 6z-diizenleme bu iligkiyi tamamen mediate etmektedir. Aragtirma, dijital oyun
bagimlilig1 egiliminin 6z-diizenleme becerilerini olumsuz etkiledigini ve bu durumun da

sosyal yeterlik lizerinde etkili oldugunu vurgulamaktadir.

Kara (2023) tarafindan gergeklestirilen arastirmada, okul Oncesi donem
cocuklarmin dijital oyun bagimliligi egilimleri ile akran oyun davranislart arasindaki
iliski incelenmistir. Arastirma, nicel arastirma yoOntemlerinden tarama modeliyle
yiirlitiilmiis ve Mersin il merkezinde bulunan 4-5 yas araligindaki 301 ¢ocuk calisma
grubunu olusturmustur. Veri toplama siirecinde “Penn Etkilesimli Akran Oyun Olgegi”,

“Dijital Oyun Bagimlilk Egilimi Olgegi” ve “Kisisel Bilgi Formu” kullanilmistir.
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Bulgular, ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin genel olarak “diisiik” oldugunu
gostermistir. Bununla birlikte yas, kardes sayisi, anne egitim durumu ve ailenin
sosyoekonomik diizeyi dijital oyun bagimlilik diizeylerinde farklilasma yaratirken;
cinsiyet, baba egitim durumu ve ebeveynlerin ¢alisma siireleri agisindan anlamli bir fark
bulunmamistir. Akran oyun davraniglari agisindan ise ¢ocuklarin olumlu davraniglarinin
yiiksek, olumsuz davranislarinin diistik diizeyde oldugu belirlenmistir. Ayrica, ¢ocuklarin
olumlu akran oyun davranislar ile dijital oyun bagimlilik egilimleri arasinda negatif;
olumsuz akran oyun davraniglar ile dijital oyun bagimlilik egilimleri arasinda ise pozitif

yonde bir iligki saptanmustir.

Yigit Senol, Senol ve Yasar (2023) tarafindan gergeklestirilen arastirmada, Covid-
19 pandemisi siirecinde okul dncesi ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig1 egilimleri ile
sosyal-duygusal gelisimleri ve ebeveyn yoOnlendirme stratejileri arasindaki iligkiler
incelenmistir. Arastirmanin c¢alisma grubunu, 2021-2022 egitim-6gretim yilinda okul
Oncesi egitim kurumlarina devam eden 60-72 aylik toplam 142 c¢ocuk ve onlarin
ebeveynleri olusturmustur. Kesitsel desenle yiiriitillen ¢alismada, veri toplama araci
olarak Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olcegi, Ebeveynin Dijital Oyun Y®énlendirme
Olgegi ve Sosyal-Duygusal Gelisim i¢in Yas ve Dénemler Anketi kullanilmigtir. Bulgular,
cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi arttik¢a sosyal-duygusal gelisim diizeylerinde
olumsuz etkilerin goriildiigiinii; ebeveynlerin aktif yonlendirme stratejilerinin bagimlilik
egilimini azaltirken, dijital yonelimli ve 0zgir ebeveyn yonlendirme stratejilerinin

bagimlilik egilimini artirdigini géstermistir.

Tablo 1. Bilgisayar Oyun Bagimlilig: ile Ilgili Calismalarin Ozeti

Yazar(lar), Y1l Yas Grubu Orneklem Yontem Bulgular Sinirhliklar

%16,8 bagimlilik; yas ve
Kesitsel, dz-bildirim,
Keser ve Esgi (2012) 1467 6grenci Tarama modeli cinsiyet anlamli, sosyoekonomik
(11-14) o tek bolge
diizey/sinif diizeyi etkisiz

En ¢ok aksiyon, spor, zeka
Torun, Akcay ve Kesitsel tarama, oyunlar1 oynantyor, akademik
Ortaokul 444 dgrenci Anket verisiyle sinirlt
Coklar (2015) anket davranislarda diisiik, sosyal

yasamda orta diizey etki
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Yazar(lar), Y1l

Yas Grubu Orneklem Yontem

Bulgular

Simirhiliklar

Dursun ve Capan

Cinsiyet ve psikolojik ihtiyaglar
bagimlilig1 yorduyor, 6zerklik

Orneklem sinirly,

Ergenlik 322 ergen Coklu regresyon R kiiltiirel faktorler goz
(2018) ve iliski ihtiyact bagimlilig o
ard1 edilmis
azaltiyor
Cinsiyet, dogum sirasi, ebeveyn
) egitimi bagimlilikta anlamli; Olgeklerin okul
.. Okul 6ncesi L o .
Unsal (2019) (5.6 yas) 297 gocuk Iliskisel tarama yas/kardes sayisi etkisiz, oncesine uyumu
—0 yas
bagimlilik duygusal zekay1 tartigmali
olumsuz etkiliyor
Siddet icerikli oyunlar ile
. saldirganlik/prososyal davranig  Kiiltiirel
Ferguson ve Wang  Cocuk (yas 3034 6grenci o ) >
) Uzunlamasina arasinda anlamli iligki yok aile  genellenebilirlik
(2019) ort. 11,2) (Singapur)
ortamui ve diirtii kontrolii daha  simirl
6nemli
Yiiksek ekran siiresi — beyin
. . Cok kiigiik drneklem,
Okul 6ncesi DTI-MRG + bitiinliiglinde olumsuzluk, dil, )
Hutton vd. (2019) 47 gocuk uzunlamasina takip
(3-5 yas) ScreenQ okuryazarlik, 6z-diizenleme ile .
yo
ilgili aglar etkileniyor
Cocuklarm %20’si bagimlilik
egilimli, erkeklerde daha
956 ebeveyn yiiksek, aktif ebeveyn rehberligi
(1.asama),  Olgek gelistirme +  bagimlilig1 azaltiyor, Ebeveyn goriisleriyle
Budak (2020) Okul dncesi r )
437 ebeveyn iliskisel tarama serbest/dijitale yonlendirme sinirlt
(2. agama) stratejileri artiriyor, bagimlilik
arttik¢a problem davraniglar
artryor
) ) o Sadece Giiney Kore
Okul 6ncesi . ~ Okul dncesi ¢evrimigi oyun )
. 1760 6grenci  Cohort, uzun siireli o ) orneklemi; kiiltiirel
Jeong vd. (2021) maruziyet maruziyeti, ergenlikte IGD
~ (Giiney Kore) takip o farkliliklar gz ardi
— ergenlik riskini 1,7 kat artirtyor
edilebilir
Cinsiyet, anne egitimi, aile
geliri, ekran siiresine gore
Okul 6ncesi 359 gocuk + . farklilik, demokratik/asir1 Kesitsel; ebeveyn
Esmeray (2022) Iliskisel tarama
(5—6yas)  ebeveyn koruyucu tutum — bagimliligi  raporlartyla sinirh

artiriyor; izin verici tutum —

azaltiyor

Emiroglu lvan
(2022)

Okul 6ncesi 450 gocuk + |
) Iliskisel tarama
(48-72 ay) anneleri

Bagimlilik egilimleri cinsiyet,
yas, giinliik oyun siiresi vb.

degiskenlere gore farklilastyor,

anne-cgocuk iliskisiyle orta diizey

pozitif iligki var (bagimlilik
arttikca iliski olumsuz

etkileniyor)

Anket ve
korelasyonla sinirli,
nedensellik

kurulamaz




57

Yazar(lar), Y1l Yas Grubu Orneklem Yontem Bulgular Simirhiliklar
Sadece ebeveyn
357 +402 “Problemli Teknoloji Kullanimi
Konca, Baltaci ve Okul - (ki Oleek gelist Oleesi” 4 alt bovatl i raporu, farkl
ul 6ncesi ebeveyn (iki ¢ek gelistirme ¢egi” 4 alt boyutlu, gegerli ve
AKkbulut (2022) » bolgelerde test
orneklem) giivenilir bulundu
edilmedi
Video oyun oynama ile
210 gocuk (70

Tezol, Yildiz ve
Yalc¢in (2022)

Okul oncesi

(2-6 yas)

oyuncu, 140  Nicel; lojistik
oynamayan) + regresyon

anneleri

psikososyal iyi olus arasinda
anlamli fark yok, erkek cinsiyet,
fazla ekran siiresi ve ebeveynin

oyun oynamasi oyunu artirryor

Oyun tiirleri dikkate

alimmamig

Gilge (2022)

Okul oncesi

(5-6 yas)

249 ¢ocuk + |
Iligkisel tarama
ebeveyn

Erkeklerde bagimlhilik ve
saldirganlik daha yiiksek,
bagimlilik ile saldirganlik

arasinda pozitif iligki

Bolgesel sinirlilik,

ebeveyn raporu

Bagatarhan (2023)

Okul 6ncesi

(4-6 yas)

Yapisal esitlik
310 gocuk )
modeli

Bagimlilik egilimi — 6z-
diizenleme ve sosyal yeterlikte
negatif iligki, 6z-diizenleme
sosyal yeterlik tizerinde

medyator

Sadece Aydin

orneklemi; kesitsel

Kara (2023)

Okul 6ncesi

(4-5 yay)

301 ¢ocuk Tarama modeli

Bagimlilik diizeyleri diisiik, yas,
kardes sayis1, anne egitimi ve
sosyoekonomik diizey
farklilastirtyor, olumlu akran
oyunlari ile bagimlilik negatif,

olumsuz oyunlarla pozitif iliski

Bolgesel sinirlilik, 6z-

bildirim

Yigit Senol, Senol ve
Yasar (2023)

Okul oncesi

(60-72 ay)

142 ¢ocuk + .
Kesitsel
ebeveyn

Bagimlilik arttikga sosyal-
duygusal gelisim olumsuz
etkileniyor, aktif ebeveyn
yonlendirmesi azaltiyor, dijital
yonelimli/6zgiir stratejiler

artirryor

Pandemi kosullartyla
sinurly, kiigiik

orneklem

Genel olarak incelenen c¢aligmalar, dijital oyun bagimliligi ve dijital oyun

kullaniminin farkli yas gruplar iizerindeki etkilerini ¢ok boyutlu olarak ele almaktadir.

Bulgular, 6zellikle okul 6ncesi ve ergenlik donemlerinde oyun bagimliliginin duygusal

zeka, sosyal-duygusal gelisim, benlik algisi, akademik davranislar, psikolojik ihtiyaclar

ve beyin gelisimi gibi farkli alanlarla iliskili oldugunu ortaya koymaktadir. Caligmalarin

giiclii yonleri arasinda genis drneklem gruplariyla yiiriitiilmeleri, uzunlamasina desen

kullanmalar1, dlgek gelistirme ve gecerlik-giivenirlik calismalarina odaklanmalar1 ve

norogdriintiileme gibi biyolojik dl¢limleri icermeleri sayilabilir. Bununla birlikte, bircok

caligmanin kesitsel veriyle sinirli olmasi, 6z-bildirim 6l¢eklerine dayanmasi ve kiiltiirel
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baglamin etkilerini tam olarak kontrol edememesi 6nemli sinirliliklar arasindadir. Genel
bir degerlendirmeyle, dijital oyun bagimliliginin tek boyutlu bir olgu olmadigi, bireysel
(yas, cinsiyet, psikolojik ihtiyaclar), ailesel (ebeveyn tutumlari, rehberlik stratejileri) ve
cevresel (sosyoekonomik diizey, kiiltiirel faktorler) degiskenler tarafindan sekillendigi
goriilmektedir. Bu nedenle ilerleyen arastirmalarin, oyun bagimliligini ¢ok yonli
modellerle ele almasi ve o6zellikle kiiclik yas gruplarinda boylamsal c¢alismalarla

desteklenmesi onemli goriinmektedir.
Oz-Diizenleme Becerileri Uzerine Yapilms ilgili Arastirmalar

Blackwell, Yeager, Mische-Lawson, Bird ve Cook (2014) tarafindan yiiriitiilen
calismada, kiicik yas grubundaki c¢ocuklara Oz-diizenleme becerilerinin
kazandirilmasinin siif ortaminda ne derece uygulanabilir oldugu arastirilmistir. Alert
Programi’nin esaslar1 dogrultusunda gelistirilen Ready CLASS Projesi kapsaminda, 3-5
yas araliginda 19 cocuk ve iki oOgretmenle sekiz haftalik bir miidahale siireci
yiirtitiilmistiir. Grup temelli bilinglendirme galigmalar1 ve sinif i¢i etkinliklerle cocuklarin
0z-diizenleme yeterliliklerinin desteklenmesi amaclanmis; bulgular, bu uygulamalarin
cocuklarin duygu tanima becerileri ve buna bagli sozciikk dagarciklarinda olumlu

geligsmelere yol agtigini ve programin uygulanabilirligini destekledigini gdstermistir.

Baron, Evangelou, Malmberg ve Melendez-Torres (2017), erken ¢ocukluk
doneminde 0Oz-diizenleme becerilerini gelistirmeyi amacglayan Tools of the Mind
miifredatinin etkililigini degerlendiren alt1 calisma ve on dort akademik kaydi sistematik
bigimde incelemistir. Bu Campbell sistematik incelemesi, okullarda uygulanmasina
yonelik bilgilendirme amaciyla, miifredatin ¢ocuklarin 6z-diizenleme ve akademik
becerilerini gelistirmedeki etkinligine iliskin kanitlar1 ele almistir. Katilimeilar arasinda
farkli yas gruplarindan, cinsiyetlerden, etnik kékenlerden, 6zel egitim durumlarindan, dil
O0grenme siireclerinden ve sosyo-ekonomik kosullardan G6grenciler yer almustir.
Calismada, Tools of the Mind miifredatinin 6z-diizenleme ve sinif i¢i davranis yonetimi
acisindan bazi olumlu etkiler ortaya koydugu, ancak metodolojik sinirliliklar ve bulgular
arasindaki tutarsizliklar nedeniyle sonuglarin genellenebilirliginin kisith  oldugu

belirtilmistir.
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Erol ve Ivrendi (2018), 48-72 aylik ¢ocuklarin 6z-diizenleme diizeylerini
annelerin goriisleri aracilifiyla degerlendirmek amaciyla bir 6l¢gme araci gelistirmistir.
Okul 6ncesi egitime devam eden 509 ¢ocukla yiiriitiilen ¢alismada gelistirilen 6lgek,
‘dikkat’, ‘caligma bellegi’, ‘engelleyici kontrol-duygu’ ve ‘engelleyici kontrol-davranis’
olmak iizere 4 alt boyut ve toplam 20 maddeden olusmustur. Analizler sonucunda 6l¢egin

gecerlilik ve giivenilirlik acisindan uygun oldugu belirlenmistir.

Ezmeci (2019) tarafindan gerceklestirilen aragtirmada, okul 6ncesi ¢ocuklarin 6z-
diizenleme becerilerini desteklemek amaciyla ‘Okul Oncesi Oz-diizenleme Programi’
gelistirilmis ve bu programin ¢ocuklarin 6z-diizenleme, problem davranis ve sosyal
beceri diizeylerine etkisi incelenmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2017-2018 egitim-
Ogretim yilinda Ankara’nin Altindag ve Mamak ilgelerindeki anaokulu ve anasiniflarina
devam eden 60—72 aylik toplam 52 ¢ocuk (26 deney, 26 kontrol) ile deney grubundaki iki
Ogretmen olusturmustur. Karma desenle yiiriitiilen calismada, nicel boyutta cesitli
Olceklerden, nitel boyutta ise 6gretmen goriismeleri, cocuk gozlemleri ve arastirmaci
giinliiglinden yararlanilmigtir. Bulgular, 6n testte gruplar arasinda fark bulunmadigini, son
testte ise deney grubu cocuklarinin 6z-diizenleme becerilerinde anlamli artig, problem
davraniglarinda azalma ve sosyal becerilerinde gelisim oldugunu; nitel bulgularin da bu

sonuglar1 destekledigini gostermistir.

Celik ve Kamaraj (2020), 60-72 aylik cocuklarin 6z-diizenleme becerilerine
‘Cocuk Katiliml1 Egitim Programi’nin etkisini incelemistir. Istanbul’da bir iiniversiteye
bagli anaokulunun iki subesinde 6grenim goéren 28 g¢ocuk deney ve kontrol gruplarina
ayrilmistir. Calismada Demografik Bilgi Formu ve Okul Oncesi Oz-Diizenleme Olgegi
(OODO) kullamlmustir. Program, MEB (2013) okul dncesi miifredati ve Shier’in (2001)
Katilima Giden Yollar Modeli dogrultusunda hazirlanmis ve bes hafta boyunca haftada
ti¢ giin uygulanmistir. Bulgular, deney grubundaki ¢ocuklarin 6z-diizenleme becerilerinde
ve alt boyutlarinda (diirtii/dikkat kontrolli, olumlu duygularin y6netimi) anlaml
gelismeler oldugunu; 6n test—son test karsilastirmalarinda deney grubu lehine anlaml

farklar bulundugunu gostermistir.
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Sarag, Abanoz ve Ogelman (2021) tarafindan gergeklestirilen ¢aligmada, 60-72
aylik 2091 ¢ocugun 06z-diizenleme becerileri, ¢ocuklarin cinsiyetleri, ebeveynlerin
O0grenim dilizeyleri ve annenin ¢alisma durumuna gore incelenmistir. Arastirma
bulgularina gore, kiz ¢ocuklarinin 6z-diizenleme performanslar: erkek ¢ocuklara kiyasla
tim boyutlarda ve toplam puanlarda anlamli diizeyde daha yiiksektir. Ayrica,
ebeveynlerin 6grenim diizeyinin artistyla birlikte ¢ocuklarin 6z-diizenleme becerilerinin
tiim boyutlarinda ve toplam puanlarinda da artis goriilmiistiir. Bunun yaninda, calisan
annelerin ¢ocuklarinin 6z-diizenleme becerileri, ¢alismayan annelerin ¢ocuklarina gore

daha yiiksek bulunmustur.

Tutkun, Filiz ve Akbaba (2022) tarafindan gerceklestirilen arastirmada,
Tiirkiye’de 6z-diizenleme konusuna iligkin yapilan ¢alismalarin egilimleri 2000-2020
yillar1 arasinda incelenmistir. Amagli 0rnekleme yontemiyle belirlenen toplam 295
calisma igerik analizi yoluyla degerlendirilmistir. Bulgular, 6zellikle 2010 sonrasinda 6z-
diizenleme alaninda yiiriitiilen aragtirma sayisinda belirgin bir artis yasandigini
gostermektedir. Arastirmalarin biiyiikk boliimiinde katilimci grubu olarak iiniversite
Ogrencilerinin tercih edildigi, buna karsilik ilkokul diizeyindeki bireylerle gergeklestirilen
calismalarin oldukga sinirli oldugu saptanmistir. Yontem acisindan incelendiginde, nicel
calismalarin nitel arastirmalara kiyasla acik bicimde daha fazla oldugu goriilmiistiir.
Ayrica, 0z-dlizenleme egitim programlarini igeren arastirmalarin sayist sinirl kalmig; bu
programlarin cogunlukla arastirmacilar tarafindan yiiriitiildiigli, 6gretmenlerin uygulayici
olarak yer aldig1 calismalarin ise olduk¢a az oldugu belirlenmistir. Calismanin sonunda,
ogrencilere yonelik 6z-diizenleme etkinliklerinin gelistirilmesi, 0gretmen, dgrenci ve
velilere bilgilendirme ve egitim programlarinin sunulmas: yoniinde Onerilerde

bulunulmustur.

Colliver, Harrison, Brown ve Humburg (2022) tarafindan yiiriitiilen boylamsal
calismada, okul oncesi donemdeki (2—5 yas) cocuklarin serbest oyun siireleri ile 6z-
diizenleme becerileri arasindaki iliski incelenmistir. Arastirmada, ebeveynlerin
doldurdugu giinliik etkinlik ¢izelgeleri lizerinden ¢ocuklarin oyun siireleri kaydedilmis ve
hem sessiz oyunlar (6rnegin resim yapma, kitap karigtirma gibi sakin etkinlikler) hem de

hareketli oyunlar degerlendirilmistir. Bulgular, bu yapilandirilmamis oyunlara ayrilan
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stirenin, 0zellikle hareketli oyunlarin, iki yi1l sonraki 6z-diizenleme diizeylerini anlamli
bicimde yordadigin1 gostermistir. Ayrica, elde edilen iliskilerin ¢ocuklarin 6nceki 6z-
diizenleme diizeyi, sosyoekonomik durum ve bireysel 6zellikler gibi faktorler kontrol

edildiginde dahi gegerliligini korudugu bulunmustur.

Hautakangas, Kumpulainen ve Uusitalo (2022) tarafindan gergeklestirilen
caligmada, Finlandiya’daki Erken Cocukluk Egitim ve Bakim kurumlarinda 06z-
diizenleme becerileri diisiik diizeyde olan ¢ocuklara yonelik “Kids’ Skills” miidahale
programinin etkililigi degerlendirilmistir. Caligma, 4—7 yas arasinda yer alan toplam 28
cocuk tlizerinde yliriitiilmiis, bunlarin 13’ deney grubuna, 15’1 kontrol grubuna
atanmistir. Miidahale programi 10 hafta slirmiis ve cocuklarin giinliik egitim ortamlarinda
ogretmenler araciligryla uygulanmistir. Arastirma bulgulari, deney grubundaki ¢ocuklarin
0z-diizenleme becerilerinde anlamli diizeyde gelisme gosterdigini ortaya koymustur.
Program siiresince 0gretmenlerin aktif katilimi, olumlu 6gretmen—cocuk etkilesimleri ve
cocuklara sunulan agsamali destek, gelisimi kolaylastiric1 faktorler olarak belirlenmistir.
Kontrol grubunda ise benzer bir ilerleme goézlenmemistir. Calisma, erken cocukluk
doneminde yapilandirilmis miidahalelerin 6z-diizenleme becerilerini gii¢clendirmede
etkili olabilecegini ve 6zellikle 6gretmen desteginin bu siiregte kritik bir rol oynadigini

vurgulamaktadir.

Arabaci ve Kamaraj (2023) tarafindan yapilan calismada, 48-72 ay (4-6 yas)
grubundaki 180 okul &ncesi ¢ocuk incelenmis; veri toplama araci olarak Okul Oncesi Oz-
Diizenleme Olgegi (OODO) uygulanmistir. Cocuklarin 6z-diizenleme becerileri toplam
puan ile “Dikkat/Diirti Kontroli” ve “Olumlu Duygu” alt boyutlar1 {izerinden
degerlendirilmistir. Bulgular, ¢ocuklarin 6z-diizenleme toplam puan ortalamasinin 39,20;
dikkat/diirtii kontrolii alt boyutu ortalamasimnin 26,63; olumlu duygu alt boyutu
ortalamasinin ise 12,57 oldugunu gostermistir. Ayrica, ¢ocuklar dikkat/diirtii kontrolii

alaninda olumlu duygu alanina kiyasla daha basarili bulunmusglardir.

Koyuncuoglu ve Akaroglu (2023), 4-6 yas grubundan 303 cocukla yaptiklar
arastirmada ekran kullanim aligkanliklar ile 6z-diizenleme becerileri arasindaki iligkiyi

incelemistir. “Problemli Medya Kullanim Olgegi”, “4-6 Yas Cocuklarina Yénelik Oz-
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Diizenleme Becerileri Olgegi” ve “Kisisel Bilgi Formu” ile toplanan veriler, ekran siiresi
ile 6z-dlizenleme arasinda diisiik diizeyde ve negatif yonde anlamli iliski oldugunu
gostermistir. Ayrica ekran kullanimi cinsiyet ve anne egitim diizeyine gore farklilik
gosterirken, 6z-diizenleme becerileri ise anne-baba egitim diizeyi ve ekran kullanimina

baslama yastyla anlamli sekilde iligkili bulunmustur.

Koycegiz, Gozeler ve Ozbey (2023), 48-72 aylik 22 okul 6ncesi ¢ocukla
yiriittiikleri ¢alismada, i¢csel motivasyonu destekleyici bir egitim programinin 6z-
diizenleme becerilerine etkisini incelemistir. Aragtirma on test-son test kontrol gruplu
deneysel desenle vyiiriitiilmiis; veri toplamak igin “Oz-Diizenleme Becerileri Olgegi
(Ogretmen Formu)” ve “Okul Oncesi Oz-Diizenleme Olgegi (Cocuk Formu)”
kullanilmistir. Deney grubuna 5 hafta boyunca, dikkat, problem ¢dzme, benlik algisi,
bagimsizlik ve duygu diizenleme temalarini igeren etkinlikler uygulanmistir. Sonugcta,
deney grubundaki ¢ocuklarin 6z-diizenleme becerilerinde kontrol grubuna goére anlamli

ilerlemeler oldugu goriilmiistiir.

Tablo 2. Oz-Diizenleme ile flgili Calismalarin Ozeti

Yazar(lar), Yil Yas Grubu Orneklem Yontem / Araglar Bulgular Sinirhlhiklar
Duygu tanima ve sozciik
Blackwell vd. 19 ¢ocuk, 2 Ready CLASS (8 o Kiigiik 6rneklem, kisa
3-5 yas ... dagarci@inda geligim,
(2014) Ogretmen hafta), grup etkinlikleri siire

uygulanabilirlik yiiksek

6 calisma, 14
Tutarsiz bulgular,

Farkliyas  kayit Campbell incelemesi, Oz-diizenleme ve davranis .
Baron vd. (2017) metodolojik
gruplari (sistematik Tools of the Mind yonetiminde bazi olumlu etkiler
. siirhiliklar
inceleme)
Erol ve Ivrendi Olgek gelistirme (20 Olgegin gegerlik ve giivenirligi  Sadece annelerin
48-72 ay 509 ¢ocuk
(2018) madde, 4 alt boyut) saglandi goriislerine dayali
52 ¢ocuk (26 . . Deney grubunda 6z-
“Okul Oncesi Oz-
. deney, 26 diizenlemede artis, problem Sinirli 6rneklem, kisa
Ezmeci (2019) 60-72 ay diizenleme Program1”,
kontrol), 2 davranista azalma, sosyal siire
karma desen ) o
Ogretmen beceride gelisim
. ) Cocuk Katilimli Egitim
Celik ve Kamaraj Oz-diizenleme ve alt boyutlarda
60-72 ay 28 ¢ocuk Programi (5 hafta, Kiigiik 6rneklem
(2020) anlamli gelisim

haftada 3 giin)
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Yazar(lar), Y1l Yas Grubu Orneklem Yontem / Araglar Bulgular Simirhiliklar

Kiz ¢ocuklar, egitimli
Sarag vd. (2021) 60-72 ay 2091 g¢ocuk 00ODO ebeveynler ve calisan annelerin  Kesitsel, sadece nicel
cocuklari daha yiiksek puan ald1

. o Aragtirmalar 2010 sonrast artti, Ogretmenlerin
Igerik analizi (2000 o
Tutkun vd. (2022) — 295 galisma 2020) ¢ogunluk tiniversite uygulayict oldugu
ogrencileriyle, nicel agirlikli caligmalar ¢cok az

o Oyun siiresi, dzellikle hareketli
) Boylamsal, Giinliik etkinlik ) o
Colliver vd. (2022) 2-5 yas . . oyunlar, 2 yil sonraki 6z- Raporlama hatast riski
ebeveyn raporu cizelgeleri .
diizenlemeyi yordadi

28 ¢ocuk (13 “Kids’ Skills” (10 Deney grubunda 6z-
Hautakangas vd. .
(2022) 4-7 yas deney, 15 hafta, 6gretmen diizenlemede gelisim, 6gretmen Kiigiik 6rneklem
kontrol) uygulamalr) destegi kritik
' Oz-diizenleme ortalama puan:
Arabaci ve Kamaraj 4 . Tanimlayici, neden-
48-72 ay 180 ¢ocuk 0OODO 39,20, dikkat/diirtii kontrolii
(2023) sonug yok
daha yliksek
Problemli Medya
B . Ekran siiresi T — 6z-diizenleme
Koyuncuoglu ve Kullanim Olgegi, il o Nedensellik
4-6 yas 303 gocuk AR 4l |, cinsiyet ve anne egitimiyle
Akaroglu (2023) 0OO0DO, Kisisel Bilgi kurulamaz
farklilik
Formu
) Igsel Motivasyon
Koycegiz vd. Deney grubunda 6z-diizenleme  Kiigiik 6rneklem, kisa
48-72 ay 22 gocuk Programi (5 hafta), . o
(2023) L becerileri anlamlh gelisti siire
OODO

Incelenen arastirmalar, erken cocukluk déneminde 6z-diizenleme becerilerinin
hem farkli miidahale programlar1 hem de ¢evresel faktorler araciligiyla gelistirilebildigini
gostermektedir. Miidahale programlarinin (Ready CLASS, Tools of the Mind, Kids’
Skills, Cocuk Katilimli Egitim Programi, Igsel Motivasyonu Destekleyici Program vb.)
genel olarak cocuklarin dikkat, duygu diizenleme ve davranis kontrolii gibi alanlarda
anlamli gelismeler sagladig: goriilmektedir. Bununla birlikte bazi ¢alismalar (6r. Tools of
the Mind) metodolojik smurliliklar ve tutarsiz sonuglar nedeniyle genellenebilirlik
acisindan sinirh kalmaktadir. Olgek gelistirme ve genis &rneklemlerle yiiriitiilen
calismalar ise 6z-diizenleme becerilerinin dlgiilmesine ve cinsiyet, ebeveyn egitim diizeyi
gibi degiskenlerin etkilerine 151k tutmustur. Bulgularin ortak yonii, 6z-diizenlemenin hem
aile hem de okul temelli faktorlerden etkilendigini, erken yasta uygulanan yapilandirilmis
programlarin beceri gelisimini destekledigini ve 6gretmen/ebeveyn katiliminin kritik rol

oynadigini ortaya koymasidir. Ancak genel olarak, daha uzun siireli, farkli sosyo-kiiltiirel
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orneklemlerle ve 6gretmenlerin aktif uygulayici oldugu arastirmalara ihtiya¢ duyuldugu

anlasilmaktadir.
Sorumlu Davranma Uzerine Yapilmus Tlgili Arastirmalar

Polat ve Dagal (2013) 5-6 yas grubundaki ¢ocuklarin sorumluluk davraniglarini
O0lcmek amaciyla ebeveyn degerlendirmesine dayali bir dlgek gelistirmistir. Calismada
Olcek baslangigta 50 madde olarak olusturulmus, gecerlik ve giivenirlik analizleri
sonucunda 41 madde ve 10 faktorlii yapiya indirilmis; dlgegin i¢ tutarliligi ve glivenilirligi
raporlanmustir. Olgek ebeveynlerin 5-l1i Likert ile doldurdugu bir formdur ve ¢ocuklarin

ev, gevre, hijyen vb. konulardaki sorumluluk davranislarini 6l¢mektedir.

Kuscu ve arkadaslarinin (2014) arastirmasinda, 4-6 yas grubu okul Oncesi
cocuklar tlizerinde Montessori egitiminin “sorumluluk alma”, “sirasini bekleme” ve
“basladig1 is1 bitirme” becerilerine etkisi 9 aylik uygulama ile incelenmistir. Sonuglar,
Montessori egitimi alan cocuklarin bu davraniglari, geleneksel okul 6ncesi egitim alanlara

gore daha sik ve belirgin sekilde sergilediklerini gostermistir.

Chowdhury (2016) ¢alismasinda, bilim ve teknoloji ile kiiresellesmenin toplumsal
yasami karmasiklastirmasi baglaminda ahlak, degerler, etik ve karakter egitiminin bilim
miifredat1 ve fen 6gretimindeki gerekliligi arastirilmistir. Makale, bu alanlarda pedagojik
ve felsefi gerceveleri gelistirerek 6gretim programlarinin nasil yapilandirilabilecegini
tartigmakta; etik/karakter egitiminin fen egitimine entegrasyonundaki engelleri ortaya
koymakta ve hem Bati’daki modern ahlak egitimi ile evrensel Islami ahlak degerleri
arasindaki teorik karsilastirmalara yer vermektedir. Sonug olarak, 6grencilere deger, etik
ve karakter bilincini kazandiran oOgretim-6grenme teknikleri Onerilmekte; bu
yaklasimlarin 6grencilerin diisiinme becerilerini, etik duyarliliini ve fen egitimi igindeki

sosyal ve insani yonleri daha 1y1 kavramasini saglayacagi vurgulanmaktadir.

Sapsaglam (2017) calismasinda okul dncesi donemdeki (3, 4 ve 5 yas) 60 ¢ocuk
ile, cocuklarin sorumluluk degerine iliskin algilar “¢izdikleri resimler” ve bu resimlere
dair sozIi anlatimlar1 yoluyla incelenmistir. Fenomenolojik (olgubilim) nitel arastirma

deseni kullanilmis, veri toplama “¢iz-ve anlattir” teknigi ile yapilmustir; her yas
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grubundan beser cocukla ayr1 ayri1 bireysel goriismeler gergeklestirilmistir. Bulgular,
cocuklarin genel olarak sorumluluk degerini olumlu algiladiklarini; 6zellikle 4- ve 5-yas
grubunda sorumlulukla ilgili temalarin (anne-babaya yardim, bitki/¢igek bakimi, hayvan
besleme, kisisel bakim gibi) resim ve anlatimlarda daha detayli olarak ortaya ciktigini
gostermektedir. 3-yas grubunda ise ¢izimlerde detayin daha az ve bazilarinin karalama
diizeyinde oldugu belirtilmistir. Arastirma verileri, ¢ocuklarin sorumluluk kavramini

farkinda olduklarini ve bu degeri olumlu bi¢imde benimsediklerini desteklemektedir.

Sahan Aktan ve Sahin (2018) tarafindan yapilan ¢aligmada, okul 6ncesi 5-6 yas
grubu ¢ocuklarin sorumluluk kazanma diizeyleri, bu cocuklarin velilerinin goriisleri
araciligiyla incelenmistir. Caligma betimsel nitelikte olup tarama (survey) modeli
kullanilmistir. Veri toplama asamasinda yari yapilandirilmig ve yonlendirici olmayan
goriisme teknigi uygulanmis, goriisme formunun gecerlik ve gilivenilirligi 6rneklem dist
bes veli ile yapilan 6n uygulama ile smanmistir. Asil uygulama 31 veli ile
gerceklestirilmis, velilerin ifadeleri dogrudan alintilar ile desteklenmis, betimsel analiz
yapilirken ortaya cikmayan kavram ve temalar icerik analizi ile kesfedilmeye
calisilmigtir. Bulgular, velilerin biiylik bir kisminin sorumluluk egitiminin 0nemine
inandiklarini ve ¢ocuklarinin sorumluluk kazanma diizeyini artirmaya doniik c¢abalara

istekli olduklarini gostermektedir.

Altunok Cal’in (2018) yiiksek lisans tezinde, okul Oncesi Ogretmenlerinin
sorumluluk egitimine iliskin uygulamalar1 ve dgrencilerin sorumlu davranis diizeyleri
incelenmistir. Nevsehir ilinde gorev yapan 195 6gretmen ile yiiriitiilen arastirma, nicel ve
nitel boyutlar1 kapsayan betimsel tarama modeline dayalidir. Bulgular, 6gretmenlerin
sorumluluk egitiminin gerekliligine dair tutumlarinin olduk¢a olumlu oldugunu ve bu
tutumlarin  demografik degiskenlere gore farklilagmadigini gostermistir. Ayrica
ogretmenler, sorumluluk egitimine yonelik uygulamalari ¢ogu zaman kullandiklarini

belirtmis ve 6grencilerin sorumluluk davranislarini genellikle olumlu degerlendirmistir.

Aarnio-Linnanvuori (2019) tarafindan yapilan ¢alismada, ¢evresel farkindalig
yiiksek olan 13 Finlandiyali 6gretmenin ¢evre sorumluluguna dair goriisleri incelenmistir.

Ogretmenler, ¢evresel sorumlulugu hem bireysel hem kolektif diizeyde ele almis, ancak
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okul baglaminda o6grencilerin ¢evreye yonelik hareket alanlarinin sinirli oldugunu
diistinmislerdir. Arastirmaya gore, ¢evresel sorumlulugun yalnizca bireysel davranislara
odaklanmasi, 6grencilere kolektif sorumluluk bilinci kazandirma ve daha genis ¢evre
egitimi firsatlarin1 degerlendirme acisindan bazi smirlamalara yol agmaktadir.
Arastirmanin  sonuglari, c¢evresel sorumlulugun yalnizca bireysel diizeyde ele
alinmasinin, okul ortaminda sunulabilecek ¢evre egitimi firsatlarini kisitlayabilecegine

isaret etmistir.

Agikgdz ve Demirci Gililer (2021) tarafindan yiiriitiillen bu calisma, ilkokul
Ogrencilerinin fen bilimleri dersine yonelik sorumluluk diizeylerini 6l¢meye yarayan
gecerli ve giivenilir bir O0lgme araci gelistirmeyi amaglayan bir Olgek gelistirme
arastirmasidir. Calisma, 2018-2019 akademik yilinda Kayseri ilindeki {i¢ merkezi ilgede
gerceklestirilmis ve toplam 870 6grenciden elde edilen veriler ti¢ farkli ¢aligma grubuna
ayrilarak analiz edilmistir. ilk grup pilot uygulama, ikinci grup kesfedici faktdr analizi,
iclincli grup ise dogrulayici faktodr analizi i¢in kullanilmistir. Aragtirma sonucunda, 4
faktorli, 17 maddeden olusan, toplam varyansin %50,83’linii agiklayan ve Cronbach

Alpha i¢ tutarlilik katsayis1 .87 olan giivenilir bir 6l¢ek elde edilmistir.

Yal¢in (2021) tarafindan yapilan bu ¢alisma, 5. sinif Sosyal Bilgiler dersinde
uygulanan sorumluluk temelli etkinliklerin, o6grencilere sorumluluk degerini
kazandirmadaki etkisini incelemeyi amaglamistir. Arastirma, karma yontemle (nicel ve
nitel), agimlayici-agiklayici sirali desen kullanilarak yiiriitiilmiistiir. Nicel veriler i¢in
“bireysel ve sosyal sorumluluk Olcegi” ile basari testi, nitel veriler i¢in ise yari
yapilandirilmis goriisme, metafor, zihin haritasi, gorsel ¢alisma yapragi, gozlem, veli
goriigmesi gibi araglar kullanilmistir. Arastirma grubu, 2019-2020 egitim-6gretim yili
doneminde, Yalova il merkezinde, Milli Egitim Bakanligi’na bagh iki ortaokuldaki 5.
smif Ogrencilerinden olusmaktadir. Bulgulara goére, sorumluluk temelli etkinliklerin,
ogrencilerin sorumluluk degerini kazanmalarinda anlamli olumlu etkileri goriilmistiir.
Ayrica, bu tiir etkinliklerin 6grencilerin tutum ve sorumluluk bilinci gibi deger-davranis
alanlarinda pozitif degisim sagladigi, Ogrencilerin sosyo-akademik basarisiyla

tutumlarinin iyilestigi yoniinde verilere rastlanmaktadir.
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Koycegiz Gozeler ve Ergel (2024) tarafindan yiiriitiilen arastirmada, okul dncesi
donemdeki ¢ocuklarin motivasyon diizeyleri ile sorumluluk alma davranislari arasindaki
iliski incelenmistir. Iliskisel tarama modeli ile gerceklestirilen ¢alismanin drneklemini,
2023-2024 egitim-6gretim yil1 giiz doneminde Erzurum ili Yakutiye merkez ilgesinde
Milli Egitim Bakanligi’na bagli anaokulu ve anasiniflarinda 6grenim goren 48-72 aylik
367 cocuk olusturmustur. Cocuklarin motivasyon diizeyleri Revised Dimensions of
Mastery Questionnaire (DMQ18) ile, sorumluluk alma davramiglar1 ise Sorumlu
Davranma Olgegi ile ol¢iilmiistir. Bulgular, ¢ocuklarin sorumluluk davranislarinim
cinsiyet ve okul tiiriine gore anlamli farklilik gostermedigini ortaya koyarken; motivasyon
diizeyinde okul tiirii degiskenine gore anasinifi lehine anlamli bir fark bulundugunu
gOstermistir. Ayrica arastirmada, ¢ocuklarin motivasyon diizeyleri ile sorumluluk alma
davranislar1 arasinda pozitif yonlii bir iliski oldugu belirlenmis; motivasyonu yiiksek olan

cocuklarin sorumluluk alma davranislarinin da daha yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir.

Tablo 3. Sorumlu Davranma ile Ilgili Calismalarin Ozeti

Yazar(lar), Y1l Yas Grubu Orneklem Yontem / Araclar Bulgular Smmirhiliklar
Olgek gelistirme (50 Gegerli ve giivenilir dlgek, Ebeveyn beyanina
Polat ve Dagal Ebeveyn
5-6 yas ) - madde — 41 madde, 10  sorumluluk davranislarini dayali, gozleme
(2013) degerlendirmeleri . .
faktor) farkl boyutlarda 6lgiiyor yer verilmemis
Montessori egitimi alan
Montessori grubu ¢ocuklar sorumluluk, sirasint  Uzun vadeli
Kuseu vd. . .
2014) 4-6 yas vs. geleneksel Deneysel (9 ay) bekleme ve isi tamamlama  izleme
grup davraniglarini daha stk yapilmamis
sergiledi
Fen egitimine etik/karakter
egitimi entegrasyonunun . )
Chowdhury . Ampirik veri yok,
Genel (kuramsal) - Kuramsal/derleme gerekliligi vurgulaniyor, Bat1
(2016) . kuramsal tartigma
ve Islam ahlak degerleri
karsilastiriliyor
Cocuklar sorumluluk degerini Kiigiik drneklem,
Sapsaglam
2017) 3-5 yas 60 ¢ocuk Nitel olumlu algiliyor, yas arttikga ¢izim yetenegi
temalar daha detayl sinirlayict
Veli goriislerine
Veliler sorumluluk egitiminin
Sahan Aktan ve ) Nitel, betimsel (yar1 o dayal1, gocuk
. 5-6 yas 31 veli Onemine inantyor,
Sahin (2018) yapilandirilmis goriisme) davraniglart

destekleyici
gozlenmemis
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Yazar(lar), Y1l Yas Grubu Orneklem Yontem / Araclar Bulgular Smirhliklar
Ogretmenler sorumluluk Ogrencilerin
Altunok Cal egitimini gerekli ve olumlu  davramslar
Okul 6ncesi 195 6gretmen Karma, betimsel tarama
(2018) buluyor, uygulamalart sik dogrudan
kullantyor Olciilmedi
Aarnio- . Cevresel sorumluluk bireysel Kiiciik 6rneklem,
. . Ogretmen 13 6gretmen . . . .
Linnanvuori ) . . Nitel odakli, kolektif sorumluluk  baglam Finlandiya
goriisleri (Finlandiya) )
(2019) firsatlar1 sinirh ile smirh
Ag1kgoz ve ..
o . Olgek gelistirme (pilot, 17 maddelik, 4 faktorlii Yalnizca Kayseri
Demirci Giiler ~ 3.—4. Siif 870 dgrenci i o i
EFA, CFA) giivenilir 6lgek gelistirildi ilinde uygulanmis
(2021)
Sorumluluk temelli Orneklem sinirls,
Yalcin (2021) 5. smuf 2 okul (Yalova) Karma desen etkinlikler basariy1, tutumlar1 sadece Sosyal
ve deger kazamimini artirdi ~ Bilgiler dersi
Koycegiz Motivasyon ile sorumluluk
r A Sadece Erzurum
Gozeler ve 48-72 ay 367 gocuk Iliskisel tarama davranist pozitif iliskili, okul . .
ili, kesitsel veri
Ergel (2024) tiriine gore fark var

flgili literatiir incelendiginde, sorumluluk degerinin ¢ocuklara kazandirilmasi

konusunda farkli yas gruplari, yontemler ve egitim yaklasimlari kullanilarak cesitli
arastirmalarin yapildigr goriilmektedir. Bulgular genel olarak, sorumluluk egitiminin
cocuklarin deger, tutum ve davranig gelisimine anlamli katkilar sundugunu ortaya
koymaktadir. Nitel ve nicel yontemlerin birlikte kullanildig: ¢calismalarda hem 6gretmen
ve ebeveyn goriisleri hem de ¢ocuklarin dogrudan performanslart degerlendirilmis; bu da
arastirmalara zenginlik katmistir. Bununla birlikte, baz1 calismalarin yalmizca sinirli
orneklemlerle (6r. belirli bir il ya da az sayida okul) yiiriitiilmiis olmasi ve ¢apraz kesitsel
desenlerin yayginligi, bulgularin genellenebilirligini sinirlamaktadir. Ayrica, sorumluluk
davraniglarinin biiyiik 6l¢iide 6znel beyanlara (veli ya da 6gretmen goriisleri) dayanmasi,
gozleme dayali uzunlamasina arastirmalara duyulan ihtiyaci gostermektedir. Tiim
aragtirmalar birlikte degerlendirildiginde, gerek fen ve sosyal bilgiler gibi ders
iceriklerinde gerekse okul oncesi donemde farkli etkinlik ve olgeklerle yiiriitiilen
uygulamalarin, ¢ocuklarda sorumluluk bilincini gelistirmede etkili oldugu sonucuna

ulasilabilir.
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BOLUM 111
YONTEM

Bu boéliimde ¢alismanin yontemi kapsaminda yer alan arastirma modeli, calisma
grubu, veri toplama araglari, veri toplama siireci ve verilerin analizi ile ilgili bilgiler

ayrintili bigimde sunulmustur.
Arastirma Modeli

Bu aragtirma, 60-72 aylik ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi ile 6z-diizenleme
becerileri ve sorumlu davranis diizeyleri arasindaki iligkiyi incelemek amaciyla, iliskisel
arastirma modeli kullamlmstir. Iliskisel arastirmalar, iki ya da daha fazla degisken
arasindaki birlikte degisim diizeyini ve yoniinii belirlemeye yonelik desenlerdir (Karasar,
2022). Bu modelde degiskenler iizerinde herhangi bir deneysel miidahale yapilmamakta;
mevcut durum oldugu gibi ele alinmakta ve istatistiksel yontemlerle degiskenler arasi
iliskiler incelenmektedir (Fraenkel vd., 2012). Arastirma modeli dogrultusunda,
calismada ele alinan degiskenler Sekil 2°de (Hazirlanmistir) goriilmektedir. Aragtirmada
bagimsiz degiskenler bilgisayar oyun bagimliligi; bagimli degiskenler ise 6z-diizenleme
becerileri ile sorumlu davranis diizeyleri olarak belirlenmistir. Bu desenin tercih edilme
nedeni, bilgisayar oyun bagimliligi ile 6z-dlizenleme ve sorumlu davranis gibi
psikososyal degiskenler arasindaki bagin dogal kosullar altinda ortaya konulmak
istenmesidir. Ayrica iliskisel model, elde edilen nicel bulgularin degiskenler arasindaki
iliskileri aciklamada gii¢lii kanitlar sunmasina ve sonuglarin farkli 6rneklemlere
genellenebilir nitelik kazanmasina olanak tanimaktadir (Biiytlikoztiirk vd., 2022; Creswell
ve Creswell, 2018). Bu baglamda, ¢alismada iligskisel modelin tercih edilmesi, ¢ocuklarin
bilgisayar oyun bagimliligi ile 6z-diizenleme ve sorumlu davranislariyla olan iligkilerin

istatistiksel olarak incelenmesini mimkin kilmaktadir.
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Arastirma Modeli

1

Iliskisel Arastirma

Oz-Diizenleme
Becerileri

Bilgisayar Oyun

Bagimhhg

Sorumlu
Davranis

Sekil 2. Arastirma Modeli Dogrultusunda Calismada Ele Alinan Degiskenler

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢aligma grubunu 2024-2025 egitim 6gretim yili Bahar Dénemi’nde
Sivas ili Merkez il¢esinde bulunan MEB’e bagli okul 6ncesi kurumuna devam eden 6zel
egitim gereksinimi bulunmayan ve kronik hastaligi olmayan 60-72 aylik 200 ¢ocuk
olusturmaktadir. Calismaya katilim i¢in ebeveyn izni alinan, bilgisayara sahip ve
bilgisayar kullanimi bulunan 60-72 aylik cocuklardan ulasilabilir olanlar, 6l¢iit 6rnekleme

yontemi ile se¢ilmistir.
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Calisma grubunda yer alan ¢ocuklar ile bu ¢ocuklarin ebeveynlerinin demografik

Ozelliklerine iliskin dagilimlar1 Tablo 4 ve Tablo 5’ te verilmistir.

Tablo 4. Cocuklarin Demografik Ozelliklerine Iliskin Frekans ve Yiizde Dagilimlart

Demografik Ozellikler Kategoriler n %
Kiz 99 49.5
Cinsiyet Erkek 101 50.5
i1k 85 42.5
Dogum Sirasi Ortanca veya Ortancalardan Biri 39 19.5
Son 76 38.0
1 gocuk 33 16.5
Evdeki Cocuk Sayist 2 ¢ocuk 94 47.0
3 ¢ocuk 57 28.5
4 cocuk ve fazlasi 16 8.0
Okul Oncesi Egitim Alma Siiresi 1yl 152 76.0
2yl 48 24.0
Toplam 200 100.0

Tablo 4 incelendiginde; ¢alisma grubunda yer alan ¢cocuklarin %49.5’1 kiz (n=99),
%50.5’1 1se erkek (n=101) olup, cinsiyet dagiliminin dengeli oldugu goriilmektedir.
Dogum sirasina gore dagilim incelendiginde, ¢ocuklarin %42.5’1 ilk ¢ocuk (n=85),
%19.5’1 ortanca c¢ocuk (n=39) ve %38.0’1 son ¢ocuk (n=76) konumundadir. Bu bulgu,
calisma grubunda ilk ve son cocuklarin daha yiliksek oranda temsil edildigini
gostermektedir. Evdeki ¢ocuk sayisi bakimindan, ¢ocuklar %47.0°1 iki cocuklu (n=94),
%28.5’1 i¢ gocuk (n=57), %16.51 tek cocuklu (n=33) ve %8.0’1 dort ya da daha fazla
cocuklu (n=16) ailelerden gelmektedir. En yiiksek oran iki c¢ocuklu ailelere aittir.

Cocuklarin okul 6ncesi egitim alma siiresi incelendiginde ise %76.0’1n1n bir y1l (n=152),
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%24.0’liniin ise iki y1l (n=48) okul dncesi egitim aldig1 goriilmektedir. Bu bulgu, biiyiik

cogunlugun sadece bir yi1l okul 6ncesi egitim aldigin1 ortaya koymaktadir.

Tablo 5. Ebeveynlerin Demografik Ozelliklerine Iliskin Frekans ve Yiizde Dagilimlart

Kategoriler n %
Anne / Baba Birlikte 180 90.0
Bosanmis 20 10.0
Anne Ogrenim Durumu [Ikogretim 45 22.5
Lise 83 41.5
Universite ve {istii 72 36.0
Baba Ogrenim Durumu [kdgretim 33 16.5
Lise 82 41.0
Universite ve {istii 85 42.5
Anne Meslek Ev hanimt 145 72.5
Memur 31 15.5
Isci 24 12.0
Baba Meslek Memur 81 40.5
Isci 34 17.0
Serbest 58 29.0
Diger 27 13.5
Toplam 200 100.0

Tablo 5 incelendiginde; calisma grubundaki ¢ocuklarin ebeveynlerinin medeni
durumlarina gore, %90.0’1nin (n=180) anne-babasinin birlikte oldugu, %10.0’1nin (n=20)
ise bosanmis oldugu goriilmektedir. Bu durum, arastirma grubundaki ¢ocuklarin biiyiik
cogunlugunun evli ebeveynlerle yasadigini gdstermektedir. Anne 6grenim durumu
acisindan degerlendirildiginde de annelerin %22.5’1 (n=45) ilkogretim, %41.5’1 (n=83)
lise, %36.0’1 (n=72) ise iiniversite ve lizeri Ogrenim dilizeyine sahip oldugu One
cikmaktadir. Bu bulgu, annelerin ¢ogunlugunun lise ve iizeri diizeyde 0grenime sahip
oldugunu gostermektedir. Anne meslegi dagilimina bakildiginda, annelerin %72.5’inin
(n=145) ev hanimt, %15.5’inin (n=31) memur ve %12.0’sinin (n=24) is¢i olarak calistig1
belirlenmistir. Calisma grubundaki annelerin biiylik bir kisminin c¢alisma hayatina
katilmadig1 dikkat cekmektedir. Baba Ogrenim durumu incelendiginde, babalarin

%16.5’inin (n=33) ilkdgretim, %41.0’1min (n=82) lise ve %42.5’inin (n=85) liniversite ve



73

tizeri 6grenim diizeyine sahip oldugu goriilmektedir. Bu dagilim, babalarin ¢ogunlugunun
lise ve liniversite diizeyinde 6grenime sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Baba meslegi
acisindan ise babalarin %40.5’1 (n=81) memur, %17.0’s1 (n=34) is¢i, %29.0’1 (n=58)
serbest meslek sahibi ve %13.5’1 (n=27) ise diger meslek gruplarinda yer almaktadir. Bu
bulgu, arastirma grubundaki babalarin en ¢ok memur ve serbest meslek gruplarinda

yogunlastigini géstermektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde, ebeveynlerin biiyiikk bir kisminin birlikte
yasadigl, annelerin ¢ogunlugunun ev hanimi oldugu ve ebeveynlerin O6grenim
diizeylerinin genellikle lise ve iizeri oldugu goriilmektedir. Bu durum, arastirmanin
yiirlitiildiigli calisma grubunun orta diizey sosyo-ekonomik 6zellikler tasidigina isaret

etmektedir.
Veri Toplama Araclar

Bu arastirmada verilerin gegerli, giivenilir ve arastirma amaglarina uygun bi¢imde

elde edilebilmesi i¢in ¢esitli veri toplama araglar1 kullanilmagtr.

Calisma grubundaki ¢ocuklara ve ebeveynlerine iliskin demografik bilgileri
toplamak amaciyla Kisisel Bilgi Formu hazirlanmistir. Arastirmanin temel degiskenlerini
O0lcmek iizere ise gegerlik ve giivenirlik c¢alismalart yapilmis ii¢ standart Slcek
kullanilmistir. Calisma grubundaki ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerini
belirlemek amaciyla Bilgisayar Oyun Bagmliligi Olgegine, sorumlu davranma
diizeylerini dlgmek icin Sorumlu Davranislar Olgegi’ne ve 6z-diizenleme becerilerini
tespit etmek amaciyla da Oz-Diizenleme Becerileri Olgegi’ne basvurulmustur. Her bir
Olcegin kapsami, yap1 Ozellikleri, puanlama sistemi ve psikometrik 6zellikleri ilgili alt

basliklarda ayrintili olarak agiklanmistir.
Kisisel Bilgi Formu

Cocuklara ve ebeveynlerine ait demografik bilgiler, arastirmaci tarafindan
olusturulan “Kisisel Bilgi Formu” kullanilarak elde edilmistir. Kisisel Bilgi Formu,

caligma kapsaminda yer alan ¢ocuklarin cinsiyet, yas (aylik), dogum sirasi, kardes sayisi,
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anne-babanin birliktelik durumu ve anne-baba Ogrenim diizeyi ile ilgili bilgileri

icermektedir.
Bilgisayar Oyun Bagimlihg Ol¢egi

Calismanin bilgisayar oyun bagimliligina iliskin verileri, Horzum, Ayas ve Cakir
Balta (2008) tarafindan tasarlanan, Unsal ve Ulutas (2019) tarafindan okul dncesi dénem
cocuklarma uyarlanan “Cocuklar igin Bilgisayar Oyun Bagimlilig: Olgegi” kullanilarak
toplanmustir. Unsal ve Ulutas (2019) 6lgegin 5-6 yas cocuklari icin uyarlamasim
yapmistir. I1k tasarlanan haliyle 5°1i Likert degerlendirme sekline sahip olan 6lgek, okul
oncesi donem c¢ocuklarinin gelisim diizeyleri de gz 6niinde bulundurularak 3°1i Likert
“katilmiyorum”, “biraz katiltyorum” ve “cok katiliyorum” seklinde degerlendirilmektedir
Cocuklarin her soruya nasil katildiklarinin cevabini belirlemek igin “bos bardak”, “yar1
dolu bardak”, “tam dolu bardak™ seklinde gorsel temsiller olusturulmustur. Cocuklarin
maddelere yonelik yanitlarini “katilmiyorum (bos bardak)”, “biraz katiliyorum (yar1 dolu
bardak)”, “cok katiliyorum (tam dolu bardak)” seklinde gorsel temsillerden tercih
ettiklerini gostererek ifade etmeleri saglanmistir (Bkz. Ek 1). Cocuklarin maddelere
yonelik yanitlari, bu gorsel temsiller araciligiyla alinmis ve 6lgegin uygulanma siireci,
aragtirmacit tarafindan birebir yiiriitiilmiis; ¢ocuklarmm yanitlar1 dogrudan kaydedilip
degerlendirilmistir. Uygulama sirasinda, 6l¢ek yonergelerine standart bigcimde uyulmus,
tiim ¢ocuklara ayn1 kosullar saglanmis ve arastirmacinin yonlendirici ya da yorumlayici
tutum sergilememesine Ozen gosterilmistir. Boylece Olgme siirecinde goézlemci

yanliliginin en aza indirilmesi hedeflenmistir.

Olgegin faktor analizi sonucunda, iki faktdrlii oldugu bulunmustur. Birinci
faktoriin toplam varyansin %53,8’ini, ikinci faktoriin %28,7’sini, her iki faktoriin ise
toplam varyansin %82,5’ini acikladig1 belirlenmistir. Birinci faktorii 15 maddeden (3, 6,
7,9,10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 21) ve ikinci faktoriin ise 5 maddeden (1, 4, 5,
8, 20) olustugu saptanmustir. Birinci faktérde yer alan maddelerin yiik degerleri .66- .88
arasinda, ikinci faktordeki maddelerin yiik degerleri ise .74 - .81 arasinda degigmektedir.
Bu kapsamda faktorlerdeki madde igeriklerine gore birinci faktor “isteklilik”, ikinci

faktor “engellenme” olarak adlandirilmistir. {lk faktorii temsil eden isteklilik boyutu,
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siirekli bilgisayar oyunu oynama durumlarimi gostermektedir. ikinci faktorii temsil eden
engellenme boyutu ise bilgisayarda oyun oynama davramiginin kisitlanmasini ifade
etmektedir. Olgegin Cronbach Alfa degeri dlgek toplaminda .98, birinci faktor icin .98,
ikinci faktor i¢in .92 ve iki yari test korelasyonu .97 olarak belirlenmistir. Olgege iliskin
Dogrulayici Faktor Analizi ile elde edilen DFA uyum degerlerinin X?=804,44; sd=169,
p=.00, X*/sd=4.76 oldugu goriilmiistiir. X*/sd degerinin bes veya daha az olmasinin kabul
edilebilir oldugu ve bu yapry1 destekledigi belirtilmistir (Unsal ve Ulutas, 2019). Olcekten
aliman puanlarin artmasit ¢ocuklarda bilgisayar oyun bagmmliliginin yiikseldigini,

puanlarin azalmasi ise bagimlilik diizeyinin diisiik oldugunu gostermektedir.
Sorumlu Davramslar Olcegi (SDO)

Calismanin ¢ocuklarin sorumlu davranma diizeyine iligkin verileri, Altunok Cal
ve Yesil (2019) tarafindan okul 6ncesi donem c¢ocuklari icin gelistirilmis Sorumlu
Davranislar Olgegi (SDO) ile toplanmistir. Sorumlu Davranislar Olgegi, 5°1i Likert tipi
bir dlgek olup tek boyutta toplanan 44 maddeden olusmaktadir. Olgek maddeleri, okul
Oncesi egitim kurumlarinda gorev yapan ogretmenler tarafindan doldurulmakta ve her
O0gretmenin smifindaki cocuklarin sorumlu davranis gosterme diizeylerini kendi
gdzlemlerine dayali olarak degerlendirilmeektedir. Olgek maddeleri degerlendirme
siirecinde “(1) Cok Kotii”, “(2) Kétii?, “(3) Orta”, “(4) Iyi” ve “(5) Cok lyi” seklinde
derecelendirilmektedir. Olgekten almabilecek puanlar ise en diisiik 44 puan ve en yiiksek

220 puan seklindedir (Bkz. Ek 3).

PR

Olgekte yer alan maddelerin faktor yiiklerinin .58 ile .79 arasinda degistigi ve
Olcek kapsamina alinan maddelerin toplam varyansin %49,09’unu acikladig1 ortaya
konmustur. Gelistirme ¢alismasinda, 6l¢egin genelinin Cronbach Alpha giivenirlik
katsayist .97 olarak hesaplanmistir. Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 degerinin .80 <
a <1.00 olmasi ile 6l¢egin yiiksek derecede gilivenilir oldugu sonucuna ulagilmistir.
Olgekten alman puanlarin artmasi ¢ocuklarin sorumlu davranis diizeylerinin yiiksek
oldugunu, puanlarin azalmasi ise sorumluluk diizeylerinin diisiik oldugunu ifade

etmektedir.
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Oz-Diizenleme Becerileri Olcegi

Calisma grubundaki ¢ocuklarin 6z-diizenleme becerilerinin degerlendirilmesinde
Ivrendi ve Erol (2018) tarafindan gelistirilen Oz-Diizenleme Becerileri Olgegine
basvurulmustur. Bu 6l¢ek, dort-alt1 yas ¢ocuklarinin 6z-diizenleme becerilerini 6gretmen
degerlendirmesine dayali olarak belirlemeye yonelik olup 22 maddeden ve 3 faktérden
olusmaktadir. Bu faktorler; engelleyici kontrol, dikkat, ¢alisma bellegidir. Birinci
faktoriin 8 maddeden (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8), ikinci faktér 9 maddeden (9, 10, 11, 12, 13,
14, 15, 16, 17) ve iglincii faktoriin ise 5 maddeden (18, 19, 20, 21, 22) meydana
gelmektedir (Bkz. Ek 2).

Olgme aracinin i¢ tutarhilik katsayis1 .94, alt boyutlara iliskin i¢ tutarlilik
katsayilar ise .87 ile .91 arasinda bulunmustur. Ayrica test-yar1 giivenilirlik katsayist .90
olarak hesaplanmistir. Guttman Lambda (Li) yontemine gore giivenirlik katsayilar1 .90
ile .96 arasinda degismektedir. Alt boyutlara ait Cronbach’s Alpha degerleri Engelleyici
Kontrol i¢in 0=.78, Dikkat i¢in 0=.96 ve Calisma Bellegi i¢in 0=.93 olarak bulunmustur.
Olgegin toplam Cronbach’s Alpha giivenirlik katsayis1 ise a=.93 diizeyindedir. Bu
degerler, 6lcegin hem toplam hem de alt boyut diizeyinde yiliksek derecede giivenilir
oldugunu gostermektedir. Olgekten alinan puanlarin artmasi, ¢cocuklarin dz-diizenleme
becerilerinin yliksek oldugunu; puanlarin azalmasi ise 6z-diizenleme becerilerinin diisiik

oldugunu gostermektedir.
Veri Toplama Siireci

Veri toplama siirecine baslamadan 6nce, kullanilacak 6l¢gme araglarini gelistiren
arastirmacilarla e-posta yoluyla iletisim kurulmus ve her bir 6l¢egin arastirmada
kullanimina yoénelik gerekli izinler alinmistir. Arastirmaciya verilen her ii¢ dlgek sahibi
tarafindan verilen onaylar dogrultusunda (Bkz. Ek 4, Ek 5, Ek 6) ¢alismanin veri toplama
araci olarak diizenlenmistir. Ayrica calismanin sahada yiiriitiilebilmesi i¢in de Sivas il
Milli Egitim Miidiirliigi’nden gerekli izinler temin edilmistir (Bkz. Ek 1) Caligmanin etik
acidan uygunlugunun beyani igin de Tokat Gaziosmanpaga Universitesi Sosyal ve Beseri
Bilimler Arastirmalar1 Kurulu’ndan Etik Kurul Izni (08.10.2024 tarihli ve 01-27 karar
sayis1) alinmistir (Bkz. Ek 8).
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Calisma grubundaki c¢ocuklarin arasturmaya dahil edilmesi siirecinde hem
ebeveynlerinden hem de 6gretmenlerinden goniilliiliikk esasina dayal1 olarak arastirmaya
katilimlarina iliskin onamlar1 alinmistir (Bkz. Ek 9, Ek 10). Uygulama yapilacak okullarin
yonetici ve Ogretmenleri ile ¢aligmanin amaci, siireci ve uygulama sekli ilizerine
goriismeler yapilmis, uygulamanin gerceklestirilecegi giin ve saatller bu dogrultuda

planlanmustur.

Arastirmaci tarafindan arastirmaya katilmayi kabul eden her ¢ocuk ile olas1 dikkat
kayb1 veya digsal faktorlerden etkilenmemek adina sinif disinda ayri bir odada birebir
goriisiilerek Bilgisayar Oyun Bagimlihgi Olgegi uygulanmis ve bu siiregte gocuk
katilimina uygun yaklasimlarin sergilenmesine 6zen gosterilmistir. Bu Glgegin veri

toplama stireci, her ¢ocuk icin ortalama 10 dakika stirmiistiir.

Kisisel Bilgi Formu yaninda Oz-Diizenleme Becerileri Olgegi ile Sorumlu
Davraniglar Olgegi de her ¢ocuk igin okul Oncesi Ogretmenleri tarafindan birebir
doldurulmustur. Ogretmenlerin ¢ocuklarla giiniin biiyiik bir boliimiinii gecirmeleri ve
onlarin davraniglarini dogal ortamda gézlemleme imkanina sahip olmalari sebebiyle, bu
tercihin Ol¢limlerin daha nesnel ve giivenilir bicimde yapilmasina katki saglayacagi
diisiiniilmiistiir. Boylece 6l¢ekler, 6gretmen gozlemlerine dayali olarak doldurulmus ve

cocuklarin davraniglarinin daha kapsamli bicimde degerlendirilmesi saglanmustir.

Veriler 13.01.2025 ile 28.04.2025 tarihleri arasinda toplanmistir. Tiim siireg,
verilerin gizliligi, katilimcilarin haklarinin korunmasi ve etik ilkelere bagl kalinmasi esas
alinarak sistematik bicimde ylriitiilmistiir. Arastirma kapsaminda elde edilen veriler,
ccuklarin ve ebeveynlerin kimlik bilgilerinin agiga ¢ikmasina imkan vermeyecek bigimde
giivence altina alinmis ve yalnizca aragtirma amaglar1 dogrultusunda analiz edilmek iizere

diizenlenmistir.
Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen veriler, Sosyal Bilimler igin Istatistik Paket Programi (SPSS
23) kullanilarak analiz edilmistir. Oncelikle veri seti incelenerek, eksik ya da hatali veri

bulunup bulunmadigi kontrol edilmis ve bu tiir veriler, ¢alisma kapsami disinda
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birakilmistir.  Olgeklerden elde edilen puanlarmm normal dagilima uygunlugu
degerlendirilmek amaciyla carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerleri
incelenmistir. Verilerin analizinde oncelikle frekans, yiizde, aritmetik ortalama ve standart
sapma gibi tanimlayici istatistikler kullanilmistir. Bu dogrultuda, verilerin normallik
varsayimini saglaylp saglamadiglr incelenmis ve elde edilen sonuglar Tablo 3’te

sunulmustur.

Tablo 6. Olgeklerden Alinan Puanlarm Normalligine iliskin Carpiklik ve Basiklik
Degerleri

n Carpiklik Basiklik

Isteklilik Boyutu 200 1.341 1.956
Engelleme Boyutu 200 .647 -292
Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi Toplam 200 1.142 1.120
Engelleyici Kontrol Boyutu 200 -915 493

Dikkat Boyutu 200 -1.017 1.709
Calisma Bellegi Boyutu 200 -2.111 5.708
Oz-Diizenleme Olgegi Toplam 200 -1.376 3.130
Sorumlu Davranislar Olgegi Toplam 200 -1.214 2.391

Tablo 6 incelendiginde; arastirmada kullanilan 6lgeklerden elde edilen puanlarin
dagilimlarinin normalligini degerlendirmek amaciyla ¢arpiklik (skewness) ve basiklik
(kurtosis) degerleri incelenmistir. Genel kabul goren dlgiitlere gore, ¢arpiklik ve basiklik
degerlerinin -1 ile +1 aralifinda olmasi dagilimin yaklasik olarak normal kabul
edilebilecegini, -2 ile +2 araligindaki degerlerin ise normallikten hafif sapma gosterdigini
ancak analizler i¢in kabul edilebilir diizeyde oldugunu ifade etmektedir (George ve
Mallery, 2010). Analiz sonuglari, baz1 alt boyutlar ile toplam puanlarda normallikten
anlamli sapmalar oldugunu gostermistir. Bu nedenle, istatistiksel degerlendirmelerde
parametrik yontemler yerine non-parametrik testler tercih edilmistir. Yapilan analiz ve
incelemeler sonucunda, calisma verileri asagidaki istatistiksel analiz yontemleri ile analiz

edilmistir.

Bilgisayar oyun bagimliligi ile 0z-diizenleme becerileri arasindaki iligkiyi,
bilgisayar oyun bagimliligi ile sorumlu davranma diizeyleri arasindaki iliskiyi, bilgisayar

oyun bagimlilig1 ile 6z-diizenleme becerileri ve sorumlu davranislar arasindaki iliskiyi ve
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0z-diizenleme becerileri ile sorumlu davranma diizeyleri arasindaki iliskiyi incelemek
icin Spearman Korelasyon Analizi; bilgisayar oyun bagimliliginin ¢ocuklarin 6z-
diizenleme becerileri (Engelleyici kontrol, dikkat, calisma bellegi ve toplam diizey) ile
sorumlu davranislari iizerindeki etkilerini birlikte incelemek amaciyla ¢ok degiskenli
varyans analizi (MANOVA); yas, cinsiyet, anne-baba birlikteligi ve okul dncesi egitim
stiresi gibi ikili gruplara gore bilgisayar oyun bagimliligi ve alt boyutlarini karsilastirmak
icin Mann-Whitney U testi; dogum sirasi, ailedeki ¢ocuk sayisi ve anne-baba ¢grenim
durumu gibi ii¢ veya daha fazla gruba ayrilmis degiskenler agisindan bilgisayar oyun

bagimlilig1 ve alt boyutlarini karsilastirmak i¢in Kruskal-Wallis H testi uygulanmistir.
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BOLUM IV
BULGULAR

Arastirmanin bu bdliimiinde 60-72 aylik ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliligr ile
0z-diizenleme ve sorumlu davranma becerileri arasindaki iliskinin incelenmesine dair

bulgular yer almaktadir.

Calisma grubundaki ¢ocuklarin Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Olcegi ve bu dlgegin

alt boyutlarina iliskin tanimlayici istatistikler Tablo 7°de sunulmustur.

Tablo 7. Cocuklarm Bilgisayar Oyun Bagimhiligi Olgegi ve Alt Boyutlarma Iliskin
Tanimlayici Istatistikler

Bilgisayar Oyun Bagimlilig: n Min. Maks. X ss

Isteklilik 200 15.00 39.00 21.24 4.98
Engelleme 200 5.00 15.00 9.15 2.60
Toplam 200 20.00 54.00 30.39 7.09

Tablo 7°de yer alan tanimlayici istatistik puanlart incelendiginde, calisma
grubundaki ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig1 6l¢eginin isteklilik boyutundaki puan
ortalamalarmin (X = 21,24) diisiik ile orta diizey arasinda, engelleme boyutundaki
ortalamalarinin (X = 9,15) orta diizeyde ve dlgegin genel puan ortalamasinin (X = 30,39)

diistik ile orta diizey arasinda oldugu goriilmektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde, ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarina yonelik istekli
davraniglar gosterdigi, oyun siiresini sinirlandirmada orta diizeyde zorlandig1 ve genel
bagimhilik diizeylerinin dlgekteki iist sinirin oldukga altinda seyrettigi sdylenebilir. Bu
bulgular, bilgisayar oyunu oynama davranisinin yaygin oldugunu gostermekle birlikte,

heniiz klinik diizeyde bir bagimlilik riskine ulagsmadiginin ifadesi niteligindedir.
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Tablo 8. Cocuklarmn Oz-Diizenleme Becerileri Olgegi ve Alt Boyutlarina iliskin
Tanimlayici Istatistikler

Oz-Diizenleme Becerileri n Min. Maks. X Ss

Engelleyici Kontrol Boyutu 200 12.00 40.00 31.82 5.79
Dikkat Boyutu 200 9.00 45.00 35.06 6.42
Calisma Bellegi Boyutu 200 8.00 25.00 22.50 3.12
Toplam 200 29.00 110.00 89.38 13.31

Tablo 8’de yer alan tanimlayici istatistikler incelendiginde, ¢alisma grubundaki
cocuklarin Oz-Diizenleme Becerileri Olgegi’nin engelleyici kontrol boyutundaki puan
ortalamalarimm (X = 31,82) yiiksek diizeyde oldugu, dikkat boyutundaki ortalamalarmimn
(X = 35,06) yine yiiksek diizeyde oldugu ve ¢alisma bellegi boyutundaki ortalamalarinim
(X = 22,50) oldukea gelismis bir diizeye isaret ettigi goriilmektedir. Olgegin genel puan
ortalamasi da (X = 89,38) ¢ocuklarin 6z-diizenleme becerilerinin genel anlamda yiiksek

diizeyde oldugunu gostermektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde, katilimer ¢ocuklarin  6z-diizenleme
becerilerinin tim alt boyutlarda giiclii oldugu ve bu becerilerin gelisimsel olarak
desteklenmis oldugu sdylenebilir. Bu durum, ¢ocuklarin dikkatlerini yonetme, diirtiilerini
kontrol etme ve bilissel siireglerini etkili bir sekilde kullanabilme kapasitelerine sahip

olduklarini gostermektedir.

Tablo 9. Cocuklarin Sorumlu Davranislar Olgegine Iliskin Tanimlayici Istatistikler

Sorumlu Davranma Diizeyi n Min. Maks. X Ss

Toplam 200 92.00 220.00 182.62 23.44

Tablo 9’da yer alan tanimlayici istatistik puanlart incelendiginde, Arastirmaya
katilan ¢ocuklarin Sorumlu Davramslar Olgegi’nden aldiklari puan ortalamasinin (X =
182,62) yiiksek diizeyde oldugu goriilmektedir. Bu bulgu, ¢ocuklarin gorevlerini yerine
getirme, kurallara uyma ve baskalarina kars1 sorumluluk tasima gibi davraniglarda genel

olarak basarili olduklarini géstermektedir.
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Arastirmanin Birinci Alt Amacina iliskin Bulgular

Arastirmanin ilk sorusu su sekilde ifade edilmistir: “60-72 aylik cocuklarin
bilgisayar oyun bagimlilig: (isteklilik, engellenme ve toplam diizey) ile 6z-diizenleme
becerileri (dikkat, calisma bellegi, engelleyici kontrol ve toplam diizey) arasinda
istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir iliski var midir?” Bu soru dogrultusunda
Bilgisayar Oyun Bagmmliligi Olgegi’nin alt boyutlar1 ve toplami ile Oz-Diizenleme
Becerileri arasindaki iliskiyi inceleyen analiz sonuglarindan elde edilen bulgular Tablo

10’da sunulmustur.

Tablo 10. Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi’nin Alt Boyutlar1 ve Toplam ile Oz-
Diizenleme Becerileri Arasindaki Spearman Korelasyon Katsayilari

Engelleyici Dikkat Caligma 07
Bilgisayar Oyun Bagimliligt Diizenleme
Kontrol Boyutu  Boyutu  Bellegi Boyutu
Toplam
Isteklilik Boyutu T -45 -48 -32 -51
p .000™ .000™ .000™ .000™
200 200 200 200
Engelleme Boyutu r -.46 -.48 =25 -.52
p .000™ .000™ .000™ .000™
200 200 200 200
Toplam r -.49 -.53 -31 -.57
p .000" .000™ .000™ .000™
n 200 200 200 200

*xp<.001

Tablo 10°da ¢ocuklarm Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi’nin alt boyutlar ile
Oz-Diizenleme Becerileri Olgegi alt boyutlar1 arasindaki iliski incelenmis olup elde
edilen analiz sonuglarina gore, Bilgisayar Oyun Bagimlhiligimin Isteklilik boyutu ile
engelleyici kontrol (r=—.45, p <.001) ve dikkat (r =—.48, p <.001) arasinda orta diizeyde;
calisma bellegi (r = —.32, p < .001) ile orta diizeyin alt sinirinda; 6z-diizenleme toplam
puant (r = =51, p < .001) ile ise orta-yiiksek diizeyde negatif ve anlaml iligkiler
bulunmustur. Hinkle, Wiersman ve Jurs’a gore (1979) .00 ile .30 arasi ¢ok diisiik; .30 ile
.50 aras1 diisiik; .50 ile .70 aras1 orta; .70 ile .90 aras1 yiiksek; .90 ile 1.00 aras1 ise ¢ok
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yiiksek olarak yorumlanmaktadir. Hopkins’e (1997) gore ise .00-.10 arasi géz ardi
edilebilir; .10-.30 aras1 kiiclik; .30-.50 aras1 orta; .50-.70 arasi1 yiiksek; .70-.90 aras1 ¢ok
yiiksek; .90-1.00 arasi1 ise milkemmel iliski olarak yorumlanmaktadir (Howell, 1997). Bu
bulgu, ¢ocuklarin bilgisayar oyun oynama istekliligi arttik¢a 6z-diizenleme becerilerinin
ozellikle engelleyici kontrol ve dikkat alanlarinda belirgin sekilde azaldigini
gostermektedir. Engelleme boyutu ile engelleyici kontrol (r = —.46, p <.001) ve dikkat (r
=—48, p < .001) arasinda orta diizeyde; calisma bellegi (r = —.25, p < .001) ile diisik
diizeyde; 6z-diizenleme toplam puani (r = —.52, p < .001) ile ise orta-yiiksek diizeyde
negatif yonde anlamli iligkiler bulunmustur. Bu sonug, oyun oynama davranisini
engelleme diizeyi yiikseldikce Ozellikle 6z-diizenleme toplam becerilerinde azalma
yasandigini ortaya koymaktadir. Ayrica, bilgisayar oyun bagimliligi toplam puani ile
engelleyici kontrol (r = —.49, p <.001) arasinda orta diizeyde; dikkat (r =—.53, p <.001)
ve 0z-diizenleme toplam puani (r = —.57, p < .001) ile orta-yiiksek diizeyde; calisma
bellegi (r = —.31, p < .001) ile ise diisiik-orta diizeyde negatif ve anlaml iligkiler
saptanmistir. Bu bulgular genel olarak, cocuklarin oyun bagimlilig: diizeyleri yiikseldikge
0z-diizenleme becerilerinin 6zellikle dikkat ve 6z-diizenleme toplam puani agisindan

anlamli bi¢imde azaldigini ortaya koymaktadir.

Genel olarak sonuglar, bilgisayar oyun bagimlilig1 ile 6z-diizenleme becerileri
arasinda orta diizeyde, negatif ve anlaml1 bir iliski oldugunu gostermektedir (Bagci-Cetin,

2023).
Arastirmanin Ikinci Alt Amacina iliskin Bulgular

Arastirmanin ikinci sorusu su sekilde ifade edilmistir: “60-72 aylik ¢ocuklarin
bilgisayar oyun bagimlilig1 (isteklilik, engellenme ve toplam diizey) ile sorumlu
davranma becerileri arasinda istatistiksel olarak anlaml diizeyde bir iligki var midir?” Bu
soru dogrultusunda Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Olgegi’nin alt boyutlar1 ve toplamu ile
Sorumlu Davranma Diizeyleri arasindaki iligkiyi inceleyen analiz sonuclarindan elde

edilen bulgular Tablo 11°de sunulmustur.
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Tablo 11. Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi’nin Alt Boyutlar1 ve Toplami ile Sorumlu
Davraniglar Arasindaki Spearman Korelasyon Katsayilari

Bilgisayar Oyun Bagimlilig Sorumlu Davraniglar Toplam

Isteklilik Boyutu r -.53
.000™

n 200

Engelleme Boyutu r -.54
.000™

200

Toplam r -.58
P .000™

200

*p<.001

Tablo 11°de Bilgisayar Oyun Bagimliligi alt boyutlar: ile ¢ocuklarin sorumlu
davranis diizeyleri arasindaki iliskiyi belirlemek amaciyla yapilan analiz sonuglarina
gore, Bilgisayar Oyun Bagmlilik Olgegi’nin alt boyutlarinin tamami ile sorumlu
davraniglar arasinda negatif yonde ve anlamli iligkiler bulunmustur (p <.001). Bilgisayar
Oyun Bagimlihgi’nm Isteklilik boyutu ile sorumlu davranislar arasinda orta-yiiksek
diizeyde negatif bir iliski saptanmistir (r = —.53, p < .001). Bu bulgu, cocuklarin oyun
oynama istekliligi artttkca sorumlu davramiglarinin anlamli  bigcimde azaldigimi
gostermektedir. Engelleme boyutu ile sorumlu davranislar arasindaki iliski de orta-yiiksek
diizeyde negatif bulunmustur (r = —.54, p < .001). Bu sonug, oyun davraniginin
engellenmesiyle ortaya c¢ikan olumsuz duygular yiikseldik¢e c¢ocuklarin sorumlu
davraniglarinda da diisiis yasandigini ortaya koymaktadir. Ayrica, bilgisayar oyun
bagimlilig1 toplam puani ile sorumlu davraniglar arasinda orta-yiliksek diizeyde negatif
iligki saptanmustir (r=—.58, p <.001). Bu bulgu, ¢ocuklarin genel oyun bagimlilig diizeyi

yiikseldik¢e sorumlu davranislarinin belirgin bigimde azaldigini gostermektedir.
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Tablo 12. Oz-Diizenleme Becerileri Olgegi’nin Alt Boyutlar1 ve Toplami ile Sorumlu
Davraniglar Arasindaki Spearman Korelasyon Katsayilari

Oz-Diizenleme Becerileri Olgegi Sorumlu Davraniglar Toplam
Engelleyici Kontrol Boyutu r .64
p .000™
n 200
Dikkat Boyutu r 73
.000™
n 200
Calisma Bellegi Boyutu r S1
.000™
n 200
Toplam r 78
.000™
n 200
*p<.001

Tablo 12°de gocuklarin Oz-Diizenleme Becerileri alt boyutlar1 ile sorumlu
davranig sergileme diizeyleri arasindaki iliskiyi belirlemek amaciyla yapilan analizlere
gore, 6z-diizenleme becerilerinin tiim alt boyutlar1 ile sorumlu davranislar arasinda pozitif
yonlii ve istatistiksel olarak anlamli iliskiler bulunmustur (p < .001). Engelleyici kontrol
boyutu ile sorumlu davraniglar arasinda yliksek diizeyde pozitif bir iliski saptanmustir (r
= .64, p < .001). Bu bulgu, ¢ocuklarin engelleyici kontrol becerileri gelistikge sorumlu
davraniglarinin da arttigint gostermektedir. Dikkat boyutu ile sorumlu davranislar
arasindaki iliski ise ¢ok yliksek diizeyde pozitif bulunmustur (r=.73, p <.001). Bu sonug,
cocuklarin dikkat siirdiirebilme becerileri yiikseldik¢ce sorumlu davranislarinin anlamli
bigimde arttigin1 ortaya koymaktadir. Calisma bellegi boyutu ile sorumlu davraniglar
arasindaki iliski orta-yiiksek diizeyde pozitif ve anlamlidir (r = .51, p <.001). Bu bulgu,
cocuklarin calisma bellegi becerileri gelistikce sorumlu davranig diizeylerinin de
yiikseldigini gostermektedir. Genel 6z-diizenleme toplam puani ile sorumlu davranislar
arasinda ise ¢ok yliksek diizeyde pozitif bir iligki bulunmustur (r = .78, p < .001). Bu
bulgu, cocuklarin genel 6z-diizenleme becerilerinin, sorumlu davranislari iizerinde giigli

bir belirleyici olabilecegini gostermektedir.
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Arastirmanin Uciincii Alt Amacina fliskin Bulgular

Arastirmanin tiglincii sorusu su sekilde ifade edilmistir: “60-72 aylik ¢ocuklarin bilgisayar
oyun bagimlilig1 (isteklilik, engellenme ve toplam diizey), 6z-diizenleme (dikkat, calisma
bellegi, engelleyici kontrol ve toplam diizey) ve sorumlu davranma becerilerini anlaml
diizeyde yordamakta midir?” Bu soru dogrultusunda Bilgisayar Oyun Bagimliliginin Oz-
Diizenleme ile Sorumlu Davranislar iizerindeki etkilerini inceleyen analiz sonuglarindan

elde edilen bulgular Tablo 13 ve Tablo 14’te sunulmustur.

Tablo 13. Bilgisayar Oyun Bagmmlihginin Oz-Diizenleme ve Sorumlu Davranis
Uzerindeki Genel Etkisine Iliskin MANOVA Sonuglar

Etki Wilks” A F (5,194) p Kismi n?

Bilgisayar Oyun Bagimlilig: 72 7.85 <.001 .14

Tablo 13’te goriildiigii iizere, yapilan ¢ok degiskenli varyans analizi (MANOVA)
sonucunda, bilgisayar oyun bagimliliginin 6z-diizenleme becerilerinin {i¢ boyutu (dikkat,
engelleyici kontrol ve calisma bellegi) ve toplam diizeyi ile sorumlu davranis becerileri
tizerinde genel diizeyde anlamli bir etkisi oldugu bulunmustur (Wilks’ A =.72, F (5,194)
=7.85, p <.001, kismi n* = .14). Kismi eta-kare degerine gore bu etkinin orta diizeyde
oldugu goriilmektedir. Bu bulgu, bilgisayar oyun bagimliliginin ¢ocuklarin 6z-diizenleme
ve sorumlu davranislarmi birlikte anlamli diizeyde ve orta biiytikliikkte bir etkiyle

yordadigini ortaya koymaktadir.

Tablo 14. Bilgisayar Oyun Bagimliliginin Oz-Diizenleme Alt Boyutlar1 ve Toplamu ile

Sorumlu Davranis Uzerindeki Etkisine Ait Tekil Analiz Sonuglari

Bagimli Degisken F (2,197) P Kismi n? B (yonil)
Engelleyici Kontrol Boyutu 37.10 <.001 .16 -32
Dikkat Boyutu 42.11 <.001 18 -35
Calisma Bellegi Boyutu 21.45 <.001 .10 =27
Oz-Diizenleme Toplam 50.56 <.001 .20 —-40

Sorumlu Davranis 63.83 <.001 .24 —48




87

Tablo 14’te goriildiigii iizere, yapilan tekil etki analizleri sonucunda bilgisayar
oyun bagimliliginin 6z-diizenleme ve sorumlu davranisin tiim boyutlarin1 anlaml
diizeyde yordadig goriilmiistiir. Oz-diizenleme becerisinin alt boyutlarindan engelleyici
kontrol iizerinde bilgisayar oyun bagimliliginin anlamli ve orta diizeyde bir etkisi
bulunmustur ( (2, 197) =37.10, p <.001, kismi n?>=.16,  =—.32). Bu bulgu, bagimlilik
diizeyi arttikca engelleyici kontrol becerisinin azaldigini géstermektedir. Dikkat becerisi
tizerinde de bilgisayar oyun bagimliliginin anlamli ve orta diizeyde bir etkisi vardir (£ (2,
197) = 42.11, p < .001, kismi n* = .18, B = —.35). Buna gore oyun bagimlilig1 arttikca
dikkat becerilerinde diisiis yasanmaktadir. Calisma bellegi iizerinde ise bagimliligin
anlamli ve diistik-orta diizeyde bir etkisi saptanmistir (' (2, 197) =21.45, p <.001, kismi
n?=.10, B =—.27). Bu bulgu, bagimlilik diizeyi yiikseldik¢e ¢alisma bellegi becerisinin
zayifladigim ortaya koymaktadir. Oz-diizenleme toplam puam iizerinde ise bilgisayar
oyun bagimliliginin anlamli ve orta diizeyin {izerinde bir etkisi oldugu gorilmistiir (£ (2,
197) = 50.56, p < .001, kismi n* = .20, B = —.40). Bu sonug, oyun bagimlilig: arttik¢a 6z-
diizenleme becerilerinin genel olarak azaldigin1 gostermektedir. Ayrica, bilgisayar oyun
bagimlilig1 sorumlu davranis becerisi lizerinde anlamli ve giiclii bir etkiye sahiptir (£ (2,
197) = 63.83, p < .001, kismi n? = .24, B = —48). Bu bulgu, oyun bagimlilig1 arttikca
cocuklarin sorumlu davranig diizeylerinde belirgin ve giiglii bir diisiis oldugunu ortaya

koymaktadir.

Genel olarak degerlendirildiginde, bilgisayar oyun bagimliliginin erken ¢ocukluk
doneminde g¢ocuklarin hem biligsel hem de sosyal gelisim alanlarimi olumsuz yonde
etkiledigini gostermektedir. Oz-diizenlemenin dikkat, ¢aligma bellegi ve engelleyici
kontrol gibi alt boyutlarinin tamaminda goriilen anlamli disiisler, oyun bagimliliginin
cocuklarin 6grenme siireclerini, dikkatini stirdiirme becerilerini ve davranislarini kontrol
etme yetilerini zayiflatabilecegine isaret etmektedir. Ayrica sorumlu davranis becerisinde
gozlenen gii¢lii negatif yordayicilik, oyun bagimliligiin sosyal sorumluluk bilinci ve
kurallara uyma davraniglarin1 da olumsuz etkileyebilecegini ortaya koymaktadir. Bu
bulgular, bilgisayar oyun bagimliliginin erken ¢ocuklukta hem biligsel hem de sosyal

gelisim agisindan 6nemli bir risk faktorii oldugunu desteklemektedir.
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Arastirmanin Dérdiincii Alt Amacina liskin Bulgular

Arastirmanin dordiincii sorusu su sekilde ifade edilmistir: “60-72 aylik cocuklarin
bilgisayar oyun bagimlilig1 (isteklilik, engellenme ve toplam diizey) yas, cinsiyet, dogum
siras1, kardes sayisi, anne-baba 6grenim diizeyi ve anne-baba meslegi gibi demografik
degiskenlere gore istatistiksel olarak anlamda diizeyde bir farklilik géstermekte midir?”
Bu soru dogrultusunda Bilgisayar Oyun Bagimliligi alt boyutlarina gére demografik

degiskenlere iligskin analiz sonuglar1 Tablo 15-Tablo 22°de verilmistir.

Tablo 15. Cocugun Yasina Gore Bilgisayar Oyun Bagimliligi Alt Boyutlariin
Karsilastirilmasina Iliskin Mann-Whitney U Testi Sonuglari

Bilgisayar Oyun Bagimliligt Cocugun n Sira Sira U Z p
Yast Ort. Toplami1
Isteklilik Boyutu 60-66 ay 117 101.36  11859.5

67-72 ay 83 99.28 8240.5 47545  -251 .802
Toplam 200

Engelleme Boyutu 60-66 ay 117 102.89  12038.0
67-72 ay 83 97.13 8062.0 4576.0 -.699 484
Toplam 200

Toplam 60-66 ay 117  101.89  11921.5
67-72 ay 83 98.54 8178.5 4692.5 -405 .686
Toplam 200

p>.05

Tablo 15°de ¢ocuklarin yas1 (60-66 ve 67-72 ay) ile Bilgisayar Oyun Bagimlilig
Olgegi ve alt boyutlarindan aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir fark olup olmadigini
belirlemek amaciyla yapilan Mann-Whitney U testi analiz sonuglarina gore Bilgisayar
Oyun Bagimliligi’nin alt boyutu olan Isteklilik boyutunda, 60-66 aylik ¢ocuklarin oyun
bagimlilik diizeylerinin ortalamasi 67—72 aylik ¢ocuklarin ortalamasina gore daha ytiksek
olmasina karsin, bu fark istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir (U = 4754.5, Z = —
0.251, p > .05). Bu sonug, ¢ocuklarin ay gruplari arasinda istekli oyun oynama diizeyleri
bakimindan anlamli bir farklilik olmadigini gostermektedir. Engelleme alt boyutunda da
6772 aylik cocuklarin ortalamalar1 daha yiiksek olmasina ragmen, 60—66 aylik cocuklar
ile aralarindaki fark istatistiksel olarak anlamli degildir (U =4576.0, Z =-0.699, p > .05).
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Yani yas gruplari, oyun oynamayi engelleme diizeyi agisindan benzer o&zellikler
gostermektedir. Olgegin geneline iliskin olarak da 67—72 ay grubunun ortalama puani 60—
66 ay grubuna gore daha yiiksek olmasina karsin, bu fark istatistiksel olarak anlamli
bulunmamistir (U = 4692.5, Z = —0.405, p > .05). Bu bulgu, ¢ocuklarin genel oyun

bagimlilig1 diizeylerinin yas gruplarina gore benzerlik gosterdigini ortaya koymaktadir.

Tablo 16. Cocugun Cinsiyetine Gore Bilgisayar Oyun Bagimliligi Alt Boyutlarinin
Karsilastirlmasina Iliskin Mann-Whitney U Testi Sonuglar

Bilgisayar Oyun Cinsiyet n Sira Sira U V4 p
Bagimlilig1 Ort. Toplami1
Isteklilik Boyutu Kiz 99 85.98 8512.5
Erkek 101 114.73 11587.5 3562.5 -3.523 .000™
Toplam 200
Engelleme Boyutu Kiz 99 84.84 8399.5
Erkek 101 115.85 11700.5 34495 -3.822  .000™
Toplam 200
Toplam Kiz 99 83.46 8262.5
Erkek 101 117.20 11837.5 3312.5 -4.130 .000™

Toplam 200

**p<.001

Tablo 16°’da cinsiyet degiskenine gore Bilgisayar Oyun Bagimliligi alt
boyutlarinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla Mann-Whitney U testi
uygulanmistir. Test sonuglarina gore, kiz ve erkek ¢ocuklar arasinda istatistiksel olarak
anlamli farklar tespit edilmistir (p < .001). Isteklilik alt boyutunda erkek ¢ocuklarmn oyun
bagimlilik diizeylerinin, kiz ¢ocuklarin oyun bagimlilik diizeylerinden yiiksek oldugu ve
bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir (U = 3562.5, Z = -3.523, p <
.001, r = .25). Bu bulgu, erkek cocuklarin bilgisayar oyunlarinda daha cok istekli
oldugunu ve farkin kiigiikk-orta diizeyde bir etki biiyiikliigiine sahip oldugunu
gostermektedir. Engelleme alt boyutunda da erkek c¢ocuklarin oyun bagimlilik
diizeylerinin, kiz ¢ocuklarin oyun bagimlilik diizeylerinden yiiksek oldugu ve bu farkin
anlamli oldugu saptanmistir (U = 3449.5, Z =-3.822, p <.001, r =.27). Bu sonug, erkek
cocuklarin bilgisayar oyunlarinda daha fazla engellenme hissi yasadigini ve farkin kiiciik-

orta diizeyde bir etkiyle ortaya ¢iktigin1 gdstermektedir. Olgegin geneline iliskin olarak
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da erkek cocuklarin oyun bagimlilik diizeylerinin, kiz g¢ocuklarin oyun bagimlilik
diizeylerinden yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu
gorilmektedir (U = 3312.5, Z =-4.130, p <.001, r = .29). Bu bulgu, erkek ¢ocuklarin
genel bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin kiz ¢ocuklarina gore daha yiiksek
oldugunu ve bu farkin kiiglik-orta diizeyde bir etki biiylikliigii tasidigini ortaya
koymaktadir.

Tablo 17. Cocugun Dogum Sirasina Gore Bilgisayar Oyun Bagimliligi Alt Boyutlarinin
Karsilastirilmasina Iliskin Kruskal-Wallis H Testi Sonuglar

Bilgisayar Oyun Bagimliligi Dogum n Sira Sd X2 p
Sirast Ort.

Isteklilik Boyutu Tk 85 102.12
Ortanca 39 83.63 2 4.474 .107
Son 76 107.35
Toplam 200

Engelleme Boyutu Ik 85 89.41
Ortanca 39 106.03 2 5.654 .059
Son 76 110.07
Toplam 200

Toplam Ik 85 97.05
Ortanca 39 91.51 2 2.879 237
Son 76 108.97
Toplam 200

p>.05

Tablo 17 incelendiginde, cocuklarin dogum sirasina gore bilgisayar oyun
bagimlilig1 alt boyutlarinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla
yapilan analiz sonuglarina gore Bilgisayar Oyun Bagimlilik alt boyutlari ile dogum siras1
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir (p > .05). Isteklilik alt
boyutunda dogum sirasina gére anlamli bir fark bulunmamistir [X*(2) = 4.474, p > .05].
Yani ilk ¢ocuklar, ortanca cocuklar ve son ¢cocuklarin oyun oynama istekliligi diizeyleri
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik goriilmemektedir. Engelleme alt
boyutunda da dogum sirasina gore anlamli bir fark bulunmamistir [X?*(2) = 5.654, p >

.05]. Bu bulgu, oyun oynamay1 engelleme diizeyi bakimindan ¢ocuklarin dogum sirasina
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gore farklilasmadigimi gostermektedir. Olgegin geneline iliskin olarak da bilgisayar oyun
bagimlilig1 toplam puani agisindan dogum sirasina gore anlamli bir fark saptanmamigtir
[X2(2) = 2.879, p > .05]. Yani ¢ocuklarin genel bilgisayar oyun bagimliligi diizeyleri

dogum sirasina gore degismemektedir.

[statistiksel acidan anlamli fark bulunmamakla birlikte (p > .05), sira ortalamalari
incelendiginde; isteklilik boyutunda en yiiksek puanin son ¢ocuklarda, en diisiik puanin
ortanca ¢ocuklarda oldugu, engelleme boyutunda ve toplam puanda da yine en yliksek
degerin son cocuklarda yer aldig1 goriilmektedir. Ancak bu bulgular, istatistiksel olarak
anlamli diizeyde bir farklilik ortaya koymadigindan, yalnizca egilime isaret eden sonuglar

olarak degerlendirilmelidir.

Bu bulgulara goére gruplar arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark
bulunmamistir (p > .05). Bununla birlikte sira ortalamalar1 incelendiginde; isteklilik
boyutunda en yiiksek puanin son ¢ocuklarda, en diisiik puanin ortanca ¢ocuklarda oldugu,
engelleme boyutunda ve toplam puanda da yine en yiiksek degerin son ¢ocuklarda yer

aldig1 goriilmektedir. Ancak bu farkliliklar istatistiksel olarak anlamli diizeyde degildir.

Tablo 18. Ailedeki Cocuk Sayisina Gore Bilgisayar Oyun Bagimliligi Alt Boyutlarinin
Karsilastirilmasina liskin Kruskal-Wallis H Testi Sonuglari

Bilgisayar Oyun Bagimliligi Ailedeki Cocuk n Swra Ort.  Sd X2 p
Sayisi
Isteklilik Boyutu 1 ¢ocuk 33 99.67
2 ¢ocuk 94 104.61
3 cocuk 57 95.60 3 1.015  .798
4 ¢ocuk ve fazlasi 16 95.53
Toplam 200
Engelleme Boyutu 1 ¢ocuk 33 79.09
2 g¢ocuk 94 103.36
3 cocuk 57 105.50 3 5710  .127
4 cocuk ve fazlasi 16 110.06
Toplam 200
Toplam 1 ¢ocuk 33 91.41
2 ¢ocuk 94 104.10

3 cocuk 57 99.13 3 1.243 743
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4 cocuk ve fazlasi 16 103.00
Toplam 200

p>.05

Tablo 18 incelendiginde ailedeki ¢ocuk sayisina gore bilgisayar oyun bagimlilig
alt boyutlarinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla Kruskal-Wallis H
testi uygulanmistir. Elde edilen bulgulara gore, oyun bagimliligi alt boyutlari ile gocuk
say1s1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamustir (p > .05). Isteklilik alt
boyutunda kardes sayisina gore anlamli bir fark bulunmamistir [X*(3) = 1.015, p > .05].
Yani tek ¢ocuklar, iki ¢ocuklu, ii¢ ¢ocuklu ve dort ya da daha fazla ¢ocuklu ailelerdeki
cocuklarin oyun oynama istekliligi dilizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik goriilmemektedir. Engelleme alt boyutunda da kardes sayisina gore anlaml bir
fark bulunmamistir [X?(3) =5.710, p > .05]. Bu bulgu, oyun oynamay1 engelleme diizeyi
bakimindan ¢ocuklarin kardes sayisina gore farklilasmadigimi gostermektedir. Olgegin
geneline iliskin olarak da bilgisayar oyun bagimlilig1 toplam puani agisindan kardes
sayisina gore anlamli bir fark saptanmamistir [X?(3) = 1.243, p > .05]. Yani ¢ocuklarin

genel bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyleri kardes sayisina gore degismemektedir.

Bununla birlikte sira ortalamalar1 incelendiginde; engelleme boyutunda ¢ocuk
say1st arttikga bagimlilikla ilgili puanlarin da yiikseldigi, toplam bagimlilik puaninda ise
iki ve dort cocuklu ailelerdeki ¢ocuklarin, tek ¢ocuklu ailelerdeki ¢cocuklara gére daha
yiiksek egilim gosterdigi goriilmektedir. Ancak bu farkliliklar istatistiksel olarak anlaml
diizeyde degildir.
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Tablo 19. Anne-Baba Birlikteligine Gore Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Alt Boyutlarinin
Karsilastirilmasia Iliskin Mann-Whitney U Testi Sonuglari

Bilgisayar Oyun Bagimlilig Anne baba n Sira Sira U z P
hayatta ise Ort. Toplamu

Isteklilik Boyutu Birlikte 180 9446  17003.5
Ayr/Bosanmis 20 154.83  3096.5  713.5  -4,439 .000"
Toplam 200

Engelleme Boyutu Birlikte 180 9434  16982.0
Ayri/Bosanmis 20 15590 3118.0  692.0  -4,554 .000™
Toplam 200

Toplam Birlikte 180 94.07 16933.0
Ayr/Bosanmis 120 158.35 3167.0  643.0 -4,720 .000"
Toplam 200

*p<.001

Tablo 19’da ¢ocuklarin anne-baba birlikteligine gore bilgisayar oyun bagimlilig
alt boyutlarinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla Mann-Whitney U
testi uygulanmistir. Elde edilen bulgulara gore, anne ve babasi birlikte olan ¢ocuklar ile
ayr1 ya da bosanmis olan ebeveynlere sahip ¢cocuklar arasinda istatistiksel olarak anlamli
farklar saptanmustir (p <.001). Isteklilik alt boyutunda anne ve babasi ayri/bosanmis olan
cocuklarin oyun bagimlilik diizeylerinin, anne ve babasi birlikte olan ¢ocuklarin oyun
bagimlilik diizeylerinden yiiksek oldugu ve bu farkin (U = 713.5, Z = -4.439, p <.001)
kiiciik-orta diizeyde anlamli oldugu goriilmektedir. Yani anne-baba birlikteligi olmayan
cocuklarin bilgisayar oyunlarinda daha c¢ok istekli olduklar1 ortaya ¢ikmaktadir.
Engelleme alt boyutunda da anne ve babasi ayri/bosanmis olan c¢ocuklarin oyun
bagimlilik diizeylerinin, anne ve babasi birlikte olan cocuklarin oyun bagimlilik
diizeylerinden yliksek oldugu ve bu farkin (U = 692.0, Z = -4.554, p < .001) kiiciik-orta
diizeyde anlamli oldugu goriilmektedir. Yani anne-baba ayrilifi yasayan g¢ocuklarin
bilgisayar oyunlarinda daha fazla engellenme hissi yasadiklar1 anlagilmaktadir. Olgegin
geneline iliskin olarak da anne ve babasi ayri/bosanmis olan ¢ocuklarin oyun bagimlilik
diizeylerinin, anne ve babas1 birlikte olan ¢ocuklarin oyun bagimlilik diizeylerinden
yiiksek oldugu ve bu farkin (U = 643.0, Z =-4.720, p <.001) kiiclik- orta diizeyde anlamli
oldugu goriilmektedir. Yani anne-baba ayrilig1 yasayan ¢ocuklarin genel bilgisayar oyun

bagimlilig: diizeylerinin daha yiiksek oldugu ortaya ¢ikmaktadir.
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Tablo 20. Cocugun Okul Oncesi Egitim Alma Siiresine Gore Bilgisayar Oyun Bagimlilig
Alt Boyutlarinin Karsilastirilmasina iliskin Mann-Whitney U Testi Sonuglari

Bilgisayar Oyun Okul Oncesi ) Sira Sira U 7 b
Bagimlilig: Egitim Alma Siiresi Ort. Toplamu
Isteklilik Boyutu 1 yil 152 101.17 15377.5
2 yil 48 98.39 47225 35465  -291 771
Toplam 200
Engelleme Boyutu 1 yil 152 104.20 15838.5
2yl 48 88.78 4261.5 30855 -1.624 .104
Toplam 200
Toplam 1yl 152 102.51 15581.5
2 yil 48 94.14 4518.5 33425  -875 381
Toplam 200
p>.05

Tablo 20’ de gocuklarin okul dncesi egitim alma siiresine gore Bilgisayar Oyun
Bagimlihigi Olgegi ve alt boyutlarindaki puanlarinin  anlaml farklilik gdsterip
gdstermedigini belirlemek amaciyla Mann-Whitney U testi uygulanmstir. isteklilik alt
boyutunda okul dncesi egitim siiresine gore anlamli bir fark bulunmamistir (U = 3546.5,
Z =-0.291, p>.05). Yani 1 y1l ve 2 y1l okul dncesi egitim alan ¢ocuklarin oyun oynama
istekliligi diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik goriilmemektedir.
Engelleme alt boyutunda da egitim siiresine gore anlamli bir fark bulunmamistir (U =
3085.5, Z = -1.624, p > .05). Bu bulgu, ¢ocuklarin oyun oynama davranigini engelleme
diizeylerinin okul &ncesi egitim siiresine gore degismedigini gdstermektedir. Olgegin
geneline iliskin olarak da bilgisayar oyun bagimliligi toplam puani agisindan egitim
stiresine gore anlamli bir fark saptanmamistir (U = 3342.5, Z = -0.875, p > .05). Yani
cocuklarin genel bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyleri, okul 6ncesi egitim sliresine gore

farklilasmamaktadir.

Bununla birlikte sira ortalamalar1 incelendiginde; 1 yil okul dncesi egitim alan
cocuklarin oyun bagimliligi puanlarinin 2 yil egitim alanlara gore daha yiiksek oldugu

goriilmektedir. Ancak bu farklilik istatistiksel olarak anlamli diizeyde degildir.



95

Tablo 21. Annenin Ogrenim Durumuna Gore Bilgisayar Oyun Bagimlihigi Alt
Boyutlarinin Karsilastirilmasina iliskin Kruskal-Wallis H Testi Sonuglar1

Bilgisayar Oyun Annenin Ogrenim n Sira Sd X2 p

Bagimlilig1 Durumu Ort.

Isteklilik Boyutu [kogretim 45 119.23
Lise 83 101.30 2 8.214 016"
Universite ve iistii 72 87.87
Toplam 200

Engelleme Boyutu [Ikogretim 45 127.06
Lise 83 106.40 2 22.518 .000™
Universite ve {istii 72 77.10
Toplam 200

Toplam [kdgretim 45 123.94
Lise 83 104.17 2 15.436 .000™
Universite ve {istii 72 81.62
Toplam 200

*p<.05

Tablo 21°de ¢ocuklarin Bilgisayar Oyun Bagimlilig: Olgegi ve alt boyutlarindan
aldiklar1 puanlarin, annelerinin 6grenim durumuna gore farklilagip farklilasmadigini
belirlemek amaciyla Kruskal-Wallis H testi yapilmistir. Bilgisayar Oyun Bagimliligi’nin
Isteklilik alt boyutunda annelerin 6grenim durumuna gore anlamli bir fark bulunmustur
(X% = 8.214, p < .05). Sira ortalamalar1 incelendiginde, ilkogretim mezunu annelerin
cocuklarmin oyun bagimlilik diizeylerinin lise ve {iniversite mezunu annelerin
cocuklaria gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Yani annelerin 6grenim diizeyi
azaldikc¢a cocuklarin bilgisayar oyunlarinda daha c¢ok istekli olduklar1 anlagilmaktadir.
Engelleme alt boyutunda da annelerin 6grenim durumuna goére anlamli bir fark
saptanmugtir (X? = 22.518, p < .001). Sira ortalamalar1 dikkate alindiginda, ilkdgretim
mezunu annelerin ¢ocuklarinin oyun bagimlilik diizeylerinin en yiiksek oldugu, yani oyun
oynama davranigin1 engelleme konusunda daha fazla giicliik yasadiklar1 gortilmektedir.
Olgegin geneline iliskin olarak da annelerin 6grenim durumuna gére anlaml bir fark
bulunmustur (X?=15.436, p <.001). Sira ortalamalar1 incelendiginde, ilkogretim mezunu
annelerin ¢cocuklarmin genel bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin lise ve iiniversite

mezunu annelerin ¢ocuklarina gore daha ytiksek oldugu ortaya ¢ikmaktadir.

Sonug olarak, annelerin 6grenim diizeyinin ¢cocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi

ve alt boyutlar1 tizerinde anlamli bir etkisi oldugu; 6zellikle ilk6gretim mezunu annelerin
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cocuklarinin bagimlilik diizeylerinin daha ytiksek, iiniversite ve iizeri 6grenim diizeyine
sahip annelerin ¢ocuklarinin ise daha diisiik bagimlilik diizeyine sahip oldugu

belirlenmistir.

Tablo 22. Babanmin Ogrenim Durumuna Gore Bilgisayar Oyun Bagmmliligi Alt
Boyutlarinin Karsilastirilmasina iliskin Kruskal-Wallis H Testi Sonuglar1

Bilgisayar Oyun Babanin Ogrenim n Stra Ort. Sd X2 p
Bagimliligi Durumu
Isteklilik Boyutu [kogretim 33 110.91
Lise 82 107.41 2 5.183  .035°
Universite ve {istii 85 89.79
Toplam 200
Engelleme Boyutu [kdgretim 33 113.97
Lise 82 108.23 2 11.73  .003"™
4
Universite ve {istii 85 84.51
Toplam 200
Toplam iIkogretim 33 116.59
Lise 82 104.76 2 8.449  .015
Universite ve {istii 85 86.69
Toplam 200
*p<.05

Tablo 22°de ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin, babalarinin
ogrenim durumuna gore farklilik gosterip gostermedigini incelemek amaciyla Kruskal-
Wallis H testi uygulanmustir. Isteklilik alt boyutunda babalarin égrenim durumuna gore
anlaml bir fark bulunmustur (X? = 5.183, p <.05). Sira ortalamalar1 dikkate alindiginda,
ilkogretim ve lise mezunu babalarin ¢ocuklarinin oyun bagimlilik diizeylerinin, tiniversite
ve lizeri Ogrenim diizeyine sahip babalarin ¢ocuklarina gore daha yiiksek oldugu

goriilmektedir. Yani babalarin 68renim diizeyi azaldik¢a ¢ocuklarin bilgisayar
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oyunlarinda daha cok istekli olduklari anlasilmaktadir. Engelleme alt boyutunda da
babalarin 6grenim durumuna gore anlamli bir fark saptanmistir (X? = 11.734, p < .01).
Sira ortalamalar incelendiginde, ilkogretim ve lise mezunu babalarin ¢ocuklarinin oyun
bagimlilik diizeylerinin daha yiliksek oldugu, yani oyun oynama davranisini engelleme
konusunda daha fazla giicliik yasadiklari ortaya ¢ikmaktadir. Olcegin geneline iliskin
olarak da babalarin 6grenim durumuna gore anlamli bir fark bulunmustur (X? = 8.449, p
< .05). Sira ortalamalar1 dikkate alindiginda, ilkdgretim mezunu babalarin ¢ocuklarinin
genel bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinin en yiiksek oldugu, lise mezunu babalarin
cocuklarinin ise ikinci sirada yer aldig; tiniversite ve ilizeri 6grenim diizeyine sahip

babalarin ¢ocuklarinin bagimlilik diizeylerinin ise daha diisiik oldugu goriilmektedir.

Genel olarak, babalarin 6grenim diizeyinin ¢cocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig
ve alt boyutlar1 {izerinde anlamli bir etkisi oldugu; 6grenim diizeyi arttik¢a ¢ocuklarin

oyun bagimlilig1 diizeylerinde azalma egilimi oldugu sonucuna ulasilmstir.
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BOLUM V
SONUC VE TARTISMA

Bu arastirma, 60-72 aylik okul o6ncesi donemdeki ¢ocuklarin bilgisayar oyun
bagimlilig1 diizeyleri ile 6z-diizenleme becerileri ve sorumlu davramig egilimlerini
incelemistir. Elde edilen bulgular, ¢alisma grubundaki ¢ocuklarin genel olarak bilgisayar
oyun bagimliliginin diisiik ile orta diizeyde bir seyir gosterdigini, birbakima c¢ok yiiksek
risk diizeyinde olmadigini gostermektedir. Buna karsin, bu ¢ocuklarin 6z-diizenleme ve
sorumlu davranis boyutlarinda kismen yiiksek puanlar sergiledikleri sonucuna
ulagilmistir. Bu sonug, gilinlimiiz diinyasinda dijital oyunlarin ¢ocuklar i¢in giiclii bir
¢ekim unsuru olmasina ragmen, koruyucu bilissel ve sosyal becerilerin bagimlilik riskini
dengeleyici bir rol lstlenebilecegini diisiindiirmektedir. Nitekim, yapilan ulusal ve
uluslararas1 arastirmalar da cocuklarin biligsel ve sosyal becerilerinin gelisiminin,
bagimlilik davramiglarini azaltici ve saglikli sosyal uyumu olumlu yonde etkiler
sundugunu ortaya koymaktadir (Bage1 ve Cetin, 2023; Gentile, 2011; Kusgu vd., 2014).

Bu baglamda, ¢alisma sonuglart da bu durumu destekler niteliktedir.

Calismada Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Olgegi’nden elde edilen ortalama puan (X
= 30,40), 6lcek toplam puan araliginin iist siir1 dikkate alindiginda oldukga diisiik bir
diizeye isaret etmekte olup, calisma grubundaki ¢ocuklarin heniiz klinik 6lgekte bir
bagimhilik riski tasimadigini gdstermektedir. Ancak, “Isteklilik” alt boyutundan elde
edilen puanlarin ¢ocuklarin oyun oynama konusunda belirli bir motivasyona sahip
olduklarimi gostermesi dikkat cekicidir. Bu durum, literatiirde siklikla vurgulanan,
oyunlarin ¢ocuklar icin giiclii bir ¢ekim unsuru olduguna ve 6zellikle 6diil-motivasyon
sistemini tetikleyerek oynama istegini artirdifina yonelik bulgularla paralellik
gostermektedir (Akiizim vd., 2022; Bagci-Cetin, 2023; Karaca vd., 2015; Kuss ve
Griffiths, 2012).

“Engelleme” alt boyutundan elde edilen ortalama puan (X = 9,16), ¢ocuklarin
oyun siirelerini simirlama veya birakma konusunda orta diizeyde giicliik yasadiklarini
gostermektedir. Bu durum, bagimlilik riski diisiik olsa bile, oyunlarin siire kontrolii ve 6z

denetim {izerinde etkili bir kisitlama unsuru olabilecegini diisiindiirmektedir. Aydogdu
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(2018) de benzer sekilde, yogun oyun oynayan ¢ocuklarin, oyun siirelerini yonetmede
giicliik yasadiklarini ve bu durumun akademik ve sosyal sorumluluklar1 aksatabildigini

belirtmistir.

Ayrica, dlgegin “Isteklilik” ve “Engelleme” alt boyutlar1 arasindaki fark, maddeler
baglaminda incelendiginde daha net anlasilabilmektedir. Isteklilik alt boyutu, cocuklarin
oyunlara yonelik istek, merak ve motivasyon diizeylerini 6lgmektedir. Bu boyutta yer alan
maddelerden 6rnek olarak “Bilgisayar oyunu oynama zamaninin gelmesini dort gozle
beklerim.” veya “Bilgisayar oyunu oynamaya doyamam.” gibi ifadeler verilebilir. Bu
maddeler, ¢ocuklarin oyuna yonelik olumlu duygusal yaklagimini ve oyun oynamaya
yonelik giidiilenmelerini gostermektedir. Engelleme alt boyutu ise, ¢ocuklarin oyun
stiresini sinirlandirma ve birakma konusundaki 6z denetim giigliiklerini 6l¢mektedir. Bu
alt boyutta yer alan maddelerden 6rnek olarak “Cogu zaman bilgisayar oyunu oynamay1
birakmak istememe ragmen birakamam.” veya “Bilgisayar oyunu oynamaya
basladigimda bana verilen slireden daha uzun siire oyun oynarim.” gibi ifadeler
verilebilir. Bu maddeler, ¢ocuklarin oyuna yonelik isteklilikleriyle catisan sekilde,
davraniglarint kontrol etme giicliiklerine isaret etmektedir. Dolayisiyla, c¢ocuklarin
bagimlilik diizeyleri genel olarak diisiik ¢ikmus olsa da Isteklilik boyutunda gozlenen
yiiksek motivasyon ile Engelleme boyutunda goriilen siire kontrolii gii¢liikleri birlikte
degerlendirildiginde, oyunlarin 6z denetim {izerinde kisitlayici bir etkisinin oldugu
anlagilmaktadir. Bu ikili durum, oyun bagimliliginin erken belirtilerini anlamada 6nemli

ipuglar1 sunmaktadir.

Oz-diizenleme becerilerine iligkin sonuglar, gocuklarin engelleyici kontrol, dikkat
ve calisma bellegi alt boyutlarinda yiiksek ortalamalara sahip olduklarini1 gostermektedir.
Ozellikle, “Engelleyici Kontrol” boyutunun yiiksek olmasi, cocuklarm diirtiisel
davraniglarint  sinirlandirabilme ve hedefe yonelik davranislarimi  stirdiirebilme
yetkinligine sahip olduklarin1 ortaya koymaktadir. Bu sonug, gelisim psikolojisi
literatiiriinde 6z-diizenleme becerilerinin sosyal uyum ve akademik basar1 ile dogrudan
iligkili olduguna isaret eden ¢alisma sonuglariyla ortiismektedir (Aydogan, 2018; Esmer
Ates ve Demir Atalay, 2023; Diamond, 2013; Gawrilow vd., 2014). Dikkat ve c¢alisma
bellegi boyutlarinda yiiksek ortalamalarin elde edilmesi, ¢ocuklarin biligsel kontrol
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stireglerinin giiclii oldugunun bir gostergesidir. Bu durum, 6zellikle dijital ortamlarin
dikkat dagitic1 etkilerinin arttif1 giinlimiizde, ¢ocuklarin dikkatini siirdiirebilme becerisi
icin Oonemli bir koruyucu faktor olarak degerlendirilmektedir (Distefano vd., 2021;

Karakurt, 2019; Korucu vd., 2022)

Sorumlu Davranislar Olgegi’nden elde edilen yiiksek ortalama puan (X = 182,63),
cocuklarin gorevlerini yerine getirme, kurallara uyma ve baskalarina kars1 sorumluluk
tagima gibi sosyal agidan olumlu davranislara egilimli olduklarini géstermektedir. Bu
sonug, sosyallesme siireclerinde sorumluluk bilincinin, aile ve okul ortaminda
desteklendiginde yiiksek seviyede gelisebilecegini ortaya koyan onceki calismalarla
tutarhdir (Akto ve Akto, 2020). Ayrica, cocuklarin 06z-diizenleme becerilerinin
yiiksekliginin, sorumlu davraniglarin gelisimini destekleyen bilissel-sosyal bir
mekanizma oldugu soOylenebilir (Ciiceloglu, 2019). Dolayisiyla, 06z-diizenleme
becerilerinin erken yaslarda desteklenmesi, ayn1 zamanda ¢ocuklarda sosyal sorumluluk

bilincinin gelisimi agisindan da kritik bir rol oynamaktadir.

Genel olarak degerlendirildiginde, bu arastirma ¢alisma grubundaki ¢ocuklarin
hem biligsel kontrol hem de sosyal sorumluluk boyutlarinda gii¢lii 6zelliklere sahip
olduklarini; bilgisayar oyun bagimlilig1 agisindan ise mevcut durumda riskli diizeyde
olmadigini ortaya koymaktadir. Bu durum tizerinde, arastirmanin yapildigi grubun sosyo-
ekonomik olanaklar itibariyle bilgisayarla zaman gecirme imkaninin kismen daha diisiik
olmasi ve beraberinde daha dogal kosullarda zaman gecirmeye yonelmis olmalari rol
oynamis olabilir. Clinkii bu kapsamda yiiriitiilen bir¢ok ¢alisma sonucunda (Dankiw vd.,
2020; Ernst ve Burcak, 2019; Gill, 2014; McCree vd., 2018;) dogal oyunlarin ve doga
temelli etkinliklerinin c¢ocuklarin dirtiisellik davranislarinin  6nlenmesinde, dikkat
becerilerinin, yaraticilik diizeylerinin ve pro-sosyal davraniglarinin gelistirilmesinde pay

sahibi oldugu yoniinde tespitlere ulasilmistir.

Bununla birlikte, “Isteklilik” ve “Engelleme” alt boyutlarinda tespit edilen
ortalama degerler, bilgisayar oyunlariin ¢ocuk yasamindaki bir ¢ekim unsuru oldugunu
ve bu baglamda kontroliin ihmal edilmesi halinde bilgisayara kars1 bagimlilik egiliminin

zamanla artabilecegini gdstermektedir. Alanyazininda (Gentile, 2011; Przybylski, 2014)



101

vurgulandigi iizere, oyun siirelerinin diizenlenmemesi ve ebeveyn gozetiminde icerik
seciminin yapilmamast gibi durumlar karsisinda, bagimhilik egilimi zamanla
artabilmektedir. Bu yondeki risklerin de hem 6z-diizenleme becerileri hem de sorumlu
davraniglar tizerinde olumsuz etkilere yol agmas1 kaginilmaz goériinmektedir. Dolayisiyla,
bu risklerin 6nlenmesine yonelik sarf edilecek ¢abalarin ve ¢ocuklarin yiiksek yararini
gbzeten miidahalelerin ¢ok yonlii katkilar sunmasi olasidir. Bu dogrultuda, heniiz oto-
kontrol becerisi siirli diizeyde olan okul dncesi donem ¢ocuklarinin bilgisayar ile oyun
oynama siirelerinin ve igeriginin kontrolii konusunda ebeveynlerin ve 6gretmenlerin aktif
rol tistlenmesi ve ¢ocuklarin yapilandirilmig etkinliklere yonlendirilmesi (Rico-Gonzélez
vd., 2025) 6nemli bir tedbir olarak degerlendirilebilir. Nitekim bu tiir stratejiler, yalnizca
bagimlilik riskini azaltmakla kalmayip, aym1 zamanda c¢ocuklarin 6z-diizenleme
kapasitelerini giiclendirmeleri ve sorumluluk becerilerini gelistirmeleri agisindan da

islevsel birer firsat niteligi tasimaktadir.

Arastirmanin birinci ve ikinci alt amacina yonelik sonuglara gore, ¢ocuklarin
bilgisayar oyun bagimlilig: diizeyleri ile 6z-diizenleme becerileri ve sorumlu davranig
diizeyleri arasinda da anlamli diizeyde iliskilerin oldugu tespit edilmistir. Buna gore,
bilgisayar oyun bagimliligi’nin “Isteklilik” ve “Engelleme” boyutlarinin ve toplaminin,
hem 6z-diizenleme becerilerinin tiim boyutlariyla hem de sorumlu davranma becerileri
ile negatif yonde anlamli diizeyde iliskili oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu sonug,
bilgisayar oyun bagimliliginin ¢ocuklarin biligsel kontrol siireglerini zayiflatarak 6z-
diizenleme becerilerini olumsuz etkileyebilecegini ve ayni zamanda sorumlu davranig
bilincini golgeleyebilecegini diisiindiirmektedir. Literatiirde de bu yondeki tespitleri
destekleyen calismalar mevcuttur. Ornegin, bilgisayar oyunlarmin yogun kullaniminin
dikkat dagitici uyaranlar1 artirarak yiiriitiicli islevleri baskiladig1 (Y1ldiz ve Tamam, 2024)
ve cocuklarin gorevlerini yerine getirme, kurallara uyma gibi toplumsal sorumluluk
davraniglarin1 sekteye ugratabildigi (Dinger ve Kolan, 2020) ortaya konmustur. Benzer
sekilde, Bagc1 Cetin (2024) ¢ocuklarda asir1 oyun oynama davranisinin 6z-diizenleme
mekanizmalarii zayiflatarak sosyal uyumu olumsuz etkiledigini belirtmistir. Anderson
ve Dill (2000) de 0z-diizenleme becerilerindeki zayiflamanin diirtii kontroliinde
bozulmalara ve davranissal sorunlara yol acabilecegini vurgulamaktadir. Ayrica, Gentile

(2009) ile Griisser vd. (2007) tarafindan yiiriitiilen arastirmalar yogun oyun kullaniminin
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uzun vadede bagimlilik egilimini artirarak ¢ocuklarin hem bilissel hem de sosyal islevleri
lizerinde olumsuz etkiler yaratabilecegini gostermektedir. Bu baglamda, yiiriitiilen
calisma bilgisayar oyun bagimliliginin bilissel siire¢lerin yani sira sosyal sorumluluk
gelisimi iizerinde de olumsuz etkiler yaratabilecegini gostermekte ve literatiirdeki benzer

bulgulart desteklemektedir

Arastirmada, bilgisayar oyun bagimliligi ile 6z-diizenleme becerileri arasinda orta
diizeyde ve negatif yonlii korelasyonlar bulunmustur. Cocuklarin oyun oynama istekliligi
ve oyun siiresini kontrol etme gii¢liikleri arttik¢a, dikkatini siirdiirme, ¢alisma bellegini
etkili kullanma ve engelleyici kontrol becerilerini gosterme kapasitelerinin azaldigi
goriilmektedir. Oz-diizenleme becerileri, bireyin bilissel ve davramissal siireclerini
kontrol etmesini saglayan temel vyiiriitiicii islevlerdir (Ivrendi, 2020; Yurdakul, 2024).
Oyun bagimliliginin ise dikkat dagitici uyaranlari artirarak ve 6diil-ceza mekanizmalarini
yeniden sekillendirerek bu islevleri zayiflatabilecegi ileri siiriilmektedir (Heo vd., 2024;

Virgilio, 2024)

Sonuglar ayn1 zamanda bilgisayar oyun bagimliligi ile sorumlu davranislar
arasinda da anlamli ve negatif yonli iligkiler oldugunu goéstermektedir. Asir1 oyun
oynama egilimi olan ¢ocuklarin gorev bilinci, kurallara uyma ve toplumsal sorumluluk
gibi sosyal acidan olumlu davranislar1 daha diistik diizeyde sergiledikleri anlasilmaktadir.
Dinger ve Kolan (2020), dijital oyunlarin asir1 kullaniminin sosyal sorumluluk bilincini
zayiflatabilecegini, ¢linkii bu durumun sosyal etkilesimlerin niteligini ve siiresini
azalttigim1 vurgulamaktadir. Ayrica, engelleme boyutunda yiiksek puan alan ¢ocuklarin
daha diisiik sorumluluk diizeylerine sahip olmalari, oyun kisitlamalariyla ortaya ¢ikan

olumsuz duygularin sosyal davranislara yansidiginmi diistindiirmektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde, bilgisayar oyun bagimliligi hem 6z-diizenleme
becerilerinde hem de sorumlu davramslarda azalmaya yol agmaktadir. Oz-diizenleme
becerilerindeki yetersizlikler ¢ocuklarin dikkat, bellek ve diirtii kontroliinde sorunlar
yasamalarina neden olurken, bu durum ayni1 zamanda gorev bilinci ve toplumsal
sorumluluk gibi sosyal davraniglarin gelisimini de olumsuz etkilemektedir. Dolayistyla,

0z-dlizenleme ile sorumlu davranma arasindaki karsilikli iliski, bilgisayar oyun



103

bagimliliginin ¢ocuklarin biligsel ve sosyal gelisiminde ¢ift yonlii risk olusturdugunu

ortaya koymaktadir.

Arastirmadan elde edilen bir diger 6nemli sonu¢ da 6z-diizenleme becerileri ile
sorumlu davranislar arasindaki pozitif ve yiiksek diizeyde anlamli iligkinin olmasidir. Bu
durum, 0z-diizenleme kapasitesi yiiksek olan cocuklarin gorevlerini yerine getirme,
kurallara uyma ve baskalarmin haklarina saygi gosterme gibi sorumlu davraniglar
sergileme olasiliklariin da yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu sonug, Bronson (2019)
0z-diizenleme becerilerinin uzun vadeli sosyal ve akademik basariyla iliskili oldugunu
ortaya koyan klasik ¢aligmalartyla uyumlu oldugu gibi; Samli’nin (2019) sorumluluk gibi
karakter degerlerinin gelisiminde 6z-diizenleme becerilerinin belirleyici rol oynadigini
vurgulayan arastirrmasiyla da ortlismektedir. Ayrica ilgili alanyazininda (Eisenberg vd.,
2010; Ritgens vd., 2024), 6z-diizenleme kapasitesinin prososyal davranislarin geligimi

tizerinde dogrudan destekleyici bir isleve sahip oldugu siklikla dile getirilmektedir.

Bu arastirma sonuglari, dijital oyun bagimliligi ile ¢cocuklarin 6z-diizenleme ve
sorumlu davranig diizeyleri arasindaki olumsuz iliskiyi dogrularken, 6z-diizenleme
becerilerinin sorumlu davranislarin giiclii bir yordayicisi oldugunu gostermektedir. Bagka
bir ifadeyle, 6z-dlizenlemenin gii¢lii oldugu cocuklarda bagimhilik egilimlerinin daha
diisiik seyretmesi ve sorumlu davranislarin daha yiliksek diizeyde goézlenmesi, 6z-
diizenlemenin kritik bir Onleyici faktor oldugunu diisiindiirmektedir. Sonuglar, okul
oncesinden  donemden  baslayarak  ¢ocuklarin  §z-diizenleme  becerilerinin
desteklenmesinin, hem bilgisayar oyun bagimlilig1 riskini azaltmada hem de sosyal
sorumluluk davranislarinin gelistirilmesinde 6nemli bir rol oynayabilecegine isaret
etmektedir. Bu baglamda, ebeveynlerin ve egitimcilerin ¢ocuklarin dikkat, ¢aligsma bellegi
ve dirtli kontrolii gibi vyiirilitiicii islevleri gli¢lendirecek etkinliklere (6rnegin,
yapilandirilmis oyunlar, acgik hava etkinlikleri, yaratict drama ve spor faaliyetleri)
sistematik olarak yer vermeleri 6nem tagimaktadir. Boylelikle, ¢ocuklarin 6z-diizenleme
kapasiteleri desteklenerek hem bireysel diizeyde bagimlilik riskleri azaltilabilir hem de

toplumsal diizeyde sorumluluk bilincinin gelisimi gii¢lendirilebilir.
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Arastirmanin {iglincli alt amacina iliskin ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig
diizeylerinin 6z-diizenleme becerilerinin alt boyutlari (dikkat, ¢alisma bellegi, engelleyici
kontrol) ve toplam diizeyi ile sorumlu davranis becerilerini anlamli diizeyde yordadigi
bulunmustur. Sonuglar, bilgisayar oyun bagimliliginin erken ¢ocukluk déneminde hem
bilissel hem de sosyal gelisim {izerinde olumsuz etkiler yarattigin1 gdstermektedir. Oz-
diizenlemenin alt boyutlarinda gozlenen anlamli diisiisler, bagimlilik diizeyi arttikca
cocuklarin dikkatini siirdiirmede, calisma bellegini etkin kullanmada ve davranislarini
kontrol etmede zorluk yasadiklarini ortaya koymaktadir. Ayrica, sorumlu davranis
becerilerinde gozlenen giiclii negatif yordayicilik, oyun bagimliliginin ¢ocuklarin sosyal
sorumluluk bilincini, kurallara uyma ve toplumsal beklentilere uygun davranis gelistirme

becerilerini zayiflattigini géstermektedir.

Elde edilen bu sonuglar, literatiirde yer alan bulgularla da drtiismektedir. Ornegin
Hastings (2009), Swing (2010), Tiraboschi ve arkadaslar1 (2025) asir1 dijital oyun
kullaniminin dikkat stirekliligini ve akademik basariyr olumsuz yonde etkiledigini
vurgulamaktadir. Benzer sekilde Bailey ve arkadaslart (2010), yogun bilgisayar oyunu
oynamanin yuriitiicii islevler {izerinde olumsuz etkiler yarattigin1 belirtmektedir.
Greitemeyer ve Miigge (2014) ise, oyun bagimlilig: ile saldirganlik ve sosyal sorumluluk
becerileri arasindaki olumsuz iliskilere dikkat cekmektedir. Tiirkiye’de yapilan
calismalarda da benzer bulgular elde edilmistir. Arslan ve Tag (2022) ve Atak (2020) oyun
bagimliligi ile sosyal uyum ve sorumluluk davraniglar1 arasinda negatif yonde iliskiler

bulmustur.

Bu baglamda, erken cocukluk doneminde bilgisayar oyun bagimlilig1 yalnizca
biligsel gelisim (dikkat, bellek, kontrol) iizerinde degil, aym1 zamanda sosyal gelisim
(sorumluluk, uyum, kurallara riayet) tizerinde de belirgin riskler tagimaktadir. Dolayisiyla
bu bulgular, erken yaslarda oyun bagimliligina yonelik Onleyici ¢aligmalarin ve

bilinglendirme programlarinin gerekliligini ortaya koymaktadir.

Arastirmanin sonuglari, bilgisayar oyun bagimliliginin erken ¢ocukluk déneminde
cocuklarin 6z-diizenleme ve sorumlu davranig becerilerini anlamli diizeyde ve olumsuz
yonde etkiledigini ortaya koymaktadir. Baska bir ifadeyle, bagimlilik diizeyi arttik¢a

cocuklarin dikkatini stirdiirme, ¢alisma bellegini kullanma, davraniglarini1 kontrol etme ve
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sorumluluk iistlenme becerilerinde belirgin azalmalar meydana gelmektedir. Bu sonug,
bilgisayar oyun bagimliliginin hem bilissel hem de sosyal gelisim agisindan erken

cocuklukta 6nemli bir risk faktorii oldugunu gostermektedir.

Arastirmanin sonuglart 1s18inda, ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarina ayirdiklar
siirenin siirlanmasi, ailelerin ¢ocuklarin oyun igeriklerini ve siirelerini takip etmesi ve
cocuklarin oyun disindaki bilissel ve sosyal becerilerini destekleyici alternatif etkinliklere
yonlendirilmesi onerilmektedir. Ayrica okul dncesi egitim programlarinda 6z-diizenleme
ve sorumlu davranig becerilerini giiclendirmeye yonelik yapilandirilmis etkinliklere yer
verilmesi, bilgisayar oyun bagimliliginin olumsuz etkilerinin azaltilmasina katki

saglayabilir.

Bununla birlikte, aragtirmanin bulgular1 yalnizca mevcut ¢alisma grubu iizerinden
genellenebilir. Farkli sosyoekonomik diizeylerdeki ¢ocuklarla ve boylamsal tasarimlarla
yapilacak caligmalar, oyun bagimliliginin uzun vadeli etkilerini ortaya koymada yol

gosterici olabilir.

Arastirmanin dordiincii alt amacina iliskin ¢ocuklarin yasi, cinsiyeti ve dogum
sirasina gore bilgisayar oyun bagimliligi ve alt boyutlarinda anlamh farkliliklar olup
olmadig1 incelenmistir. Sonugclar, 60 ve 72 aylik yas gruplar1 arasinda bagimliligin istekli
oyun oynama, engelleme ve toplam puan boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark

olmadigin1 gostermektedir.

Bu yondeki sonuglar, cocugun yasinin (ay olarak) bilgisayar oyun bagimlilig
diizeyinde tek basina belirleyici bir faktor olmayabilecegini gostermektedir. Bununla
birlikte, sira ortalamalarinin tiim alt boyutlarda 60-66 aylik grubun 67-72 aylik gruba gore
biraz daha yiliksek olmasi, bu gruptaki cocuklarin teknolojiye yonelik egilimlerinin
kismen daha yogun olabilecegini diistindiirmektedir. Bu goriisii destekler bir sekilde,
Baysan (2022) da kiiclik yas gruplarmin merak ve yenilik arayisi nedeniyle, dijital
oyunlara daha hizl1 yonelme egiliminde olduklarini belirtmektedir. Bu durum, okul 6ncesi
donemde bilgiisayar kullaniminin  gelisimsel merakla iligkilendirilebilecegini
diisindiirmektedir. Ancak mevcut calismada, yas farki istatistiksel olarak anlaml

bulunmadigindan dolay1 da yas grubu (aylik donem) degiskeninin etkisini daha net ortaya
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koyabilmek i¢in daha genis yas araliklarini kapsayan ve boylamsal verilerle desteklenen

arastirmalara ihtiya¢ duyulmaktadir.

Cinsiyet degiskenine iliskin sonuglar, kiz ve erkek cocuklar arasinda bilgisayar
oyun bagimliliginin tiim alt boyutlarinda ve toplam puanda anlamli farkliliklar oldugunu
ortaya koymustur. Erkek cocuklarin istekli oyun oynama, engelleme ve toplam bagimlilik
puanlarmin kizlara kiyasla daha yiiksek bulunmasi, alanyazinda siklikla rapor edilen
cinsiyet farkliliklariyla tutarlidir. Nitekim Yilmaz, Yel ve Griffiths (2022) tarafindan
yapilan bir ¢alismaya gore, cocuklar dijital ve geleneksel oyunlarda 6zellikle aksiyon ve
rekabet temali oyunlari tercih etmektedir; bu durum, erkek cocuklarin oyun tiirlerine
yonelik ilgilerini ortaya koymaktadir. Benzer sekilde, Cayli (2022), erkeklerin oyun
ortaminda daha fazla “akis” (flow) deneyimi yasadiklarini ve bu durumun bagimlilik
riskini artirabilecegini vurgulamaktadir. Ayrica erkeklerin bilgisayar oyunlarina daha
fazla zaman ayirdiklarini ve bagimlilik diizeylerinin kizlara gore daha yiiksek oldugunu

ortaya koymustur.

Erkek ¢ocuklarin bagimlilik puanlarinin daha yiiksek ¢ikmasinin gerekgesi, biiyiik
Olciide toplumsal cinsiyet rolleri ve akran etkileriyle aciklanabilir. Erkek ¢cocuklara kiigiik
yaslardan itibaren rekabetci, hareket odakli ve aksiyon temali oyunlar daha fazla tegvik
edilmekte, bu da oyun siirelerini ve baglilik diizeylerini artirmaktadir (Cavus vd., 2016;
Kurtbeyoglu, 2018; Kuss ve Griffiths, 2012; Richard vd., 2020). Ayrica, akran gruplarinin
erkek ¢ocuklar tlizerinde daha giiclii bir etkisi oldugu, oyun tercihleri ve siireleri
konusunda birbirlerini yonlendirdikleri goriilmektedir. Bunun yaninda, erkeklerin dijital
oyunlarda daha yogun “akis” (flow) deneyimleme egiliminde olduklar1 (Cayli, 2022) ve
oyun i¢indeki 6diil-ceza dongiilerine daha fazla maruz kaldiklar1 (Weinstein vd., 2017)
bildirilmektedir. Tiim bu etkenler birlikte degerlendirildiginde, erkek ¢ocuklarin
oyunlardan kopmakta daha fazla giicliik yasadiklar1 ve bu nedenle bagimlilik risklerinin
kizlara kiyasla daha yiiksek oldugu sdylenebilir.

Dolayisiyla, cinsiyet farkliliklarinin dikkate alinmasi, oyun bagimliligin1 6nleyici
programlarin tasariminda kritik bir gereklilik olarak one ¢ikmaktadir. Ozellikle erkek

cocuklarin daha yiiksek risk grubunda olduklar1 goz 6niinde bulundurularak, aile ve
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Ogretmenlere yonelik farkindalik c¢alismalari yiiriitiilmesi, igerik ve siire kontroliiniin
bilingli bi¢imde uygulanmasi ve alternatif sosyal etkinliklerin tesvik edilmesi 6nem arz

etmektedir.

Dogum sirasina gore elde edilen sonuclar, bagimlilik diizeylerinde istatistiksel
olarak anlamli bir fark olmadigmmi ortaya koymustur. Ancak sira ortalamalar
incelendiginde, son ¢ocuklarin hem alt boyutlarda hem de toplam puanda diger gruplara
kiyasla daha yiiksek puanlar aldig1 goriilmektedir. Bu durum, son ¢ocuklarin aile i¢inde
daha fazla esneklige sahip olmalar1 ve teknoloji kullanimina daha fazla izin verilmesi ile
aciklanabilir. Literatiirde, son cocuklarin ebeveyn denetiminden gorece daha az
etkilenebildigi ve agabey/abla araciligiyla dijital oyunlara daha erken maruz kalabilecegi
yoniinde sonuglar bulunmaktadir (Adler ve Elias, 2025; Akiiziim vd., 2022; Hotz ve
Pantano, 2015). Ancak mevcut ¢aligmada bu farkin istatistiksel anlamliliga ulasmamis
olmasi, c¢alisma grubu biiyiikliigli veya dogum sirasi etkisinin sinirli olmasiyla iligkili

olabilir.

Sonuglar, cinsiyetin bilgisayar oyun bagimlilig1 lizerinde anlamli bir degisken
oldugunu, yas ve dogum sirasinin ise bu calisma grubunda anlamhi diizeyde etkili
olmadigin1 gostermektedir. Erkek c¢ocuklarin daha yiiksek bagimlilik egilimleri
gostermesi, teknoloji kullanimina yonelik miidahale programlarinda cinsiyet temelli
farkli stratejiler gelistirilmesini gerekli kilmaktadir. Ayrica, yas ve dogum sirasi
etkilerinin daha net anlagilabilmesi i¢in farkli sosyoekonomik diizeylerde, daha genis ve

cesitli caligma gruplari lizerinde boylamsal arastirmalar yapilmasi onerilmektedir.

Arastirma bulgulari, cocuklarin bilgisayar oyun bagimlhiligi diizeylerinin aile
yapisi, ¢cocuk sayisi ve okul Oncesi egitim siiresi gibi demografik degiskenlere gore
farklilasip farklilagsmadigini incelemistir. Elde edilen sonuglar, bazi degiskenlerde anlamli
farkliliklar gozlenmezken (¢ocuk sayisi, okul Oncesi egitim siiresi), bazi degiskenlerde

ise belirgin ve anlamli farkliliklar oldugunu (anne-baba birlikteligi) ortaya koymustur.

Ailedeki ¢ocuk sayis1 degiskenine iliskin sonuclar, bilgisayar oyun bagimlilig: alt
boyutlar1 ve toplam puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamastir.

Bu durum, ¢ocuk sayisinin tek basina oyun bagimliligi izerinde dogrudan belirleyici bir
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faktor olmayabilecegini diislindiirmektedir. Ancak sira ortalamalar1 incelendiginde,
Ozellikle engelleme boyutunda ¢ocuk sayisi arttikga bagimlilikla ilgili puanlarin da
yiikselme egilimi gosterdigi goriilmektedir. Literatiirde, kardes sayisinin bilgisayar oyun
bagimliligiyla iligkisi konusunda ¢eligkili bulgular yer almaktadir. Baz1 ¢aligmalar, ¢ok
cocuklu ailelerde ebeveyn ilgisinin boliinmesi nedeniyle ¢ocuklarin daha fazla ekran
basinda zaman gecirebildigini belirtmektedir (Edwards vd., 2015; Zhou, 2023). Diger
yandan, kardeslerin birlikte oyun oynamalarinin g¢evrim disi sosyal etkilesimleri
artirabilecegini ve bu durumun ekran kullanimini azaltabilecegini ileri siiren arastirmalar
da mevcuttur (Avsar, 2013; Coyne vd., 2014; Padilla-Walker vd., 2012). Bu aragtirmada
anlaml bir farklilik bulunmamasi, oyun bagimlilig {izerinde kardes sayisindan ziyade
ebeveyn tutumlari, sosyoekonomik durum ve ev ici teknoloji kullanim aligkanliklarinin

daha etkili olabilecegini diislindiirmektedir.

Anne-baba birlikteligi degiskenine iliskin sonuclar, ebeveynleri ayr1 veya
bosanmis olan ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliliginin tiim alt boyutlarinda ve toplam
puanlarinda, ebeveynleri birlikte olan gocuklara gore anlamli derecede yiiksek oldugunu
gostermektedir. Bu durum, literatiirde de sik¢a vurgulanan bir egilimdir. Aile yapisindaki
biitiinltiglin bozulmasi, ¢ocuklarda duygusal bosluk, yalnizlik, stres ve uyum sorunlari
gibi durumlara yol agabilmekte; bu durumlar ise dijital oyunlar1 bir kacis veya bas etme
araci olarak kullanma egilimini artirabilmektedir (Erkilig, 2021; Twenge ve Campbell,
2018; Wang vd., 2019). Ozellikle tek ebeveynli ailelerde denetim mekanizmalarinin
zayiflamasi, ¢ocuklarin ekran basinda gegirdigi siireyi artiran onemli faktorlerden biri
olarak degerlendirilmektedir (Nikken ve de Haan, 2015). Bu sonug, aile i¢i baglarin
giiclendirilmesinin ve ebeveynlerin ¢ocuklarin dijital medya kullanimini aktif bigimde

izlemesinin 6nemine isaret etmektedir.

Okul 6ncesi egitim alma siiresine gore elde edilen sonuglar, 1 y1l ve 2 y1l okul
oncesi egitim alan ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliliginin alt boyutlar1 ve toplam
puanlar1 arasinda anlamli bir fark olmadigini gostermektedir. Bu durum, okul oncesi
egitim sliresinin tek basina bagimlilhik {izerinde belirleyici olmayabilecegini
diistindiirmektedir. Ancak sira ortalamalarina bakildiginda, 1 yil okul dncesi egitim alan

cocuklarin bagimlilik puanlarinin 2 yil egitim alanlara gore biraz daha yiiksek oldugu
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goriilmektedir. Erken cocukluk doneminde okul Oncesi egitimin siiresinden ziyade
igeriginin, teknoloji kullanimina iligkin kazanimlarin ve 6gretmenlerin rehberliginin daha
onemli oldugu diisiiniilmektedir (Dore vd., 2020; Plowman vd., 2010; Sapsaglam, 2018;
Scott, 2021). Ayrica, ailelerin teknolojiye yoOnelik tutumlari ve evdeki dijital medya
ortami, okul dncesi egitimin etkilerini giiclendirebilir ya da sinirlayabilir (Livingstone ve

Blum-Ross, 2020; Nikken ve Schols, 2015; Samli, 2019).

Sonuglar, bilgisayar oyun bagimliliginin yalnizca bireysel 6zelliklerle degil, aym
zamanda aile yapisi, ebeveyn birlikteligi, ev ici iletisim ve teknoloji yOnetimi gibi
cevresel faktorlerle de yakindan iliskili oldugunu ortaya koymaktadir. Ozellikle anne-
baba birlikteliginin korunmasi, g¢ocuklarin dijital medya kullanim aliskanliklarinin
saglikl1 diizeyde tutulmas1 agisindan kritik goriinmektedir. Ote yandan, ¢ocuk sayisi ve
okul Oncesi egitim siiresi gibi degiskenlerin etkileri, tek basina belirleyici olmaktan ¢ok
ailelerin teknolojiye yonelik tutumlari, teknoloji kullanimina iliskin 6gretmen rehberligi

gibi faktorlerle etkilesim icinde degerlendirilmelidir.

Aragtirma sonuglart hem annelerin hem de babalarin 6grenim diizeyinin
cocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi ve alt boyutlar1 lizerinde anlamli bir etkisi
oldugunu ortaya koymustur. Sonuglara gore, ebeveynlerin 6grenim diizeyi arttikca
cocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi puanlari genel olarak diismekte, o6zellikle
ilk6gretim mezunu ebeveynlerin ¢ocuklarinda bagimlilik diizeyleri belirgin sekilde daha

yiiksek olmaktadir.

Annelerin 6grenim diizeyi acisindan, ilkogretim mezunu annelerin ¢ocuklarinin
hem istekli oyun oynama puanlar1 hem de toplam bagimlilik puanlari en yiiksek seviyede
bulunmustur. Ayrica, engelleme boyutunda da ilkdgretim mezunu annelerin ¢ocuklarinin
puanlarinin yiiksek olmasi, ebeveynin oyun oynama davranisini sinirlandirma konusunda
daha az etkili olabilecegini gostermektedir. Bu bulgu, literatiirde 6grenim diizeyinin
ebeveynlik becerileri, dijital farkindalik ve c¢ocuklarin medya kullanimini yonetme
kapasitesiyle yakindan iligkili oldugunu belirten ¢aligmalarla paralellik gdstermektedir
(Kabali vd., 2015; Nikken ve Schols, 2015; Unsal, 2019). Daha yiiksek 6grenim diizeyine

sahip ebeveynlerin, cocuklarin teknoloji kullanimini diizenleme ve alternatif etkinliklere
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yonlendirme konusunda daha bilingli ve etkin oldugu bilinmektedir (Gentile vd., 2012;
Livingstone ve Helsper, 2008; Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016).

Baba 6grenim diizeyine iliskin bulgular da benzer bir egilimi ortaya koymustur.
Universite ve iizeri 6grenim diizeyine sahip babalarin ¢ocuklarinda hem istekli oyun
oynama hem de toplam bagimlilik puanlar1 en diisiik seviyede bulunmustur. Engelleme
boyutunda ise bu grup ¢ocuklarinin puanlarinin daha diisiik olmasi, yliksek 6grenim
diizeyinin oyun oynama davranisini diizenleme becerisini giiclendirdigini gostermektedir.
Nitekim Akiiziim vd., (2022) ebeveynlerin 6grenim diizeyinin, ¢ocuklarin ekran basinda
gecirdikleri siireyi kontrol etme diizeyi iizerinde belirleyici bir faktdr oldugunu
vurgulamaktadir. Benzer sekilde, uluslararasi literatiirde de ebeveynlerin 6grenim
diizeyinin, ¢ocuklarin dijital medya kullanimini diizenleme, sinir koyma ve alternatif
etkinliklere yonlendirme becerilerini artirdigina dair bulgular yer almaktadir (M&étta vd.,

2017; Nikken ve Opree, 2018).

Sonuglar, ebeveyn 6grenim diizeyinin, yalnizca ekonomik kaynaklar ve firsatlar
araciligiyla degil, ayn1 zamanda biligsel ve davranigsal ebeveynlik becerileri araciliiyla
da cocuklarin dijital oyun aligkanliklarini etkiledigini gostermektedir. Daha diisiik
ogrenim diizeyine sahip ebeveynler, dijital medya riskleri konusunda sinirl bilgiye sahip
olabilmekte veya cocuklarin ekran siiresini yonetmede daha az etkili olabilmektedir
(Aydogdu, 2018; Livingstone ve Helsper, 2008; Nikken ve Schols, 2015). Ayrica, diisiik
Ogrenim diizeyi cogu zaman daha yogun ¢alisma kosullari veya sinirli bos zamanla iliskili
oldugundan, ¢ocuklarin denetimsiz ekran kullanimi artabilmektedir (Nikken ve Opree,
2018; Unal, 2022; Wartella vd., 2015). Nitekim yapilan arastirmalar, ebeveynlerin
ogrenim diizeyi arttikca, ¢ocuklarin medya kullanimina yonelik sinir koyma, ortak
etkinlik planlama ve risk farkindalifi gelistirme becerilerinin de giliglendigini ortaya

koymaktadir (Gentile vd., 2012; Kabali vd., 2015; Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016).

Elde edilen sonuglar, ebeveynlerin 6grenim diizeyinin ¢ocuklarin bilgisayar oyun
bagimliliginda 6nemli bir belirleyici oldugunu ve bu etkinin hem anneler hem de babalar
i¢in benzer yonde oldugunu ortaya koymaktadir. Ozellikle diisiik 6grenim diizeyine sahip

ebeveynlerin ¢cocuklarinda bagimlilik riskinin daha yiiksek olmasi, ailelere yonelik dijital
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medya farkindalik programlarinin hedef kitlesi konusunda 6nemli ipug¢lar1 sunmaktadir.
Ogrenim diizeyi diisiik ebeveynlere yonelik bilinglendirme calismalar1 ve ebeveyn
rehberligi programlari, ¢ocuklarin oyun bagimliligi riskini azaltmada kritik bir 6neme

sahip olabilir.

Bu calisma, okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarda bilgisayar oyun bagimliligi, 6z-
diizenleme becerileri ve sorumlu davranislar arasindaki iliskileri ayrintili bigimde ortaya
koymustur. Elde edilen bulgular, ¢aligma grubundaki ¢ocuklarin bilissel kontrol ve sosyal
sorumluluk acisindan giiclii 6zelliklere sahip oldugunu, genel olarak bilgisayar oyun
bagimlilig: riskinin heniiz kritik diizeye ulasmadigin1 gdstermektedir. Ancak, “Isteklilik”
ve “Engelleme” alt boyutlarindaki puanlar, dijital oyunlarin ¢ocuk yasamindaki ¢ekim

giicline dikkat edilmesi gerektigini ortaya koymaktadir.

Arastirma sonuglari, bilgisayar oyun bagimliligi ile 6z-diizenleme becerileri ve
sorumlu davraniglar arasinda anlamli ve negatif yonlii iliskiler oldugunu gostermistir.
Ozellikle 6z-diizenleme becerilerinin, sorumlu davranislarin giiglii bir yordayicisi oldugu
belirlenmistir. Bu durum, ¢ocuklarin 6z-diizenleme becerilerinin desteklenmesinin hem
bagimlilik riskini azaltmada hem de sosyal sorumluluk davraniglarinin gelisiminde kritik

bir rol oynadigini igaret etmektedir.

Ayrica, cinsiyetin bagimlilik diizeyleri iizerinde anlamli bir etkisi oldugu, erkek
cocuklarin kizlara kiyasla daha yiiksek oyun bagimliligi egilimleri sergiledigi tespit
edilmistir. Bu bulgu, teknoloji kullanimina yonelik miidahalelerde cinsiyet temelli farkli
yaklagimlarin gelistirilmesinin gerekliligine isaret etmektedir. Yas, dogum sirasi, ¢cocuk
sayis1 ve okul Oncesi egitim siiresi gibi diger demografik degiskenlerin ise anlaml
etkilerinin bulunmamasi, bu faktdrlerin bagimhilik siirecinde tek basina belirleyici
olmadigini, daha karmagik etkilesimlerle birlikte degerlendirilmesi gerektigini

gostermektedir.

Ote yandan, aile yapisi ve ebeveyn birlikteligi, ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig
tizerinde 6nemli ¢evresel belirleyiciler olarak ortaya c¢ikmistir. Anne-baba birlikteligi

olmayan ¢ocuklarin bagimlilik diizeylerinin anlamli bigimde daha yiiksek olmasi, aile i¢i
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iletisim ve denetimin bagimlilik riskini azaltmada kritik bir rol oynadigini

desteklemektedir.

Ebeveynlerin 6grenim durumunun g¢ocuklarin oyun bagimlilig: iizerinde belirgin
bir etkisi bulunmus; 6grenim diizeyi diislik ebeveynlerin ¢ocuklarinda bagimlilik riskinin
daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu bulgu, ebeveynlerin 6grenim seviyesinin dijital
medya kullanimini yonetme becerilerini ve dolayisiyla ¢ocuklarin bagimlilik gelisimini

etkileyen dnemli bir faktor oldugunu ortaya koymaktadir.

Bilgisayar oyun bagimliligiin oOnlenmesi ve c¢ocuklarin saglikli dijital
aliskanliklar gelistirmesi i¢in 6z-diizenleme becerilerinin giiclendirilmesi, aile i¢i iletisim
ve denetimin artirilmasi, ayrica ebeveynlerin dijital medya konusunda bilinglendirilmesi
temel stratejiler olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Bu dogrultuda, erken ¢ocukluk doneminden
baslayarak hem ailelere hem de egitimcilere yonelik kapsamli egitim ve destek

programlarinin gelistirilmesi 6nem tasimaktadir.
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BOLUM VI

ONERILER

60-72 aylik cocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi ile 6z-diizenleme ve sorumlu

davranma diizeyleri arasindaki iliskinin incelenmesine yonelik bu ¢alismada elde edilen

sonuglar dogrultusunda bazi 6nerilerde bulunulmustur.

Uygulayicilara/ Egitimcilere Yonelik Oneriler

Okul oncesi egitim kurumlarinda cocuklarin ekran siiresini bilingli sekilde
yonetmelerine katki saglayacak dijital oyun okuryazarligi etkinlikleri
diizenlenmelidir. Bu etkinliklerde ¢ocuklara, oyun siiresini kendilerinin fark
etmesini saglayacak zamanlayici araglar (kum saati, renkli kartlar, dijital siire
Olcerler) kullanilmali; gorsel uyaricilar ve oyunlastirilmis silire yOnetimi

uygulamalari haftada en az bir kez tekrarlanarak pekistirilmelidir.

Cocuklarin 6z-dlizenleme becerilerini ve sorumlu davraniglarini desteklemek
amaciyla sinif ortaminda doga temelli oyunlar, yaratici drama etkinlikleri ve
isbirlik¢i grup calismalarina yer verilmelidir. Bu etkinlikler dikkat, calisma bellegi
ve diirtli kontroliinli gelistirmeye yonelik hazirlanmali, sinif i¢inde haftada 2-3
kez uygulanmali ve evde aile katilimiyla desteklenmelidir. Bu tiir becerilerin
giiclendirilmesi, ¢cocuklarin oyun bagimlilig: riskini azaltirken 6z-diizenleme ve

sorumlu davranislarin gelisimini olumlu yonde etkileyecektir.

Egitimciler, ailelerle is birligi i¢cinde hareket ederek cocuklarin dijital oyun
kullanimin1 dengeleyecek aile katilimli seminerler ve atdlyeler diizenlemelidir. Bu
seminerler, yilda en az 2 kez yapilmali; igeriginde siire sinirlama, igerik se¢imi,
ortak oyun oynama stratejileri ve ekran siiresinin aile i¢i iletisime etkileri gibi
basliklar bulunmalidir. Katilimcilar sadece ebeveynlerle smirli olmamali;
ogretmenler, okul psikolojik danigmanlar1 ve gerekirse uzman konuk

konusmacilar da programa dahil edilmelidir.

Cocuklarin  sorumlu davranislarini - gelistirmek amaciyla smif ortaminda

sorumluluk panolari, gorev paylasimi uygulamalar1 ve 0diilsiiz motivasyon
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sistemleri kullanilabilir. Ornegin, giinliik simif gérevlerinin déniisiimlii paylasimi
yapilmali, ¢ocuklar kiigiik sorumluluk gruplarinda haftalik gorevler tistlenmeli ve
Ogretmenler siirecte ¢ocuklarin kendi sorumluluklarini takip etmelerini tesvik

etmelidir.
Politika Yapicilara Yénelik Oneriler

e Okul oncesi kurumlara yonelik “erken c¢ocuklukta dijital medya rehberligi”
standartlar1 gelistirilmelidir. Bu standartlarda ekran siiresi igin giinliik {ist sinir
(0rnegin 60 dakika), icerik seciminde yasa uygunluk kriterleri ve ebeveyn
katilimina yonelik en az haftalik ortak oyun oynama onerisi gibi somut ilkeler

belirlenmelidir.

e Cocuklarin ve ailelerin farkindalifin1 artirmaya yonelik ulusal diizeyde “dijital
saglik ve bilingli oyun kullanimi” temali kampanyalar yiriitilmelidir. Bu
kampanyalarda televizyon kamu spotlari, okullarda dagitilacak bilgilendirici
brosiirler ve sosyal medya igerikleri kullanilmali, kampanya yilda en az 2 kez

giincellenerek siirdiiriilebilir hale getirilmelidir.

e Aile ici iletisimin ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig1 tizerindeki belirleyici etkisi
g6z oOniinde bulundurularak sosyal destek programlar1 yaygilastiriimalidir.
Bosanma veya ayr1 yasama durumlarinda ailelere yonelik bireysel danigmanlik
oturumlart ve ¢ocuklara yonelik destek gruplari olusturulmali, bu programlar

belediyeler ve rehberlik arastirma merkezleri araciligiyla erisilebilir kilinmalidir.

e Erkek cocuklarda bagimlilik egilimlerinin daha yiiksek oldugu bulgusu
dogrultusunda cinsiyete 6zgli miidahale stratejileri gelistirilmelidir. Bu kapsamda,
erkek ¢ocuklara yonelik spor, takim oyunlar1 ve problem ¢6zme odakli etkinlikler
miifredata entegre edilmeli; rehberlik programlar1 farkli cinsiyet gruplarinin

ithtiyaclarini dikkate alacak sekilde uyarlanmalidir.

e Okul oOncesi egitim programlara, g¢ocuklarin erken yasta dijital medya
okuryazarligt kazanmalarmi saglayacak “dijital oyun egitimi” modiili
eklenmelidir. Bu modiil kapsaminda 6gretmenlere 6zel materyaller hazirlanmals,

icerikler Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan standart hale getirilmelidir.
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e Belediyeler ve halk egitim merkezleri araciligiyla ebeveynlere yonelik iicretsiz
dijital medya farkindalik egitimleri diizenlenmeli ve bu egitimlere katilim
sertifikalandirilmali ya da tegvik edici odiillerle desteklenmelidir. Egitimler her
yil diizenli olarak yinelenmeli, ebeveynlere hem teorik bilgiler hem de giinliik

yasamda uygulanabilir pratik oneriler sunulmalidir.

Arastirmacilara Yonelik Oneriler

e Gelecek caligmalarda g¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliligi, 6z-diizenleme
becerileri ve sorumlu davranig diizeylerindeki bulgularin genellenebilirliginin
arttirilmasi ve degiskenler arasindaki nedensel iliskileri daha giiclii bigimde ortaya
konulmasi i¢in daha genis ve boylamsal arastirmalar yapilmalidir. Bu arastirmalar,
en az 1-2 yillik stirecleri kapsamalidir.

e Oz-diizenleme ve sorumlu davranis becerilerini desteklemeye yonelik gelistirilen
miidahale programlarinin etkililigini test eden deneysel caligsmalar yiirtitiilmelidir.
Deney gruplari ve kontrol gruplari olusturularak en az 8—12 haftalik programlarin
sonuclar1 degerlendirilebilir.

e Gelecek ¢alismalarda sadece bireysel 6zellikler degil, aile dinamikleri, ebeveyn
egitim diizeyi, sosyo-ekonomik kosullar ve kiiltiirel oyun tercihleri de dikkate
aliarak ¢ok degiskenli modeller gelistirilmelidir.

e Cocuklarin tercih ettigi farkli dijital oyun tiirlerinin (egitici, rekabetci, siddet
icerikli, sosyal etkilesimli vb.) 6z-diizenleme ve sorumlu davranislar tizerindeki
etkilerini karsilagtiran karsilagtirmali  aragtirmalar yapilmalhidir. Bu tiir
caligmalarda en az iki farkli oyun tiirli gruplastirilarak nicel ve nitel yontemlerle
sonuclar analiz edilmelidir.

e (Gelecek calismalarda, Olgme araglarmin ¢esitlendirilmesi ve tiiggenleme
yonteminin kullanilmasi oOnerilmektedir. Bunun yami sira, bagimlilik ve 06z-
diizenleme davraniglarinin 6l¢iimiinde yalnizca 6z-bildirimlere degil, 6gretmen,
ebeveyn veya bagimsiz gozlemcilerden elde edilecek ¢oklu kaynakli verilere de

bagvurulmasi onerilmektedir.
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EKLER

Ek 1. Bilgisayar Oyun Bagimhhig Olcegi (BOBO)

Simdi sana bilgisayar ovunu ovnamakla ilgili bazi ifadeler sdvleyvecegim. Senden
sdvledigim ifadeyve ne kadar katildigima “Katlmivorum™ (Bogs bardak), “Biraz
katilivorum™ (Yarsi su dolu bardak), “Cok katilivorum™ (Tamamen su dolu bardak)
seklinde resimli karttan senin icin uygun olanim gdstererek cevaplamatni istivorum.

Simdi bir ek yapalim;

“Bilgisayar ovnamak igin anne babamdan izin alimm”™ (Resimli kart cocugun &niine

konulur, géstermesi beklenir). Hazirsan diger ifadelere gecebiliniz.

Bilgisayar Oyun Bagimhhg Olcegi (BOBD)

(Cocugun cevaplarim form idizerine isaretleyiniz.)

Bilgizayvarda oyun oyhamama izin vermedikleri igin aileme kizarim

14 [Bilgisavarda oyun oynamalk igin sorumluluklarsms alesatirm.

19 [Bilgisavarda ¢gok ovun oynadifim sdylendiginde az oyon oynadiZime

iddia ederim.




155

Ek 2. Oz-Diizenleme Becerileri Olcegi (Ogretmen Formu)

Hicbir Zaman
Madiren
Bazen
Cogunlukla
Her Zaman

6 | Arkadaglan ile sorunlarim konugarak ¢dzer.

14 | Hatirlatmaya gerek kalmadan kurallara uvar.

20| Esvalarini koydugu veni hatirlar.
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Ek 3. Sorumlu Davranislar Olcegi

BOLUM III

Ogrencilenn sorumluluklanm sevivelenne

Kitii
Orta
Tyi
Cok 1yi

Cok ktii

uygun verine getirme diizeyine 1liskin maddeler

Dsarencilerim genel olarak:

2 Kendisinin ve baskalarimin haklan oldugunu séyler,

saygili davranir.

4 Yetiskin yvénlendirmesi olmadan kendi iradesiyle bir
13  baglar, basladigi 151 siirdiirmek, zamaninda

bitirmek 1¢in caba gdsterir ve sorumluluk alar.

33 5mfin ortak esvalanmi ve kendisine ait olan

egyalan pavlasir.

43 Giinlik rutin  1censinde ve etkinliklerde sira

beklemenin dnemim bilir ve sirasim bekler.




157

Ek 4. Bilgisayar Oyun Bagimhiig Olcegi izin Yazismalar
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Ek 5. Sorumlu Davramslar Olgegi izin Yazismalar

Ek 6. Oz-Diizenleme Becerileri Olcegi izin Yazismalar:




Ek 7. Uygulama izni

80

T.C. =0=
MiLLI EGITIM BAKANLIGI EEITIMIN
ARASTIRMA UYGULAMA iZNi BELGESI yOzv

Basvuru No: MEB.TT.2024.011271.01
T.C. Kimlik No:
Adi Soyadi: MELIKE NUR EROZAN

Arastirmanin Adi: 60-72 aylik cocuklarnn bilgisayar oyun bagimhihg: ile 6z duzenleme ve sorumlu davranma
becerileri arasindaki iliskinin incelenmesi

Arastirmanin Niteligi: Yiksek Lisans Tezi
Arastirmanin Orneklem / Calisma Grubu: Ogrenci

Veri Topl Aracinin ligi1: Okul 6ncesi donem bilgisayar oyun bagimhih@ dlcegi, Oz Dizenlenmieceri
Olcegdi, Okul éncesi donem cocuklarmln sorumlu davranma duzeylerini belirleme olcegi, Kisisel ilgi Fitttitu

Arastirma Uygulama izninin Kabul Tarihi: 17.12.2024

Arastirma Uygulama izninin Bitis Tarihi: 17.12.2025

Yukarida kimligi yazilh arastirmaci “Arastirma Uygulama izinleri Genelgesine (2024/41)" gore belirtilen
kapsamda arastirmasini yapmay: taahhit etmistir. Arastirmacinin bilgi ve belgelerinin uyguniugu kontrol edilmis
olup asagida ifade edilen bilgiler kapsaminda arastirma uygulama izni Milli Egitim Bakanlg: ilgili birimleri
tarafindan onaylanmustir.
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Uygulama Yapilacak Uygul. Yapilacak Uygul Yapilacak Uygul Yapilacak

iller Birimler MEB Teskilatlan MEB Teskilatinin
Kurum Kodu

SIVAS Anaokulu Avracavding FARLIINT

Sivas Anaokulu AR (Ll [

SivAas Anaokulu ANQGLT =

Sivas Anaokulu (RN R anaLne

Sivas Anaokulu Rrraszi i ra

Sivas Anaokulu ATIGeLCIn RS BN

Sivas Anaokulu Basatailn

Dogrulama Kodu: 58ed0227b0386{6c69315e402384a581524e0ab1d1c424f2a0efc36140d67a35
Dogrulama Adresi: arastirmaizinieri.meb.gov.tr/belge-dogrula

Serhat Mah. 1290. Sokak No.8/B 06374 Yenimahalle/Ankara TURKIYE

Telefon No: (0312) 413 43 00. Belgegecer No: (0312) 413 45 12

e-posta: ttkb.egiti malari.arastir .gov.tr. internet adresi: ttkb.meb.gov.tr

Sayfa 172

€0

" =i—=
MiLLI EGITiM BAKANLIGI EGITIMIN
ARASTIRMA UYGULAMA iZNi BELGESI yOzvyi
Uygul Yapilacak Uygul Yapilacak Uygul Yapilacal Uygul Yapilacal
iller Birimler MEB Teskilatlan MEB Teskilatinin

Kurum Kodu

SivAas Anaokulu ROGPaNY W i e

Not: Okul/kurum yoneticileri tarafindan “Arastirma Uygulama rziti "G g eminvme § v A Lsawraciannin
(araclardaki maddelerinin) moddlde yer alan belge ve araclarlia ayn oldugu kontrol edilmelidir. Belgeler ayni
olmadig: durumda arastirma uygulama izni verilmeyecektir.




EKk 8. Etik Kurul izni

T.C.

TOKAT GAZIOSMANPASA UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESERI BILIMLER ARASTIRMALARI

ETIK KURULU KARARLARI
KARAR TARIHI OTURUM NO KARAR SAYISI
08.10.2024 16 01-27
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Universitemiz Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalar Etik Kurulu Bagkani Prof. Dr.

Nail YILDIRIM Baskanliginda toplandi.

KARAR 16.11- Lisansiistii Egitim Enstitiisiit Miidiirliigiiniin 23.09.2024 tarih ve

475464 sayih yazis1 goriisiildii.

Asagida bilgileri yer alan arastirmacilarin yapmak istedigi uygulamalarin ve kullanacag:
veri toplama araglarinin etik acidan uygunluguna oy birligi ile karar verildi.

CALISMANIN TURU Yiiksek Lisans Tezi

BASLIK 60-72 Aylhk Cocuklarin Bilgisayar Oyun Bagimlihg: ile
0Oz Diizenleme ve Sorumlu Davranma Becerileri
Arasindaki Iliskinin Incelenmesi

TEZ YURUTUCUSU/ Dog. Dr. Pinar AKSOY
CALISMANIN YAZARI Melike Nur EROZAN (Temel Egitim Anabilim Dali)
RAPORTOR GORUSU OLUMLU

Prof. Dr. Nail YILDIRIM
Etik Kurul Baskan

Prof. Dr. Mehmet Serkan UMUZDAS
Baskan Yardimcisi
(Imza)

Prof. Dr. Mehmet KARGUN
Uye
(Imza)

Dog. Dr. Tugba KILICER
Uye
(imza)

(imza)

Prof. Dr. Emine OGUK
Uye
(Imza)

Prof. Dr. Muhittin DEMIRAY
Uye
(Gorevli)

Dog. Dr. Hiiseyin Baha OZTUNC
Uye
(imza)
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Ek 9. Ebeveyn Izin Formu

EBEVEYN iZiN FORMU
Degerli ebeveynler,

Bu form, sizlere Tokat Gaziosmanpasa Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Temel
Egitim Anabilim Dali’nda (Okul Oncesi Egitimi Bilim Dali) yiiksek lisans dgrencisi Melike
Nur EROZAN tarafindan Dog. Dr. Pinar AKSOY danismanliginda yiiriitiilmekte olan Yiiksek
Lisans tezi ile ilgili olarak gonderilmistir. Yiiksek Lisans dgrencisi Melike Nur EROZAN’ 1n
“60-72 aylik ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimhhig: ile 6z diizenleme ve sorumlu davranma
becerileri arasindaki iliskinin incelenmesi” baslikli tezi kapsaminda ¢ocugunuzun egitim
ogretim gérmekte oldugu sinifta bu calismanin amacina yonelik veriler toplanacaktir. Bu yonde
elde edilen veriler sadece arastirma bulgular1 dahilinde kullanilacak olup arastirma kapsami
disinda kimseyle paylasilmayacak ve ulasilan biitiin kisisel bilgiler gizli tutulacaktir. Bu amacla
¢ocugunuza ait verilerin arastirma kapsaminda kullanilmasina yonelik olarak ebeveyn izniniz
talep edilmektedir. Bu dogrultuda izmninizin olmasi durumunda asagida size ait bilgilerin
istendigi kisminda yer alan bilgileri eksiksiz bir sekilde doldurarak ve gerekli yeri imzalayarak,

bu formu arastirmaciya teslim etmeniz talep edilmektedir.
Degerli katkilariniz i¢in tesekkiir eder, iyi giinler dilerim.
Ebeveyn Adi1 Soyadi:
Adres:
Telefon:
Tarih:

Imza:
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Ek 10. Goniilli Katilbmer Onam Formu

TOKAT GAZIOSMANPASA UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ARASTIRMALARI GONULLU ONAM FORMU

Do¢. Dr. Piar Aksoy damsmanligmda, Melike Nur Erozan tarafindan yiiritilen
“60-72 aylk cocuklarn bilgisayar oyun bagimlilig: ile &z-dizenleme ve sorumlu
davranma becerileri arasindaki ihigkinin incelenmesi” baglikll aragtirmaya gocuklariniz
katilim gdstermeleri icin davet edivoruz. Bu aragtirma_ 60-72 aylik cocuklarin bilgisayar
ovun bagimliligs ile §z-diizenleme ve sorumlu davranma becenlen arasindaki iliskiyvi
incelemek amaciyla yiritiilmekte olup, 60-72 aylik olul éncesi dénem cocuklarim
kapsamaktadir Aragtirmada “Kisisel Bilgt Formm”™, “Bilgisavar Oyvun Bagimlilig
Olcesi”, “Sorumlu Davramslar Oleegi”, “Oz-Diizenleme Becerileri Olgegi™
uvgulanacak olup cocuklanmizin halihazirda okul Gncesi efitim almakta olduklan
egitim kurumunda yiritilecektir. Bu ¢alismaya katihmlan tamamen géniilliilik esasina
davanmaktadir. Bu formu okuyup onaylamamiz, cocuklarimzin aragtirmava katilmasini
kabul ettifiniz anlamina gelecektir. Ancak, calismaya katilmama veya katildiktan sonra
herhangi bir anda calismadan gekilmesini saglama hakkina da sahipsiniz. Bu ¢calismadan
elde edilecek bilgiler tamamen aragtirma amaci ile kullamilacak olup ¢ocuklariniza ait
kisisel bilgiler gizli tutulacaktir; ancak bu kapsamda elde edilen veriler yayin amaci 1le
kullamlabilir. Eger arastirmanin amaci ile ilgili verilen bu bilgiler disinda simdi veva
sonra daha fazla hilgive thtivac duyarsaniz simdi sorabilir veya e-posta adresinden
aragtirmaciya ulagabilirsimiz. Aragtirma tamamlandifinda size Gzel sonuclarin sizinle
pavlasilmasimi istivorsamez da litfen arastirmaciya iletiniz.

Aragtirmacimn Katilimecimin
Adr-Soyadi: Melike Nur Erozan Adi Soyada:
Imzas:: Imzas::

e-posta: Tletisim:
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Ek 11.

OZGECMIS



