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ON SOz
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“EBEVEYNIM DIiJITAL OYUN REHBERIM” AILE EGITIM
PROGRAMININ COCUKLARIN DiJiTAL OYUN BAGIMLILIKLARI iLE
DIiJITAL OYUN EBEVEYN REHBERLIK STRATEJILERINE ETKISi

OZET

OLMEZ, Esin, “Ebeveynim Dijital Oyun Rehberim” Aile Egitim
Programinin Cocuklarin Dijital Oyun Bagimliliklar1 ile Dijital Oyun Ebeveyn
Rehberlik Stratejilerine Etkisi, (Yiiksek Lisans Tezi), Cankiri, 2024.

Oyun oynamak, ¢ocukluk cagi basta olmak iizere yasam boyu vazgecilmez
bir dneme sahiptir. Teknolojik gelismeler, sehirlesmenin artmasi, oyun alanlarinin
azalmasi gibi sebeplerden dolayi dijital oyun oynama egiliminin artt1g1 bilinmektedir.
Bu baglamda cocuklarin dijital oyun tercihlerinde ve oyun oynama siireclerinde
ailelerin farkindalik kazanmasinin énemli oldugu diistiniilmektedir. Bu aragtirmanin
amac1 okul Oncesi yasta ¢ocugu olan ebeveynlere yonelik olarak hazirlanan egitim
programinin dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejilerine etkisinin incelenmesidir.
Arastirmada nicel arastirma tiirlerinden iliskisel tarama modeli kullanilmistir.
Arastirmanin ¢aligma grubunu, 2022-2023 6gretim yili Ankara ili merkez ilgesinde
bulunan okul o6ncesi donem cocuklarinin ebeveynlerinden segilen 200 ebeveyn
olusturmaktadir. Ebeveynler, kolay o6rneklem teknigi ile belirlenmistir. Bu arastirma
i¢in veri toplama araci olarak ‘‘Dijital Oyun Bagimhilik Egilimi (DOBE)”’, *‘Dijital
Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi (DOERS)”’( Budak, 2020) ve ‘‘Kisisel
Bilgi Formu’’ olmak iizere ii¢ veri toplama araci kullanilmistir. “Ebeveynim Dijital
Oyun Rehberim’’ programi toplamda yedi hafta yedi saat olarak uygulanmistir.
Arastirmadan elde edilen bulgular, okul Oncesi ¢ocugu olan ebeveynlere iliskin
ortalama degerlere parametrik test varsayimlarini test etmek i¢in normallik ve
homojenlik testleri yapilmistir. Bulgularin elde edilmesinde; Kolmogorov-Smirnov Z
testi, Homogeneity of Variances testi, Mann Whitney U testi ve Kruskal Wallis H
analizi, Wilcoxon isaretli siralar analizi yapilmistir. Arastirma sonucuna gore, aile
egitim programinin uygulama Oncesi ve sonrasi arasinda anlamli farklilik oldugu
belirlenmistir. Analiz sonuglarina gore aile egitim programinin ebeveyn dijital oyun
rehberlik stratejileri iizerinde etkili oldugu goriilmistiir. Ayrica, dijital oyun
bagimlilik egilimlerinin erkek ¢ocuklarin kiz ¢cocuklarina gore daha fazla bagimlilik
egiliminde oldugu goriilmiistiir. Arastirmadan elde edilen sonuglara dayanarak
yonelik dijital oyun rehberligi igeren ebeveyn egitim programlari yayginlastirilabilir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Ebeveyn, Ebeveyn Egitimi, Okul Oncesi
Cocuklar.
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THE EFFECT OF “MY PARENTAL DIGITAL GAME GUIDE” FAMILY
EDUCATION PROGRAM ON CHILDREN'S DIGITAL GAMING
ADDICTIONS AND DIGITAL GAMING PARENTAL GUIDANCE

STRATEGIES

SUMMARY

OLMEZ, Esin . The Effect of “My Parent, My Digital Game Guide" Family
Education Program on Children's Digital Game Addictions and Digital Game
Parental Guidance Strategies, (Master Thesis), Cankir1, 2024.

Playing games has an indispensable importance throughout life, especially in
childhood. It is known that the tendency to play digital games is increasing due to
reasons such as technological developments, increased urbanization, and decrease in
playgrounds. In this context, it is thought that it is important for families to gain
awareness about children's digital game preferences and game playing processes. The
purpose of this research is to examine the effect of the training program prepared for
parents with preschool-aged children on digital game parental guidance strategies.
The relational survey model, one of the quantitative research types, was used in the
research. The study group of the research consists of 200 parents selected from the
parents of preschool children in the central district of Ankara province in the 2022-
2023 academic year. Parents were determined using the convenience sampling
technique. As data collection tools for this research, three data collection tools are
"Digital Game Addiction Tendency (DOBE)", "Digital Game Parental Guidance
Strategies Scale (DOERS)" (Budak, 2020) and "Personal Information Form". tool
was used. The “My Parent, My Digital Game Guide” program was implemented for
seven weeks and seven hours in total. Normality and homogeneity tests were
performed to test the findings obtained from the study and the parametric test
assumptions on the average values of parents with preschool children. In obtaining
the findings; Kolmogorov-Smirnov Z test, Homogeneity of Variances test, Mann
Whitney U test and Kruskal Wallis H analysis, Wilcoxon signed ranks analysis were
performed. According to the results of the research, it was determined that there was
a significant difference between before and after the implementation of the family
education program. According to the analysis results, it was seen that the family
education program was effective on parental digital game guidance strategies.
Additionally, it has been observed that boys tend to be more addicted to digital
games than girls. Based on the results obtained from the research, parent education
programs containing digital game guidance can be disseminated.

Key Words: Digital Game, Early intervention, Parent, Preschool.
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GIRIS

Cagimizda teknolojinin gelismesi sosyal ve kiiltiirel bircok alani biiyiik
Olctlide etkilemektedir. Teknolojideki gelismeler toplumlarin, duygu ve diisiincelerini
paylasacaklar1 yeni bir ortam sunmakta ve bilisim teknolojilerini etkili kullanma
firsat1 saglamaktadir. Internet giiniimiizde her yas grubu tarafindan tercih
edilmektedir. Internet kullanicilar1 genellikle cep telefonu, bilgisayar vb. araglarla
internete giris yapmaktadir. Internet ve teknolojik araclar her yas grubu tarafindan
kullanilsada ¢ocuklar ve ergenler tarafindan daha ¢ok tercih edilmektedir (Gliney,

2020).

Oyun, tiim insanlarin kiigiikliikkten yetiskinlige kadar hayatlar itibari ile
kendisini en 1yi sekilde ifade ettigi yasamin bir parcasidir (Sormaz ve Yiiksel, 2012;
Kulaksizoglu, 2016). Toplumlar tarihin ilk asamalarindan giiniimiize kadar eglenmek
ve rahatlamak i¢in oyun oynamis ve gelisen teknoloji ile birlikte geleneksel oyun
tiirlinden uzaklasarak dijital oyuna dogru bir gecis olmustur (Ozdemir, 2005). Dijital
oyun, kisilerin islerini bitirdikten sonra kendilerine kalan zamani degerlendirmek icin
bilgisayar, tablet, cep telefonu gibi cihazlar1 kullanarak keyif aldiklari gorsellik
sunan oyunlardir (Cetin, 2013). Dijital oyunlar, 21. ylizyill da c¢ocuklarin en
vazgecilmez oyunlarindan biri haline gelmistir ve ¢ocuklar bulduklar1 ilk zaman
diliminde uygulanacak faaliyetler arasinda dijital oyun oynamay1 birinci sirada tercih
etmektedir (Hazar vd., 2017). Bu oyunlar problem ¢6zme, analiz yapma, farkl1 bakis
acilarindan gorme gibi olumlu ozellikler tasirken siddet, kavga, kiiftir gibi bir¢ok
olumsuz o6zelliklerde barindirmaktadir (Giivenli Internet Merkezi, 2019). Ayrica
egitsel icerige sahip dijital oyunlarin c¢ocuklarin islevsel diisiinmesine katki
saglayarak zihinsel gelisimlerini desteklemektedir (Aksoy, 2014). Bundan dolay1
dijital oyunlarin olumsuz taraflarindan daha az diizeyde etkilenerek farkindalik

kazanmak ve olumlu taraflarindan da yararlanmak gerekmektedir.

Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun arastirma sonuglarina gére; 6-15 yas
arasindaki internet kullanimi giderek artmig ve 2013 yilinda %50,8 iken 2021 yilinda
bu oran %82,7 olmustur. Ayrica arastirmada dijital oyun oynama orani cinsiyete ve

yas grubuna gore bakildiginda; 6-15 yas grubundaki erkek cocuklarin dijital oyun



oynama orani kiz ¢ocuklara gore yliksek ¢ikmistir. Bu oran erkek ¢ocuklarda %46,1
iken kiz cocuklarda %25,4’tiir. 6-15 yas grubundaki dijital oyun oynadigini belirten
cocuklarin %94,7'si diizenli olarak dijital oyun oynadiklarini sdylemislerdir. Ayn
arastirmada siirekli dijital oyun oynayan g¢ocuklarin dijital oyunlarla ilgili kisisel
fikirleri soruldugunda; 6-15 yas grubundaki c¢ocuklarin %58,4'liniin anne ve
babalarmin ¢ocuklar1 yani kendileri hakkinda c¢ok fazla oyun oynadigini
diisiindiiklerini ifade etmislerdir (TUIK, 2021). Elde edilen verilere bakildiginda,
dijital oyun cagimizda biitiin yas grubu tarafindan giin gectikge artarak secilmekle
birlikte daha kiiglik yaslara inerek okul Oncesi doneminde de yayginlagmaya
baslanmistir. Okul 6ncesi doneminde ebeveynlerin dijital teknoloji kullanimina baglh
olarak da gocuklarin dijital oyunu tercih ettikleri sdylenebilir (Tugrul, Ertiirk, Ozen
ve Giines, 2014). Yaslara gore dijital oyun kullanimina bakildiginda; dijital oyunlari
oynama yasinin bir yasina kadar indigi ancak kullanim sikliginin bes yasinda en st
seviyede oldugu goriilmektedir. Dijital oyun bagimliligi, bircok olumsuz etkisinin
ilerleyen siirecleri de etkileyerek bireyin davranislarinda degisim olmasimna ve

problemlere neden olabilmektedir (Karademir Coskun ve Filiz, 2019).

Glinlimiiziin teknolojik gelisme hizina paralel olarak telefon, bilgisayar ve
tablet yasam alanlarina girerek insanlarin vazgecilmezleri arasinda kendisine yer
bulmustur (Evcin, 2010). Okullardaki akilli tahtalar gibi egitim amach ve iletisim
kurmak i¢in kullanilan teknolojik cihazlar her gecen giin degiserek eglence kaynagi
olarak da tercih edilmeye baslanmistir (Celen vd., 2011). Ozellikle son zamanlarda
cocuklar arasinda popiilerlesen konsol oyunlar1 ve bilgisayar oyunlar1 daha ¢ok tercih
edilmeye baslanmistir (Giircan vd., 2008). Bu yasanan gelismeler dogrultusunda
cocuklar kargilastiklart karmasik bilgileri analiz ederek gelisen ilerlemelere ayak
uydurmaya caligmaktadir (Kabak¢i Yurdakul vd., 2013). Bundan yola c¢ikarak
cocuklar dijital oyunlar sayesinde problem ¢6zebilme, mantik yiiriitebilme, analiz
yapabilme gibi bircok beceriyi gelistirebilmektedir (Kim ve Smith, 2015). Dijital
oyunlarin keyifli, merak duygusunu arttiran ve akademik degeri olmasi yaninda
bircok dijital oyunun siddet unsuru barindirdig1 saptanmustir. Ozellikle yetiskinlerin
bilingsiz olmalarindan dolay1 ¢ocuklarini olumsuz o6geler iceren dijital oyunlara
yonlendirerek ulagimlarini kolaylastirmaktadir (Aydogdu Karaaslan, 2015). Anne-
babalara, tablet ve cep telefonu gibi dijital oyun araglarin1 ¢ocuklarinin kullanmasi ve

o araclara indirilen oyunlarin takip edilmesinde Onemli gorevler diismektedir.
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Ozellikle erken cocukluk yas grubundaki cocuklar somut ile soyut kavramlar
arasindaki farki kavrayamayabilirler (Samur ve Arkiin Kocadere, 2016). Bundan
dolayr ebeveynlerinin gosterecegi davraniglara inceleyerek durumu kendi
yasamlarinda anlamlandirabilmektedirler. Fazla tepki gOsteren veya Onemsemeyen
ebeveynler cocuga olumsuz davranislar kazandirabilir. Bu nedenle ebeveynlerin
dijital oyun konusunda yaklasimi onem arz etmektedir. Ozellikle yakin zamanda
ebeveynlerin farkli alternatifler sundugu i¢in dijital oyuna g¢ocuklarin daha fazla
maruz kaldiklar1 hususunda kaygi duymaktadirlar. FErken cocukluk dénemindeki
cocuklarin anne-babalarmin dijital oyun bagimliligini engelleme ya da iyilestirme
hususunda belirgin bir etken oldugu saptanmistir. Bir dijital oyunu olumlu veya
olumsuz olarak ayrt edebilmek i¢in oyunun igerik kisminda nelerin bulundugu, ne
kadar zaman maruz kalindigi, oynandig: siire¢ icerisinde ¢ocuk tarafindan hangi
farkli yanitlarin verildiginin incelenmesinde ebeveynlerin 6nemli bir nokta oldugu
hatirlanmalidir. Dolayisiyla ¢cocuklarin dijital oyun kullanimlarini, gelisimlerini ve
tepkilerini inceleyen, cocuklara rol model olan, dogru davranislar kazanmasina katki
saglayan aileler onem arz etmektedir ( Yigit A¢ikgdz ve Yalman, 2018). Teknolojik
yazilimlart ¢ocuklarin kullanimin1 engellemek yerine, tehlikeli oyunlara ulagim
sinirt koyarak, sonucu ¢ocukla birlikte kesfetmeye calisarak, teknolojik cithazlarin ve
internetin  yalnizca oyundan olusmadigim1 fark ettirerek problem agilmaya
calistimalidir (Bayram Topdal, 2008). Bundan yola ¢ikarak anne-babalarin
cocuklarin teknolojik cihazlar karsisinda gecirdikleri siireyi diislirmeleri, uygun
teknoloji tercihinde ¢ocuklara rehberlik etmeleri ve c¢ocuklarini takip etmeleri
onerilmektedir (American Academy of Pediatrics, 2001). Ayrica ¢ocugun vakit
gecirecegi dijital oyununun segilmesinde, gergirilen zaman, c¢ocukla birlikte
oynanilan oyunlarin seg¢ilmesinde, ¢cocugun zaman gecirecegi mekan ile ¢evrenin
organize edilmesi gibi konularda ebevenylere egitim ve seminerlerin diizenlenmesi
gerekmektedir (Akcay ve Ozcebe, 2012). Genel anlamda dijital oyun bagimlilig: ve
ebeveynlerin ¢ocuklarin iizerinde ne gibi etkilerinin olduguna dair arastirmalarin
yapildig1 goriilmektedir (Budak, 2020; Budak, 2017; Ince, 2022; Akcay ve Ozcebe,
2012;Cengiz Saltuk ve Erciyes, 2020; Giizen, 2021; Isikoglu-Erdogan, 2019; Unsal,
2019). Fakat okul 6ncesi g¢ocuklarmin dijital oyun bagimliligi ve ebeveynlerin
rehberlik stratejileri iizerine sinirli sayida c¢alismanin oldugu goriilmektedir.
Arastirmalar sonucunda, okul dncesi donem c¢ocuklart i¢in dijital oyun bagimlilik

egilimi ve dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejileri tespit edilerek ebeveynlere
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yonelik bir aile egitim programinin gelistirilmesinin bu alanda gereksinim duyulan

bir ¢aligma oldugu diisliniilmektedir.

Calismanin Amaci

Oyun, cocukluk doneminin en belirgin 6zelligi ve c¢ocuk i¢in en etkin
O0grenme ve gelisim araci olarak biiyiik bir 6neme sahiptir. Cocuklarin oyun se¢imleri
gelisim alanlar1 iizerinde biiyiikk bir etki gostermektedir. Cagimizin ilerlemesi ile
bilisim alanindaki gelismelerin artmasi, sehirlesmenin hizlanmasi, yesil alanlarin
yetersiz olmast gibi sebepler ile dijital oyunlara yonelim fazlalasmistir. Yapilan
bilimsel aragtirmalarda en ¢ok c¢ocuklarin zaman ilerledik¢e teknolojik araglarda
gecirdikleri zamanda artig oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Teknoloji kullanma yasinin
belirgin bir sekilde inis gostedigi, erken ¢cocukluk donemindeki cocuklarin bile artik
dijital oyunu oynadig1 gozler Oniine serilmektedir. Cocuklarin dijital oyun
tercihlerinde de ebeveynlerinin biiyiik bir rolii oldugu diisiiniilmektedir. Ebeveynleri
cocugunun dijital oyun kullanimini kontrol edemedigi i¢in ¢ocuk cok fazla ve
bilingsiz oyun oynayabilmektedir. Bu sebeple okul dncesi ¢ocuklarinin dijital oyun
bagimliliklar1 ve ebeveyn rehberlik stratejilerinin tespit edilerek ¢evrimigi bir aile

egitim programinin gelistirilmesi amaglanmaktadir.

Calismanin Onemi

Oyunlar her ¢agin toplumsal Ozelliklerini baz alarak gelismis olup,
giiniimiizde de teknolojik ilerlemelerle farkli bir seviyeye ulagsmigtir. Oyun; bir amag
dogrultusunda yapilan ya da yapilmayan, kuralli olan ya da olmayan, her firsatta
cocugun gonilli ve keyifle yer aldigi, zihinsel ve fiziksel gibi tiim gelisimlerinin
desteklendigi bir eglence aracidir (Can Bilgin, 2015). Oyun kavram Ingilizce’de
“game” ve “play” olarak iki farkli kavram olarak bulunmaktadir. ‘Game’ eglenmek
icin  yaptigimiz, genellikle kurallart olan ve kazanabileceginiz veya
kaybedebileceginiz bir aktivite olup, ‘play’ g¢ocuklarin yaptig1 gibi zevk i¢in bir
seyler yapmak; calismaktan ziyade eglenmek olarak tanimlanmaktadir (Oxford,
2023). Tiirkge’de ikisi de “oyun” olarak ge¢mektedir. ‘Oyun’ beceri ve zeka
gelistirici, belirli kaideler barindiran, hos vakit gecirmeyi saglayan eglence olarak

tanimlanmaktadir (TDK, 2023). Cogunlukla bir amaca hizmet etmeyen oyun oynama



etkinligini tanimlayan “Play” kavraminin karsilig1 oyuna, cocugun oyuncagi, bebegi,
araglart eline alarak kendi kendine bir kural olmadan oynamasi 6rnek olarak
gosterilebilir. “Game” kavraminin karsiligi oyun ise “play”i de igeren daha ziyade
belli kurallar1 olan, belli bir amac1 olan, miicadele unsuru ve Olgiilebilir bir sonucu
olan eglenceli aktivite olarak tanimlanabilmektedir (Samur ve Arkiin Kocadere,

2016).

Teknolojinin ve toplumsal yapinin degismesi ile birlikte; aile yapilarinin
degismesi, akademik beceriye olan dnemin artmasi, oyun ortamlarinin yetersiz ve
giivensiz  olusu, yetiskinlerin oyuna yonelik olumsuz algilari ve Covid-19
pandemisinden kaynaklanan kisitlama tedbirleri gibi nedenlerden dolay1 serbest oyun
siiresinin azaldigr goriilmektedir (Karadas, 2023). Cocuklarin kendi ellerinde
olmayan sebepler ve cevresel faktorlerin yetersiz olmasi nedeniyle serbest oyun
oynayamama ve oyun haklarinin ellerinden alinmasi oyun yoksunlugu seklinde
tanimlanmis ve siirekli oyun yoksunlugu olan ¢ocuklarda beyin gelisimlerinin
bozuldugu, sosyal-duygusal beceri eksikligi, depresyon ve saldirganlik gibi
davraniglar goriildiigii tespit edilmistir (Feyman Gok vd., 2021).

Egitim programlari, gelisimsel eksiklikleri olan veya gelisimleri farkl
sebeplerle tehdit i¢inde bulunan cocuklarin gelisimlerini arttirarak, psikomotor,
zihinsel, sosyal kisitlamalarin etkilerini en diisiik seviyeye diislirmeyi hedefleyen
programlar olarak adlandirilir (Erdil, 2010). Bu programlar, gelisimsel olarak ya da
sosyo-ekonomik olarak diger cocuklardan farkli olan cocuklarin hali hazirdaki
yeteneklerini ilerleterek, egitim olanaklarindan, diger yasitlari ile aymi seviyede
faydanlanmalarini desteklemektedir. Egitim programlari, kalittm ve sosyal ¢evreye
bagli sorunlarin yok edilebilecegini ve ¢ocuklara pozitif bir ilerleme saglayacaginin
kanitidir (Kartal, 2008). Ebeveynlerin, hayatlarinin ilk donemlerindeki ¢ocuklarinin
ruhsal, zihinsel ve sosyal gelisimlerini kasitli ve dogru bir sekilde ilerletmeleri 6nem
arz etmektedir (Kotoman, 2008). Egitim programlarina bakildiginda, ev ziyaretlerine
yonelik, okul dncesi egitiminide kapsayan, anne-babalarin ebeveynlik yeteneklerinin
ilerletilmesini ve ¢ocugun gelisim alanlarina ydnelik farkindalik kazandirmay:
hedefleyen ve birden fazla hedefe yonelik programin gesitli hedeflerle gelistirilmesi

ongoriilmektedir. Ancak dijital oyun konusunda ebeveynlere yonelik diizenlenmis bir



egitim programinin olmamasindan dolayr gelistirilecek olan onleyici aile egitim

programi1 bu konuda alana 6nemli katkilar sunacag: diisiiniilmektedir.

Problemler

Bu arastirmanin problem ciimlesi su sekilde tanimlanmaktadir ‘Ebeveynim

Dijjital Oyun Rehberim” Aile Egitim Programi’nin Cocuklarin Dijital Oyun

Bagimliliklar1 ve Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri tizerinde etkili midir?

Calismanin alt problemleri su sekilde tanimlanmaktadir;

1.

10.

11.

Okul oncesi ¢ocuklarin uygulama oncesi ve sonrast dijital oyun bagimlilik
seviyeleri nedir?

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklar ile yaslar1 arasinda
anlaml farklilik var midir?

Okul oncesi donem c¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklar1 ile cinsiyetleri
arasinda anlamli farklilik var midir?

Okul oncesi gocuklarin dijital oyun bagimliliklar1 ile okul Oncesi egitim
kurumuna devam etme zamani arasinda anlamli farklilik var midir?

Okul 6ncesi ¢ocuk ebeveynlerinin uygulama oncesi ve sonrasi dijital oyun
ebeveyn rehberlik stratejileri seviyeleri nedir?

Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar1 stratejiler ile 6grenim
durumlar arasinda fark var midir?

Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar1 stratejiler ile meslekleri
arasinda fark var midir?

Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar: stratejiler ile yaslari
arasinda fark var midir?

Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar1 stratejiler ile dijital
oyunlara bakis acilar1 arasinda fark var midir?

Ebeveynlerin dijital oyun siireglerinde uyguladiklar stratejiler ile cocuklarin
yaglar1 arasinda fark var midir?

Okul oncesi donemi ¢ocuklarmin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile
ebeveynlerinin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik stratejileri arasinda bir

iligki var midir?



Simirhiliklar

Aragtirmanin orneklemi, 2022-2023 yilinda Ankara ilinde bulunan okul Oncesi
donemdeki ¢ocuklarin aileleri, gelisim seviyeleri normal diizeyde olan 3-6 yasindaki
¢ocuklarin aileleri ve 6lgme araclarindan elde edilen veriler ile siirlidir. Cocuklarin
dijital oyun bagimlilik egilimine yonelik tutum ve davraniglarininin bulunup
bulunmadigina, veya dijital oyun egiliminin artist sonucunda engellenmesi ve
tyilestirilmesinde ailelere biiyilk 6nem diismektedir. Cocuklarin dijital oyun
bagimliligina egilimi noktasinda, farkli etkenler bulunmaktadir. Bu arastirmada
yalnizca anne-babalarin arastirilmasi arastirmanin siirliligi olarak gosterilebilir.
Arastirmada goriisiilen ailelerin biiyilk orani1 annelerden olusmaktadir. Cocuk
tizerindeki yansimalar1 goze alindiginda caligmaya katilan baba sayisinin anne
sayisindan diisiik olmast ve dogrudan c¢ocuktan birinci veri elde edilmemesi

caligmanin siirliligi olarak gosterilebilir.

Sayiltilar

Calisma grubunu olusturan ebeveynlerin arastirma degiskenlerini 6l¢mek
hedefiyle belirlenen dlgeklere icten ve dogru bir sekilde yanitladiklar1 varsayilmistir.
Arastirmada kullanilan Olgeklerin aragtirma degiskenlerini Glgebilecek kalitede

oldugu varsayilmaktadir.



GENEL BIiLGILER

Caligmanin bu bdliimiinde dijital oyun bagimliligi ve ebeveyn rehberlik stratejileri
literatiir incelenerek ele alinmistir ve ilgili yurt i¢i ve yurt dis1 alanyazin ¢aligmalari

sunulmustur.

1.1 Oyun Oynamak

Oyun kavramina iliskin yillardan beridir ¢esitli tanimlar yapilmaktadir. Bu
durumun en belirgin nedeni her toplumun her kiiltiiriin oyun anlayisinin farkl
olmasi farkli tanimlar yapilmasina yol agmaktadir. Toplumun siire¢ i¢inde degisen
gereksinimleri ve isteklerine gore oyun, daima degerini mevcut durumunda
tutabilen keyif verici faaliyetlerdir (Tugrul, 2010). Tirk Dil Kurumuna gore “oyun”
kelimesi “beceri ve hafiza gelistirici, belirli kaideler barindiran, hos vakit gecirmeyi

saglayan eglence” seklinde tanimlanmistir (TDK, 2023).

Oyunun degisik etkilerini aciga cikaran ve bunlar ifade etmeye yonelik
arastirmalar yapan c¢ok sayida arastirmacit bulunmaktadir. Aristotales oyunu,
cocuklarin gelecek zamanlarda hayata gegirecekleri eylemlerin taklidi olarak
aciklarken, Ouantilianus oyunu bireye sunulacak ilk egitim olarak agiklamaktadir.
Oyun, Comenius’a gore ¢ocugun yasaminda etkili bir 6grenme yontemidir ve kural

veya nizam edinmesinde mithim gorevler tistlenmektedir ( Eni, 2017).

Johan Huizinga oyun oynayan insant “ludens” olarak agiklar ve insanlar
giinliik yasamini oyun oynayarak 6grenir. Huizinga’ya gore bireylerin hayatinda
oyun oynama miithim bir aktivitedir hatta bireyler oyunlarla kendilerini ifade
etmektedirler. Oyun, kisilerin biitiinliyle kendi iradeleri dogrultusunda hayata
gecirdikleri goniilli davraniglar toplulugudur. Bu nedenle oyun oynamak kisinin
keyfi ve isinin olmadig1 bir zamana bagl etkinliklerdir (Huizinga, 2015). Piaget’e
gore dis cevreden gelen nesneleri kesfetmeyi, denemeyi ve uyum saglayacak
sekilde yerlestirmek olarak tanimlamaktadir (Aral, Glirsoy ve Koksal, 2001;Piaget,
1992).

Oyun hakkinda yapilan tanimlara bakarak oyun; ¢ocuklarin bedensel ve
ruhsal olarak rahatlamalarimi saglayan ve isteklerini dile getiren, sosyal hayati

anlamlandirmasini ve tecrilbbe kazanmasina firsat saglayan, tiim gelisim alanlarini
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gelistiren, ¢ocuklar i¢in keyif verici ve genellikle sosyal yasamin bir taklidi olarak
oynanan aktiviteler biitiinii olarak ifade edilebilir (Cinel, 2006). Oyun oynama
aslinda bir ihtiyagtir, insan ve diger tiim canlilarin hayatinda hep var olmus, var

olmaya da devem edecektir.

Oyunlar, 6zellikle ¢ocukluktaki sosyal beceri, akran iliskisi, biligsel gelisim,
dil gelisimi, motor gelisim gibi bir¢cok gelisim alaninda faydali olan etkinliklerdir.
Okul hayatinda kendini 0zgiir bir sekilde ifade etme becerisi kazanma, dil
gelisimini destekleme gibi mithim etmenler oyun ile birlikte yliriitiildiigiinde bu
kazanimlari edinmek daha kolaydir. Oyun ¢ocugu gercek hayata hazirlar. Oyun
yoluyla ¢ocuk; duygularini ifade edebilir, kendini mutlu hissedebilir, psikolojik
acidan olumlu gelisim 6zellikleri gdsterir. Ayrica ¢cocuklarda oyun oynamak se¢im
yapma ve problem ¢ézme gibi degiskenlerde de etkilidir (Yal¢in ve Bertiz, 2019).
Hayatin her yerinde fonksiyonel olan oyunlar ¢cagimizin yasadig1 degisimle birlikte

gercek hayattan dijital ortama dogru ilerleyis gostermeye baslamistir.
2.1.1 Dijital Oyun Nedir?

Cagimizda teknolojinin ilerlemesi, sehir yasaminin artmasi, dis mekandaki
oyun ortamlarinin azalmasi gibi sebepler ile dijital oyunlara talep ¢cogalmaktadir.
Geleneksel oyun yapisi yerini tablet, cep telefonu, bilgisayar gibi teknolojik
cihazlara birakmistir. Dijital oyun cihazlari, oyunculara gorsel ve isitsel ilgilerini
cekerek eglenceli bir zaman gecgirmelerine katki saglar (Mustafaoglu ve Yasac,
2018). Geleneksel oyunlar ile giiniimiizde oynanan dijital oyunlarin birbirlerinden
farkli noktas1 oyunda kullanilan oyun materyallerdir. Geleneksel oyunlarda tas,
tahta gibi her ortamda kolay bulunabilen malzemeler kullanilmaktadir. Dijital
oyunlar da ise telefon, tablet, bilgisayar gibi cihazlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu da
oyun oynayan kisilerin belli bir para karsiliginda oynayabilmelerini
gerektirmektedir (Hazar vd., 2017). Geleneksel oyun, bedensel koordinasyonu
gerektirmektedir. Geleneksel oyunlarda ¢ocuklarin kendi diistinceleri dogrultusunda
oyun kurmalar1 6nem arz etmektedir. Bu sebeple bireylerin zihinsel ve bedensel
tim gelisim alanlarina yararlidir (Hazar, Tekkursun-Demir ve Dalkiran, 2017,
s.180). Dijital oyunlar, tablet, oyun konsolu, telefon gibi cihazlarin programlar ile
etkilesim kurdugu sistemler biitiinii olarak tanimlanmistir. Farkli yazilimlarla

hazirlanan ve bir¢ok alanda teknolojilere i¢inde yer veren oyunlardir (Cetin, 2013).



Bu tiir oyunlara elektronik oyun, bilgisayar oyunu, konsol oyunu, ¢evrimi¢i oyun
gibi bir¢ok isim verilmistir ancak “dijital oyun” kavrami tim bu kavramlari i¢ine
alan cok genis bir kavramdir. (Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008). Dijital oyun
terimi; video, bilgisayar, dijital oyun gibi ¢esitli yerlerde oynanabildigi i¢in degisik
bigimlerde adlandirilmaktadir (Terlemez, 2019). Tiirkiye’de 2000°li yillardan sonra
en cok kullanilan ifade “bilgisayar oyunlari” ve “dijital oyunlar” olmustur
(Donmez, 2012). Buradan yola ¢ikarak bu arastirmada ‘dijital oyun’ ifadesi tercih

edilmistir.

Dijital oyun; heyecan ve eglence barindiran dijitallik, etkilesim i¢inde olma,
sanal ortam ifadelerini barindiran ve bu 6zellikleri oyun oynama istegine ekleyen
bireysel iletisim ortamidir (Yengin, 2010, s. 110- 111). Dijital oyunlar kisaca;
bilgisayara dayali, gorsele ya da metne dayanan, elektronik cihazlarda kisinin tek
basina veya baskalariyla birlikte fiziksel ya da sanal ortamlarda insanlarin beraber
vakit gecirdigi yazilim aracidir (Dijital Oyun Raporu, 2020). Dijital oyunlarin
olusturuldugu servis araglaridan elde edilen verilere gore dijital oyunlarin kisiler
iizerindeki etkisi ¢ogaldik¢a kisilerin evlerine girme oranit daha da yiikselmeye
baslamistir (Kukul, 2013). Dijital oyunlari, c¢ocuklarin kiiciik yaslardan beri
oynamaya basladiklari, kullanim oraninin ise en fazla bes yas civarinda oldugu

tespit edilmistir.

2.1.2 Dijital oyun tiirleri nelerdir?

Oyunlarin dijitallesmesiyle birlikte farkl tiirlerde dijital oyunlar iiretilmeye
baslanmistir.  Literatiir incelendiginde birg¢ok ¢alismact dijital oyunlarin
siiflandirilmasini farkli sekillerde yapmustir. Kukul (2013) ise dijital oyunlart 3
gruba gore smiflandirmig; igerdigi teknoloji (bireysel telefonlar, konsollar ve
tabletler), oyuncu sayis1 (bir oyunculu veya birden fazla oyunculu) ve oyunun
igerigidir. Yine bagka bir siniflandirmada, uygulanan teknolojiye gore konsol
oyunlari, bilgisayar oyunlari, cep telefonu oyunlar1 biciminde ve online ya da offline

oyunlar bigiminde siniflandirilmistir (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016).

Sahip olduklar1 teknolojiye goére dijital oyun 3 grupta incelenmistir.
Bilgisayar oyunlari, kisilerin toplumsal denetim araglar1 (klavye, fare vs.) ile

oynadigr oyundur. Konsol oyunlari, teknolojik gelismelerin 1s18inda kisilerin
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toplumsal denetim araglarindan  (klavye, fare vs.) ziyade oyun konsolunu
kullanarak ve viicutla kontrol edilerek oynanan oyunlardir. Cevrimi¢i oyunlar ise
bilgisayar ve baska teknolojik araglarla, tek ya da daha ¢ok oyuncunun genel bir
sebekeye baglanti kurarak internet araciligiyla oynadiklari oyunlardir. Bununla
birlikte tek oyunculu ve ¢ok oyunculu olarak da siniflandirilmaktadir. Fakat dijital
oyunlar daha ¢ok oyunlarin konularma yani igerigine gore siniflandirilmaktadir

(Akin, 2012, 25).

Dijital oyun tiirlerinin ayrilmasinda net bir ayrimdan bahsedilemez. Dijital
oyun konusunda ilk yapilan simiflandirma 1999 yilinda oyunlarin temalarina goére
yapilmistir. Bunlar aksiyon, doviis, spor, bilmece, macera, rol yapma, benzetim ve

strateji seklinde siniflandirilmistir.

Asagida daha c¢ok tercih edilen dijital oyun smiflandirmalan
aciklanmistir ( Yal¢in Irmak ve Erdogan 2016; Prensky 2001; Kukul, 2013;
Ogel, 2012 ):

. Aksiyon Oyunlari: Motor beceriler, hiz, hareket ve ¢cogunlukla siddet
barindiran bu oyunlarda oyuncularin kazanabilmesi amaciyla, reflekselerinin hizl
olmasi, el-goz esglidiimiiniin 1y1 olmasini gerektiren hizli ve birden bire gerceklesen

oyunlardir.

. Macera Oyunlari: Gizem, bulmaca veya problem ¢dzme gibi dgelerin
on plana ¢iktig1, bu oyunlarda oyuncunun bilinmeyen bir diinyada yolunu bulma ve

bulmacalar1 ¢6zme oyunudur. Oyunun amaci gorev tamamlamaktir.

. Strateji Oyunlar1: Dikkat, diisiinme, zamanlama, strateji bilme, kaynak
bulma ve yoOnetmenin ortaya ¢ikmis oldugu bu oyunlarda kisilerin bir hedefe
yonelik yol takip etme ve yontem gelistirme oyunlaridir. Oyuncularin genellikle bir

orduyu yonettigi ya da kdy, sehir ve iilke kurma oyunlar1 bu kategoriye girmektedir.

. Rol Yapma Oyunlart: Kisilerin diizenlenmis sanal bir hayatta belirli
bir karakter yaratip bu karaktere diledigi Ozellikleri atfedip istedigi sekilde
kullanmasidir. Bu oyunlarda kisiler peri, biiylicli gibi degisik gorevlere biiriiniip
karakterle kendini 6zdeslestirebilir. Oyun esnasinda farkli eylemlerde bulunularak

cevreyle etkilesimi iist diizeydedir.
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. Simiilasyon Oyunlari: Oyuncularin genel olarak gergek diinyadaki bir
eylemin bilgisayara aktarildigi en basit sekliyle ticboyutlu yerlerde bir araci
kullantyormusgasina oynadigt oyunlardir. Pratiklik gerektiren oyunlardir.
Oyunculara bir aract kullanma ve ugurma gibi deneyimler saglamaktadir. Bir¢ok

egitimde (askeri egitimler, pilot egitimleri, direksiyon egitimleri) kullanilmaktadir.

. Spor ve Doviis Oyunlari: Spor oyunlarinda, bireysel ya da grup
seklinde yapilan sporlarin dijital platforma taginmistir, bir macgon plana ¢ikar. Magi
kazanmak amaciyla oyuncular karsilikli yarisirlar. Bu oyunda kisiler, futbol,
basketbol, tenis ve voleybol gibi spor tiirlerinde kendi takimlarini kurup rakip
takimla ma¢ yapmaktadirlar. “Pro Evolution Soccer 2012”, “FIFA” ve “NBA” spor

oyunlarma 6rnek gosterilebilmektedir.

Doviis oyunlari, oyuncularin birbirlerine karst miicadale ettigi
oyunlardir. Bu oyunlar genellikle Uzakdogu sporlarina dayanir ve oyuncularin

birbirlerini yenmeleri esas alinir.

. Yapboz oyunlari: Belirli bir amaca yonelik dizilmesi gereken objeleri

dogru yerlere koyarak siralamay1 temel alan oyunlardir.

. Taktik oyunlari: Kazanabilmek amaciyla diisiinme, plan kurma gibi

teknikleri temel alan oyunlardir.
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Sekil 2.1: TUIK, Cocuklarda Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi, 2021.

Sekil 1’de goriildiigi iizere 6-15 yas grubundaki diizenli dijital oyun oynayan
cocuklarin en ¢ok tercih ettigi oyun %54,3 ile savas oyunu olmustur. Savas
oyununu takip eden diger oyunlar sirayla %52,0 ile macera/aksiyon, %41,8 ile

strateji, %27,5 ile simiilasyon, %26,5 ile spor ve %19,1 ile rol yapma oyunlari
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olmustur. Ayni aragtirmada cinsiyete gore farkliliklar oldugu, dijital oyun
tirlerinden erkek cocuklarinin en fazla oynadigi oyun tiirlinliin %68,4 ile savas
oyunu, kiz ¢ocuklarin en ¢ok oynadig1 oyun tiiriiniin ise %44,3 ile macera/aksiyon

oyunu oldugu gozlemlenmistir.

Marsh ve digerleri (2016), yaptig1 calismada 5 yasin altinda olan g¢ocuklarin
en ¢ok kullandigi oyunlar sunlar: “CBeebies” (Playtime ve Storytime); "Angry
Birds"; “Peppa'nin Boya Kutusu”; “TalkingTom” (ve benzeri); "Tapiak kosusu";
“Minecraft”; “Disney” (genel); "Candy Crush Saga"; “TocaBoca” (genel).
Cocuklar ortalama olarak alti oyunu diizenli olarak kullanmaktadir. Kizlarin
boyama ve stil yaratma oyunlarini (6rnegin Stardoll) kullanma olasiliklar
erkeklerden daha fazlayken, erkeklerin temel strateji oyunlarin1 (AngryBirds gibi),
spor oyunlarim1 ve Minecraft gibi sanal diinya oyunlarini kullanma olasiliklari

kizlardan daha fazla oldugu sonucuna ulagilmistir.

Giliniimiizde ise teknoloji ilerledikce dijital oyun sektoriiniin hizla degismesi
ile oyun tiirleri her gegen giin artmaktadir. Bu durumda da yeni oyun tiirleri ve yeni

siiflamalar eklenebilmektedir.
2.1.3 Dijital Oyunlar: Diinyada ve Tiirkiye’de Durum

Dijital oyunlarin gegmisine bakildiginda ilk olarak video ve konsol oyunlari
ortaya c¢ikmistir. Dijital oyunlarmin ilk Ornekleri 1950’lerde ortaya ¢ikmustir
(Kizilkaya, 2010: 62-66). Dijital oyun tarihinde genel goriis MIT 6grencisi Steve
Russell tarafindan 1962 yilinda Spacewar (uzay savast) isimli iki uzay gemisini
savastirmay1 hedef alan oyunun ilk dijital oyun oldugudur (Yilmaz ve Cagiltay,
2004). William Higinbotham tarafindan 1958 yilinda gelistirilmis “Tennis for
Two” oyununun Spacewar’dan 6nce gelistirilen ilk dijital oyun oldugunu ifade eden
caligmalarda bulunmaktadir (Ankara Kalkinma Ajanst [AKA], 2016). National
Laboratory’nin yillik fuarlarinda sergilenmis ancak fazla yayginlasmamistir (Sezen

ve Sezen, 2011, s:258).

Spacewar’dan sonra daha fazla oyun iiretilmesine karsin basarili olamamastir.
lleriki 10 yilda daha fazla gelisme oldugu saptanmustir. 1970°li yillara bakildiginda
ise dijital oyunlarin televizyonla baglanti kurularak oynanan oyunlar iiretilmistir

(Erboy, 2010, 37). 1971°de “Computer Space” oyunu ve 1972°de “Pong” adl1 oyun
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piyasaya siirlilmistiir. Pong, 1970’lerin en basarili ve c¢ok genis bir kullanici
kitlesine sahip oyunlarindan biri olmustur. Giiniimiizde de g¢esitli siiriimlerde

oynanmaktadir ( Sezen ve Sezen, 2011).

1978 yilinda atari firmasimin hazirladigr ikinci nesil konsol oyunu “Space
Invarders” adl1 uzay oyunu meshur olmustur. Ayrica lireten firma ayni1 zamanda ilk
jetonlu oyun aracini da insanlarin kullanimma sunmustur (Yilmaz ve Cagiltay,
2004). Dijital oyunlarin hizli gelisimi 1980’lerden giinlimiize kadar c¢esitlenerek
cogalmistir. “1980°de Namco firmasi araciligiyla gelistirlen Pac-Man siddet icerigi
yerine arkadaslik ve eglence konularina yer veren ilk biiyiik oyundur. Pac-Man ilk
kez kisilere gercek olmasa da kendileriyle 6zdesim kurabilecekleri bir tiir sunan,
canli renkleri ve keyif veren arka plan miizigiyle bilgisayar oyunlar1 pazarini
bliylitmiis ve bir ilke daha katki saglayarak kiz ¢ocuklarinin, kadinlarin da ilgisini

cekmistir (Kizilkaya, 2010: 69).

1985 yilinda Rus Alexey Pazhitnov “Tetris” adli oyunu yazmustir. Tetris
oyunu, siireye karst oynanmakta ve cabuk karar verebilmeyi gerektirmektedir
(Giinay, 2011, 27). Bu tarihten sonra 1990’11 yillara kadar oyun konsollariyla
oynanan yeni dijital oyunlar piyasaya siiriilmiis ve 1990 senesinde oyun konsolu
kullanmayan bireylere 6zel “Solitaire” isimli oyunu piyasaya sunarak basit ve
cabuk oynanabilen dijital oyunlarin yasamimiza girmesini saglamistir (Argiin,
2019, s.52-54). Nintendo firmast 1990 yilinda da “SuperMario 3” isimli oyunu
satisa sunmustur. Bu oyun ¢ok fazla kisi tarafindan oynanarak diger oyunlara gore

en ¢ok satilan oyun 6zelligini kazanmistir (Y1ilmaz ve Cagiltay, 2004)

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game), 1991 yilinda
SSI ve TSI firmalarinca gelistirilen ¢ok oyunculu ve rol yapma oyunu piyasaya
striilmiistiir. 1997 yilinda DMA design firmasi tarafindan gelistirilmis, bircok kisi
tarafindan begeniyle oynanilan GTA (Grand Theft Auto) oyun camiasina katilmistir
(Karabulut, 2019). Mobil oyunlarin temeli Nokia tarafindan 1998 senesinde
“Snake” oyununu dijital oyun sektdriine katmasiyla baslamistir. 2009 senesinde
oyuncularin gercek fiziksel hareketinden kaynaklanan ve oyunla iletisimlerinin
saglandigi Microsoft Kinect ve Sony PlayStation Move piyasaya c¢ikmistir
(Sagiroglu vd., 2022).
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Ulkemizde dijital oyun tarihine baktigimizda diinyadan daha farkli
yasanmustir. Tiirkiye, 1980 yillarinda dijital oyun tiirii ile tanigmistir. Bu donemde
televizyonlar renkli olmaya baglamasi ile birlikte televizyon bazli oyunlarin arttigi
gorilmiistiir. Oyuncularinin  Atari konsol sahibi olmasi, Atari oyun oynama
mekanlari illerde ¢ogalmasi ve oyunlarin gelisip bilgisayarin kullanimiyla birlikte
internet cafe sayilarinin hizla arttifi ve popiiler oldugu bir zaman baslamistir
(Yilmaz ve Cagiltay, 2004). Teknolojik ¢agin ilk asamalarini genis anlamda
evlerinde kullanabilmis bati halkindan, ekonomik ve ticari sebeplerle daha sonra
tanistigimiz dijital oyun teknolojisi, ayrica bu teknolojilerin lilkemizde gelistiriliyor
olmamas1 ve iiretim maliyetinin fazla olmas1 gibi sebeplerle daha ge¢ tanigmamiza
neden olmustur. 2000’li yillar ile birlikte bilgisayar ve benzeri konsol tiirii
cihazlarin diinyadan daha uygun ve kiiciik boyutta olusturulur duruma gelmesi ile
aradaki fark daha kisa siirede kapatilmistir (Akbulut, 2013). Yabanci bir oyun olan
Koridor oyunu Hakan Nehir tarafindan Tiirk¢eye ¢evrilmesiyle iilkemizde bir giris
sayilirken Yogurt Teknolojileri isimli bir firma tarafindan desteklenerek 2005
senesinde bitirilen Pusu ilk yerli dijital oyun olmustur (Binark ve Siitcii, 2008, s.

105).

Genglik ve Spor Bakanlig1 biinyesinde 2011 yilinda Tiirkiye Dijital Oyunlar
Federasyonu kurulmus ve hedefi dijital oyun oynayan kullanicilar1 yonlendirmek ve
basarili oyunculardan * Dijital Oyunlar Milli Takimi” kurarak iilkemizi diger
iilkelerdeki yarigmalarda tanitmaktadir ( Gelismekte Olan Spor Branglari, 2023).
2021 yilinda Dijital Oyun Gelistirme ve Animasyon Teknolojileri Arastirma ve
Uygulama Merkezi kurulmus ve merkeze bagl olarak yiiriitiilen egitim ve projeler
1s181nda lilkemizdeki dijital oyun iiretimini 6zendirmek, bulunan is diisiincelerini
yagama aktarilmasina ve ticarete doniistliriilmesine olanak vererek piyasada kaliteli

is giicii yetistirilmesi hedeflenmektedir (Istinye Universitesi, 2023).
2.2 Dijital Oyun Sektorii

Dijital oyun sektorii geliserek diinyada 70 milyar dolarlik bir sektor halini
almigtir. Dijital oyunlarin tarihi, giiniimiizdeki bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasindan
onceki doneme dayanmaktadir. Oyuncularin birbirleriyle oynamak ig¢in iirettigi
oyunlar, zamanla firmalar tarafindan goriilerek dijital oyun sektoriiniin baglamasini

saglamistir (Ural, 2009). Oyun piyasasindaki firmalar oyunun ilk iiretildigi glinden
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bugiine daha iyi igerik, grafik, ses, gergekgilik gibi konularda kalitelerini arttirmaya
yonelik c¢alismalarda bulunmuglardir. Oyunlarin kendileri gelistigi gibi oyun
oynadigimiz platformlarda artis gostermis ve oyunlara ulasim, satin alma kanallar
da degisim gostermistir. Oyunlarin ilk ¢iktig1 zamanlarda CD veya video kaydi gibi
araglar alinarak oynanabiliyorken, su an internet araciligiyla satin alinarak ve bir

cihazla birden ¢ok oyun oynanabilirligi saglanmistir (Dikmen, 2019).

ABD’de 1982 yilinda oyun piyasasinda yasanan bu gelismeler sonucu sadece
dijital oyunlara 9 milyar dolar harcanmistir. Dijital oyun sektorti onemli bir biiyiime
icerisine girmistir. Bu sebeple dijital oyun sektorii ilerleme igerisine girmis ve
bugiin diger sektorlerle arasindaki farka bakildiginda dijital oyun sektdriinden
kazanilan gelirler Hollywood sektdriiniin gelirlerini asmis, cok onemli bir noktay1

gostermektedir (Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2008).

Diinyadaki eglence yazilimlart sektoriiniin  ekonomik  biiytikliigiine
baktigimizda; 2021 oyun sektorii analizlerinde Cin 40,8 milyar ABD dolar1 gelir
elde ederek diinyanin en genis dijital oyun sektdriine sahip olmustur ve Amerika
Birlesik Devletleri 36,92 milyar ABD dolar1 yillik gelirle ikinci sirada yer alarak
Cin’ 1 takip etmistir (Campaing Tiirkiye, 2021)

Tiirkiye’de sistematik bir dijital oyun sektoriinden bahsetmek oldukga giictiir
ancak Ozellikle yurtdisinda yazilan ve dijital oyun pazarinda teknolojik cihazlarin
satilmasiyla ve farkli yerli oyunlarin pazara c¢ikmasiyla gelistigi goriilmektedir.
Dijital oyun sektoriiniin ilerlemesini kisitlayan en 6nemli sebepler; oyun tasarimi ve
gelistiriminin ¢ok maliyetli olmasi, oyun yazilimi alaninda kamusal desteklerin az
olmasi, yaym, dagitim ve pazarlama faaliyetlerinin az olmasi gdsterilmektedir.
Bundan dolayi iiretimleri az sayida yerli yazilim pazari istanbul, Ankara ve Izmir

de yayginlastig1 goriilmiistiir (Binark ve Siitcii Bayraktutan, 2008).

2021'in 1lk zamanlarinda oyun sektorii daha sakin baglamis ama sonrasinda
yiikselis kazanarak toparlamistir. Pandeminin baslangic senelerinde oyun sektdorti,
cok fazla satis ve kazang elde ederek gelisim donemi yasamistir. 2019°da 152
milyar dolar olan oyun sektorii 2020°de 177 milyar dolara yiikselerek pandemi
doneminin olumlu siirecini yasamistir. 2022'de ise oyun sektoriinii etkileyen dig

unsurlardan bagimsiz rutin bir biiylime yasamistir (Gaming in Turkey, 2022).
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Tiirkiye'deki dijital oyun kullanicisi sayist onceki yil 42 milyondan 44
milyona varmistir. Ulkemizde yetiskinlerin yiizde 81’ mobil oyun oynamaktadir.
Kullanicilarin yiizde 51°1 erkek, yiizde 49°u kadindir. 14-29 yasin yiizde 37'si, 30-
49 yasin yiizde 441, 50-65 yasin ylizde 19'u, oyun oynamaktadir (Gaming in
Turkey, 2022).

Dijital oyunun ¢ok genis bir pazara ait olmasi ve ilerleyen teknolojik
gelismelerle dijital oyun igerik ve tiir agisindan degisiklikler gostermektedir. Bu
kapsamlar igerisinde pozitif ve negatif 6zellikler bulundurmaktadir (Yal¢in Irmak
ve Erdogan, 2016). Bu yiizden dijital oyun konusunda iilkemizde bilinglendirme
caligmalari ilk is olarak yapilmasi gerekmektedir. Bundan dolay1 Bilgi Teknolojileri
ve lletisim Kurumu (BTK) dijital oyunlar alanma c¢ok fazla éncelik vermekte ve
farkindalik kazandirmak icin ¢alismalar yapmaktadir. 9-11 Ekim 2017 tarihlerinde,
“Dijital Oyunlar” temas: ile hazirlanan Uluslararasi Cocuk ve Bilgi Giivenligi
Etkinlikleri’ni ve 11-13 Nisan 2018 tarihlerinde “Dijital Oyunlar Kongresi”
diizenleyerek bilinclendirme calismalarini yapmistir. GIM tarafindan sunulan
“http://  www.guvenlicocuk.org.tr/”,  “https://www.guvenlioyna.org.tr/”  ve
“https://www. guvenliweb.org.tr/” gibi platformlarda interneti ve dijital oyunlar1
giivenli bir sekilde kullanmaya yonelik bilin¢lendirme ve farkindalik olusturmaya
yonelik igerikle sunulmaktadir. Giivenle oynayabilecekleri dijital oyunlar
‘guvenlicocuk.org.tr’ web sitesinde yer almakta ve dijital oyunlarla ilgili giincel
olaylar, bilimsel aragtirmalar ve raporlar, aile kontrol cihazlar1 ve piyasadaki tinlii
oyunlarin incelemeleri yer almaktadir (BTK, 2020). BTK disinda dijital oyunlarla
alakali  dilizenlenen  bilgilendirme  calismalarindan  birka¢gt  sunlardir;
‘cocukicinicerik.com’ orijinal bir sayfa olan c¢ocuklara yonelik ve c¢ocuklarin
etkilenebilecegi film, kitap analizlerinin yaninda dijital oyun analizlerini de yaptig1
ve ebeveynlere Oneriler veren bir platformdur. ‘www.glivenlioyna.org.tr’ adresinde
bilimsel aragtirmalar, raporlar ve ebeveynlere Oneriler bulunmaktadir. Tiirkiye
Cumhuriyeti Genglik ve Spor Bakanlhigi’'min yiiriittigli http://farkindayiz.gov.tr
sitesi, toplumun biitiin kademesinde dijital oyunlar 6ne ¢ikmasinin yani sira dijital
hayatin risklerine yonelik bilinclendirmek amaciyla hazirlanmistir. SIBERAY
(Siber Suglarla Miicadele Daire Bagkanligl), giivenli internet konusunda
kullanicilara ve vatandaglara rehberlik yaparak onlart  bilinglendirmeyi

amaclamaktadir.(https://www.siberay.com/.) Platformlarin yani sira Egitim Bilisim
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Ag1 (EBA) biinyesinde olusturulan teknolojinin dogru kullanimina iliskin oyunlar,
siber glivenlik ve aile egitim serisi igeriklerini sunan web sayfasindan da
ebeveynler yararlanabilmektedir. TRT Cocuk, TRT'nin ¢ocuklara uygun igeriklerin,
cocuklara yonelik oyun ve videolar, ebeveynlere yonelik Onerilerin bulundugu
televizyon portali ve “https://www.trtcocuk.net.tr/”’ internet sitesi bulunmaktadir

(Dijital Oyun Raporu, 2019).

Dijital oyun derecelendirilmesi amaciyla dijital oyun sektoriinde en belirgin
olarak one ¢ikan 2 sistem vardir. Bunlar Pan Avrupa Oyun Bilgi Sistemi (PEGI) ve
Eglence Yazilimi Derecelendirme Kurulu( ESRB) dir. PEGI (Pan-European Game
Information): Yas smiflandirmast (3, 7, 12, 16, 18) ve igerik degerlendirmeleri
(siddet, koti dil, korku, kumar, cinsellik, alkol, uyusturucu, ayrimcilik, oyun ici
satin alma) konusunda ebeveynlere rehberlik yapmaktadir. ESRB (Entertainment
Software Rating Board): Video oyunlar1 yas ve icerik baglaminda siniflandiran ve
kullanicilar1 bu baglamda bilinglendirmeyi amaglayan ABD merkezli bir kurulustur

(D1jital Oyun Raporu, 2019).
2.3 Dijital Oyunlarin Avantajlar1 ve Dezavantajlar:

Dijital oyunlar gelistirildiginden itibaren dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisim
alanlar1 iizerindeki etkilerine yonelik genis bir ¢alisma yapilmistir. Dijital oyunlar,
her yas grubu tarafindan oynanmasina ragmen okul Oncesi donem c¢ocuklari
tarafindan da genis bir bicimde kullanilmaktadir (Ataman-Yengin, 2019). Yapilan
aragtirmalar dogrultusunda oyunlarin hem avantajlart hem de dezavantajlarinin
oldugu, bunlarin ¢ocuklarin oynadiklari oyun tiirlerine ve oyunda gegirilen siireye
gore farkliliklar gosterdigi ortaya ¢ikmistir. Asagida dijital oyunlarin avantajlari ve

dezavantajlar1 aciklanmaya calisilmistir.
Dijital Oyunlarin Avantajlart:

Dijital araglar, ¢cocuklarin giinliik hayatinin bir pargas: haline gelmistir. Okul
oncesi donemde, teknolojinin gelismesiyle birlikte tasarlanmis dijital oyun, basaril
ve aktif 6grenme i¢in kuvvetli bir egitim araci olarak kullanilabilmektedir. Dijital
oyunun egitimde kullanilmasi, 6grenme motivasyonlarinin artmasina ve biligsel

gelisimine yararli olmaktadir (Zaranis, Kalogiannakis ve Papadakis, 2013).
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Dijital oyunlarin eglendirici olmasi, mekansal gorsellestirme, iletisim, dil,
yardimseverlik, empati, ilgi cekici ogelerden olusmasi gibi etkenlerden Otiirii
secildigi bulunmustur (Toran ve digerleri, 2016; Anderson, Gentile ve Dill, 2012).
Ancak yararlaria karsin, okul dncesi doneminde bagimlilik gibi bir¢ok problemi
ortaya cikarmaktadir ve bu noktada anne-babalara gorev diismektedir (Yildirim,
2018). Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarda ¢evrelerindeki biiyiikleri 6rnek alma ve
taklit etme davraniglart gorilmektedir (Akkoyunlu ve Tugrul, 2002). Yapilan
aragtirmalarda fazla kullamimdan kaginarak dijital oyunla zaman geg¢irmenin
normallestirilmesi, bu oyunlarin kisiyi rahatlatma gibi olumlu katkilari oldugu
tespit edilmistir (Prot, Anderson, Gentile ve Swing, 2014; Mustafaoglu ve Yasaci,
2018).

Dijital oyunlarin takip edilmesi ve bilingli olarak kullanilmasi ¢ocuklarin
zihinsel, sosyal, ruhsal vb. bircok gelisim alanlarina biiylik Olgiide yarar
saglamaktadir. Dogru dijital oyununun bulunmasi biligsel becerileri aktif etmekte,
cocugun stres oldugu durumlarda sakin durabilmesini saglama, ¢coklu gorev yetisini
gelistirme, dikkatini uzun zaman yogunlastirmasinda katkis1 oldugu goriilmektedir
(Cakir, Horzum ve Ayas, 2013; Lin ve Hou, 2015). Dijital oyunlar ¢ocuklarin
bilgisayar okuryazarligi becerilerini edinmesi, gorsel yetenekler, hayal etme,
matematiksel diislinme gibi yararlari da bulunmaktadir (Horzum, Ayas ve
Cakirbalta, 2008). Dijital oyunlar oyuncuya, izleme, deneme, yanilma, hipotez
gelistirme, yon bulma, kaynak bulma gibi segenekler vasitasiyla kural bulma
becerilerini daha dogru ve hizli sekilde kazandirmaktadir (Ocak, 2013). Ayrica,

dijital oyunlar kisa siireli hafizanin gelismesine katki saglamaktadir (Tiiziin, 2006).

Dijital oyunlarin bir baska yarar1 sosyallesme becerilerine olmaktadir. Kisiler
oyunlar sayesinde tanigarak sosyal gevrelerini biiyiitebilir ve birlikte i yapabilir
(Ocak, 2013). Bazi dijital oyunlar baska kisilerle iletisim kurma ve farkh
yiikiimliiliikleri yerine getirme gibi gorevler alarak sosyallesmesine firsat
saglamaktadir (Giir, 2018). Bu oyunlarin olusturdugu rekabet ortami, basari ve
kazanma ic¢giidiisti ile birlikte cocugu stratejiler tasarlamaya yonlendirir. Bu da
¢ocugun giiveninin artmasina yardimci olmaktadir (Bayirtepe ve Tiizlin, 2007). Oei
ve Patterson (2014)’nin yaptig1 ¢alismada yapboz oyunu oynama, oyuncularin
yiiriitme islevini gelistirmektedir. Dijital oyunlarin dil kazanimi yoniinden de fayda
saglayabilecegi diisiiniilmektedir. Cogu dijital oyunun dili Ingilizce’dir. Boylelikle
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oyuncularin kelime sayilarinda artmaya ve uluslararasi kullanicilarla iletigim
kurarak yabanci dil becerisinin edinimine, daha 6zgilivenli olarak yabanci dilde
iletisim kurabilmesine katki saglayabilir (Binark ve Siit¢ii, 2008; Ceylaner ve
Yanpar Yelken, 2017). Dijital oyun sayesinde gercek hayatta uygulanmasi tehlikeli
olan direksiyon egitimi, askeri alandaki egitimler vb. sanal ortamda simiilasyonlar

aracilifiyla glivenle yapilmasini saglamaktadir (Ocak, 2013; Cetin, 2013).

Dijital oyunlarin katkilariyla yapilan arastirmalara bakildiginda; Ulusal
Havacilik ve Uzay Dairesi bilim insanlari, dijital oyunlarin cocuk, ergen ve
yetiskinlerde dikkatin yogunlastirilmasinda katki sunabilecegi sonucuna ulagmistir.
Mesela hiperaktivite sorunu yasayan g¢ocuklar bir etkinlige dikkatini toplamada
sorunla karsilagirken, dijital oyunun merak uyandirma sebebiyle uzun vakitte
dikkatini toplama siiresini azaltmaktadir (Cakir, 2013). En 6nemlisi de hiperaktif
cocuklarin ve stresli erigkinlerin sakinlesmesini saglar ve gergin anlarda sogukkanli

kalma becerisi kazandirabilir (Tarhan ve Nurmedov, 2011).

Dijjital oyunlarin diger yararli etkisi de egitim igeriklerinde ortaya
cikmaktadir. Dijital oyunlar ¢ocuklarin dikkatini yogunlastirmasini 6grenme igin
giidiilenme saglamasinda ve soyut konular1 somutlastirmasindan kaynakli olarak
ogrenmede bir ara¢ olarak kullanilabilir (Inal ve Cagiltay, 2005). Baska bir
aragtirmada Gunawardhana ve Palaniappan (2015) bu oyunlarin ¢esitli bicimlerde
yapboz, bulmaca ve farkli yontemlerle sorun ¢6zmeye katki sagladigi, bu sebeple
cogunlukla kuvvetli bir 6grenim yontemi olugunu belirtmislerdir. Bu acidan,
Tiirkiye’de 2005-2006 egitim-68retim  senesinde ilkogretim programindaki
farkliliklarla beraber dijital oyunlarin egitimde 6nemi artmis ve dgretme-0grenme
amaciyla kullanim orani artig gdstermistir (Kaytanli, 2011). Sonug itibariyle dijital
oyunlarin ebeveynlerin kontrolii ¢ercevesinde bilingli bir sekilde kullanimu,

bireylere farkli gelisim alanlarinda katki sagladig1 s6ylenebilir.
Dijital Oyunlarin Dezavantajlari:

Dijital oyunlarin, denetimli ve farkinda olarak kullanilmas1 gelisimi saglayan
ozellikleri yan sira ¢ok uzun siire kullanilmasi ile c¢ocuklarda psikomotor ve
duygusal problemler ortaya ¢ikarmaktadir (Horzum, Ayas ve Cakirbalta, 2008). Bu

kisimda ailelere biiyiik rol diismekte ve ¢ocuklarin gelisim seviyelerine ve yasina
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uygun oyunlar tercih etmelidirler. Dijital oyun, siddet, obezite, iskelet ve kan akis1
bozukluklari, uyku sorunlari, ger¢ek hayattan uzaklagma, goéz kurulugu, dikkat
eksikligi ve akademik basarida azalma, yorgunluk ve uyku hali, siddet yonelimi,
zaman ve yer algisinda bozulma, kisileraras: iliskilerde bozulma gibi birgok
probleme sebep olabilmektedir (Gentile, Swing, Lim ve Khoo, 2012; Karademir-
Coskun ve Filiz, 2019; AMATEM 2008; Chiu, Lee ve Huang, 2004; Ozdemir,
2015; Wan ve Chiou, 2006). Cok fazla dijital oyun kullanan cocuklar sosyal
etkinliklere ¢cok az siire devam etmekte ve siire gectikge sosyal alanlardan
uzaklagmaktadir. Boylelikle giinliik hayattaki islerini aksatmaya, sosyal
iliskilerdeki problemlere, birbirleriyle konusma ve devam ettirme problemlerine,
tek kalmaya, toplumdan wuzaklagsmaya yonelik duyarsizlasmaya sebep

olabilmektedir (Saglik Bakanligi, 2018).

Dijital oyunlarin dezavantajlarina yonelik en cok ilgi ¢eken siddet yonelimli
oyunlarin oldugu arastirmalarda saptanmistir. Dijital oyunlarin siddet egilimi ile
ilgili ilk aragtirmalar 1976 yilinda baslamis, 1980li senesinden beri dijital oyunlar
lizerine arastirilan g¢alismalarda Onemli bir yiikselis yasanmis, 2000 yilinda
teknolojideki gorsel ve isitsel gelismeler nedeniyle g¢ocuklari daha fazla igine
almistir (Aydogdu Karaaslan, 2015). Ozellikle dijital oyunu oynayan ¢ocuklarda
akranlari ile iletisim azaldigina, siddet i¢eren oyunlarin siddet egilimini ve agresyon
diizeylerini arttirdig1, cocuklar1 siddete kars1 duyarsizlastirdigi 6nem arz etmektedir
(Akgayir, 2013; Brown ve Bobkowski, 2011; Pembecioglu, 2005; Lemmens vd.,
2011).

Dijital oyunlarin dezavantajlarmma bakildiginda, yorgunluk ve uyku hali,
Ozbakim becerilerinin azalmasi, siddet yonelimi, zaman ve yer algisinda bozulma,
gercek hayattan uzaklasma, kisilerarasi iligkilerde bozulma, bagimlilia neden
olmasi bunlarin 6nemli bir kismini olusturmaktadir (Chiu, Lee ve Huang, 2004;
Ozdemir, 2015; Wan ve Chiou, 2006; Horzum, 2011). Dijital oyunlarin diinyasi
bildigimiz fiziksel diinyadan zaman ve mekan algisi1 farkli olabilir. Bu durum da
cocuklarin gergekligi algilamalarinda bozulmaya ve anlamlandiramamaya sebep
olabilmektedir (Ogel, 2012; Saglik Bakanligi, 2018). Cok fazla dijital oyun
kullanan ¢ocuklar sosyal etkinliklere daha kisa siire devam etmekte ve siire gectikce
toplumdan uzaklasmaktadir. Boylelikle giinliik hayattaki islerini aksatmaya, sosyal

iligkilerdeki problemlere, birbirleriyle konusma ve devam ettirme problemlerine,
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tek kalmaya, toplumdan wuzaklasmaya yonelik duyarsizlasmaya sebep

olabilmektedir (Saglik Bakanligi, 2018).

Dijital oyunlar ilgi gérmeyen ve saglikli bir ortamda bulunmayan ¢ocuklar
icin bir kagis araci olarak kullanilabilmektedir. Bu ¢ocuklar dijital oyunlarin negatif
sonuclarina en fazla karsi karsiya kalan kismi olusturmaktadir (Kelleci, 2008).
Dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisimlerini tetikledigi konusunda daha fazla genis
capli arastirmalar yapilana kadar, okul dncesi donem c¢ocuklarinin ekran siireleri
hususunda tedbirli davranilmasi gerekir. Ozetle galisma verileri incelendiginde
dijital oyunlarin gozetim altinda kullanimlarinda faydali oldugu ancak bilingsiz
kullanim1 g¢ocuklarin gelisimlerini derinden etkiledigi goriilmektedir. Bu siirecte

ebeveynlere biiylik gorev diismektedir (Budak, 2020).
2.3.1 Dijital Oyunlarin Cocuk Gelisimi Uzerindeki Etkileri

Dijital oyunlar konusunda yapilan arastirmalara bakildiginda oyunlari
cocuklarin 1 yasinda oynamaya basladiklar1 tespit edilmistir. Dijital oyunlarin
cagimizdaki son ilerlemesi ile ¢ocuklar i¢in gorsel imgelerin gercekeiligi ve bagka
bireylerle iletisim kurabilmelerine olanak saglamaktadir. Konca’nin (2019) okul
oncesi cocuklarla yaptig1 arastirmada, c¢ocuklarin donanimli teknolojik ortamda
yasamlarmi siirdiirdiikleri, bilgi ve iletisim teknolojilerini i¢inde barindiran birgok
yetenegi sahip olduklart saptanmistir. Yapilan bagka arastirmalarda dijital oyunlar
cocuklarin bilgiyi analiz etme kapasitelerini, erken okur-yazarlik yeteneklerinin

aciga ¢cikmasini 6nemli diizeyde negatif yonde etkiledigi goriilmektedir.

Yapilan caligmada, 4-11 yas araligindaki ¢ocuklarin %37 sinin aktif dijital
oyun oynama diizeylerinin alt seviyede goriildiigii, %65’inin ekrana bakma
zamaninin Ust seviyede goriildiigii ve %?26’sinda ise bu iki eylemin beraber
goriildiigi bulunmustur (Anderson ve Whitaker, 2010). Farkli bir ¢alismada, 6-11
yas araligindaki her 10 cocuktan sadece 4’niin giinliik fiziksel faaliyetler ve
teknolojik ara¢g oynama zamaninin arastirmalarda aciklanan zamanla Ortiistiigi

tespit edilmistir (Fakhouri, Hughes, Brody, Kit ve Ogden, 2013).
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2.4 Bagimhlik nedir?

TDK bagimliligi, “Bagimli olma durumu, tabiiyet: baska bir seye kosullanma,
ona bagli olma durumu’’ olarak tanimlamaktadir (TDK, 2022). Bagimlilik; sahsin
kullandig1 bir madde, alkol, nesne veya yaptig1 bir davranis {izerinde kontroliinii
yitirmesidir. Kullanilan madde beyni etkileyerek kisi ilizerinde olumsuz stirecleri
olmasina ragmen yine de bu maddeyi kullanmay1 birakmamaktadir ve kullanmaya
devam etmektedir (Ugurlu vd., 2012). Bagimlilik kavramina yonelik tanimlara
bakildiginda ortak kisim; bagimhiligin bir “iligki tliri” olarak ifade edilmesidir.
Bagimlilik “bir maddenin hedefi disinda kullanilmasi ve o maddenin etkisinin
aynisint elde etmek icin dozu giderek arttirmasi, bireyin hayatinda problemlere
sebep olmasmna ragmen kullanmayr birakamamasi ve madde kullanimi
diisiiriildiiglinde ya da kullanilmadiginda yoksunluk belirtilerinin goriilmesi”

bi¢ciminde agiklanmaktadir (Ugurlu, Sengiil ve Sengiil, 2012).

Bagimlilik kavrami denince ilk akla madde bagimlilig1 gelmektedir ve madde
bagimhiligi kimyasal bir bagimliliktir. Bagimliliklar ikiye ayrilmaktadir; bunlar
kimyasal bagimliliklar ve eylemsel (davranigsal) bagimhiliklardir (Yesilay, 2017).
Kimyasal bagimhlik kavrami eski zamanlarda da ifade edilmesine ragmen
davranigsal bagimliliklar diger bagimliliga gore daha yeni ortaya c¢ikan bir
kavramdir (Bektas, 2018). Alkol bagimliligi, sigara bagimliligi, uyusturucu
bagimliligr gibi bagimliliklar kimyasal bagimliliklar1 olusturmaktadir. Yeterince
genis bir alan1 olan davranigsal bagimliliklar, bir maddeye dayandirilamayan belirli
bir davranigla ¢ok ugrasilmasiyla ortaya c¢ikmaktadir. Davranigsal bagimliliklara
ornek olarak internet, dijital oyun, kumar ve aligveris bagimlilig1 gibi bagimliliklar
gosterilebilmektedir (Young, 2009). Bagimli olunan davranigin birakilmamasi ya da
kontrol edilememesi, tiim olumsuzluklara ragmen davranisi gostermeye devam
edilmesi bireyin psikolojik, duygusal ve sosyal isleyisine zarar vermektedir (Cakici,
2018; Gentile, 2009; Karabulut, 2019). Sonug¢ olarak bagimlilik yalnizca alkol,
uyusturucu gibi kimyasal maddelere yonelik degil onlarn yani sira davranissal

bagimliliklar da bulunmaktadir.

2.4.1 Bagimhhlik Belirtileri

Bagimliligin ¢ok farkli sebepleri vardir fakat bu sebeplerden herhangi biri

bagimliligin sebebini tek bir sekilde ortaya koyamamaktadir. Kisinin bagimlh
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olmasinda birden fazla faktdr yer almaktadir. Bu faktorlerden belirgin olanlari;
bireyin ruhsal Ozellikleri, cevresel faktorler, maddeye yakinlik, aile tutumu,
toplumsal hayat ve kiiltiirel 6zelliklerdir (AMATEM, 2021). Kuskusuz ki birey
bagimlilik seviyesine hemen gelmemektedir. Siire¢ icerisinde yavas yavas yapilan

eylemlerle olusmaktadir (Ding, 2017).

Amerikan Psikiyatri Derneginden elde edilen bilgilere gore bireylerin
kimyasal veya davranigsal bagimliliklar olusturmasinda olumlu diisiinme, daha giizel
basar1 gosterme istegi etkili olmaktadir. Kimyasal bagimliliklar genellikle bireyin
kendi arzusuyla maddeyi kullanmaya karar vermesiyle baglamaktadir. Birey bagimli
olma diisiincesiyle yola ¢ikmaz; fakat maddeyi siirekli bir sekilde kullandik¢a madde
kullanimi iizerindeki kontroliinli zamanla kaybetmektedir. Glinliik yagsaminda yerine
getirmesi gereken davraniglart yerine getiremedigini anlamasina ragmen birey
kendini madde kullanmaktan geri ¢ekememektedir. Bu nedenle madde kullanimu,

istekli kullanimdan zorunlu kullanim haline doniismektedir (APA, 2013, s. 795).

Bagimlilik bireyin kendi arzusuyla baslamasina ragmen siire¢ igerisinde
bireyin kontroliinii kaybetmeye baslayarak iradesi disinda eylemler olusturmaya
basladig1 gozlenmistir. Baska bir deyisle bagimlilik siiregendir. Bir bireyin bagiml
olup olmadigmi fark etmemizi saglayan durumlar vardir. Bu durumlar; bireyin
kullandig1 madde miktarinin veya eyleme harcanan siirede artis yaganmasi, ilerleyen
siireclerde 6fke patlamasi, yoksunluk belirtilerinin olusmasi ancak bireyin maddeyi
almayr veya fiili gerceklestirmeyi kesmemesi, kisinin yiikiimliiliiklerini yerine
getirememesidir. Bagimliligin insan yasamina degisik etkileri de olabilmektedir:
Viicut agirligindaki diisiis, eylemsizlik hali nedeni ile olusan saglik problemleri,
gercekle hayal diinyasi arasindaki farki anlayamamasi, aile ve is hayatindaki gorev
ve yikiimliiliikleri yerine getirememesine neden olmaktadir (Cakici, 2018). Bundan
dolay1 bahsedilen belirtilere bakilmas1 bagimliligin engellenmesi i¢in dikkat edilmesi

gereken onemli noktalardir.

Bagimlilik asamasindaki bir insanin fikirlerini net bir agidan yansitan ve
birakmaya calismasiyla birlikte yine ayni dongiiye girdigini ifade eden bagimlilik
dongiisii Sekil 2.2 de gdsterilmistir.
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Sekil 2.2: Bagimlilik Dongiisii. ‘https://www.yesilay.org.tr/tr/bagimlilik/bagimlilik-
nedir’’ adresinden alinmistir.

2.4.2 Dijital Oyun Bagimhihg:

Hayatimizda her yasta ilgi goren dijital oyunlar kontrollii ve dogru sekilde
kullanildiklarinda olumlu sonuglar dogurmaktadir. Ancak dijital oyunlarin kullanim
stiresi kisitlanamadiginda ve giiniin biiyiik bir boliimiinii aldig1 kisimda dijital oyun
bagimliligin1 dogurmaktadir (Cakir 2013, Yal¢gin Irmak ve Erdogan 2016).
Davranigsal bagimliliklar; dijital oyun bagimliligi, internet bagimliligi, bilgisayar
bagimlilig1 gibi teknoloji bagimliliklar1 olarak adlandirilmaktadir. Kiigiikten biiytige
biitiin gocuklarin bireysel cep telefonu bulunmakta ve bu da ¢ocuklar: dijital oyuna
siiriklemektedir. Bunun yani sira okul dncesi yasta olan cocuklara dahi aileler
bilgisayar ve cep telefonlar1 iizerinden oyunlar oynamalarina izin vermektedir
(Koksal, 2015, 27). Dijital oyun bagimlilik egilimine ebeveynin veya ¢ocuga bakim
verenin neden oldugu belirtilmistir. (Akt. Toran vd., 2016).

Dijital oyun bagimliligin1 tanimlamak i¢in bir¢ok girisimde bulunulmustur:
internet oyun bagimlilii, dijital oyun bagimligi, video oyun bagimlilifi, cep
telefonu bagimliligi ve sorunlu internet kullanimi bunlardan sadece bir kagidir.
Kavramlarin teknolojiyle ve teknolojik aletlerle iligkili olmasi birbirlerinin ortak

ozelligidir. Bu arastirmada dijital oyun bagimliligi kavrami kullanilmigtir.

Diinya Saglik Orgiitii’'niin Hastaliklarin Uluslararas1 Smmiflandiriimasi El
Kitabi’nin 11. Baskisinda ‘ruhsal saglik problemi’ alaninda ele alinmis ve 6C51
koduyla “Oyun Oynama Bozuklugu” olarak yer verilmistir. Bozukluk, kiginin oyun

oynama iizerindeki kontroliinii yitirmesi, dijital oyunun kisilerin farkli ilgi
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alanlarmin ve giinliik yasam becerilerini geride birakmasi ve olumsuz ¢iktilarina
ragmen oyun oynamayl birakamamasi bi¢iminde ag¢iklanmistir (Diinya Saglik
Orgiitii, 2019 Nisan). Dijital oyun bagimlhiligiyla ilgili heniiz kesin bir agiklama
yapilamamakla birlikte, davranis bagimlilig1 olarak kabul edilmis ve teknolojik
aletlerin uzun vadeli kontrolsiiz kullanimiyla zarar verici bir kavram olarak

tanimlanmistir (Thalemann, 2010).

Amerikan Psikiyatri Dernegi tarafindan, Zihinsel Bozukluklarin Teshis ve
Istatistik El Kitabi'nda (DSM-5) dijital oyun oynama bozuklugunun belirtilerinin
tespiti icin dokuz tane tanilama kriteri belirlenmistir. Kisinin baskalariyla oyunlara
girmek i¢in interneti devamli ve araliksiz kullanmasi1 12 aylik bir siire¢ iginde bes
veya daha fazla belirti gdstermesi sorunlara zemin hazirlamaktadir (APA, 2013, s.

795):
Bu belirtiler:
1. Internet oyunlariyla asir1 vakit gecirme
2. Oyun oynamaya son verildiginde yoksunluk belirtileri.

3. Tolerans. (Bilgisayar oyunlarma katilarak vakit gegirmeye isteginin giderek

yiikselmesi.)

4. Bilgisayar oyunlarima katilimi denetlemeye yonelik girisimlerin yetersiz

olunmasi.

5. Bilgisayar oyunlari disinda ve bunun bir ¢iktis1 olarak ge¢miste yer alan

hobilere ve eglencelere istegin azalmasi.
6. Psikolojik sorunlarin bilinmesine ragmen oyun oynamayi birakamama.

7. Bilgisayardaki oyun siiresi ile ilgili olarak aile fertlerini, psikologlar1 ya da
diger kisileri yaniltmak

8. Olumsuz bir duygu durumundan uzaklasmak veya dinlenmek i¢in bilgisayar

oyunlarini tercih etmek.

26



9. Bilgisayar oyunlarina katilma nedeniyle 6dnemli islerini, derslerini erteleyerek
zor duruma diismek (Bass, 2015; Groves, Gentile, Tapscott ve Lynch, 2015;
Lemos vd., 2014).

Teknoloji bagimliliginin siire¢ igerisinde gerceklesmeye basladigini veya
gerceklesmek iizere oldugunu asagidaki belirtilen davranis ve tutumlardan fark

edebiliriz:
» Teknoloji basinda gegen siirenin artig gostermesi

» Teknolojiden ayr kalinan siireglerde huzursuzluk ve sinirlenme gibi yoksunluk

belirtilerinin gériilmeye baslanmasi

» Psikolojik ve viicutta bir problem goriilmesine karsin teknoloji kullanimina ara

verilmemesi
» Teknoloji kullanirken harcanan siirenin kontroliiniin kaybedilmesi
* Ayarlanilan zamandan daha fazla teknoloji kullanimina devam edilmesi

* Teknolojinin, bireyin giinliik yasamda yerine getirmesi gereken eylemlerinin

online gegmesi

Dijital oyun bagimliligr alaninda lilkemizde arastirma yapan bir baska kurulus
olarak Yesilay da bulunmaktadir. Yesilay (2018), dijital oyun bagimlilig1 kavramini
dah farkli agidan inceleyerek teknoloji bagimlhiligi ifadesini kullanmaktadir.
Yesilay’a gore teknoloji  bagimliligi, kisinin  teknolojiyi  kullanirken
sinirlandirmadan, uzun siire ve dikkat etmeden kullanmasi, diger bagimlilik tiirleri
gibi nesneye ulasamadiginda yoksunluk hissi yasamasi olarak agiklamaktadir.
Yesilay Tirkiye Bagimlilik Miicadele Egitimi’ne bakarak dijital oyun bagimlilig
belirtileri su maddeler 15181nda ifade edilmektedir (Dogruluk, 2017, 54):

* Giderek oyun basinda daha fazla zaman gecirdikleri icin fiziksel problemler

ortaya cikar.

» Dijital oyunda kazandiklarini ger¢ek yasamdaki kazandiklari ile kiyaslarlar ve

gercek yasamdaki kazandiklarindan daha ¢ok 6nemsemektedirler.
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» Aileleri ya da arkadaslar ile sorunlar olabilmektedir.

* Bagiml kisiler dijital oyundan ayr1 kaldik¢a psikolojik olarak kendilerini kotii

hisseder ve tartismalar yasamaya baglarlar.

Saglhik Bakanliginin Dijital Oyun Bagmmliligi Calistay1 Sonu¢ Raporuna
(2018) gore dijital oyun bagimliliginin ailevi, bireysel ve cevresel olmak iizere
bircok farkli sebebi olabilir. Bireyin giinliik hayattaki problemleri, sosyallesme
ihtiyaci, gruba dahil olma fikrini sanal ortamda gerceklestirilmek istenmesi, aile
icinde bagimlilik konusunda dogru olmayan rol modellerin olmasi, oyunlarin
kisileri etkileyecek sekilde tasarlanmasi, oyun i¢i sosyallesme imkanlarinin
taninmast  gibi durumlar dijital oyun bagimliligmin nedenleri arasinda
gosterilmistir. Alanyazindaki calismalarda dijital oyun bagimliliginin; annenin
dijital oyun oynama durumuna rol model olmas1 gibi kavramlarla iligkili oldugu

saptanmigtir.

Ulkemizde 2017 yilinda “Bagmmlilik ile Miicadele Yiiksek Kurulu”
olusturulmustur. Madde, alkol, kumar ve teknoloji bagimliligiyla miicadeleye
yonelik eylem plani hazirlanmis ve buna ek olarak Davranigsal Bagimliliklar
Strateji Belgesi ve Eylem Plan1 2019-2023 olusturulmustur (Saglik Bakanligi,
2018). Eylem plani1 ve strateji belgesinin temel nedeni “Toplumu teknoloji, internet
ve kumar alanlarinda davranigsal bagimlilik gelismesinden korumak™ olarak

kararlastirilmistir.
Ilgili eylem planinda belirlenen temel amacin gerceklestirilebilmesi igin;

* Bilisim teknolojilerinin ve sosyal platformalarin  bilingi ve aktif
kullanilmasinda  6zellikle c¢ocuklar ve  yetigkinler olmak iizere herkesi

bilinglendirmek,

+ Bilisim teknolojilerinin ¢ok ve uygun olmayan sekillerde kullaniminin
engellenmesi, dijital oyun, kumar ve uyusturucu bagimliligini engellemeye

yonelik planlamalarin yapilmasi,

* Davranigsal bagimlilik yasayan kisilerin danigmanlik, tedavi ve topluma geri

kazandirilmasinin saglanarak artirilmas,
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* Calismalarin ve hizmetlerin yiiriitilmesinde kurumlar arasi is birliginin

arttirllmasi saglanacaktir karar1 alinmistir. (Saglik Bakanligi, 2018, s.9).

Alinan kararlar iilkemizde dijital oyun bagimliligin1 da biinyesinde barindiran

davranigsal bagimliliklarla miicadele konusunda 6nemli bir nokta olusturmaktadir.

Akcgay vd. (2012) okul oncesi donemdeki ¢ocuklarla yapilan arastirmada;
ebeveynlerin % 78.1’inin ¢ocuklarini dijital oyun oynamasi, % 61’inin ise siddet
iceren dijital oyun hususunda kaygili olduklari, ¢ocuklarinin oyunlarina kisitlama
koyuldugu goriilmektedir. Bu kisitlamalar eskiden bagimlilik siireclerinde
kullaniliyorken giiniimiizde teknolojinin gelismesi ile birlikte Bilgi ve Iletisim
Teknolojileri (BIT) araglarindan ve sundugu uygulamalardan sadece dijital oyun
oynamak i¢in kullanilmadigindan dolay1r cocuklar1 bu noktada engellemek ve
soyutlamak miimkiin olmamaktadir. Bundan dolay1 cocuklar1 engellemek yerine
BIT araglarma kars1 farkindalik kazandirilmas: gerekmektedir (Cukurludz, 2016).
Bu noktada yine ebeveynlere biiyiik sorumluluk diismekte ve ¢ocuklarinin gelisim

seviyelerine ve yasina yonelik uygun oyunlari bulmalidirlar.
2.5 Aile Kavram

Aile; kisinin dogdugu, ilk sosyal tecriibeleri kazandigi, anne-baba ve
cocuklardan olusan, duygusal yollarla birbirine baglanan, bribirlerine karsi
sorumluluklarinin oldugu kurumdur. (Hetherington, Parke, Guavin ve Locke,
2006). Dijital teknolojilerin gelismesiyle birlikte aile iiyeleride teknolojiyi ve dijital
oyunlar1 aktif bir sekilde kullanmaktadir. Bundan dolay1 ¢ocuklar kii¢iik yaslardan
itibaren teknolojik ortamla i¢ ige bulunmaktadirlar. Erken ¢ocukluk dénemindeki
cocuklar taklit ederek ve model alarak 6grendikleri i¢in ¢evrelerindeki yetiskinleri
gozlemleyerek kendilerine oOrnek almaktadirlar. Cocuklar ebeveynlerinin
kendilerine gosterdigi ¢izgi film, video, reklam gorselleri izleme gibi teknoloji ile
etkilesimde bulunmaktadir (Sagan, Metin ve Millici, 2016). Teknolojinin
cocuklarin yasaminda ne kadar siire yer verileceginin ayarlanmasi ayni zamanda

dijital okuryazarligin kazandirilmasinda ailelere bir¢ok gorev diismektedir.

Aile iligkileri, dijital oyun bagimmliligin1 6nleyebildigi gibi problemlerin
nedenide olabilmektedir (Caliskan ve Ozbay, 2015). Bu noktada ebeveynlere biiyiik

gorevler diiserek dogru bir tavir sergilemeleri gerekmektedir. Bir¢ok ebeveyn
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teknoloji hakkinda fikir sahibi degildirler ve dijital okuryazarlik konusunda
eksiklikleri bulunmaktadir. Bu durumdan kaynakli olarak c¢ocuklar1 iizerinde
baskici bir tutum sergileyerek teknolojik cihazlardan c¢ocuklari uzaklastirmak
istemektedirler. Bu alanda yapilan arastirmalar gostermektedir ki; demokratik aile
tutumunu benimseyen ebeveynlerin ¢ocuklarindaki djital oyun bagimlilik egilimi,
asirt ihmalkar ya da asir1 tutucu ebeveynlerin ¢ocuklarina gore diisiik seviyede
cikmistir (Ayas ve Horzum, 2013). Bu noktada da ebeveynlerin ¢ocuklar1 iizrindeki
tutumlar1 6nem arz etmektedir. Bu konuda aile egitimleri onemli bir destek
olmaktadir. Aile egitimi, ebeveynlerin ¢cocuklarini bilmeleri, tanimalar1 ve iletisim
icinde olmalari, 6gretim maliyetlerini diigtiriilmesi ve hizmet verilemeyen ¢ocuklara
ulagimin saglanmasinda Onemlidir (Cavkaytar, 1998). Ayrica, aile egitimi anne-
babalarin ¢ocuklarinin gelisimine katki saglamak amaciyla zarar gérmiis ¢ocuklara
ve ailelerine 6nemli faydalari olmaktadir (Tavil, 2005; Varol, 2005). Aileler ve
cocuklar gereksinimlerine uygunluk gosteren, bu konu ve kaynaga erisemediginde
cocuklarinin 6grenim yasamlarina katki saglayamamaktadir. Bu negatif durumun
engellenmesi amaciyla ebeveynlere  bilgi ve kaynaga yonelik aile egitim
programlar1 gelistirilip uygulanmakta ve ihtiyaclar1 giderilebilmektedir (Tavil ve

Karasu, 2013).
2.5.1 Ebeveyn Rehberligi

Ebeveyn, ¢ocugun ilk bakista biyolojik olarak yetistirenler olsa da aym
zamanda cocuklarin tiim gelisimlerini -zihinsel, duygusal, motor, sosyal agidan-
destekleyen kisiler olarak tanimlanabilir. Bu tanima dayanarak baktigimizda
cocuklar, yasamlar1 boyunca bir ¢ok durumla karsilasiyor ve bu da beraberinde
ebeveynlere farkli sorumluluklar yiiklemektedir. Bu gelisen ve stirekli de degisen
cagda teknolojinin de degigmesi kaginilmaz bir hal almaktadir. Dolayisiyla ¢cocuklar
cevreye uyum saglamaya calisirken heniliz dijital caga uyum saglamada da
deneyimli degillerdir. Cocuklar karsilastiklar1 problem ve karmasik bilgileri dijital
caga nasil entegre edip dogru kullanacagi konusunda bocalamaktadir. Bu bocalama
ebeveynlere, cocuklarin dijital ¢aga uygun olarak yetistirme sorumlulugu

yiliklemektedir.

Ebeveynler, ¢cocuklarini gesitli tehlikelerden korumak adina birtakim ¢evresel

onlemler alip denetlerler. Ancak ¢ogu ailenin gdzden kacirdig: bir tehlike var ki o
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da ¢ocuklar i¢in dis diinya kadar hatta bazen dis diinyanin tehlikelerinden daha
bliylik tehlikeler tasiyan dijital teknoloji diinyasi bulunmaktadir. Bu konuda
ebeveynler, cocuklara gerekli denetleme ve rehberlik saglamalar1 gerektiginin
farkinda degildir. Halbuki ¢ocuklarin en az dis diinyadan korundugu kadar dijital
medyanin da tehlikelerinden ebeveynleri tarafindan korunmaya ihtiyaci vardir.
(Canbek ve Sagiroglu, 2007; Sayan, 2016). Bu noktada anlatilan roller ebeveyn

rehberlik stratejileri kavramini temsil etmektedir.

Dijital medyada ebeveynlerin ¢ocuklara iyi bir rehber olabilmeleri ve
cocuklarin teknolojiyi dogru kullanabilmeleri i¢in 6n kosul olarak bu konuda
ebeveynlerin yeteri donanima sahip olmalar1 gerekliligini dogurmaktadir. Bundan
dolayr “dijital ebeveynlik” kavrami onem arz etmektedir (Yay, 2019). Dijital
ebeveyn; giiniimiiziin dijital yasamini1 gelisim ve degisiminin farkinda ve de
gerekliligini  benimseyen, baglangic seviyede de olsa teknolojik aletlerin
kullanimim1 az ¢ok bilen, dijital kaynaklardaki firsatlar1 ve tehlikeleri gorebilen,
cocugunu bu tehlikelere karsi bilinglendirebilen ve koruyan, dijital araglar1 en
dogru sekilde kullanarak faydanabilme konusunda ¢ocuga ornek olan ebeveyni
ifade etmektedir (Kabake¢i-Yurdakul, Donmez, Yaman ve Odabasi, 2013; Yay,
2019).

Bu sorumluluga sahip ebeveyn modelleri bes temel baslikta incelenmektedir.

Bunlar; dijital okuryazarlik, farkindalik, kontrol, etik ve yenilikgilik.

» Dijital okuryazarlik; baslangii¢ seviyesinde teknoloji ve dijital oyun kullanim

yeteneklerinde bilgi sahibi olmasi seklinde a¢iklanmaktadir.

» Farkindalik; sosyal ve teknolojik igerikleirn yarali ve zararl etkilerini ve gerekli
ya da gereksiz yonlerini bulabilmesi ve ¢ocugun kullandigi dijital araglari

kontrol etmesi olarak agiklanmaktadir.

» Kontrol; dijital araglarda ve internet ortamindaki eylemlerini takip etmek ve onu

tehlikelerden koruyarak, risk barindiran i¢reiklere ulasmasini engellemektir.

+ Etik; dijital teknolojilerde ve internette karsilasilan bilginin gilivenirligine ve

bireylerin haklarina karsi incelemeyi ve sorusturmay1 gerektirmektedir.
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* Yenilik¢ilik; dijital teknoloji ve cihazlardaki gelismeleri takip etmek, yenilikleri
kabul etmek ve 6grenmeye ¢alismak girmektedir (Kabakei-Yurdakul vd., 2013;
Yay, 2019).

Alanda yapilan yapilan ¢alismalara bakildiginda ebeveynlerin rehberlik
stratejileri li¢ baglik seklinde incelenmektedir. (Livingstone ve Helsper, 2008;

Nikken ve Schols, 2015). Bunlar;

e Aktif rehberlik; ebeveynlerin ¢ocukla dijital oyun igerigine bakarak
incelemesi, konusmast ve tartigmasi aktif rehberlik olarak

isimlendirilmektedir.

e Kisitlayici rehberlik; ebeveyn ¢ocugun dijital oyunda gegirilen vaktini
kisitlamasi, kullanim ortami ve igerige yonelik kurallar koymasi

olarak ifade edilir.

e Birlikte kullanim; ¢ocuk dijital oyunu oynarken ebeveynin ¢ocugun
yaninda bulundugu ancak oyun ve etkileri hakkinda konusmadan

orada durmayi, birlikte bakmay1 temsil etmektedir (Clark, 2011).

Bu stratejiler igerisinde aktif rehberlik stratejisi, en faydali strateji olarak

karsimiza ¢ikmaktadir (Nikken ve Jansz, 2013).

Okul 6ncesi donemde cocugun davraniglarinin temellerinin atildigi, gelisim
hizinin yiiksek oldugu 6nemli bir donemdir (Trawick Smith, 2014). Cocuklar diger
yaglarda da ebeveyn destegine ihtiya¢ ¢ok fazla ihtiya¢ duyarken 6zellikle kritik bir
donemde olan 5-6 yas ¢ocugu bazi durumlarda tercih etmede hala ebeveynlerin
rehberliklerine ihtiya¢ duymaktadir (Giindiiz Kalan, 2010). Bundan dolay1

ebeveynlerin, ¢gocuklara yol gostermesi 6nem arz etmektedir.
2.6 Aile Egitimi Kavram

Aile egitimi, aileyi olusturan kisilerin c¢ocuk hakkindaki becerilerinin
gelistirilmesinde, gelisimde beklenmeyen bir gerilik olmasit ya da 06zel egitim
gerektiren, okul doneminde veya kiiciik yas grubundaki cocuklarin tespit edilerek
bu olumsuzluklar1 Onleyici faaliyetler diizenlenmesi olarak agiklanir (Karoly,

Kilburn ve Cannon 2005). Guralnick (2011), gelisim alanlarinda yetersizlik olan
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cocuklarin desteklendigi bu aile egitim programlarinda ¢ocuklara ve ebeveynlere
yol gosterdigi belirtilmektedir. Aile egitim programlari, Amerika Birlesik
Devletlerinde 1930’larda, ilk zamanlarda g¢ocuklara yararli ve genis bir bilgi
sunmasi agisindan daha sonraki yillarda cocugun gelisimine etkisine inanan
profesyonellerin, ¢ocuklarin gelisim alanlarma yonelik olarak erken g¢ocuklukta
baglatilan programlarin devami niteligindedir (Deniz, 2009). Aile egitim
programlari, gelisimsel gerilikleri olan ya da tehdit altinda olan 0-8 yas araliginda
olan cocuklarin gelisim alanlarin1 ve Ogrenmesini desteklemekte, psikomotor,
biligsel alanlarini etkilerini en aza diisiirmeyi veya bu smirlamalar1 engellemeyi

hedef almaktadir.
2.7 llgili Arastirmalar
2.7.1. Yurt icinde Yapilan Arastirmalar

Akkoyunlu ve Tugrul (2002), okul 6ncesi ¢ocuklarin evlerindeki teknolojik
cithazlarin dyjital teknoloji okuryazarligi becerilerine etkisini arastirmayi
amaclamaktadir. Katilim gosteren ¢ocuklarin yarisindan ¢ogunun (%54) bilgisayar
okuryazarlik seviyesi ‘yiiksek’ seviyede bulundugu tespit edilmistir. Cocuklar
evdeki teknolojik cihazlar1 biri yardimiyla ya da yalmz basina kullanmakta ve
cocuklarin evlerinde bulunan teknolojiyle etkilesimlerinin dijital teknoloji

okuryazarlig1 seviyelerini olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulasilmistir.

Akcay ve Ozcebe (2012), okul dncesi kuruma devam eden ebeveynlerin ve
cocuklarin dijital oyun oynama durumlarini incelemeyi amaglayan caligmanin
sonucunda, dijital oyunu oynama tercihleri ile anne ve babalarinin dijital oyunu
oynama tercihleri, ¢ocuklarin yas grubu ve cinsiyetleri arasindaki olumlu bir iligki

oldugu tespit edilmistir.

Madran- Demirtas ve Ferligiil-Cakilc1 (2014), 205 kisi lizerinde uyguladig
caligmasinda birden fazla oyunculu olan ve bunu c¢evrimigi dijital oyun olarak
oynayan kisilerde ortaya c¢ikan dijital oyun bagimhiligin1 ve saldirganligim
incelemistir. Bu inceleme sonucunda birden fazla oyunculu ve de ¢evrimi¢i oyun
oynayan bireylerde; saldirganlik ve oyun bagimliligi seviyeleri azimsanmayacak

oranda bir baglant1 oldugunu tespit etmistir.
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Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci ve Akbulut (2016) ¢alismalarinda; ¢ocuklarin
dijital oyunlar1 kullanimina yonelik 5 yas cocuga sahip annelerin goriislerinin
degerlendirilmesi amaclanmistir. Dijital oyunlar1 daha fazla tablet, cep telefonu gibi
dijital cihazlar lizerinden oynadiklarini, ¢cocuklarin ilgi alanlari, annelerin kendi
isleri ile ilgilendigi, araglara ulasimin kolaylagmasi gibi nedenler ¢ocuklari dijital
oyuna itmektedir. Aragtirmanin bagka bir sonucu olarak; annelerin dijital oyuna
iliskin bilinglilik seviyelerinin diisiik olmasi ve dijital oyunlarin g¢ocuklarinin

gelisimlerine katkisi olmadigini ifade etmislerdir.

Budak’in (2017), arastirmasinda ¢ocuk gelisimi 6gretmenlerinin, okul dncesi
Ogretmenlerinin ve annelerin dijital oyunlara karsi bakis acilarini incelemeyi
amaglamaktadir. Arastirmanin calisma grubunu 24 o6gretmen ve 18 anne
olusturmaktadir. Arastirma analizlerine gore; dijital oyunlarin teknolojik araclar ile
oynandig1, oyunlarda siddet igerikli 6gelerin bulundugu, ¢ocuklarin giinliik olarak
1-3 saat dijital oyunlarla vakit harcadigi, dijital oyunlara iligkin olumlu-olumsuz

goriislere bakildiginda en ¢ok olumsuz goriislerin oldugu goriilmiistiir.

Aral ve Dogan-Keskin (2018)’in arastirmasinda ebeveyn bakis acisiyla 0-6
yas donemindeki ¢ocuklarin teknolojik cihaz kullanimlarinin  incelenmesi
amaclanmistir. Bu arastirmada toplam 281 ebeveyn calisma grubunu olusturmustur.
Arastirma sonucu incelendiginde; ebeveyn goriislerine gore 0-6 yas arasindaki
cocuklarinin %44,8’1 cep telefonu, %43,1°1 tablet, %21°1 bilgisayar tercih ettikleri
ve %70,2’si1 televizyon izledigi tespit edilmistir. Cocuklar ayrica bu cihazlari en ¢ok

cizgi film izleme ve dijital oyun oynamak i¢in tercih etmektedir.

Sapsaglam (2018), okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin degisen oyun tercihlerini
incelemistir. Ug, dort ve bes yasindaki g¢ocuklarin boyama faaliyetlerinde
geleneksel oyunlari, diger oyun etkinliklerinde ise dijital cihazlarla oynanan
oyunlar1 daha ¢ok oynadig1 ve yas seviyelerin artmasiyla birlikte dijital cihazlarla

oynanan oyunlarin daha ¢ok secildigi gortilmiistiir.

Isikoglu-Erdogan’in (2019), okul 6ncesi donem cocuklarinin oyun tercihleri
ve cocugun yasi, cinsiyeti ve ebeveynlerin egitim diizeyleri arasindaki iligkileri
inceleyen caligmasinda, dijital oyun geleneksel oyun tiirlerine gore en az tercih

edilen oyun olmustur. Yap1 ingsa oyunlar1 en ¢ok tercih edilen oyun olmustur.
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Ebeveynlerin egitim diizeyleri yliksekdik¢e ¢ocuklari i¢in dijital oyunlar1 daha az
sectigi saptanmistir. Teknolojik araglarda ¢ok fazla zaman gegiren ebeveynler

cocuklari i¢in daha fazla dijital oyun tercih etmislerdir.

Ustiindag (2019), dért alt1 yas aras1 ¢ocuklar tarafindan en c¢ok tercih edilen
dijital oyunlar1 arastirmay1r amaglamaktadir. Arastirmada yar1 yapilandirilmig
goriisme ile veriler toplanmistir. Arastirmada ¢ocuklarin giinde en az bir dijital
oyun oynadiklari, aksam saatinde oynadiklar1 ve dijital oyun oynamak igin tablet ve
cep telefonu kullandiklar1 belirlenmistir. Ulasilan bu veri ile ¢ocuklarin dijital
oyunlar1 erken donemde ¢ok fazla oynamaya basladiklarini gostermistir. Cocuklarin

en ¢ok boyama oyununu tercih ettigi belirlenmistir.

Budak (2020)’ 1n ¢alismasinin amaci, erken ¢ocukluk egitimi donemine denk
gelen cocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleriyle birlikte ebeveynlerin bu
durumda sergiledigi rehberlik yontemlerinin tespit edilmesi amaciyla gegerli ve
giivenilir Olgekler gelistirmek amaglanmistir. Erken ¢ocukluk egitimine denk gelen
bu c¢ocuklarinin yiiksek oranda dijital oyun bagimhlik egilimi sergiledigi
goriilmiistiir. Ebeveynlerin yoneldigi rehberlik yontemleri gézlemlendiginde, aktif
rehberlik yontemlerine yonelen ebeveynlerin egitim diizeyinde de bir fark
gozlemlenmistir. Bu fark ise egitim diizeylerinin yiiksek olmasindan kaynakli
oldugu belirlenmistir. Aktif rehberlik yoOntemlerini tercih eden ebeveynlerin

cocuklarinda bagimlilik egilimi az diizeyde goriilmiistiir.

Isikoglu-Erdogan (2019), aragtirmanin amaci dort iilkede ebeveynlerin
cocuklariin dijital oyunlarina yonelik tercihlerini ve anlayislarini incelemektir:
ABD, Tiirkiye, Cin ve Giiney Kore. Arastirmanin ¢alisma grubunu, dort tilkede 4-6
yag arast ¢ocuklart1 anaokuluna veya anaokuluna giden 500 ebeveyn
olusturmaktadir. Aragtirmanin sonucunda dijital oyun en az secilen oyun olmustur.
Lisans ve lstii 6grenime sahip ebeveynler, lisanstan daha diisiik 6grenime sahip

ebeveynlere oranla dijital oyunu daha az istemislerdir.

Isikoglu, Bayraktaroglu ve Ayekin-Diilger (2021), firsat verildiginde
cocuklarin dijital ve dijital olmayan oyunlardan hangisini sectigini incelemeyi
amaclamaktadir. Aragtirma sonucunda, ¢ocuklarin geleneksel oyun ve dijital oyunu

dengeli bir sekilde sectikleri, erkek ¢ocuklarin dijital oyun araglarimi kiz ¢ocuklara
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gore daha ¢ok kullandig1 bulunmustur. Kizlara gore erkeklerin dijital oyunlara daha
cok ilgi duydugu ve kesif yapma ve problem ¢dzme gibi zihinsel 6zelliklerin dijital

veya dijital olmayan her iki oyunda da gozlemlenmistir.

Giizen (2021), COVID-19 doneminde; pandemi dncesi ve siirecinde 4-6 yas
cocuklariin dijital oyun bagimliliklara egilimlerini ve beraberinde ebeveynlerin bu
egilimlere rehberlik yontemleri arasindaki iliskiyi incelemeyi amacglamaktadir.
Yapilan bu aragtirma sonucunda pandemi doneminden onceki donemle, pandemi
stireci karsilastirilmis ve; 4-6 yas arasindaki cocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin pandemi siirecinde arttig1 tespit edilmistir. Yine, ebeveynlerin
uyguladigi rehberlik yontemlerini incelemek amaciyla; ebeveynlerin pandemi
oncesi ve slirecinde degisikliklere bakildiginda pandemi déneminde ebeveyn
rehberlik yOntemlerinde serbest ve dijitale yonlendirme yontemlerinin artigi

gorilmiistir.

Mansiz ve Kolburan (2022), siddet icerikli dijital oyunlar ile saldirganlik ve
siddet arasindaki iliskiyi incelemistir. Bu arastirma literatiir taramas1 ve derleme
seklinde hazirlanmistir. Calismada erkek c¢ocuklarin kiz ¢ocuklarina gére daha
fazla siddet igerikli oyunlar oynadigi ve daha cok zaman harcadigi sonucuna

ulagilmistir.

Golge (2022), calismanin amaci okul 6ncesi donemdeki cocuklarin dijital
oyun egilimine yatkinliklarini ve saldirganlik yonelimlerini oyun alanlarina gore
incelemektir. Dijital oyun bagimliligi egiliminin 6l¢egine bakildiginda; minyatiir
oyuncaklari, bebekleri secenlerin genel dijital oyun bagimliligi diizeyi, mevcut
kahramanlar, elektronik oyuncaklar, siddet iceren oyuncaklar ve miizikli
oyuncaklarin dijital oyun bagimliligi egiliminin genel seviyesinden anlaml
diizeyde yiiksek oldugu tespit edilmistir. Siirekli oyun ve hayata yansitmanin
cinsiyete gore onemli Olgiide farklilik gosterdigi, erkek cocuklarin saldirganlik,
stirekli oyun ve hayata yansitma alt boliimlerinin kizlardan 6nemli 6l¢iide daha

yiiksek diizeyde oldugu bulunmustur.

Akiiziim, Boga ve Celebi (2022)’ nin ¢alismanin amaci ¢ocuklari okul dncesi
egitime devam eden ebeveynlerin tutumlari ile cocuklarinin dijital oyun bagimlilig

egilimine iliskin goriisleri arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Ebeveynlerin egitim
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seviyesi, cocuk sayisi ve gelir durumu ebeveyn tutumlari lizerinde etkili olmustur.
Yani sira egitim diizeyi ve gelir durumu dijital oyun bagimlilifinda etkili faktorler

olmustur.

Ince (2022), “Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programinin ebeveynler
iizerinde olan etkililigini incelemeyi amaglamigtir. Egitim Oncesi ebeveynler ile
yapilan goriismelerde ¢ocuklarin dijital oyun oynama yasmin genellikle “2-3 yas”
doneminde oldugu, diger ebeveynlere gore ise bu yasin bir bucuk yas doneminde
oldugu sonucuna ulagilmistir. Program sonrasinda ebeveynlerle yapilan

goriismelerde egitim programinin katki sagladigini belirtmislerdir.
2.7.2. Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Livingston ve Helsper (2008), ergenlerin ve c¢ocuklarin c¢evrimici
faaliyetlerine yonelik ebeveynlerin ebeveyn rehberlik stratejilerini incelemistir. Bu
aragtirma 12-17 yas araligindaki cocuklarin bir ¢ok online tehditle karsilastig
sonucuna ulasmistir. Ebeveynler, filtreler veya izleme yazilimi kullanarak teknik
kisitlamalar yerine aktif ortak kullanim ve etkilesim kurallarini tercih eden bir dizi
strateji uyguluyor, ancak bunlar riski azaltmada fazla etkili olmamistir. Cevrimigi
akranlar aras1 etkilesimi engellemeden etkili stratejiler belirlemek gerektigi one

stiriilmiistiir.

Hastings, Karas, Winsler, Way, Madigan ve Tyler (2009) ‘in yaptigi
calismada cocuklarin dijital oyun oynama miktarinin ve igeriginin davranigsal ve
akademik sonuglarla iligkisini incelemistir. Arastirmaya katilan ailelerin neredeyse
yarist (%43) bir tiir video oyunu/TV sistemine sahip ve 6-10 yas araligindaki
cocuklarin hafta siiresince yaklagik 3-4 saatini dijital oyunlarla ge¢irdigi sonucuna
ulasilmistir. Ebeveynlerin beste birinden fazlasi (%21,4) ¢ocuklarinin video ve
bilgisayar oyunlarmmin derecelendirme diizeyini bilmediklerini belirtti; bu da
ebeveynlerin ¢ocuklarinin oyunlarin1 takip etme eksikligini gostermistir. Erkek
cocuklar kizlara oranla daha ¢ok dijital oyun oynadiklar1 ve daha fazla siddet igeren
oyunlar oynadiklar1 goriilmiistiir. Aragtirmanin sonucuna gore oyun oynamak i¢in
harcanan zamanin saldirganlikla pozitif, okul yeterliligiyle ise negatif iligkili

oldugunu ortaya ¢ikarmistir.
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Russoniello, O’Brien ve Parks (2009) giindelik dijital oyunlarinin ruh
durumunu iyilestirmede ve stresi azaltmadaki etkinligini incelemislerdir. Oyun
sirasinda bireylerin psikolojik ruh halinin iyilestigini, kalp atis hizinin degistigini ve

fiziksel stresin azalmis oldugu sonucuna ulagmiglardir.

Wu, Fowler, Lam ve digerleri (2014), bu ¢alisma ebeveynlerin okul dncesi
cocuklarin dijital teknoloji kullanimin1 arastirmak, ¢ocugun davranis problemleriyle
iligkili dijital teknoloji igerigini belirlemek ve cocuklarin dijital teknoloji
kullanimin1 kontrol etmek i¢in ebeveynlerin benimsedigi yaklasimlar ile okul
oncesi donemdeki ilgili davranig sorunlart arasindaki iligkileri arastirmayi
amaclamisgtir. Cocuklariin asir1 dijital teknoloji kullanimini 6nlemek i¢in 'egitici
agirhikll' yaklasimi benimseyen ebeveynlerin ylizdesi %45,5 olup, 'esas olarak
birlikte kullanma' yaklasimini benimseyen ebeveynlerin yiizdesi %22,8 ve
'cogunlukla kisitlayict' yaklagimi kullanan ebeveynlerin yiizdesi 18,3 oldugu
goriilmustir. Kisitlayic1 ebeveynlik yaklagimimin siklikla ogretici veya birlikte

kullanma yaklagimiyla birlikte kullanildig1 sonucuna ulagilmistir.

Kovess-Masfety ve arkadaslarinin (2016), calismalarimi dijital oyunlara
ayrilan zaman ile cocuklarin psikolojik, bilissel ve sosyal becerisiyle olan
iliskilerini incelemeyi amaclamislardir. Arastirmada alti on bir yas ¢ocuklarinin
video oyunlarina ayirdigr siireyi belirlemek, video oyunlarina ayrilan vaktin
artmasinin akademik performansa olan etkisi ve zihinsel saglik sorunlartyla olan
iliskisi arastirilmistir. Calismanin sonucunda video oyunu oynamanin ruh saglig
problemlerinin artisiyla iliskili olmadigi; bunun aksine video oyunlarina alakasi
olan ¢ocuklarin akran iligkileri sorunlarinda daha diisiik akran iliskisi sorunu oldugu
sonucuna ulasilmistir. Yiiksek miktarda yani haftada 300 dakikadan fazla video
oyunlart oynayan ¢ocuklarin akademik basar1 ile olumlu baglantis1 oldugu sonucun

ulagilmstir.

Verenika, Kervin, Rivera ve Lidbetter (2016), arastirmalarin1 okul Oncesi
donem cocuklarinin dijital oyun, geleneksel oyun ve yaratici oyunlari oynadiginda
kendini nasil ifade ettigini ve goriiglerini almak amaciyla yapmistir. Veriler okul
oncesi Ogretmenlerden anket ve gorlismeler yolu ile ebeveynlerden bireysel
goriismeler ve odak guruplan ile ¢ocuklardan da gozlem yoluyla elde edilmistir.

Ayrica ¢ocuklarin goriislerinin alinmasina 6nem verilmis ve gézlemler araciligiyla
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elde edilen verilerle cocuklarin bakis agilarina odaklanilmistir. Arastirmaya 3-5 yas
aras1 cocuklar katilmistir ve haftalik bir saat dijital oyun guruplarma girmeleri
saglanmistir. Cocuklara bireysel olarak secgilen Ipadlar saglanarak kendiliginden
oyunlarla iliski kurma firsat1 verilmistir. Arastirmanin sonucunda ¢ocuklarin oyun
esnasinda hem 6zel hem de sosyal konusmaya yer verdikleri, cocuklarin baskalar
ile oynadiklarinda daha fazla gii¢clendikleri, uygulamalarin c¢ocuklar1 motive
ettikleri, cocuklarin oyunlar1 siirdiirmeleri, oyunlar1 farkli olan ¢ocuklarin sosyal
etkilesimlerinin farkli oldugu ve birbirleri ile etkilesimlerinin olmadigi

gorilmiistir.

Beyens ve Beullens (2017), 2-10 yas aras1 ¢ocuklarin tablet kullanimi ile
anne- babalarin ¢ocuklarin teknolojik aletlerine yardim etmesi ile anne-baba-¢ocuk
catismasi arasindaki iliskileri incelemek amaclamistir. Arastirmanin sonucunda,
ebeveynlerin ¢ok yiiksek diizeyde kisitlayict rehberlik stratejisini kullandiginda,
tableti ¢ok fazla kullanan g¢ocuklariyla daha fazla catisma ve sorun yasadigi
bulunmustur. Fakat tableti genellikle ebeveynleriyle birlikte kullanan g¢ocuklarin

daha az ¢atigma yasadig1 goriilmiistiir.

Hatzigianni ve digerleri (2018) yaptiklar1 arastirmalarinda dijital oyun
kullanimin1 dogal oyun ortaminda bakmislardir ve ¢ocuklarin egitiminde teknolojik

araglarin yararli olacagini tespit etmistir.

Li, Lo ve Cheng (2018) arastirmasinda siklikla zayif ebeveyn-¢ocuk
etkilesimi yasayan c¢ocuklarin video oyunlariyla ilgili sorunlara yatkin oldugunu
arastirmistir. Ebeveyn-cocuk etkilesimini degerlendirmek icin oncelikle 6z bildirim
yontemine dayanan dnceki arastirmayi genigletmek i¢in boylamsal, karma yontemli
bir c¢aligma yiirlitmiistiir. Arastirma sonucunda ebeveyn-cocuk etkilesimi
zayifladik¢a cocuklarin siddet iceren oyunlara yonelmesinde olumlu yonde iligki

oldugu saptanmaistir.

Zimmer, Scheibe ve Henkel (2019), caligmalarinda Almanya'daki 3 ila 6
yasindaki anaokulu cocuklarinin ebeveynlerinin erken cocuklukta c¢ocuklarina
dijital teknoloji kullanimina nasil yol gosterdigini incelemeyi amaglamislardir.

Arastirma sonucunda, ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital teknolojilerle sinirlamaya
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calistiklari, dijital teknoloji kullanimina baktiklarini ve anaokulunun teknolojiden

arindirilmasi gerektigi sonucuna ulasilmistir.

Aierbe, Oregui ve Bartau (2019), ebeveynlerin adolesan 6ncesi ¢ocuklarinin
video oyunlart kullanimina iligkin algilarinin yanmi sira ebeveyn inanglarini,
arabuluculuk uygulamalarini, rehberlik stratejisi uygulamalarini ve karsilastiklar
zorluklar1 da incelemeyi amaglamaktadir. Arastirma sonucuna gore, ebeveynlerin
video oyunlar1 hakkinda olumlu inanglardan ¢ok olumsuz inanglar1 var ve destek ve

iletisim yerine kontrole dayali stratejiler kullandiklar1 saptanmustir.

Cerniglia, Cimino ve Ammaniti (2020), 4 yasinda kullanilan dijital araglarin
ileriki yillardaki problemlerin belirtileri ile alakali oldugu, 6 ve 8 yaslarinda
akademik basariyr diislirdiigli varsayimini aragtirmiglardir. Anne ve c¢ocuklarinin
katilimi ile yapilan calismada, cocuklarin 4 yasindaki teknoloji kullanim oranlarinin
problemleri direkt olarak etkiledigi ve 8 yasinda okuryazarlik ve matematik

becerilerini olumsuz etkiledigi yoniinde sonuca ulagilmistir.
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3. MATERYAL VE YONTEM
3.1 Arastirmanin Modeli

“Ebeveynim Dijital Oyun Rehberim” aile egitim programinin ¢ocuklarin
dijital oyun bagimliliklar1 ile dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejilerine etkisi
incelenen bu c¢alismada nicel arastirma tiirlerinden iliskisel tarama modeli
kullanilmistir. Iliskisel taramalardaki agiklamalar, iki ve ikiden ¢ok sayidaki
degisken arasinda birlikte degisim varligini  ve seviyesini belirlenmesini

amaclamaktadir (Karasar, 2012).
3.2 Calisma Grubu
Arastirmanin verileri 2022 — 2023 yilinda Ankara ilinde Milli Egitim

Bakanligi’na bagli resmi ilkogretim okullar1 igerisinde bulunan anasmiflart ve
bagimsiz anaokullarina devam eden okul dncesi donem c¢ocugu olan 181 kadin 19
erkek olmak tizere 200 ebeveynden veriler toplanmistir. Ebeveynler, kolay
ornekleme yontemi ile belirlenmistir. Kolay 6rnekleme yontemi arastirmacinin amact
olan calisma grubundan Orneklemi olustururken ulasabilecegi en kolay unsura

yonelmesi olarak agiklanabilir (Patton, 2005).
3.3 Veri Toplama Araclari

Arastirmada veriler dort farkli ara¢ kullanilarak toplanmistir. Bu araglar (1)
““Okul Oncesi Dénem Cocuklart Bagimlilik Egilimi Olgegi (DOBE)’” (2) “‘Dijital
Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi (DOERS)”’ (3) "Ebeveynim Dijital
Oyun Rehberim Aile Egitim Programi’” ve (4)*‘Kisisel Bilgi Formu™’.

3.3.1. Okul Oncesi Dénemi Dijital Oyun Bagimlihk Egilimi Ol¢egi (DOBE)

Ebeveynlerin  verdikleri yanmitlar dogrultusunda okul Oncesi donem
cocuklariin dijital oyun bagimlilik egilim seviyelerini 6l¢mek i¢in Budak tarafindan
2020 yilinda gelisitirilen ve gegerlilik, giivenirlik calismasi yapilan Dijital Oyun
Bagimlilik Egilimi Olgegi (DOBE) kullanilmistir. Bu dlgek Hayattan Kopma (7
madde), Catisma (5 madde), Siirekli Oynama (5 madde) ve Hayata Yansitma (3
madde) olmak tizere toplam 4 alt boyuttan ve 20 maddeden olusmaktadir. Hayattan
Kopma alt boyutunda; dijital oyun oynarken aciktiginin bile farkina varmaz, dijital
oyun oynarken akranlar1 ve ailesi ile iletisimi azalir gibi maddeler bulunmaktadir.
Catisma alt boyutunda; dijital oyun oynamasi engellendiginde hir¢inlasir, dijital oyun
oynamasina izin verilmedigi zamanlarda tepkili olur gibi maddeler bulunmaktir.
Siirekli Oynama alt boyutunda; giin i¢inde c¢ok fazla dijital araglarla oynar gibi

maddeler bulunmaktadir. Hayata Yansitma alt boyutunda: dijital oyunda
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ogrendiklerini gergek hayattaki davraniglarina yansitmaktadir gibi maddeler

bulunmaktadir.

Besli likert tipindeki bu Olgekte ‘hi¢cbir zaman’’, ‘‘nadiren’’, ‘‘bazen’’,
“‘cogu zaman’’ ve ‘‘her zaman’’olarak siniflandirilan maddeler ‘higbir zaman™’ 1’1,
“‘her zaman’’ ise 5’i ifade etmektedir. Olcekten alinabilecek en diisiik puan 20 ve en
yiiksek puan 100 olmakla birlikte aliman puan arttikca cocuklarin dijital oyun
bagimhilik egilimleri de artmaktadir. Olgekte olumsuz puanlanan bir madde
bulunmamaktadir. Olgekte toplam puan alinarak analiz yapilabilecegi gibi her alt

boyutta kendi igerisinde puanlanarak analiz yapilabilmektedir (Budak, 2020).

Ebeveyn bu 06lcegi, cocugun davranis sekillerine gore tamamlamaktadir.
Olgegin toplam ve alt boyutlarinin i¢ tutarlilik katsayilari; Hayattan kopma= .88,
Catisma= .90, Siirekli Oynama= .82 ve Hayata Yansitma= .70 ve toplam i¢ tutarlik
katsayis1 ise .93 olarak tespit edilmistir. Bu tespit edilen degerler, 6lgme aracinin i¢
ve alt boyutlarmin tutarhiliklarinin oldukg¢a yiiksek oldugunu desteklemistir.
Gergeklestirilen bu arastirmada da 6lgegin i¢ tutarlik katsayisi .92 hesaplanmuistir.
Bu calismada “Catigsma” alt boyutu ile diger alt boyutlar arasinda olumlu ydnde orta
seviyede anlamli iligki, “Siirekli Oynama™ alt boyutu ile diger alt boyutlar arasinda
olumlu orta ve yiiksek seviyede anlamli iligki, “Hayattan Kopma” alt boyutu ile diger
alt boyutlar arasinda olumlu yonde yiiksek seviyede anlamli iliski, “Hayata
Yansitma” alt boyutu ile diger alt boyutlar arasinda pozitif yonde orta diizeyde
anlaml iliski saptanmistir. Olgegin toplam puani ile alt boyutlar1 arasidaki iliski
olumlu yonde yiiksek seviyede anlamli iligki gdstermektedir (Budak, 2020). Bu
sonuglar dogrultusunda Dijital Oyun Bagimliik Egilimi Olgegi’ nin giivenilir bir
Ol¢me araci oldugu sonucuna varilabilir.

3.3.2. Dijital Oyun Rehberlik Stratejileri Olcegi (DOERS)

Ebeveynlerin, bu arastirmada dijital oyuna nasil rehberlik ettiklerini
gostermek amaciyla Budak (2020) tarafindan gelistirilen Dijital Oyun Ebeveyn
Rehberlik Stratejileri Olgegi (DOERS) 6lgegi kullanilmistir. 21 maddeden olusan bu
Olcek; Aktif Rehberlik Stratejileri, Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Rehberlik
Stratejileri, Serbest Ebeveyn Rehberlik Stratejileri ve Teknik Ebeveyn Rehberlik
Stratejileri olmak tizere dort alt boyuttan olugsmaktadir. Aktif Rehberlik Stratejileri alt
boyutunda; dijital araclarda kullandigi uygulamalar1 takip ederim, sececegi dijital
oyunlar hakkinda yonlendirmelerde bulunurum, kullanacagi uygulamalar1 ve oyun

tirlerini segerken uyarilari dikkate alirnm gibi maddeler bulunmaktadir. Dijitale
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Yonlendiren Ebeveyn Rehberlik Stratejileri alt boyutunda; dijital oyunlar
¢ocugumun oyalanmasi i¢in veririm, yemek yemesi i¢in dijital oyun araci veririm
gibi maddeler bulunmaktadir. Serbest Ebeveyn Rehberlik Stratejileri alt boyutunda;
dijital oyunlar1 kendi basina kesfetmesini tesvik ederim, istedigi dijital oyunu
oynamakta 6zgiir birakirim gibi maddeler bulunmaktadir. Teknik Ebeveyn Rehberlik
Stratejileri alt boyutunda; evde kullanilan dijital araglarin tiimiinde ebeveyn
kontrolleri mevcuttur, evde kullanilan dijital araglarda ¢ocuklar i¢in siire kisitlayici
uygulamalar vardir gibi maddeler bulunmaktadir.

DOERS o6l¢egi 5°li likert tipi sorularla hazirlanmigtir ve 1 “‘hi¢bir zaman’’ ve
5 ““her zaman’’ n1 ifade etmektedir. DOERS’in alt boyutlarinin sirasiyla giivenirlik
katsayilari; Aktif Ebeveyn Rehberlik Stratejileri = .79, Dijitale Yonlendiren = .76,
Serbest = .57 ve Teknik Ebeveyn =.61 olarak bulunmustur.. Ol¢me aracinin alt
boyutlara ait i¢ tutarliliginin genel kabul goren seviyede oldugunu ifade etmektedir
(Budak, 2020). Bu sonuglar dogrultusunda DOERS’ in giivenilir bir 6l¢me araci
oldugu sonucuna varilabilir.
3.3.3. Ebeveynim Dijital Oyun Rehberim Aile Egitim Programm

Aragtirmada “Ebeveynim Dijital Oyun Rehberim” aile egitim programi
aragtirmaci tarafindan hazirlanmistir. Cocuk Gelisimi ve Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri boliimlerindeki Ogretim iiyelerinden olusan alti uzmandan goriis
alinmistir. Programa uzman goriisleri dogrultusunda son hali verilerek program
tamamlanmistir. Aile egitim programi toplam yedi hafta, haftada bir saatlik
oturumlar seklinde uygulanmistir. Aile egitim programinin igerigi; ebeveynlerle
tanisma, dijital oyunun tarihi ve c¢ocuk kavrami, dijital oyunlarin ozellikleri ve
cocugun gelisimi lizerindeki etkisi, bagimlilik kavrami ve dijital oyun bagimliligi,
dijital ebeveynlik ve dijital oyunlarda giivenlik, ebeveynlere diisen sorumluluklar ve
rehberlik stratejileri ve ebeveyn egitim programim1 degerlendirme olarak
olusturulmustur. Arastirmada “Ebeveynim Dijital Oyun Rehberim” aile egitimi

Oncesi ve sonrasi ebeveynlerin yanitlar incelenmistir.

Tablo 3.1. “Ebeveynim Dijital Oyun Rehberim” Aile Egitim Programi

Programin Adi » “Ebeveynim Dijital Oyun Rehberim”
Aile Egitim Programi

Programin Uygulayicisi > Esin Olmez— Cocuk Gelisimi Tezli

Yiiksek Lisans Ogrencisi
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Programin Seviyesi

3-6 yas aras1 ¢cocuklar1 okul dncesi
egitim kurumlarima devam eden

ebeveynler

Programin Amaglari

Ebeveynlerin oyun kavramina dair
farkindaligini gelistirmek

21. yy ¢ocugunun gereksinimleri ve
uyaricilari tartismak

Oyun yoksunlugu hakkinda farkindalik
kazandirmak

Dijital oyunun 6zellikleri ve dijital
oyunun ¢ocuga sundugu katkilar
hakkinda bilgi vermek

Bagimlilik ve dijital oyun bagimliligina
farkindalik kazandirmak

Ebeveynlerde dijital ebeveynlik
davraniglarinin gelistirilmesi
Ebeveynlerin dijital oyunlarda giivenlik
hakkinda bilgi diizeylerini arttirmak
Ebeveynlere nitelikli ve cocugun
gelisimsel diizeyine uygun dijital oyun

se¢mesine destek olunmasi

Egitim Programinin Akisi

( 3-6 yas araliginda ¢ocugu olan ebeveynler)

» Aile egitim programinin oturumlarinin

dizenlenmesi :

1. Oturum: Ebeveynlerle Tanisma

2. Oturum: Dijital Oyunun Tarihi ve Cocuk
Kavrami

3. Oturum: Dijital Oyunlarin Ozellikleri ve
Cocugun Gelisimi Uzerindeki Etkisi

4. Oturum: Bagimhilik Kavrami ve Dijital Oyun
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Bagimlilig

5. Oturum: Dijital Ebeveynlik ve Dijital
Oyunlarda Giivenlik

6.0turum: Ebeveynlere Diisen Sorumluluklar
ve Rehberlik Stratejileri

7.0turum: Ebeveyn Egitim Programini

Degerlendirme

Programi Degerlendirilmesi » Aile egitimi programi uygulandiktan
sonra Dijital Oyun Bagimlilik Olgegi ve
Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi

kullanilacaktir.

Programin Uygulanmasinda Soru-Cevap

Kullanilan Yontem ve Teknikler Anlatim
Tartisma
Oyun
Drama
Ornek Olay

Alt1 Sapka Diistinme Teknigi

YV V V V V V V VY

Beyin Firtinasi
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“Ebeveynim Dijital Oyun Rehberim” Aile Egitim Programi’nin oturumlarindan

ornekler asagida siralanmistir.

1. HAFTA 1. OTURUM: EBEVEYNLERLE TANISMA
Kazanimlar:

a. Arastirmaci ebeveynleri ve ebveynler arastirmactyi tanir.
b. Arastirma hakkinda bilgi edinir.

c. Arastirma kapsaminda elde edecegi kazanimlari kavrar.
d. Arastirmaya goniillii katilim saglar.

Konular:

a. Giris

b. Aragtirmacinin Kendini Tanitmasi

c. Arastirma Hakkinda Bilgi

d. Bilgilendirilmis Onam Formu

Yontem ve Teknik

a.
b.
c.

d.

Sunum
Anlatim
Soru-Cevap

Oyun

Siire: 60 dakika

Materyal: Bilgisayar

Hazirhk: Oturum konular1 literatiir taramasi yapilarak PPT uygulamasi

yoluyla sunu olarak slaytlarla paylasilir.

oturum 1.pptx - Microsoft PowerPoint

Sekil 3.1. 1. Oturum: Oyun ve Dijital Oyun
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Uygulama:

. Arastirmaci kendini tanitacaktir.

. Arastirma hakkinda bilgi verilecektir. Ebeveynlerden eklemek
istedikleri, ya da arastirma sonrasinda kendilerinde meydana gelebilecek
degisikliklerin ne oldugunu ifade etmeleri istenir. Arastirmaci ebeveynlerin vermis

olduklar1 cevaplardan hareketle, hangilerinin gergeklesip gerceklesemeyecegi

agiklanir.

. Ebeveynler bilgilendirilmis onam formunu dolduracaktir.

. Tanmigma ve 1smnma amactyla “Ismini Hatirla” oyunu oynanacaktir (
Oyun yontemi).

l Etkinlik: Isimleri Hatirlama
Amag: Bu etkinlikte amag¢ grubun tanigmasidir.

Uygulama: Tim ebeveynlerin zoom kameralari agik olarak durur.
Katilimcilar tek tek ismini sdyler sonra bir hareket, sekil ya da mimik yapar.
Katilimcilar bu asamalar1 bitirdikten sonra herkesin ismi sdylenir ve hareketi

tekrarlanir.

Degerlendirme: Oyuna katilan ebeveynlere en son ne zaman oyun
oynadiklarina iligkin sorular yoneltilerek arastirmaci esliginde oynanan oyun

hakkinda diisiinceleri dinlenir oturum bitirilir.

2. HAFTA 2. OTURUM: DIJITAL OYUN TARIiHi ve COCUK
KAVRAMI

Oturumun Amaci: Bu oturumda ebeveynlerin oyun kavramma dair
farkindaligin1 gelistirmek, 21. yy cocugunun gereksinimleri ve uyaricilar tartigmak,

oyun yoksunlugu hakkinda farkindalik kazandirmak hedeflenmistir.

Kazanimlar:

a. Oyunu tanimlar.

b. Oyunun 6nemini agiklar.
c. Dijital oyunu tanimlar.

d. Oyun yoksunlugunu tanimlar.

e. 21. yy cocugunun gereksinimleri ve uyaricilar bilir.
Konular:
a. Oyun Nedir?
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b. Oyun oynamak neden 6nemlidir?
c. Dijital oyun nedir?

d. Oyun yoksunlugu nedir?

e. 21. yy Da Cocuk Olmak
Yontem ve Teknik:

a. Soru-Cevap

b. Anlatim

C. Tartisma
d. Oyun
e. Beyin Firtinasi

Materyal: Bilgisayar
Hazirhk: Oturum konulari literatiir taramasi yapilarak PPT uygulamasi
yoluyla sunu olarak slaytlarla paylasilir.
Siire: 60 dakika
Uygulama:
. Ebeveynlere oyun nedir ve oyun oynamak neden dnemlidir? sorulari
sorularak fikirleri alinacaktir (Soru-cevap yontemi). Ardindan hazirlanan sunudan

bilimsel tanimlar ebeveynlerle paylasilacaktir.

. Ebeveynlere dijital oyun nedir? sorusu sorularak fikirleri alinacaktir
(Soru-cevap yontemi). Ardindan hazirlanan sunudan bilimsel tanimlar ebeveynlerle

paylasilacaktir.

. Video izleme : ‘Dijital oyun nedir?’

Dijiey ,_un Nedir?

= Dijital oyunlar, el
veya birden fazla
birlikte kullanabildji;

Sekil 3.2. 2. Oturum: Dijital Oyun Nedir? Video Etkinligi
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. ‘Oyun ve oyun yoksunlugu’ konusunda etkinlik yapilacaktir.
0 Etkinlik: Bil Bakalim

Amac¢: Oyun ve oyun yoksunlugu hakkinda farkindalik kazandirmak

hedeflenmistir.

Uygulama: Beyin firtinasinin amacinin ya da sorunun ne oldugu ebeveynlere
sdylenir. Siire simr1 belirlenir. Ik énce oyunun ne oldugu sorulur ve herkesten
fikirleri alinir. Herkesin kendi diisiincesini ifade etmesi saglanir. Esnek olarak
belirlenen siire bitince sdylenenler analiz edilir, degerlendirilir ve sonug¢ c¢ikarilir.
Sonrada oyun yoksunlugunun ne oldugu sorulur ve fikirler dogrultusunda en son
degerlendirmesi yapilir. Amaca varilip varilamadigina gore tartigmalara yer verilip
verilmeyecegine karar kilinir.

. 21. yy cocugunun gereksinimleri nedir? sorusu sorularak fikirleri
almacaktir (Soru-cevap yontemi). Ardindan hazirlanan sunudan bilimsel bilgiler
ebeveynlerle paylasilacaktir.

Degerlendirme: Oturumdaki konular arastirmaci tarafindan Ozetlenir.
Ebeveynlerin sorulara vermis oldugu doniitlerle egitimin verimliligi degerlendirilir.
Bir sonraki gelecek oturumda ele alinacak konular ebeveynlere bildirilecektir.

3.  HAFTA 3. OTURUM: DIJITAL OYUNLARIN OZELLIKLERI
ve COCUGUN GELISIMi UZERINDEKI ETKiSi

Oturumun Amaci: Dijital oyunun o6zellikleri ve dijital oyunun g¢ocuga

sundugu katkilar hakkinda bilgi saglamak hedeflenmistir.

Kazanimlar:

a. Dijital oyunun 6zelliklerini agiklar.

b. Dijital oyun ile gelisim alanlar1 arasindaki iliskiyi aciklar.
c. Dijital oyun saglik tizerindeki etkilerini agiklar.
Konular:

a. Dijital Oyunun Olumlu ve Olumsuz Ozellikleri Nelerdir?

b. Dijital Oyun Oynayarak Cocugun Gelisimi Nasil Desteklenir?
c. Motor Gelisim ve Dijital Oyun

d. Sosyal Gelisim ve Dijital Oyun

e. Dil Gelisimi ve Dijital Oyun

f. Biligsel Gelisim ve Dijital Oyun
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g. Dijital Oyunun Saglik Uzerindeki Etkileri Nedir?

Yontem ve Teknik:

a. Soru-Cevap

b. Anlatim

C. Tartisma

d. Alt1 Sapka Diistinme Teknigi

Siire: 60 dakika

Materyal: Bilgisayar

Hazirhk: Oturum konulari literatiir taramasi yapilarak PPT uygulamasi

yoluyla sunu olarak slaytlarla paylasilir.

2:29 sablonu
~
n ‘ unuﬂn !
< ] W

B

Sekil 3.3. 3. Oturum: Wordwall Oyun Etkinligi

Uygulama:
. Bir 6nceki oturumun kisa 6zeti yapilacaktir.
. Ebeveynlere dijital oyunun olumlu ve olumsuz 6zellikleri ve dijital

oyun oynayarak cocugun gelisimi nasil desteklenir ? sorular1 sorularak fikirleri
aliacaktir (Soru-cevap yontemi). Ardindan hazirlanan sunudan bilimsel bilgiler
ebeveynlerle paylasilacaktir.

. Dijital oyunun &zelliklerini igeren ‘Rengarenk Ozellikler’ adli etkinlik
yapilacaktir ( Alt1 sapkal1 diistinme yontemi).

O Etkinlik : Rengarenk Ozellikler

Amagc: Dijital oyunun olumlu ve olumsuz 6zelliklerini farkli diisiincelerle

gelistirmek amaglanmustir.
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Uygulama: Ebeveynlere teknigin amacinin ne oldugu anlatilir. Goniilli olan
alt1 ebeveyne sapkanin renkleri dagitilir. Sapkanin renklerine gore ne sdyleyecekleri
anlatilir. En son mavi sapkanin konusacagi sdylenir.

Alt1 sapkasi:

. Beyaz sapka: Tarafsiz sapkadir. Verilen konu ile ilgili kesin bilgi ve
raporlar ortaya konulur. Dijital oyunun 6zellikleri nedir? Sorusuna cevap verir.

. Kirmiz1 sapka: Duygusal sapkadir. Kisilere konusulan konu ile ilgili
duygularin1 agiklama firsati verir. Dijital oyunun oOzellikleri hakkinda ne
hissediyorsun? Sorusuna cevap verir.

. Sar1 sapka: Iyimser sapkadir. O isin avantajlar1 ortaya konulur. Dijital
oyunun olumlu 6zellikleri nedir? Sorusuna cevap verir.

. Siyah sapka: Kotiimser sapkadir. Goriisilen konunun olumsuz
taraflar1 ve olusturabilecegi problemleri ortaya koyar. Bu 6nerinin bize zararlari neler
olabilir? Sorusuna cevap verir.

. Yesil sapka: Yenilik¢i sapkadir. Konuyla ilgili alternatifler ve yeni
yaklasimlar arastirilir. 'her sey uyar' Bu konudaki degisik onerilerimiz neler olabilir?
Dijital oyun konusunda neler yapilabilir? Sorusuna cevap verir.

. Mavi sapka: Serinkanli sapkadir. Diislince sistematize edilir. "Biiyiik
Resim," "Idareci sapka," "Meta sapka," "diisiinmenin diisiiniilmesi"dir. Tiim siireci

gbzden gecirir. En son biitiin yorumlar birlestirerek bir karara varir.

. Video izleme : ‘Teknolojik cihazlarin ¢ocuklarin gelisimlerine olan
etkileri nelerdir’

. ‘Dijital Oyunun Saglik Uzerindeki Etkileri Nedir?” konusu hazirlanan
sunudan ebeveynlerle paylasilacaktir.

Degerlendirme: Oturumdaki konular arastirmaci tarafindan Ozetlenir.
Ebeveynlerin sorulara vermis oldugu déniitlerle egitimin verimliligi degerlendirilir.

Bir sonraki gelecek oturumda ele alinacak konular ebeveynlere bildirilecektir.
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4.

HAFTA 4. OTURUM: BAGIMLILIK EGILIiMi KAVRAMI ve

DIiJITAL OYUN BAGIMLILIK EGiLiMi

Oturumun Amaci: Bagmlilik ve dijital oyun bagimmliligina karsi

farkindaliklarini gelistirmek amaglanmastir.

b.
c.

d.

Kazanimlar:

Bagimlilig1 tanimlar.
Dijital oyun bagimliligini tanimlar.
Dijital oyun bagimliliginin belirtilerini ve tanisini agiklar.

Dijital oyun bagimliliginin neden oldugu sorunlar agiklar.

Konular:

Bagimlilik Nedir?

Dijital Oyun Bagimlilig1 Nedir?

Dijital Oyun Bagimlilig1 Belirtileri Ve Tanis1 Nelerdir?
Dijital Oyun Bagimliliginin Neden Oldugu Sorunlar Nelerdir?

Yontem ve Teknik:

Soru-Cevap
Anlatim
Tartisma
Ornek Olay

Siire: 60 dakika

Materyal: Bilgisayar

Hazirhk: Oturum konulart literatiir taramasi yapilarak PPT uygulamasi

yoluyla sunu olarak slaytlarla paylasilir.

Uygulama:

Bir 6nceki oturumun kisa 6zeti yapilacaktir.

Ebeveynlere bagimlilik nedir ve dijital oyun bagimliligi nedir?

sorular1 sorularak fikirleri alimacaktir(Soru-cevap yontemi). Ardindan hazirlanan

sunudan bilimsel tanimlar ebeveynlerle paylasilacaktir.
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Dijital Oyun Bagimlihigi Tanimi

+ Dijital oyun bagimhligy; bilgisayar ve video oyunlarinin,
sosyal ve duygusal problemlere neden olmasina
ragmen, oyuncu tarafindan kontrol edilemeyen bir
bicimde, asin ve takintili bir sekilde kullanimi olarak
tanimlanmaktadir.

Sekil 3.4. 4. Oturum: Dijital Oyun Bagimlilig:

. Dijital oyun bagimliliginin belirtileri nelerdir?, Cocuklar oynadiklari
dijital oyunlardaki soz, terim, karakter, dil ve olaylar1 giinliikk hayatta kullaniyorlar
m1? Kullaniyorlarsa ornek verebilir misiniz?, Oyun basinda ne kadar zaman
geciriyor?, Oyunda gecirdigi siire; fiziksel, sosyal ve hatta mental durumuna olumsuz
etkiliyor mu? sorular sorularak fikirleri alinacaktir (Soru-cevap yontemi). Ardindan

hazirlanan sunudan bilimsel tanimlar ebeveynlerle paylasilacaktir.

. Video izleme : ‘Dijital oyun bagimlhiliginin g¢ocuklar tizerindeki
etkiler1’

. ““Hikikomori: Sosyal Cekilme Sendromu’ adli etkinlik yapilacaktir
(Ornek olay ydntemi)

0 Etkinlik : Hikikomori: Sosyal Cekilme Sendromu
Amac: Ebeveynlere dijital oyun bagimliligi hakkinda farkindalik
kazandirmak.
Uygulama: Hikikomori: Sosyal Cekilme Sendromu

Hikikomori kisiler, zamanlarinin ¢ogunlugunu internet veya teknolojik
araclarla harcamaktadir. Bunun yan sira film izlemekte ve Japon ¢izgi romani olan
manga okumaktadirlar. Herkes uyurken uyumazlar, sabahlar1 uyur hatta giin
151g8indan bile rahatsizlik duyarlar. Hikikomori zamansal baskilara ve toplumsal rol
performanslarina bir uyaridir (Arikan, 2023)

Haber ebeveynlere gosterilir. Problem tartisilarak ¢6ziim yolu aranir. Olayin

¢oziimiine iliskin alternatif ¢dziim onerileri iizerinde durulur. Ornek olay ile ilgili
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anlamadiklar1 ya da takildiklar1 noktalarla ilgili sorular yanitlanir. En son
degerlendirilmesi yapilir.

Degerlendirme: Oturumdaki konular arastirmaci tarafindan Ozetlenir.
Ebeveynlerin sorulara vermis oldugu doniitlerle egitimin verimliligi degerlendirilir.
Bir sonraki gelecek oturumda ele alinacak konular ebeveynlere bildirilecektir.

5. HAFTA 5. OTURUM: DIJITAL EBEVEYNLIK ve DIJITAL
OYUNLARDA GUVENLIK

Oturumun Amaci: Ebeveynlerde dijital ebeveynlik davranislarinin

gelistirilmesi ve ebeveynlerin dijital oyunlarda gilivenlik hakkinda bilgi diizeylerini

arttirmak hedeflenmistir.
Kazanimlar:
a) Dijital ebeveynligi tanimlar.
b) Ebeveyn denetim araglarinin neler oldugunu bilir.
c) Dijital oyun basvuru araglar1 ve platformlarini bilir.
d) Giivenli interneti tanimlar.
Konular:

a) Dijital Ebeveynlik Nedir?

b) Ebeveyn Denetim Araglar1 Nelerdir?

) Dijital Oyun Bagvuru Araglar1 ve Platformlar1 Nelerdir?

d) Giivenli Internet Nedir?

Yontem ve Teknik:

a) Soru-Cevap

b) Anlatim

c) Tartisma

d) Drama

Siire: 60 dakika

Materyal: Bilgisayar

Hazirhk: Oturum konulari literatiir taramasi yapilarak PPT uygulamasi
yoluyla sunu olarak slaytlarla paylasilir.

Uygulama:

. Bir 6nceki oturumun kisa 6zeti yapilacaktir.
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. Ebeveynlere dijital ebeveynlik nedir? sorulari sorularak fikirleri
almacaktir (Soru-cevap yontemi). Ardindan hazirlanan sunudan bilimsel tanimlar

ebeveynlerle paylasilacaktir.
. ‘Ebeveyn ve ¢ocuk’ adli etkinlik yapilacaktir( Drama yontemi ).
0 Etkinlik: Ebeveyn ve Cocuk

Amag: Ebeveynlerin yaptiklari  hatali  davranmiglarin = fark  edilmesi

amagclanmustir.

Uygulama: Ebeveynlere ¢ocuklart dijital oyun oynarken neler yaptiklar
sorulur. Cevaplar1 dinlenir. Sonra herkese ¢ocuklar1 dijital oyun oynarken
kendilerinin neler yaptiklarini ve ¢ocuklari ile nasil konustuklarini kisaca

canlandirmalar1 istenir.
. Video izleme : ‘Dijital ¢agda ebeveyn olmak’

. Dijjital Oyun Bagvuru Araclar1 ve Platformlar1 Nelerdir? konusu

hazirlanan sunudan ebeveynlerle paylasilacaktir.

. Video izleme : ‘Ebeveyn ve ¢ocuklara dijital diinya onerileri’

Risk ve Tehditlerden Korunma
Yontemleri

Cocukla iletigim
kurmak

Cocugu acik bicimde Guvenli internet
izlemek hizmetlerinden
yararlanmak

i Glvenli
cz:‘:LTg'aorraad";ga Internete lliskin Yeni teknolojileri
Slnnak Ebeveynlerin dgrenmek
Gorevleri

internet filtreleri ve Teknoloji kullanimi
antiviras yazilmlanm konusunda rol model
kullanmak olmak

* Guvenli internete iliskin 6zetlenen ebeveyn gorevleri yerine

oatirildiginde diiital muninlardan kauvnalh tahdit ve ricklarin da

Sekil 3.5. 5. Oturum: Giivenli Internete iliskin Ebeveynlerin Gorevleri
. Giivenli internet nedir?, giivenli ¢cocuk ve gilivenli oyna sayfalarini
duyup duymadiklar1 sorularak fikirleri alinacaktir (Soru-cevap yontemi). Ardindan
cocuklar internetin kotii taraflarindan nasil korunur?, Cocuk i¢in giivenilir internet
ortami nasil yapilandirilir?, Gilivenli ¢ocuk siteleri nelerdir?, Glivenilir oyun ve

uygulamalar nelerdir?, Giivenli internet kullanimi nasil olmalidir? konularinda bilgi
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verilecektir. Bir sonraki haftaya kadar ebeveynlerden giivenli internet sitelerine kayit

olmalar1 6dev olarak verilir ve esleriyle bu konuyu tartigmalar1 istenir.

Degerlendirme: Oturumdaki konular arastirmaci tarafindan Ozetlenir.
Ebeveynlerin sorulara vermis oldugu doniitlerle egitimin verimliligi degerlendirilir.
Bir sonraki gelecek oturumda ele alinacak konular ebeveynlere bildirilecektir.

6. HAFTA 6. OTURUM: EBEVEYNLERE DUSEN
SORUMLULUKLAR ve REHBERLIiK STRATEJILERI

Oturumun Amaci: Ebeveynlerin rehberlik stratejileri hakkinda bilgi
diizeylerini arttirarak nitelikli ve ¢ocugun gelisimsel diizeyine uygun dijital oyun

se¢cmesine destek olunmasi hedeflenmistir.

Kazanimlar:
a. Ebeveynlere diisen sorumluluklari bilir.
b. Ebeveynlik rehberlik stratejilerini bilir.
c. Dijital oyunlarda terim ve kisaltmalar1 bilir.
d. Dijital oyun yas derecelendirme isaretlerini bilir.
e. Dijital oyunu ¢ocugun yas ve gelisim diizeyine gore seger.
Konular:
a. Ebeveynlere Diisen Sorumluluklar Nelerdir?

b. Ebeveynlik Rehberlik Stratejileri Nelerdir?
C. Dijital Oyunlarda Terim ve Kisaltmalar Nelerdir?
d. Dijital Oyun Yas Derecelendirme Isaretleri Nedir?

e. Cocuklarin Giivenle Oynayabilecegi ve MEB’in Yasaklamadig, izinli

Oyunlar  Neler?

Yontem ve Teknik:

e. Soru-Cevap
f. Anlatim

g. Tartigma

h. Oyun

Siire: 50 dakika

Materyal: Bilgisayar
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Hazirhk: Egitim konular1 literatiir taranarak sunu bi¢imine getirilir.

Educaplay adli programdan oyun hazirlanmistir.
Uygulama:

. Ebeveynlere diisen sorumluluklar, ebeveynlik rehberlik stratejileri

hazirlanan sunudan ebeveynlerle paylasilacaktir.

Ebeveynler I¢in A'dan Z'ye Giivenli
internet Kullanimi

1. ParolafSifre ile Yasiyoruz.

* Guicli bir parola/sifre glivenli internet kullanmanin olmazsa
olmazidir.

= Sifreniz benzersiz, uzun, iginde harf, rakam, noktalama
isareti icerir sekilde gligli ve kolay tahmin edilemeyen bir
sifre olmali.

Sekil 3.6. 6. Oturum: Ebeveynlere Diisen Sorumluluklar

. Video izleme : ‘ Dijital oyun bagimliligin1 6nlemeye yonelik ailelere
Oneriler’
. Dijjital Oyunlarda Terim ve Kisaltmalar hazirlanan sunudan

ebeveynlerle paylasilacaktir.

. ‘Sifreli Guinliik’ adli etkinlik yapilacaktir ( Oyun yontemi).

. Etkinlik 1: Sifreli giinliik

Amag: Ebeveynlerin yaptiklar1 hatali  davramiglarin = gézlemlenmesi
amaclanmustir.

Uygulama: Ebeveynlere asagidaki tablo gosterilir. Daha sonra istedikleri
bir kelimeyi harflerin karsisinda yazan sayiya gore yazmalari istenir. Kelimelerin
sayilarla yazilmasimin farkli bigimlerde ifade araci olarak kullanilabilecegi belirtilir.
Herkes tek tek yazdiklari sayilarla yazdiklari kelimeleri gosterir. Birbirlerinin

yazdiklar1 kelimeleri anlamaya calisirlar.

Ornegin;

MERH A B A
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16 6 21 10 1 2 1 ebeveynler bu sekilde kelimeleri

yazarlar.

1 A 16 M
2 B 17 N
3 C 18 0
4 C 19 /6
5 D 20 P

6 E 21 R
7 F 22 S

8 G 23 S

9 G 24 IF
10 H 25 U
11 I 26 U
12 i 27 \
13 J 28 Y
14 K 29 z
15 L

Yukarida bulunan tablo bilinmedigi siirece yazilanlarin anlagilmayacagi
anlatilir.  Dijital oyun oynayan bir ¢ocugun oyunlarinda kullanilan sifreler ve
semboller bulunmaktadir. Bu kullanilan sembollerin ve sayilarin bilinmesi gerektigi
anlatilmistir. Ornegin; oyunlarda kullanilan ebeveynlerin odada olup olmadigimi
O0grenmeye yonelik kisaltmalar:

303 : Anne

PA/PA911 : Ebeveyn uyarisi

9 : Ebeveynler izliyor gibi bir¢ok kisaltma bulunmaktadir.

. Dijital oyun yas derecelendirme isaretleri ve anlamlar1 ebeveynlere
gosterilerek diistinceleri alinacaktir.

. ‘Dijital oyun yas derecelendirme isaretleri’ adli eslestirme oyunu

oynanacaktir (Oyun yontemi).
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. Etkinlik 2: Dijital oyun yas derecelendirme isaretleri

Amac: Ebeveynlerin dijital oyun yas derecelendirme isaretlerini ve
anlamlarina farkindalik saglamak.

Uygulama: Educaplay programi iizerinden hazirlanan dijital oyun yas
derecelendirme isaretleri ve anlamlar1 oyunu agiklanir. Zoom un mesaj kismindan
link (https://www.educaplay.com/learning-resources/12799088-dijital_oyun.html )
atilir. Ebeveynlerin linke girmeleri istenir. Isimlerini yazmalari istenir. Sonra da Start
a basarak oyuna baslamalari istenir. Uygun olan isaretler ve anlamlar1 eslestirilir. En

sonunda puanlarma bakilir.

(3

. Video izleme : ‘Cocugunuza giivenle oynatabileceginiz oyunlar’

Teknolojiden uzaklasmak isteyen aileler i¢in 30 etkinlik’

. Cocuklarin oynayabilecegi MEB tarafindan yasaklanmayan onerilen

oyunlar soylenecektir.
Degerlendirme: Dijital Oyun Incelemeleri

Amag: Ebeveynlerin egitim sonunda dogru dijital ebeveynlik hakkinda bilgi

diizeylerinin 6l¢ililmesi hedeflenmistir.

Uygulama: Ebeveynlerden oturumun ardindan dijital oyun basvuru araglari
ve platformlarini inceleyip ¢ocuklarinin yas ve diizeylerine uygun oyun incelemeleri
yapmalar1 istenir. Ardindan incelemeler arastirmaciya iletilerek ebeveynler ile birebir
goriisme gergeklestirilir, egitimin etkinligi degerlendirilir.

7. HAFTA 7. OTURUM: EBEVEYN EGITIM PROGRAMINI
DEGERLENDIRME

Oturumun Amaci: Ebeveynlerin egitim siirecinin degerlendirilmesi ve
ebeveynlere ¢ocuklarinin yas ve gelisim diizeylerine gore oyun listesinin iletilmesi

hedeflenmistir.
Kazanimlar:
a. Egitim siirecine ve arastirmaciya iliskin olumlu goriis gelistirir.
Konular:
a. Siireci Sonlandirma

b. Oyun Oneri Listesi

Yontem ve Teknik:
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a) Soru-Cevap
b) Anlatim
Siire: 60 dakika
Materyal: Bilgisayar

Uygulama:
0:31 Sablonu di
| @ R
r nnnﬂu "
Sekil 3.7. 7. Oturum: Wordwall Oyun Etkinligi
. Egitim programi hakkinda goriisleri ebeveynlere sorulacaktir. Egitim

hakkinda diislincesini paylagsmak isteyen ebeveynler dinlenecektir.
3.3.4. Kisisel Bilgi Formu

Kisisel Bilgi Formu, ebeveynlere ve cocuklara iliskin yas gibi demografik
sorular barindiran bir formdur. Kisisel bilgi formu, ebeveynin kendisine ait ve
cocuguna ait doldurmasi gereken iki boliimden olusmaktadir. Anne- babanin;
cinsiyet, 0grenim durumu, yas, c¢alisma durumu, dijital oyunlara bakis agis1 ve
cocugun; yasi, cinsiyeti, okula gitme siiresi gibi ¢esitli degiskenler bulunmaktadir.

Tablo 3.2: Demografik bilgiler

Demografik Bilgiler f %o
Kadin 181 89.9
Ebeveyn Cinsiyet
Erkek 19 10.1
[kogretim 40 20.1
.. ) Lise 53 254
Ebeveyn Ogrenim Durumu
Lisans 99 50.8
Yiiksek Lisans 7 3.7
Ebeveyn Yas 25-29 38 19.0
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30-34 75 37.6

35-39 55 27.5

40 ve st 32 159

Calistyor 110 52.9
Ebeveyn Calisma Durumu

Calismiyor 90 47.1

Olumlu 21 10.1
Ebeveynlerin Dijital Olumsuz 82 40.7
Oyunlara Bakis Agisi Ne Olumlu Ne 97 49.2

Olumsuz

4 Yas 65 31.8
Ebeveynlerin Sahip Olduklar

5 Yas 78 39.2
Cocuk Yaslar1

6 Yas 57 290.1
Ebeveynlerin Sahip Olduklar1 Erkek 115 58.2
Cocuk Cinsiyetleri Kiz 85 41.8
Cocuklarin  Okula Gitme 1 Yil 119 60.8
Stiresi 2 Yil 62 30.7

3Yil 19 8.5
TOPLAM

Tablo incelendiginde arasgtirmaya katilan okul Oncesi ¢ocuklara ve
ebeveynlere ait demografik bilgiler bulunmaktadir. Ebeveynlerin 181 (% 89.9)’i
kadin, 19 (% 10.1)’i erkek oldugu; 6grenim durumu 40 (% 20.1)’1 ilkdgretim, 53 (%
25.4)’i Lise, 99 (% 50.8)’s1 Universite ve 7 (% 3.7)’si Yiiksek Lisans oldugu; yas 38
(% 19.0)’s1 25-29 yas grubunda, 75 (% 37.6)’s1 30-34 yas grubunda, 55 (% 27.5)’si
35-39 yas grubu ve 32 (% 15.9)’u 40 ve istii yas grubunda oldugu; ebeveynlerin
calisma durumu 110 (% 52.9)’1 calisiyor ve 90 (% 47.1)’un ¢alismiyor; ebeveynlerin
dijital oyunlara bakis agis1 21 (% 10.1)’u olumlu, 82 (% 40.7)’si olumsuz ve 97 (%
49.2)’1 ne olumlu ne olumsuz dedigi; ebeveynlerin sahip olduklart ¢gocuklarin yaslari
incelendiginde 65 (% 31.8)’1 4 yasinda, 78 (% 39.2)’1 5 yasinda ve 57 (% 29.1)’1 6
yasinda c¢ocuga sahip; ebeveynlerin sahip olduklar1 c¢ocuklarin cinsiyetleri
incelendiginde 115 (% 58.2)’unu erkek ve 85 (% 41.8)’u kiz ¢ocuguna sahip;
cocuklarin okula gitme siiresi ise 119 (% 60.8)’1 1 yildir, 62 (% 30.7)’1 2 yildir ve 19

(% 8.5)’s1 3 yildir oldugu belirlenmistir. Egitim programi siirecinde her oturumda
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ebeveynler tam katilim gdéstermemesine ragmen egitim programi sonucunda On testte

ve son testte 200 ebeveynde Olgekleri doldurmustur.

3.4 Veri Toplama Siireci

“Ebeveynim Dijital Oyun Rehberim” aile egitim programi” i¢in uzman
gorisii alinmistir. “Ebeveynim Dijital Oyun Rehberim” aile egitim programina
katilacak olan goniillii 200 ebeveyne ulasilmistir. Basit rastgele drnekleme teknigi ile
secilen ebeveynlerin telefon numaralar1 alinmistir. Ebeveynlerin egitime daha rahat
katilmasi i¢in “Ebeveynim Dijital Oyun Rehberim” aile egitim programi hafta sonu
aksam saatlerinde bir saatlik yedi oturum olarak ve Zoom platformu {iizerinden
cevrimici planlanmistir.  Katilmayr kabul eden ebeveynlere ulasildiktan sonra

arastirma li¢ asamada uygulanmaistir:

1. Asama : “Ebeveynim Dijital Oyun Rehberim” Aile Egitimi Oncesi DOBE
ve DOERS Olgeklerinin Uygulanmasi

2. Asama : “Ebeveynim Dijital Oyun Rehberim” Aile Egitim Programinin

Uygulanmasti

3. Asama : “Ebeveynim Dijital Oyun Rehberim” Aile Egitimi Sonras1t DOBE
ve DOERS Olgeklerinin Uygulanmasi

Aile egitim programinin igerigi; ebeveynlerle tanisma, dijital oyunun tarihi
ve ¢ocuk kavrami, dijital oyunlarin 6zellikleri ve ¢ocugun gelisimi lizerindeki etkisi,
bagimlilik kavrami ve dijital oyun bagimliligi, dijital ebeveynlik ve dijital oyunlarda
giivenlik, ebeveynlere diisen sorumluluklar ve rehberlik stratejileri ve ebeveyn egitim
programin1 degerlendirme olarak olusturulmustur. Arastirmada “Ebeveynim Dijital
Oyun Rehberim” aile egitimi dncesi ve sonrast ebeveynlerin yanitlari incelenmistir.
3.5 Verilerin Analizi

Aragtirmanin amaci kapsaminda okul Oncesi c¢ocugu olan ebeveynlere
uygulama dncesi ve uygulama sonrasi1 “Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi” ve
“Dijital Oyun Rehberlik Stratejileri Ol¢egi” uygulanmustir. Uygulanan 6lgeklerden
elde edilen veriler SPSS-21 programina islenerek analiz edilmistir. Okul dncesi okula
giden cocugu olan ebeveynlere iligkin ortalama degerlere parametrik test

varsayimlarini test etmek i¢in normallik ve homojenlik testleri yapilmistir.
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Bu testler sonucunda; 6lgegin geneli bazinda elde edilen ortalama puan igin
Kolmogorov-Smirnov Z testi ve Homogeneity of Variances testi yapildiginda p<
.05’¢e gore elde edilen ortalamalarin normal bir dagilim gdéstermedigi ve varyanslarin
homojen olmadigi sonucuna ulasilmistir. Parametrik test varsayimlarini
saglanmadigindan dolay1 ebeveynlere ait bagimsiz degiskenlere iliskin ortalamalar
aras1 farkliliklart Mann Whitney U testi ve Kruskal Wallis H analizi kullanilmistir.
Uygulama 6ncesi ve sonrasi tekrarli 6l¢timleri karsilastirmak i¢in Wilcoxon isaretli

stralar analizi yapilmistir.
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4.BULGULAR
Bu boliimde toplanan verilerden elde edilen analiz sonuglar1 aragtirmanin alt
problemlerin sirasina gore verilmistir.

1. Okul Oncesi Cocuklarin Dijital Bagimhlik Egilimine Iliskin Bulgular
Okul oOncesi ¢ocuklarin dijital bagimhilik egilimine iligkin bulgular tablo da
verilmistir.

Tablo 4.1.0kul Oncesi Cocuklarin Dijital Bagimlilik Egilimine iliskin Bulgular

Alt Boyutlar N Sira Sira Z p
Ortalamas1 Toplam

Azalan 82 51.52 4225.00
Hayattan

Artan 29 68.66 1991.00 3.30 .001
Kopma

Sabit 78

Azalan 79 49.04 3874.50
Catisma Artan 23 59.93 1378.50 4.18 .000

Sabit 87

Azalan 112 67.52 7562.00
Stirekli

Artan 22 67.41 1483.00 6.81 .000
Oynama

Sabit 55

Azalan 53 39.20 2077.50
Hayata

Artan 28 44.41 1243.50 1.98 .047
Yansitma

Sabit 108

Azalan 138 80.76 11145.00
DOBE

Artan 28 97.00 2716.00 6.81 .000
Toplam Puan

Sabit 23

Tablo incelendiginde okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin ebeveynlerine gore
dijital oyun bagimlilik egilimi dlgeginin “Hayattan Kopma” alt faktorii ile ilgili aile

egitim programinin uygulama Oncesi ve sonrasi arasinda anlamli farklilik oldugu
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belirlenmistir (Z= 3.30; p < .05). Hayattan Kopma alt faktoriine gore sira ortalamasi
azalanlarin ve sira ortalamasi sabit kalanlarin, sira ortalamasi artanlardan diisiik
oldugu gorilmektedir. Elde edilen analiz sonucglarina gore aile egitim programinin
etkili “Hayattan Kopma” alt faktorii tizerinde etkili oldugu sdylenebilir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi 6l¢eginin “Catigma” alt faktorii ile ilgili aile egitim programinin uygulama
Oncesi ve sonrasi arasinda anlamli farklilik oldugu belirlenmistir (Z= 4.18; p < .05).
Catisma alt faktoriine gore sira ortalamasi azalanlarin ve sira ortalamasi sabit
kalanlarin, sira ortalamasi artanlardan diisilk oldugu goriilmektedir. Elde edilen
analiz sonuclara gore aile egitim programinin etkili “Catisma” alt faktorii lizerinde
etkili oldugu sdylenebilir.

Okul 6ncesi donem cocuklarinin ebeveynlerine goére dijital oyun bagimlilik
egilimi 6l¢eginin “Siirekli Oynama” alt faktord ile ilgili aile egitim programinin
uygulama Oncesi ve sonrasi arasinda anlamli farklilik oldugu belirlenmistir (Z= 6.81;
p < .05). Siirekli Oynama alt faktoriine gore sira ortalamasi azalanlarin ve sira
ortalamasi sabit kalanlarin, sira ortalamasi artanlardan diisiik oldugu goriilmektedir.
Elde edilen analiz sonuglarina gore aile egitim programinin etkili “Siirekli Oynama”
alt faktorii tizerinde etkili oldugu sdylenebilir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi Olgeginin “Hayata Yansitma” alt faktori ile ilgili aile egitim programinin
uygulama Oncesi ve sonrasi arasinda anlamli farklilik oldugu belirlenmistir (Z= 1.98;
p < .05). Hayata Yansitma alt faktoriine gore sira ortalamasi azalanlarin ve sira
ortalamasi sabit kalanlarin, sira ortalamasi artanlardan diisiik oldugu goriilmektedir.
Elde edilen analiz sonuglarina gore aile egitim programinin etkili “Hayata Yansitma”
alt faktorii tizerinde etkili oldugu sdylenebilir.

Okul 6ncesi donem cocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi 6lcegi ile ilgili aile egitim programinin uygulama 6ncesi ve sonrasi arasinda
anlaml farklilik oldugu belirlenmistir (Z= 6.81; p < .05). Dijital oyun bagimlilik
egilimi Olgegine gore sira ortalamasi azalanlarin ve sira ortalamasi sabit kalanlarin,
sira ortalamasi artanlardan diisiik oldugu goriilmektedir. Elde edilen analiz
sonuglarma gore aile egitim programinin etkili dijital oyun bagimhilik egilimi

tizerinde etkili oldugu sdylenebilir.
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2. Okul Oncesi Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlihk Egilimi ile Yaslarina
Iliskin Bulgular
Okul 6ncesi ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi ile yaslarina iliskin bulgular
tablo da verilmistir.

Tablo 4.2. Okul Oncesi Cocuklarm Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi ile Yaslarmna

Iliskin Bulgular
Alt Yas N Uygulama Oncesi Uygulama Sonrasi
Faktorler
Sira X p Sira X p
Ortalamas1 Ortalamas1

Hayattan 3 3 65.17 3.19 .36 |68.17 1.63 .65
Kopma 4 57  96.63 96.61

5 74 88.76 93.22

6 55 103.34 97.74
Catisma 3 3 89.00 36 94 | 84.17 1.87 .59

4 57  95.87 101.70

5 74 9245 89.14

6 55 97.85 96.54
Stirekli 3 3 56.33 441 .22 |60.00 3.02 .38
Oynama 4 57  85.54 93.40

5 74 98.99 91.22

6 55 101.55 103.65
Hayata 3 3 56.83 255 46 |68.17 149 .68
Yansitma 4 57  97.35 98.49

5 74 90.78 96.96

6 55 100.32 90.21
DOBE 3 3 62.83 2.00 .57 |61.67 1.66 .64
Toplam 4 57 9375 98.32
Puan 5 74 9243 91.97

6 55 101.50 97.45

Tablo incelendiginde okul 6ncesi donem c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik

egilimi Olgeginin “Hayattan Kopma” alt faktorii ile ilgili aile egitim programinin
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uygulama oncesi ¢ocuklarin yaslar1 arasinda anlamli farklilik olmadigi belirlenmistir
(X=3.19; p> .05). Bu durum aile egitim programinin uygulama Oncesi yas
gruplarinin “Hayattan Kopma” alt faktoriiniin benzerlik gosterdigi tespit edilmistir.
Okul 6ncesi donem cocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi Olgeginin “Hayattan Kopma” alt faktorii ile ilgili aile egitim programinin
uygulama sonrasi ¢ocuklarin yaslari arasinda anlamli farklilik olmadigi belirlenmistir
(X=1.63; p> .05). Bu durum aile egitim programinin uygulama sonrasi yas

gruplariin “Hayattan Kopma” alt faktorii izerinde etkisinin olmadig1 sdylenebilir.

Okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi dlgeginin “Catisma” alt faktori ile ilgili aile egitim programinin uygulama
oncesi ¢ocuklarin yaslar1 arasinda anlamli farklilik olmadigi belirlenmistir (X=.36;
p> .05). Bu durum aile egitim programinin uygulama oncesi yas gruplarinin
“Catisma” alt faktoriiniin benzerlik gosterdigi goriilm
ektedir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi 6lgeginin “Catisma” alt faktori ile ilgili aile egitim programinin uygulama
sonrast ¢ocuklarin yaslar1 arasinda anlamli farklilik olmadigr belirlenmistir (X=1.87;
p> .05). Bu durum aile egitim programinin uygulama sonrasi yas gruplarinin
“Catigma” alt faktorii lizerinde etkisinin olmadig1 sdylenebilir.

Okul 6ncesi donem cocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi Olgeginin “Siirekli Oynama” alt faktori ile ilgili aile egitim programinin
uygulama oncesi ¢ocuklarin yaslar1 arasinda anlamli farklilik olmadig: belirlenmistir
(X=4.41; p> .05). Bu durum aile egitim programinin uygulama Oncesi yas
gruplarinin “Siirekli Oynama” alt faktoriiniin benzerlik gosterdigi goriilmektedir.
Okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik egilimi
Olceginin “Siirekli Oynama” alt faktorii ile ilgili aile egitim programinin uygulama
sonrast ¢ocuklarin yaglar1 arasinda anlamli farklilik olmadigi belirlenmistir (X=3.02;
p> .05). Bu durum aile egitim programinin uygulama sonrast yas gruplarinin “Siirekli
Oynama” alt faktorii lizerinde etkisinin olmadigi sylenebilir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi Olgeginin “Hayata Yansitma” alt faktori ile ilgili aile egitim programinin

uygulama oncesi ¢ocuklarin yaslar1 arasinda anlamli farklilik olmadigi belirlenmistir
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(X=2.55; p> .05). Bu durum aile egitim aile egitim programinin uygulama oncesi yas
gruplarinin “Hayata Yansitma” alt faktoriiniin benzerlik gosterdigi goriilmektedir.
Okul o6ncesi donem cocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik egilimi
Olceginin “Hayata Yansitma” alt faktori ile ilgili aile e§itim programinin uygulama
sonrasi ¢ocuklarin yaslar1 arasinda anlaml farklilik olmadig belirlenmistir (X=1.49;
p> .05). Bu durum aile egitim programinin uygulama sonrasi yas gruplarinin “Hayata
Yansitma™ alt faktorii lizerinde etkisinin olmadigi sdylenebilir.

Okul 6ncesi donem cocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi olgegi ile ilgili aile egitim programinin uygulama 6ncesi ¢ocuklarin yaslari
arasinda anlamli farklilik olmadig belirlenmistir (X=2.00; p> .05). Bu durum aile
egitim programinin uygulama oncesi yas gruplar arasinda dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin benzerlik gosterdigi goriilmektedir.

Okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi Olgegi ile ilgili aile egitim programinin uygulama sonrasi ¢ocuklarin yaslar
arasinda anlamh farklilik olmadigi belirlenmistir (X=1.66; p> .05). Bu durum aile
egitim programinin uygulama sonrasi yas gruplarinin dijital oyun bagimlilik egilimi

tizerinde etkisinin olmadig1 sdylenebilir.

3. Okul Oncesi Cocuklarmmn Dijital Oyun Bagimhhk Egilimi ile
Cinsiyetlerine iliskin Bulgular
Okul oncesi c¢ocuklarmin dijital oyun bagimlilik egilimi ile cinsiyetlerine iliskin
bulgular tablo da verilmistir.
Tablo 4.3.0kul Oncesi Cocuklarmin Dijital Oyun Bagmhlik Egilimi ile
Cinsiyetlerine Iliskin Bulgular

Alt Cinsiy N  Uygulama Oncesi Uygulama Sonrasi
Faktorler et
Sira U p | Swra U p
Ortalamasi Ortalamasi
Hayattan Erkek 11 103.69 3279. .0 | 9951 3739. .1
Kopma 0 0 0 0 3
Kiz 79 81.54 87.44
Catisma Erkek 11 106.07 3017. .0 | 103.49 3301. .0
0 0 0 0 0

68



Kiz 79 78.18 81.83
Stirekli Erkek 11 104.83 3154. .0 | 100.68 3610. .0
Oynama 0 0 0 0 6
Kiz 79  79.94 85.79
Hayata Erkek 11 99.96 3689. .1 [97.78 3929. 3
Yansitma 0 0 0 0 2
Kiz 79 86.79 89.88
DOBE Erkek 11 105.50 3080. .0 |101.61 3508. .0
Toplam 0 0 0 0 3
Puan Kiz 79  78.99 84.47

Tablo incelendiginde okul 6ncesi donem cocuklarinin ebeveynlerine gore
dijital oyun bagimlilik egilimi 6l¢eginin “Hayattan Kopma™ alt faktorii ile ilgili aile
egitim programinin uygulama oncesi ¢cocuklarin cinsiyetleri arasinda anlamli farklilik
oldugu belirlenmistir (U=3279.0; p< .05). Bu durum aile egitim programinin
uygulama oOncesi cinsiyetler arasinda “Hayattan Kopma” alt faktoriiniin erkek
cocuklarin kiz ¢ocuklarina gore dijital oyun bagimlilik egilimlerinin fazla oldugu
bulunmustur.

Okul 6ncesi donem cocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi Slgeginin “Hayattan Kopma” alt faktorii ile ilgili aile egitim programinin
uygulama sonrast c¢ocuklarin cinsiyetleri arasinda anlamli farklilik olmadigi
belirlenmistir (U=3739.0; p< .05). Bu durum aile egitim programimnin uygulama
sonrasi cinsiyetler arasinda “Hayattan Kopma” alt faktorii iizerinde uygulama
oncesine gore etkili oldugu sdylenebilir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi 6l¢eginin “Catigma” alt faktorii ile ilgili aile egitim programinin uygulama
oncesi c¢ocuklarin cinsiyetleri arasinda anlamli farklilik oldugu belirlenmistir
(U=3017.0; p< .05). Bu durum aile egitim programinin uygulama oncesi cinsiyetler
arasinda “Catisma” alt faktoriiniin erkek ¢ocuklarin kiz ¢gocuklarina gore dijital oyun
bagimlilik egilimlerinin fazla oldugu goriilmektedir.

Okul 6ncesi donem cocuklariin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi Slgeginin “Catigsma” alt faktorii ile ilgili aile egitim programinin uygulama

sonras1 ¢ocuklarin cinsiyetleri arasinda anlamli farklilik oldugu belirlenmistir
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(U=3301.0; p< .05). Bu durum aile egitim programinin uygulama sonrasi cinsiyetler
arasinda “Catigma” alt faktoriiniin erkek ¢ocuklarin kiz ¢ocuklarina gore dijital oyun
bagimlilik egilimlerinin fazla olmasinin devam ettigi goriilmektedir.

Okul 6ncesi déonem cocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi 6l¢eginin “Siirekli Oynama” alt faktori ile ilgili aile egitim programinin
uygulama Oncesi c¢ocuklarin cinsiyetleri arasinda anlamli farklihik oldugu
belirlenmistir (U=3154.0; p< .05). Bu durum aile egitim programinin uygulama
oncesi cinsiyetler arasinda “Siirekli Oynama” alt faktoriinlin erkek ¢ocuklarin kiz
cocuklarina gore dijital oyun bagimlilik egilimlerinin fazla oldugu goériilmektedir.
Okul 6ncesi donem g¢ocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik egilimi
6l¢eginin “Siirekli Oynama” alt faktorii ile ilgili aile egitim programinin uygulama
sonrast ¢ocuklarin cinsiyetleri arasinda anlamli farklilik olmadigi belirlenmistir
(U=3610.0; p< .05). Bu durum aile egitim programinin uygulama sonrasi cinsiyetler
arasinda “Siirekli Oynama” alt faktorii lizerinde uygulama Oncesine gore etkili
oldugu sodylenebilir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi Olgeginin “Hayata Yansitma” alt faktori ile ilgili aile egitim programinin
uygulama Oncesi ¢ocuklarin cinsiyetleri arasinda anlamh farklilik olmadig:
belirlenmistir (U=3689.0; p> .05). Bu durum aile egitim programinin uygulama
Oncesi cinsiyet arasinda “Hayata Yansitma” alt faktoriiniin benzerlik gosterdigi
gorilmektedir.

Okul 6ncesi donem cocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi Olgeginin “Hayata Yansitma” alt faktori ile ilgili aile egitim programinin
uygulama sonrasi ¢ocuklarin yaslari arasinda anlamli farklilik olmadig1 belirlenmistir
(U=3929.0.49; p> .05). Bu durum aile egitim programinin uygulama sonrasi cinsiyet
arasinda “Hayata Yansitma” alt faktorii izerinde etkisinin olmadigi sdylenebilir.

Okul 6ncesi donem cocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi Olgegi ile ilgili aile egitim programinin uygulama oOncesi c¢ocuklarin
cinsiyetleri arasinda anlamli farklilik oldugu belirlenmistir (U=3080.0; p< .05). Bu
durum aile egitim programinin uygulama oncesi cinsiyetler arasinda dijital oyun
bagimlilik egiliminin erkek c¢ocuklarin kiz c¢ocuklarma gore fazla oldugu
goriilmektedir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik

egilimi Olcegi ile ilgili aile egitim programinin uygulama sonrasi ¢ocuklarin yaslari
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arasinda anlamli farklilik oldugu belirlenmistir (U=3508.0; p< .05). Bu durum aile
egitim programinin uygulama sonrasi cinsiyetler arasinda dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin erkek c¢ocuklarin kiz ¢ocuklarmma gore fazla olmasinin devam ettigi

gorilmektedir.

4. Okul Oncesi Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlihk Egilimi ile Okul
Oncesi Egitim Kurumuna Devam Etme Zamanina iliskin Bulgular
Okul oncesi ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi ile okul Oncesi egitim
kurumuna devam etme zamanina iliskin bulgular tablo da verilmistir.
Tablo 4.4. Okul Oncesi Cocuklarm Dijital Oyun Bagimhilik Egilimi ile Okul Oncesi

Egitim Kurumuna Devam Etme Zamanina Iligskin Bulgular

Alt Devam N Uygulama Oncesi Uygulama Sonrasi
Faktorler  Siiresi
Sira X p | Swra X p
Ortalamasi Ortalamasi
Hayattan 1 yil 115 99.64 2,12 .34 |96.86 a7 .67
Kopma 2 yil 58  87.81 89.91
3yl 16  87.72 100.09
Catigma 1yl 115 101.44 492 .08 | 100.10 2.61 .27
2yl 58  88.03 86.40
3yl 16  73.97 89.50
Stirekli 1 yil 115 100.18 3.62 .16 | 99.06 495 .08
Oynama 2 yil 58  83.66 82.62
3yl 16  98.88 110.72
Hayata 1 yil 115 98.90 1.51 .47 9791 93 .62
Yansitma 2 yil 58  89.06 91.50
3yl 16  88.50 86.78
DOBE 1 yil 115 100.78 3.28 .19 99.08 2.14 34
Toplam 2 yil 58  86.02 86.28
Puan 3yl 16  86.00 97.28

Tablo incelendiginde okul oncesi donem ¢ocuklarinin ebeveynlerine gore

dijital oyun bagimlilik egilimi dlgeginin “Hayattan Kopma” alt faktorii ile ilgili aile
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egitim programinin uygulama oncesi ¢gocuklarin okul 6ncesi egitim kurumuna devam
etme zamani arasinda anlamli farklilik olmadig: belirlenmistir (X=2.12; p> .05). Bu
durum aile egitim programinin uygulama 6ncesi okul 6ncesi egitim kurumuna devam
etme zamanin “Hayattan Kopma” alt faktoriiniin benzerlik gosterdigi bulunmustur.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi Olgeginin “Hayattan Kopma” alt faktorii ile ilgili aile egitim programinin
uygulama sonrasi ¢ocuklarin okul 6ncesi egitim kurumuna devam etme zamanina
arasinda anlamli farklilik olmadig: belirlenmistir (X=.77; p> .05). Bu durum aile
egitim programinin uygulama sonrasi okul Oncesi egitim kurumuna devam etme
zamaninin “Hayattan Kopma” alt faktorii iizerinde etkisinin olmadig1 sdylenebilir.

Okul 6ncesi donem cocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi dlgeginin “Catisma” alt faktori ile ilgili aile egitim programinin uygulama
oncesi ¢ocuklarin okul 6ncesi egitim kurumuna devam etme zamani arasinda anlamli
farklilik olmadig1 belirlenmistir (X=4.92; p> .05). Bu durum aile egitim programinin
uygulama Oncesi okul dncesi egitim kurumuna devam etme zamanin “Catisma” alt
faktoriinilin benzerlik gosterdigi goriilmektedir.

Okul 6ncesi donem cocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi 6l¢eginin “Catisma” alt faktori ile ilgili aile egitim programinin uygulama
sonrast ¢ocuklarin okul Oncesi egitim kurumuna devam etme zamani arasinda
anlaml farklilik olmadigi belirlenmistir (X=2.61; p> .05). Bu durum aile egitim
programinin uygulama sonrast okul dncesi egitim kurumuna devam etme zamanin
“Catisma” alt faktori lizerinde etkisinin olmadigi sdylenebilir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi 6l¢eginin “Siirekli Oynama” alt faktorii ile ilgili aile egitim programinin
uygulama oOncesi ¢ocuklarin okul Oncesi egitim kurumuna devam etme zamani
arasinda anlamli farklilik olmadigi belirlenmistir (X=3.62; p> .05). Bu durum aile
egitim programinin uygulama o6ncesi okul Oncesi egitim kurumuna devam etme
zamanin “Siirekli Oynama” alt faktoriinlin benzerlik gosterdigi goriilmektedir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi Olgeginin “Siirekli Oynama” alt faktorii ile ilgili aile egitim programinin
uygulama sonrasit ¢ocuklarmm okul 6ncesi egitim kurumuna devam etme zamani
arasinda anlaml farklilik olmadigi belirlenmistir (X=4.95; p> .05). Bu durum aile
egitim programinin uygulama sonrasi okul Oncesi egitim kurumuna devam etme

zamanin “Siirekli Oynama” alt faktorii iizerinde etkisinin olmadigi sdylenebilir.
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Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi Olgeginin “Hayata Yansitma” alt faktori ile ilgili aile egitim programinin
uygulama Oncesi ¢ocuklarin okul Oncesi egitim kurumuna devam etme zamani
arasinda anlamli farklilik olmadig belirlenmistir (X=1.51; p> .05). Bu durum aile
egitim programinin uygulama oncesi okul Oncesi egitim kurumuna devam etme
zamanin “Hayata Yansitma” alt faktoriiniin benzerlik gosterdigi goriilmektedir.

Okul 6ncesi donem cocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi Olceginin “Hayata Yansitma” alt faktorii ile ilgili aile egitim programinin
uygulama sonrasi ¢ocuklarin okul Oncesi egitim kurumuna devam etme zamani
arasinda anlamli farklilik olmadigi belirlenmistir (X=.93; p> .05). Bu durum aile
egitim programinin uygulama sonrasi okul dncesi egitim kurumuna devam etme
zamanin “Hayata Yansitma” alt faktorii iizerinde etkisinin olmadig1 sdylenebilir.

Okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi Olgegi ile ilgili aile egitim programinin uygulama oOncesi ¢ocuklarin okul
Oncesi egitim kurumuna devam etme zamani arasinda anlamli farklilik olmadig:
belirlenmistir (X=3.28; p> .05). Bu durum aile egitim programinin uygulama 6ncesi
okul 6ncesi egitim kurumuna devam etme zamani arasinda dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin benzerlik gosterdigi goriilmektedir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi Olgegi ile ilgili aile egitim programinin uygulama sonrasi ¢ocuklarmn okul
oncesi egitim kurumuna devam etme zamani arasinda anlamli farklilik olmadig:
belirlenmistir (X=2.14; p> .05). Bu durum aile egitim programinin uygulama sonrasi
okul oncesi egitim kurumuna devam etme zamanin dijital oyun bagimlilik egilimi
tizerinde etkisinin olmadig1 sdylenebilir.

5. Ebeveynlerin Aile Egitim Programimin Uygulama Oncesi ve Sonrasi

Dijital Oyun Rehberlik Strateji Seviyelerine Iliskin Bulgular
Ebeveynlerin aile egitim programinin uygulama Oncesi ve sonrast dijital oyun
rehberlik strateji seviyelerine iligkin bulgular tablo da verilmistir.

Tablo 4.5. Ebeveynlerin Aile Egitim Programimin Uygulama Oncesi ve Sonrasi

Dijital Oyun Rehberlik Strateji Seviyelerine iliskin Bulgular

Alt Boyutlar N Sira Sira Z p

Ortalamas1  Toplam

Aktif Ebeveyn Azalan 17 38.68 657.5 10.58 .00
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Stratejileri Artan 160 94.35 15095.5

Sabit 12
Dijitale Azalan 158 87.72 13860.0
Yonlendiren Artan 12 56.25 675.0

10.27 .00

Ebeveyn Sabit 19
Stratejileri
Teknik Azalan 13 43.85 570.0
Ebeveyn Artan 153 86.87 13291.0 10.27 .00
Stratejileri Sabit 23

Azalan 48 57.15 2743.0
DORS Toplam

Artan 129 100.85 13010.0 7.52 .00
Puan

Sabit 12

Tablo incelendiginde dijital oyun rehberlik strateji dlgeginin “Aktif Ebeveyn
Stratejileri” alt faktorii ile 1lgili aile egitim programinin uygulama oncesi ve sonrasi
arasinda anlaml farklilik oldugu belirlenmistir (Z= 10.58; p < .05). Aktif Ebeveyn
Stratejileri alt faktdriine gore sira ortalamasi artanlarin ve sira ortalamasi sabit
kalanlarin, sira ortalamasi azalanlardan yiiksek oldugu goriilmektedir. Elde edilen
analiz sonuglaria gore aile egitim programinin “Aktif Ebeveyn Stratejisi” alt faktori
tizerinde etkili oldugu sdylenebilir.

Dijital oyun rehberlik strateji Olgeginin “Dijitale Yonlendiren Ebeveyn
Stratejileri” alt faktori ile ilgili aile egitim programinin uygulama 6ncesi ve sonrast
arasinda anlamli farklilik oldugu belirlenmistir (Z= 10.27; p < .05). Dijjitale
Yonlendiren Ebeveyn Stratejileri alt faktoriine gore sira ortalamasi azalanlarin ve sira
ortalamasi sabit kalanlarin, sira ortalamasi artanlardan diisiik oldugu goriilmektedir.
Elde edilen analiz sonuglarina gore aile egitim programinin “Dijitale Yonlendiren
Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii tizerinde etkili oldugu sdylenebilir.

Dijital oyun rehberlik strateji olgeginin “Teknik Ebeveyn Stratejileri” alt
faktorti ile ilgili aile egitim programinin uygulama 6ncesi ve sonrasi arasinda anlaml
farklilik oldugu belirlenmistir (Z= 10.27; p < .05). Teknik Ebeveyn Stratejileri alt
faktoriine gore sira ortalamasi artan ve sira ortalamasi sabit kalanlarin, sira

ortalamasi azalanlardan yliksek oldugu goriilmektedir. Elde edilen analiz sonuglarina
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gore aile egitim programinin etkili “Teknik Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii tizerinde
etkili oldugu soylenebilir.

Dijital oyun rehberlik strateji Olgegi ile ilgili aile egitim programinin
uygulama Oncesi ve sonrasi arasinda anlamli farklilik oldugu belirlenmistir (Z= 7.52;
p < .05). Dijital oyun rehberlik stratejileri 6l¢egine gore sira ortalamasi artan ve sira
ortalamast sabit kalanlarin, sira ortalamasi azalanlardan yiiksek oldugu
goriilmektedir. Elde edilen analiz sonuglarina gore aile egitim programinin dijital
oyun rehberlik stratejileri tizerinde etkili oldugu sdylenebilir.

6. Ebeveynlerin Dijital Oyun Siireclerinde Uyguladiklar1 Stratejiler ile

Ogrenim Durumlarina iliskin Bulgular
stratejiler aile egitim

Ebeveynlerin dijital stireglerinde uyguladiklar

oyun
programinin uygulamasinin 6grenim durumlarina iliskin bulgular tablo da verilmistir.
Tablo 4.6. Ebeveynlerin Dijital Oyun Siireclerinde Uyguladiklar1 Stratejiler ile

Ogrenim Durumlarma Iliskin Bulgular

Alt Ogrenim N  Uygulama Oncesi Uygulama Sonrasi
Faktorler Durumu
Sira X p | Sira X p
Ortalamas1 Ortalamasi
Aktif [Ikdgretim 38  82.68 3.51 .32 89.18 241 49
Ebeveyn Lise 48 91.94 87.86
Stratejileri  Lisans 96 101.61 19996
Yiksek 7  92.14 107.50
Lisans
Dijitale [Ikogretim 38 104.50 542 .14 ] 103.46 1.98 .57
Yonlendiren Lise 48 101.04 98.51
Ebeveyn Lisans 96 86.47 89.82
Stratejileri ~ Master 7  118.83 19600
Teknik [Ikogretim 38  79.64 6.74 .08 | 84.16 502 .17
Ebeveyn Lise 48 89.07 86.55
Stratejileri  Lisans 96 104.63 110348
Master 7 86.93 95.43
DORS [Ikdgretim 38  84.99 2.18 .53 ]90.26 1.59 .66
Toplam Lise 48 92.56 89.05
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Puan Lisans 96 99.69 99.79
Master 7 101.71 95.79

Tablo incelendiginde ebeveynlerin dijital oyun siire¢lerinde uyguladiklar
stratejiler dijital oyun rehberlik stratejileri 6l¢eginin “Aktif Ebeveyn Stratejileri” alt
faktori ile ilgili aile egitim programinin uygulama Oncesi ebeveynlerin 6grenim
durumlar1 arasinda anlamli farklilik olmadigi belirlenmistir (X=3.51; p> .05). Bu
durum aile egitim programinin uygulama dncesi ebeveyn 6grenim durumlari arasinda
“Aktif Ebeveyn Stratejileri” alt faktoriinde benzerlik gosterdigi goriilmektedir.

Ebeveynlerin dijital oyun siire¢lerinde uyguladiklar1 stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri 6lgeginin “Aktif Ebeveyn Stratejileri” alt faktori ile ilgili aile
egitim programinin uygulama sonrasi ebeveynlerin 0grenim durumlari arasinda
anlamlh farklilik olmadig1 belirlenmistir (X=2.41; p> .05). Bu durum aile egitim
programinin uygulama sonrasi ebeveyn 6grenim durumlari arasinda “Aktif Ebeveyn
Stratejileri” alt faktorli lizerinde uygulama sonrasina gore etkili olmadigi
sOylenebilir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireglerinde uyguladiklar1 stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri 6l¢eginin “Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii
ile ilgili aile egitim programinin uygulama Oncesi ebeveynlerin 6grenim durumlari
arasinda anlaml farklilik olmadig1 belirlenmistir (X=5.42; p> .05). Bu durum aile
egitim programinin uygulama oncesi ebeveyn 6grenim durumlari arasinda “Dijitale
Yonlendiren Ebeveyn Stratejileri” alt faktoriinde benzerlik gosterdigi goriilmektedir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar: stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri 6l¢eginin “Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii
ile ilgili aile egitim programinin uygulama sonrasi ebeveynlerin 6grenim durumlar
arasinda anlaml farklilik olmadigi belirlenmistir (X=1.98; p> .05). Bu durum aile
egitim programinin uygulama sonrast ebeveyn 6grenim durumlari arasinda “Dijitale
Yonlendiren Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii lizerinde uygulama sonrasina gore
etkili olmadig1 sOylenebilir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireglerinde uyguladiklar1 stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri 6lgeginin “Teknik Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii ile ilgili aile
egitim programinin uygulama Oncesi ebeveynlerin 0grenim durumlart arasinda

anlaml farklilik olmadigi belirlenmistir (X=6.74; p> .05). Bu durum aile egitim
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programinin uygulama dncesi ebeveyn dgrenim durumlari arasinda “Teknik Ebeveyn
Stratejileri” alt faktoriinde benzerlik gosterdigi goriilmektedir.

Ebeveynlerin dijital oyun siire¢lerinde uyguladiklar stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri 6lgeginin “Teknik Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii ile ilgili aile
egitim programinin uygulama sonrasi ebeveynlerin 0grenim durumlar1 arasinda
anlaml farklilik olmadigi belirlenmistir (X=.17; p> .05). Bu durum aile egitim
programinin uygulama sonrast ebeveyn Ogrenim durumlarn arasinda “Teknik
Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii {izerinde uygulama sonrasina gore etkili olmadig
sOylenebilir.

Ebeveynlerin dijital oyun siire¢lerinde uyguladiklar1 stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri Glgegi ile ilgili aile egitim programinin uygulama Oncesi
ebeveynlerin 6grenim durumlar1 arasinda anlamli farklilik olmadigi belirlenmistir
(X=2.18; p> .05). Bu durum aile egitim programinin uygulama Oncesi ebeveyn
Ogrenim durumlar arasinda dijital oyun rehberlik stratejilerinin benzerlik gosterdigi
goriilmektedir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar: stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri Olcegi ile ilgili aile egitim programinin uygulama sonrasi
ebeveynlerin 6grenim durumlar1 arasinda anlamli farklilik olmadigi belirlenmistir
(X=1.59; p> .05). Bu durum aile egitim programinin uygulama sonrasi ebeveyn
O0grenim durumlart arasinda dijital oyun rehberlik stratejileri {izerinde uygulama
sonrasina gore etkili olmadig1 sdylenebilir.

7. Ebeveynlerin Dijital Oyun Siireclerinde Uyguladiklar Stratejiler ile

Calisma Durumlarina fliskin Bulgular
Ebeveynlerin dijital oyun siireglerinde uyguladiklar1 stratejiler aile egitim
programinin uygulamasinin ¢alisma durumlarina iliskin bulgular tablo da verilmistir.
Tablo 4.7. Ebeveynlerin Dijital Oyun Siireclerinde Uyguladiklar1 Stratejiler ile

Calisma Durumlarina Iliskin Bulgular

Alt Cahsm N  Uygulama Oncesi Uygulama Sonrasi
Faktorler a Sira U p | Sira U p
Durum Ortalamasi Ortalamasi
u
Aktif Calistyo 10 103.88 3562. .0 |94.40 4390. .8
Ebeveyn r 0 0 2 0 7
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Stratejiler Calismi 89  85.02 94.67
1 yor

Calisiyo 10 80.53 3002. .0 |90.23 3972. 2
Dijitale r 0 5 0 5 0
Yonlendir Calismi 89 111.26 100.37
en yor
Ebeveyn
Stratejiler
i
Teknik Calisiyo 10 104.17 3533. .0 |95.45 4405. 9
Ebeveyn r 0 0 2 5 1
Stratejiler Caligmi1 89 84.80 94.50
1 yor

Calisiyo 10 97.25 4225. .5 |92.62 4212. 5
DORS

r 0 5 Z 0 2
Toplam

Calismi 89 92.48 97.67
Puan

yor

Tablo incelendiginde ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar
stratejiler dijital oyun rehberlik stratejileri 6lgeginin “Aktif Ebeveyn Stratejileri” alt
faktorti ile ilgili aile egitim programinin uygulama Oncesi ebeveynlerin g¢alisma
durumlar arasinda anlamli farklilik oldugu belirlenmistir (U=3562.0; p< .05). Bu
durum aile egitim programinin uygulama oncesi ebeveyn ¢alisma durumlari arasinda
“Aktif Ebeveyn Stratejileri” alt faktoriinde calisan ebeveynlerin lehine farklilik
gosterdigi goriilmektedir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar1 stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri 6l¢eginin “Aktif Ebeveyn Stratejileri” alt faktori ile ilgili aile
egitim programinin uygulama sonrast ebeveynlerin c¢alisma durumlar1 arasinda
anlaml farklilik olmadigi belirlenmistir (U=4390.0; p> .05). Bu durum aile egitim
programinin uygulama sonrasi ebeveyn ¢alisma durumlar1 arasinda “Aktif Ebeveyn
Stratejileri” alt faktérii tlizerinde uygulama sonrasina gore etkili olmadig

sOylenebilir. Ancak uygulanan programin ¢alisan ebeveynlerin sira ortalamasinda
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diisiise, calismayan ebeveynlerin sira ortalamalarinin ylikselmesine sebep oldugu
goriilmektedir. Calismayan ebeveynlerde programin etkili oldugu anlagilmaktadir.

Ebeveynlerin dijital oyun silireglerinde uyguladiklar1 stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri 6lgeginin “Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii
ile ilgili aile egitim miidahale programinin uygulama oncesi ebeveynlerin ¢alisma
durumlart arasinda anlamli farklilik oldugu belirlenmistir (U=3002.5; p< .05). Bu
durum aile egitim programinin uygulama 6ncesi ebeveyn ¢alisma durumlari arasinda
“Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Stratejileri” alt faktoriinde calismayan ebeveynlerin
lehine farklilik gosterdigi goriilmektedir.

Ebeveynlerin dijital oyun siire¢lerinde uyguladiklar stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri 6l¢eginin “Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii
ile ilgili aile egitim programinin uygulama sonrasi ebeveynlerin ¢alisma durumlar
arasinda anlamli farklilik olmadig: belirlenmistir (U=3972.5; p> .05). Bu durum aile
egitim programinin uygulama sonrasi ebeveyn ¢alisma durumlari arasinda “Dijitale
Yonlendiren Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii lizerinde uygulama sonrasina gore
etkili olmadig1 sdylenebilir. Ancak uygulanan programin ¢alisan ebeveynlerin sira
ortalamasinda yiikselise, calismayan ebeveynlerin sira ortalamalarinin ayni seviyede
kaldig1 goriilmektedir. Calisan ebeveynlerde programin etkili oldugu anlasilmaktadir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar: stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri 6lgeginin “Teknik Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii ile ilgili aile
egitim programinin uygulama Oncesi ebeveynlerin ¢alisma durumlar1 arasinda
anlamli farklilik oldugu belirlenmistir (U=3533.0; p< .05). Bu durum aile egitim
programinin uygulama dncesi ebeveyn ¢alisma durumlari arasinda “Teknik Ebeveyn
Stratejileri” alt faktoriinde ¢alisan ebeveynlerin lehine farklilik gosterdigi
goriilmektedir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar1 stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri dl¢ceginin “Teknik Ebeveyn Stratejileri” alt faktori ile ilgili aile
egitim programinin uygulama sonrasi ebeveynlerin calisma durumlar1 arasinda
anlamh farklilik olmadigi belirlenmistir (U=4405.5; p> .05). Bu durum aile egitim
programinin uygulama sonrasi ebeveyn ¢alisma durumlar1 arasinda “Teknik Ebeveyn
Stratejileri” alt faktorii tlizerinde wuygulama sonrasina gore etkili olmadig
sOylenebilir. Ancak uygulanan programin c¢alisan ebeveynlerin sira ortalamasinda
diisiise, calismayan ebeveynlerin sira ortalamalarinin yiikselmesine sebep oldugu

goriilmektedir. Calismayan ebeveynlerde programin etkili oldugu anlagilmaktadir.
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Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar1 stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri olgegi ile ilgili aile egitim programinin uygulama Oncesi
ebeveynlerin ¢alisma durumlar1 arasinda anlamli farklilik olmadigi belirlenmistir
(U=4225.5; p> .05). Bu durum aile egitim programinin uygulama 6ncesi ebeveyn
calisma durumlar1 arasinda dijital oyun rehberlik stratejilerinin benzerlik gosterdigi
goriilmektedir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireglerinde uyguladiklar1 stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri 6lcegi ile ilgili aile egitim programinin uygulama sonrasi
ebeveynlerin c¢alisma durumlari arasinda anlamli farklilik olmadigi belirlenmistir
(U=4212.0; p> .05). Bu durum aile egitimi programinin uygulama sonrasi ebeveyn
calisma durumlar arasinda dijital oyun rehberlik stratejileri {izerinde uygulama
sonrasina gore etkili olmadig1r sdylenebilir. Ancak uygulanan programin c¢alisan
ebeveynlerin sira ortalamasinda diisiise, ¢aligmayan ebeveynlerin sira ortalamalarinin
yiikkselmesine sebep oldugu goriilmektedir. Calismayan ebeveynlerde programin
etkili oldugu anlasilmaktadir.

8. Ebeveynlerin Dijital Oyun Siireclerinde Uyguladiklar1 Stratejiler ile

Yasa iliskin Bulgular
Ebeveynlerin dijital oyun slireglerinde uyguladiklar1 stratejiler aile egitim
programinin uygulamasinin yasa iligkin bulgular tablo da verilmistir.

Tablo 4.8. Ebeveynlerin Dijital Oyun Siireglerinde Uyguladiklar: Stratejiler ile Yasa

Mliskin Bulgular
Alt Yas N  Uygulama Oncesi Uygulama Sonrasi
Faktorler
Sira X P | Sira X p
Ortalamas1 Ortalamas1
Aktif 25-29 36  96.93 g1 .87 | 96.86 429 23
Ebeveyn 30-34 71 96.99 104.32
Stratejileri ~ 35-39 52 95.30 86.25
40 ve 30 87.45 85.87
ustu
Dijitale 25-29 36 108.06 4.62 .20 100.17 457 21
Yonlendiren 30-34 71 89.27 86.10
Ebeveyn 35-39 52 88.14 94.76
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Stratejileri 40 ve 30 104.77 110.28
ustu
Teknik 25-29 36 97.74 1.53 .67 | 96.92 1.62 .65
Ebeveyn 30-34 71  99.52 96.87
Stratejileri ~ 35-39 52 92.09 87.30
40 ve 30 86.07 101.62
ustu
DORS 25-29 36 104.67 1.59 .66 | 102.00 2.63 .45
Toplam 30-34 71 94.79 97.32
Puan 35-39 52 90.44 84.89
40 ve 30 91.80 98.62
usti

Tablo incelendiginde ebeveynlerin dijital oyun siire¢lerinde uyguladiklar
stratejiler dijital oyun rehberlik stratejileri 6lgeginin “Aktif Ebeveyn Stratejileri” alt
faktorti ile ilgili aile egitim programimin uygulama oncesi ebeveynlerin yaslar
arasinda anlamli farklilik olmadigi belirlenmistir (X=.71; p> .05). Bu durum aile
egitim programimin uygulama Oncesi ebeveyn yaslari arasinda “Aktif Ebeveyn
Stratejileri” alt faktoriinde benzerlik gosterdigi goriilmektedir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar: stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri dlgeginin “Aktif Ebeveyn Stratejileri” alt faktori ile ilgili aile
egitim programinin uygulama sonrasi ebeveynlerin yaslar1 arasinda anlamli farklilik
olmadig1 belirlenmistir (X=4.29; p> .05). Bu durum aile egitim programinin
uygulama sonrasi ebeveyn yaslar1 arasinda “Aktif Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii
tizerinde uygulama sonrasina gore etkili olmadig1 sdylenebilir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireglerinde uyguladiklar1 stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri 6l¢eginin “Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii
ile ilgili aile egitim programinin uygulama oncesi ebeveynlerin yaslari arasinda
anlaml farklilik olmadigi belirlenmistir (X=4.62; p> .05). Bu durum aile egitim
programinin uygulama Oncesi ebeveyn vyaslar1 arasinda “Dijitale Yonlendiren
Ebeveyn Stratejileri” alt faktoriinde benzerlik gosterdigi goriilmektedir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar1 stratejiler dijital oyun

rehberlik stratejileri 6l¢eginin “Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii
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ile ilgili aile egitim programinin uygulama sonrasi ebeveynlerin yaslar1 arasinda
anlamli farklilik olmadig1 belirlenmistir (X=4.57; p> .05). Bu durum aile egitim
programinin uygulama sonrasi ebeveyn yaslar1 arasinda “Dijitale Yonlendiren
Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii {izerinde uygulama sonrasina gore etkili olmadig
sOylenebilir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar: stratejiler dijital oyun

rehberlik stratejileri 6lgeginin “Teknik Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii ile ilgili aile
egitim programinin uygulama Oncesi ebeveynlerin yaslar1 arasinda anlamli farklilik
olmadigi belirlenmistir (X=1.53; p> .05). Bu durum aile egitim programinin
uygulama Oncesi ebeveyn yaslar1 arasinda “Teknik Ebeveyn Stratejileri” alt
faktoriinde benzerlik gosterdigi goriilmektedir.
Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar: stratejiler dijital oyun rehberlik
stratejileri 6lgeginin “Teknik Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii ile ilgili aile egitim
programinin uygulama sonrasi ebeveynlerin yaslart arasinda anlamli farklilik
olmadig1r belirlenmistir (X=1.62; p> .05). Bu durum aile egitim programinin
uygulama sonrasi ebeveyn yaslari arasinda “Teknik Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii
tizerinde uygulama sonrasina gore etkili olmadig1 sdylenebilir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireglerinde uyguladiklar1 stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri Olgegi ile ilgili aile egitim programinin uygulama Oncesi
ebeveynlerin yaglar1 arasinda anlamli farklilik olmadig: belirlenmistir (X=1.59; p>
.05). Bu durum aile egitim programinin uygulama oncesi ebeveyn yaslari arasinda
dijital oyun rehberlik stratejilerinin benzerlik gosterdigi goriilmektedir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar1 stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri 6lgegi ile ilgili aile egitim programinin uygulama sonrasi
ebeveynlerin yaslar1 arasinda anlamli farklilik olmadig1 belirlenmistir (X=2.63; p>
.05). Bu durum aile egitim programinin uygulama sonrasi ebeveyn yaslar1 arasinda
dijital oyun rehberlik stratejileri iizerinde uygulama sonrasina gore etkili olmadigi
sOylenebilir.

9. Ebeveynlerin Dijital Oyun Siire¢lerinde Uyguladiklar1 Stratejiler ile

Dijital Oyunlara Bakisa lliskin Bulgular
Ebeveynlerin dijital oyun slireglerinde uyguladiklar1 stratejiler aile egitim
programinin uygulamasinin dijital oyunlara bakisa iliskin bulgular tablo da

verilmisgtir.

82



Tablo 4.9. Ebeveynlerin Dijital Oyun Siireclerinde Uyguladiklar1 Stratejiler ile
Dijital Oyunlara Bakisa Iliskin Bulgular

Alt DBO N  Uygulama Oncesi Uygulama Sonrasi
Faktorler
Sira X P | Sira X p
Ortalamasi Ortalamasi

Aktif Olumlu 19 98.92 499 .08 |81.79 1.28 .52
Ebeveyn Olumsuz 77 84.39 19740
Stratejileri  Ne 93 102.98 9572

Olumlu

Ne

Olumsuz
Dijitale Olumlu 19 99.68 1.94 39| 111.87 273 .25
Yonlendiren Olumsuz 77 88.32 189.24
Ebeveyn Ne 93 99.57 19632
Stratejileri  Olumlu

Ne

Olumsuz
Teknik Olumlu 19 100.63 5.50 .06 | 85.00 g2 .69
Ebeveyn Olumsuz 77 83.82 96.44
Stratejileri  Ne 93 103.10 19585

Olumlu

Ne

Olumsuz
DORS Olumlu 19 103.92 16.04 .00 | 92.76 S5 75
Toplam Olumsuz 77 75.89 19194
Puan Ne 93 109.00 19799

Olumlu

Ne

Olumsuz

Tablo incelendiginde ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklari

stratejiler dijital oyun rehberlik stratejileri 6lgeginin “Aktif Ebeveyn Stratejileri” alt
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faktori ile ilgili aile egitim programinin uygulama oncesi ebeveynlerin dijital
oyunlara bakig arasinda anlamli farklilik olmadig1 belirlenmistir (X=4.99; p> .05).
Bu durum aile egitim programinin uygulama 6ncesi ebeveyn dijital oyunlara bakis
arasinda “Aktif Ebeveyn Stratejileri” alt faktoriinde benzerlik gosterdigi
goriilmektedir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar1 stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri 6l¢eginin “Aktif Ebeveyn Stratejileri” alt faktori ile ilgili aile
egitim programinin uygulama sonrast ebeveynlerin dijital oyunlara bakis arasinda
anlaml farklilik olmadig1 belirlenmistir (X=1.28; p> .05). Bu durum aile egitim
programinin uygulama sonrasi ebeveyn dijital oyunlara bakis arasinda “Aktif
Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii lizerinde uygulama sonrasina gore etkili olmadig:
sOylenebilir.

Ebeveynlerin dijital oyun siire¢lerinde uyguladiklar1 stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri 6l¢eginin “Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Stratejileri” alt faktorti
ile ilgili aile egitim programinin uygulama 6ncesi ebeveynlerin dijital oyunlara bakis
arasinda anlamli farklilik olmadig belirlenmistir (X=1.94; p> .05). Bu durum aile
egitim programinin uygulama oOncesi ebeveyn dijital oyunlara bakis arasinda
“Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Stratejileri” alt faktoriinde benzerlik gosterdigi
goriilmektedir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar: stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri 6l¢eginin “Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Stratejileri” alt faktort
ile ilgili aile egitim programinin uygulama sonrasi ebeveynlerin dijital oyunlara bakis
arasinda anlamli farklilik olmadig belirlenmistir (X=2.73; p> .05). Bu durum aile
egitim programinin uygulama sonrasi ebeveyn dijital oyunlara bakis arasinda
“Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii tizerinde uygulama sonrasina
gore etkili olmadigi sdylenebilir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireglerinde uyguladiklar1 stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri 6lgeginin “Teknik Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii ile ilgili aile
egitim programinin uygulama oncesi ebeveynlerin dijital oyunlara bakis arasinda
anlamlh farklilik olmadigi belirlenmistir (X=5.50; p> .05). Bu durum aile egitim
programinin uygulama Oncesi ebeveyn dijital oyunlara bakis arasinda “Teknik
Ebeveyn Stratejileri” alt faktoriinde benzerlik gosterdigi goriilmektedir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar stratejiler dijital oyun

rehberlik stratejileri 6lgeginin “Teknik Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii ile ilgili aile
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egitim programinin uygulama sonrast ebeveynlerin dijital oyunlara bakis arasinda
anlaml farklilik olmadigi belirlenmistir (X=.72; p> .05). Bu durum aile egitim
programinin uygulama sonrasi ebeveyn dijital oyunlara bakis arasinda “Teknik
Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii {izerinde uygulama sonrasina gore etkili olmadig
sOylenebilir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar1 stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri Glgegi ile ilgili aile egitim programinin uygulama Oncesi
ebeveynlerin dijital oyunlara bakis arasinda anlamli farklilik oldugu belirlenmistir
(X=16.04; p> .05). Bu durum aile egitim programinin uygulama oncesi ebeveyn
dijital oyunlara bakis arasinda dijital oyun rehberlik stratejilerinin olumsuz bakis
acisina sahip ebeveynlerin aleyhine farklilik gosterdigi goriilmektedir.

Ebeveynlerin dijital oyun siire¢lerinde uyguladiklar stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri Olcegi ile ilgili aile egitim programinin uygulama sonrasi
ebeveynlerin dijital oyunlara bakis arasinda anlamli farklilik olmadigi belirlenmistir
(X=.75; p> .05). Bu durum aile egitim programinin uygulama sonrasi ebeveyn dijital
oyunlara bakis arasinda dijital oyun rehberlik stratejileri {izerinde uygulama
sonrasina gore etkili olmadig1 s6ylenebilir.

10. Ebeveynlerin Dijital Oyun Siireclerinde Uyguladiklar1 Stratejiler ile

Cocuklarin Yaslarna iliskin Bulgular
Ebeveynlerin dijital oyun siire¢lerinde uyguladiklar1 stratejiler aile egitim
programinin uygulamasinin ¢ocuklarin yaslarina iligkin bulgular tablo da verilmistir.
Tablo 4.10. Ebeveynlerin Dijital Oyun Siireclerinde Uyguladiklar1 Stratejiler ile
Cocuklarin Yaslarina iliskin Bulgular

Alt Yas N Uygulama Oncesi Uygulama Sonrasi
Faktorler

Sira X p Sira X p

Ortalamasi Ortalamasi
Aktif 3 3 79.33 89 .82 |56.67 207 .55
Ebeveyn 4 57 9747 97.07
Stratejileri 5 74 97.22 97.93

6 55  90.32 91.00

Dijitale 3 3 63.67 1.01 .79 | 101.50 98 .80
Yonlendiren 4 57 9549 100.62
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Ebeveyn 5 74 95.01 91.61
Stratejileri 6 55 96.19 93.38
3 3 81.00 .86 .83 | 88.33 .68 .87
Teknik 4 57  100.01 99.80
Ebeveyn 5 74 93.84 93.69
Stratejileri 6 55 92.14 92.15
3 3 48.17 273 43 | 73.17 1.23 .74
DORS 4 57  98.04 100.34
Toplam 5 74 97.20 94.20
Puan 6 55 9145 91.73

Tablo incelendiginde ebeveynlerin dijital oyun siire¢lerinde uyguladiklar
stratejiler dijital oyun rehberlik stratejileri 6l¢eginin “Aktif Ebeveyn Stratejileri” alt
faktort ile ilgili aile egitim programinin uygulama 6ncesi ¢cocuklarin yaglar1 arasinda
anlamli farklilhik olmadigi belirlenmistir (X=.89; p> .05). Bu durum aile egitim
programinin uygulama Oncesi ¢ocuklarin yaglar1 arasinda “Aktif Ebeveyn
Stratejileri” alt faktdriinde benzerlik gosterdigi goriilmektedir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireglerinde uyguladiklari stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri 6l¢eginin “Aktif Ebeveyn Stratejileri” alt faktori ile ilgili aile
egitim programinin uygulama sonrast ¢ocuklarin yaslar1 arasinda anlamli farklilik
olmadig1 belirlenmistir (X=2.07; p> .05). Bu durum aile egitim programinin
uygulama sonrasi ¢ocuklarin yaglar1 arasinda “Aktif Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii
tizerinde uygulama sonrasina gore etkili olmadig1 sdylenebilir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar1 stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri 6l¢eginin “Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii
ile ilgili aile egitim programinin uygulama 6ncesi ¢cocuklarin yaslari arasinda anlamli
farklilik olmadigi belirlenmistir (X=1.01; p> .05). Bu durum aile egitim programinin
uygulama Oncesi ¢ocuklarin yaslart arasinda “Dijitale Yonlendiren Ebeveyn
Stratejileri” alt faktoriinde benzerlik gosterdigi goriilmektedir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireglerinde uyguladiklar1 stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri 6lgeginin “Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii
ile ilgili aile egitim programinin uygulama sonrasi c¢ocuklarin yagslar1 arasinda

anlaml farklilik olmadigi belirlenmistir (X=.98; p> .05). Bu durum aile egitim
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programinin uygulama sonrasi ¢ocuklarin yaglari arasinda “Dijitale YoOnlendiren
Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii {izerinde uygulama sonrasina gore etkili olmadig
sOylenebilir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireglerinde uyguladiklar1 stratejiler dijital oyun

rehberlik stratejileri 6lgeginin “Teknik Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii ile ilgili aile
egitim programinin uygulama oncesi ¢ocuklarin yaslar1 arasinda anlamli farklilik
olmadig1 belirlenmistir (X=.86; p> .05). Bu durum aile egitim programinin uygulama
oncesi ¢ocuklarin yaglar1 arasinda “Teknik Ebeveyn Stratejileri” alt faktoriinde
benzerlik gosterdigi goriilmektedir.
Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar: stratejiler dijital oyun rehberlik
stratejileri Olgeginin “Teknik Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii ile ilgili aile egitim
programinin uygulama sonrasi ¢cocuklarin yaslar1 arasinda anlamli farklilik olmadig:
belirlenmistir (X=.68; p> .05). Bu durum aile egitim programinin uygulama sonrasi
cocuklarin yaslar1 arasinda “Teknik Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii iizerinde
uygulama sonrasina gore etkili olmadig1 séylenebilir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar: stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejiler1 Glgegi ile ilgili aile egitim programinin uygulama Oncesi
cocuklarin yaslart arasinda anlamli farklilik oldugu belirlenmistir (X=2.73; p> .05).
Bu durum aile egitim programinin uygulama oncesi ¢ocuklarin yaslar1 arasinda
dijital oyun rehberlik stratejilerinin olumsuz bakis agisina sahip ebeveynlerin
aleyhine farklilik gosterdigi goriilmektedir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireglerinde uyguladiklar1 stratejiler dijital oyun
rehberlik stratejileri 6lgegi ile ilgili aile egitim programinin uygulama sonrasi
cocuklarin yaslar1 arasinda anlamli farklilik olmadigi belirlenmistir (X=1.23; p> .05).
Bu durum aile egitim programinin uygulama sonrasi ¢ocuklarin yaglart arasinda
dijital oyun rehberlik stratejileri iizerinde uygulama sonrasina gore etkili olmadigi
sOylenebilir.

11. Okul Oncesi Dénemi Cocuklarinin Dijital Oyun Bagimhlik Egilimleri
ile Ebeveynlerinin Uyguladiklar1  Dijital Oyun Rehberlik
Stratejilerine Iliskin Bulgular

Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile ebeveynlerinin

uyguladiklar dijital oyun rehberlik stratejilerine iliskin bulgular tablo da verilmistir.
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Tablo 4.11. Okul Oncesi Dénemi Cocuklarinin Dijital Oyun Bagimlilik Egilimleri

ile Ebeveynlerinin Uyguladiklari Dijital Oyun Rehberlik Stratejilerine Iligkin

Bulgular
Dijital Dijitale lelt
Stirekli Oyun Aktif anlen Teknik Oyun
Hayatta Hayata y diren Ebeve
Catism Oyun Bagim Oyun Rehb
Yansitm .. Ebevey yn .
a Oynam lilik  Strateji . erlik
Kopma a ers . Stratej
a Egili  leri i Strat
. Stratejil ileri .
mi . ejiler
eri ;
Hayattan r | .683 .56 49 .86 -33 32 =23 -1
Kopma p .00 .00 .00 .00 .00 .00 .00 14
Cat r 1 75 49 .90 -34 34 =27 -4
atisma —

; p .00 .00 .00 .00 .00 .00 .04
Surekli 44 84 44 49 -32 -13
Oyun o 1
Oynama p .00 .00 .00 .00 .00 .07
Hayata r | .66 -25 38 -17  .002
Yansitma p .00 .00 .00 .02 97
Dijital
Oyun r ! -39 44 -28  -12
Bagimhli
k Egilimi p .00 .00 .00 A1
Akat 47 61 69
Oyun o |
Stratejiler 00 .00 .00
i
Dijitale
Y 6nlendir . 3317
en |
Ebeveyn
Stratejller 00 0
i
Teknik 7
Ebeveyn 1
Stratejller 00
1
Dijital
Oyun r
Rehberlik 1
Stratejiler
. p

1
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Tablo incelendiginde dijital oyun bagimlilik egilimi Ol¢egi “Hayattan
Kopma” alt faktorii ile “Catigma” alt faktorii arasinda pozitif yonlii, orta diizeyde,
anlamli bir iliski oldugu goriilmektedir (r=.68; p<.05).

Dijital oyun bagimlilik egilimi ol¢egi “Hayattan Kopma” alt faktori ile
“Stirekli Oyun Oynama” alt faktorii arasinda pozitif yonlii, orta diizeyde, anlamli bir
iliski oldugu goriilmektedir (r=.56; p< .05).

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgegi “Hayattan Kopma” alt faktori ile
“Hayata Yansitma” alt faktorii arasinda pozitif yonlii, orta diizeyde, anlamli bir iligki
oldugu goriilmektedir (r= .49; p<.05).

Dijital oyun bagimlhilik egilimi 6lgegi “Hayattan Kopma” alt faktori ile
“Dijital Oyun Bagimliligi Egilimi” arasinda pozitif yonlii, yiiksek diizeyde, anlamli
bir iliski oldugu goriilmektedir (r= .86; p<.05).

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6l¢egi “Hayattan Kopma” alt faktori ile dijital
oyun rehberlik stratejileri 6l¢egi “Aktif Oyun Stratejileri” alt faktorii arasinda negatif
yonlii, orta diizeyde, anlamli bir iliski oldugu goriilmektedir (1= -.33; p< .05).

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6l¢egi “Hayattan Kopma™ alt faktorii ile dijital
oyun rehberlik stratejileri 6lcegi “Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Stratejileri” alt
faktorii arasinda pozitif yonlil, orta diizeyde, anlamli bir iliski oldugu goriilmektedir
(r=.32; p< .05).

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6l¢egi “Hayattan Kopma™ alt faktorii ile dijital
oyun rehberlik stratejileri 6lgegi “Teknik Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii arasinda
negatif yonlii, zayif diizeyde, anlamli bir iliski oldugu goriilmektedir (r= -.23; p<
.05).

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6l¢egi “Hayattan Kopma” alt faktorii ile dijital
oyun rehberlik stratejileri Olgegi arasinda negatif yonlii, zayif diizeyde, anlamh
olmayan bir iliski oldugu goriilmektedir (r=-.11; p> .05).

Dijital oyun bagimlilik egilimi dlgegi “Catigma” alt faktorii ile “Stirekli Oyun
Oynama” alt faktorii arasinda pozitif yonlii, yiiksek diizeyde, anlamli bir iliski oldugu
gorilmektedir (r=.75; p<.05).

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgegi “Catisma” alt faktorii ile “Hayata
Yansitma” alt faktorii arasinda pozitif yonlii, orta diizeyde, anlamli bir iliski oldugu

goriilmektedir (r=.49; p< .05).
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Dijital oyun bagimlilik egilimi 6l¢egi “Catisma” alt faktorii ile “Dijital Oyun
Bagimliligi Egilimi” arasinda pozitif yonlii, yiiksek diizeyde, anlamli bir iliski
oldugu goriilmektedir (= .90; p<.05).

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgegi “Catisma™ alt faktori ile dijital oyun
rehberlik stratejileri 6lgegi “Aktif Oyun Stratejileri” alt faktorii arasinda negatif
yonli, orta diizeyde, anlaml1 bir iligki oldugu goriilmektedir (r= -.34; p< .05).

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgegi “Catigma” alt faktorii ile dijital oyun
rehberlik stratejileri 6lgegi “Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii
arasinda pozitif yonlii, orta diizeyde, anlaml1 bir iliski oldugu goriilmektedir (r= .34;
p<.05).

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgegi “Catigma” alt faktorii ile dijital oyun
rehberlik stratejileri 6lgegi “Teknik Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii arasinda negatif
yonli, zayif diizeyde, anlamli bir iligski oldugu goriilmektedir (r= -.27; p< .05).

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgegi “Catisma” alt faktorii ile dijital oyun
rehberlik stratejileri 6l¢egi arasinda negatif yonlii, zayif diizeyde, anlamli olmayan
bir iligki oldugu goriilmektedir (1= -.14; p> .05).

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgegi “Siirekli Oyun Oynama” alt faktorii ile
“Hayata Yansitma” alt faktorii arasinda pozitif yonlii, orta diizeyde, anlamli bir iligki
oldugu goriilmektedir (r= .44; p<.05).

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6l¢egi “Siirekli Oyun Oynama” alt faktorii ile
“Dijital Oyun Bagimliligi Egilimi” arasinda pozitif yonli, yiiksek diizeyde, anlamli
bir iligki oldugu goriilmektedir (= .84; p<.05).

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6l¢egi “Siirekli Oyun Oynama” alt faktorii ile
dijital oyun rehberlik stratejileri dlgegi “Aktif Oyun Stratejileri” alt faktorii arasinda
negatif yonlii, orta diizeyde, anlamli bir iliski oldugu goériilmektedir (r= -.44; p< .05).

Dijital oyun bagimhilik egilimi 6lgegi “Siirekli Oyun Oynama” alt faktorii ile
dijital oyun rehberlik stratejileri 6lcegi “Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Stratejileri”
alt faktorii arasinda pozitif yonlli, orta diizeyde, anlamli bir iliski oldugu
goriilmektedir (r=.49; p< .05).

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgegi “Siirekli Oyun Oynama” alt faktorii ile
dijital oyun rehberlik stratejileri olgegi “Teknik Ebeveyn Stratejileri” alt faktori
arasinda negatif yonlii, orta diizeyde, anlamli bir iliski oldugu goriilmektedir (r= -.32;

p< .05).
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Dijital oyun bagimlilik egilimi 6l¢egi “Siirekli Oyun Oynama” alt faktorii ile
dijital oyun rehberlik stratejileri 6l¢egi arasinda negatif yonlii, zayif diizeyde, anlaml
olmayan bir iliski oldugu gorilmektedir (r=-.13; p> .05).

Dijital oyun bagimhilik egilimi 6lgegi “Hayata Yansitma” alt faktori ile
“Dijital Oyun Bagimlilig1 Egilimi” arasinda pozitif yonli, orta diizeyde, anlamli bir
iligski oldugu goriilmektedir (r=.66; p<.05).

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6l¢egi “Hayata Yansitma” alt faktorii ile dijital
oyun rehberlik stratejileri 6l¢egi “Aktif Oyun Stratejileri” alt faktorii arasinda negatif
yonlii, zayif diizeyde, anlamli bir iligski oldugu goriilmektedir (r= -.25; p< .05).

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6l¢egi “Hayata Yansitma™ alt faktori ile dijital
oyun rehberlik stratejileri 6lgegi “Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Stratejileri” alt
faktorii arasinda pozitif yonlii, orta diizeyde, anlamli bir iliski oldugu goriilmektedir
(r=".38; p<.05).

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgegi “Hayata Yansitma™ alt faktori ile dijital
oyun rehberlik stratejileri 6lgegi “Teknik Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii arasinda
negatif yonlii, zayif diizeyde, anlamli bir iliski oldugu goriilmektedir (r= -.17; p<
.05).

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6l¢egi “Hayata Yansitma” alt faktorii ile dijital
oyun rehberlik stratejileri 6l¢egi arasinda negatif yonll, zayif diizeyde, anlamh
olmayan bir iliski oldugu goriilmektedir (r= -.002; p> .05).

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgegi “Dijital Oyun Bagimliligi Egilimi™ alt
faktorii ile dijital oyun rehberlik stratejileri Olgegi “Aktif Oyun Stratejileri” alt
faktorli arasinda negatif yonlii, orta diizeyde, anlaml1 bir iliski oldugu goriilmektedir
(r=-.39; p<.05).

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgegi “Dijital Oyun Bagimliligr Egilimi™ alt
faktorii ile dijital oyun rehberlik stratejileri 6lgegi “Dijitale Yonlendiren Ebeveyn
Stratejileri” alt faktorii arasinda pozitif yonlii, orta diizeyde, anlamli bir iligski oldugu
goriilmektedir (r= .44; p<.05).

Dijital oyun bagimlilik egilimi dlgegi “Dijital Oyun Bagimliligr Egilimi” alt
faktorii ile dijital oyun rehberlik stratejileri 6lcegi “Teknik Ebeveyn Stratejileri” alt
faktorii arasinda negatif yonlii, zayif diizeyde, anlamli bir iliski oldugu goriilmektedir

(r=-.28; p<.05).
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Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgegi “Dijital Oyun Bagimliligr Egilimi” alt
faktorti ile dijital oyun rehberlik stratejileri 6lgegi arasinda negatif yonli, zayif
diizeyde, anlaml1 olmayan bir iligki oldugu goriilmektedir (r=-.12; p> .05).

Dijital oyun rehberlik stratejileri 6lgegi “Aktif Oyun Stratejileri” alt faktori
ile dijital oyun rehberlik stratejileri Olgegi “Dijitale Yonlendiren Ebeveyn
Stratejileri” alt faktorii arasinda negatif yonli, orta diizeyde, anlamli bir iliski oldugu
gorilmektedir (r= -.47; p< .05).

Dijital oyun rehberlik stratejileri dlgegi “Aktif Oyun Stratejileri” alt faktorii
ile dijital oyun rehberlik stratejileri dlgcegi “Teknik Ebeveyn Stratejileri” alt faktori
arasinda pozitif yonlii, orta diizeyde, anlaml1 bir iliski oldugu goriilmektedir (r= .61;
p<.05).

Dijital oyun rehberlik stratejileri 6lgegi “Aktif Oyun Stratejileri” alt faktorii
ile dijital oyun rehberlik stratejileri Ol¢egi arasinda pozitif yonlii, orta diizeyde,
anlamli bir iliski oldugu goriillmektedir (r=.69; p<.05).

Dijital oyun rehberlik stratejileri Olgegi “Dijitale Yonlendiren Ebeveyn
Stratejileri” alt faktorii ile dijital oyun rehberlik stratejileri 6lgegi “Teknik Ebeveyn
Stratejileri” alt faktorii arasinda negatif yonlii, orta diizeyde, anlamli bir iliski oldugu
gorilmektedir (r=-.33; p< .05).

Dijital oyun rehberlik stratejileri Glgegi “Dijitale Yonlendiren Ebeveyn
Stratejileri” alt faktorii ile dijital oyun rehberlik stratejileri 6lgegi arasinda pozitif
yonlii, zayif diizeyde, anlamli bir iligki oldugu goriilmektedir (r=.17; p< .05).

Dijital oyun rehberlik stratejileri Olgegi “Teknik Ebeveyn Stratejileri” alt
faktorli ile dijital oyun rehberlik stratejileri dlgegi arasinda pozitif yonli, yliksek
diizeyde, anlamli bir iligki oldugu goriilmektedir (r=.72; p<.05).
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5. TARTISMA

Bu aragtirmada ‘Ebeveynim Dijital Oyun Rehberim’ aile egitim programi
oncesinde ve sonrasinda okul Oncesi donem ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik
egilimleri ve ebeveynlerin uyguladiklart dijital oyun rehberlik stratejileri
incelenmistir.

Aragtirmanin birinci sorusu okul Oncesi g¢ocuklarin uygulama Oncesi ve
sonrasi dijital oyun bagimlilik seviyeleri nedir sorusuna yanit aranmistir. Okul 6ncesi
cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi 6lcegi ile ilgili aile e8itim programinin
oncesi ve sonrasinda anlamli farklilik oldugu bulgusu elde edilmistir. Bu bulgular
dogrultusunda, ¢aligma grubunun biiyiik bir ¢ogunlugunda aile egitim programinin
dijital oyun bagimlilik egilimi {izerinde etkili oldugu sdylenebilmektedir. Dijital
oyun bagimlhlik egilimi Olgegine gdore programdan sonra dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin diistigii goriilmektedir. Dijital oyun bagimliligi alaninda yapilan
aragtirmalara bakildiginda; okul 6ncesi donemi ¢ocuklarinin bagimlilik egilimlerini
tespit eden bir ¢aliymada; Unsal (2019), calismaya katilim gdsteren g¢ocuklarmn
bagimlilik seviyelerinin yiiksek oldugunu bulmustur. Arastirma sonuglarina
bakildiginda, ¢cocuklarin bagimlilik seviyelerine yonelik farkli sonuglar bulunmustur.
Buradan yola c¢ikarak dijital oyun bagimliligi iizerinde farkli etmenlerin etkili
olmasindan kaynakli oldugu disiiniilmektedir. Ebeveynlerin dijital oyuna iliskin
rehberlik etmeleri ve onlar1 yonlendirmeleri, bakis a¢ilari, maddi durumu, ¢evresel
uyaranlar gibi bir¢ok faktoriin ¢ocuklarin dijital oyun bagimlhilik egilimleriyle
yakindan iliskili oldugu diisiiniilmektedir.

Aragtirmanin ikinci sorusu okul oncesi donem c¢ocuklarin dijital oyun
bagimhiliklar1 ile yaslar1 arasinda anlamli farklibk var midir sorusuna yanit
aranmisgtir. Cocuklarin yas degiskeni ile dijital oyun bagimlilik egilimleri arasinda
anlaml farklilik olmadigi bulgusu elde edilmistir. Tas ve Giines (2019)
arastirmalarinda yas degiskeninin dijital oyun bagimhilik egilimde anlamli olarak
farklilik olmadigimi ortaya koymaktadirlar. Bu bulgulardan yola ¢ikarak yas grubu
farkli olsa da dijital oyun bagimlilik seviyesinin ayni olabilecegi aralarinda bir iliski
olmadig1 sdylenebilir. Bunun nedeni olarak ¢ocugun i¢cinde bulundugu okul, aile gibi
sosyal cevreden kaynakli oldugu diisiiniilmektedir.

Aragtirmanin {iglincii sorusu okul Oncesi donem ¢ocuklarin dijital oyun
bagimliliklar1 ile cinsiyetleri arasinda anlamli farklilik var midir sorusuna yanit

aranmistir. Cocuklarin cinsiyet degiskeni ile dijital oyun bagimmlilik egilimleri
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arasinda anlamli farklilik oldugu bulgusu elde edilmistir. Aile egitim programinin
uygulama Oncesi ve sonrasi cinsiyetler arasinda dijital oyun bagimlilik egilimlerinin,
erkek cocuklarin kiz c¢ocuklarma gore bagimlilik egilimlerinin yiiksek oldugu
gorilmektedir. Bu alanda yapilan arastirmalar incelendiginde, erkek ¢cocuklarinin kiz
cocuklarma gore daha fazla dijital oyunda zaman harcadigini ve daha ¢ok dijital
oyun bagimlilik egiliminde oldugunu gosteren arastirmalar bulunmaktadir (Akgay ve
Ozcebe, 2012; Aydogdu, 2018; Brito, 2016; Gentile, 2009; Sahin ve Tugrul, 2012;
Unsal, 2019). Bu bulguyu destekleyen diger bir bulgu ise; 6-15 yas araligindaki
diizenli dijital oyun oynadigini ifade eden erkek ¢ocuklarin oraninin %96,2 ve kiz
cocuklarin oranmin %91,8 oldugu goriilmektedir (TUIK, 2021). Ayrica baska bir
arastirmada, erkek c¢ocuklarmin kiz c¢ocuklarina oranla daha ¢ok bagimlilik
egiliminde oldugu goriilmiistiir (Budak, 2020; Cukurluéz, 2016). Dijital oyun
bagimlilig1 tizerinde etkili olan cinsiyet degiskeninin erkekler ¢ocuklarda daha ¢ok
¢ikmasi; erkeklerin kizlara oranla elektronik cihazlara daha ¢ok merak duymasiyla
ilgili oldugu diistintilmektedir.

Arastirmanin  dordiinci  sorusu okul oOncesi ¢ocuklarin dijital oyun
bagimliliklar: ile okul 6ncesi egitim kurumuna devam etme zamani arasinda anlamli
farklilik var midir sorusuna yanit aranmistir. Okul 6ncesi ¢ocuklarin dijital oyun
bagimhilik egilimi 6l¢egi ile ilgili aile egitim programinin uygulama sonrasi
cocuklarin okul Oncesi egitim kurumuna devam etme zamani arasinda anlamli
farklilik olmadigi bulgusu elde edilmistir. Bu durum aile egitim programinin
uygulama sonrasi okul oncesi egitim kurumuna devam etme zamaninin dijital oyun
bagimlilik egilimi iizerinde etkisinin olmadigin1 gostermektedir. Calismalarda asiri
diizeyde dijital oyun oynayan ¢ocuklarin okul yasamlarini etkiledigi ve diisiik sosyal
yeterliliklerinin oldugunu tespit eden caligmalarda bulunmaktadir (Ostrov ve dig.,
2006; Hygen ve dig.,2019). Kii¢iik yaslardan itibaren sorun haline doniisen dijital
oyunlarla ilgili kres ve anasiniflarinda c¢ocuklara yonelik farkindalik caligmalar
yapilabilir.

Aragtirmanin besinci sorusu okul oOncesi donem c¢ocuk ebeveynlerinin
uygulama Oncesi ve sonrast dijital oyun rehberlik stratejileri seviyeleri nedir
sorusuna yanit aranmistir. Ebeveynlerin dijital oyun  rehberlik stratejileri
programinin uygulama Oncesi ve sonrast arasinda anlamli farklilik oldugu bulgusu
elde edilmistir. Egitim programi sonucuna bakildiginda ebeveynlerin dijital oyuna

iliskin rehberlik stratejileri ile ilgili olarak en cok ‘“aktif rehberlik stratejisini”
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uyguladigi bulunmustur. Bu strateji ile ebeveynler, cocukla beraber medya igerigini
paylasarak takip etme, ebeveyn ile ¢cocuk arasindaki ¢ift yonlii iletisim kurma gibi
rehberlik stratejileri uyguladiklarin1 gostermektektedir. Ayni1 zamanda ¢ocuklarinin
dijital oyun bagimlilik egilimlerinde artisa sebep olan ebeveynlerin serbest ve dijitale
yonlendiren ebeveyn rehberlik stratejisi kullanmasindan dolayr yiiksek ¢ikmistir
(Budak, 2020). Kullanilan stratejilerin ebeveynler icerisinde degistigi, farklh
stratejileri birlestirdigi ve bir stratejiden digerine gectigi bilinmektedir (Nikken ve
Opree, 2018). Beyens ve Beullens (2017), calismasinda aktif rehberlik stratejisini
kullanan ebeveynlerin, c¢ocuklariyla dijital oyun oynamasina yonelik iletigimin
olumlu yonde ilerleyecegi ve daha az c¢atisma olacagt ve dijital oyun
bagimliliklarinda diisiis olabilecegini gostermektedir. Bu durum, aile egitimi
sonucunda ebeveynlerin c¢ocuklari ile iletisim halinde olmasi ve yonlendirmeler
yapmasindan kaynaklandig: diistintilmektedir.

Arastirmanin  altinc1  sorusu ebeveynlerin  dijital oyun siireclerinde
uyguladiklari stratejiler ile 6grenim durumlar1 arasinda fark var midir sorusuna yanit
aranmistir. Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar: stratejiler dijital
oyun rehberlik stratejileri olcegi ile ilgili aile egitim programinin uygulama oncesi
ebeveynlerin 6grenim durumlar1 arasinda anlamli farklilhik olmadigi bulgusu elde
edildi. Bagka bir arastirmada calismaya paralel olarak ebeveynlerin farkindalik
seviyelerinin 6grenim durumuna gore degismedigi ve c¢ocuklarmin dijital oyun
bagimlilig1 tizerinde etkisinin olmadig1 sdylenebilir (Budak, 2020). Bunun aksine,
bagska bir caligmada babalarin 6grenim durumlar yiikseldik¢e ¢ocuklarin dijital oyun
bagimliligi diizeylerinin azalma egiliminde oldugu goriilmistir (Eni, 2017).
Alanyazin incelendiginde c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri anne babanin
Ogrenim durumuna gore degisiklik gosterdigi tespit edilmistir. Aydogdu (2018) ve
Hazar vd. (2017) tarafindan yapilan arastirmalarda ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig
ebeveynlerin 6grenimine gore degisiklik gostermemektedir. Ancak Gokgearlan ve
Durakoglu (2014) ‘nun yaptig1 arastirmada ebeveynlerin 6grenim durumu
yiikselmesiyle dijital oyun bagimliligi seviyelerinin yiikseldigi goriilmiistiir. Ayni
zamanda Isikoglu ve digerleri (2021) yaptiklar1 ¢alismada 6grenim durumlart diisiik
olan ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyunlar1 oynama ihtimalinin daha c¢ok
oldugunu tespit etmislerdir. Bu durumun, ebeveynlerin 6grenim durumlarina gore
farkindalik seviyelerinin artmamis olabileceginden ve kisisel fikir ayriliklarindan

kaynakl1 olabilcegi diistiniilmektedir.
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Aragtirmanin  yedinci sorusu ebeveynlerin dijital oyun siireglerinde
uyguladiklar stratejiler ile ¢aligma durumlari arasinda fark var midir sorusuna yanit
aranmistir. Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar stratejiler aile egitim
programinin uygulama Oncesi ebeveynlerin g¢alisma durumlar1 arasinda anlamli
farklilik olmadigr bulgusu elde edildi. Ancak uygulanan programin c¢alisan
ebeveynlerin sira ortalamasinda diisiise, ¢aligmayan ebeveynlerin sira ortalamalarinin
yiikselmesine sebep oldugu goriilmektedir. Bu durum aile egitim programinin
uygulama Oncesi ebeveyn ¢alisma durumlari arasinda “Dijitale Yonlendiren Ebeveyn
Stratejileri” alt faktoriinde c¢aligmayan ebeveynlerin lehine farklilik gosterdigi
goriilmektedir. “Aktif Ebeveyn Stratejileri” alt faktorii lizerinde ¢alismayan
ebeveynlerin sira ortalamalarinin yiikselmesine sebep oldugu goriilmektedir.
Ebeveynler dijitale yonlendirme ve serbest rehberlik stratejileri kullandiklarinda
cocuklarin dijital oyunlarda gegirdikleri zaman g¢ogalmakta ve buna bagli olarak
bagimlilik egilimi gosterme olasikliklart artmaktadir. Yapilan diger arastirmalara
gore de ebeveyn calisma durumu ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir fark
bulunamamaistir (Karacaoglu, 2019). Bu durumun, ¢alismayan ebeveynlerin ¢ocuklari
ile daha fazla vakit ge¢irme firsati oldugundan kaynaklandigi diistiniilmektedir.

Arastirmanin sekizinci sorusu ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde
uyguladiklar: stratejiler ile yaslar1 arasinda fark var midir sorusuna yanit aranmistir.
Ebeveynlerin dijital oyun siireglerinde uyguladiklar stratejiler dijital oyun rehberlik
stratejileri Olgegi ile ilgili aile egitim programinin uygulama sonrasi ebeveynlerin
yaslar1 arasinda anlamli farklilik olmadigi bulgusu elde edilmistir. Yapilan
calismanin aksine diger arastirmalarda, ebeveynin yasi daha kiiciik olan gruba oranla
yas1 biiyliik olan ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun bagimliliginin daha anlaml
oldugu saptanmistir (Cakir, Kocagdz ve Karakus, 2021). Cillero ve Jago (2010),
alanyazindaki 1980 - 2009 yillar1 arasindaki okul 6ncesi donemdeki ¢cocuklarin dijital
oyun bagimliliklarini arastiran ¢alismalar1 incelemislerdir. Bu arastirmanin sonucuna
bakildiginda annenin yas1 ile cocugunun dijital oyun bagimliligi olumlu olarak
iligkili bulunmustur. Bunun nedeni her yastaki ebeveynin teknoloji ile i¢ ige olmasi
olabilecegi diisiiniilmektedir.

Arastirmanin dokuzuncu sorusu ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde
uyguladiklart stratejiler ile dijital oyunlara bakis acilar1 arasinda fark var mudir
sorusuna yanit aranmistir. Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklart

stratejiler dijital oyun rehberlik stratejileri 6lgegi ile ilgili aile egitim programinin
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uygulama sonrast ebeveynlerin dijital oyunlara bakis arasinda anlamli farklilik
olmadigr belirlenmistir. Bakis acilar1 olumlu olmayan ebeveynler “dijitale
yonlendirme” ve “serbest” rehberlik stratejilerinde daha diisiik seviyede puanlar
aldig1 bulgusu elde edilmistir. Geng (2014), calismasinda ebeveynlerin ¢ocuklara cep
telefonu kullandirma konusunda %45’inin olumsuz, %26’smin olumlu ve %26’sinin
kararsiz oldugunu belirtmistir. Oyunlarla daha ¢ok zaman harcayan ebeveynlerin;
cocuklarinin da dijital oyun kullanma vakitlerinin daha yiiksek oldugunu ortaya
koyan calismalar tespit edilmistir (Akcay ve Ozcebe, 2012). Ebeveynlerin dijital
oyunlara iliskin davranislari, ¢ocuklarmin dijital oyunlar1 oynamasina iliskin
uyguladiklart rehberlik = stratejilerini etkiler ve boylece c¢ocuklarinin dijital
kullanimlarin1 yonlendirerek denetlemektedirler.

Arastirmanin  onuncu sorusu ebeveynlerin dijital oyun siireglerinde
uyguladiklar stratejiler ile ¢ocuklarin yaslari arasinda fark var midir sorusuna yanit
aranmistir. Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar: stratejiler cocugun
yasinin bagimlilik egilimini anlamli olarak farklilik goriilmedigi bulgusu elde
edilmistir. Bu durum aile egitim programinin uygulama sonrast ¢ocuklarin yaslar
arasinda dijital oyun rehberlik stratejileri iizerinde uygulama sonrasina gore etkili
olmadig1 sOylenebilir. Ebeveynlerin uygulamis olduklari rehberlik stratejilerinin,
cocuklarin yaslar1 arasinda tam olarak ayrim yapamadiklarindan kaynaklandig:
diistiniilmektedir.

Aragtirmanin on birinci sorusu okul oncesi donemi ¢ocuklarinin dijital oyun
bagimlilik egilimleri 1ile ebeveynlerinin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik
stratejileri arasinda bir iligki var midir sorusuna yanit aranmistir. Okul 6ncesi donemi
cocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile ebeveynlerinin uyguladiklar dijital
oyun rehberlik stratejileri arasindaki iliski incelendiginde, anlamli bir farklilik
bulunmadigi bulgusu elde edilmistir. Aile egitim programi sonucunda cocuklarin
dijital oyun bagimliliklarinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir. Cocuklarin
bagimlilik egilimlerini dijitale yonlendiren ve serbest ebeveyn rehberlik stratejileri
anlamli olarak yordadigi goriilmiistir. Bu sonugtan yola c¢ikarak ebeveynin
kullandig1 ebeveyn rehberlik stratejileri, c¢ocuklarin bagimhilik diizeylerini
degistirdigini ifade etmektedir. Budak (2020) da ¢alismasinda dijitale yonlendiren ve
serbest ebeveyn rehberlik stratejilerinin  kullanan ebeveynlerin ¢ocuklarinin
bagimlilik diizeylerinin arttigini tespit etmistir. Cengiz-Saltuk ve Erciyes (2020),

ebeveynler serbest rehberlik stratejisi kullandiginda cocuklarinda dijital oyunlar
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kullanim oranlariin artti§i sonucunu tespit etmislerdir. Bundan dolay1 ¢ocuklarin
dijital oyun bagimliliklarina iligkin ebeveynlerin kullandiklar1 dijitale yonlendiren ve
serbest ebeveyn rehberlik stratejileri kullanmalar1 Onerilmemektedir. Cocuklarin
bagimlilik egilimlerinin azalmasi i¢in ebeveynler aktif rehberlik stratejisini
benimseyerek ¢ocuklarin1 bu dogrultuda yonlendirmeleri ve dijital oyunlardan
olumlu olarak yararlanmalarina destek olmalilardir (Beyens ve Beullens, 2017).
Yapilan egitim sonucunda ebeveynlerin dijital oyun bagimlilik egilimine yonelik
bilin¢lendigi diisiiniilmektedir.

Sonu¢ olarak, aile egitim programi Oncesine gore aile egitim programi
sonrasinda c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinde azalma oldugu tespit
edilmistir. Ancak erkek c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinde azalma
olmasina ragmen kiz ¢ocuklarina gore dijital oyun bagimlilik diizeyleri yiiksek
cikmigtir. Ebeveynlerin tercih ettigi rehberlik stratejilerinde aile egitim programi

Oncesine gore aile egitim programi sonrasinda farkliliklar gorilmiistiir.
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6. SONUC VE ONERILER

Okul oOncesi yasta ¢ocugu olan ebeveynlere iliskin olarak hazirlanan egitim

programinin dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejilerine etkisi ve ¢ocuklarin dijital

oyun bagimlilik egilimleri incelenmistir. “Ebeveynim Dijital Oyun Rehberim™ aile

egitim programi sonucunda;

Cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri aile egitim programinin
uygulama Oncesi ve sonrasi incelendiginde, aile egitim programinin
uygulama Oncesi ve sonrasi arasinda anlamli farklilik oldugu belirlenmistir.
Aile egitim programinin dijital oyun bagimlilik egilimi iizerinde etkili oldugu
saptanmistir.

Okul 6ncesi ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi ile ilgili aile egitim
programinin uygulama sonrasi ¢ocuklarin yaslar1 arasinda anlamli farklilik
olmadig belirlenmistir. Bu durum aile egitim programinin uygulama sonrasi
dijital oyun bagimlilik egilimi lizerinde yas degiskeninin etkisinin olmadigini
gostermektedir.

Okul 6ncesi donem cocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimine iliskin aile egitim programinin uygulama sonrasi g¢ocuklarin
cinsiyetleri arasinda anlamli farklilik oldugu belirlenmistir. Erkek cocuklarin
kiz cocuklara gore daha fazla dijital oyun bagimlilik egiliminde oldugu
saptanmuistir.

Okul 6ncesi donem cocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun bagimlilik
egilimi iliskin aile egitim programinin uygulama sonrasit ¢ocuklarin okul
Oncesi egitim kurumuna devam etme zamani arasinda anlamli farklilik
olmadig1 belirlenmistir. Aile egitim programinin uygulama sonrasi okul
oncesi egitim kurumuna devam etme zamaninin bagimlilik egilimi lizerinde
etkisi bulunmamaktadir.

Okul 6ncesi donem cocuklarinin ebeveynlerine gore dijital oyun rehberlik
strateji Olgegi ile ilgili aile egitim programinin uygulama Oncesi ve sonrasi
arasinda anlamli farklilik oldugu belirlenmistir. Dijital oyun rehberlik
stratejileri Olgegine gore sira ortalamasi artan ve sira ortalamasi sabit
kalanlarin, sira ortalamasi azalanlardan yiiksek oldugu belirlenmistir. Elde
edilen bulgulara gore aile egitim programinin dijital oyun ebeveyn rehberlik

stratejileri lizerinde etkili oldugu saptanmustir.
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Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklari stratejiler 6lgegi ile ilgili
aile egitim programinin uygulama sonrasi ebeveynlerin ¢alisma durumlari
arasinda anlamli farklilik olmadigi belirlenmistir. Bu durum aile egitim
programinin uygulama sonrasit ebeveyn c¢alisma durumlart arasinda dijital
oyun ebeveyn rehberlik stratejileri lizerinde etkili olmadigi belirlenmisir.
Ancak uygulanan programin calismayan ebeveynlerin sira ortalamalarinin
yiikkselmesine sebep oldugu tespit edilmistir. Calismayan ebeveynlerde
programin etkili oldugu saptanmustir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklar: stratejiler ile ilgili aile
egitim programinin uygulama sonrasi ebeveynlerin Ogrenim durumlari
arasinda anlamli farklilik olmadigi belirlenmistir. Bu durum aile egitim
programinin uygulama sonrasi ebeveyn 6grenim durumlari arasinda dijital
oyun ebeveyn rehberlik stratejileri iizerinde etkili olmadigi saptanmustir.
Ebeveynlerin dijital oyun siire¢lerinde uyguladiklar stratejiler ile ilgili aile
egitim programinin uygulama sonrasi ebeveynlerin yaglar1 arasinda anlamli
farklilik olmadig1 belirlenmistir. Bu durum aile egitim programinin uygulama
sonras1 ebeveyn yaslar1 arasinda dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejileri
tizerinde etkili olmadig1 saptanmistir.

Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklari stratejiler ile ilgili aile
egitim programinin uygulama sonrasi ebeveynlerin dijital oyunlara bakis
arasinda anlaml farklilik olmadigi belirlenmistir. Bu durum aile egitim
programinin uygulama sonrasi ebeveyn dijital oyunlara bakis arasinda dijital
oyun ebeveyn rehberlik stratejileri lizerinde etkili olmadigi saptanmistir.
Ebeveynlerin dijital oyun siireclerinde uyguladiklari stratejiler ile ilgili aile
egitim programinin uygulama sonrast ¢ocuklarin yaglar1 arasinda anlaml
farklilik olmadigi belirlenmistir. Bu durum aile egitim programinin uygulama
sonrast ¢ocuklarin yaslar1 arasinda dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejileri
tizerinde etkili olmadig1 saptanmugtir.

Okul Oncesi donemi ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile
ebeveynlerinin uyguladiklart dijital oyun rehberlik stratejileri arasindaki iligki
incelendiginde, anlaml bir farklilik bulunmaktadir. Aile egitim programinin
dijital oyun bagimlilik egilimi iizerinde etkili oldugu ve olumlu yonde katkisi

oldugu saptanmistir.
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Oneriler

Ebeveynlere Yonelik Oneriler

Ebeveynlerin cocuklar1 ile dijital oyunlara iligkin zaman, konu ve risk
olusturabilecek durumlara karsi tedbir kurallar1 belirlenerek isbirligi halinde
hareket etmeleri gerekmektedir.

Cocuklarin gelisim diizeylerine uygun dijital oyunlarin ve uygulamalarin
secilmesine 6nem arz etmektedir, engellemek yerine ¢ocuklarin dengeli bir

sekilde kullanimi artirilabilir.

Egitim Programina Y&nelik Oneriler

Ailelere yonelik dijital oyun rehberligi aile egitim programlari
yayginlastirilabilir.
Ailelere yonelik olarak gelistirilen ve yliriitiilen dijital oyun rehberligi aile

egitim programlarina babalarin katilimi artirilabilir.

Ogretmenlere Yonelik Oneriler

Ogretmenlere hizmet ici egitim programlari ile dijital oyun ve ebeveyn
rehberligi alanlarinda egitimler yapilabilir.

Ogretmenler dijital oyunlarin olumlu ve olumsuzluklar1 hakkinda farkindalik
sahibi olmal1 dijital oyun alaninda ebeveynlere farkindalik kazandirabilir.
Ogretmenler cocuklar1 e-kitaplarla tamstirabilir ve teknolojilerin faydali

kullanilmasini arttirabilir.

Kurum ve Kuruluslara Yénelik Oneriler

Ailelere ve ¢ocuklara farkondalik kazandirmak ve bilinglendirme etkinlikleri
kapsaminda ¢ocuklar ve aileler i¢in ¢izgi filmler ve yazili ve gorsel araclar
hazirlanabilir.

Cocuk ile ailenin birlikte oyun oynayacagi oyunlar ve oyunlar hakkinda aile
egitim programlarinin gelistirilmesi ve yayginlastirilmasi arttirilmalidir.
Dijital risklere yonelik ¢cocuklar: bilinglendirmek i¢in egitimler verilebilir ve
egitimler yas diizeylerine uygun, popliler kahramanlarin agzindan
verilebilecek icerikte saha ¢alismalar1 yapilabilir.

Arastirmacilara Yonelik Oneriler
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Okul oncesi donemdeki cocuklarin dijital oyun bagimliligina ydnelik
caligmalar smirhidir ve deneysel ve boylamsal ¢alismalara gerek
duyulmaktadir. Okul 6ncesi donemi, bu yastaki ¢ocuklar i¢in kritik bir donem
oldugundan kaynakli bu alanda genis ¢apli arastirmalar artirilmalidir.

Bu arastirma ebeveynlerin fikirleri dogrultusunda yapilandirilmistir. Ileriki
caligmalarda ¢ocuklarinda goriislerinin alinmasi onerilir.

Bu caligmada ¢evrimigci uygulanan aile egitim programinin yiiz yiize

uygulanmasi saglanabilir.
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