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OZET

60-72 AYLIK COCUKLARIN DiJITAL OYUN BAGIMLILIGI iLE DUYGUSAL
DAVRANISSAL PROBLEMLERI ARASINDAKI ILISKiISININ INCELENMESI

Nursema CETIN, Yiiksek Lisans Tezi
Danigman: Dog. Dr. Suat KOL
Sakarya Universitesi, 2024

Bu ¢alismanin amaci 60-72 aylik ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin duygusal
davranigsal problemler arasindaki iliskiyi incelenmektedir. Arastirmada nicel arastirma
yontemlerinden iliskisel tarama modeli kullanilmistir. Calismanin evreni Kocaeli ilinde
2023-2024 egitim Ogretim yilinda okul Oncesi egitim alan 60-72 aylik c¢ocuklar
olusturmaktadir. Arastirma Orneklemi seckisiz olmayan 6rnekleme yontemlerinden uygun
ornekleme yontemi ile belirlenen 60-72 aylik c¢ocuklara sahip 250 ebeveynden
olugsmaktadir. Arastirmada verilerin toplanmasinda Budak (2020) tarafindan gelistirilen
‘Dijital Oyun Bagimhlik Olgegi’, Giivenir tarafindan gelistirilen ‘Giicler ve Giigliikler’
anketi ve arastirmacinin hazirlamis oldugu ‘Kisisel Bilgi Formu’ kullanilmistir. Verilerin
analizi SPSS programu ile yapilmistir. Arastirma bulgularina gore, aragtirmaya dahil edilen
cocuklarin ¢ogunlugunun dijital oyun bagimlilik egilimlerinin en az diizeyde oldugu,
duygusal davranigsal problemleri de anormal diizeyde oldugu ve dijital oyun bagimlilig1 ve
duygusal davranigsal problemler arasinda anlamli bir iliski oldugu tespit edilmistir. Dijital
oyun bagimlilig1 ile cinsiyet ve dijital araca sahip olma degiskenlerin dijital oyun
bagimlilik 6l¢eginin toplam puanin arasinda anlamli farklilik oldugu, kardes sayisi, anne
ve baba egitim durumu degiskenlerinde anlamli bir farklilik olmadigi tespit edilmistir.
Gigler ve giicliikler anketi toplam puaninda ise cinsiyete gore anlaml bir farklilik tespit
edilirken kardes sayisi, anne ve baba egitimi, dijital araca sahip olma durumuna gore
anlamli bir farklilik olmadig1 sonucuna ulagilmistir. Sonug olarak 60-72 ay ¢ocuklarinin
dijital oyun bagimlilik egilimleri toplam puan ortalamalar arttikga duygusal davranigsal
problemlerin arttig1 birbirleriyle pozitif yonlii bir iliskiye sahip oldugu sonucuna

ulasilmustir.

Anahtar Kelimeler: Erken Cocukluk Egitimi, Dijital Oyun Bagimliligi, Duygusal

Davranigsal Problemler



ABSTRACT

INVESTIGATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN 60-72 MONTHS
CHILDREN'S DIGITAL GAME ADDICTION AND EMOTIONAL BEHAVIORAL
PROBLEMS

Nursema CETIN, Master Thesis
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Suat KOL
Sakarya University, 2024

The aim of this study is to examine the relationship between digital game addiction
tendencies and emotional behavioral problems of 60—72-month-old children. The relational
screening model, one of the quantitative research methods, was used in the research. The
population of the study consists of 60-72-month-old children receiving pre-school
education in the 2023-2024 academic year in Kocaeli province. The research sample
consists of 250 children determined by the appropriate sampling method, one of the non-
random sampling methods. 'Digital Game Addiction Scale' developed by Budak (2020),
‘Strengths and Difficulties' survey developed by Guvenir and 'Personal Information Form'
prepared by the researcher were used to collect data in the study. Data analysis was done
with the SPSS program. According to the findings of the study, it was determined that most
of the children included in the study had the lowest level of digital game addiction
tendencies, their emotional behavioral problems were at an abnormal level, and there was a
significant relationship between digital game addiction and emotional behavioral problems.
It was determined that there was a significant difference between digital game addiction
and the Toplam score of the digital game addiction scale in the variables of gender and
having a digital device, while there was no significant difference in the variables of
number of siblings, mother, and father education level. In the Toplam score of the
strengths and difficulties questionnaire, a significant difference was found according to
gender, while it was concluded that there was no significant difference according to the
number of siblings, mother, and father education, and having a digital device. As a result, it
was concluded that as the Toplam mean scores of 60—72-month-old children's digital game
addiction tendencies increased, emotional behavioral problems increased and had a

positive relationship with each other.



Keywords: Early Childhood Education, Digital Game Addiction, Emotional Behavioral

Problems
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BOLUM I

GIRIS
Bu baslik altinda aragtirmanin problem durumu, amaci, 6nemi, problemi, alt problemleri ve

arastirmaya dair varsayimlar, tanimlar ve sinirliliklar yer almaktadir.

1.1. Problem durumu

Dogdugumuz an itibari ile baslayan ve hayat boyun devam etmekte olan, kimi zaman
belirli bir amaci olan kimi zaman da bir amag belirlemeden gergeklestirilebilen etkinlikler
‘oyun’ olarak tanimlanmaktadir. Oyun, cocugun etrafindaki diinyay1 kesfetme ve tanima
imkan1 sunan ve neticesi diisiiniilmeden ve distan bir baski ve etki olmadan eglenme amaci
giidiilerek yapilan, ¢ogu zaman kendiliginden meydana gelen iggilidiisel hareketlerdir.
Oyunlar oynandiklar1 konuma (igmekan, park, sokak, bahge vb.) oyun sirasinda kullanilan
materyale (araba, top, hulahop, bebek vb.) ve oyunlarin hedeflerine (dil gelisimine yonelik,
kiiltirel 0Ogeler barindiran, sosyal beceriler kazandirmayir amacglayan vb.) gore

gruplandirilabilmektedirler (Celebi-Oncii ve Ozbay, 2009).

Geleneksel manada oyun insanligin varolusundan beri var olan bir faaliyet olarak
adlandirilmakta ve diger canlilarla da iligkilendirilmektedir. Gliiniimiizde ¢arpik yapilagsma,
teknolojinin ilerlemesi, betonarme yapilarin artmasi, ¢evreye duyulan siiphe, giivenilir
oyun alanlarimin azligi ¢ocuklarin ¢evreden kopmasina ve sokak oyunlarinin azalmasina
neden olmaktadir. Tugrul ve digerleri (2014) yaptiklar1 ¢alismada oyun tercihlerinin
nesilden nesile degistigini ve giiniimiiz ¢ocuklarinin dis mekan oyunlarindan ziyade,
teknolojik triinlerle i¢ mekanda oynanan oyunlari tercih ettiklerini belirtmistir. Sokakta
oynanan oyunlarinin azalmasi ve teknolojinin gelismesiyle artan dijital oyunlarin erken
yastaki cocuklar i¢in erigilebilir duruma gelmesi ‘Dijital Oyun’ kavramini ortaya
cikarmistir (Budak, 2020). Dijital oyun 1970 ten beri giindemde olup internetle beraber
sosyal bir baglam kazanan yeni bir oyun ¢esidi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital oyun
tiirlinii diger oyun tiirlerinden ayiran ana Ozelligin oyunun mekani, alani olmasi ve
cocuklart sabit bir konum ve aragla kalmaya yoneltmesi oldugu ifade edilebilir (Baysan,

2022).



Alan yazin incelendiginde dijital oyun; diziistii ve masa stii bilgisayarlarin yani sira,
tablet, oyun konsolu, telefon gibi elektronik ortamda oynanan, tiirli yazilimlarla
programlanan, oyunculara giris olanagi sunan ve gorsel zemine dayanan oyun olarak
nitelendirilmektedir (Unsal ve Ulutas, 2019). Dijital oyunlar erken g¢ocukluk déneminden
ergenlik donemine kadar her yastan kisilerin kullandig1 bir eglence araci haline gelmistir
(Coskun ve Filiz, 2019). Alan yazin incelendiginde g¢ocuklarin dort yasindan Once
bilgisayar oyunu oynadiklari, daha Oncesinden de ailelerin g¢evrimi¢i ya da c¢evrimdisi
igeriklerin seyircisi olduklari, dijital oyunlara ilgi gésterme diizeyinin bu yastan itibaren
artigl ortaya cikmistir (Baykal, 2020). Gelisimin en 6nemli ve hizli seneleri olarak
tanimlanan erken c¢ocukluk donemi; cocuklarin gelisim donemlerinde yeni yetenekler
kazanmasi, ¢evrelerine adapte olmaya calismasiyla beraber birgok problemle de karsilastig
bir dénemdir (Ozer, 2018). Bu dénem ¢ocugun 6grenme kapasitesinin zirvede oldugu,
digsaridan gelebilecek uyaranlara karsi en savunmasiz oldugu evredir (Karakurt, 2015).
Dijital oyunlarin oyunu oynayanlar iizerinde olumlu olumsuz birgok etkisinin bulundugu
yapilan ¢aligmalar sonucu ortaya ¢ikmistir. Charles ve McAlister (2004), dijital oyunlarin
aciklama yerine eylem ve motivasyon sunmasi, ¢oklu 6grenme imkanlar1 ve lst diizey
diistinme becerilerinin kazanimini1 desteklemesi, ayrica karar verme ve etkilesim olanaklari
saglamasi1 gibi oOzellikleri ile kompleks ve zor islemlerin 6gretiminde etkili araglar
oldugunu ifade etmislerdir. Lieberman, Fisk ve Biely’e (2009) gore kotii tasarlanmus dijital
oyunlar, ¢ocuklarin bilgi ve beceri edinimlerine siirli katkida bulunabilmekte veya
cocuklarin hareketsiz aktivitelerde daha fazla vakit gecirmelerine neden olabilmektedir.
Daha da kétii tasarlanmis oyunlar ise, ¢ocuklarda saldirgan davranislar tesvik etme, model
olma yoluyla zarar verme potansiyeline sahip oldugunu belirtmistir. Aydogdu (2018),
dijital oyunlarin olumsuz etkilerini okul basarisinin azalmasi, siddet egiliminin artmast,
sosyal ve duygusal iliskilerde sorun yasama sikliginin artmasi, fiziksel rahatsizliklar ve
yalmizlik olarak belirtilmektedir. Bu tiir oyunlarin gelisim alanlarimi dogrudan etkiledigi
ozellikle gelisim evresinde bulunan ¢ocuklarin biligsel, sosyo duygusal, fiziksel gelisim
acisindan bu donemde daha kolay etkilendigi yapilan arastirmalar neticesinde ifade

edilebilmektedir (Hazar ve Hazar, 2017).

Dijital oyunlar, her yastaki kisinin bagvurdugu serbest vakit ge¢irmek, rahatlamak,
eglenmek gibi amaclarla kullanilmaktadir (Dag, Yayan ve Yayan, 2021). Zamanla 6nii

alimamaz derecede dijital oyun oynama istekleri ve vakitlerinin ¢ogunlugunu gegirdikleri
2



etkinlige dontigmesi “dijital oyun bagimlilig1” kavramini ortaya ¢ikmasina sebep olmustur
(Unsal ve Ulutas, 2019). TUIK’in (2021) yapmis oldugu cocuklarda bilisim teknolojileri
kullanim aragtirma verilerine gore Tirkiye’de; 6-15 yas araligindaki ¢ocuklarin akill
telefon kullanim oram1 %64 oldugu goriilmistir. Cocuklarin %36's1 dijital oyun
oynadigini, dijital oyun oynadigini ifade eden 6-15 yas araligindaki ¢ocuklarin %94,7'si
neredeyse giin veya haftada en az bir defa olmak iizere diizenli olarak dijital oyun
oynadigin1 belirtmistir. Dijital oyunlar g¢ocuklarda oyunlarda fazlaca wvakit gecirme,
derslerini geciktirme, kendilerini oyundaki karakterlerle bagdastirma, oyun esnasinda
miidahale edildiginde fazla tepkiler verme vb psiko-sosyal riskler igermektedir. Erken
yaslarda dijital oyunlarla etkilesime gegme ve teknolojik cihazlarla ilk karsilagsmanin kii¢iik

yasta olmasi dijital oyun bagimlilig1 riskini arttirmaktadir (Yigit ve Giiniig, 2020).

Dijital oyun bagimliligi c¢ocuklarin uzun siireler boyunca oyun oynamalari, gergek
hayatlarina oyunu dahil etmeleri, oyun sebebiyle aldiklari sorumluluklarint yerine
getirmemeleri ve oyun haricindeki etkinlikleri tercih etmemeleri gibi sebeplerle cocuklarda
duygusal ve sosyal problemler a¢iga ¢ikaran bir davranig bagimliligi durumudur (Ayyildiz,
2021). Alanyazindaki arastirmalar i1s1ginda ve Tirkiye’de artan dijital igerik, oyun
kullanimima bagl olarak dijital oyun disindaki oyunlarin oynanmasindaki azalma
baglaminda, dijital oyunlarin ¢ocuklardaki bagimlilik yaratma potansiyeli ve bu durumun
cocuklarin duygusal davranigsal problemleri {izerindeki etkisi nedir sorusu akillara

gelmektedir.
1.2. Arastirmanin amaci ve 6nemi

Arastirmanin amact 60-72 aylik ¢cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin duygusal
davramigsal problemlerle iliskisini incelemektir. ilerleyen teknoloji aracihifiyla gocuk,
ogrenme deneyimlerinin ve c¢evreye karsi duyarliigmin zirvede oldugu okul Oncesi
donemde dijital oyun kavramu ile tamigmaktadir. Uzerinde farkli goriislerin oldugu bir konu
olan dijital oyunun ¢ocuklarin yasaminda olumlu ve olumsuz bir¢ok etkiye sahip oldugu
goriilmektedir (Budak, 2020). Bu arastirma, 2023-2024 egitim-6gretim yilinda Kocaeli ili
Derince ilgesinde bulunan okul oOncesi egitim kurumlarma devam eden 60-72 aylik
cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin duygusal ve davranigsal problemlerle
iliskisini anlamak ve bu olumsuz sonuglara yonelik Oneriler gelistirmek amaciyla

yuriitiilmiistiir. Tiirkiye'de bu konu iizerine yapilan arastirmalar genellikle daha biiyiik yas

3



gruplarina odaklanmistir. Bu nedenle, erken ¢ocukluk donemindeki ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilik egilimlerinin duygusal ve davranigsal problemlerle iliskisini inceleyen bu
calisma, alandaki smirli sayidaki bilimsel arastirmalara 6nemli bir katki saglamayi

hedeflemektedir.
1.3. Problem ciimlesi

‘60-72 ay ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliginin duygusal davranissal problemlerle iliskisi

nedir?’ sorusu ¢alismanin problem ciimlesini olusturmaktadir.

1.4.  Alt problemler

1. 60-72 ay ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig: ile duygusal davranissal problemleri ne
diizeydedir?

2. 60-72 ay g¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig1 ile duygusal davranigsal problemleri
arasinda iliski var midir?

3. Dijital oyun bagimliliginda ve duygusal davranigsal problemlerin diizeyinde;
- Cinsiyet,
- Kardes sayis1
- Anne egitim diizeyi,
- Baba egitim diizeyi,
- Dijital cihaza sahip olma

Degiskenlerine gore anlamli fark var midir? Bi¢imindedir.

1.5. Varsayimlar
e Arastirma kapsaminda secilen orneklem grubunun evreni yeterli diizeyde temsil
edebilecek ozellikte oldugu varsayilmistir.
e Arastirmaya katilan ebeveynlerin 6l¢cek maddelerini ve arastirmaci tarafindan
olusturulan bilgi formunu objektif ve icten bir sekilde yanit verdikleri varsayilmistir.
e 60-72 ay cocuklarin dijital oyun bagimliliklar1 “Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi
Olgegi” (DOBE) ile duygusal-davranissal sorunlari ise “Giicler ve Giigliikler Anketi” ile

ol¢iildiigii varsayilmistir.

1.6. Sinirhiliklar



. Arastirmanin 6rneklemi, Kocaeli ili Derince ilgesinde okul 6ncesi egitim alan 60-72
aylik ¢ocuklara sahip 250 ebeveyn ile sinirhdir.

o Aragtirma bulgularinmn elde edilmesi Dijital Bagimlhilik Egilimi Olgegi, Gii¢ ve
Gtgliikler Anketi ve Kisisel Bilgi Formu ile sinirlidir.

. Arastirma ebeveynlerin verdikleri cevaplarla sinirhidir.

1.7. Tanimlar

Dijital oyun: Belli bir zaman diliminde bireylerin gorevlerini tamamlanmasini gerektiren

ger¢ek zamanli ¢oklu ortam uygulamalaridir (Tekkursun Demir, 2022).

Dijital oyun bagimliligi: Guinliik yasantiyr olumsuz etkileyen oldukca fazla dijital oyun
oynama, soyutlanarak sosyal iletisimden kopma, ger¢ek yasamdan uzaklagarak oyun

basarisina odaklanma (Saglam ve Baran, 2023).

Duygusal davranisgsal problem: Psikolojik veya fizyolojik nedenler sebebiyle acgiga cikan
cocuklarin sosyal iletisimlerinde ve cevrelerinde uyumsuzluk olusturan rahatsiz edici,

dikkat cekici davraniglar (Karaduman, 2021).



BOLUM 11

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Dijital Oyun

Cocugun gelisiminde Kritik bir role sahip olan oyun, ¢ocugun ihtiyaglarini 6n plana
cikardigr bir eylemdir. Cocugu hayata hazirlayan, taleplerini, hedeflerini gdsteren ve
cocugu istekleriyle birlestiren etkili bir parcadir (Erdem, 2023). Oyun bazen ¢ocuklarin
kendini ifade etme yoOntemi bazen de g¢ocuklarin giinliikk hayat i¢inde rahatlamalarini
saglayan en Onemli araclardan biri olarak goriilmektedir. Kisinin zihinsel ve fiziksel
yeteneklerinin gelisimine katki saglarken bununla beraber duygusal olarak da belli bir
olgunluga eristiren, kendine 6zgii kurallar1 ve siiresi bulunan yalniz eglence amacl istege
bagl aktivitelerdir. Oyun ¢ocugun kendisini 6zgiirce ifade ettigi en belirgin yontemlerden

biridir (Arslan, 2021).

Oyun insanlik tarihi kadar eski bir tarihe sahiptir ve geg¢misten bugiline 6nemli bir
gereksinim olarak goriilmiistiir. Her cagda oyun oynarken kullanilan araglar iginde
bulundugu donemin 6zelliginden etkilenmekte ve bulundugu doénemin kiiltiiriini
yansitmaktadir. Tarim toplumu kiiltiiriinden, bilgi, sanayi ve dijital kiiltiire dogru gegis
oldukca bireylerin yasam i¢inde kullandiklar1 araglarda da degisimler meydana gelmistir.
Cagin gelisim hiziyla beraber ¢cocuk oyunlarinin alani, oyun g¢esitleri, oyuncak ve oyun
amaglarinda o6nemli Olgiide degisiklikler gozlemlenmektedir. Giinlimiizde geleneksel
oyunlarda oynanan oyuncaklar yerini dijital kiiltiirtin etkisi ile dijital araglara birakmigtir

(Goziim ve Kandir, 2020).

Teknolojik ilerlemelerin ve kitle iletisim araglarina erisimin kolaylasmasi, cocuklarin sanal
diinya odakli bir yasam tarz1 benimsemelerine yol agmistir. Geleneksel sokak oyunlarindan
ve akran iligkilerinden ziyade, kendine 6zgii kurallar1 olan ve sosyal etkilesimi sinirli olan
ekran tabanli oyunlar, teknolojinin ilerleme ile daha yaygin hale gelmesiyle dijital oyun
kiiltiirii ortaya ¢ikmaktadir (Biricik ve Atik, 2021).

Dijital oyunun birden fazla tanimi bulunmaktadir. Dijital oyunlar, oyundaki isitsel ve

gorsel verilerin cep telefonu, bilgisayar, televizyon ve tablet gibi cihazlarla aktarilarak
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oyunculara sunuldugu oyunlar olarak nitelendirilmektedir (Karabekmez, 2022). Tiirkiye
Dijital Oyunlar Federasyonu (2021) tarafindan oyuncunun elektronik sistemlerle veya
bilgisayarla kurdugu etkilesim sonucunda ortaya ¢ikan sonucun, ekran veya benzeri bir

goriintiileme sistemi kanaliyla gosterilmesi seklinde tanimlanmaktadir.

Prensky’e (2001) gdre bir oyunun dijital oyun olarak tanimlanabilmesi i¢in oyuncunun

katilimini saglayan alt1 6zellik bulunmaktadir. Bunlar su sekilde siralanmistir;

e Oyunun kurallari

e Oyunun amaglari

e Sonuglar ve geri bildirimler

e (Catigma-rekabet-meydan okuma unsuru
e Etkilesim unsuru

¢ Hikayenin veya olay Orgiisiiniin gosterimi

Dijital Oyunlar Raporunda (2020) ise; bilgisayar temelli, gorsellik veya metin iizerine
kurulmus, oyun konsolu, bilgisayar gibi elektronik ortamlarda bir ya da daha fazla bireyin
fiziksel veya sanal aglar iizerinden beraber oynayabildigi bir eglence ve bos vakit aktivitesi
yazilim1 olarak nitelendirilmektedir. En genel tanimiyla dijital oyun teknolojiyle birleserek
bilgisayar, tablet, cep telefonu gibi dijital araglarin aract oldugu bir kavram olarak ortaya
¢ikmaktadir (Budak, 2020).

2.1.1.Dijital oyunun tarihcesi

Oyunlar toplumlarin ve kiiltiirlerin sekillenmesinde olduk¢a 6nemli bir yere sahiptir.
Gilinltimiizde degisen ve dijitallesen diinyaya uyum saglayabilmek adina dijital oyunlarin ilk
orneklerinin 20. yiizyilin baslarinda ortaya ¢iktig1 goriilmektedir (Kilig, 2021). Bilinen ilk
popiiler video oyunu 1951 yilinda John Makepeace Bennett tarafindan tasarlanan Nim
oyunudur. William Higinbotham 1n gelistirdigi Tennis for Two (1958) ise oynanan ilk
video oyunu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. 1960 yilinda ise Steve Russell tarafindan
gelistirilen Spacewar ilk ve etkili bilgisayar oyunu olarak kabul edilmektedir. Daha sonra
1972 yilinda Pong ilk ticari dijital oyun olarak ¢ikmis ve 1978-1990 yillarinda Pac-Man ve
Donkey Kong onu izlemistir (Dijital Oyun Raporu, 2020). 1985 yilinda Ruslar tarafindan
gelistirilen Tetris oyunu oldukga popiiler olurken 1990 yilinda Siiper Mario oyunu en ¢ok
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satilan oyun olarak tarihe ge¢mistir. ilk CD-Rom oyunu olun The Manhole 1990 yilindan
sonra liretilmistir. Daha sonra internet oyunlara erigim araci olarak kullanilmaya baglanmis

ve oyuncular arasindaki mesafe ortadan kalkmistir (Dokumaci, 2023).

Dijital oyunlar oyuncunun arayiiz araciligiyla etkilesim sagladigi elektronik oyunlardir.
Cevrimigi (online) veya c¢evrimdisi (offline), tekli (single player) yapay zekaya karst veya
coklu (multiplayer) birbirlerine veya yapay zekaya kars1 oynanmaktadir. Modern oyunlarin
gelisiminin ilk Ornekleri 1958 ve 1962 yillarinda ortaya ¢ikan “Tennis for Two” ve
“Spacewar” oyunlaridir. ilk ticari oyun 1971 yilinda Computer Space’dir. Yillar boyunca
geligerek biliylimeye devam eden dijital oyunlar 2013 yilinda 1 milyar kullaniciya
ulagmistir. Oyun endiistrisi 1990’11 yillardan itibaren artarak hizli bir tiikketim ve piyasaya
yeni siiriilen farkli tiirde dijital oyunlar meydana getirmistir. 1970’11 yillardan gilinlimiize
bakildiginda oyun endiistrisi piyasaya farklt ve heyecan yaratan oyunlar siirmektedir

(Dijital Oyunlar Raporu, 2017).

2.1.2.Dijital oyunun ozellikleri

Teknolojinin yasamimiza girmesi ile degisen her yap1 gibi oyunlar da degisim gostererek
geleneksel yapidan dijital yapiya gegis gostermistir (Biricik ve Atik, 2021). Teknolojik
ilerlemeler ¢ocuk oyunlarinda dijital oyun olarak nitelendirilen yeni bir tiiriin ortaya
¢ikmasina yol agmustir. Dijital oyun olarak nitelendirilen bu tiir, oyun aligkanliklarini ve

oyun kiiltiiriinii geleneksel oyundan farkli kilmistir (Gokgen, 2023).

Geleneksel oyunlarin ve dijital oyunlarin benzer ve farkli yonlerini inceleyen Juul (2001)’e
gore hem geleneksel oyunlar hem de dijital oyunlar kurallidir fakat dijital oyunlardaki
kurallarin  kontrolii bilgisayarlarda oldugundan dolay:r kurallar {izerinde degisiklik
yapilabilmektedir. Geleneksel oyunlarin bas1 ve sonu belli iken dijital oyunlarda oyun sonu
yok gibidir veya yoktur. Geleneksel oyunlarda oyunu bitirdikten sonra gercek hayata
donme olurken dijital oyunlarda oyun durur ve sanal hayattan ger¢cek hayata dondiikten
sonra oyun oynamaya tekrar doniip kaldig1 yerden devam edebilir. Geleneksel oyunlarda

belirli bir amag varken dijital oyunlarda amaglar degiskendir (Kaya, 2023).

Gilgek (2018) dijital oyunun 6zelliklerini su sekilde siralanmaktadir;



e Her oyunun belirli senaryolar ve secgeneklerle olusturularak cok sayida igerigi
sahiptir,

e Giincellenme 0zelligine sahip oyunlarin bireysel ya da ¢oklu oyuncularla
oynanabilir,

¢ Giinliik hayatin olaganlig1 ve sikiciligina karsin hizli sistemlere sahiptir,

o llgi gekici gorsellere sahiptir,

e Zaman ve mekan kisitlamalar1 yoktur,

e Opyuncuya rekabet, hirs, heyecan gibi duygular yasatarak oyuna katilimi saglar.

Dijital oyunlar, oyuncuyla siirekli etkilesime girerken, puanlama yoluyla veya oyun
diinyasinda yapilan degisiklikler araciligiyla geri bildirim saglamaktadir. Bu sayede
oyuncular, ilerlemelerini siirekli olarak takip edebilmekte ve oyun sirasinda cesitli
engelleri asarak becerilerini becerilerini gelistirme firsati bulmaktadir (Carr, Buckingham,
Burn and Scott, 2006).

2.1.3.Dijital oyun tiirleri

Dijital oyunlarda siniflamalar farkli kriterlere gore yapilabilmektedir. Oyunun oynanildig:
cihaza gore, ateri, tablet, bilgisayar oyunu, konsol oyunlari, cep telefonu gibi gruplara,
oyuncu sayisina gore tek kisilik, ¢ift kisilik ya da toplu sekilde oynanan oyular olarak
gruplandirilabilmektedir. Dijital oyunlar ¢evirim igi (online) ya da gevirim dis1 (ofline)
yerel ag destekli oyunlar seklinde de Kkategorize edilebilmektedir (Sen, 2023).
Siniflandirma yaparken dijital oyunun birden ¢ok kategorinin ozelliklerini iginde

barmdirabilecegi géz oniinde bulundurulmalidir (Gokgen, 2023).
Djjital oyunlarin en yaygin olarak kullanilan tiirleri asagida verilmistir;

Aksiyon Oyunlari: En ¢ok tercih edilen oyun tiirlerinden biri aksiyon oyunlaridir. Oyun
oynama sirasinda, bireyin refleksleri 6n plana ¢ikmaktadir. El g6z koordinasyonunun
uyumu ve oyunlara tepki siiresinin hizli olmasi aksiyon oyunlarinda basarili olmak icin
onemli kriterlerdir. Aksiyon oyunlarina “Counter Strike”, “Need for Speed”, “PacMan”

gibi oyunlar gibi oyunlar 6rnek olarak verilebilir (Sen, 2023).

Taktik Oyunlari: Bu tiir oyunda zamanlama, planlama ve strateji onceliklidir ve oyuncunun

bu unsurlar1 ¢ok iyi sekilde yoOnetebilmesi, kontrol altinda tutabilmesi gerekmektedir.
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Taktik oyunlarn ‘sira-tabanl’ ve ‘gercek zamanli’ olmak iizere ikiye ayrilmaktadir. Sira-
tabanli oyunlarda oyuncu hamle yapmak i¢in diger oyuncuyu beklemek mecburiyetindedir.
Sira- tabanli taktik oyunlarima “Satrang” Ornek olarak verilebilir. Gergek zamanl
oyunlarda ise ayni anda hamle yapilmaktadir. Ger¢ek zamanl taktik oyunlarina ise “Age

of Empires” oyunu 6rnek olarak verilebilir (Terlemez, 2019).

Macera Oyunlari: Bu oyun tlirlinde oyuncular bulmaca ve kesif gibi igeriklere sahip
etkilesimli bir hikdyede bas kahraman roliinii iistlenmektedir. Macera oyunlarinin bir¢ogu
(metin tabanli ve grafik tabanli vb.) tek kisilik oyun deneyimi i¢in tasarlanmistir. Zamanla
en ¢ok degisim gosteren dijital oyun tiirlerinden biri olmakla birlikte genellikle aksiyon
oyun tiirli ile iglenmektedir. Macera oyunlarina “Journey” oyunu 6rnek olarak verilebilir

(Kilig, 2021).

Rol Yapma Oyunlari: Bu oyun tiirlinde oyuncular bir hikdyenin pargasidir ve kurgusal bir
sahnede farkli karakterlerin rollerini iistlenmektedirler. Rol yapma oyunlarinin bazilarinda,
oyun i¢inde verilen kararlar oyunun yoniinii degistirebilmektedir. Rol yapma oyunlarina

“Diablo”, “Elder Scrolls” gibi oyunlar 6rnek olarak verilebilir (Kus, 2023).

Bulmaca oyunlari: Bu oyun tiirli problem ¢6ziimii gerektiren igeriklere sahiptir. Problem
¢ozmekle beraber oyunda en yiiksek puani almaya g¢aligmak da bulmaca oyunlarinda
ulasilmak istenen hedeftir. Diger oyun tiirlerinde de yer yer bulmaca igerikleri

bulunmaktadir (Karabekmez, 2022).

Simiilasyon Oyunlari: Simiilasyon oyunlar1 bazi amaglar ¢ercevesinde cesitli etkinlikleri
gercek hayattan simiile etmek i¢in tasarlanmistir. Bu tlir oyunlar gercek hayata dair
etkinliklerin simiilasyon ortamda sunulmus halidir. Egitsel amacli da kullanilmakta olup
baz1 egitim alanlarinda bu tiir oyunlar ile gergek hayatta bazi konulara hazirhik

yapilmaktadir (Cantaoglu, 2022).

Spor Oyunlari: Bu tiir oyunlar spor dallaria ait voleybol, futbol, basketbol gibi oyunlarin
dijital ortama taginmig seklidir. Oyun kisiler tarafindan tek baslarina ya da grup seklinde
oynanabilmektedir. Oyuncu kendi takimlarini kurup rakip takimla mag¢ yapabilmektedir.

Spor oyunlarina “FIFA” ve “NBA” oyunlar1 6rnek olarak verilebilir (Unsal, 2019).

2.1.4.Dijital oyunlarin yarar ve zararlari
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Giin gectikge yasamimizda daha da yer alan dijital oyunlarin yarar ve zararlar1 hakkinda
farkli goriisler bulunmaktadir. Erken ¢ocukluk doneminde internet ve bilgisayar ile vakit
gecirmeye karsi olan bilimsel goriis; dijital teknolojilerin 6nemli gelisim aktivitelerinin
yerine gececegi tehlikesinin altini ¢izmektedir. Yaklasim, bilgisayarin ¢ocuklar1 gergek
oyun kiiltiirinden uzaklastirmakta oldugundan ve oldukca ¢ok erken olan donemde
kaldirabileceklerinden fazla diizeyde uyarana maruz birakabilecegi tehlikesinden s6z
etmektedir. Dijital teknolojinin ¢ocugu gerceklerden uzak bir hayata dogru ¢ekmesi, sanal
diinyanin gercegi yansitmamasi, ¢ocugun farkindaligini ve yaraticilifini olumsuz yonde

etkilemesi gibi elestiriler de 6ne siiriilen goriisler arasinda yer almaktadir (Akbulut, 2013).

Dijital oyunlarda g¢ocugun kendini oyuna kaptirmasi ve gecirilen zamani kontrol
edememesi akademik basariy1 olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Cocugun oyunlara karsi
bagimlilik diizeyleri veya oynanan oyunlarin ¢esitleri, ¢ocugun kendisine ve cevresine

kars1 negatif tavirlar gostermesine neden olabilmektedir (Torun vd. 2015).

Sagilik Bakanligi Dijital Oyun Bagimliligi Calistayr (2018) sonug raporuna gore dijital

oyunlarin ¢ocugun gelisimi ve sagligi lizerindeki olumsuz etkileri su sekilde siralanmastir;

o Oyuna ayrilan siirenin artmasiyla oyun bagimliligina neden olma,

o Sorumluluklarin ertelenmesi veya ihmal edilmesi,

o Iletisim problemi yasama ve bunun neticesinde sosyal iliskilerde basarisiz olma,

. Uygunsuz i¢eriklere maruz kalma,

. Akademik basarinin azalmasi,

o Sosyal alandan uzaklasarak yalnizlasma ve toplumsal olaylara kars1 duyarsizlagma,
. Siddet icerikli oyunlarla ile siddet kavrami sinirlarinin bulaniklagsmasi, siddete karsi
duyarsizlasma

o Gergek sanal diinya arasindaki ayrimi yapmada giigliik cekme

o Duygu diizenleme becerisinin gelisememesine

. Dil kullanimindaki degisimler ve argo sozciiklerin yayginlasmasi

. Suca itme

. Yardim etme, empati kurma, is birligi yapma, paylasma gibi sosyal davranislarin

gelisimini olumsuz etkileme,
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o Fiziksel aktivitelere yeteri kadar zaman ayirilmama sonucunda saglik sorunlarinin

ortaya ¢ikmasi

Dogru ve yeterli bir sekilde oynanan dijital oyunlarin yararlar1 bulunmaktadir. Dijital
oyunlar bireylere farkli 6grenme ortamlari sunarak bireylerin akademik alanda kendini
gelistirmesine ortam olusturur. Oyun igerisinde yapilan hamleler hizli karar verme,
secenekli diistinme ve stratejik diistinmeyi gelistirir. Dijital ortamda kisilerin karsisina
cikan problemleri ¢ozerek ilerlemesi bireylerin soyut diisiinme becerilerinin gelismesine

katk1 saglar (Cicioglu, 2022).

Ozellikle belirli bir baglam g¢ercevesinde olusturulmus dijital oyunlar, kademeli ilerleme
ozelligi ile 6dil sistemini de i¢ine dahil ederek, basari hissini olusturarak oyuncuya belirli
beceriler edindirmekle beraber yapilari daha kompleks olan dijital oyunlar karar verme
hizina olumlu yonde etki etmektedir. Ayrica egitim i¢in kullanilan dijital oyunlar hem okul
donemindeki ¢ocuklarin hem de spesifik bir konuda egitim alan profesyonellerin
Ogrenimini kolaylagtirmakta olup kademeli olma ozelligi ile asama asama ilerlemeyi

saglamaktadir (Demirhan Sayn, 2016).

Dijital oyunlar bilgi, hatirlama, ezbere 6grenme, hatirlama gibi gecekleri 6gretmek, neden
sonug iliskisi gibi ilkeleri 6grenme ve karmasik problemleri ¢ézme, yaraticiligi arttirma
gibi gercek diinyada gosterilmesi zor olan kurallarin 6gretimini saglayabilir. Gergek
diinyada tehlikeli olabilecek deneylerin yapilmasim saglayabilir. Ogretici 6zelliklerinin
yani sira tim dijital oyunlar Ogrenme hedefleri g6z Oniinde bulundurularak

tasarlanmamistir (Felicia, 2009).

Dijital oyunlar dogru secildiginde, dogru miktar ve yasta oynandiginda cocuklar ve
ergenler lizerinde olumlu sonuglar ortaya ¢ikarmasi beklenmektedir. Bu kapsamda dijital
oyunlarin biligsel, motive edici, sosyal, fiziksel, egitim ve saglikla ilgili faydalar1 da

bulunmaktadir (Sagiroglu ve digerleri,2022). Bu faydalardan bazilar1 sunlardir;

. Aile igi is birligini, etkilesimi ve iletisimi gli¢lendirir.

o Dikkat ve gorsel takip becerilerini gelistirir.

o Motor becerileri ve el g6z koordinasyonunu gelistirir.

o Teknolojik bilgi ve becerileri artmasini saglar.

. Elestirel ve bagimsiz diisiinme becerilerini kuvvetlendirir.
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o Aile i¢i egitim materyali olarak kullanilarak egitim daha eglenceli hale getirilebilir

(Goldag, 2019).
2.1.5. Dijital oyun bagimhhg:

Insanlar hayatlar1 boyunca yasadiklari deneyimlerden dolayr kendilerini koruma
igglidiisiiyle bir savunma mekanizmasi olusturabilirler ve bu durum bazen bir maddeye
veya davranisa karst merak ve ilgi goOstermelerine neden olabilir. Bu madde veya
davranigin zamanla kisiyi kontrol edilemez hale getirmesi ise bagimlilik olarak

tanimlanmaktadir (Gtil, 2023).

Alan yazinda bagimlilik kavrami davranissal bagimlilik ve madde bagimliligi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Madde bagimliligi bashgi altinda alkol, sigara, kahve vb.
maddelere olan bagliliklar incelenirken, davranig bagimliligi baslhig1 altinda bir davranisin

normalin diginda baglilikla gerceklestirilesi incelenmektedir (Arslan, 2021).

Dijital oyun bagimliligi, diirtii kontrol bozuklugu spektrumunda yer alan bir davranis
bagimliligi olarak kabul edilmektedir. Davranigsal bagimlhilik giindelik, sosyal ve is
yasamina veya akademik hayati negatif yonde etkileyen, duygu ve diisiincede degisim
yasamalarina, sosyal veya duygusal problemlere neden olan ve bu olumsuzluklara karsi
uzun siire Oyun oynama isteginin kontrol edilememesi, ciddi zararlara yol agan kontrol
kaybr olarak tanimlanabilir (Unsal, 2019).

Literatiir incelendiginde dijital oyun bagimlilig1 i¢in; “problemli oyun oynama davranisi”,
“patolojik video oyun kullanim1”, “video oyun bagimliligi”, “asirt bilgisayar oyunu

oynama” gibi kavramlar kullanildig1 goriilmektedir (Giil, 2023).

Psikiyatristler arasinda oyun oynamanin gergek bir bagimlilik olup olmadig1 konusunda
fikir ayriligi bulunmaktadir. Geleneksel olarak bagimliliklarda yalnizca alkol ve
uyusturucu gibi maddelerin kotiiye kullanilmasi s6z konusu iken daha sonra maddeyle
ilgili bagimliliklar davranigsal veya madde dist bagimliliklar eklenmistir. Bu durum
sonucunda 2013 yilindan bu yana oyun bagimliligi davranigsal bagimlilik kategorisinde
internette oyun oynama bozuklugu olarak yer almaktadir. Oyun oynama bozuklugu tanisi
mesgul olma, hosgorii, aldatma ve ¢atisma kategorileri dahil olmak iizere dokuz kritere
dayanmaktadir. Bir y1l i¢erisinde bu dokuz kriterden en az besini saglayan kisiler bagimli

olarak tanimlanmaktadir. Bu 9 kriter Tablo 1’de verilmistir.
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Tablo 1

Dijital Oyun Bozuklugu Kriterleri

Kriterler Son bir yil igerisinde...

Mesguliyet Sadece oyun oynamay1 diisiindiigiin anlar
oldu mu?

Tahammiil Daha fazla oynamak istedigin i¢in
kendini doyumsuz hissettin mi?

Yoksunluk Oyun oynamadiginda kendini mutsuz
hissettin mi?

Inat Baskalar1 daha az oynamani soyledikten

sonra oyun i¢in harcadigin vakti
azaltabildin mi?

Kagis Can sikici seyleri diisiinmemek i¢in oyun
oynadin mi1?

Problemler Oyun oynamanin sonuglart hakkinda
baskalariyla konustun mu?

Aldatma Oyuna harcadigin zamani baskalarindan
sakladin m1?

Yer degistirme Oyun oynadigin i¢in hobilerine ve diger
etkinliklere olan ilgini kaybettin mi?

Catisma Oyun oynama sebebiyle ailen ve

arkadaslarinla anlagsmazliklar yasadin m1?

(Valkenburg ve Piotrowski, 2017)

Griffiths’e (2003) gore dijital oyun bagimliliginin tespit etmede asagidaki sekiz maddeden
olusan listenin en az dort tanesine evet cevabi veren kisiler dijital oyun bagimlis1 olarak

tanimlanabilmektedir.

e “Hemen hemen her giin oyun oynar m1?”

e “Uzun siireler (3-4 saatten fazla) video oyunu oynar mi1?”

e “Heyecan ve cosku duymak i¢in mi oyun oynar?”

¢ “Oyun oynamadiginda huzursuz, asabi ve huysuz olur mu?”

e “Video oyunu oynamak i¢in sportif ve sosyal faaliyetlerinden fedakarlik eder mi?”
e “Odevini yapmak yerine video oyunu oynamay1 mu tercih eder?”

e “Oyun oynamay1 azaltmaya ¢alistyor deniyor fakat basaramiyor mu?”
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Horzum, Ayas ve Cakir (2008), dijital oyun oynamanin belirli bir zaman sonra dijital oyun

bagimliligina doniismesinin nedenlerini asagidaki gibi belirtmiglerdir.

o Kisiler, eglenmek amaciyla ya da yapacak daha iyi bir sey bulamadiklar1 i¢i dijital
oyunlara  yonelmektedirler. Ancak bu yonelme zamanla bagimliliga
doniisebilmektedir.

e Kisiler, bos zamani1 degerlendirme diisiincesi, stresten uzaklagsma ve rahatlama istegi
ile dijital oyunlara yonelmektedirler. Ancak bu yoOnelme zamanla bagimliliga
doniisebilmektedir.

e Kigsiler, sanal ortamlarda var olabilme, gercek hayattan farkli karaktere biiriinme
istegi ile dijital oyunlara yonelmektedirler. Ancak bu yonelme zamanla bagimliliga
doniisebilmektedir.

e Kisiler, gergek hayattaki olumsuz kosullardan uzaklagma, kurtulma ya da gecici
olarak gercek hayatla olan baglarindan kopabilmek amaciyla dijital oyunlara
yonelmektedirler. Ancak bu yonelme zamanla bagimliliga doniisebilmektedir.

e Kisiler, zihinlerini belirli bir siire oyunlara odaklayarak baska bir sey diisiinmek
istememe amaciyla dijital oyunlara yonelmekte, fakat bu durum belli bir zaman

sonunda bagimliliga doniisebilmektedir (Ogalan, 2019).

2.1.6.Dijital oyun bagimhihigi nedenleri

Dijital oyunlarin icinde bulunan bazi 6zellikler ve oyuncularda olusturdugu duygular,
oyuncularda bagimlilik durumuna destek veren kavramlar olarak yer almaktadir. Bu
ozellikler ve duygular genellikle oyuncularin dijital oyunlarla uzun zamanlar gegirerek

bagimli olmalarina sebep olabilmektedir (Soydz-Semerci ve Balci, 2020).

Dijital oyun bagimlilig1 nedenleri kisinin kisilik yapisi, ruh hali, sosyallesme seviyesi,
saglik sorunlart vb. olarak siralanabilmektedir. Kisiler giinliik hayatta bulundugu ortam,
yasadig1 problemlerden kagma arzusu, rahatlamak, dijital diinyada yasamak ve farkh
kimliklere blirinme arzusu gibi sebeplerle dijital oyunlara karst bagimlilik
gelistirebilmektedir (Cantaoglu, 2022).

Oyun bagimhiligt ile ilgili yapilan arastirmalar incelendiginde oyun bagimliliginin

nedenleri olarak daha ¢ok serbest zaman doldurma gereksinimi, fiziksel aktivite alaninin
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azlig1, sanal evrende varlik siirdiirme istegi, arkadaslar tarafindan kabul gorme gibi
ifadelerin yer aldig1 goriilmektedir (Erkilig, 2021). Oyunlarda sosyal iletisimin ¢ok olmasi,
devaml1 basar1 elde edilmesi, oyuncunun dijital oyunun gergekten iginde gibi hissetmesi
bagimlilikla iliskili degiskenlerdir. Oyun oynayan bireyin oyun esnasinda tamamen oyuna
dalarak gegen siireyi veya cevresinde olanlarin farkinda olmamasini ifade eden akis hissi

de oyun bagimlilig1 i¢in bir etken olarak nitelendirilmektedir (Simsek ve Yilmaz, 2020).

Dijital oyun oynamay1 destekleyen temel etken diisiiniildiigiinde en basit cevap bu
oyunlarin “eglenceli” olmasidir. Bireyler, oynadiklar1 oyunlardan zevk aldik¢ca oyunu
oynamaya devam etmektedirler. Fakat dijital oyun oynama oraninin bu kadar yiiksek
olmast yalnizca eglenceli olmalar1 gercegi ile agiklanamayabilir. Bu konu iizerinde

diigiinen ve aragtirma yapan bilim adamlar farkli goriisler 6ne siirmiiglerdir (Sagiroglu vd.,

2022).

Saglam ve Topsiimer (2019) dijital oyunlarin nasil algilandig1 ve algilarin oyun oynama
nedenleri iizerindeki etkisini incelemek amaciyla yapmis oldugu ¢alisma sonucu dijital

oyun oynama nedenlerini dort baslik altinda diizenlemistir.
Tablo 2

Saglam ve Topsiimer’e Gore Dijital Oyun Oynama Nedenleri

Tema Alt Tema

Algilama becerileri
Heyecan
Keyif

Sosyal lliskiler Iyimserlik
Esnek olma
Tletisim becerisi
Mutlu olma

Pozitif-negatif duygulanim
Stres azaltimi
Huzur
Tutku
Kisisel Rahatlama ve Tatmin Mantik
Hayal giicii
Zeka
Rahatlama

Arkadaslik iligkileri

Aile iligkileri
Gliven Bagimlilik

Oyalanmak
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Yeterli doyum elde edememek
Motivasyonun artmast
Ilgi Duyulan etkinlikler

Eglenceli bir yasam aktivitesi
Dijital kiiltiir i¢inde biliylime/yetisme

Modern bir ugras Dijital oyun ile etkilesim

Calismada katilimcilarin dijital oyun oynama nedenleri arasinda “modern bir ugras” ve
“kisisel rahatlama ve tatmin” one ¢ikan temalardir. Bunlari takip eden temalar ise “sosyal

iligkiler” ve “giiven” alt temalaridir (Saglam ve Topsiimer, 2019).

Yee (2006), bireylerin oyun oynama motivasyonlari ile ilgili yapmis oldugu calisma
sonucu elde ettigi sonuglari ti¢ baglik altinda gruplandirmistir. Basar1 bilesenini bireylerin
oyun i¢inde yiikselme/ ilerleme kaydetme, diger oyuncularla rekabet etme istegi olarak
gruplamistir. Sosyal bileseni  bireyin online oyunlarda diger oyuncularla iletisim kurarak
sosyallesme istegi, farkli mekanlarda olsalar dahi oyun icinde bir araya gelerek iletigim
ihtiyaglari, grup halinde oynanan oyunlarda ise bir ekibin {iyesi olma istegi olarak
nitelendirmistir. Oyuna dalma bilesenini ise; gercek hayatta sahip olmadigi 6zelliklere
oyunda olusturdugu karakterle sahip olabilme, oyun karakterini ve mekanini kendi istegine
gore degistirebilme, ileriki safhalarda ne olacagini bilememenin verdigi merak duygusu ve
bireyin giinliik yasantisinda kagmak istedigi durumlarda kagma olanagi sunmasi olarak

ifade etmistir (Yalgin, 2023).

Tim bunlar gz Oniine alindiginda bireylerin ger¢ek yasamlarinda elde edemedigi
sosyallesme, 1iliski kurma, basari, eglence ya da kendi hayal diinyasim
gerceklestirebilecekleri ortamlari sanal ortamda olusturma istekleri, sosyal yagamina uyum
gostermede zorlanma ve bu hayati sanal ortamda bulma gibi etkenler dijital oyun oynama

sebepleri arasinda yer almaktadir (Bozkurt, 2023).

2.1.7. Dijital oyun ve ¢ocuk

Her yastan bireyleri cezbeden oyunlar 6zellikle ¢ocuklarin gelisimine destek veren 6nemli
bir aractir. Oyunlar ¢ocuklarin biligsel, fiziksel, duyussal ve sosyal gelisim alanlarini
destekler ve cocuga dogal bir 6grenme ortami olusturur. Cocuga, goniillii katilabilecegi

Ozgiir bir ortam saglamaktadir (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014).
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Okul 6ncesi donem dogumdan sonra gelisimin olduk¢a hizli oldugu ve g¢ocugun ilk
O0grenmelerinin gergeklestigi evredir. Cocuk cinsiyet rollerini, nesnelerin kullanimi
hakkinda bilgileri, sosyal ve yasam becerilerini ve diger birgok bilgi ve becerileri erken

cocukluk doneminde oyun yoluyla 6grenmektedir (Sapsaglam, 2018).

Zamanla dijital kiiltiire dogru gecildik¢e cocuklarin oyun alanlari, oynadiklart oyun
cesitleri ve oyun amaclarinda 6nemli Ol¢lide degisiklikler gdzlemlenmektedir. Geleneksel
oyunda kullanilan oyuncaklar yerini bugiin dijital kiiltiiriin etkisiyle dijital araglara

birakmistir (Goziim ve Kandir, 2020).

Cocuklarin oOnceleri agik mekanda yiiz yiize bir sekilde oynadiklari oyun etkinlikleri,
zamanla gilinlimiizde tablet, akilli telefon, bilgisayar gibi teknolojik aletlerle yer
degistirmistir. Diinyada yaygin hale gelen bu durum her gecen giin artarak devam
etmektedir. Ozellikle 90’11 yillardan itibaren biiyiiyen oyun endiistrisi siirekli yeni
oyunlarin {retilerek piyasaya ¢ikmasimi ve dijital oyunlarin hizla yayginlasmasini

beraberinde getirmistir (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016).

Zaman ve mekan sinirlamasi olmadan yasamimizin hemen hemen her aninda kolay bir
sekilde yer alan dijital oyunlar 6zellikle okul 6ncesi dénemde aile bireyleri tarafindan
zaman gegirme araci olarak goriilmektedir. Cocukluk ve yetiskinlik doneminde de zaman

gecirme ya da eglence araci olarak diistiniilmektedir (Arpact, 2019).

TUIK’in (2021) yapmis oldugu cocuklarda bilisim teknolojileri kullanim arastirma
verilerine gore Tirkiye’de; 6-15 yas araligindaki ¢ocuklarin akilli telefon kullanim orani
%64 oldugu gorilmistiir. Cocuklarin %66,6’s1 cep telefonu/akilli telefon, bilgisayar
(diziistii, tablet), TV, oyun konsolu ve akilli saat gibi cihazlardan en az birinin yanlizca
kendi kullanimina ait oldugunu belirtmistir. Cocuklarin %36,0'1 dijital oyun oynadigini,
dijital oyun oynadigin ifade eden 6-15 yas araligindaki ¢ocuklarin %94,7'si neredeyse giin
veya haftada en az bir defa olmak {izere diizenli olarak dijital oyun oynadigini belirtmistir

(Gokgen, 2023).

2.2.Duygusal davranissal problemler

Duygusal ve davranis bozuklugun tanimini yapmak oldukga giictiir. Duygu ve davranislar
Olcmenin gilic olmasi, farklt kavramsal modeller bulunmasi, normal ve anormal
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davraniglarin ¢esitliligi ve degiskenligi, ekolojik karsilastirma olarak gelisimsel normlarin
ve toplumsal beklentilerin kullanilmasi, nitelendirmelerin ¢esitli amagclarla yapilmasi gibi

faktorler duygusal davranis bozuklugun tanimini yapmayi zorlastirmaktadir (Apaydin,
2023).

Duygusal ve davranissal problemleri tanimin1 yapmada belirli durumlarda normal davranis
modelini belirlemek ve ¢ocugun davranisiyla karsilagtirmak etkili olacaktir. Yavuzer
(2004) ¢ocugun davranislarinin normal ya da anormal olarak nitelendirilmesinde bes farkl
kriter belirlemistir. Bu kriterleri; devamlilik, yasa uygunluk, cinsel rol beklentisi, sorun

davranigin yogunlugu ve kiiltiirel faktorler seklinde siralamaktadir (Karaduman, 2021).

Duygusal davranigsal bozukluklari ¢ocugun igsel catigsmalarini disa yansitmasi ve disa
yansitilan bu g¢atismalarin davraniglarinda belirgin hale gelmesi olarak ifade etmektedir
(Ozer, 2018).

Duygusal davranigsal bozukluklar, duygusal bozukluklar kategorisi igerisinde bulunmakta,
akran ve yetigkinlerle doyurucu iliskiler kuramama ve bu iligkileri devam ettirememe, sik
goriilen mutsuzluk ve depresyon, normal kosullarda uygun olmayan duygular ya da
davranislar, duyusal, zihinsel ya da saglik 6geleri ile agiklanamayan 6grenme giicliikleri,
kisisel ve okul ile ilgili sorunlarla alakali fiziksel ya da korku emareleri gésterme egilimi
gibi 6zelliklerin bir veya daha fazlasinin uzun siireli olarak gostermeyle meydana gelen ve
cocuklar okul performans diizeylerini etkileyen bozukluklar olarak ifade edilmektedir

(Cetiner ve Sucuoglu, 2019).

Duygusal ve davranigsal problemler gozlem ve degerlendirilme yapilabilmesi oldukca zor
olan igsellestirici problemler ve net olarak gdzlemlenebilen dissallastirict problemler
olarak ikiye ayrilmaktadir. Igsellestirici problemler travma sonrasi stres bozuklugu, ige
dontikliik, depresyon, obsesif-kompulsif problemler ve anksiyete gibi problemlerdir.
Digsallastirict  problemler ise kurallara karsi gelme, saldirganlik, sosyal sorunlar,

hiperaktivite ve dikkat eksikligi gibi problemlerdir (Coban ve digerleri, 2021).

Erken cocukluk donemi, bireyin yasaminin ilerleyen yillarinda {iiretkenlik ve 6grenme
stireclerinin temellerini attig1 kritik bir gelisim evresidir. Bu donem, c¢ocuklarin diger
yasam evrelerine gore daha hizli biiyliylip gelistigi bir zaman dilimidir. Bu dénemde

yapilan erken miidahaleler, cocuklarin bilissel kapasiteleri, kisilik 6zellikleri ve sosyal
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davraniglar1 tizerinde kalict etkiler birakabilir (Bredekamp, 2015; UNICEF, 2003). Okul
oncesi donemde cocugun gelisim hizi ve 6grenme deneyimlerinin gelecekteki yararlar
dikkate alindiginda, cocuklarin gelisiminin uygun ve giivenilir 6lgme araglar ile
degerlendirilmesi  biiylik ©Onem tasimaktadir. Bu degerlendirmeler, ¢ocuklarin
gelisimlerinin optimum diizeyde desteklenmesi ve olasi problemlerin erken donemde tespit

edilerek gerekli miidahalelerin yapilmasi acisindan gereklidir (Tungeli ve Zembat, 2017).

Erken ¢ocukluk doneminde genellikle karsilagilan risk durumlarindan biri duygusal ve
davranigsal problemlerdir. Yapilan davranislarin ciddiyetini veya herhangi bir miidahaleye
ihtiya¢ olup olmadigim1 davraniglarin yogunlugu, kaliciligi ve yaygmligr gibi unsurlar
belirlemektedir. Cocuklarin duygusal ve sosyal gelisim hizlarinin bireyden bireye degistigi,
bu gelisimin ¢ocugun mizacindan, sosyal ve fiziksel ortamindan etkilendigi gbz Oniine

alindiginda, sergilenen bir¢ok problem davranisin gecici ve duruma has oldugu

goriilmektedir (Apaydin, 2023).

Her insan hayati boyunca birgok farkli zorlukla karsilasmaktadir. Bu zorluklarla basa
cikmak ve istesinden gelmek i¢in gayret gostermek, saglikli bir gelisim igin bir
gerekliliktir. Erken ¢ocukluk dénemi en 6nemli yillar olmakla beraber gelisimin en hizli
oldugu donemdir. Bu donemde c¢ocuklar gelisim siirecleri igersinde Yyeni beceriler
Ogrenirken ve etraflarma uyum  saglamaya calisitken  bir¢ok  problemle
karsilasabilmektedir. Etraflarindaki kisilerle etkilesimde bulunurken olumsuz davranislarla
karsilasmalart veya sorunlari ¢b6zme becerilerini gelistirememeleri durumunda bu
problemlere aliskanliklar, davranigsal ve duygusal bagliklart altinda farkli tepkilerde
bulunabilirler (Ozer, 2018).

Yapilan arastirmalar, ¢ocuklarda goriilen problem davraniglarinin ¢ogunun temel nedeninin
duygusal ve sosyal becerilerdeki sinirliliklar veya yetersizlikler oldugunu gostemektedir.
Ayrica sosyal duygusal gelisimin erken ¢ocukluk doneminde desteklenmesinde yasanan
kisitliliklarin ve ¢oziilemeyen davranis problemlerinin ileri zamanlarda ¢ocuklarin sosyal
yasant1 ve akademik basarilarini negattif yonlii etkiledigi ve artan oranda suga dahil olma,
okuldan ayrilma gibi birgok farkli soruna zemin olusturdugu goriilmiistir (Kalkan ve
Rakap, 2021). Literatiire gore ¢ocuklarda sosyal duygusal davranislarin temel 6zellikleri;
kiiltiirel ve yas gruplarinin gerisinde kalan davranislarinin digsallatirma ve igsellestirme

olarak iki boyutta ortaya ele alinmaktadir. Bu her iki anaormal davranis kaliplarinin

20



cocugun akademik ve sosyal yasantisini olumsuz etkiledigi unutulmamalidir. Digsal
davraniglar; sinif kurallarina uymama, saldirganlik, 6fke patlamalari, sdylenileni yapmama,
esyalara zarar verme, arkadaslarini rahatsiz etme vb. Digsallastirma sorunu olan ¢ocuklar
cogunlukla anti sosyal ve saldirgan davranislar gostermektedir. Duygusal davranissal
bozukluklari olan ¢ocuklar1 olan ¢ocuklarda ¢ogunlukla ayni zamanda 6grenme giigliigii,

dil gelisimi geriligi, sosyal gelisimin geriligi bulunmaktadir (Ioannidi and Gogaki, 2020).

Ug dort yas grubu ¢ocuklarda gozlenen duygusal ve davranissal problemler oldukga
benzerdir. Gozlenen problemlerin neredeyse yarisina yakini ileriki yaslarda da devam
etmekte ve yiiksek oranda kalicilik riski tagimaktadir. Diger yandan bu problemlerle uyum
bozukluklari da birlikte goriillmektedir. Okul 6ncesi donemde gozlenen sosyal davranigsal
problemler Ogretmenlerin sinifi¢i etkinlikleri uygulamada zorluk yasamasina neden
olmaktadir. Davranis problemler goriilen c¢ocuklar akranlarinin dislamalarina maruz
kalabilecekleri gibi akranlar1 araciligiyla 6grenebilecekleri sosyal becerilerden de mahrum
kalabilmektedirler (Dermen ve Basal, 2013).

2.3.11gili arastirmalar

Bu boliimde arastirmanin konusu olan dijital oyun bagimliligi ve davranmigsal-duygusal

sorunlar ile yapilan arastirmalara yer verilmistir.

2.3.1.Dijital oyun ile ilgili yapilan ¢calismalar

Yigit (2017) yapmis oldugu arastirmada gocuklarin dijital oyun bagimliligini ailelerin bazi
degiskenleri agisindan incelemistir. Calismanin 6rneklem grubunu; Van ili Merkez
ilgesinde yer alan ortaokul &grencileri ve bu 6grencilerin ebeveynleri olusturmaktadir.
Arastirmada ilk olarak ¢ocuklarin bagimlilik durumlari nicel olarak tespit edilmistir. Daha
sonra dijital oyun bagimlis1 olan ve olmayan ¢ocuklarin anne ve babalari ile goriismeler
yapilmis ve dijital oyun bagimlis1 oldugu diisiiniilen gocuklarin ailelerin; ¢ocuklarina
yeterince ilgi gosteremedikleri, iletisim problemlerinin oldugu, ¢ocuklara siddet egilimi
oldugu tespit edilmistir. Cocuklar1 dijital oyun bagimlist olmadigi diisiiniilen ailelerin ise;
daha genis bir aile yapisina sahip olmakta, aile i¢indeki huzura 6nem vermekte, yasaklar

yerine kurallar isletilmekte, ailece etkinliklerin yapilmakta oldugu sonucuna ulagilmistir.

21



Aksel (2018) arastirmasinda ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyiyle 6z
denetim becerileri ve sosyal egilimler arasindaki iliski ve bu degiskenlerin demografik
Ozelliklere gore farklilasip farklilasmadigini incelemistir. Calisma grubunu, devlet
ortaokullarinin 7. siniflarina devam etmekte olan 168 6grenci olusturmaktadir. Arastirma
modeli iligkisel tarama modelidir. Arastirmanin sonucunda, dijital oyun bagimlilik
diizeyiyle 6z denetim becerileri ve sosyal egilimler arasinda anlamli bir iligkinin

bulunmadig1 sonucuna ulagilmistir.

Ozmen (2019) tarafindan benlik saygisi, algilanan sosyal destek ve psikolojik saglamligin
dijital oyun bagimliligini yordama giiciinii arastirma amaciyla yapilan ¢alismanin érneklem
grubunu ortadgrenime devam etmekte olan 211 sekizinci siif 6grencisi olusturmaktadir.
Veriler “Cocuk ve Geng Psikolojik Saglamlik Olgegi”, “Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi”,
“Rosenberg Benlik Saygis1 Olgegi”, “Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgegi” ve
aragtirmacinin kendisinin hazirlamis oldugu Kisisel Bilgi Formu ile toplanilmistir. Yapilan
calismada elde edilen bulgulara gore, dijital oyun bagimliliginin yordanmasinda en yiiksek

oran1 psikolojik saglamlik olustururken ikinci sirada benlik saygisinin oldugu ve toplamda

dijital oyun bagimliliginin %16’sin1 yordadig1 saptanmustir.

Uslu (2019) tarafindan yapilan aragtirmada lise 6grencilerinin sosyal medyaya yonelik
tutumlari, dijital oyun bagimlilig1 ve internet bagimliligi arasinda iliski olup olmadigi
incelenmistir. Bu dogrultuda resmi ortaggretim okullarinda devam eden 1268 &grenciden
olusan katilimcilara olgekler uygulanmigtir.  Veriler “Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi
Tiirkce Formu”, “Sosyal Medya Tutum Olgegi”, “Young Internet Bagimlilig1 Testi Kisa
Formu” ve Kisisel Bilgi Formu ile toplanmigtir. Yapmis oldugu g¢alismadacelde edilen
bulgular sonucunda oyun ve internet bagimliliginin diisiik seviyede sosyal medyaya
yonelik tutumun ise yiiksek diizeyde oldugu saptanmistir. Calisma sonucunda internet
bagimliligr ile sosyal medyaya yonelik tutum ve oyun bagimliligi arasindaki iligskinin

diisiik diizeyde oldugu tespit edilmistir.

Atak (2020) tarafindan yapilan calismada dijital oyun bagimlilifinin sosyal beceriler
tizerindeki etkisi incelenmistir. Aragtirmanin drneklem grubunu kolayda 6rneklem yolu ile
belirlenen 10-14 yas araligindaki 419 ortaokul ogrencisi olusturmaktadir. Veriler
“Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimlihigi Olgegi” ve “Sosyal Beceri Olgegi” ile

toplanilmistir.  Arastirma bulgularina gore ortaokul Ogrencilerinin  sosyal beceri
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diizeylerinin yiiksek seviyede dijital oyun bagimliliklarinin ise az riskli seviyede oldugu ve
degiskenlere gore seviyelerin degistigi tespit edilmistir. Dijital oyun bagimlilig1 diizeyini
ile sosyal beceriler arasinda negatif yonlii iliski oldugu sonucuna ulasilmistir. Dijital oyun

bagimlilig1 ile sosyal beceriler arasinda ters orant1 oldugu saptanmustir.

Cakir (2021) tarafindan yapilan calismada oyun bagimliligi ile yalmizlik ve internet
ebeveynlik stilleri gibi diger faktorler ve demografik sorular arasinda bir iligki
incelenmektedir. Calismanin 6rneklem grubunu 753 lise 6grencisi olusturmaktadir. Veriler
demografik formun yani sira, “Internet Ebeveynlik Stilleri Olgegi”, “UCLA Yalmzlik
Olgegi” ve “Internet Ebeveynlik Stilleri Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi” ile toplanilmustir.
Arastirmanin sonucunda dijital oyun bagimhiligi ile yalmzlik arasindaki iliskiye
bakildiginda istatistiksel olarak anlamli bir iliski oldugu, 6grencilerin yalnizlik algilar ile
giinliik sosyal medya kullanimlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski olmadig

tespit edilmistir.

Erkilig (2021) tarafindan ortaokul diizeyinde olan 323 &grenci ile ylriitilen ¢aligmada
ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliginin yalmizlik ve benlik saygisi arasindaki
iligkisini ve dijital oyun bagimliliginin c¢esitli demografikler a¢idan incelemek
amaglanmistir. Calismada veriler demografik form ile “Rosenberg Benlik Saygis1”, “Ucla
Yalmzlik Olgegi” ve “Dijital Oyun Bagimliligr” 6lgegi ile toplanilmustir. Dijital oyun
bagimliligi ve yalmzlik arasindaki iliskisi incelendiginde yalmizlik puanlari ile oyun
bagimlilig1 arasinda dogru oranti oldugu goriilmiistiir. Dijital oyun bagimlilig1 ve benlik

saygist arasinda ise ters orant1 oldugu sonucuna ulasilmistir.

Ozdemir (2021) tarafindan 987 ortaokul ogrencisi ile yapilan calismada ortadgretim
ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin hangi diizeyde oldugunu ve &grencilerin
bagimlhilik diizeyleriyle sosyal egilimleri arasindaki iliski incelenmistir. Veriler
“Ortadgretim Ogrencilerinin Online Oyun Bagimliligi Olgegi”, “11-20 Yas Ogrencilerde
Sosyal Egilimler Olgegi” ve kisisel bilgi formu ile toplanilmistir. Arastirma sonucunda
ortaokul O6grencilerinin bagimlilik diizeylerinin yiliksek oldugu saptanmistir. Ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile sosyal egilimleri arasindaki iliski
incelendiginde dgrencilerin aile statiileri ve sosyal uyum diizeylerinde anlamli bir farklilik
oldugu saptanmistir. Siddetten kag¢inma davraniglarinda, hedef ideallerinde, okul

statiilerinde ve maddeden kaginmada anlamli bir farklilik olmadig1 sonucuna ulasilmistir.
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Celik (2021) tarafindan yapilan calismada 10-15 yas grubundaki ¢ocuklarin dijital oyun
bagimliliklari ile akran zorbaliklari arasindaki iliski ele alinmaktadir. Calismanin evrenini
10-15 yas araligindaki 170 ¢ocuk olusturmaktadir. Veriler “Akran Zorbalig1 Belirleme
Olgegi Ergen Formu” ile “Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi” ile toplanilmistir. Arastirmanin
sonunda katilimeilarin dijital oyun bagimlilig: ile akran zorbalig: biliglerine iliskin toplam

puanlar1 arasinda zayif diizeyde pozitif iligski saptanmaistir.

Oztiirk (2021) tarafindan 7- 15 yas araliginda olan 124 cocuk ¢ocuklarmn dijital oyun
bagimliliklar ile sosyal-duygusal gelisim arasindaki iliskinin belirlenmesi amag¢lanmustir.
Arastirma iliskisel tarama modeli ile yapilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgular
kapsaminda dijital oyun bagimlilig: ile sosyal-duygusal gelisim arasinda istatistiksel olarak

anlaml1 bir iligkinin olmadig1 tespit edilmistir.

Altin (2021) arastirmasinda medya goziiyle dijital oyun bagimhiliginin 6grencilerin
davraniglarina olan etkisini incelemeyi amaglamistir. Yapilan ¢alismada nitel arastirma
yontemlerinden biri olan dokiiman analizi kullanilmigtir. Calisma sonucunda pandemi
siirecinin Ogrencilerde dijital oyun bagimliligini arttirdigl, televizyon haberlerinde,
programlarinda ve e-gazetelerde dgrencilerin davranigsal degisimleri lizerine olumsuz etki

ettigi tespit edilmistir.

Cigek (2021) 21 farkli lisede okuyan 582 ogrenci ile yapmis oldugu c¢alismada lise
ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ve psikolojik saglamlik diizeyleri arasindaki iliskiyi
incelenmeyi amaglanmistir. Arastirmada veriler arastirmaci tarafindan hazirlanan kisisel
bilgi formu, “Cocuk ve Geng Psikolojik Saglamlik Olgegi” ve “Dijital Oyun Bagimlilig:
Olgegi’’ ile toplanilmustir. Arastima neticesinde lise dgrencilerinin dijital oyun bagimlilig:

artarken psikolojik saglamlik diizeyinin azaldig1 sonucuna ulasilmistir.

Ayyildiz (2021) tarafindan ortaokul dgrencilerinde bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyi ile
duygusal-davranigsal sorunlar ve olumsuz bilissel hatalar arasindaki iliskileri inceleme
amaciyla yapilan c¢alismada orneklem grubunu ortaokula devam eden 739 06grenci
olusturmaktadir. Sonug olarak, dijital oyun bagimlilig: arttiginda duygusal-davranigsal
sorunlarm ve olumsuz biligsel hatalarinda arttig1 aralarinda pozitif yonlii bir iliskinin

oldugu sonucuna ulagilmistir.
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Ates (2021) caligmasinda 6znel iyi olusu artirma stratejileri ve gelecek beklentileri
degiskenlerinin dijital oyun bagimliligi diizeylerini yordama diizeyi ve bazi degiskenlere
gore ergenlerin dijital oyun bagimhili§i diizeylerinin anlamli farklilik gdsterip
gostermedigini incelemeyi amaglamistir. Arastirma betimsel arastirma yoOntemiyle
yapilmistir Orneklem grubunu 448 ogrenci olusturmaktadir. Calismada veriler “Ergen
Gelecek Beklentileri Olgegi”, “Ergenler igin Oznel Iyi Olusu Artirma Stratejileri Olgedi”,
“Ergenler i¢in Oyun Bagmlihigi Olgegi Kisa Formu” ve arastirmacilar tarafindan
hazirlanan Kisisel Bilgi Formu ile toplanilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen
bulgulara gore dijital oyun bagimlilik diizeyi arttik¢a 6znel iyi olusu artirma stratejilerinin

alt boyutu olan ¢evreye pozitif tepki vermenin azaldigi sonucuna ulagilmistir.

Tilki (2021) tarafindan 752 katilimer ile yapilan ¢alismada ortaokulda 6grenim gérmekte
olan 6grencilerin dijital oyun bagimliligi ve sosyal duygusal 6grenme becerileri arasindaki
iliski incelenmistir. Veriler “Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri Olgegi”, “Cocuklar igin
Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi” ve arastirmaci tarafindan hazirlanan kisisel bilgi formu
ile toplanilmistir. Arastirma sonucuna gore ortaokul kademesi 6grencilerinde, dijital oyun

bagimlilig arttiginda sosyal duygusal 6grenme becerilerinin azaldig tespit edilmistir.

Sen (2022) tarafindan yapilan calismada O6grenme giigligii tanili 10-14 yas arasi
cocuklarda anne baba tutumlarinin dijital oyun bagimliligina etkisi incelenmektedir.
Arastirma iligkisel tarama yontemi ile yapilmistir. Arastirmanin 6rneklemini 10-14 yaglari
arasinda olan 80 ¢ocuk olusturmaktadir. Arastirma sonucunda Demokratik ve koruyucu
istek¢i tutumun dijital oyun bagimliligr ile anlaml iligkinin bulunmadigi, otoriter tutum

arttikca dijital oyun bagimliliginin arttig1 tespit edilmistir.

Uzunlar (2022) tarafindan c¢alismada ergenlerin dijital oyun bagimlilig1 ve sosyal medya
tutumlariin siber zorbalik tehlike diizeylerine etkisi incelenmektedir. Ortaokul 7. ve 8.
simif diizeyinde egitim gdren 231 6grenci ¢alismanin drneklem grubunu olusturmaktadir.
Veli toplama araci olarak “Sosyal Medya Tutum Olgegi”, “Siber Zorbalik Tehlike
Diizeyleri Olgegi”, “Dijital Oyun Bagmlihg Olgegi” ve Demografik Bilgi Formu
kullanilmistir. Calisma sonucunda; Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi toplam
puam ile Sosyal Medya Tutum Olgegi toplam puani arasinda anlamli, pozitif yonde ve

zay1f bir iligki oldugu saptanmaistir.
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Akbaba (2023) tarafindan; yasantisal kaginma, cinsiyet, psikolojik iyi olus ve ait olma
degiskenlerinin iiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 puanlarmi yordamadaki
rollerini incelemek amaciyla yapilan ¢alismada ¢alismanin 6rneklem grubunu, dijital oyun
oynadigimi ifade eden 392 lisans Ogrencisi olusturmaktadir. Arastirma iligskisel tarama
modelinde yliriitilmiistiir. Yapilan calisma sonucunda cinsiyet ve yasantisal kaginma
puanlarinin dijital oyun bagimlili§1 puanlarini istatistiksel olarak anlamli sekilde yordadig,
ait olma ve psikolojik iyi olus puanlarinin ise anlamli bi¢cimde yordamadigi tespit

edilmistir.

Yalcin (2023) tarafindan yapilan ¢aligmada ortaokul Ogrencilerinde akademik erteleme
davranis1 ve dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliskide akademik motivasyonsuzlugun
araci rolli incelenmistir. Ortaokula devam eden 590 6grenci ile yapilan ¢aligmada yordayici
korelasyonel aragtirma desenini kullanilmigtir. Arastirmaninn sonug kisminda dijital oyun
bagimliliginin akademik motivasyonsuzlugu pozitif yonde anlamli diizeyde, akademik
motivasyonsuzlugun akademik erteleme davranisini pozitif yonde anlamli diizeyde
yordadigi ve dijital oyun bagimliliginin akademik erteleme davranisi iizerinde dogrudan
etkisinin anlamli oldugu tespit edilmistir. Son olarak akademik motivasyonsuzlugun dijital
oyun bagimliligi ile akademik erteleme davranisi arasindaki iligskide aracilik roliiniin

oldugu tespit edilmistir.

Eskili (2023) tarafindan ilkokul dordiincii sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: ile
O0grenme sorumluluklar1 arasindaki iliskinin incelenmesi ile yapilan ¢alismanin
orneklemini ilkokul 4. sinifinda 6grenim goérmekte olan 676 Ogrenci olusturmaktadir.
Arastirma sonucunda; dijital oyun bagimliliginin 6grenme ve ¢alisma sorumlulugu

tizerinde 6nemli diizeyde etkili oldugu tespit edilmistir.

Dokumaci (2023) tarafindan 591 ebeveyn ile yiiriitiilen calismada okul 6ncesi donemdeki
cocuklarin dijital oyun bagimlilig1 egilimleriyle sosyal becerileri arasindaki iligkisi
incelenmektedir. “Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi” ve “Okul Oncesi Dénem Cocuklari
I¢in Sosyal Becerileri Degerlendirme Olgedi” olmak iizere iki farkli veri toplama araci
kullanilmistir. Yapilan arastirma sonucu ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile
sosyal becerileri arasinda negatif yonde orta diizeyde anlamli bir iligki oldugu sonucuna

ulasilmistir.
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Han (2023) tarafindan ortaokul kademesinde 6grenim goren 6grencilerin sosyal duygusal
O0grenme becerileri, 6z denetim becerileri ve dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliskinin
incelenmesi amaciyla yapilan calismanin Orneklemini devlet ortaokulunda 6grenim
gormekte olan 550 6grenci olusturmaktadir. Verilerin toplanmasinda arastirmaci tarafindan
hazirlanan sosyodemografik bilgi formu, “Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri Olgegi”,
“Ergenlerde Oz-Denetim Becerileri Olgegi” ve “Ergenler I¢in Oyun Bagimliligi Olgegi”
kullanilmistir. Arastirma sonucunda ogrencilerin dijital oyun bagimliligi, 6z denetim
becerileri ve sosyal ve duygusal 6grenme becerileri diizeyleri arasinda anlamli iligki tespit
edilmistir. Ayrica yapilan hiyerarsik regresyon analizi sonucunda 6grencilerin sosyal ve
duygusal 6grenme becerileri ile 6z denetim becerileri alt boyutlarinin hepsinin ise dijital

oyun bagimlilig1 puanlarinin yaklasik %19,4’{inii agikladig1 tespit edilmistir.

Cakarbilgic (2023) tarafindan yapilan c¢aligmada arastirmaci tarafindan hazirlanan 6z-
kontrol odakli psiko-egitim programinin dijital oyun bagimlilig1 ve diirtiisellik iizerindeki
etkisi incelenmektedir. Calismanin arastirma grubunu 7. ve 8.smifta 6grenim goren 258
ogrenciden olugsmaktadir. Calisma deneysel model kullanilarak yapilmigtir. Veri analizi
sonucunda dijital oyun bagimlilig: arttikga 6z-kontrolun azaldigi aralarinda negatif yonlii

bir iliski oldugu sonucuna ulagilmistir.

2.3.2.Duygusal davranigsal problemler ile ilgili yapilan cahsmalar

Karaduman (2021) tarafindan 4-5 yas grubundaki 219 ¢ocuk ve ebeveynleriyle yapilan
calismada 4-5 yas aralifinda ¢ocugu olan anne babalarin kabul-red diizeyleri, ¢cocuklarin
duygu diizenleme becerileri ve duygusal ve davramigsal problemleri arasindaki iliski
incelenmistir. Arastirma iliskisel tarama modeli kullanilmistir. Yapilan arastirma
sonucunda cocuklarin duygu diizenleme becerileri ile anne ve babalarin red diizeyi

arasinda negatif yonlii anlamli bir iligki oldugu saptanmustir.

Yegen (2019) yapmis oldugu ¢alismada problem ¢6zme becerileri, okul 6ncesi donemde
cocuklarin akran iligkileri ve duygusal ve davranigsal problemleri arasindaki iliskiyi
incelemeyi amaglamaktadir. Aragtirma 6rneklemini 5 yasindaki okul dncesi egitime devam
etmekte olan 153 c¢ocuk olusturmaktadir. Arastirma sonuglarna gore, duygusal ve

davranigsal problemler, akran iligkileri ve problem ¢6zme becerileri arasinda siirekli bir
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etkilesim oldugu ve bu alanlardan birinde meydana gelen olumlu ya da olumsuz durumun

digerlerini etkiledigi tespit edilmistir.

Ozer (2018) resmi ve dzel okullarda calismakta olan 85 okul dncesi 6gretmeni ile yapmis
oldugu calismada 6gretmenlerin cocuklardaki duygusal ve davranigsal bozukluklara iliskin
farkindaliklari1  6gretmenin  kisilik 6zellikleri ve yetkinlikleri araciyla belirlemeyi
amaglamigtir. Yapilan ¢alisma sonucunda dgretmenin yetkinliginin ve kisilik 6zelliklerinin

duygusal ve davranissal bozukluk farkindaligin1 yordamadigi sonucuna ulagilmstir.

Rodop (2021), tarafindan yapilan ¢alismada 4-6 yas araligindaki ¢ocuklarin yasadiklari
duygusal ve davranmigsal sorunlarin, ebeveynlerinin baglanma Oriintiilerinden etkilenip
etkilenmedigini incelenmistir. Yapilan calisma sonucunda ebeveynlerin baglanma
orlintiilerinin, cocuklarinin yasadig1 sosyal ve duygusal problemlerle iligkili oldugu

saptanmistir.
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BOLUM 111

YONTEM

3.1.Arastirma Modeli

60-72 aylik g¢ocuklarin dijital oyun bagimliliginin duygusal davranigsal problemlerle
iliskisinin incelemesi amaci ile yapilan ¢alismada nicel arastirma yontemlerinden biri olan
iliskisel tarama modeli kullanilmistir. Bu model degiskenler arasindaki iliskiyi tespit etmek
ve olas1 sonuglar1 tahmin etmek icin kullanilmaktadir (Tutar ve Erdem, 2022). iliskisel
tarama modelinde iki veya daha fazla sayidaki degisken arasindaki iliski derecesi
Olciilmeye calisilir (Ocak, 2019). Bu c¢alismada dijital oyun bagimliliginin duygusal
davranigsal problemlerle iliskisi, dijital oyun bagimliligi ve duygusal davranigsal
problemlerin diizeyinin cinsiyet, kardes sayisi, anne- baba egitim diizeyi, dijital cihaza

sahip olma degiskenleri ile arasindaki iliski incelenmistir.
3.2.Arastirmanin evreni ve 6rneklemi

Arastirmanin evreni 2023-2024 egitim-6gretim yil1 Kocaeli ili Derince ilgesindeki resmi
anasinifi ve resmi bagimsiz anaokullarinda 6grenim goéren 60-72 aylik cocuklarin
ebeveynlerinden olusmaktadir. Orneklem, 2023-2024 egitim 6gretim yilindaki Kocaeli ili
Derince ilgesindeki resmi anasinifi ve resmi bagimsiz anaokullarinda 6grenim goérmekte
olan 60-72 aylik ¢ocuklarin ebeveynlerden segkisiz olmayan 6rnekleme yontemlerinden
uygun Ornekleme yontemiyle sec¢ilmis 250 katilimeidan olusmustur. Calisma kapsaminda
300 ebeveyne Olgek gonderilmis ancak tam dolduran 250 kisinin verisi kullanilmistir.
Orneklemde bulunan ebeveynlere iliskin demografik bilgiler asagida yer alan tablolarda

verilmistir. Tablo 3’te 6rneklem grubuna yonelik demografik bilgiler verilmistir.
Tablo 3

Orneklem Grubuna Yonelik Demografik Bilgiler

Degisken F
Cinsiyet e ]
y Erkek 63
— lkokul 28
Anne Egitim Durumu Ortaokul 43
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Lise 68

Onlisans 43
Lisans 62
Lisansiistii 6
Ilkokul 22
Ortaokul 31
e Lise 92
Baba Egitim Durumu Onlisans 49
Lisans 49
Lisansiistii 7
Yok 49
1 83
Kardes Sayis1 2 61
3 35
4 ve Ustii 22
Dijital araca sahip olma Var 110
durumu Yok 140

Tablo 3 incelendiginde, 6rneklem grubunda yer alan ¢ocuklarin 63’tiniin erkek, 187’sinin
kiz oldugu oldugu goriilmektedir. Anne egitim durumunun 28’inin ilkokul, 43’iiniin
ortaokul, 68’inin lise, 43’linlin Onlisans, 62’sinin lisans ve 6’sinin lisansiistii oldugu Baba
ebeveyn egitim durumunun ise 22’sinin ilkokul, 31 ‘inin ortaokul, 92’sinin lise, 49 ‘unun
Onlisans, 49 ‘unun lisans ve 7 ‘sinin lisansiistii diizeyde 6grenim gordiigii belirlenmistir.
Omeklem grubunda bulunan ¢ocuklarm 49’unun kardesi olmadigi, 83’iiniin bir kardesi,
61’inin iki kardesi, 35’inin ii¢ kardesi ve 22’sinin dort ve {lizeri kardesi oldugu
goriilmektedir. Orneklem grubundaki gocuklarin 110’unun dijital araca sahip olmadig

140°nin dijital araca sahip oldugu belirlenmistir.

3.3.Veri toplama araglar

60-72 aylik cocuklarin dijital oyun bagimhiliginin duygusal davranigsal problemlere
etkisini incelemek icin yapilan arastirmada arastirmaci tarafindan hazirlanan “Kisisel
Bilgiler Formu” (Ek-1), “Gtigler ve Giicliikkler Anketi” (Ek-2) ve “Dijital Oyun Bagimlilik
Egilimi (DOBE)” (Ek-3) Olgegi olmak {izere ii¢ farkl1 veri toplama araci kullanilmistir.

3.3.1.Kisisel bilgi formu
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Bir sayfadan olusan kisisel bilgi formu 6rneklem grubunun demografik bilgilerini elde
edinmek amaciyla arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Formda; ¢ocugun cinsiyeti, kardes
sayisi, Ogrenim durumu, ailenin aylik geliri, cocugun sahip oldugu dijital araglar gibi

sorular bulunmaktadir.
3.3.2. Giicler ve Giigliikler Anketi

Gigler ve Gigliikler Anketi (GGA) "Strength and Difficulties Questionniare- (SDQ)”
Ingiliz psikiyatrist Robert Goodman (1997) tarafindan genglerde ve ¢ocuklarda davranissal
ve duygusal sorunlar1 saptamak amaciyla gelistirilmistir. Giicler ve Giigliikkler Anketi’nin
Tiirk¢e’ye uyarlanmasi ve gecerlilik giivenilirlik ¢aligmalart 2008 yilinda Giivenir ve ark.
tarafindan yapilmistir. Gii¢ler ve Giigliikkler Anketi’nin gegerlik ve giivenirlik ¢aligmalari
1997 yilindan beri birgok iilkede gergeklestirilmis, giiniimiize kadar 40'tan fazla dile

cevirisi yapilmistir.

Anketin 4-16 yaslar igin 6gretmen ve anne-baba formu ve 11-16 yaslar i¢in ergenin
kendisinin doldurdugu form olmak iizere iki formu bulunmaktadir. Arastirmada 60-72 ay
cocuklarin duygusal-davranigsal sorunlarin1 Slgmek amaciyla Giicler ve Giigliikler
Anketi’nin 4-16 yaslar icin 6gretmen ve anne-baba formu kullanilmistir. Olgek olumlu ve
olumsuz duygusal-davranissal 6zellikleri sorgulayan 25 soru igermektedir. Olgek “Akran
Sorunlar1”, “Duygusal Sorunlar”, “Davranis Sorunlar1”, “Sosyal Davraniglar” ve “Dikkat
Eksikligi ve Asir1 Hareketlilik” seklinde her biri bes soru igeren bes alt basliktan
olugsmaktadir. Alt basliklar kendi icerisinde degerlendirilebilecegi ve her bir baglik i¢in ayri
puan elde edilebilecegi gibi, ilk dort bashgin toplamiyla "Toplam Giiglik Puani" da
hesaplanabilmektedir. Giicler ve Glg¢liikler Anketi’nin Cronbach alfa katsayis1.72
bulunmustur. Sonuglar, Giicler ve Giigliikkler Anketi’nin tutarli ve giivenilir oldugunu

gostermektedir (Glivenir ve arkadaslari, 2008).

3.3.3. Dijital Oyun Bagimhhk Egilimi (DOBE)

Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi (DOBE), Budak (2020) tarafindan erken ¢ocukluk
donemindeki ¢ocuklarm dijital oyun bagimlilik egilimini degerlendirmek amact ile
gelistirilmistir. Sitirekli oynama, hayattan kopma, hayata yansitma ve ¢atisma seklinde dort

alt boyut altinda toplam 20 maddeden olusan ol¢ek besli likert tipte hazirlanmistir.
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Katilimcilar 1 ile 5 puan arasinda puan verebilmektedirler. Dereceler 1=Hicbir zaman,
2=Nadiren, 3=Bazen, 4=Cogu zaman ve 5=Her zaman biciminde yapilmistir. Olgekte
maddeler arasinda ters puanlanan madde bulunmamakta olup O6lgekten minumum 20
maximum 100 puan alinabilmektedir. Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgeginde toplam
puan hesaplamasi yapilabilecegi gibi her boyut kendi i¢inde degerlendirilebilmektedir.

Kapsam gecerligi calismalari kapsaminda Olgek formlart 18 farkli uzmanin goriisiine
sunmus olup yap1 gecerligi agimlayici ve dogrulayici faktdr analizi ile incelenmistir. Olgek
gilivenirligi Cronbach’s Alfa degeri ve ile incelenmis, i¢ tutarlilik toplam giivenilirlik
katsayist .93 ve alt boyutlarda ise.70 ile .90 arasinda oldugu gorilmiistiir. Giivenirlik
katsayis1 alt boyutlart agisindan “hayata yansitma” alt boyutu i¢in .70, “siirekli oynama” alt
boyutu i¢in .82, “catisma” alt boyutu i¢in .90, “hayattan kopma” alt boyutu i¢in .88 olarak
tespit edilmistir. Sonucglar DOBE 0l¢eginin giivenilir bir 6lgme araci oldugunu

gostermektedir (Budak, 2020).

3.4. Verilerin Toplanmasi

Veri toplama kapsaminda Kocaeli’deki resmi anasinifi ve resmi bagimsiz anaokulu
kurumlarinda veri toplayabilmek amaciyla Sakarya Universitesi Etik Kurulu’na basvuru
yapilmustir. 16.03.2023 tarihli E-61923333-050.99-231233 sayil1 karar ile etik kurul onay1
alimmustir (Ek 5). Etik kurul onayr sonrasinda Kocaeli i1 Milli Egitim Miidiirliigii’ne
bagvuru yapilmis ve 01.12.2023 tarihli E-99332089-605.01-91039270 sayili karar ile
Kocaeli’deki resmi anasinifi ve resmi bagimsiz anaokulu kurumlarindan veri toplama izni
alinmigtir (Ek 6). Zamandan tasarruf saglamasi nedeniyle veriler Google Formlar
tizerinden online olarak toplanmistir. Katilimcilara Google Formlar araciligiyla hazirlanan
Olgekler simif 6gretmenleri vasitasiyla dijital yollarla ulagtirilmistir. Arastirmaya katilimin
goniilliiliik esasli oldugu, verilerin iliclincii sahislar tarafindan kullanilmayacagi ve elde
edilecek bilgilerin bilimsel calismanin amact disinda kullanilmayacagi ifade edilmistir.
Katilimcilara sorulart icten cevaplamalarinin arastirmanin amacina hizmet edecegi
hatirlatilarak samimiyetle cevap vermeleri rica edilmistir. Veriler 2023-2024 egitim

ogretim donemi Kasim-Ocak aylar1 arasinda toplanmustir.
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3.5. Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda toplanan veriler SPSS veri analiz programiyla analiz edilmistir.
Veri setinde kayip veri olup olmadigi kontrol edilip, kayip veri olmadig: tespit edilmistir.
Dijital Oyun Bagmmlilig1 Olgegi ve Giigler ve Giicliikler anketinden elde edilen toplam
puanlar hesaplanmis ve normalligi bozan ug¢ veriler belirlenerek sekiz veri, veri setinden
cikarilmigtir. Uygun veri analizi yontemini belirlemek i¢in aragtirma siirecinden elde edilen
verilerin normal dagilip dagilmadigini tespit etmek i¢in 6lgek ve alt boyutlarinin ¢arpiklik
ve basiklik katsayilar incelenmistir. Dijital Oyun Bagimliligi 6lgegi ve alt boyutlarmnin,
Gigler ve Gtgliikler anketi ve alt boyutlarmin normalligine iligskin elde edilen sonuglara

Tablo 4’te yer verilmistir.
Tablo 4

Dijital Oyun Bagimlilig1 Olcegi ve Alt Boyutlarina Iliskin Tanimlayic Istatistikler

Boyutlar N X Mod Medyan SS  Carpiklik Basiklik
Hayattan 242 1561 7,00 1400 721 650 _473
Kopma

Catisma 242 952 4,00 9,00 4,31 357 -.926
Stirekli 242 1231 7,00 11,00 5,23 421 _972
Oynama

Hayata 242 744 3,00 7.00 302 267 - 602
Y ansitma

Toplam Puan 242 47,85 20,00 44,00 18,71 ,440 -,642

Tablo 4 incelendiginde dijital oyun bagimlilig1 6lgeginin; hayattan kopma, ¢atisma, siirekli
oynama, hayata yansitma ve dijital oyun bagimlig1 dl¢egi toplam puanlarmin ¢arpiklik ve
basiklik degerlerinin +1 ile -1 aralifinda oldugu goriilmektedir. Buna gore, dijital oyun
bagimlhilig1 6l¢egi toplam puaninin ve alt boyutlarmin kabul edilen sinirlarin arasinda

oldugu bu sebeple normal dagilimdan asir1 bir sapma gostermedigi sdylenebilir (Bulmer,
1979).

Tablo 5

Giicler ve Giicliikler Anketi ve Alt Boyutlarina Iliskin Tanimlayict Istatistikler

Boyutlar N X Mod Medyan ss  Carpiklik Basiklik
Dikkat Eksikligi ve
Asir Hareketlilik 242 517 5,00 5,00 1,72 ,154 -,327
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Davranigsal Sorunlar 242 2,19 2,00 2,00 1,06 ,786 ,563

Duygusal Sorunlar 242 2,30 ,00 2,00 2,02 ,960 ,803
Akran Sorunlari 242 483 5,00 5,00 1,56 ,145 441
Sosyal Davraniglar 242 1,98 ,00 2,00 1,74 ,876 ,619
Toplam Puan 242 16,5 15,00 15,00 4,36 ,686 0,060

Giigler ve giicliikler anketinin; sosyal davranislar, dikkat eksikligi, davranissal sorunlar,
duygusal sorunlar ve asir1 hareketlilik, akran sorunlari ve giigler ve giigliikkler anketi toplam
puanlariin carpiklik ve basiklik degerlerinin +1 ile -1 araliginda oldugu gorilmistiir.
Incelenen tiim boyutlarda mod, medyan ver aritmetik ortalama degerlerinin birbirine yakin

oldugu boylece verilerin normal dagilim gosterdigi goriilmektedir.

Veri toplama araglar1 ve alt boyutlarinin normal dagilim gostermesi sebebiyle veri
analizinde parametrik testler kullanilmistir. Arastirma degiskenleri arasinda olan iligkileri
saptama amaci ile Pearson Korelasyon katsayis1 hesaplanmis, degiskenler arasi istatistiksel
olarak anlamli bir farkin bulunup bulunmadigi incelenmistir. Iki kategorili
karsilastirmalarda t-test uygulanirken ii¢ kategorili karsilagtirmalarda Tek Yonlii Varyans

Analizi (ANOVA) uygulanmustir.
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BOLUM 1V

BULGULAR

Bu baslik altinda toplanan verilerden elde edilen sonuglarin istatistiksel ¢éziimlemelerine
dayali bulgular yer almaktadir. Elde edilen bulgular arastirmanin alt problemlerindeki
siraya gore verilmistir. Bu kapsamda arastirmanin birinci alt problemi olan g¢ocuklarin
dijital oyun bagimlilik egilimleri ve duygusal davranigsal problemleri diizeylerine iliskin
bulgular, ikinci alt problem olan 60-72 ay ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliginin duygusal
davranigsal problemleri yordamasina iliskin bulgular, {igiincii alt problem olan dijital oyun
bagimliligi ve duygusal davranigsal problemlerin gesitli degiskenlere gore farkliliklarina

iligkin bulgular verilmistir.

4.1. Birinci Alt Problem “Cocuklarin Dijital Oyun Bagimhhik Egilimleri ve Duygusal

Davramssal Problem Diizeylerine” Iliskin Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi olan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ve
duygusal davranigsal problemleri diizeylerine iliskin bulgular verilmektedir. Cocuklarin

dijital oyun bagimlilik egilimleri Tablo 6’da verilmektedir.
Tablo 6

Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Puan Dagilimi

Degisken F

Kiz 68

Erkek 11

20-35 (En Az) Toplam Puan 79
Yiizde 32,64

Kiz 47

Erkek 13

36-51 (Az) Toplam Puan 60
Yiizde 24,79

Kiz 47

Erkek 19

52-67 (Orta) Toplam Puan 66
Yiizde 27,27

68-83 (Fazla) Kiz 16
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Erkek 13
Toplam Puan 29
Yiizde 11,98
Kiz 6
84-100 (Cok Fazla) Erkek 2
Toplam Puan 8
Yiizde 3,3

Tablo 6 incelendiginde, arastirmanin orneklem grubunun; 11’1 erkek 68’i kiz olmak iizere

toplam 79’unun bagimlilik egiliminin en az (20-35), 13’1 erkek 47’°si kiz olmak iizere

toplam 60’min bagimlilik egiliminin az (36-51), 19’u erkek 47’si kiz olmak iizere 66’sinin

bagimlilik egiliminin orta (52-67), 13’1 erkek 16’s1 kiz olmak iizere 29’unun bagimlilik

egiliminin fazla (68-83) ve 2’si erkek 6’s1 kiz olmak {izere 8’inin bagimlilik egiliminin ¢ok

fazla (84-100) oldugu goriilmektedir. Cocuklarm duygusal davranigsal problemleri

diizeylerine iliskin bulgular Tablo 7’de verilmektedir.
Tablo 7

Giigler ve Giigliikler Anketi Etkilenme Puan Dagilimi

Degisken F

Kiz 53

Erkek 12

0-13 (Normal) Toplam Puan 65
Yiizde 26,85

Kiz 56

Erkek 13

14-16 (Sinirda) Toplam Puan 69
Yiizde 28,51

Kiz 75

Erkek 33

17-40 (Anormal) Toplam Puan 108
Yiizde 44,62

Tablo 7 incelendiginde, aragtirmanin 6rneklem grubunun; 53’1 kiz 12’si erkek olmak iizere

toplam 65’inin normal (0-13), 56’s1 kiz 13’{iniin erkek olmak iizere 69 unun sinirda (14-

16) ve 75’inin kiz 33’iiniin erkek olmak iizere toplam 108’inin anormal (17-40) duygusal

davranigsal problemleri oldugu goriilmiistiir.
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4.2. ikinci Alt Problem “60-72 Ay Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlihgimin Duygusal

Davranissal Problemleri Yordamasina” iliskin Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemi 60-72 ay ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliginin duygusal
davranigsal problemleri yordamasina iliskin bulgular verilmektedir. Dijital oyun
bagimliligr ve duygusal davranigsal problemlerin korelasyon analizine yonelik bulgular
Tablo 8’da verilmektedir.

Tablo 8

Dijital Oyun Bagimliligi Ve Duygusal Davranigsal Problemler Korelasyon Analizi

Dijital Oyun  Duygusal Davranigsal
Bagimliligi ~ Problemler

Dijital Oyun Bagimliligi Pearson Korelasyonu 1 371>

Sig. (2-tailed) ,000

N 242 242
Duygusal Davranissal Pearson Korelasyonu  ,371** 1
Problemler Sig. (2-tailed) ,000

N 242 242

Tablo 8 incelendiginde dijital oyun bagimliligi ve duygusal davranigsal problemler
arasinda anlamli bir iliski oldugu goriilmektedir. Olgekler arasindaki iliskinin alt
boyutlarda olup olmadigini belirlemek i¢in alt boyutlara da korelasyon analizi yapilmigtir.
Dijital oyun bagimlilig: alt boyutlar1 ve duygusal davranigsal problemler alt boyutlarinin

korelasyon analizine yonelik bulgulart Tablo 9°de verilmektedir.

Tablo 9

Dijital Oyun Bagimlhiligi Alt Boyutlart Ve Duygusal Davranissal Problemler Alt
Boyutlarina Iliskin Korelasyon Analizi

Boyutlar anattan Catisma Stirekli Hayata
opma oynama  yansitma
Pearson 136" 182 166 204"
Dikkat Eksikligi ve Asir1 Korelasyonu
Hareketlilik Sig. (2-tailed) ,034 ,004 009 ,001
N 242 242 242 242
Pearson 258" 2767 ,249™ 3317
Duygusal sorunlar K_orelasy(_)nu
Sig. (2-tailed) ,000 ,000  ,000 ,000
N 242 242 242 242
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Pearson 258" 2757 239™ 314™

Korelasyonu
Davranigsal sorunlari y

Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000

N 242 242 242 242

Pearson ,044 ,027 ,037 -,014
Akran sorunlari Korelasyonu

Sig. (2-tailed) 500 673 564 832

N 242 242 242 242

Pearson ,193™ ,1957 139" ,163"
Sosyal Sorunlar Korelasyonu

Sig. (2-tailed) ,003 002 031 011

N 242 242 242 242

Tablo 9’ye gore dikkat eksikligi ve asir1 hareketlilik alt boyutunun hayattan kopma
(Sig.>0.05), hayata yansitma, ¢atisma ve siirekli oynama ve (Sig.>0.01) alt boyutlariyla
anlamli bir iligkisinin oldugu goriilmiistiir. Duygusal sorunlar alt boyutunun siirekli
oynama, hayattan kopma, hayata yansitma ve catisma alt boyutlariyla anlamli bir
iligkisinin oldugu goriilmistiir (Sig.>0,01). Davranig sorunlart alt boyutunun hayattan
kopma, catisma, hayata yansitma ve siirekli oynama alt boyutlariyla anlamli bir iliskisinin
oldugu gorilmistiir (Sig.>0,01). Akran sorunlar alt boyutunun hi¢bir duygusal davranigsal
problemle iliskisi olmadig1 gortilmiistiir. Sosyal sorunlar alt boyutunun hayattan kopma,
catisma (Sig.>0,01), hayata yansitma ve siirekli oynama alt boyutlariyla anlamli bir

iliskisinin oldugu goriilmiistiir (Sig.>0,05).

4.3. Ugiincii Alt Problemi “Dijital Oyun Bagimhhg Ve Duygusal Davranigsal
Problemlerin Cesitli Degiskenlere iliskin Farklihklarina” fliskin Bulgular

Arastirmanin tgiincii alt problemi olan dijital oyun bagimlilig1 ve duygusal davranigsal
problemlerin ¢esitli degiskenlere gore farkliliklarina iliskin bulgular verilmistir. Cocuklarin
dijital oyun bagimliliklarinin cinsiyet degiskenine goére bulgulari Tablo 10°da

verilmektedir.
Tablo 10

Cinsiyete Gore Dijital Oyun Bagimhihigi Egilimine Iliskin T-Testi Bulgular:

Boyutlar Degigken N X SS t P
Kiz 184 15,05 7,15

Hayattan Kopma Erkek 58 1739 716 -2,168 ,031

Catisma Kiz 184 9,12 4,25 -2,569 011
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Siirekli Oynama

Hayata Yansitma

Toplam Puan

Erkek
Kiz
Erkek
Kiz
Erkek
Kiz
Erkek

58
184
58
184
58
184
58

10,77
11,61
14,53
7,21
8,17
45,88
54,12

4,30
4,98
5,41
3,03
2,93
18,25
18,93

-3,811
-2,108

-2,969

,000"
,036

,003"

Tablo 10°daki bulgular incelendiginde DOBE 6l¢egi toplam puan ve tiim alt boyutlarinin

puan ortalamasinda erkeklerin puaninin kizlarin puanindan daha yiiksek oldugu

goriilmektedir. DOBE toplam puan ve siirekli oynama alt boyut puanlarinda cinsiyete gore

anlamli bir fark vardir (p<0,05). Hayattan kopma, ¢atisma ve hayata yansitma alt boyut

puanlarinda dijital oyun bagimlig1 6l¢eginin cinsiyete gore anlamli bir fark yoktur

(p>0,05). Cocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin kardes sayis1 degiskenine gore bulgular
Tablo 11°de verilmektedir.

Tablo 11

Kardes Sayis1 Gore Dijital Oyun Bagimlhilig1 Egilimine Iliskin Anova Testi Bulgular:

Kareler
Kareler Toplam1 df  Ortalamasi F  Sig.
Hayattan Kopma  Gruplar Arast 174,685 4 43,671 ,841 ,500
Gruplar i¢i 12408,397 239 51,918
Toplam 12583,082 243
Catisma Gruplar Arasi 66,537 4 16,634 ,892 ,469
Gruplar i¢i 4457 873 239 18,652
Toplam 4524,410 243
Stirekli Oynama  Gruplar Arasi 309,091 4 77,273 2,923,022
Gruplar Ici 6317,991 239 26,435
Toplam 6627,082 243
Hayata Yansitma Gruplar Arast 49,107 4 12,277 1,347 ,253
Gruplar i¢i 2177,630 239 9,111
Toplam 2226,738 243
Toplam Puan Gruplar Arast 2077,553 4 519,388 1,499 ,203
Gruplar i¢i 82789,345 239 346,399
Toplam 84866,898 243

Tablo 11 incelendiginde, DOBE 6lgeginin toplam puaninda ve tiim alt boyutlarinda

anlamli  bir

fark olmadigi

goriilmektedir

(Sig>0,05).

Cocuklarin  dijital

oyun

bagimliliklarinin anne egitim diizeyi degiskenine gore bulgular1 Tablo 12°de verilmektedir.

Tablo 12
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Anne Egitim Durumu Gore Dijital Oyun Bagimlihigi Egilimine Iliskin Anova Testi

Bulgular:
Kareler
Kareler Toplam: df  Ortalamasi F Sig.
Hayattan Kopma Gruplar Arasi 288,220 5 57,644 1,116 ,353
Gruplar Ici 12294,862 238 51,659
Toplam 12583,082 243
Catisma Gruplar Arasi 87,369 5 17,474 937 ,457
Gruplar Ici 4437,041 238 18,643
Toplam 4524,410 243
Siirekli Oynama  Gruplar Arasi 347,364 5 69,473 2,633 ,024
Gruplar Ici 6279,718 238 26,385
Toplam 6627,082 243
Hayata Yansitma Gruplar Arasi 92,328 5 18,466 2,059 ,071
Gruplar Ici 2134,410 238 8,968
Toplam 2226,738 243
Toplam Puan Gruplar Arast 2447,569 5 489,514 1,414 ,220
Gruplar Ici 82419,328 238 346,300
Toplam 84866,898 243

Tablo 12 incelendiginde, DOBE &lgeginin toplam puaninda ve tim alt boyutlarinda

anlamli bir fark yoktur (Sig>0,05). Cocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin baba egitim

diizeyi degiskenine gore bulgulart Tablo 13’de verilmektedir.

Tablo 13

Baba Egitim Durumuna Gére Dijital Oyun Bagimhihig Egilimine Iliskin Anova Testi

Bulgular:

Kareler
Kareler Toplami1  df  Ortalamasi F Sig.
Hayattan Kopma Gruplar Arasi 110,977 5 22,195 424 832
Gruplar Ici 12472,105 238 52,404
Toplam 12583,082 243
Catisma Gruplar Arast 76,111 5 15,222 814 540
Gruplar Ici 4448,298 238 18,690
Toplam 4524,410 243
Stirekli Oynama  Gruplar Arast 343,510 5 68,702 2,602 ,026
Gruplar I¢i 6283,572 238 26,402
Toplam 6627,082 243
Hayata Yansitma Gruplar Arast 70,301 5 14,060 1,552 ,175
Gruplar I¢i 2156,437 238 9,061
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Toplam 2226,738 243

Toplam Puan Gruplar Arast 1789,858 5 357,972 1,026 ,403
Gruplar Igi 83077,039 238 349,063
Toplam 84866,898 243

Tablo 13 incelendiginde, DOBE olgeginin toplam puaninda ve tiim alt boyutlarinda
anlaml bir fark yoktur (Sig>0,05). Cocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin dijital araca
sahip olma degiskenine gore bulgular1 Tablo 14’de verilmektedir.

Tablo 14

Dijital Araca Sahip Olma Durumuna Gore Dijital Oyun Bagimlihig: Egilimine Iliskin T-

Testi Bulgular:

Boyutlar Degisken N X SS t p
Hayir

Hayattan Kopma Eth Eg iggg ;ig -,629 ,530

IO I R

Siirekli Oynama =N = ggé g:gi 4,249 000"

Hayata Yansitma I;\?Ztl p Eg S:gé 2:82 -2,502 ,013

Toplam Puan I;\?Ztlr ﬁg ggg? iggi -2,258 025

Tablo 14 incelendiginde, DOBE 6lgeginin toplam puaninda ve tiim alt boyutlarinda dijital
araca sahip olan ¢ocuklarin aritmetik ortalamasinin dijital araca sahip olmayan ¢ocuklarin
aritmetik ortalamalarindan daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Yapilan analiz sonucunda
DOBE ol¢eginin hayattan kopma, catisma, hayata yansitma alt boyutlarinda ve toplam
puanda dijital araca sahip olma durumuna goére anlamli bir fark yoktur (p>0,05). Siirekli
oynama alt boyutunda ise dijital araca sahip olma durumuna gore anlamli bir fark vardir
(p<0,05). Cocuklarin duygusal davranigsal problemlerinin cinsiyet degiskenine gore

bulgular: Tablo 15°te verilmektedir.
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Tablo 15

Cinsiyete Gore Cocuklarin Duygusal Davramssal Problemlerine Iliskin T-Testi Bulgular:

Boyutlar Cinsiyet N X SS t p

Dikkat Eksikligi ve Asir1 Hareketlilik IE<rlliek 15884 g:;g i:;g -584 560
Duygusal Sorunlar IE<r1lfek 158; ;é; ig‘g -,391 696
Davranissal Sorunlar IE<rlliek 158;' g:ég 1:82 -1,634 ,104
Akran Sorunlari A g:g; igg 1,103 234
Sosyal Sorunlar IE<rlliek 158; %g? 18; -1,342 183
Toplam Puan IE<rlliek 158;' i?ﬁ 3&2;23 -1,819 ,070

Tablo 15 incelendiginde, gligler ve giicliikler anketi toplam puaninda ve tim alt

boyutlarinin puan ortalamasinda erkeklerin puani kizlarin puanindan daha yiiksek oldugu

goriilmektedir. Yapilan analiz sonucunda giigler ve giigliikler anketinin toplam puan ve

tim alt boyut puanlarinda cinsiyete gore anlamli bir fark yoktur (p>0,05). Cocuklarin

duygusal davranigsal problemlerinin kardes sayis1 degiskenine gére bulgulart Tablo 16’da

verilmektedir.

Tablo 16

Kardes Sayisina Gore Cocuklarin Duygusal Davranissal Problemlerine Iliskin Anova Testi

Bulgular:
Kareler Kareler
Toplami df  Ortalamast F Sig.
Dikkat Eksikligi ve Asir Gruplar Arasi 4,333 4 1,083 ,360 ,837
Hareketlilik Gruplar Ici 718,995 239 3,008
Toplam 723,328 243
Duygusal Sorunlar Gruplar Arasi 40,208 4 10,052 2,347,055
Gruplar Ici 1023,772 239 4,284
Toplam 1063,980 243
Davranigsal Sorunlar Gruplar Arast 3,868 4 ,967 ,711 ,585
Gruplar Ici 324,865 239 1,359
Toplam 328,734 243
Akran Sorunlari Gruplar Arasi 15,432 4 3,858 1,614,171
Gruplar Ici 571,335 239 2,391
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Sosyal Sorunlar

Toplam Puan

Toplam
Gruplar Arasi
Gruplar Ici
Toplam
Gruplar Arasi
Gruplar Ici
Toplam

586,766
7,217

741,779

748,996
83,009

4961,794
5044,803

243
4

239

243
4

239
243

1,804
3,104

,581 ,676

20,752 1,000,408
20,761

Tablo 16 incelendiginde, giicler ve giicliikler anketinin toplam puan ve tiim alt boyut

puanlarinda kardes sayisina gore anlamli bir fark yoktur (Sig.>0,05). Cocuklarin duygusal

davranigsal problemlerinin annenin egitim diizeyi degiskenine gore bulgulart Tablo 17,

18ve 19°de verilmektedir.

Tablo 17

Anne Egitim Durumuna Gore Cocuklarin Duygusal Davranissal Problemlerine Iliskin

Anova Testine Ilisikin Bulgular

Kareler Kareler
Toplami df Ortalamasi F  Sig.
Dikkat Eksikligi ve Asiri Gruplar Arast 83,372 5 16,674 6,201 ,00"
Hareketlilik Gruplar ici 639,956 238 2,689
Toplam 723,328 243
Duygusal Sorunlar Gruplar Arast 12,246 5 2449 554 735
Gruplar Ici 1051,733 238 4,419
Toplam 1063,980 243
Davranigsal Sorunlar Gruplar Arast 7,661 5 1,532 1,136 ,342
Gruplar Ici 321,072 238 1,349
Toplam 328,734 243
Akran Sorunlari Gruplar Arast 11,325 5 2,265 937 458
Gruplar Ici 575,442 238 2,418
Toplam 586,766 243
Sosyal Sorunlar Gruplar Arast 7,663 5 1,533 492 782
Gruplar Ici 741,333 238 3,115
Toplam 748,996 243
Toplam Puan Gruplar Arast 321,493 5 64,299 3,240 ,008
Gruplar Ici 4723,310 238 19,846
Toplam 5044,803 243

Tablo 17 incelendiginde, giicler ve giicliikler anketinin dikkat eksikligi ve asir1 hareketlilik

alt boyutunda anne egitim durumuna gore anlamli bir vardir (Sig. <0,05). Giigler ve

giicliikler anketinin toplam puan, duygusal sorunlar, davranis sorunlari, akran sorunlari ve
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sosyal sorunlar puanlarinda anne egitim durumuna goére gore anlamli bir fark yoktur

(Sig.>0,05).
Tablo 18

Anne Egitim Durumuna Gére Cocuklarin Duygusal Davramigsal Problemlerine Iliskin

Homojenlik Testine Iligikin Bulgular

Levene
Istatistigi dfl  df2  Sig.
Dikkat Eksikligi ve Asir1  Ortalamaya Dayali ,903 5 238 ,480
Hareketlilik Medyana Dayali ,697 5 238 ,626
Medyana Dayali ve ,697 5 220,602 ,626
Diizeltilmis Serbestlik
Derecesi
Kirpilmig Ortalamaya ,918 5 238 ,470
Dayali
Duygusal Sorunlar Ortalamaya Dayali 1,072 5 238 ,376
Medyana Dayali ,631 5 238 676
Medyana Dayali ve ,631 5 204,979 ,676
Diizeltilmis Serbestlik
Derecesi
Kirpilmig Ortalamaya ,839 5 238 523
Dayal1
Davranis Sorunlari Ortalamaya Dayal1 2,940 5 238 ,014
Medyana Dayali 1,241 5 238 291
Medyana Dayali ve 1,241 5 202,002 ,291
Diizeltilmis Serbestlik
Derecesi
Kirpilmig Ortalamaya 2,527 5 238 ,030
Dayali
Akran Sorunlari Ortalamaya Dayal1 1,012 5 238 411
Medyana Dayal1 ,847 5 238 517
Medyana Dayal1 ve ,847 5 221,888 517
Diizeltilmis Serbestlik
Derecesi
Kirpilmig Ortalamaya 1,013 3) 238 411
Dayali
Sosyal Sorunlar Ortalamaya Dayal1 1,444 5 238 ,209
Medyana Dayali 1,133 5 238 ,343
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Medyana Dayal1 ve 1,133 5 220,437 ,344
Diizeltilmis Serbestlik

Derecesi
Kirpilmig Ortalamaya 1,316 5 238 ,258
Dayal1

Toplam Puan Ortalamaya Dayal1 2,682 5 238 022
Medyana Dayali 2,300 5 238 ,046
Medyana Dayal1 ve 2,300 5 217,517 ,046
Diizeltilmis Serbestlik
Derecesi
Kirpilmis Ortalamaya 2,591 5 238 ,026
Dayal1

Tablo 18 incelendiginde giicler ve giiclikkler anketinin toplam puan ve tim alt

boyutlarindan elde edilen verilerin homojen olarak dagildig: goriilmektedir (Sig.>0,05).

Tablo 19

Anne Egitim Durumuna Gére Cocuklarin Duygusal Davramgssal Problemlerine Iliskin

Tukey HSD Testine Ilisikin Bulgular

Ortalama 95% Gtiven Araligi

Bagimli () Anne  (J) Anne Farklihgi(l Standart Ust
Degisken Egitim Egitim  -J) Hata  Sig. AltDeger Deger
Dikkat llkokul ~ Ortaokul  -,49074 40842 ,836  -1,6642 ,6827
Eksikligi ve Lise -54671 37379 ,688  -1,6207 5272
Asirt Onlisans 44974 40449 876 -, 7124 1,6119
Hareketlilik Lisans ,74313 37810 ,365 -,3432 1,8294

Lisansiisti  1,42593 ,74009 ,388 -, 7004 3,5523

Ortaokul Tlkokul ,49074 ,40842 836 -,6827 1,6642
Lise -,05597 ,32765 1,000 -,9973 ,8854

Onlisans ,94048 ,36228 1,102 -,1004 1,9813

Lisans 1,23387° ,33255 ,003 2784 2,1893

Lisanststi  1,91667 ,71789 ,085 -,1459 3,9792

Lise Tlkokul 54671 37379 ,688 -,5272 1,6207
Ortaokul ,05597 , 32765 1,000 -,8854 ,9973

Onlisans  ,99645" 32273 027 10692 1,9237

Lisans 1,28984" 28897 ,000 4596 2,1201

Lisansisti  1,97264 ,69877 ,057 -,0350 3,9803

Onlisans [lkokul -,44974 40449 876 -1,6119 7124
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Lisans

Lisansustu

Ortaokul
Lise
Lisans
Lisansiisti
Ilkokul
Ortaokul
Lise
Onlisans
Lisansiisti
[lkokul
Ortaokul
Lise
Onlisans
Lisans

-,94048
-,99645"
,29339
,97619
-, 74313
-1,23387"
-1,28984"
-,29339
,68280
-1,42593
-1,91667
-1,97264
-,97619
-,68280

,36228
,32273
,32770
,711566
,37810
,33255
,28897
,32770
,70108
,74009
, 71789
,69877
,711566
,70108

,102
,027
947
, 748
,365
,003
,000
,947
,926
,388
,085
,057
, 748
,926

-1,9813
-1,9237
-,6481
-1,0800
-1,8294
-2,1893
-2,1201
-1,2349
-1,3315
-3,5523
-3,9792
-3,9803
-3,0323
-2,6971

,1004
-,0692
1,2349
3,0323

,3432
-,2784
-,4596

,6481
2,6971

,7004

,1459

,0350
1,0800
1,3315

*. Ortalama farki 0.05 seviyesinde anlamlidir.

Tablo 19 incelendiginde ortaokul ve lisans mezunu annelerin ¢ocuklarinin dikkat eksikligi

ve hiperaktivite puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik vardir. Aymi sekilde lise ve

Onlinsans, lisans mezunu annelerin ¢ocuklarinin dikkat eksikligi ve hiperaktivite puanlari

arasinda anlamli bir farklilik vardir (Sig. <0,05). Cocuklarin duygusal davranigsal

problemlerinin babanin egitim diizeyi degiskenine gore bulgulart Tablo 20, 21, 22’de

verilmektedir.

Tablo 20

Baba Egitim Durumuna Gore Cocuklarin Duygusal Davranissal Problemlerine Anova

Testine Iliskin Bulgular

Kareler
Kareler Toplami df Ortalamasi F Sig.
Dikkat Eksikligi ve Gruplar Arasi 49,782 5 9,956 3,518 ,004"
Asirt Hareketlilik Gruplar i¢i 673,546 238 2,830
Top|am 723,328 243
Duygusal Sorunlar Gruplar Arasi 43,642 5 8,728 2,036 ,074
Gruplar I¢i 1020,338 238 4,287
Top|am 1063,980 243
Davranigsal Sorunlar ~ Gruplar Arasi 17,463 5 3,493 2,670 ,023
Gruplar i¢i 311,271 238 1,308
Top|am 328,734 243
Akran Sorunlari Gruplar Arast 8,585 5 1,717 707 ,619
Gruplar i¢i 578,181 238 2,429
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Toplam
Gruplar Arasi
Gruplar Ici
Toplam
Gruplar Arasi
Gruplar Ici
Toplam

Sosyal Sorunlar

Toplam Puan

586,766

15,582
733,414

748,996

406,063
4638,741

5044,803

243

5
238

243

5
238

243

3,116 1,011

3,082

81,213 4,167

19,491

412

*

,001

Tablo 20 incelendiginde, giigler ve giicliikler anketinin dikkat eksikligi ve asir1 hareketlilik

alt boyutu ve toplam puan boyutunda baba egitim durumuna goére anlamli bir vardir

(Sig.<0,05). Gigler ve gii¢liikler anketinin duygusal sorunlar, davranis sorunlari, akran

sorunlar1 ve sosyal sorunlar alt boyut puanlarinda baba egitim durumuna gére gére anlamli

bir fark yoktur (Sig.>0,05).

Tablo 21

Baba Egitim Durumuna Gére Cocuklarin Duygusal Davramssal Problemlerine Iliskin

Homojenlik Testine Ilisikin Bulgular

Levene
Istatistigi dfl df2 Sig.

Dikkat Eksikligi Ortalamaya Dayali ,996 5 238 421
ve Asiri Medyana Dayali 1,176 5 238 321
Hareketlilik Medyana Dayal1 ve 1,176 5 220,980 322

Diizeltilmis Serbestlik

Derecesi

Kirpilmig Ortalamaya ,994 5 238 422

Dayali
Duygusal Ortalamaya Dayali 1,971 5 238 ,084
Sorunlar Medyana Dayali 1,508 5 238 ,188

Medyana Dayal1 ve 1,508 5 220,053 ,188

Diizeltilmis Serbestlik

Derecesi

Kirpilmig Ortalamaya 1,680 5 238 ,140

Dayali
Davranig Ortalamaya Dayali 4,158 5 238 ,001
Sorunlari Medyana Dayali 2,491 5 238 ,032
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Medyana Dayal1 ve 2,491 5 192,774 ,033
Diizeltilmis Serbestlik

Derecesi
Kirpilmis Ortalamaya 3,238 5 238 ,008
Dayal1

Akran Sorunlar1  Ortalamaya Dayali ,834 5 238 927
Medyana Dayali ,861 5 238 ,508
Medyana Dayal1 ve ,861 5 230,124 ,508
Diizeltilmis Serbestlik
Derecesi
Kirpilmig Ortalamaya ,849 5 238 516
Dayal1

Sosyal Sorunlar  Ortalamaya Dayali 1,318 5 238 257
Medyana Dayal1 1,081 5 238 371
Medyana Dayal1 ve 1,081 5 217,011 372
Diizeltilmis Serbestlik
Derecesi
Kirpilmis Ortalamaya 1,000 5 238 419
Dayal1

Toplam Puan Ortalamaya Dayali 2,167 5 238 ,059
Medyana Dayali 1,443 5 238 ,209
Medyana Dayal1 ve 1,443 5 208,839 ,210
Diizeltilmis Serbestlik
Derecesi
Kirpilmis Ortalamaya 2,009 5 238 ,078
Dayali

Tablo 21 incelendiginde giigler ve giiclikler anketinin toplam puan ve tim alt

boyutlarindan elde edilen verilerin homojen olarak dagildig: goriilmektedir (Sig.>0,50).

Tablo 22

Baba Egitim Durumuna Gére Cocuklarin Duygusal Davramssal Problemlerine Iliskin
Tukey HSD Testine Ilisikin Bulgular

Ortalama 95% Giiven Araligi
Bagimhi  (I) Anne  (J) Anne Farkliigi(l- Standart Alt
Degisken  Egitim Egitim  J) Hata  Sig. Deger Ust Deger
Dikkat Ilkokul ~ Ortaokul 1,20968 46897 106 -,1377 2,5571
Eksikligi Lise  1,39655* 40146 ,008 ,2431 2,5500
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Onlisans
Lisans
Lisansiisti
Ilkokul
Lise
Onlisans
Lisans
Lisansiistii
Ilkokul
Ortaokul
Onlisans
Lisans
Lisansiisti
[lkokul
Ortaokul
Lise
Lisans
Lisansiisti
[lkokul
Ortaokul
Lise
Onlisans

ve Asiri
Hareketlilik

Ortaokul

Lise

Onlisans

Lisans

Lisansiistii
[kokul
Ortaokul
Lise
Onlisans
Lisans
Ortaokul
Lise
Onlisans
Lisans
Lisansiistii
[kokul
Lise
Onlisans
Lisans
Lisansiistii
[lkokul
Ortaokul
Onlisans

Lisansusti

Toplam Ilkokul

Puan

Ortaokul

Lise

1,43878*
1,54167*
2,35714*
-1,20968
18687
22910
33199
1,14747
-1,39655*
18687
04222
14511
96059
-1,43878*
-,22910
-,04222
10289
91837
-1,54167*
-,33199
-, 14511
-,10289
81548
-2,35714*
-1,14747
-,96059
-,91837
-,81548
2,53959
2,71682
3,33024*
4,30303*
6,92208*
-2,53959
17723
79065
1,76344
4,38249
-2,71682
-, 17723
61342
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43173 ,013  ,1984
43312 ,006 ,2973
,73002 ,018 ,2597
46897 106 -2,5571
,35188 995 -,8241
,38607 991 -,8801
38762 956 -,7817
,7/0397 580 -,8751
40146 ,008 -2,5500
,35188 ,995 -1,1979
,30047 1,000 -,8211
;30247 997 -7239
,66092 694 -9383
43173 013 -2,6792
,38607 ,991 -1,3383
,30047 1,000 -,9055
,34164 1,000 -,8787
67974 756 -1,0346
43312 ,006 -2,7861
,38762 956 -1,4457
;30247 997 -1,0141
,34164 1,000 -1,0844
,68062 ,837 -1,1400
,73002 ,018 -4,4545
,70397 580 -3,1700
,66092 ,694 -2,8595
67974 756 -2,8713
,68062 837 -2,7710
1,23071 310 -,9964
1,05355 ,107 -,3101
1,13300 ,042 ,0750
1,13665 ,003 11,0373
1,91580 ,005 1,4178
1,23071 ,310 -6,0755
,92345 1,000 -2,4759
1,01316 ,971 -2,1202
1,01724 511 -1,1592
1,84745 170 -,9254
1,05355 ,107 -5,7438
,92345 1,000 -2,8304
,78854 971 -1,6521

2,6792
2,7861
4,4545
1377
1,1979
1,3383
1,4457
3,1700
-,2431
8241
9055
1,0141
2,8595
-,1984
8801
8211
1,0844
2,8713
-,2973
7817
7239
8787
2,7710
-,2597
8751
9383
1,0346
1,1400
6,0755
5,7438
6,5855
7,5687
12,4263
9964
2,8304
3,7015
4,6861
9,6904
3101
2,4759
2,8790



Onlisans

Lisans

Lisansusti

Lisans

Lisanststu

Ilkokul
Ortaokul
Lise
Lisans

Lisansitisti

Ikokul
Ortaokul
Lise
Onlisans

Lisanststi

[lkokul

Ortaokul
Lise
Onlisans
Lisans

1,58621
4,20525
-3,33024*
-,79065
-,61342
97279
3,59184
-4,30303*
-1,76344
-1,58621
-,97279
2,61905
-6,92208*

-4,38249
-4,20525
-3,59184
-2,61905

,719378
1,73447
1,13300
1,01316

, 718854

,89656
1,78385
1,13665
1,01724

,719378

,89656
1,78617
1,91580

1,84745
1,73447
1,78385
1,78617

,346
,152
,042
971
971
,887
,338
,003
911
,346
,887
,686
,005

,170
,152
,338
,686

-,6944
-, 7780
-6,5855
-3,7015
-2,8790
-1,6031
-1,5333
-1,5687
-4,6861
-3,8668
-3,5487 1,6031
-2,5128 7,7509

- -1,4178
12,4263
-9,6904
-9,1885
-8,7170
-7,7509

3,8668
9,1885
-,0750
2,1202
1,6521
3,5487
8,7170
-1,0373
1,1592
,6944

,9254
,7780
1,5333
2,5128

*. Ortalama farki 0.05 seviyesinde anlamlidir.

Tablo 22 incelendiginde ilkokul mezunu babalarin lise, Onlisans, lisans ve lisansiistii

mezunu babalarin ¢ocuklarinin dikkat eksikligi ve hiperaktivite puanlar1 arasinda anlaml

bir farklilik vardir (Sig. <0,05). Toplam puan bakimindan ilokul mezunu babalarin

Onlisans, lisans ve lisansiistii mezunu babalarin ¢ocuklarinin puanlar1 arasinda anlamli bir

farklilik vardir (Sig. <0,05). Cocuklarin duygusal davranigsal problemlerinin dijital araca

sahip olma degiskenine gore bulgular1 Tablo 23’de verilmektedir.

Tablo 23

Dijital Araca Sahip Olma Durumuna Goére Cocuklarin Duygusal Davramgsal

Problemlerine Zligkin Bulgular

Boyutlar Dijital araca sahip olma N 5 sS t 0

Durumu

Dikkat Eksikligi ve Asiri Hayir 110 4,87 1,79 - 012

Hareketlilik Evet 132 543 162 2542 °
Hayir 110 2,13 2,07 -

Duygusal Sorunlar Evet 132 244 197 1190 P
Hayir 110 2,10 1,03 -

Davranigsal Sorunlar Evet 132 227 108 1.193 ,234
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Hayir 110 4,76 1,58

Akran Sorunlari Evet 132 490 154 -,684 495
Hayir 110 2,13 1,82

Sosyal Sorunlar Evet 132 186 166 1,213 ,226
Hay1r 110 16,01 4,42 -

Toplam Puan Evet 132 1691 429 1598 11

Tablo 23 incelendiginde, giigler ve gligliikler anketinin toplam puan ve duygusal sorunlar,
dikkat eksikligi ve asir1 hareketlilik, akran sorunlar1 ve davranigsal sorunlar boyutlarinda
dijital araca sahip olan g¢ocuklarin aritmetik ortalamasmin dijital araca sahip olmayan
¢ocuklarin aritmetik ortalamalarindan daha yiiksek, sosyal sorunlar alt boyutunda ise dijital
araca sahip olmayan ¢ocuklarin aritmetik ortalamalarinin dijital araca sahip olan ¢ocuklarin
aritmetik ortalamasindan daha yiliksek oldugu goriilmektedir.Yapilan analiz giigler ve
giicliikler anketinin toplam puan ve ve tiim alt boyut puanlarinda dijital araca sahip olma

durumuna gore anlamli bir fark yoktur (p>0,05).
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BOLUM V

SONUC TARTISMA VE ONERILER

5.1. Sonuc¢ ve Tartisma

Aragtirma Milli egitim bakanligina bagli resmi anasimifi ve resmi bagimsiz anaokullarinda
O0grenim goérmekte olan 60-72 aylik g¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin

duygusal davranigsal problemlerle iligkisini incelemek amaci ile yapilmistir.

“60-72 ay ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig1 ne diizeydedir?” alt problemi incelenmis ve
arastirmada elde edilen bulgulara goére, 60-72 ay arasindaki ¢ocuklarin ¢ogunlugunun
bagimlilik egiliminin en az diizeyde oldugu, bagimlilik egiliminin ¢ok fazla olarak
belirlendigi katilimcilarin ise azinlikta kaldigi tespit edilmistir. Elde edilen bulgular
dogrultusunda, 60-72 ay cocuklarin g¢ogunlugunun dijital oyun bagimlilik egilimi
gostermedikleri soylenebilir. Arastirma sonucuyla benzer sekilde Kara (2023), Dokumaci
(2023) ve Budak (2020)’in yapmis olduklar1 c¢alismalarda c¢ocuklarin dijital oyun

(13

bagimlilik egilimlerinin “az” diizeyde oldugu sonucuna ulagmistir. Cayli (2022)’nin
yapmis oldugu calismada dijital oyun bagimlilik egiliminin orta diizeyde oldugu, Sahin
(2022) ‘nin yapmis oldugu calismada ise okul 6ncesi donem g¢ocuklarinin dijital oyun
bagimlilik puanlarinin yiiksek oldugu tespit edilmistir. Yapilan aragtirmalarin sonuglari
incelendiginde c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri hakkinda farkli sonuclara
ulasildigr ortaya ¢ikmaktadir. Bu durumun dijital oyun bagimlilik diizeylerini etkileyen ¢ok
farkli degiskenlerin olmasindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Orneklem grubunun

cesitliligi, anne baba egitim durumu, cevresel etmenler, ¢ocuklarin dijital cihaza sahip

olma durumu ortaya ¢ikan bu farkli sonuglarin nedenleri arasinda sayilabilir.

“60-72 ay c¢ocuklarm dijital oyun bagimlilik diizeylerinde cinsiyet degiskenine gore
anlamli bir fark var midir?” alt problemi incelenmis ve dijital oyun bagimhigi 6lgeginin
toplam puaninda cinsiyete gore anlaml bir fark oldugu ve dijital oyun bagimlilig1 6lgegi
puan ortalamasinin kiz ve erkek dgrencilerde farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Erkek

cocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri kiz ¢ocuklarindan istatistiksel olarak anlamli
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bir sekilde daha yiiksek oldugu saptanmstir. TUIK (2011), Hanehalk: bilisim teknolojileri
kullanim aragtirmasina gore Tiirkiye’de bilgisayar kullanim oranlarinin her yas grubunda
erkeklerin kadinlara oranla daha yiiksek oldugunu bildirmistir. Bu durum toplumsal
cinsiyet rolleriyle, kiz ¢ocuklarin daha ¢ok anneye d6zenmesi ve kizlarin evde yapabilecegi
etkinliklerin daha ¢ok olmasi ile iliskilendirilebilir. Benzer sekilde Arslan (2021), Eskili
(2023), Uslu (2019) ve Ozdemir (2021)’in yapmus olduklar1 ¢alismalarda dijital oyun
bagimlilik diizeyi ile cinsiyetleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu, erkek
cocuklarin kiz ¢ocuklara gore oyun bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Unsal (2019)’un yapmus oldugu ¢alismada ise kiz ¢ocuklarin erkek gocuklara
oranla daha yiiksek diizeyde dijital oyun bagimlisi oldugu ortaya ¢ikmustir.

“60-72 ay ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinde kardes sayist degiskenine gore
anlamli bir fark var midir?” alt problemi incelenmis, cocuklarin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin kardes sayisina gore degismedigi sonucuna ulasilmistir. Evde her ¢ocugun
kendine ait dijital oyun aracina sahip olmasi ya da aile fertlerinin dijital cihazlarini
kolaylikla kullanabilme durumu bu sonucun ortaya ¢ikma nedenleri arasinda sayilabilir.
Hazar (2016), yapmis oldugu calismada kardes sayisinin oyun bagimliligi iizerinde
belirleyici bir etkisinin olmadigi sonucuna ulagmis ve teknolojinin ucuzlamasi ve yaygin
hale gelmesi ile beraber ve her ¢ocugun kendine ait bir dijital oyun aracinin olmasi, dijital
oyunlarin gercek oyunlara tercih edilmesini drenkli ve hareketli diinyalarin olmasi
cocuklarin dijital oyunlar fiziksel aktivite igeren gergek oyunlara tercih etmesini bunun
nedeni olarak ifade etmistir. Benzer sekilde Aydogdu (2018) ve Keskin (2019) gibi
arastirmacilar tarafindan yapilan calismalarda da kardes sayisinin oyun bagimlilig
tizerinde belirleyici bir etkisinin olmadig1, kardes sayisinin dijital oyun bagimlhilik diizeyine
etki eden bir faktdr olmadig: saptanmistir. Erkilic (2021) tarafindan yapilan ¢alismada ise
oyun bagimlilig1 toplam puan ortalamalari ile kardes sayisi arasinda anlamli bir farklilik

oldugu sonucuna varilmastir.

“60-72 ay cocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinde anne ve baba egitim durumu
degiskenine gore anlamli bir fark var midir?” alt problemi incelenmis, ¢cocuklarin dijital
oyun bagimlilik diizeylerinin anne ve baba egitim durumuna gore degismedigi sonucuna
ulasilmigtir. Bir¢cok anne ve babanin dijital araglara sahip olmasi ve bu araglar1 kullanma

konusunda cocuklarina 6rnek olmalar1 bu c¢alismada herhangi bir farkliliginin ortaya
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¢ikmamasinin nedenlerinden biri olarak diistiniilebilir. Benzer sekilde Uzunlar da (2022)
anne ve baba egitim durumuna gore yaptigi incelemede anlamli bir fark olmadiginm
soylemistir. Ozdemir (2021) ve Kestane (2015) yapmis olduklar1 ¢alismalarda baba dijital
oyun bagimliligi ile baba egitim durumu ortalama puanlar1 arasinda istatiksel olarak

anlamli bir farklilik olmadig: tespit edilmistir.

“60-72 ay cocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinde dijital araca sahip olma
degiskenine gore anlamli bir fark var midir?” alt problemi incelenmis, ¢ocuklarin dijital
oyun bagimlilik diizeylerinin dijital araca sahip olma durumuna gore degismedigi
sonucuna ulagilmistir. Keskin (2019) tarafindan yapilan c¢aligmada oyun bagimlilig: alt
boyut puanlar1 ve toplam puanin sahip olunan dijital oyun araglarina gore anlamli olarak
farklilastign ortaya c¢ikmustir. Ozmen (2019) tarafindan yapilan calismada dijital oyun
bagimliligi puan ortalamalari ile sahsi telefonu olma ve evde internet bulunma
degiskenlerine gore anlamli bir farklilik belirlenemezken, bilgisayara sahip olma
degiskenine gore anlamli diizeyde bir farklilik oldugu saptanmistir. Benzer sekilde Budak
(2020) yapmis oldugu c¢alismada dijital araca sahip olma ile dijital oyun bagimlilik

diizeyleri arasinda anlamli iliski bulundugu sonucuna ulasmastir.

“60-72 ay ¢ocuklarin duygusal davranissal problemlerinde cinsiyet degiskenine gore
anlamli bir fark var midir?” alt problemi incelenmis, erkek dgrencilerin duygusal davranis
problemlerinin kiz &grencilerden fazla oldugu sonucuna ulasilmistir. Toplumun
cinsiyetlere yiikledigi rol ve beklentilerin farkliliklari, bu c¢aligmada go6zlemlenen
farkliliklarin bazi nedenlerinden biri olarak &ne ¢ikabilir. Okten’in (2009:2) toplumsal
cinsiyet lizerine yaptig1 arastirmasinda; kadinlarin erkeklere gore daha cok toplumsal
uyuma uygun davraniglar sergiledigini tespit etmistir. Kiz ¢ocuklarinin genellikle daha
sakin bir yapida olmalar1 beklenirken, erkek ¢ocuklarinin olumsuz davranislarina kars
daha toleransli bir tutum sergilenmesi veya goérmezden gelinmesi gibi faktorler etkili
olabilir. Ayrica, erkek ¢ocuklarin kiz ¢ocuklarina oranla daha serbest birakilmasi da bu
farkliliklarin bir diger nedeni olarak degerlendirilebilirBenzer sekilde Bolattekin (2014),
Cetiner (2016), Yegen (2019) ve Karaduman (2021) tarafindan yapilan aragtirmada
duygusal davranigsal problemlerin cinsiyet degiskenine gore farklilik oldugu ve erkek

cocuklarinin kiz ¢ocuklarina oranla daha c¢ok duygusal ve davranigsal problemler
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gosterdigi tespit edilmistir. Yoldas (2020) tarafindan yapilan aragtirmda c¢ocuklarin

davranig problemlerinin cinsiyete gore farklilagsmadigi sonucuna ulasilmistir.

“60-72 ay c¢ocuklarin duygusal davranigsal problemlerinde kardes sayis1 degiskenine gore
anlaml bir fark var midir?” alt problemi incelenmis, duygusal davranigsal problemlerin
kardes sayist degiskenine gore degismedigi sonucuna ulagilmistir. Benzer sekilde Sahin
(2019) yapmis oldugu calismada duygu diizenleme becerileri ile cocugun kardes sahibi
olma durumu arasinda anlamli bir fark olmadigi tespit etmistir. Literatiirde arastirma
bulgusunun aksine davranig problemlerinin kardes sayisina gore farklilik gosterdigini
bulan calismalar da bulunmaktadir. Karaduman (2021) tarafindan yapilan c¢alismada
cocuklarin gii¢ler ve giiclikkler anketinden alinan toplam puan ¢ocugun kardes sayisina
gbore anlamli olarak farklilastigi belirlenmistir. Tek c¢ocuklarin duygusal ve davranigsal
problem diizeyleri 2 ve daha ¢ok kardese sahip ¢ocuklardan daha yiiksek oldugu sonucuna
ulagilmigtir. Eratay (2011) tarafindan yapilmis olan ¢alismada ¢ocugun kardes sayisi ile
problem davranislardar1 arasinda anlamli bir iligskiye saptanmistir. Aragtirma sonucu ortaya
cikan bu farklilik arastirmalarin farkli 6rneklem gruplarina dayanmasindan kaynaklanmis

olabilir.

“60-72 ay g¢ocuklarin duygusal davranigsal problemlerinde anne egitim durumu
degiskenine gore anlamli bir fark var midir?” alt problemi incelenmis, giicler ve giicliikler
anketinin dikkat eksikligi ve asir1 hareketlilik alt boyutunda anne egitim durumuna gore
degistigi, toplam puan, duygusal sorunlar, davranis sorunlari, akran sorunlar1 ve sosyal
sorunlar puanlarinda anne egitim durumuna gore degismedigi sonucuna ulasilmistir. “60-
72 ay cocuklarin duygusal davranigsal problemlerin baba egitim durumu degiskenine gore
anlaml bir fark var midir?” alt problemi incelenmis, gli¢ler ve giicliikler anketinin dikkat
eksikligi ve asir1 hareketlilik alt boyutu ve toplam puan boyutunda baba egitim durumuna
gore degistigi duygusal sorunlar, davranis sorunlari, akran sorunlar1 ve sosyal sorunlar alt
boyut puanlarinda baba egitim durumuna gore degismedigi sonucuna ulasilmistir. Benzer
sekilde Yegen (2019) tarafindan yapilan ¢alismada okul 6ncesi davranis 6l¢egi puanlarinin
anne-baba oOgrenim durumuna gore anlamli bir farklilik goéstermedigi sonucuna
ulagilmistir.Ertiirk Kara ve Giirgen (2016) ‘iin yapmis oldugu ¢alismada 48-72 aylik
cocuklarin davranig sorunlarinin ebeveyn egitim durumuna gore anlamli bir farklilik

olmadig1r saptanmistir.Sahin (2019) yapmis oldugu calismada Okul oOncesi donem
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cocuklarin duygu diizenleme becerilerinin ebeveyn egitim durumuna gore anlamli bir fark
olmadigini tespit etmistir. Bu bulgulara dayanarak, ¢ocuklarin duygusal ve davranissal
problemler gostermesinde ebeveyn egitim diizeyinin etki etmesinin yaninda dogustan gelen

Ozelliklerin de davranis sorunlar1 tizerinde bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir.

5.2. Oneriler

Bu boliimde arastirmadan elde edilen sonuglara gére arastirmacilara ve ailelere yonelik

Oneriler asagida sunulmustur.

Arastirmacilara Yonelik Oneriler

e Dijital oyun bagimliliginin farkli degiskenlerle olan iliskisi incelenebilir.

e (Cocuklardaki dijital oyun bagimliligimin ailelerdeki dijital bagimlilikla iligkisi
tizerine calismalar yapilabilir.

e Ayni ¢aligma farkli yas gruplartyla yapilip sonuclar karsilastirilabilir.

e fleriki arastirmalarda 6gretmenler ¢alismalara dahil edilebilir.

e (Cocuklarda bagimliliga ve duygusal davranisal problemlere sebep olan oyunlar

arastirilabilir.

Ailelere Yonelik Oneriler

e Yapilan caligma sonucunda c¢ocuklarin ¢ogunlugunun az ya da ¢ok dijital oyun
bagilimhig1r gosterdigi goriilmektedir. Ailelerin kiigiik yas grubundaki cocuklarini
dijital cihazlardan uzak tutmalar1 eger dijital cihaz kullanicaklarsa da ebeveyn
kontroliinde olabilir.

e Cocuklarimin dijital ortamda yaptiklarmi kontrol edebilmek adina dijital okur
yazarlik egitimi alabilirler.

e Cocuklarinin dijital oyun bagimhiligindan uzaklasabilmeleri i¢in herhangi bir spor

dalina yonlendirebilirler.
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EKLER
Ek 1. Kisisel Bilgiler Formu
Sayin Katilimci;

Bu anket Sakarya Universitesi Okul Oncesi Ogretmenligi yiiksek lisans programi
kapsaminda 60-72 aylik cocuklarin dijital oyun bagimliliginin duygusal davranigsal
problemlere etkisinin incelenmesi amaciyla tez c¢aligmamda kullanilmak {izere
gergeklestirilmektedir. Elde edilen veriler yalnizbilimsel amagla kullanilacaktir.
Cevaplariniz gizli tutulacaktir. Icten ve samimi sekilde formu doldurmaniz rica olunur.

Katiliminiz i¢in tesekkiir ederim.
Cinsiyet: () Kiz () Erkek
Yas: ()30 ve alt1 ()31-35 () 36-40 ()41-45  ()46-50 ()51 ve iistii

Anne Egitim Durumu: () ilkokul () Ortaokul () Lise () Onlisans ()

Lisans (') Lisansiisti

Baba Egitim Durumu: () ilkokul () Ortaokul ()Lise () Onlisans ()

Lisans () Lisansiistii
Kardes Sayist: ()Yok ()1 ()2 ()3 ()4 vedsti

Cocugun Sahip Oldugu Dijital Araglar: ( )Yok  ( )Telefon () Tablet bilgisayar  (
)Bilgisayar ()Diger....
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Ek 2. Giicler ve Giigliikler Anketi

GUCLER VE GUCLUKLER ANKETI (SDQ-Tur) AB*Y

Her ciimle i¢in, Dogru Degil, Kismen Dogru, Tamamen Dogru kutularindan birini isaretleymiz. Kesinlikle emin olamasamz ya da
size anlamsiz goriinse de elimzden geldiinee tim ciimlelen yamtlamamz bize yardimer olacaktir. Liitfen yamitlannin
cocugunuzun son 6 ay igindek davramglanm goz niine alarak venniz.

Cocugunuzun Adis .o Kaz / Erkek

Dogum Tartht: s
Dogru Kismen  Kesinlikle
Degil Dogru Dogru

Diger insanlarm duygularim dnemser.

Huzursuz ve agin harekethdir, wzun siire kipirdamadan duramaz.

Sikga bas agnisi, kann agnsi ve bulant sikayvetlen olur

Diger cocuklarla kolayea paylagir. (yiyecegin, oyuncagin, kalemini v.s.)

Sikga dfke nobetlen olur yada asin simirlidir.

Daha ¢ok tek bagmadir, yalmz oynama egihmindedir.

Genellikle soz dinler, bityiiklerin isteklerini yapar.

Birgok kayms: vardir. Sikca endisel giriindr.

Eger birisi incinmig, morali bozulmus yvada kendini kot hissedivor 1se ona vardimer olur.

Siirekl ellen ayaklan kipir kipirdir yada oturdugu yverde kipirdanip durur,

En az bir yakin arkadas vardir.

Sikga difer cocuklarla kavea eder yada onlarla alay eder.

Sikc¢a mutsuz, kederli yada aglamakhdir,

Genellikle diger cocuklar tarafindan sevilir.

Dikkati kolayea dagilir. Dikkatini toplamakta giclik ceker.

Yem ortamlarda gergin vada huysuzdur. Kendine giivenini kolayea kaybeder.

Kendinden kigiklere 1y1 davranr.

Sik¢a yalan sdyler yada hile yapar.

Diger ¢ocuklar ona takarlar yada onunla alay ederler.

Sikga bagkalarna (anne baba, 6gretmen, diger cocuklar) yardim etmeye istekli olur.

Bir sey1 yapmadan dnce diigiiniir.

Ev, okul yada baska yerlerden galar.

Biiyiiklerle ¢ocuklardan daha 1y gecimir.

Pek cok korkusu var. Kolayea tirker.

(N O O o O Y
N O
O|O000oooOouoooooooooodnooiQ

Basladig 151 bitirir, dikkat siiresi iyidir.

Belirtmek istediginiz baska digiince ya da duygunuz var m?

Liitfen savfavi ceviriniz - arka savfada birkac soru daha var
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Genel olarak, cocugunuzun asagidaki alanlarin birinde ya da daha fazlasinda giiclilkleri oldugunu diisiiniyor musunuz:

Duygular, dikkati toplama, davramislar, bagkalari ile gecinebilme?

Evet-Oldukca

Hay1r Evet-Biraz Ciddi

O L] L

Eger yamtimz "evet” ise, liitfen asagidaki bu giigliklere iliskin sorulan yamtlayiniz.
+ Bir tnceki soruda bahsettifiniz bu giiclikler ne zamandir var?

1 aydan az 1-5ay 6-12ay

O O L]

+ Bu giiclilkler ¢ocufunuzu sikintiya sokuyor yada moralini bozuyor mu?

Kesinlikle Oldukea
Hﬂ}'ll‘ Biraz Fazla

O 1 [

+ Bu giicliikler asagidaki alanlarda, cocugunuzun ginlik yasamini etkiliyor mu?

Kesinlikle Oldukga
Hayir Biraz Fazla
Ev yagami ] ] |
Arkadas iliskileri n Il [l
Simf igi 6grenme ] ] |
] Ll

Bos zaman etkinlikleri ]

« Bu gigliikler size ya da ailenize zorluk yasatiyor mu?

Kesinlikle Oldukga

Hayir Biraz Fazla

Anne [ Baba / Diger (latfen belirtiniz):

Yardimimz icin tesekkiir ederiz

68

Evet-Cok
Ciddi

]

Bir yildan fazla

L

Cok

Fazla

Fazla

OO000

Cok
Fazla
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Ek 3. Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi

DiJITAL OYUN EGILiMi OLCEGI

. Olgek iceriginde yer alan “dijital araglar”
kavramini dijital oyun oynanabilen araglar olarak
diisiiniilmelidir. Ornegin, tablet, akilli telefon,
bilgisayar, oyun konsolu vb.

Litfen bu formu ¢ocugunuzun dijital oyun
oynama siirecindeki davraniglarin1 diistinerek
doldurunuz.

Olgegi sayilar1 yuvarlak icine alarak eksizsiz

doldurmaniz rica olunur.

Cocugum;

uewez JsH

uvwez ngo.)

uazeg

uaJipen

uvwez Jq3ry

Giin i¢inde ¢ok fazla dijital araglarla oynar.

Dijjital oyun oynamasina izin vermedigimde

sinirlenir.

Dijital oyunda o&grendiklerini gercek hayattaki
davraniglarina yansitmaktadir. (6r.; dijital oyun

karakterlerinin taklitlerini yapmast)

Dijital oyun oynarken sdylenilenleri duymaz.

Dijjital oyun oynamasina izin vermedigimde

oynamak i¢in 1srar eder.

Dijital oyunu, hi¢ ara vermeden uzun siire oynar

(Or.; ara vermeden 2-3 saat oynamast).

Okuldan eve geldiginde hemen dijital oyunun

basina gecer.
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Dijjital oyun oynamasina izin verilmedigi

zamanlarda tepkili olur.

Bos zamanlarinin ¢ogunda dijital oyun oynar.

Dijital oyunlara bagimlidir.

Dijital oyun oynamasi engellendiginde hirginlagir.

Yapmasi gerekenleri biraz daha fazla dijital oyun
oynamak icin erteler. (Or.; tuvaleti geldiginde

gitmeme)

Elinden djjital arac1 aldigimda bagirir.

Dijital oyun oynarken gevresinde olup bitene karsi

duyarsizdir.

Dijital oyun oynarken aciktiginin bile farkina

varmaz.

Dijital oyun oynarken akranlar1 ve ailesi ile

iletisimi azalir.

Dijital oyun oynarken uyku zamam geldiginde

uyumak istemez.

Konusmalarinda dijital oyunlardaki karakterlerden

veya yaptiklarindan bahseder.

Dijital oyunlara yonelik iiriinleri satin almak ister

(karakterlerin oyuncaklari, kiyafetleri).

Dijital oyun oynarken yapmasi gerekenleri unutur

(6r.; yemek yeme).
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Ek 4. Olgek Kullanim izinleri

X Kkapat Ynt: Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lcegi kullanim izni

Kadriye Selin Budak - ) 5w @2
Kime: Siz 9.03.2022 Car 18:13
m Olgek Kullanim Formu.docx 7
28KB

Merhaba Nursema,

Olcek kullanim formu ekte yer almaktadir.
Calismanda kolayliklar dilerim.
Sevgilerimle..

Windows icin Posta ile gdnderildi

Kimden: nursema sahin

Gonderilme: 7 Mart 2022 Pazartesi 21:46

Kime:

Konu: Dijital oyun bagimlilik egilimi Slgegi kullanim izni

Merhaba:

Ben Sakarya Universitesi Okul Oncesi Egitimi yiiksek lisans dgrencisi Nursema Cetin.60-72 aylik ¢ocuklarm dijital oyun bagimhihiginin - duygusal davranissal problemlere
etkisinin incelenmesi adli tez calismam kapsaminda tezinizde gelistirmis oldugunuz 'dijital oyun bagimlilik egilimi 8lcegini' izninizle tezimde kullanmak istiyorum.

Tyi caligmalar dilerim.

X kapat gligler ve glicliikler anketi

% nursema sahin S & 2
Kime: dr.tanerguvenir@hotmail.com 7.03.2022 Pzt 21:40
Merhaba;

Ben Sakarya Universitesi Okul Oncesi Egitimi yiiksek lisans $grencisi Nursema Cetin.60-72 aylik ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligiun duygusal davranissal problemlere
etkisinin incelenmesi adli tez ¢aligmam kapsaminda ‘Giicler ve Giilitkler’ anketinizi izninizle tezimde kullanmak istiyorum.

Iyi caligmalar dilerim.

X kapat Ynt: glicler ve glicllikler anketi

e Taner Glivenir <dr.tanerguvenir@hotmail.com> a €« 2 e
Kime: Siz 8.03.2022 Sal 13:21

Latfen beni listenizden gikartin.

Yanita sununla basla: ITe§ekkUrederim, J | Alind, te§ekkurederirv?|

Sayin Sahin

Gugler ve Guglukler Anketini (GGA/SDQ) bilimsel caligmalarinizda kullanmanizdan mutluluk duyarim.

Olgekle ilgili detayl bilgiye ve ticretsiz formalara www.sdginfo.org adresinden ulasabilirsiniz..
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Ek 5. Sakarya Universitesi Etik Kurul Karar1

T.C.
SAKARYA UNIVERSITESI REKTORLUGU . ,,z
Etik Kurulu

Sayr :E-61923333-050.99-231233 16.03.2023
Konu :17/44 Nursema CETIN

Sayin Nursema CETIN

flgi @ 10.03.2023 tarihli ve E—-000-0 sayili yaziz.

Universitemiz Egitim Arastirmalan ve Yaymn Etik Kurulu'nun 15.03.2023 tarihli ve 17 sayih
toplantisinda alinan "44" nolu karar ile Nursema CETIN'in basvurusu uygun gériilmiis ve karar drnegi
ekte sunulmustur.

Bilgilerinizi rica ederim.

Prof. Dr. Murat ISKENDER
Egitim Arastirmalar ve Yaymn Etik
Kurulu Baskam

Ek: Karar Yazisi (1 Sayfa)

Bu belge, givenli elektronik imza ile imzalanmagor.
Dafirulama Kodu :BSCKZ1MYB5 Pin Kodu 65257 Belge Takip Adresi - hitps: (turkive gov. inichd TeK =5 TE18eD=BSCK Z I MORS & eS~23 1233
Adres:Esentepe Kampiso 54187 Serdivan SAKARY A/ KEP Adresi Bilgi igin: Hanife Babacan
sakaryauniversitesiiwhs01 kep.ir Unvane: Birim Eveak Sorumlusu
Telefon Mo:0264 295 50 (M Faks No:0264 295 50 31
c-Postazozelkalemi@msakarya. edu.ir Elektronik Ag:www sakaryvaoduir
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Ek 6. MEB Arastirma Izni

SAU Evrak Tarih ve Sayisi: 05.12.2023-311664  Evrak Tarihi ve Sayis1:04.12.2023-E.91219629

T.C.
KOCAELI VALILIGI
- « TURMIVE -
11 Milli Egitim Midiirligi ( s E
Sayr  :E-99332089-605.01-91219629 04/12/2023
Konu : Arastirma Izni
(Nursema CETIN)

SAKARYA UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Egitim Bilimleri Enstitist Modirluga)

flgi  : 25/10/2023 tarih ve E-67236739-044-298720 sayih yazimz.

Universiteniz Egitim Bilimleri Enstitiisii Temel Egitim EABD Okul Oncesi Egitimi Bilim Dali
Yiiksek Lisans G@rencisi Nursema CETIN'in "60-72 Aylk Cocuklarin Dijital Bagimiliguun Duyeusal
Davramgsal Problemlere Etkisinin  Incelenmesi” konulu cahsmasim ilimiz  Okuléncesi Egitim
Kurumlarinda uygulama talebi komisyonumuzea uygun gériilmils olup, Tirkiye Cumhuriyeti Anayasasi,
Milli Egitim Temel Kanunu ile Tiirk Milli Egitiminin genel amaglarina uygun olarak, 6698 sayili Kisisel
Verilerin Korunmas: Kanununa ve yirirlilkteki diger tiim dizenlemelerde belirtilen hilkiim, esas ve
amaclara aykirlik teskil etmevecek sekilde, denetimleri ilgili okul, ilge milli egitim midiirlikler
tarafindan gergeklestirilmek iizere, gonillilik esasina pore, anket calismasimn ilce Milli Egitim
Miidiirliikleri ve Okul Midirliklerinin denetimi, gézetimi ve sorumlulufunda yapmasinin uygun
porildigine iliskin, 01/12/2023 tarih ve E-99332089-605.01-91039270 sayili Valilik Onayi ekte
gdnderilmistir.

Geregini rica ederim.

Mustafa AYHAN

Vali a.
WVali Yardimecisi

Bu belge giivenli elekrronik imea ile imzalanmigtie.

Adres : Kozluk Mashallesi Inan Caddesi No:32 Belge Dogrulama Adresi © hitps:fwoww urkaye gov ifmeb-ehys
41040 It BOCAEL] Bilgi igin: [brabim TURAN
Telefon Mo : 0 {262)322 12 69 Unvan - Veri Hazirlama ve Kontrol [5letmeni
E-Posta: siratejigelistirmed | [@meb_gov.ir Intermet Adresi: www kocselimen meb gov.ir Faks:

Kep Adresi : mebj hs0 1 kepoar
Bu evrak givenli elekironik imza ile imzalanmesier. hips:/ievaksorgumeb.gov. ir adregnden. fO2D-fef5-30bf-8d3a-83a71 kodu ile teyit edilebilir.
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