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OZET

Yusuf BOZKURT, Ebeveynlerin internet Bagimhligi Diizeylerinin Okul Oncesi
Donem Cocuklarin Dijital Oyun Bagimhhk Egilimine Etkisi, Saghk Bilimleri
Enstitiisii, Cocuk Saghg1 ve Hastaliklar1 Hemsireligi Anabilim Dali, Yiiksek Lisans
Tezi, 2024.

Aragtirma, ebeveynlerin yasamlarindaki internet bagimliligir diizeylerini belirleyip, bu
durumun c¢ocuklarin dijital oyun bagimlisi olma egilimlerini ve arasindaki iliskiyi
belirlemek amaciyla yapilmistir. Aragtirma tanimlayici, kesitsel ve iligki arayici tipte
yapilmistir. Arastirmanin 6rneklemini 01.12.2023-01.05.2024 tarihleri arasinda 4-6 yas
arast 146 cocuk ve ebeveyni olusturmustur. Arastirma verileri, Kisisel bilgi formu,
Young Internet Bagimliligi Olgegi ve Okul Oncesi Dénem Cocuklar1 Dijital Oyun
Bagimlihig: Egilimi Olgegi kullanilarak toplanmistir. Cocuklarin %95.2¢sinin internet
kullandigr ve %76.0’sinin oyun amagh internet kullandigi belirlenmistir. Calismada
erkek ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin anlamli olarak yiiksek oldugu
belirlenmistir (p<0.05). Ebeveynlerin ¢ocuklar: ile birlikte dijital oyun oynamasi Okul
Oncesi Donem Cocuklart Dijital Oyun Bagimlhiligi Egilimi Olgegi genel puani ve
catisma, stirekli oynama ve hayata yansitma alt boyutlarin anlamli farkhiliklar yarattig:
belirlenmistir. Cocugu ile beraber dijital oyun oynayanlarin Young Internet Bagimlilig
Olgegi degerlerinin anlamli derecede yiiksek oldugu goriilmiistiir. Internet oyun amagh
kullanan ¢ocuklarn Okul Oncesi Dénem Cocuklart Dijital Oyun Bagimliligi Egilimi
Olgegi puanlarmin tiim alt boyutlarinda anlamli derecede yiiksek oldugu belirlenmistir
(p<0.001). Dijital oyun oynayan ¢ocuklar incelendiginde ise oyun oynayanlarin
bagimlilik skorlarinin genel ve tiim alt boyutlarda anlamli derecede yiiksek oldugu
gorilmistir (p<0.001). Ebeveynlerin cocuklariyla birlikte dijital oyun oynamasi
cocuklarin dijital oyun bagimlilii egilimine etki etmektedir. Cocugu ile birlikte dijital
oyun oynayan ebeveynlerin de internet bagimliligt oranlarinin yiliksek oldugu
bulunmustur.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun bagimliligi, Bagimlilik, internet bagimliligi, Cocuklar,
Ebeveynler



ABSTRACT

Yusuf BOZKURT, The Effect of Parents' Internet Addiction Levels on Digital
Game Addiction Tendency of Preschool Children, Institute of Health Sciences,

Department of Child Health and Disease Nursing, Master's Thesis, 2024.

The study was conducted to determine the level of internet addiction in parents' lives and
to determine the relationship between this situation and children's tendency to be
addicted to digital games. The study was descriptive, cross-sectional and correlational.
The sample of the study consisted of 146 children aged 4-6 years and their parents
between 01.12.2023-01.05.2024. The research data were collected using the Personal
Information Form, Young Internet Addiction Scale and Digital Game Addiction
Tendency Scale for Preschool Children. It was determined that 95.2% of the children
used the internet and 76.0% of them used the internet for gaming purposes. In the study,
it was determined that boys' digital game addiction was significantly higher (p<0.05). It
was determined that parents' playing digital games with their children created significant
differences in the general score of the Digital Game Addiction Tendency Scale for
Preschool Children and the sub-dimensions of conflict, continuous playing and
reflection on life. It was observed that the Young Internet Addiction Scale values of
those who played digital games with their children were significantly higher. It was
determined that children who used the Internet for gaming purposes had significantly
higher scores in all sub-dimensions of the Preschool Children's Digital Gaming
Addiction Tendency Scale (p<0.001). When the children who played digital games were
analyzed, it was observed that the addiction scores of those who played games were
significantly higher in general and in all sub-dimensions (p<0.001). Parents' playing
digital games with their children affects children's tendency towards digital game
addiction. Parents who play digital games with their children were also found to have

high rates of internet addiction.

Keywords: Digital gaming Addiction, Addiction, Internet addiction, Children, Parents
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1. GIRIS

Dijital cihazlara erisim giderek kolaylastik¢a, bu araglar1 kullanan yag aralig1 da
genislemistir (1). Bilgisayar, tablet, akilli telefon gibi dijital cihazlar artik okul oncesi
donemdeki ¢ocuklar tarafindan da rahatlikla kullanilabilmektedir (2). Cocuklar,
teknolojinin sundugu birgok firsattan yararlanirken, zararli i¢eriklerin hangileri oldugunu
bilmedikleri i¢in bu cihazlar1 ebeveyn ya da 6gretmen kontroliinde kullanmadiklarinda
bir¢cok riskle karst karsiya kalabilmektedir (2,3). Cocuklarin 6zellikle okul Oncesi
donemde dijital cihazlarla erken yasta tanismalari ve Onerilen siireden fazla zaman
gecirmeleri, diisiik kaliteli veya uygun olmayan iceriklere maruz kalmalari, gelisim

alanlarini olumsuz yonde etkileyebilmektedir (4).

Ebeveynlerin dijital araglarin kullanimina iligkin tutumlar1 ve davraniglari, okul
oncesi donemde c¢ocuklarin en ¢ok model alma yoluyla O6grenmelerini etkileyen
belirleyici bir faktordiir (5). Bu durumda, ebeveynlerin tutumlarinin ve davraniglarinin
onemli oldugu disiliniilmektedir. Ebeveynlerin egitim seviyeleri, teknolojiye olan
yaklasimlari, ¢ocuklariyla iletisim sekilleri ve maddi durumlari gibi faktorler, cocuklarin
dijital oyunlara ilgi gosterme diizeylerini etkileyebilir. Bazi arastirmalar, ebeveynlerin
egitim seviyesinin artmasiyla birlikte ¢ocuklarda oyun bagimlilig: riskinin de arttigini
gostermektedir (6). Yapilan bir ¢calismada ebeveynlerin akilli telefon kullanim siiresinin,
dijital ihmal diizeyini ve cocuklarin olumsuz davraniglarini etkiledigi bulgusuna
ulasilmigtir (7). Yedi farkl iilkede 0-7 yas araligindaki ¢cocuklarla yapilan bir ¢calismada,
ebeveynlerin dijital cihazlara yiikledikleri anlamlarin ¢ocuklarin dijital cihaz

aliskanliklarini etkiledigi bulgusuna varilmistir (8).

Bilgisayar ve internet, yagami kolaylastirmakla kalmayip ayn1 zamanda oyun ve
eglence araci olarak da giderek yayginlasan bir ilgi alan1 haline gelmistir. Teknolojik
gelismelerin ilerlemesi, sehirlesme ve oyun alanlarimin yetersizligi gibi nedenlerle
geleneksel oyun etkinliklerinin yerini dijital oyunlar almistir (9). Son yirmi yilda, kentli
cocuklar geleneksel sokak oyunlarindan wuzaklasarak dijital oyun diinyasina

yonelmislerdir Bilgisayar ve internetin sundugu zengin oyun secenekleriyle kendilerine



yeni bir oyun alani bulmuslardir (10). Dijital oyun, bilgisayar veya oyun konsolu gibi
cihazlar1 kullanarak bir veya birden fazla oyuncunun metin veya gorsellik iizerine kurulu
yazilimlart kablolu ya da ¢evrimigi ag lizerinden baglanarak oynayabilecegi oyunlari
ifade eder (11). Bu oyunlar, her yas grubundan kullanici1 tarafindan ilgi gormekte ve

oyun oynama siireleri giderek artmaktadir (12).

Oyun oynamadaki bu artis sadece teknolojik gelismelerden etkilenmekle
kalmamakta, ayn1 zamanda bos zamani degerlendirme, rekabet etme, stresten uzaklasma,
sosyallesme ve ekonomik kazang elde etme gibi gesitli faktorleri de icermektedir (11).
Dijital oyunlar1 asirrya kagmadan oynamak saglikli bir yasam bi¢iminin parcasi olarak
kabul edilir ve oyunlarin duygusal bosalma ve rahatlama gibi olumlu etkileri oldugu
bilinir (13). Ancak, bilgisayar kullaniminin olumlu yonlerinin yani sira, bilgisayar
oyunlariyla fazla vakit geciren ¢ocuklarin gevreleriyle iligkilerinin bozulmasi, depresyon
ve anksiyete yasama olasiliklarinin artmasi, 6zgiiven eksikligi, saldirgan davraniglarin
artmasi, dikkat daginiklig, diisiik akademik basar1 ve bagimlilik gibi psikososyal agidan
olumsuz etkileri de bulunmaktadir. Arastirmalar, asir1 miktarda dijital oyun oynayan
cocuklarda uyku diizensizligi, fiziksel aktivite eksikligi, obezite ve kas iskelet sistemi
sorunlarinin ortaya ¢ikabilecegini gostermektedir (14). Bu durumda, oyun oynama istegi
kisi tarafindan kontrol edilemez hale geldiginde, duygusal ve diislinsel degisikliklere,
sosyal yasamda bozulmalara neden oluyorsa, bagimlilik veya problem durumundan

bahsedilmektedir (15).

Her gecen giin, dijital oyun bagimliliginin ciddi bir sorun haline gelmesi iizerine
yapilan arastirmalarin sayis1 artmaktadir. Ancak, oOzellikle okul oncesi donemdeki
cocuklarin dijital oyun bagimliligi ile ebeveynlerin internet bagimliligi diizeyleri
arasindaki iliskinin incelendigi veya detayli olarak aciklandigi calismalara pek
rastlanmamistir. Bu incelemeler dogrultusunda, ebeveynlerin internet bagimlilig
diizeylerinin okul 6ncesi donem cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimine etkisini

inceleyerek alandaki literatiire katki saglayacaktir.



2. GENEL BILGILER

2.1. internet Kavrami ve Tanimi

Internet, Ingilizce'de “uluslararasi ag” anlamindaki “international network”
sozciiklerinin birlesmesiyle olusmustur (16). Tirk Dil Kurumu’'na goére “genel ag”
olarak tanimlanmaktadir (17). Internet, global olarak bircok bilgisayar sistemini bir
protokolle birbirine baglayan ve diinyada kullaniminda 6nemli derecede artis olan kitle
iletisim aracidir (18). Insanlarin hayatlarinda giderek daha fazla yer kaplayan bir iletisim

ag1 olan internet, bilgi paylasimi i¢in diinya ¢apinda kullanilmaktadir (16).

2.1.1. Internetin tarihsel gelisimi

Internet kavramini tanmimlayan ilk arastirmaci 1962 yilinda Massachusetts
Institute of Tecnology (MIT)’de J.C.R. Licklider’dir (19). Licklider arkadaslariyla
birlikte“Intergalactic Computer Network™ isimli bir projeyle bir sistem olugturmuslardir
(20). Galaktik ag olarak adlandirilan bu sistem, diinya tizerinde herhangi bir konumdan
tiim insanlarin veri ve programlara erigebilmesini saglayan bir yapidir. Bu sistem ayni
zamanda i¢inde bulunan veri ve programlara da erisim imkani sunmaktadir (19).
Internetin olusumunu ve gelisimini saglayan Intergalactic Computer Network projesi bu
alanda ilk projeyi olusturmaktadir (20). ARPANET projesi, 1962 yilinda Amerikan
Askeri Savunma alaninda kullanilmak {izere olusturulmus ve internet kullanimini
yaygmlagtirmistir. 197011 yillara gelindiginde birgok merkezdeki bilgisayarlar
ARPANET agma baglanmis ve giiniimiize kadar c¢esitli iiniversiteler, arastirma
gelistirme kurumlari, kamu kuruluglar1 ve askeri okullar tarafindan kullanilarak global

bir sistem haline gelmistir. (19).

2.1.2. Ulkemizde tarihsel gelisimi

Ulkemizde internet kullammi, 1987 yilinda Ege Universitesi'nin liderligini

yaptig1 Tiirkiye Universite ve Arastirma Kurumlar1 a1 ile bagladi. Daha sonra, 1991



yilinda TUBITAK-ODTU tarafindan TRNET projesi kapsaminda Ankara ODTU ile
Washington ABD arasinda bir ag olusturuldu ve internet kullanima sunuldu. 1993
yilinda Bilkent Universitesi, Bogazici Universitesi ve Istanbul Teknik Universitesi'nin de
ag baglantilariyla birlikte internet kullanimi artti. 2000'li yillara gelindiginde ise internet
hayatin vazgecilmez bir pargasi haline geldi (20). 19901 yillarda iilkemizde ilk kez
kullanilmaya baglanan internet, baglangicta sadece bilgi paylasimi amaciyla
kullaniliyordu. Ancak zamanla kullanim alan1 genisleyerek ticaret, haberlesme, iletisim
ve i amaglart i¢in de kullanilmaya baglandi. Televizyon ve radyo gibi kitle iletisim
araglart genellikle tek tarafli ve pasif bir iletisim saglarken, internet kullanicilarina
cevrimici olarak ve birebir anlik etkilesim kurma imkani sunmaktadir. Internet, sadece
bilgi paylasimi icin degil ayn1 zamanda kiiresel olaylarin aktarildigi bir platform olup,
kendine 0Ozgii terimleri ve araclariyla bireyleri giinlilk yasamlarinin stresinden

uzaklastiran dnemli bir iletisim araci haline gelmistir (21).

2.1.3. internetin kullanim ve kullanim alanlari

We Are Social (WAS) 2023 verilerine gore kiiresel anlamda interneti kullanan
insan sayist 5.16 milyardir. Diinya niifusunun ise %64.4’l internet kullanicisidir.
Tiirkiye’de internetin benimsenme oraninin da %83.4 oldugu raporlanmistir (22).
Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) verileri incelendiginde internet kullaniminda yillar
icinde stirekli artis yasandigi ve 2023 yilinda niifusun %87,1’inin internet kullanicisi
oldugu goriilmektedir. 2023 yili Hanehalki Bilisim Teknolojileri Kullanim
Arastirmasi’na gore evden internete erisimi saglayan hanelerin orani %95,5’dir (23).

Diinyadaki en Onemli teknolojik gelismelerden biri olan internet insanlarin
giinliik yasamlarinin vazgegilmez bir parcas1 olmustur (24,25). Internetin erisimine ve
kullanimina bakildiginda, diinya genelinde hizla artan bir kullanimin oldugu
goriilmektedir. Bu artisin nedenleri arasinda kolay erisilebilirlik, satin alinabilirlik ve
sagladig1 anonimlik 6nemli bir rol oynamaktadir. Tabletler, diziistii bilgisayarlar ve akill
telefonlar gibi elde taginabilen cihazlar sayesinde internete erisim ve tasinabilirlik daha
da kolaylagsmistir. Bu cihazlar, insanlara hareket halindeyken interneti kullanma ve

eglence aktivitelerinden faydalanma imkan1 sunmaktadir (26). Internetin énemi, sesli ve



goriintiili iletisim imkanlar1 sunmasi, zaman ve emek tasarrufu saglamasi, genis
kaynaklara erisim imkani sunmasi ve siirekli gelismeye devam etmesi nedeniyle insan
hayatinda giderek artmaktadir (27). Internet, insanlarm yasamlarini bir¢ok yonden

etkileyen ve yasam kalitelerine de fayda saglayan bir teknoloji haline gelmistir (28).

2.1.4. Internetin yararlan

Internet giiniimiiziin 6nemli araclarindan biri olupgesitli alan ve nedenlerle
kullanim saglanmaktadir. Kullanim tercihleri; yas, cinsiyet, sosyallesme gibi birgok
nedenlere bagh farklilik gosterebilmektedir (29). Internet kullanicilarinin interneti
kullanma nedenlerini sirayla sosyal etkilesim, bilgi arama, zaman gegirme, eglence ve
rahatlama olarak siraladiklar1 gériilmiistiir (30). Isyeri, okul, internet kafeler ve ev gibi
yerlerde internet erisimi saglamak, milyonlarca insanin giinliikk yasamini degistirmistir.
Insanlar artik cevrimici sohbet edebilir, e-posta ile iletisim kurabilir, egitim veya is
amaglh arastirma yapabilir, miizik veya resim indirebilir ve daha bir¢ok aktiviteyi

internet lizerinden gergeklestirebilirler (31).

Insan niifusunun artmasiyla birlikte internetin farkli amaglarla kullanimi da her
gecen giin artmaktadir. Internetin sundugu imkanlar giderek daha fazla insan tarafindan
kesfedilmekte ve bu da insanlarin davraniglarinda degisikliklere neden olmaktadir.
Ozellikle gengler arasinda internet kullanimi oldukca popiiler hale gelmistir. Internet
sayesinde cevrimici olarak birgok bilgiye erisim saglanabilmektedir. Bilgi arastirmasi
disinda, is ve iletisim, oyun oynamak, sosyallesmek ve kendini ifade etmek gibi farkli
ihtiyaglart karsilamak i¢in internet ve ilgili teknolojiler cesitli secenekler sunmaktadir.
(32). Dolayisiyla internet bireylerin sosyal hayatlarinda ki amaclarina gore c¢esitli
olanaklar sunarak onlarin yagamlarma kolayliklar saglamaktadir (33). Bu olanaklar,
internetin insanlarin sosyal ve duygusal yasamlarina sagladigi faydalar1 gostermektedir.
Internet, diinyada ve iilkemizde kullanilmaya baslandiktan sonra hizla yayginlasarak
insanlarin yasamlarinda 6nemli bir yer edinmistir. Dolayisiyla internet, insanlara
istedikleri bilgilere her an ulagma ve iletisim kurmak istedikleri kisilerle iletisim kurma

imkani saglamaktadir.



2.1.5. internetin zararlari

Internet kullanim1 hayati kolaylastirsa da, baz1 durumlarda da oldukga sagliksiz
hale gelebilir. Internetle ilgili takintili diisiinceler, tolerans gelistirme, azalan diirtii
kontrolii, interneti kullanmay1 birakamama ve geri c¢ekilme gibi belirtiler, sagliksiz
internet kullaniminin gostergeleri olarak ortaya cikar (34). Internet kullanimimin bos
zamanlar1 degerlendirmek amaciyla kullanildiginda insanlarin  sorumluluklar1  ve
oncelikleri arasinda catismalara sebep oldugu goriilmiistiir (35). Insanlarin cogunlugu
internet kullanimiyla alakali herhangi bir sorun belirtmezken bazilar1 da interneti
bozulma veya soruna yol agacak sekilde kullanirlar (36).

Internet; asir1 ve zorlayici video oyunlari, zorlayici cinsel davranis, satin alma,
kumar oynama, akis veya sosyal ag kullanimi dahil olmak tizere islevsel olarak zarar
verici davraniglar i¢in bir arac¢ olabilir ve bunlarin uygulamasina katkida bulunabilir
(37).Internet kullananlarin yaklasik %5 ila 10'u internet bagimlisi olarak kabul edilebilir
ve bu bagimlilarin ¢ogunlugu genglerden olusmaktadir. Gengler i¢in internet, temel bilgi,
eglence ve iletisim kaynagi olarak goriilmektedir. Bu nedenle gengler arasinda internet

bagimlilig1 daha yaygin bir sorun haline gelmistir (38).

2.1.6. Sorunlu-problemli internet kullanim

Problemli intenet kullanimi (PIK), internetin kontrolsiiz, tekrarlayan ve sorunlu
kullanim1 olarak tanimlanmistir (39). Genel bir tanim yapacak olursak bireyin
yasaminda fiziksel, psikolojik, sosyal, akademik ve mesleki zorluklar yaratan bilissel ve
davranigsal belirtilerden olusan ¢ok boyutlu bir sendromdur diyebiliriz (40,41).
Literatiirde, internet kullanim1 davranigini ele alirken gesitlikavramlar kullanilmistir. Bu
kavramlar; “patolojik internet kullanimi1” (42), “internet bagimlilig1” (43), ve “kompulsif
internet kullanim1” (44), “problemli internet kullanim1” ve “asir1 internet kullanim1”

(40)’dur.

PIK, diinya ¢apinda tartisilan ve giderek biiyiiyen bir toplumsal konudur. Internet
bagimliligi, psikolojik bozukluklar, nérolojik komplikasyonlar ve sosyal problemlere

neden olarak insanlarin yasamlarmi olumsuz etkilemektedir (45). Internet



kullanimindaki sorunlarin, insanlarin hayatinda refahin azalmasi, duygusal ve
davranigsal zorluklar, okul sorunlari, uyku bozukluklar: ve diyet sorunlar1 gibi genis bir
yelpazede zorluklarla iliskili oldugu gézlemlenmistir (46,47). Yapilan bir arastirmada
problemli internet kullaniminin sosyal geri ¢ekilme, depresif belirtiler, sinirlilik,
yalmzlik, asagilik duygular1 ve sucluluk duygusu ile alakali oldugu ortaya ¢ikmistir (48).
Baska bir calismada, asir1 internet kullaniminin bir¢ok fiziksel rahatsizlikla iliskili
oldugu bulunmustur. Bu rahatsizliklar arasinda egzersiz eksikligi, kotli beslenme,
yetersiz uyku ve yorgunluk yer almaktadir. Ayrica, bu durum uyku diizensizliklerine de

sebep olabilir (49,50,51,52).

PIK, internet veya akilli telefonlarin kontrolsiiz ve asir1 kullanimi sonucunda
ortaya ¢ikan bir durumdur. Bu durumun ortak belirtileri arasinda uzun siireli internet
kullanimi, sosyal ve psikolojik hayatin olumsuz etkilenmesi bulunmaktadir. Dijital
teknolojiyi dogru ve etkin bir sekilde kullanmak faydali olabilirken, bilingsiz ve asiri

kullanim fiziksel ve psikolojik sorunlara yol agabilir (53).

2.2. Internet Bagimlihg Tanimi

Internet bagimlilig: kavramimni 1995 yilinda yaptigi ¢alismalarla ortaya ¢ikaran ilk
kisi Goldberg’ dir (54). Internet Bagimliligi, bireyin internet kullanimini kontrol
edememesi, akademik ve is hayatinda olumsuz etkilere ragmen internete devam etmesi
ve smirll erisimde huzursuzluk ve anksiyete belirtileri gostermesi gibi durumlar
kapsayan bir bagimlilik tiiriidiir. (55).Internet bagimlihigindan bahsedebilmemiz igin
kisinin internette ¢cok fazla zaman geg¢irmesi, bu siirenin her gecen giin artmasi, her giin
bir dnceki giine kiyasla daha ¢ok internete girme istegi, internette vakit gegirilmediginde
zamanin bosa gectigl diisiincesi, internet erisiminin olmadig1 zamanlarda bireyin
kendisini huzursuz, 6fkeli ya da agresif hissetmesi, glindelik islerin, okul, is ya da aile
iligkilerinin giderek bozulmasi gibi durumlar internet bagimlhiligina isaret edebilir. Eger
bir haftalik zaman diliminde kisi 40 ile 80 saat arasinda internette zaman gegiriyorsa

bagimli olarak kabul edilmektedir (56). Internet bagimliligi kavrami 1996 yilinda Young



tarafindan yapilan ¢alisma ile de tanitilmistir (57). Young 1996 yilinda yapmis oldugu bu
calisma ile 6nemli sosyal, psikolojik ve mesleki bozulma ile iliskilendirilen bagimlilik
yapan internet kullaniminin varligini belirtmistir (58). Yine Young (1998) tarafindan,
DSM-1V'te bagimlilik teriminin listelenmemesi nedeniyle, internet bagimliligina uygun
bir tan1 bulmanin genellikle karmasik oldugu belirtilmektedir (59). DSM-IV'te "Patolojik
Kumar" tanisinin internet bagimliligina en ¢ok benzeyen kavram oldugu ifade edilmistir.
Young, Patolojik Kumari bir model olarak kullanarak, internet bagimliligin1 sarhos edici
madde icermeyen bir diirtii kontrol bozuklugu olarak tanimlamistir. Ayrica, patolojik
kumar oynama kriterlerini degistirerek sekiz ifadeli bir 6lgek gelistirmistir. Bu 6lgegin
patolojik internet kullaniminin Ol¢iisiinii sagladigi ancak genel gegerliliginin ve klinik
faydasinin belirlenmesi icin daha fazla calisma gerektigi belirtilmistir. Young, internet
teriminin her tirlii ¢evrimi¢i etkinligi kapsadigim1 vurgulamistir. Daha sonra 1999
yilinda, 8 ifadeli testi revize ederek 20 maddeden olusan daha kapsamli bir versiyonunu
gelistirmis ve farkli yas gruplarindaki deneklere uygulamistir. Arastirmanin sonuglarina
gore, bagimli bireylerin ailelerini, islerini, ¢aligmalarini, sosyal iligkilerini ve kendilerini
thmal ettikleri ve ¢evrimdist olduklarinda uykusuzluk, kaygi, depresyon gibi bagimlilik
yapan davraniglar gelistirdikleri goriilmiistiir. Young, internet bagimliliginin genis bir
terim oldugunu ve ¢esitli davraniglar1 ve diirtii kontrol problemlerini kapsadigini iddia

etmektedir (57).

Baska bir c¢alismada “Internet Bagmmliligi Bozuklugu (Internet Addiction
Disorder)” ya da “Problemli Internet Kullanimi (Problematik Internet Use)” olarak
literatiirde tanimlanan internet bagimliligi, internetin kullanim siiresinin normal
stiresinden fazla kullanilmasi ya da internet kullanma istegini kontrol altina alamama
davranisiyla karakterize edilmis bir davramigsal bir bozukluk oldugu belirtilmistir
(60).Bagimhilik bozukluklari, madde bagimliligi ve madde ile iligkili olmayan
bagimliliklar olmak tizere iki gruba ayrilmistir. Alkol, tiitiin ve tiitlin trlinleri gibi
maddelerle iligkili bagimliliklar madde bagimliligi olarak adlandirilirken; kumar,
engellenemeyen hirsizlik diirtiisli, yangin ¢ikarma diirtiisii gibi davranigsal bagimliliklar
ise davranissal bagimlilik olarak kabul edilir. Internet bagimliligi da davranissal bir
bagimlilik oldugundan ikinci grupta yer almaktadir (60). Internet bagimliligi, bireyi

sosyal ¢evresinden uzaklastirarak izole bir hayata ¢ekebilmektedir. Bu durum, bagiml



olan Kkisilerde zihinsel ve bedensel sorunlara neden olabilmektedir (60). Internet
bagimliligi olan kisilerde psikiyatrik bozukluklar da sikca goriilebilir. Bu
bozukluklardan bazilar1 depresyon, sosyal fobi, dikkat eksikligi ve hiperaktivite ile
obsesif kompulsif bozukluktur. Bagimlilik, akademik basarisizlik, sosyal hayattaki
basarisizlik, anksiyete ve uygunsuz arkadas cevresi gibi etkenlerle birlikte artma

egilimindedir (56).
Internet bagimliliginin 5 alt tipi bulunmaktadir (61):

1) Siberseksiiel bagimlilik: Internet {izerinde kompulsif olarak siberseks ve siberporn

web sitelerinin kullanimidir.

2) Siber-iligki bagimliligi: Sosyal medya sitelerinde online iliskilerle asir1 zaman

harcamak.

3) Net kompulsiyonlari: Obsesif bir sekilde online kumar, aligveris ve giinliik ticaret

bagimlilig1 s6z konusudur.

4) Enformasyonla asir1 yiikklenme: Web {izerinde siirekli olarak dolasmak veya bilgi

arastirmasi yapmak, bir tiir zorlayici davranistir.

5) Bilgisayar bagimliligi: Bilgisayar oyunlarina takintili bir sekilde oynama durumu,

genellikle online chat odalarinda vakit ge¢irmeyle de iliskilidir.

2.2.2. Ebeveynlerde (anne-baba) internet bagimhihig:

Internet, her yas grubundaki insamin ilgi ve dikkatini ¢ekebilecek ozelliklere
sahiptir. Bu nedenle yas grubu fark etmeksizin insanlar siklikla internette vakit
gecirmektedir (62). Glinlimiiz insanlari, yogun, giriltili ve kosusturmali sehir
hayatlarinda online olarak sosyallesebilmek icin interneti tercih etmektedirler. Bu sayede
tanimadiklar1 insanlarla risk almadan iletisim kurabilir, kendilerini 6zgiirce ifade edebilir
ve istedikleri kisiler hakkinda gizlice bilgi edinebilirler. Bu nedenlerden dolay: internet
kullanim1 giderek artmaktadir (63). Ebeveynler yogun internet kullanan grup arasinda
yer almaktadirlar. Anneler, sosyal medyay1 aktif olarak kullanan ebeveynlerdir (64).

Ebeveynlerin sosyal medya kullanmaya yonlendiren nedenlere baktigimizda, genellikle



cocuklarla ilgili bilgiler aramak, tecriibeli annelerin deneyimlerinden faydalanmak veya
kendi yasadiklar1 sorunlar1 paylasmak gibi sebepler oldugunu goriiyoruz (65). Yapilan
arastirmalar gosteriyor ki, annelerin internet iizerinde yaptig1 paylasimlar aile ve
cocuklar i¢in olumsuz sonuglar dogurabilir. Bu durumun yani sira, siber zorbaliga maruz

kalma olasilig1 da bulunmaktadir (66,67).

Tiirk toplumunun yapisi incelendiginde, ¢cocugun 6z bakimini iistlenme ve ¢ocuk
yetistirme konularinda annelerin daha fazla sorumluluk aldigi goriilmektedir. Bu
durumun anneler i¢in dijital ebeveynlik konusunda da gegerli oldugu soylenebilir (68).
Anneler, cocuklarini olasi risklere karsi daha fazla koruma iggiidiisiiyle koruma
egilimindedir ve bu nedenle dijital teknolojilerin ¢ocuklar i¢in daha fazla kullanilabilir
oldugunu belirtmistir (68). Her zaman anneler ¢ocuklari i¢in rol model olmuslardir.
Yapilan ¢aligmada giin igerisinde internet kullanimi1 yogun olan annelerin ¢ocuklarinin
da internet kullanimi yogun oldugu goriilmiistiir (69). Geng bireylerin interneti amacina
uygun kullanmama nedenlerini inceledigimizde, bir arastirmada bireylerin internet
kullanimina annelerinin denetim ya da engel koymamis olmasinin 6nemli bir faktor
oldugu belirtilmistir (70). Boliikbas (2003) tarafindan yapilan arastirmada, genclerin
internetten olumsuz etkilenmelerini engellemek i¢in annelerin ¢ocuklarinin internet

kullanimlarini izlemesi ve kontrol etmesi gerektigi vurgulanmistir (71).

2.2.3. internet bagimlihg: ile ilgili yapilmis arastirmalar

Bilisim teknolojilerinin gelismesi ve kullanim alanlarmin artmasiyla birlikte
insanlar interneti pek cok alanda kullanmaya baslamustir. Internetin bilingli kullanimi
faydali olabilirken, bilingsiz kullanimi olumsuz sonuglara yol agabilir. Bu nedenle
internet bagimlilig1 iizerine yapilan arastirmalar giderek artmaktadir. Asagida internet

bagimlilig: ile ilgili yapilan arastirmalar bulunmaktadir.

Uygur ve Dilmag, 2021 yilinda geng yetiskin bireylerin internet bagimliligi,
sosyal uyum ve mutluluk diizeyleri arasindaki iligkileri incelemeyi amaglayan bir
calisma yapti. 531 bireyle gerceklestirilen bu calismada, internet bagimliligi, sosyal

uyum ve mutluluk degiskenleri arasindaki iligkinin incelenmesi i¢in yapisal esitlik
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modellemesi analizi yapildi. Arastirma sonuglarina gore, geng yetiskinlerin sosyal uyum
diizeyi ile internet bagimlili§1 arasinda negatif ve anlamli bir iligki bulundu. Diger
caligmalarla uyumlu olarak, geng yetiskinlerin sosyal uyum diizeyleri arttik¢a internet
bagimliliklarinin azaldig goriildii. Ayrica, test edilen modelde mutluluk degiskenine etki
eden degiskenin sosyal uyum oldugu belirlendi. Geng yetigkinlerin sosyal uyum ile

mutluluklart arasinda pozitif ve anlamli bir iligski oldugu bulundu (72).

Balc1 ve Giilnar (2009) internet kullanimini incelemek amaciyla bir arastirma
yapmiglardir. Arastirmaya katilan iiniversite 6grencilerinin  %23.2'sinin  internet
bagimlilig1 kriterlerini karsiladigi belirlenmistir. Cinsiyet ve Ogrenim goriilen sinif
degiskenlerine gore internet bagimliligi diizeylerinde farklilik bulunmazken, internet
bagimlilik oranlarinin internet kullanim amaglarina gore anlamli diizeyde farklilastigi
goriilmistir. Oyun oynamak ve sorf yapmak amaciyla internet kullananlarin bagimlilik

oranlarinin diger amaglarla kullananlara gore daha yiiksek oldugu bulunmustur (63).

Weinstein ve ekibi (2015), sosyal kaygi ile internet bagimlilig1 arasindaki iliskiyi
arastirmak amaciyla yaptiklari calismada, zayif sosyal beceriler ile asiri internet
kullanimi1 arasinda anlamli bir baglanti oldugunu bulmuslardir. Cinsiyete gore,
erkeklerde korku, kaygi ve depresyon ile problemli internet kullanimi arasinda pozitif

bir iliski oldugu tespit edilmistir (73).

Yen ve arkadaglarinin 2012 yilinda yaptigi ¢alisma, katilimcilarin ¢evrimigi ve
cevrimdist durumlarinin sosyal kaygi diizeyleri arasindaki iligkiyi incelemek amaciyla
yapilmistir. Arastirmacilar, ¢evrimigi olan bireylerin sosyal kaygi diizeylerinin diisiik
oldugunu, c¢evrimdist olanlarin ise sosyal kaygi diizeylerinin yiiksek oldugunu
belirlemislerdir. Cevrimi¢i ortamlarda sosyal kayginin daha diisiik olmasi, bireyin
toplumsal durumlarda kaygi yasamasi nedeniyle insanlarla sinirli iletisim kurmasi ve
gercek hayatta zorlandigi iligkileri internet araciligiyla daha rahat kurmaya ¢aligmasiyla

aciklanabilir (74).

Chak ve Leung’in yaptigi (2004) bir c¢alismada, 12-26 yas arasinda internet
kullanan 722 bireyin internet kullanim diizeyi incelendi. Arastirmacilar, bireyin internet
kullanim diizeyinin arttikca daha utangag¢ olduklarini, ayrica bu kisilerin baskalarinin

kars1 konulamaz giicline daha siki inandiklarin1 ve kendi yasamlarini sansa daha fazla
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bagladiklarini tespit etti. Ayrica, internet bagimlisi olan bireylerin 6zellikle e-mail,

sohbet, oyun gibi aktivitelere fazla zaman ayirdiklarini belirlediler (75).

Savci ve Aysan (2016), internet bagimliliginin akran iliskileri, baglanma stilleri,
ve duygular ile arasindaki iligkiyi incelemek amaciyla yaptiklar1 calismada, akran
iligkilerinin, baglanma stillerinin ve duygularm, internet bagimliligimin 6nemli
yordayicilart oldugunu ortaya koymustur. Ayrica internet bagimliligini en ¢ok negatif
duygulanim, c¢atisma ve giivenli baglanma degiskenlerinin yordadig: tespit edilmistir

(76).

Universite dgrencilerinin akademik performanslarinin internetin yogun kullanimi
nedeniyle bozulabilecegi amaciyla yapilan bir arastirmada, internet bagimlilig
diizeyinin yiikseldik¢e, akademik basar1 puanlarinin azaldigini bulunmustur. Ayrica
eglence amagh internet kullaniminin, diisiik akademik performansla yiiksek oranda
iligkili oldugu bulunurken; yalmzlik, ge¢ saatlere kadar kalma, yorgunluk ve derse
gitmeme de yogun internet kullanimi ve diisiik akademik performans ile baglantili

oldugu goriilmiistiir (77).

Kisiler aras1 beceriler, kisilik ve duygusal zeka ile internet kullanimi arasindaki
iligkiyi incelemek amaciyla yapilan bu ¢alismada, interneti sik kullananlarin yalniz olma
egiliminde oldugu bulunmus. Ayrica internet kullanimi ile kisilik ve duygusal zeka
arasindaki iliski zayif bulunurken; internet kullanimi ile kisisel degerlere baglilik
arasmnda giiclii bir iliski bulunmustur. interneti stk kullananlarin sapkin degerlere sahip
olma ve bir dereceye kadar yiliksek duygusal zekanin karakteristik 6zelligi olan duygusal

ve sosyal becerilerden yoksun olma egiliminde olduklari tespit edilmistir (78).

Internet bagimliligi, uyku kalitesi ve depresif belirtileri arasindaki iliskinin
incelendigi bu c¢alismada erkeklerin internet bagimliligi puanlart kadinlarin internet
bagimlilig1 puanlarindan anlamli diizeyde yiiksek ¢ikmistir. Ayrica internet bagimliligs,
bozuk uyku kalitesi ve depresyon arasinda giiglii bir iligski oldugu sonucuna varilmistir.
Bu calismaya katilan internet bagimliligi olan katilimeilarin % 26,7’ si uyku ile ilgili

giicliikler yasadigini ve % 16,1’ inin depresyon yasadigini bildirmistir (80) .

12



Universite yurtlarinda kalan 6grencilerle obezite ve internet bagimlilig
arasindaki olast iligkileri ortaya koymak amaciyla yiriitilen bu ¢alismada ise
Ogrencilerin internet bagimlilik diizeylerinin arttikca viicut kitle indekslerinin de
yiikseldigigoriilmiistiir. Diizenli beslenme diizenine sahip olmayan, 6giin atlayan,
ailesinde obezitesi olan, diizenli fiziksel egzersiz yapmayan ve ailesinden yeterli sosyal
destegi almayan dgrencilerin problemli internet kullanim diizeyleri anlamli olarak daha

yiiksek bulundugunu ortaya koymuslardir (81).

Internet kullanicilarmin, internet kullanim diizeyine gore asir1 internet kullanimi
ile iliskili psikolojik profilleri ortaya ¢ikarmak amaciyla yapilmis bu arastirmada Young
Internet Bagimhiligi Olgegi kullanilmistir. Arastirma sonucunda, bireylerin % 3,5 inde
internet bagimlilig, % 18,4' linde ise internet bagimliligi gelistirme ihtimali oldugu
tespit edilmistir. Internet bagimlilarinin, olas1 bagimlilara ve bagimli olmayanlara oranla
daha fazla gerceklikten kagmaya calistiklari, daha stresli olduklarinda veya sadece
mutsuzluk yasadiklarinda internet kullanmina daha egilimli olduklar1 bulunmustur.
Ayrica internet bagimlilig1 olanlar daha yiiksek derecede yalnizlik ve depresif ruh hali
yasadiklarini bildirmislerdir (82).

Internet bagimliligmin varligina arastirmak ve daha fazla kanit saglama amaciyla
gerceklestirilen bu arastirmada bireylerin % 18,3’ iinde patolojik Internet bagimlilig
tespit edilmistir. internet bagimlilig: tespit edilen bu bireylerde benlik saygilar: diisiik,
sosyal iligkileri ise sinirli olarak saptanmistir. Arastirmaya gore benlik saygisinin diisiik
olmast hem internet bagimliligin bir sonucu hem de nedeni olabilecegi yargisina

varilmistir (83).

Erden (2019) tarafindan yapilan calisma lise 6grencilerinin 6zgiliven diizeyinin
internet bagimliligma etkisini incelemek amaciyla yapilmistir. Arastirmayr 408
ogrenciye uygulayarak yapmistir. Aragtirmanin bulgularina bakildiginda lise 6grencilerin
de oOzgiliven diizeyi internet bagimliligim1 yordayici oldugunu goéstermistir. Ayrica
Ozgiiven diizeyi, cinsiyet, okul tiirii, anne egitim diizeyi, baba egitim diizeyi, giinliik
internette ortalama harcanan siire, slireye gore farklilasmakta oldugu g¢ikmustir. Ayni
zamanda internet bagimlilig1 diizeyleri de okul tiirline yasina anne baba egitim diizeyine

ve internet kullanim siiresine gore farklilastigr bulunmustur (84).
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Geng yetiskinlerin bes faktorli kisilik 6zellikleri ve duygusal zeka 6zelliklerinin
kisiler arasi yetkinlik diizeylerinin ve sosyal medya kullanimlarini yordami giiciinii
arastirmak amaciyla yapilan bu ¢alismada geng yetiskinlerin bes faktor kisilik 6zellikleri
ve duygusal zeka oOzelliklerinin kisiler arasi yetkinlik ve sosyal medya kullanimlariyla
dogrudan bir iligkinin var oldugunu gostermistir bunun yaninda geng yetigkinlerin kisiler
aras1 yetkinlik ve sosyal medya kullaniminin bes faktor kisilik 6zellikleri ve duygusal

zeka ozelliklerine gore yordadigi belirtilmistir (85).

Adolesanlarin internet bagimliligi ile akademik erteleme ve sosyal kaygi
arasindaki iligkiyi incelemeyi amaciyla yapilan bu g¢alismada internet bagimlilig: ile
akademik basar1 arasinda pozitif yonde iliski bulunmaktadir. Akademik erteleme ve
sosyal kaygi arasinda anlamli bir iliski oldugunu gdstermektedir. Bulgulara goére, en

cokgliclii yordayici degisken akademik erteleme olmustur (86).

Ren,Yang ve Liu (2017) tarafindan yapilmis bu ¢alismada kirsal kesimde yasayan
Cinli cocuklarda internet bagimliligi, sosyal kaygi ve yalmzlik, arasindaki iliskiyi
arastirilmistir. Calisma katilimcilart ortaokuldan rastgele segilen toplam 432 6grenciden
olugsmaktadir. Kirsal kesimde yasayan Ogrenciler arasinda internet bagimliligi orani
%18,27'dir. Internet bagimlilig1, sosyal kaygi ve yalnizlik arasinda pozitif korelasyonlar
bulunmustur. Yalnizligin, kirsal kesimde yasayan Ogrenciler arasinda sosyal kaygi ve

internet bagimlilig1 arasindaki iliskide araci bir rol oynadigi bulunmustur (87).

Liibnanli ergenlerde internet bagimliligi ile sosyal kaygi, depresyon, korku,
diirtiisellik ve saldirganlik diizeyleri arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla yapilmis bu
calismada internet bagimliligi bulunan ergenlerde sosyal anksiyete, depresyon,
saldirganlik ve diirtiiselligi pozitif yonde etkiledigi goriilmiis. Bununla beraber fazla
kardes sayis1 ve yiiksek sosyo-ekonomik durum ile internet bagimlilig: arasinda negatif

yonde iligkili oldugu gosterilmistir (88).

2.3. Dijital Oyun Kavramm

Oyun, kendiliginden ortaya ¢ikan, belirli bir siirecte zevk veren ve anlamina

odaklanilan bir kavramdir (89). Oyun, biligsel, sosyal, duygusal, dil ve fiziksel
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gelisimlerin temelinde yer alan bir aktivitedir (90).Montaigne, oyunun 6nemine dikkat
cekerek, genellikle yetigkinler tarafindan amagsiz, vakit kayb1 ve dnemsiz olarak goriilen
oyun kavramini "¢ocuk i¢in en ciddi ugras" olarak tanimlamistir (91). Oyunun, ¢ocugun
benligini kazanmasinda ve ruh sagliginin korunmasinda sevgiden sonra en énemli arag

oldugu vurgulanmistir (91).

Cocugun gelisiminde 6nemli bir etken olarak goriilen oyun, bireysel olarak ¢ok
yonlii gelisimi saglar (92).1971 yilinda "Computer Space" oyunuyla birlikte dijital
oyunlar ticari olarak piyasaya siiriilmiistiir. 1980'lerde ise farkli tiirlerde ¢ikan dijital

oyunlarin sayist artmistir (93).

Dijital oyunlarin popiiler kiiltiir haline gelmesiyle birlikte, ¢ocuklar artik
hayatlariin neredeyse her aninda ekranlarla karsilagsmaktadir (94,95). Dijital oyun
kullanimin biiyiik olciide etkileyen faktorler arasinda, teknolojik gelismelerin hizli bir
sekilde ilerlemesi yer almaktadir. Dijital oyunlarin tercih edilme sebepleri arasinda,
dikkat cekici Ozellikler tasimasi, secenekler sunmasi, eglenceli ve ilgi ¢ekici olmasi,
ayrica gorsel cesitlilik sunabilmesi gibi etkenler bulunmaktadir (96). Cocuklarin dijital
araclara yonelimini etkileyen en 6nemli unsur olarak ebeveynler goriilmektedir (97,98).
Gilintimiizde dijital oyunlara erisim saglayabileceginiz {i¢ ana platform bulunmaktadir:
mobil cihazlar, kisisel bilgisayarlar ve oyun konsollari. Dijital oyun sektorii, global

olarak en hizli biiyliyen sektorlerden biri olarak kabul edilmektedir.

Tiirkiye Oyun Sektorii 2023 raporuna gore, Tiirkiye'de 2023 yilinda interneti
aktif olarak kullanan insan sayis1 74 milyonun iizerindedir. 2022 yilinda %85 olan
internet kullanict orani, 2023 yilinda %87,1'e yilikselmistir. Aktif oyuncu sayis1 2023
yilinda 47 milyona ulagmistir ve bu oyuncularin %55'1 erkeklerden, %45'1 ise
kadinlardan olugmaktadir. Mobil cihazlarda genellikle casual veya giindelik oyunlar

tercih edilirken, PC oyunlarinda ise en popiiler tiir Shooter/FPS oyunlaridir (99).

Dijital oyun tiirleri

Dijital oyun kavraminin ortaya ¢ikmasiyla birlikte zamanla farkh tiirlerde dijital

oyunlarin iiretimi artmistir. Dijital oyunlarin siniflandirilmasina dair genelgecer bir yap1
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olusturulmamistir (100). Dijital oyunlar genellikle macera, rol yapma, aksiyon, strateji
ve simiilasyon gibi kategorilere ayrilmaktadir ve bu tiir oyunlar olduk¢a popiilerdir
(101). Teknolojinin gelismesi ve degismesiyle birlikte, bu simiflandirmalara farkli
kategoriler eklenebilmektedir. Bir bagka calismada dijital oyunlar, tematik ve teknolojik
ozelliklerine gdre macera, aksiyon, simiilasyon, spor ve strateji, ag, motor ve yaris
oyunlari, rol yapma/canlandirma gibi kategorilere ayrilmistir (102). Dijital oyunlarin
katilim sayisina gore tek veya ¢ok oyunculu olarak ele alindigi durumlar da vardir. Bu
calismada, evde erisim saglanan uygulamalardan en popiiler olanlar1 belirlemek,
bunlarin kullanimi1 hakkinda bilgi toplamak ve oyun ve yaraticilig tesvik etmede basarilt
olan uygulamalarin 06zelliklerini tanimlamak i¢in Hughes’in oyun siiflandirmasini
dijital oyun siniflandirmasina uyarlamislardir. Cocuklar tarafindan dijital platformlarda
oynanan dramatik, sosyal, kesfedici, kiiciik motor, yaratici, hayali, sembolik objelerle

tasarlanmig bir¢ok oyun ¢esidi 6rnek uygulamalarla belirtilmistir (103),

Dijital oyunlar, bulmaca, macera, doviis, rol yapma, simiilasyon, aksiyon, spor ve

strateji olmak iizere sekiz grupta ele almistir.

Aksiyon Oyunlari: Refleksif davraniglarin 6ne ¢iktigi oyun tiirleridir. Labirent, araba

yaris1, iz sirme ve nigan oyunlar1 bu kategoriye 6rnek olarak verilebilir.

Doviis Oyunlari: Oyuncular, bir karakter secerek diger karakterlerle doviiserek oynanan

oyunlardir (104).

Bulmaca Oyunlari: Oyuncunun karsisina ¢ikan engelleri asarak zihinsel veya deneme

yanilma yoluyla hedefe ulasmasi, oyunun temel amacidir (105).

Macera Oyunlar:: Bilinmeyen Evrende daha oOnce kesfedilmemis bulmacalar ve

gorevlerin mantik cercevesinde tamamlanmasiyla olusturulan oyunlardir..

Rol Oynama Oyunlart: Belirli kurallar1 olan karakterlere kendi 6zelliklerini katan ve bir

Oykii etrafinda gelisen oyunlardir (104).

Simiilasyon Oyunlari: Oyuncularin oyun esnasinda sergiledikleri davraniglarla
sekillenen, genel bir hikayesi olmayan oyunlardir. Bu tiir oyunlara 6rnek olarak "The

Sims" ve "SimCity BuildIt" gosterilebilir (104).
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Spor Oyunlart: Giinlimiizde oynanan spor oyunlarinin dijital ortama aktarilmasiyla
ortaya ¢ikan oyunlardir (104). Ornek olarak “FIFA” ve “NBA” oyunlarimi gsterebiliriz
(106).

Strateji Oyunlari: Sorumlu olduklari yapilar1 genellikle istedikleri yontem ve stratejiyle

gelistirebildikleri bir oyun tiirtidiir (107).

Arastirmalar, Tirkiye'de dijital oyun tercihlerinin anne babalar ve okul Oncesi
donemdeki ¢ocuklar arasinda en popiiler olanlarin Temple Run 2, Parking 3D, Surf,
Fruit Ninja, Subway Talking Tom ve Minecraft oldugunu gostermektedir. Egitici oyunlar
arasinda 1ise bulmacalar, hikaye anlatan uygulamalar ve matematik egitimi
uygulamalarinin en ¢ok tercih edilenler oldugu belirtilmektedir. En ¢ok tercih edilen
egitici oyunlar arasinda ise Nerede Benim Su?, Satrang, Monkey Okul Oncesi, Hafiza
Magi, Talking Ginger, insan Viicudu ve Lego gibi zihinsel igerikli oyunlarm oldugu
goriilmektedir (108).

2.3.1. Dijital oyunlarin yararlar ve zararlari

Gelisimin hizli oldugu erken cocukluk doéneminde gelisim alanlarinda yasadiklari
etkilenmelerin ¢ocuklarin ileriki yasam donemlerinde etkili oldugu soOylenebilir.
Cocuklugun erken doneminde gozlem yetenegi fazla oldugundan dijital oyunlardaki
durum ve davraniglar1 gézlemleyerek davraniglarina yansitabilirler (101). Giiniimiizde
cocuklar dijital ara¢ ve aletleri erken donemlerinde eglenmek, 68renmek ve oyun
oynamak i¢in deneyimlemektedirler (109). Bu nedenle dijital oyunlarin cocuklar
tizerindeki etkileri faydalar1 ve zararlar1i hakkinda cesitli arastirmalar ve goriislerde
bulunmaktadir. Dijital oyunlarin igerigine gore ¢ocuklar {izerinde yararli ya da zararh
etkileri olabilecegine dair gorlisler vardir (100).Tartismaya agik olan bu konu her iki

acgidan ele alinmalidir.
2.3.1.1. Yararlan

Dijital oyun oynayan okul 6ncesi donem c¢ocuklart oyun esnasinda sergilenen
davraniglar1 gézlemleyerek ve davranis haline getirebilirler. Bu sebeple dijital oyunlarin

icerikleri hakkinda ebeveynlerinbilgi sahibi olmas1 olduk¢a dnemlidir. Dijital oyunlarin
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cocuklar tarafindan bilin¢li oynamasi durumunda onlara katacagi pozitif yonlerinin
oldugu bilinmektedir (101). Teknolojinin bilingli ve dogru kullanim1 yetigkin insanlarin
hayatlarinda kolaylik sagladig: gibi, dijital oyunlarin da bilingli kullanimiyla ¢ocuklarin
gelisiminde katki olusturabilecek potansiyel tasimaktadir. Dijital oyunlar okul oncesi
donemdeki ¢ocuklarin hem gelisme ve hem de 6grenme potansiyelini desteklemekle

birlikte ¢evresiyle olan iletisimini diizenleyebilmektedir (110).

Dijital araglarin okul 6ncesi donem ¢ocuklarin yasanti ve egitimleri iizerindeki

etkilerini Goodwin su sekilde belirtmistir (95);

* Gorsel destek saglamasi: Dijital araclarin ayrintilar ve yasanan ani kalici hale
getirmesiyle agiklanmistir (95). Dijital oyunun interaktif yapisinin olmasi cocuk

tarafindan ayrintilarin fark edilmesini saglar.

» Tercih imkam saglamasi: Dijital oyunlardaki gesitliligin olmasi ¢ocuklara segenek
sunmaktadir. Bu segenek imkami c¢ocuklarin istedigi oyunu tercih etme firsati
vermektedir. Dolayisiyla oyunun igeriginin de tercih yapilabilir olmast durumunda

cocugun tercih yapma ve karar alma becerileri gelistirmektedir.

* Yeni becerilerin dengelenmesi: Cocuklarin dijital oyun oynayabilmek i¢in kullandiklari
araclar1 yardim alarak Ogrenip ve bu teknolojik araclari zaman igerisinde ihtiyaglari

dogrultusunda kullanma davranis1 gosterebilirler.

* Kesif yapma olanagi sunmasi: Cocuklarin teknolojik araclar1 kullanmay1 6grenmesiyle
birlikte yeni c¢ikan oyunlar1 kendi baslarina arayabilme gayreti gosterebilirler.

Istemedikleri oyun veya uygulamay: da kaldirabilirler (111).

* Disiplin saglamasi: Dijital oyunlarin igerigindebelirli kurallar ve komutlarin
olmasigocuklarinmantik yliriitmesini, analiz etmesini, karar alabilmeyi ve oyunun
vermis oldugu komutlar sirasiyla takip etme disiplini gerceklestirir. Bu durum da okul

oncesi donemdeki ¢ocuklarin biligsel becerilerinin gelismesine katki saglar (112).

* Olumlu davranis gelistirebilme imkani1 saglamasi: Oyun esnasinda oyun karakterinin
olumlu davraniglar sergilemesi ¢cocuk tarafindan taklit edilip benimsenmesi ve rol model

olarak alinmasi ¢ocugun sosyal becerilerine fayda saglamaktadir (113).
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* Dil gelisimi imkani: Dijital oyunlarin igeriginde ¢ikan seslerin ¢ocuk tarafindan taklit
edilmesi veya renk, say1 gibi kavramlarin farkli dilde telaffuzu; ¢ocuklarda dil gelisimini

desteklemekle birlikte kii¢iik yastan itibaren farkli dillere asinalik kazanmasini saglar.

» Koordinasyon ve motor becerilerin gelistirilmesi imkani: Cocuklarin dijital oyunlarda
yaptiklar1 el ve goz hareketleri, ¢ocuklarda koordinasyon ve motor becerilerinin

gelisimi saglar.
2.3.1.2. Zararlan

Teknolojinin hayatimizda giderek artan roliiyle birlikte, dijital oyunlarin erken
¢ocukluk donemindeki ¢ocuklar i¢in olumsuz etkileri, risk agisindan incelenmektedir
(110). Cocuklar, erken yasta dijital araglarla tek basina kalmis olmalarinin nedeni i¢inde
bulundugumuz yasam kosullar1 ve ebeveynlerin smirli zamaninin bulunmasindan
kaynaklanmaktadir. Yiiz yiize iletisimin 6nemli oldugu bu dénemde ¢ocugun gelisimini
olumsuz etkileyecegi diisliniilen televizyon, akilli telefon ve tablet gibi cihazlar
bulunmaktadir.  Cocuklar pasif olarak bulunduklari sanal diinyada yaglarina ve
gelisimlerine uygun olmayan igeriklere maruz kaldiklarinda kisiliklerinin olumsuz

yonde sekillenmesine ve ruh sagliklarinin zarar gérmesine neden olabilir (114).

Cocuklarin gelisimlerini etkileyebilecek potansiyel riskleri Goodwin (2018) su
sekilde ele almaktadir (95);

*Geleneksel gelisim siirecinin zarar gorme riski: Biyolojik ac¢idan ele alindiginda,
gelisim siirecinde dijital oyunlarin dikkat c¢ekici 6zellikleri nedeniyle beyinde belirli bir
bolgenin aktive oldugu ifade edilmektedir. Ancak dikkati belli bir uyaran tarafindan
degil de istemli bir gekilde bir seye yonlendirildiginde, bellek ve diirtii kontrolii gii¢lenir.
Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin beyin gelisimi devam etmesiyle birlikte bu durumun
dikkatlerini yonetebilmelerini saglayan diirtii kontroliine tam olarak sahip olmadiklarini
gostermektedir. Bu nedenle, ¢ocugun dijital oyunlara maruz kalmasi, beyin gelisiminin

olast bir sekilde degismesi anlamina gelir (95).

» Temel gelisim tecriibelerinin degisme riski: Okul 6dncesi donemdeki ¢ocuklarin, parklar
gibi agik alanlarda oyun oynamak yerine dijital oyunlar1 tercih etmeleri, uyku

diizenlerinin degigsmesine sebep olabilir ve bir¢ok temel ihtiyaglarin etkileyebilir (115).
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e Zararl igerikle karsilasma riski: Okul oncesi donemdeki c¢ocuklar, dijital oyunlara
maruz kaldiklarinda gelisim 6zelliklerinden dolay1 savunmasiz olarak kabul edilirler. Bu
donemde hayal ile ger¢egin ve sanal ortam ile gercek ortamin ayrimini yapmak kolay
degildir. Bu nedenle dijital oyunlarda goriilen bir karakterin veya olayin taklit edilmesi
veya rol model olarak kabul edilmesi biiylik bir risk tasir (116). Ayrica, istenmeyen bir

icerikle karsilasmak, gelisimini olumsuz yonde etkileyebilir.

* Saglik konusunda olusabilecek riskler: Cocuklarin dijital oyunlara asir1 ve kontrolsiiz
sekilde vakit ayirmasi, obezite, uyku diizensizligi, dikkat eksikligi gibi bircok soruna yol
acabilir. Ayrica, siddet iceren oyunlar sadece fiziksel zararlar degil, depresyon gibi

ruhsal sorunlara da sebep olabilir (117).

Okul oncesi donemdeki cocuklar1 birbirinden uzaklastirabilen dijital oyunlar, asiri
kullanildiklarinda ¢ocuklar1 etkileyebilir. Oyunlarin ¢ekici hikayeleri ve gorsel
ozellikleri, cocuklar1 cezbetmektedir. Bu durumda cocuklarin zaman ve mekéan algisi

degisebilir.

2.4. Dijital Oyun Bagimhihg:

1964 yilinda Diinya Saglik Orgiitii (WHO) tarafindan madde bagimhiligi ve
aliskanliklara dayali olarak fiziksel ve psikolojik bagimlilik alt bagliklariyla tanimlanan

bagimlilik kavrami ortaya atilmistir (118).

Bagimlilik, kisilerin uzun siire bir madde veya hizmeti kullanarak gecici bir 1yilik
hissi yasamalarina ragmen, psikolojik ve fizyolojik sorunlara neden olmasina ragmen
kullanmaya devam etmeleri durumudur. (119,120). Bir¢ok sey bagimlilik yapabilir.
Insanlar hayatlar1 boyunca alkol, sigara, teknoloji, esya gibi bircok seye bagimlilik
gelistirebilirler (121).

Bagimlilik genellikle madde kullanimiyla iliskilendirilse de, tanimi sadece bu
konuyla sinirli olmamalidir (122). Zamanla, bagimlilik madde bagimliligi ve madde-dist
bagimliliklar olmak tizere iki kategoriye ayrilmistir. Madde-dis1 bagimliliklar ise
davranigsal bagimliliklar olarak adlandirilmistir (123). Asir1 yeme, spor, kumar, seks, is

gibi bir¢ok rutin davranisin bagimliliga doniisebilecegi belirtilirken, ayn1 sekilde video
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oyunu ve internetin asirt kullanimmin dijital bagimliliga yol acgabilecegi ifade

edilmektedir (15).

Dijital oyun bagimlilifi, davranmigsal bagimlilik tiirlerinden biri olarak kabul
edilir. Ancak, bu konuyla ilgili birgok arastirma yapilmis olmasina ragmen net bir tanim
bulunamamistir (124). Uluslararas1 Hastalik Siniflandirmasinda ICD-11'e gore, oyun
oynama bozuklugu siirekli olarak online veya offline oyun oynama davranis1 olarak
tanimlanmaktadir. Kisinin asir1 miktarda oyun oynamasi ve bu siireci kontrol edememesi
dijital oyun bagimlilig1 olarak kabul edilmektedir.Ayrica, toleransin artmasi, duygusal
dalgalanmalar, yoksunluk belirtileri ve ¢atigma gibi bagimlilik belirtileri de
gbzlemlenmektedir (125).

Dijital oyun bagimliligi, insanin sosyal ve duygusal yasaminda sorunlara neden
olan, giinliik aktivitelerini aksatan asir1 ve kontrolsiiz kullanim olarak tanimlanmaktadir.
(126). Diinya Saglk Orgiitii (WHO), 2018 yilinda yayimladigi Uluslararasi Hastaliklarin
Siniflandirilmast1 Kilavuzunda (ICD) "Gaming disorder" terimini kullanarak oyun
oynama bozuklugunu tanimlamistir. Bu bozukluk, c¢evrimi¢i veya ¢evrimdisi olabilen

siirekli veya tekrarlayan oyun oynama davranisini ifade etmektedir.

Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitab1 5. Baskisi (DSM-5), oyun
bagimliligin1 bireyin yasamini onemli 6lgiide etkileyen ve sikintiya sokan bir durum
olarak tanimlamaktadir. (127). Cocugun bagimlilik egilimi gosterip gostermedigini
belirlemek i¢in aile, tani kriterlerini goz Oniinde bulundurmalidir. Eger bu kriterler
cocukta goriiliiyorsa, ebeveynlerin hemen miidahale etmeleri gerekmektedir. DSM-5'in
2013'te yayinlanan dlgiitlerine gore, internet Oyun Oynama Bozuklugu i¢in dnerilen tan

kriterleri sunlardir:

1. Internet oyunlari ile zihinsel olarak devamli mesgul olma: Sadece oyun oynarken
degil, diger aktiviteler sirasinda da oyunu diisliniir. Kisi, bir sonraki oyunu oynamay1
diistiniirken 6nceki oyun etkinligini hatirlar ve oyun artik giinliik yasaminda énemli bir

yer tutar.

2. Cekilme Belirtileri: Internette oyun oynamayan bir kisi, hizli bir sekilde dfkelenebilir,

kaygilanabilir, anksiyete yasayabilir, huysuzlasabilir ve mutsuz olabilir.
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3. Tolerans Gelistirme: Kisi, internet oyunlarina giderek daha fazla zaman harcamaya

baslar.
4. Oyunu kontrol etmeye veya durdurmaya yonelik ¢abalarin basarisiz olmasi

5. Internet oyunlar1 disinda daha once zevk aldigi aktivitelere karsi ilgi kaybi

yasamaktadir

6. Internet oyunlarinin agir1 kullaniminin farkinda olmama ragmen, ortaya ¢ikan psiko-

sosyal sorunlara devam etme
7. Oyun oynama aliskanligini1 bagkalarindan saklama veya yalan sdyleme

8. Internet oyunlari, olumsuz duygu durumunu hafifletmek ve ruh halinden kagmak igin

bir kacis yolu olarak kullanilmaktadir.

9. Internet oyunlarinin asir1 kullamimi, sosyal iliskilerin, egitimin, is ve Kariyer

firsatlarinin tehlikeye girmesine neden olabilir.

Bu tan1 kriterlerinin 12 ay boyunca bes veya daha fazlasinin goriilmesi, bireyin
yasaminda Onemli sikintilara ve aksakliklara neden oldugunu belirtmektedir. Ancak,
egitim veya i nedeniyle internet kullanim1 bu kriterlere dahil edilmez. Kullanim siklig1

arttikca, sonuglarin siddetinin de artacagi belirtilmektedir (127).

2.4.1. Cocuklarda dijital oyun bagimhhg:

Oyun, genellikle erken ¢ocukluk donemi olarak kabul edilen ve cocuklarin en
dogal ihtiyaclarindan biri olarak kabul edilir (128). Erken ¢ocukluk doneminde, ¢ocuklar
genellikle dijital oyun kullanimini kontrol edemeyebilirler ve bu nedenle bagimlilik riski
daha yiiksektir. Bu durum, cocuklarin 6zdenetim eksikliginden kaynaklanmaktadir
(129). Bilinmektedir ki, dijital oyunlarin bilingsiz kullanimi obezite, yetersiz fiziksel
aktivite, siddet egilimi ve diisiik akademik basar1 gibi olumsuz etkilere neden olmaktadir

(12,130,131,132,133).

Gilinlimiizde bir¢ok teknolojik cihazin bulundugu ortamlarda, dijital teknolojiler

ve medya cocuklarin egitim ve gelisiminde 6nemli araglar olarak kabul edilmektedir
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(134,135). Asir1 ekran maruziyeti 6zellikle erken ¢ocukluk déoneminde uyku, gérme ve
isitme bozukluklarina, obeziteye, biligsel, dil ve sosyal gelisim alanlarinda sorunlara
neden olabilir (136,137). Bu nedenle, kii¢iik c¢ocuklarin dijital araglara giivenli
erisimlerini saglamak giderek daha da onemli hale gelmektedir. Ebeveynler, ¢cocuklarin
dijital teknoloji kullanimin1 kontrol etmeli ve Pediatri derneklerinin onerdigi, 2-5 yas
arasindaki okul oncesi ¢ocuklarin ekran siiresini giinde 1 saatle sinirlamali ve bu siireyi

gbzetim altinda tutmalidir (138,139).

2.4.2. Cocuklarda dijital oyun bagimhhgi ile ilgili yapilmis arastirmalar

Goziim ve Kandir (2020) tarafindan okul oncesi donemdeki ¢ocuklarin dijital
oyun oynama siirelerine gore oyun egilimleri ve konsantrasyon diizeylerini incelemek
amaciyla yapilan bir ¢calismada, ¢ocuklarin dijital oyun oynama siirelerine bagli olarak
oyun oynama egilimi ve konsantrasyon diizeylerinde anlamli bir fark oldugu belirlendi.
Bu farkliligin yoniine bakildiginda, kisa siireli dijital oyun oynayan ¢ocuklarin lehine
oldugu goriildii. Dijital oyunlarla oyun oynama siiresi arttik¢a konsantrasyon siirelerinin

azaldig1 sonucuna varildi (140).

Zaranis ve digerleri (2013) Okul o6ncesi donemdeki g¢ocuklarin matematik
egitimine akilli telefon ve tabletlerle oynanan dijital oyunlarin etkisi arastirilmistir. Dort
ile alt1 yas arasindaki ¢ocuklar, okul 6ncesi egitim kurumlarina devam edenler ¢alismaya
dahil edilmistir. Arastirma sonucunda, akilli telefon ve tabletlerle yapilan matematik

egitiminin geleneksel 6gretim araglarina gore daha etkili oldugu belirtilmistir (141).

Akcay ve Ozcebe’nin (2012) Okul dncesi egitim alan cocuklar ve ailelerinin
bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarint degerlendiren bir c¢aligmada, bilgisayar
oyunlarmin dort ile alt1 yas arasindaki ¢ocuklara kadar yayildigi sonucuna varilmigtir.
Arastirmada, bu yas grubundaki c¢ocuklarin bilgisayar oyunlariyla gecirdikleri siirenin
uzun oldugu ve ebeveynlerin dijital oyunlarla ilgilenmelerinin ¢ocuklarin oyun oynama
aliskanliklarin etkiledigi belirtilmistir. Ayrica, erkek ¢ocuklarin kiz cocuklara gore daha
fazla dijital oyun oynadig1 bulgusuna da ulagilmistir (138).
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Tugrul ve arkadaslarinin (2014) ii¢ kusak boyunca oyunun evrimini inceledikleri
aragtirmada, arkadaslarla dis mekanlarda oynanan ve fiziksel aktiviteye dayali oyunlarin
zamanla i¢ mekanlarda dijital araglarla oynanan oyunlara doniistiigli sonucuna

varmiglardir (142).

Sapsaglam (2018)’in Okul o6ncesi g¢ocuklarin oyun tercihlerini arastiran bir
calismasinda, cocuklarin boyama etkinligi yerine geleneksel oyunlari, oyun salonu
etkinligi yerine dijital oyunlar1 daha ¢ok tercih ettikleri bulunmustur. Yasin ilerlemesiyle
birlikte, dijital oyunlarin geleneksel oyunlara gore daha fazla tercih edildigi
belirtilmistir. Oyunlara olan ilgi ve sevgi, eglenceli bulunma ve merak uyandirma,

geemis deneyimler ve aligkanliklar da cocuklarin oyun tercihlerini etkilemektedir (143).

Isikoglu Erdogan’in (2019) okul 6ncesi donem g¢ocukalriyla yaptigi bir arastirma,
cocuklarin egitici, hayali ve fiziksel oyunlar1 dijital oyunlara tercih ettigini ortaya
koymustur. Ebeveynlerin egitim diizeyi ve calisma saatleri de ¢ocuklarin dijital oyun
tercihlerini etkilemektedir. Universite ve iistii egitim seviyesine sahip ebeveynlerin
cocuklart dijital oyunlar1 daha az tercih ederken, giinde sekiz saatten fazla calisan
ebeveynlerin ¢ocuklart dijital oyunlar1 daha ¢ok tercih etmektedir. Arastirma ayrica
cocuklarin ekran karsisinda gecirdikleri siirenin dijital oyun tercihlerini etkiledigini ve
uzun siire ekran basinda vakit geciren c¢ocuklarin dijital oyunlara daha fazla ilgi
gosterdigini gostermektedir. Ayrica ¢ocuklarin yaslar1 ve cinsiyetleri de dijital oyun

tercihlerini belirlemede etkili olmaktadir (144).

Kay (2022)’1in doktora tez ¢alismasinda erken ¢ocukluk déneminde dijital oyun
bagimliligi, dijital ebeveynlik, sosyal yeterlilik ve aile i¢i iliskiler arasindaki iligkiler
incelenmistir. Arastirma sonucunda, dijital oyun bagimliligi ve diger degiskenlerin
birbirini dolayli ya da dogrudan etkiledigi bulunmustur. Caligmada, dijital ebeveynligin
dijital oyun bagimliligint olumsuz yonde, sosyal yeterliligi ise olumlu yonde etkiledigi

vurgulanmistir (145).

Alekseeva (2021) Arastirma, bilgisayar bagimhiliginin ¢ocuklarda okul 6ncesi
donemde basladigini belirtmektedir. Bu donemde bagimliliga yatkinligin sebepleri
arasinda, ebeveynlerin c¢ocuklarina yasaklar koyarak ve yaptirimlar uygulayarak

olumsuz bir tutum sergilemeleri, duygusal sogukluk, c¢ocuklarda artan kaygi,
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ebeveynlerle duygusal bagin eksikligi, yalnizlik ve yabancilagsma hissi ile ¢ocuklarin

oyun gelistirme diizeylerinin diisiik olmas1 gosterilmektedir (146).

Mortazavi ve Farhadi (2021) Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin dijital oyun
bagimliliklariyla uyku bozuklugu arasindaki iligkiyi arastiran bir ¢alismada, uyku
direnci, uyku kaygist ve uyku siiresi ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonde
anlamli bir iliski bulunmustur. Ancak uykuya baglama siiresinde gecikme, gece
uyanmalar1 ve uyku bozuklugu ile dijital oyun bagimliligi arasinda anlamli bir iligki

tespit edilememistir (147).

Fang ve digerleri (2022) 4-6 yas arasindaki ¢ocuklarin sosyal yeterlikleri ve
davraniglart tizerinde dijital oyunlarin etkisini incelenmistir. 54 c¢ocugun katildigi
deneysel ¢alismada, sadece okul dncesi dersleri sirasinda ve evde 20 dakika dijital oyun
oynayan ¢ocuklarin sosyal yeterliklerinin daha yiiksek oldugu ve saldirgan
davraniglarinin ve kaygi diizeylerinin daha az oldugu bulunmustur. Kontrolsiiz sekilde
dijital oyun oynayan cocuklarin ise sosyal yeterlik diizeylerinde diisiis yasandigi
belirtilmistir (148).

Konca (2019), ¢ocuklarin dijital etkinliklerini detayli bir sekilde anlayabilmek
icin c¢ocuklarin dijital aktiviteler sirasinda ebeveynleriyle olan etkilesimlerini birebir
gozlemleyerek incelemistir. Ebeveynlerin c¢ocuklarla dijital oyunlar sirasinda

yonlendirme, paylagsma ve sohbet etkilesimleri kurduklarini belirtmektedir (149).

Cetintas ve Turan (2018) tarafindan yapilan calismada, ¢ocuklarin televizyon,
tablet bilgisayarlar, internet ve akilli telefonlar hakkindaki goriisleri ve bu araglar
kullanirken karsilastiklar1 igerikler hakkinda sorular sorulmustur. Arastirma sonucunda,
cocuklarin dijital araclarin risklerinden habersiz olduklar1 ve ebeveynlerinin genellikle
televizyon izleme silirecinde uyarilarda bulunduklari ancak baska kisitlamalar
getirmedigi ortaya ¢ikmistir. Cocuklarin verdigi cevaplara gore, siddet ve cinsel igerikli
goriintiilere maruz kaldiklar1 belirlenmistir. Dijital oyunlarin bireyler iizerindeki etkileri

tartismali olsa da, arastirmalarda hem faydalar1 hem de zararlar1 ele alinmaktadir (150).

Demir ve Akin (2018) tarafindan yapilan c¢alismada, 6 yasindaki ¢ocuklarin

denge oOzelliklerini gelistirebilecegi ongoriilen aktif video oyunlar1 ve hareketli zemin
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wobble bord denge antrenmanlarinin etkisi incelenmistir. Aragtirma sonucunda, hem
wobble board hem de aktif video oyunlari ile yapilan denge antrenmanlarinin ¢ocuklarda
dinamik dengeyi benzer sekilde gelistirdigi ortaya ¢ikmistir. Bu bulgular, iilkemizde
heniiz kullanilmayan aktif video oyunlarinin sportif amagclar i¢in alternatif bir yontem
olarak kullanilabilecegini gdostermektedir. Ayrica, dijital oyun elestirilerinden biri olan

hareket kisitliligina yonelik goriislere alternatif bir bakis acis1 sunulmaktadir (151).

Kanak ve Ozyazici (2018) tarafindan gergeklestirilen arastirma, 0-72 aylik
cocuklarin teknoloji kullanim aligkanliklarini ve ebeveyn yaklasimlarini incelemektedir.
Arastirmanin orneklemini olusturan 414 ebeveyn, cocuklarinin dijital oyun oynama ve
teknoloji kullanma aligkanliklarini degerlendirmistir. Katilimeilarin evlerinde bulunan
dijital araglar incelendiginde, %99'unun akilli telefon, %70.8'inin tablet ve %12.1'inin
oyun konsolu bulundugu belirlenmistir. Ayrica, katilimeilarin %39.6'sinin ¢ocuklarinin

kisisel dijital cihazlar1 oldugu tespit edilmistir (152).

Hatzigianni ve ekibi (2018), tablet kullaniminin dogal oyun ortaminda
incelenmesi iizerine bir c¢aligma gerceklestirmislerdir. Cocuklarin tabletleri oyun
ortamlarina entegre edebildiklerini ve egitimde teknolojinin amactan ziyade ara¢ olarak

kullanilarak faydali olabilecegi sonucuna varmiglardir (153).

Neumann, Merchant ve Burnett (2018) tarafindan yapilan arastirmada, 20-36
aylik c¢ocuklarin tablet kullanimi hakkindaki ebeveyn ve Ogretmen goriisleri
incelenmistir. Aragtirmaya katilan tiim ebeveynlerin bu yas grubundaki cocuklarma
tablet kullanimma izin verdikleri belirlenmistir. Cocuklarin dijital uygulamalardaki
deneyimleri ile ger¢cek yasamdaki deneyimleri arasinda iliski kurduklari da arastirmanin
onemli bulgularindan biridir. Ornedin, bir anne g¢ocugunun tablette dinozorunu
yikadiktan sonra gercek hayatta da dinozorunu yikadigini gozlemlemistir. Ebeveynler ve
ogretmenler, ¢cocuklarin tablet kullanimini sevdiklerini ve yeni dijital beceriler 6grenmek
icin hevesli olduklarin1 belirtmislerdir. Bununla birlikte, tabletlerin olumlu yanlarinin

yant sira olumsuz yanlar1 konusunda da endise duyduklarini ifade etmislerdir (154).
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2.5. Ebeveynin ve Cocuk Internet Kullanimi ve internet Bagimhhgimin Etkisi

Ebeveynlerin kisisel ozellikleri, ¢ocugun gelisimi icin son derece Onemlidir.
Cocuklar, ebeveynlerini 0rnek alarak 6grenirler ve bu da hayatlarinda 6nemli bir rol
oynar (155). Ayrica, ebeveynlerle saglikli iletisim kuran ailelerin ¢ocuklari, duygularini
ve diisiincelerini rahatca ifade edebilirler ve kendilerini anlasilmis hissederek mutlu
olurlar (156). Ebeveynler ve ¢ocuklar, glinliik yagsamin kosusturmasi i¢inde genellikle
iletisimlerini siirdiirmek icin gereksinim duyarlar. Ancak aile tiyelerinin bagimsiz isleri
nedeniyle bir araya gelerek keyifli vakit gecirmeleri giderek zorlagmaktadir (157).
Gilintimiizde teknolojik aletlerin yaygin kullanimi, aile i¢i iletisimi ve c¢ocuklarin
gelisimini  Oonemli Olclide etkilemektedir. Ebeveynler ve c¢ocuklar, birbirlerine
ayiracaklart zamanin 6nemli bir kismin1 bu aletlerle gegirerek, ayni ortami paylassalar
da aslinda ayr1 yasayabilmektedirler (158). Ebeveynler genellikle c¢ocuklarinin
gelisimine ve 6grenmesine katkida bulunmak amaciyla interneti kullanmak isteseler de,
ozellikle sikca temas edilen mobil cihazlar, ¢ocuklar i¢in dikkat dagitici bir arag olarak
kullanilmaktadir. Ornegin; akilli telefon ve tabletler, ebeveynlerin ev islerini halletmek
istedikleri, bir arkadaslariyla konusmak istedikleri veya c¢ocuklarin tibbi miidahale
gerektiren durumlarda ¢ocuklarin dikkatini dagitmak ve oyalamak icin kullaniimaktadir.
Ayrica, ¢ocuklarin huzursuzlandigi, 6fkelendigi veya inatlastigr durumlarla basa ¢ikmak
ve dikkatlerini dagitmak i¢in de kullanilmaktadir (159,160). Ebeveynlik stresi,
cocuklarin siirekli ilgi ve talepleri, ebeveynlerin zaman kisitlilig1 gibi sebeplerle
internetin yanlis sekillerde kullanilmasi miimkiin olabilmektedir (159). Ebeveynler,
cocuklarin internet kullanimi konusunda hem rol modeli olmalar1 hem de ¢ocuklar
mesgul etmek i¢in teknolojik aletleri kullanmalar1 nedeniyle problemli internet
kullanimina yol acabilmektedir. Ebeveynler genellikle giinliik islerini yaparken, yemek
yerken veya araba kullanirken ¢ocuklar1 oyalamak i¢in akilli telefon veya tablet gibi
teknolojik aletleri kullanmaktadirlar. Ancak cocuklarin tek baglarina bir materyalle
zaman gecirmesi, ebeveynlerin g¢ocugun davraniglarini diizenleme ve denetleme
imkaninmi ortadan kaldirarak erken yaslardaki cocuklara internet ve medya kullanimini
tesvik edebilir ve uzun vadede daha fazla zarar verebilir (159). Medya kullanimi

tirlerine gore ayrilan kullanim alanlarina gore, ortalama bir aile; 2.5 saat televizyon
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izleme, 1.5 saat bilgisayar kullanma, 1 saat akilli telefon ve 18 tablet kullanim1 olarak
dagilmaktadir. Ayrica, oyun oynamadiklar1 da goriilmektedir (159). Goriiniise gore
ebeveynlerin ¢ocuklariyla gecirdikleri zamanin biiylik bir kismi genel olarak ekran
kullanim1 ile geciyor. Okul 6ncesi donemdeki c¢ocuklarin gdézlem ve taklit yoluyla
O0grenme siirecinde ebeveynlerinin sergiledigi davraniglar, biliylime ve gelismelerini

olumsuz yonde etkileyebilir.

2.6. Internet ve Dijital Oyun Bagimhiiklarinin Onlenmesinde Hemsirenin Rolii

Pediatri hemsiresi, 0-18 yas araligindaki ¢cocuklarin fiziksel, biligsel, duygusal ve
sosyal yonlerden saglikli bliylime ve gelismelerini saglamakla gorevlidir. Cocuklarin
gelisim donemlerine gore biiylime ve gelismelerini degerlendirebilmesi konusunda
pediatri hemsiresinin rolii biytiktiir. Ayrica hastaliklarin Onlenmesi ve saghigi
gelistirmesi konusunda egitici, 6gretici, is birligi, iletisim ve danismanlik rollerini
gerceklestirirken cocuk ve ailesini birlikte ele almaktadir (161). Pediatri hemsiresi, anne
bebek iligkisinin olumlu bir sekilde gelistirilmesinde sorumluluklarini bilerek, anne
bebek baglanma siirecini saglikli bir sekilde degerlendirmelidir. Giivenli baglanma,
bebeklik doneminde gergeklesir ve bireyin ileriki yasaminda kuracagi kisiler arasi
iligkileri onemli Olclide etkileyebilir (162). Bu nedenle, pediatri hemsirelerinin
rehberligi, giivenli baglanma ve saglikli aile iliskilerinin temelini olusturmada biiytlik
onem tasimaktadir. Toplumsal degisimlerin etkisiyle pediyatri hemsireleri, yeni roller ve
sorumluluklar {istlenerek zamanla degismistir (163). Giiniimiizde dijital diinyanin ¢ocuk
ve aile sagligr lizerindeki etkisi géz Oniinde bulundurularak, pediyatri hemsirelerinin
rollerine yeni gorevler eklenmektedir. Cocuklarin internetin avantajlarindan
faydalanirken sagliklarint korumalarina yardimci olmak amaciyla, ebeveynlere dijital

ebeveynlik becerileri kazandirma gorevi de pediyatri hemsirelerine aittir (164).

Ebeveynlerin birbirleriyle ve cocuklariyla iletisimi, 6zellikle okul 6ncesi gocugun
gelisimini  biiyiik Ol¢lide etkiler (156). Giliniimiizde aileler, teknolojik cihazlarin
kullaniminin aile i¢i iletisimi ve c¢ocuklarin gelisimini biiyiik Olgiide etkiledigini
gormektedir (165). Teknolojik cihazlarin asir1 kullaniminin, ebeveynler ve cocuklar

arasindaki iletisimi, sosyal hayati, akademik basariyi, fiziksel ve psiko-sosyal gelisimi
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etkiledigi bilinmektedir. Internet kullaniminin artmasi bazi saghk sorunlarma yol
acabilir. Pediatri hemgsireleri, ebeveynlere internet kullaniminin cocuklar1 ve aile
hayatlarin1 nasil etkiledigi konusunda bilgi vermek ve bu konudaki problemlerle basa
¢tkma yontemleri hakkinda egitimler diizenlemek i¢in ortamlar olusturmalidir. Ayrica,
biligsel gelisim konusunda bilgi sahibi olan hemsireler, c¢ocuklarin gelisimsel
ozelliklerini dikkate alarak egitim yontemleri belirlemelidir (161). Ebeveynlerle iletisim
kuran bir pediatri hemsiresi, problemli internet kullaniminin ve 6zellikle ¢ocuk sagligi
tizerindeki olumsuz etkilerinin azaltilmas1 konusunda aile i¢indeki her bireye egitim ve

danismanlik saglayabilmelidir.

Pediatri hemsireleri, ebeveynlere dijital ebeveynlik stillerini basarili bir sekilde
yonetmeleri konusunda yardimci olmak i¢in arastirmaci, egitici ve savunuculuk rollerini
kullanarak okul, hastane ve saglik hizmetinin sunuldugu her alanda saglig1 gelistirme

faaliyetlerinin bir parcasi olarak hizmet verebilir (166).
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3. GEREC VE YONTEM

3.1. Arastirmanin Amaci

Ebeveynlerin internet bagimliligi diizeylerinin okul 6ncesi dénem ¢ocuklarin

dijital oyun bagimlis1 olma egilimlerine etkisi ve arasindaki iliskiyi belirlemektir.

3.2. Arastirmanin Tipi

Arastirma tanimlayici, kesitsel ve iliski arayie1 tipte yapilmaistir.

3.3. Arastirma Sorulari

-Ebeveynlerin internet bagimlilig: diizeyleri nedir?
-Okul 6ncesi donem c¢ocuklarda dijital oyun bagimlilig1 egilimi diizeyleri nedir?

-Ebeveynlerin internet bagimlilig1 diizeylerinin okul 6ncesi dénem ¢ocuklarda dijital

oyun bagimlilig egilimine etkisi var midir?

-Ebeveynlerin internet bagimliligi diizeylerinin okul 6ncesi donem ¢ocuklarda dijital

oyun bagimlilig egilimi arasinda iliski var midir?

3.4. Arastirmanin Yeri ve Zamani

Arastirma, 04.12.2023-16.12.2024 tarihleri arasinda Tirkiye’nin Bolu ili
Mudurnu  ilgesinde  bulunan Ilge  Milli  Egitim  Miidiirliigi'ne  bagh
anaokullarinda/anasimiflarinda 6grenim goéren ¢ocuklarin ebeveynleri ile yiiriitilmiistiir.
lce de bulunan Niliifer Hatun Anaokulu, Dumlupmar Ilkokulu Anasimifi, Taskesti
Ilkokulu Anasmifi ve Yazilar Ilkokulu Anasmifinda bulunan okul &ncesi dénem

cocuklarin ebeveynleri arastirmaya dahil edilmiglerdir.
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3.5. Orneklem Belirleme

Arastirmanin evrenini aragtirmanin yapildigi tarihlerde Bolu ili Mudurnu
ilcesinde Ilce milli Egitim Miidiirliigiine baglh Niliifer Hatun Anaokulu (92 6grenci),
Dumlupinar Ilkokulu (28 dgrenci), Taskesti Ilkokulu (36 dgrenci) ve Yazilar Ilkokulunda
(20 6grenci) okuyan okul oncesi donem 176 Ogrenci ve ebeveyni ile olusturmustur.
Omeklem segme yoluna gidilmeyip tim evrenin en az %80’ine ulasilmasi

hedeflenmistir. Aragtirmay1 kabul eden 146 6grenci ve ebeveynine ulagilmistir.

3.6. Arastirmanin Degiskenleri

-Bagimli degiskenler; dijital oyun bagimliligi egilimi 6lgegi ve internet bagimliligi

6lcegi puanlaridir.

-Bagimsiz degiskenler; ¢ocuklarin ve ebeveynlerin sosyo demografik 6zellikleri

3.7. Veri Toplama Araclarn

Cocuklarin ve ebeveynlerin sosyodemografik bilgilerine ulagmak i¢in Ebeveyn
ve Cocuk Bilgi Formu, Ebeveynlerin internet bagimliligi diizeylerini belirlemek icin
Young Internet Bagimlhiligi Olgegi ve okul Oncesi dénem ¢ocuklarmn dijital oyun

egilimini belirlemek i¢in Dijital Oyun Bagimliligi Egilimi Olgegi kullanilmustur.

Ebeveyn ve Cocuk Bilgi Formu: Arastirmaci tarafindan ¢ocuk ve ailesi hakkindaki
arastirma ile ilgili genel bilgileri elde etmek amaci ile gelistirilmistir. Formda ¢ocugun;

yasl, cinsiyeti, ebeveynlerinin; yasi, egitim durumu, meslegi vb. sorular yer almaktadir.

Young Internet Bagimhik Olgegi: Young tarafindan 1996 yilinda DSM-IV’iin
patolojik kumar oynama Olgiitlerinden uyarlanarak gelistirilen ve Bayraktar’in
arastirmas1 sirasinda Ingilizceden Tiirkgeye cevrilerek daha sonra anlam biitiinliigii
bozulmayacak sekilde 12-18 yas grubu cocuk ve ergenlerin anlayabilecegi sekilde
uyarlanan 6l¢ektir. Ceviri testin standardize edilmis Alpha degeri. 91, Spearman— Brown

degeri. 87 olup bu sonuglar testin gilivenilir oldugunu diisiindiirmektedir. 20 maddeden
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olusan likert tipi bir 6l¢ek olup katilimecidan “Higbir zaman”, “Nadiren”,”Ara ara”,”Sik
sik”,”Cogu zaman” veya “Her zaman” segeneklerinden birini igaretlemesi istenmektedir.
Bu seceneklere sirasiyla 0,1,2,3,4 ve 5 puan verilmektedir. Testten alinabilecek en diisiik
puan 20, en yiliksek puan 100°diir. 80 ve lizeri puan almak islevsellikte belirgin
bozulmanin gostergesi kabul edilmekte ve bu grup “internet bagimlisi” olarak
tanimlanmaktadir. 50 -79 puan arasi alanlar giinlilk hayatlarinda internetle ilgili bir
takim sorunlar yasayan “riskli internet kullanimi” olan grup olarak tanimlanmaktadir.
“49 puan ve alt1” alanlar ise yasaminda internet kullanimima bagli herhangi sorun

yasamayan “ortalama internet kullanicis1” olarak tanimlanmaktadir (167).

Okul Oncesi Donemi Dijital Oyun Bagimlihk Egilimi Olgegi (DOBE) Dijital oyun
bagimlilik egilimi 6l¢egi, okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin ne diizeyde oldugunu degerlendirmek amaciyla Budak tarafindan
gelistirilmistir. Olgek 20 maddeden olusmakta ve 5°li likert (5: Her zaman, 4: Cogu
zaman, 3: Bazen, 2: Nadiren, 1: Hicbir zaman) bir yapidadir. Olgekten alinabilecek en
diisiik puan “20” en yiiksek puan “100”diir. Olgekten alman toplam puan arttik¢a
cocuklarin dijital oyunlara yonelik bagimlilik egilimleri artmaktadir. Elde edilen
puanlarin tek tek ele alinmasi yerine gruplama islemi uygulanmistir. Gruplamanin
amact; ardisik Olgiimleri ortak bir kategoride toplamaktir. Olusturulan gruplar; 20-35
puan arasi; bagimlilik egilimi en az, 36-51 puan arasi; bagimlilik egilimi az, 52-67 puan
aras1; bagimlilik egilimi orta, 68-83 puan arasi; bagimlhilik egilimi fazla, 83-100 puan
arasi; bagimhlik egilimi ¢ok fazla seklindedir. Olgek dért alt boyuttan olusmaktadir.
Olgekte olumsuz puanlanan madde yoktur. Hayatta Kopma alt boyutu (yedi madde),
Catigma alt boyutu (bes madde), Stirekli oynama alt boyutu (bes madde) ve Hayata
Yansitma alt boyutu (ii¢ madde) seklinde siniflandirilmistir (168).

Tablo 1. Olcek gecerlilik analizleri

Olgek Cronbach Alpha Degeri
DOBE 0.964
Hayattan kopma 0.927
Catisma 0.933
Stirekli oynama 0.918
Hayata Yansitma 0.787
YIBO 0.917
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Ozdamar’a (2017) gore 0 ila 1 arasinda degisen Cronbach Alfa Katsayis1 su sekilde

degerlendirilmektedir:

a <0,40= olcek gilivenilir degil.

0,40 < a <0,50: olgek diisiik diizeyde giivenilir

0,50 <o <0,60:06l¢ek orta diizeyde giivenilir

0,60 < a <0,70: 6lgek genel kabul goren diizeyde glivenilir
0,70 < 0. <0,90: olcek yiiksek diizeyde giivenilir

a> 0,90 dlgek ¢ok yiiksek diizeyde giivenilir.

Yapilan g¢aligmada elde edilen Cronbach alfa degerleri tabloda sunulmustur.
DOBE Olgeginin hayata yansitma alt boyutu yiiksek diizeyde giivenilir bulunurken
diger alt boyutlar1 ve Olgegin toplam puani c¢ok yiiksek diizeyde giivenilir oldugu

saptandi.
Calismada kullanilan diger 6lcek olan YIBO nun toplam giivenirlik diizeyi cok

yiiksek olarak belirlenmistir.

3.8. Arastirmanin Uygulanmasi

Kurumlardan gerekli olan yazili izinler alindiktan sonra ¢ocuklarin ebeveynlerine
arastirmanin amaci ve kapsami agiklanip, calismaya katilmalar1 i¢in davet edilmislerdir.
Veriler, ebeveynlerinin uygun oldugu zamanlarda arastirmaci tarafindan, yiiz yiize

goriisme teknigi ile toplanmistir. Veri toplama siiresi ortalama 15-20 dakika siirmiistiir.

3.9. Arastirmanin Etik Yonii

Arastirma dncesi Zonguldak Biilent Ecevit Universitesi insan Arastirmalar1 Etik
Kurulu’ndan (Tarih ve Sayr: 30.11.2023/383104, Protokol No: 382) ve Mudurnu Ilge
Milli Egitim Midiirligi’nden yazili izin (Say1:E-79894151-20-94321330) alinmustir.
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Ebeveynlere arastirma hakkinda bilgi verilerek yazili bilgilendirilmis onamlari

alinmustr.

3.10. Verilerin Analizi

Aragtirmada elde edilen verilerin normal dagilima uygunlugu Shapiro Wilk’s testi
ile incelendi. Normal dagilim gostermeyen verilerin ikili bagimsiz grup
kargilastirmasinda Mann Whitney-U, {i¢li bagimsiz grup karsilastirmasinda Kruskal
Wallis testi kullanildi. Siirekli degiskenler arasindaki iligkiler regresyon analizi ile test
edildi. Arastirmada kullanilan Olgeklerin i¢ tutarhiliklarmin test edilmesi amaci ile
Cronbach alfa katsayilar1 hesaplandi. Siirekli degiskenlerin tanimlayici istatistikleri igin
ortalama+tstandart sapma, ortanca (minumum-maksimum), kategorik degiskenler igin ise
say1 ve yiizde degerleri verildi. ileri analizler i¢in Enter modeli ve Stepwise Regresyon
analizi kullanild1. Istatistiksel analizler icin SPSS Windows version 26.0 paket programi

kullanild1 ve p<0.05 istatistiksel olarak anlaml1 kabul edildi.
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4. BULGULAR

Calismaya katilan ebeveynlerin %73,3’linli anneler olusturmaktadir. Calismada
incelenen cocuklarin %56,8’1 erkek cocuklardir. Katilim saglayan annelerin % 39’u
tiniversite mezunu iken, babalarin ¢cogunlugunu (%46,6) lise mezunlar1 olusturmaktadir.
Annelerin % 62,3’ herhangi bir iste calismaz iken, babalarin %58,9’u ev disinda 8
saatten fazla ¢alismaktadir (Tablo 2).

Tablo 2. Sosyodemografik ézelliklerin dagilim

Ozellik Sayi1 (n) Frekans (%)
Ankete katilma

Anne 107 73.3
Baba 39 26.7
Cocugun cinsiyeti

Kiz 63 432
Erkek 83 56.8
Anne egitim durumu

Ilkokul Mezunu 19 13.0
Ortaokul Mezunu 18 12.3
Lise Mezunu 52 35.6
Universite Mezunu 57 39.0
Baba egitim durumu

Ilkokul Mezunu 9 6.2
Ortaokul Mezunu 15 10.3
Lise Mezunu 68 46.6
Universite Mezunu 54 37.0
Anne ¢calisma

Calismiyorum 91 62,3
Ev disinda bir iste 1-4 saat galisiyorum. 3 2.1
Ev disinda bir iste 4-8 saat galisiyorum. 34 23.3
Ev diginda bir iste 8 saatten fazla galisiyorum. 18 12.3
Baba calisma durumu

Calismiyorum 7 4.8
Ev diginda bir iste 1-4 saat galistyorum. 6 4.1
Ev disinda bir iste 4-8 saat galistyorum. 47 32.2
Ev diginda bir iste 8 saatten fazla galisiyorum. 86 58.9
Toplam 146 100.0

Katilmeilarin % 99,3°l cep telefonu aracilifiyla internet erisimi saglarken,
%90.,4 orani ile interneti iletisim amaci ile kullanmaktadir. Katilimeilarin %87’si dijital
oyun oynamadigini, % 22’si ise ¢ocuguyla beraber dijital oyun oynadigini iletmistir.

Calismaya katilan ebeveynlerin ¢ocuklarinin  %95,2°sinin internet kullandig1 ve
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%76’sinin oyun amaglh internet kullandig1 belirtilmektedir. Katilan ¢ocuklarin %74,7’s1

dijital oyun oynamaktadir (Tablo 3).

Tablo 3. internet kullanim 6zelliklerin dagilim

Ozellik Sayi (n) Frekans (%)
Interneti kullandiginiz teknolojik cihaz
Cep telefonu 145 99.3
Tablet 7 4.8
Diz iistii Bilgisayar 16 11.0
Masa Ustii Bilgisayar 9 6.2
Televizyon 62 42.5
Kol saati 7 4.8
interneti kullanma amac
Is icin kullamrim 51 34.9
Oyun dijital oyunlar i¢in kullanirim 15 10.3
Haber 85 58.2
Sosyal medya 104 71.2
Iletisim 132 90.4
Mail —belge alip gonderme 32 21.9
Dizi-film 69 472
Aligverig 91 62.3
Dijital oyun oynama durumu
Evet 19 13.0
Hayir 127 87.0
Cocugunuzla birlikte dijital oyun oynama durumu
Evet 22 15,1
Hayir 124 84,9
Cocugun internet kullanma durumu
Evet 139 95.2
Hayir 7 4.8
Interneti kullanma amac
Oyun 111 76.0
Cizgi film 115 78.8
Miizik 42 28.8
Yemek yerken dikkat ¢gekmek i¢in 22 15.1
Cocugu sakinlestirmek i¢in 13 8.9
Diger 6 4.1
Dijital oyun oynama
Evet 109 74.7
Hayir 37 25.3
Toplam 146 100.0

Demografik verilerin incelenmesinde ¢aligmaya katilan annelerin yas ortalamasi

33,98 £ 5,80 yil, babalar1 yas ortalamasi 36,54 + 5,96 yil, ¢ocuklarin ise 61,80 £ 9,77 ay

olarak belirlenmistir. Caligmaya katilan yetiskinlerin ortalama 2,68+1,52 saat internette

vakit gecirdikleri saptanmistir. Cocuklarin 16,41 £+ 8,31 ay anaokuluna devam ettikleri

belirlenmistir (Tablo 4).
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Tablo 4. Siirekli verilere iliskin tanimlayici istatistikler

Ozellik Minimum Maksimum  Ortalama + Standart Sapma
Anne yas 23.00 48.00 33.98 +5.80

Baba yas 26.00 60.00 36.54 £ 5.96
Cocugun yasi ay olarak 38.00 78.00 61.80+9.77
Cocugun anaokuluna devam siiresi 1.00 36.00 16.41 + 8.31

Bir giinde internette gecirilen siire 1.00 3.00 2.68+1.52

Demografik ve sosyo-ekonomik degiskenlerin DOBE ve alt boyutlarinin etkileri
Tablo 5’de sunulmustur. Calismaya dahil edilen erkek ¢cocuklarinin kiz ¢ocuklara oranla
dijital oyun bagimliliklarinin anlamli olarak yiiksek oldugu belirlenmistir (p<0.05).
Olgegin toplam puani ve tiim alt boyutlarinda erkek cocuklar ile kiz cocuklar arasinda

anlamli bir fark s6z konusudur.

Anne egitim durumu ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki etki incelendiginde
istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin oldugu belirlenmistir. Gruplar aras1 farkliligin
belirlenmesi adina yapilan ileri analizler sonucunda DOBE ve hayattan kopma alt
boyutu puani agisindan ilkokul mezunu olan annelerin lise ve iiniversite mezunu olan
annelerin puanlarindan anlamli derecede yiiksek oldugu, ortaokul diizeyi anneler ile
arasinda anlaml bir farkliligin olmadig belirlenmistir. Catisma alt boyutunda ilkokul
mezunu diizeyindeki annelerin puanlarinin lise mezunu diizeyinde ki annelerin
puanlarina gore anlamli derecede yiiksek oldugu diger gruplardan da yiiksek olmasina
ragmen aradaki farkin istatistiksel anlamda yiliksek olmadigi sonucuna varilmistir.
Siirekli oynama alt boyutunda ise ilkokul mezunu annelerin puanlarinin iiniversite
mezunu annelerin puanlarindan anlamli derecede yiiksek oldugu, diger gruplar arasinda
ise anlamli bir farkliligin olmadigir belirlenmistir(p>0,005). Hayata yansitma alt

boyutunda egitim diizeyi anlaml1 bir etkiye sahip degildir (p>0,005) (Tablo 5).

Baba egitim durumu incelendiginde dijital oyun bagimlilig: lizerine anlamli bir
etkiye sahip oldugu sonucuna ulagilmistir (p<0,005). Gruplar arasinda farklilig
belirlemek adina yapilan ileri analizler de DOBE ve Hayattan Kopma, Catisma alt
boyutlarinda ilkokul mezunlar1 babalarin puanlar {iniversite mezunu babalardan anlamli

derecede yiiksek bulunmustur. Siirekli oynama alt boyutunda ilkokul ve lise mezunu
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babalarin puanlari iiniversite mezunu babalarin puanlarindan anlamli derecede ytiksektir.

Hayata yansitma alt boyutunda ise ilkokul mezunu babalarin puanlar: lise ve {iniversite

mezunu babalarin puanlarindan anlamli derecede yiiksek bulunmustur (Tablo 5).

Tablo 5. DOBE ve alt boyutlarinin demografik ve sosyo-ekonomik o6zelliklere gore

dagilimi
Ozellik DOBE Hayattan Kopma Catisma Siirekli Oynama Hayata Yansitma
Ortanca (Min- Ortanca (Min- Ortanca (Min- Ortanca (Min- Ortanca (Min-
Ankete katilma Maks) Maks) Maks) Maks) Maks)
35 (20: 89) 11 (7:32) 10 (5:24) 8 (5:23) 6 (3:15)
Anne
Baba 40 (20: 84) 13 (7:29) 10 (5:25) 9(5:24) 6(3:11)
U; p 2.123.5;0.870 2.158.0; 0.750 2.176.5 ; 0,688 2.180.0; 0.678 2.054.0 ; 0.883
Cinsiyet
31 (20: 65) 10 (7: 26) 9(5:19)
Kiz 7(5:18) 43:13)
45 (20:91) 14 (7:32) 11 (5: 25)
Erkek 10 (5:25) 7(3:15)
KW; p 3.440,0 ; 0,001 3.419,0 5 0,001 3.351,0 ; 0,003 3.289,5 5 0,007 3.483,0 ; <0.001
Anne egitim
diizeyi
Ilkokul Mezunu
54 (20: 91)* 20 (7: 32)* 14 (5:25)" 13 (5:25)* 6 (3: 14)*
Ortaokul Mezunu ) ) " ) )
32.5 (20: 68)® 11 (7: 26)*® 7.5 (5: 19)® 8 (5: 18)® 5(3:12)®
Lise Mezunu
33.5(20: 84)° 10 (7: 32)° 9 (5:24)° 9 (5:23)® 5(3:15)*
Universite
Mezunu 37 (20: 84)° 11 (7: 32)° 10 (5: 25)® 7 (5:24)° 7 (3:12)*
KW:p 10.751 ; 0.013 11.863 ; 0.008 9.398 ; 0.024 12.357 ; 0.06 5.909 ; 0.116
Baba egitim
diizeyi
ilkokul Mezunu ) ) ) ) )
65 (26:91)* 23 (7:28)" 18 (6: 25)* 14 (6: 25)* 10 (4: 14)*
Ortaokul Mezunu
49 (21: 84)® 14 (7: 26)® 11 (5: 22)® 13 (6: 21)® 5(3:15)®
Lise Mezunu ’ ) ) )
35.5 (20: 82)® 11 (7: 32)® 9 (5:24)® 10 (5: 23)* 6 (3:13)°
Universite
Mezunu 32 (20: 89)° 10 (7: 32)° 9.5 (5:25)° 7 (5:24)° 5(3:12)0
KW:p 12.469 ; 0.006 11.422 5 0.010 8.624 ; 0.035 17.385 ; 0.001 9.987 ; 0.019
Anne Caliyma Durumu
Calismiyorum
36 (20: 91) 11 (7: 32) 10 (5: 25) 10 (5: 25) 5@3:14)
1-4 saat
calistyorum. 20 (20: 59) 7 (7:23) 5(5:18) 5(5:12) 3(3:6)
4-8 saat
galigtyorum. 35 (20: 82) 10,5 (7: 32) 10 (5:23) 8 (5:20) 7@3:13)
8 saatten fazla
38 (20: 84) 13 (7: 26) 11 (5:22) 7(5:21) 6 (3:15)
KW:p 1.288; 0.732 0.664 ; 0.882 0.727 ;,0.867 3.931;0.269 4.048 ; 0.256
Baba Calisma Durumu
Caligmiyorum
48 (20: 68)ab 18 (7: 26)a 13 (5:20) ab 7(5:18) 6 (3: 13)ab
1-4 saat
¢alistyorum 21(20: 31)a 7(7:8)b 5(5:10)a 6(5:10) 3(3:3)a
4-8 saat
caligtyorum 36 (20: 89)ab 11 (7: 32)a 10 (5:24) ab 8 (5:22) 6 (3:13)b
8 saatten fazla
38 (20: 91)b 11 (7: 32)a 10.5(5:25)b 9.5 (5:25) 6 (3:15)b
KW:p 10.434 ; 0.015 11.104 ; 0.011 8.758 ; 0.033 7.868 ; 0.049 9.941 ; 0.019

KW:Kruskal Wallis testi, U: Man — Whitney U testi, a-c: Ayni harfe sahip kategoriler arasinda fark yoktur.



Annenin ¢aligma durumunun dijital oyun bagimliligi ile anlamli bir iliskiye sahip
olmadig1 ancak babalarin ¢alisma durumunun etkili oldugu belirlenmistir. DOBE toplam
puanlar1 ve catisma alt boyutu puanlar1 incelendiginde ev disinda 8 saatten fazla galisan
babalarin puanlarinin ev disinda bir iste 1-4 saat arasinda calisan babalardan anlamli
derecede yliksek oldugu belirlenmistir. Hayattan kopma alt boyutunda ev disinda bir iste
1-4 saat arasi ¢alisan babalarin puanlarinin ev disinda ¢alismayan, 4-8 saat arasi ¢alisan
veya 8 saatten fazla calisan babalarin puanlarindan anlamli derecede diisiik oldugu
sonucuna varilmistir. Siirekli oynama alt boyutunda yapilan ilk incelemelerde
istatistiksel olarak bir farklilik oldugu gozlenmistir. Ancak yapilan ileri analizlerde
gruplar arasi anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna erisilmistir. Hayata yansitma alt
boyutunda ise ev disinda 1-4 saat arasi ¢alisan babalarin puanlar1 ev disinda 4-8 saat
arast ve ev disinda 8 saatten daha uzun siire ¢alisan babalarin puanlarindan anlamli

derecede diisiik oldugu belirlenmistir (Tablo 6).
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Tablo 6. YIBO’nun demografik ve sosyo-ekonomik ézelliklere gire dagilim

Degisken Ortanca (Min-Maks) U/KW p
Ankete katlma 9.5 (0: 63)19 (0: 58) 2.659.5%  0.008
Baba

Cinsiyet 3.141.0%0.023
Kiz 8 (0: 32)

Erkek 12 (1: 63)

Anne egitim diizeyi

Ilkokul Mezunu 13 (0: 58)

Ortaokul Mezunu 7(1: 29) 7.425%%0.060
Lise Mezunu 8 (0: 63)

Universite Mezunu 15 (1: 52)

Baba egitimi

Ilkokul Mezunu 17 (0: 38

Ortaokul Mezunu 6 (1(: 63) : 1.001%%0.801
Lise Mezunu 11.5 (0: 58)

Universite Mezunu 10.5 (2: 52)

Anne Calisma Durumu

Calismiyorum 11 (0: 58)

1-4 saat calisiyorum. 27 (2:27)

4-8 saat ¢alistyorum. 10 (1: 47)

8 saatten fazla 13 (1: 63) 1.230%*0.746
Baba Calisma Durumu

Calismiyorum 19 (2: 38)

1-4 saat calisiyorum. 17 (3: 27) 1.462%*0.691
4-8 saat galistyorum. 11 (1: 58)

8 saatten fazla 9 (0: 63)

** Kruskal Wallis testi, *** Man — Whitney U testi

40



Tablo 7. DOBE’nin ebeveynlerin internet kullanimu ile ilgili 6zelliklere gore

dagilim
Hayattan Siirekli Hayata

Ozellik DOBE#* Kopma* Catisma* Oynama* Yansitma*
Dijital oyun oynama ebeveyn
Evet 43,5 (22: 84) 16 (8:29) 11 (5: 25) 9 (6: 24) 7 (3: 10)
Hayir 35,5 (20: 89) 11 (7: 32) 9(5:24) 9 (5:23) 6 (3:15)
Usp 936.0;0.115 874.0; 0.051 880.5;0.056 1.128.0; 0.646 913.0; 0.081
Cocukla dijital oyun oynama
Evet 42 (22: 89) 14 (7: 32) 11 (5: 25) 8 (6:24) 7 (3:13)
Hayir 36 (20: 84) 11 (7: 32) 9 (5:24) 9 (5:23) 6 (3:15)
Toplam 36.5 (20: 89) 11.5 (7:32) 10 (5:25) 9 (5:24) 6 (3:15)
U p 1.766.50 ; 0.028 1.686.00 ; 0.076 1.742.00 ; 0.037 1.762.50 ; 0.029  1.736.00 ; 0.038
Internet
kullanimu
Evet 38 (20: 89) 12 (7: 32) 10 (5: 25) 9 (5:24) 6 (3:15)
Hayir 21 (20: 36) 7(7:14) 565:7) 6 (5:8) 33:7)
Us;p 819.5; 0.002 745.0 5 0.017 821.0 ; 0.002 799.5 ; 0.004 760.0 ; 0.010
Diziistii bilgisayar kullanma
Evet 34 (20: 84) 10.5 (7: 26) 11 (5: 22) 6.5(5:21) 6.5 (3:15)
Hayir 36.5 (20: 89) 11.5 (7: 32) 10 (5:25) 9 (5:24) 6 (3:13)
U;p 1.098.000 ; 1.005.000 ;

0.716 1.073.000 ; 0.835  0.825 1.249.5;0.187 955.0; 0.586
Tablet kullanma
Evet 37.5 (23: 64) 11.5 (9: 25) 9 (5:20) 8 (6: 15) 6,5(3:9)
Hayir 36.5 (20: 89) 11.5 (7: 32) 10 (5: 25) 9 (5:24) 6 (3:15)
Us;p 437.500; 0,653 406.500 ; 0.460 508.000; 0.843  464.000;0.836  423.500 ; 0.555
Telefon kullanma
Evet 36 (20: 89) 12 (7:32) 10 (5:25) 9 (5:24) 6 (3:15)
Hayir 48 (48: 48) 10 (10: 10) 16 (16: 16) 16 (16: 16) 6 (6: 6)
Us;p 101.00;0.616  61.500 ; 0.849 115.000 ;0425 126.500;0.260  78.500;0.918
Masaiistii bilgisayar kullanma
Evet 46 (32: 84) 15 (10: 28) 13 (9: 25) 12 (7: 24) 7 (4:12)
Hayir 36 (20: 89) 11 (7: 32) 10 (5:24) 9 (5:23) 6 (3:15)
U; p 428.5,;0.126 415.0; 0.099 381.5;0.054 504.5 ; 0.360 492.0; 0.301
Tv
Evet 36,5 (20: 89) 11,5 (7: 32) 10 (5:25) 9 (5:24) 6,5 (3:15)
Hayir 36,5 (20: 79) 11,5 (7: 32) 9,5 (5:24) 8,5 (5:23) 6 (3:13)
Usp 2.323.0;0,265 2.391.5;0.397 2.272.0;0.185  2.287.0;0.207 2.306.5 ;0.229
Kol saati
kullanma
Evet 35 (22: 50) 9(8:19) 11 (5: 12) 8 (6: 16) 6(3:7)
Hayir 37 (20: 89) 12 (7:32) 10 (5:25) 9 (5:24) 6 (3:15)
U; p 455.5;0.726 438.5;0.854 415.5;0.960 496.5 ; 0.449 506.5 ; 0.384
is amach
kullanma
Evet 38 (20: 84) 12.5 (7: 29) 10 (5:25) 8,5(5:24) 6 (3:15)
Hayir 35.5 (20: 89) 11 (7:32) 10 (5:24) 9 (5:23) 6(3:12)
U; p 2.564.0;0,561  2.495.0;0.764 2.520.0;0.687 2.668.0;0.311 2.298.5 ; 0.603

U: Man — Whitney U testi



Tablo 7. DOBE’nin ebeveynlerin internet kullanimu ile ilgili 6zelliklere gore
dagilimi (Devami)

Ozellik DOBE#* Hayattan Kopma* Catiyma* Siirekli Oynama* Hayata Yansitma*
Oyun amac¢h kullanma

Evet 43.5(22: 84) 16 (8: 29) 11 (5: 25) 9 (6:24) 6(3:9)

Hayir 36 (20: 89) 11 (7: 32) 9,5 (5:24) 9 (5:23) 6 (3:15)

U; p 717.5;0.087  655.5;0.034 672.5;0.044  806.0; 0.253 754.5;0.133
Haber kullanma

Evet 36.5 (20: 84) 11 (7: 32) 10 (5:25) 9(5:24) 6(3:12)
Hayir 37 (20: 89) 12.5 (7: 32) 10 (5: 24) 8.5(5:23) 6 (3:15)

Usp 2.643.0;0.841 2.808.5;0.388 2.561.0;0.900 2.476.0 ;0.642 2.600.5 ;0.974
Sosyal medya kullanma

Evet 36 (20: 89) 11 (7: 32) 10 (5: 25) 9(5:24) 6(3:12)
Hayir 38 (20: 84) 12 (7: 26) 9(5:24) 9 (5:23) 6 (3:15)

U; p 2.136.5;0.566 2.361.5;0.439 2.231.0;0.838 2.291.0; 0.642 2.308.5;0.582
iletisim kullanma

Evet 36 (20: 89) 11 (7: 32) 10 (5:25) 9(5:24) 6 (3:15)
Hayir 45 (22: 69) 16 (8:26) 11 (5: 20) 10 (6: 19) 7 (3:13)

Us;p 1.101.5;0.238 1.142.0;0.144 1.024.5;0.501 1.130.0; 0,169 1.147.5;0.129
Mail kullanma

Evet 33 (20: 76) 11 (7: 29) 9 (5: 20) 7 (5:23) 5(3:10)
Hayir 38 (20: 89) 12 (7:32) 11 (5: 25) 9(5:24) 6 (3:15)

U; p 2.221.5;0.060 2.139.0;0.133 2.086.0;0.211 2.285.5;0.028 2.252.5;0.038
Dizi kullanma

Evet 36,5 (20: 89) 11 (7: 32) 10,5 (5: 25) 8(5:24) 5(@3:11)
Hayir 36,5 (20: 84) 12 (7:29) 9,5 (5:24) 9 (5:23) 6 (3:15)

Us; p 3.303.0 ; 0.008 3.338.5 ; 0.005 3.065.0;0.086 3.272.0; 0.011 3.285.0 ; 0.009
Alis veris kullanma

Evet 34 (20: 84) 11 (7: 32) 10 (5: 25) 8 (5:24) 5(3:15)
Hayir 39 (20: 89) 13,5 (7: 32) 10,5 (5: 24) 9 (5:23) 7 (3:13)

U; p 3.100.5; 0.016 3.186.5 ; 0.005 2.931.0;0.081 3.060.5 ; 0.024 3.145.0; 0.008
Diger kullanma

Evet 37 (26: 48) 14,5 (7: 22) 9,5 (6: 13) 6,5 (6:7) 6,5(6:7)
Hayir 36,5 (20: 89) 11,5 (7: 32) 10 (5: 25) 9(5:24) 6 (3:15)

U; p 340.0;0.502  329.0; 0.587 351.0; 0.003  368.5;0.309 293.0;0.912

U: Man — Whitney U testi

Internet kullanimi ile degiskenlerin DOBE iizerine etkisini inceleyen analizler
Tablo7’de sunulmustur. Ebeveynlerin dijital oyun oynamasinin DOBE iizerine etkisinin
olmadig1 goriiliirken, ebeveynlerin ¢ocuklari ile birlikte dijital oyun oynamast DOBE
genel puanm1 ve catisma, siirekli oynama ve hayata yansitma alt boyutlarin anlaml
farkliliklar yarattigi belirlenmistir. Yetiskinlerde internet kullaniminin dijital oyun
bagimliligini anlamli derecede arttirdig: belirlenmistir. Interneti kullanim araglarinin ise
oyun bagimliligini etkilemedigi sonucuna varilmistir. Yetiskinlerde is amacli, haberleri
takip, sosyal medya takibi, iletisim, e posta takibi amac¢h kullanimin dijital oyun
bagimlilig1 tizerinde anlamli bir etkisi bulunmamistir. Ancak oyun amagh kullanimin
hayattan kopma ve ¢atigsma alt boyutlarinda; dizi izleme amacl kullanimin DOBE genel

puani, hayattan kopma, siirekli oynama ve hayata yansitma alt boyutlarinda; aligveris
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amacli kullanimim DOBE genel puani, hayattan kopma ve hayata yansitma alt boyutlari
tizerinde anlamli farkliliklar yarattigi goriilmistir. Bu amaglar disinda kullanan

katilimcilar arasinda da hayattan kopma ve catisma alt boyutunda anlamh farkliliklar

oldugu belirlenmistir (Tablo 7).

Tablo 8. DOBE’nin ¢ocuklarin internet kullanimu ile ilgili 6zelliklere gore dagilim

Hayattan Siirekli Hayata

Ozellik DOBE#* Kopma* Catisma* Oynama* Yansitma*
Oyun
Evet 41 (20: 89) 12.5 (7: 32) 11 (5: 25) 10 (5: 24) 6(3:15)
Hayir 22 (20: 69) 7.5 (7:26) 5(5:18) 6(5:19) 3(3:12)
U; p 696.0 ; <0.001 918.5 ; <0.001 683.0 ; <0.001 760.5; <0.001  845.0; <0.001
Cizgi film
Evet 37.5(20:76) 12 (7:32) 10 (5: 21) 9 (5:23) 6(3:13)
Hayir 34.5(20:89) 11 (7:32) 9 (5:25) 9.5 (5:24) 5.5@3:15)
U; p 1.844.5;0.766 1.899,5 ;0,573 1.823.0; 0,845 1.996,0;0,305  1.495.0;0.160
Miizik
Evet 31 (20: 56) 9 (7:23) 9(5:17) 7(5:17) 5(@3:11)
Hayir 38 (20: 89) 13 (7:32) 10 (5:25) 9(5:24) 6 (3:15)
U;p 2.674.5;

0.034 2.887.5 ; 0.002 2.624.0;0.055 2.465.0;0.222 2.412.0;0.314
Yemek yerken
Evet 42 (32:72) 12 (9: 32) 11 (6: 20) 13 (6: 19) 6(3:11)
Hayir 36 (20: 89) 11 (7: 32) 9 (5:25) 8 (5:24) 6 (3:15)
Us;p 1.039.5;0.076 1.137,0; 0.211 1.019.0;0.057 1.013.5;0.054  1.230.0; 0.454
Sakinlestirmek
Evet 45520:72) 14 (7:32) 15 (5:20) 11,5 (5: 18) 5,5(@3:8)
Hayir 36 (20: 89) 11 (7: 32) 10 (5: 25) 9(5:24) 6 (3:15)
U p 820.50;0.762 871.50;0.961 701.50;0.259 802.50 ; 0.669 1.005.5;0.322
Diger
Evet 32.5(21:84)  12.5(7:28) 8(5:25) 6,5 (6: 24) 5(@3:8)
Hayir 36.5(20:89)  11.5(7:32) 10 (5: 24) 9 (5:23) 6 (3:15)
Us;p 349.0;0,483  312.5,;0.286 390.0;0.766  347.5,;0.473 409.0; 0912
Dijital oyun oynama
cocuk
Evet 42 (22: 89) 13 (7: 32) 11 (5:25) 10 (5: 24) 7(3:15)
Hayir 21.5(20: 69) 7 (7:26) 5(5:18) 6(5:19) 3(3:13)
U;p 3.567.0 ; 3.568.0 ;

<0.001 3.323.5; <0.001  <0.001 3.436.5 ; <0.001 3.358.5 ;<0.001

U: Man — Whitney U testi

Cocuklarin internet kullanim amagclar1 incelendiginde; oyun amagl kullananlar
DOBE puanlarinin tiim alt boyutlarinda anlamli derecede yiiksek oldugu belirlenmistir
(p<0.001). Cizgi film izleme, miizik dinleme, yemek yerken dikkatini dagitma,
sakinlestirme ya da bunlarin disinda kullanan ¢ocuklarda ise DOBE puanlar1 arasinda
farklilik gorilmemistir. Dijital oyun oynayan c¢ocuklar incelendiginde ise oyun
oynayanlarin bagimlilik skorlarinin genel ve tiim alt boyutlarda anlamli derecede yiiksek

oldugu goriilmiistiir (p<0.001).
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Tablo 9.YiBO’nun Iinternet Kullanim ile flgili Ozelliklere Gore Dagihm

Ozellik YiBO* Medyan Y P
Dijital oyun oynama ebeveyn

Evet 19.5 (6: 58)

Hayir 10 (0: 63) 1.695.0 0.003
Toplam 11 (0: 63)

Cocukla dijital oyun oynama

Evet 19 (4: 58)

Hayir 10 (0: 63) 1.708.0 0.022
internet kullanma

Evet 11 (0: 63)

Hayir 4(1: 14) 714.5 0.033
Diz iistii

Evet 20 (8: 63)

Hayir 10 (0: 58) 659.500 0.019
Tablet

Evet 10,5 (6: 58)

Hayir 11 (0: 63) 354.000 0.234
Telefon

Evet 11 (0: 63) 51.500 0.717
Hayr 7(1:7)

Masa iistii

Evet 15 (4: 52)

Hayir 11 (0: 63) 488.0 0.309
Tv

Evet 15 (0: 63)

Hayir 9.5 (0: 31) 2.323.0 0.265
Kol saati

Evet 26 (7: 31)

Hayir 11 (0: 63) 221.0 0.051
Is icin

Evet 15 (0: 63)

Hayir 10 (0: 58) 1.805.5 0.014
Oyun i¢in

Evet 18.5 (6: 58)

Hayir 10 (0: 63) 641.0 0.030

U: Man — Whitney U testi
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Tablo 9.YiBO’nun Iinternet Kullanim ile flgili Ozelliklere Gore Dagilimi (Devami)

Ozellik YiBO* Medyan Y P
Haber

Evet 11 (1: 58)

Haylr 11.5 (0: 63) 2.374.5 0.452
Sosyal medya

Evet 12 (0: 58)

Haylr 8.5 (0 63) 2.079.0 0.816
iletisim

Evet 11 (0: 63)

Hayir 14 (3: 58) 916.0 0.995
Mail

Evet 15 (3: 41)

Haylr 95 (0: 63) 1.447.0 0.085
Dizi

Evet 11 (1: 52)

Hay1r 11 (O 63) 2.582.5 0.944
Toplam 11 (0: 63)

Alsveris

Evet 11 (0: 63)

Diger

Evet 20 (20: 20)

Haylr 11 (OZ 63) 177.5 0.622

U: Man — Whitney U testi

Tablo 9 incelendiginde yetigkinleri dijital oynama durumlarinin internet
bagimliliklar1 lizerine anlamli bir etkiye sahip oldugu goriilmektedir (p<0,05). Cocugu
ile beraber dijital oyun oynayanlarin YIBO degerlerinin anlamli derecede yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Internet kullanan yetiskinlerin YIBO degerleri de anlamli derecede yiiksek
bulunmustur. Internet kullanilan araglarm YIBO iizerine etkisine bakildiginda diziistii
bilgisayar kullananlarin puanlarinin kullanmayanlara oranla anlamli derecede yiiksek
oldugu goriiliirken; tablet, telefon, masa iistii bilgisayar, TV ve kol saati kullananlar ile
kullanmayanlar arasinda farklilik olmadig1 goriilmiistiir. Yetiskinlerde is ve oyun i¢in
internet kullananlarin puanlar1 kullanmayanlara oranla daha yiiksek bulunmustur. Oyun,
haber takibi, sosyal medya, iletisim, mail takibi, dizi izleme, alisveris ve diger kullanim

amaglarinda YIBO puani iizerinde anlamli bir etkisi goriilmemistir.
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Tablo 10.YIBO’nun Internet Kullanim fle flgili Ozelliklere Gore Dagilimu

YiBO*

. U p
Ozellik Medyan

Oyun

Evet 11 (0: 63)

Hayir 11.5 (1: 32) 1.719.0 0.341
Cizgi film

Evet 12 (0: 58)

Hayir 6.5 (1: 63) 1.346.0 0.042
Miizik

Evet 10.5 (1: 32)

Hayir 12 (0: 63) 2.352.0 0.334
Yemek yerken

Evet 12 (0: 38) 1.405.0 0.774
Hayir 11 (0: 63)

Sakinlestirmek

Evet 11 (7: 38)

Hayir 12 (0: 63) 964.5 0.461
Diger

Evet 13.5 (10: 52)

Hayir 11 (0: 63) 211.00 0.041
Dijtal oynama

Evet 13 (0: 63)

Hayir 7 (1:28) 2.384.5 0.079

U: Man — Whitney U testi

Cocuklarda oyun, miizik dinleme, yemek yerken dikkati dagitma, sakinlestirme
amacl kullanimlarda YIBO puanlari agisindan farklilik goriilmez iken, ¢izgi film izleme
ve diger amach kullanimlarda YIBO puani anlamli derecede yiiksek bulunmustur. Dijital

oyun oynayan cocuklarin YIBO puanlari ile oynamayanlar arasinda da anlamli bir

farklilik goériilmemistir (Tablo 10).
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Tablo 11.Degiskenlerin DOBE iizerine etkisi

Model-1 Enter B (%95 CI) SE p? t P Zero Partial Part VIF
(Constant) 256,815 (-159,416 - 45,786) 51,702 71,099 0,275

Anne-baba 20,664 (-7,276 - 5,949) 3,332 0,016 0,199 0,843 0,054 0,020  -0012 1900
Anne yas 20,687 (-1,669 - 0,295) 0,495 0,220 11,388 0,168 0237  -0139  -0082 7,158
Baba yas 1,057 (0,092 - 2,023) 0,486 0,349 2,174 0,032 0272 0214 0,129 7,306
Bir giinde internette gegirilen siire 0,193 (-1,826 - 2,212) 1,017 0,016 0,190 0850 0146 0019 0011 2,095
Cep telefonu 6,661 (22,201 - 35,524) 14,544 0,031 0,458 0,648 0,035 0046 0027 1260
Tablet 0,884 (-12,204 - 13,971) 6,595 0,010 0,134 0,894 0001 0014 0008 1739
Diziistii bilgisayar 1,535 (-7,242 - 10,312) 4,423 0,027 0,347 0729 0020 0035 0021 1,671
Masaiistii bilgisayar 2,999 (-15,229 - 9,231) 6,163 20,040 10,487 0,628  -0132 0,049 0029 1924
Televizyon 0,362 (-5.313 - 6,036) 2,859 0,010 0,126 0900  -0,133 0013 0008 1,734
Kol saati 8,226 (-6,087 - 22,538) 7212 0,091 1,141 0257 0059 0114 0068 1,795
Arag ici sistem 6,57 (-25,625 - 38,766) 16,224 0,030 0,405 0,68 0053 0041 0,024 1,568
i igin kullanirim 22,866 (-9,782 - 4,051) 3,485 0,076 0,822 0413 0021  -0083  -0049 2410
Dijital oyunlar igin kullanirim 7,983 (-5,041 - 21,007) 6,563 0,135 1216 0227  -0,153 0122 0,072 3476
Haber igin kullaninm 20,383 (-6,082 - 5,315) 2,871 0,010 0,134 0894 0027  -0013  -0008 1748
Sosyal medya icin kullanirim 21,86 (7,818 - 4,097) 3,002 20,046 20,620 0,537 0068  -0062  -0037 1590
iletisim icin kullanirm 0,311 (-9,63 - 10,252) 5,009 0,005 0,062 0951 0,132 0006 0004 1904
Mail i¢in kullanirim belge alip 8,55 (1,334 - 15,765) 3,636 0,196 2,351 0,021 0166 0231 0,140 1,978
génderme

Dizi-film i¢in kullanirim 2,548 (-3,51 - 8,605) 3,053 0,070 0,835 0406 0,199 0084 0050 2,005
Aligveris igin kullanirim 3,448 (2,102 - 8,998) 2,797 0,092 1,233 0221 0230 0124 0073 1591
Diger i¢in kullanirim 10,246 (-8.,46 - 28,952) 9,426 0,081 1,087 0280 0,031 0109 0064 1,566
Diital oyun oynar misiniz 9,688 (-2,953 - 22,33) 6,370 0,181 1,521 0,132 0,126 0152 0,090 4020
Gocugunuzla birlike dijital oyun 4712 (-3,875 - 13,299) 4,327 0,092 1,089 0279 0,194 0,109 0065 2,017
oynar misiniz

Cocugun cinsiyeti -6,043 (-11,42 - -0,666) 2,710 -0,165 -2,230 0,028  -0310  -0220  -0,132 1,563
Cocugun yasi ay olarak 0,179 (-0,139 - 0,498) 0,160 0,097 1,117 0267 0207 0112 0066 2,136
Cocugun anaokula devam siiresi 20,146 (0,507 - 0.215) 0,182 0,067 0,802 0424 0,105  -0081  -0048 1988

F(46,98)=4,045; p=,000b; R2=0,655;Adj.R2=0,493; SE of Estimate=12,91; 1: Standartlastirlmamis Katsayi; 2: Standartlastirilmis Katsayi; Durbin-Watson=1,662
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Tablo 11.Degiskenlerin DOBE iizerine etkisi (Devami)

Model-1 Enter B (%95 CI) SE p? t P Zero Partial Part VIF
Tnternet kullanma durumu 3,701 (-10,196 - 17,597) 7,003 0,044 0,528 0598 0213 0,053 0,031 1,960
Oyun igin kullanir -0,083 (-9,865 - 9,7) 4,930 20,002 -0,017 0,987 0385 0,002  -0001 3871
Cizgi film igin kullanir 3,625 (-4,706 - 11,956) 4,198 0,082 0,864 0390 0076 0087 0051 2577
Miizik icin kullanir 1,305 (-4.85 - 7,46) 3,101 0,033 0,421 0,675 0188 0042 0025 1,697
Yemek yerken dikkat toplamak iin 23,865 (-11,73 - 4,001) 3,963 -0,077 -0,975 0332  -0,148 0,098  -0058 1,759
Cocugu sakinlestirmek icin -8,806 (-18,735 - 1,123) 5,003 20,139 21,760 0,082  -0,022  -0175  -0,104 1,778
Diger i¢in kullanir 7,452 (22,385 - 7,482) 7,525 20,082 20,990 0324 0,098  -0,100  -0,059 1,954
Dijital oyun oynama durumu 11,325 (1,813 - 20,837) 4,793 0,273 2,363 0,020 0461 0232 0,140 3,799
YiBO Toplam 0,503 (0,24 - 0,765) 0,132 0,330 3,803 0,000 0437 0359 0226 2,139
Anne ilkokul Mezunu 0215 (-11,292 - 11,722) 5,799 0,004 0,037 0,970 0321 0,004 0,002 3,331
Anne Ortaokul Mezunu -6,719 (-18,29 - 4,852) 5,831 -0,123 1,152 0252  -0,030  -0,116  -0068 3216
Anne Lise Mezunu 20,054 (7,935 - 7,826) 3,971 20,001 -0,014 0,989  -0113  -0,001  -0,001 3,128
Baba ilkokul Mezunu 10,875 (-2,176 - 23,925) 6,576 0,137 1,654 0,101 0326 0,165 0,098 1,961
Baba Ortaokul Mezunu 8,49 (-1,225 - 18,205) 4,896 0,143 1,734 0,08 009 0,173 0,103 1,934
Baba Universite Mezunu -1,928 (-8,519 - 4,662) 3,321 -0,052 -0,581 0,563 0202 0,059  -0,034 2243
;:rl’;‘:’y‘:)‘;d'smda biriste 1-4 saat 20,422 (22,012 - 21,167) 10,879 -0,003 20,039 0969  -0,060  -0,004 0,002 2,086
Anne ev disinda bir iste 4-8 saat 3,045 (-4,196 - 10,285) 3,649 0,071 0,835 0,406 0008 0084 0050 2079
caligtyorum.

Anne ev disinda bir iste 8 saatten -8,83 (-17,202 - -0,459) 4218 -0,161 -2,093 0,039  -0,051  -0207  -0,124 1,683
fazla ¢alisiyor.

Baba calismiyor. 3,172 (-16,528 - 10,183) 6,730 -0,038 -0,471 0,638 0065  -0048  -0028 1811
Baba ev diginda bir iste 1-4 saat -13,922 (-30,137 - 2,294) 8,171 -0,153 1,704 0,092  -0209  -0,170  -0,101 2,304
caligiyor.

Baba ev disinda bir iste 8 saatten 1,975 (-3,787 - 7,737) 2,904 0,054 0,680 0,498 0,117 0,069 0,040 1,779
fazla calistyor.

F(46,98)=4,045; p=,000b; R2=0,655;Adj.R2=0,493; SE of Estimate=12,91; 1: Standartlastirlmamis Katsay1; 2: Standartlagtirilmig Katsay1; Durbin-Watson=1,662

48



Model olusturulurken hangi degerlerin etkili oldugu konusunda emin degilsek
regresyon analizi ENTER modeli ile yapilir ve tiim degiskenler modele dahil edilir.
Otokorelasyon durumlar1 incelenir. Buna gére Modelin Genel Uyum Istatistikleri

asagidaki gibidir.

F(46,98)=4,045; p=0.000: Bu deger modelin anlamli oldugunu gosterir. F
testi sonucunda elde edilen p degeri 0.05'ten kiigiik oldugu i¢in model anlamlidir.
R?=0.655: Bagimsiz degiskenlerin bagimli degiskeni aciklama oranidir. Bu model,
bagimli degiskenin %65.5'ini agiklamaktadir. Adj.R?>=0.493: Diizeltilmis R? degeri
modelin karmagikliina gore diizeltilmis agiklama oranidir ve modelin %49.3"ini
acikladigin1 belirtir. Durbin-Watson=1.662: Bu deger otokorelasyonun olmadiginm

veya diisiik oldugunu gosterir (Ideal olarak, bu degerin 2'ye yakin olmasi beklenir).

Model-1 Enter metoduna gore yapilan regresyon analizine gore anlamli
bulunan 6nemli bagimsiz degiskenlerin etkilerine bakildiginda;Baba yasindaki bir
birimlik artig, bagimli degiskende 1.057 birimlik artisa neden olur (B1=1.057,
p=0.032, p<0.05).Maili¢cinkullanirimbelgealipgéndermedegiskenin bir birim artmasi
bagimli degiskende 8.55 birimlik artisa neden olur (B1=8.55, p=0.021, p<0.05).
Cocugun cinsiyeti (muhtemelen kiz ¢ocuklar1 i¢in) bagimli degiskeni 6.043 birim
azaltir (B1=-6.043, p=0.028, p<0.05). Djjital oyun oynama durumu bagimli degiskeni
11.325 birim artirir (f1=11.325, p=0.020, p<0.05). Anne 8 saatten fazla calisiyorsa
bagiml degisken 8.83 birim azalir (B1=-8.83, p=0.039, p<0.05). YIBO toplam
bagimli degiskeni 0.503 birim artirir (f1=0.503, p=0.000, p<0.01). Modeldeki geri

kalan diger degiskenlerin etkileri anlamli bulunmamuistir (p>0.05).

Not: Modelin %49.3"inii agiklayan degiskenler disinda kalan 9%50.7'lik kismi
aciklamak icin ek degiskenler eklemek gerekebilir. VIF degerlerine bakildiginda,
anne yas ve baba yas gibi baz1 degiskenlerde yiiksek VIF (7'nin iizerinde) degerleri
gortliiyor, bu da multicollinearity sorununa isaret edebilir. Bu durum, bazi bagimsiz
degiskenlerin birbirleriyle yiiksek derecede iliskili oldugunu ve bu nedenle modelin
tahminlerinde karisikliga yol agabilecegini gosterir. Anlamli olmayan degiskenler

modelden c¢ikarilabilir veya etkilesimleri yeniden degerlendirilebilir.
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Tablo 12. Degiskenlerin DOBE ile iliskisi (Stepwise Modeli)

Model-2: Stepwise B! (%95 CI) SE B> t P Zero Partial Part VIF

(Constant) 8.113 (-3.067 - 19.294)  5.655 1.435 0.154
Dijital oyun oynama

15.713 (10.702 -20.724) 2535 0379  6.199 0.000 0.461 0465 0372 1.037
durumu
YIBO toplam 0.535 (0.345-0.724) 0.096  0.351 5.585 0.000 0437 0428 0.335 1.095
Baba flkokul Mezunu ~ 19.775 (10.238 —29.312)  4.823 0250  4.100 0.000 0.326 0328 0246 1.030
Mail igin kullanirim

8.413 (3.146 — 13.679) 2664 0.193  3.158 0.002 0.166 0.259 0.190 1.036

belgealip gonderme

Cocugun cinsiyeti -6.702 (-11.164 - -2.239)  2.257 -0.183 -2.969 0.004 -0.310 -0.244 -0.178 1.059

F(5.139)=27.661; p=0.000 f; R2=0.499; Adj.R2=0.481; SE of Estimate=13.066; 1:
Standartlastirilmamig Katsayi; 2: Standartlastirilmig Katsayi; Durbin-Watson=1.711

Model-2, stepwise regresyon analizi kullanilarak olusturulmus ve modelin
genel uyum istatistikleri ile bagimsiz degiskenlerin etkilerini degerlendirmistir.
Modelin genel uyum istatistiklerine bakildiginda; F(5,139)=27,661; p=0.000f: Bu
deger modelin genel olarak anlamli oldugunu gosterir. F testi sonucunda elde edilen
p degeri 0.05'ten kiigiikk oldugu icin model anlamhidir. R?=0.499: Bagimsiz
degiskenlerin bagimli degiskeni agiklama oranidir. Bu model, bagimli degiskenin
%49.9'unu acgiklamaktadir. Adj. R*=0.481: Diizeltilmis R? degeri modelin
karmagikligina gore diizeltilmis agiklama oranidir ve modelin %48.1'ini agikladigini
belirtir.SE  of Estimate=13.066: Hata teriminin standart hatasidir. Modelin
tahminlerindeki hata oranimm1  belirtir.  Durbin-Watson=1.711:  Bu  deger
otokorelasyonun olmadigim veya diisiik oldugunu gosterir. Ideal olarak, bu degerin

2'ye yakin olmasi beklenir.

Anlamli bulunan bagimsiz degiskenlere bakildiginda; Dijital oyun oynama
durumu bagimli degiskende 15.713 birimlik artisa neden olur (B1=15.713, p=0.000,
p<0.01). YIBOtoplam bagimli degiskende 0.535 birimlik artisa neden olur
(B1=0.535, p=0.000, p<0.01). Baba ilkokul mezunu ise bagimli degiskende 19.775
birimlik artisa neden olur (B1=19.775, p=0.000, p<0.01). Mail ve belge alip
gonderme kullanim1 bagimli degiskende 8.413 birimlik artisa neden olur (f1=8.413,
p=0.000, p<0.01). Cocugun cinsiyeti (muhtemelen kiz cocuklari i¢in) bagimh
degiskeni 6.702 birim azaltir (B1=-6.702, p=0.000, p<0.01).

Model bagimli degiskenin %49.9'unu agiklayabilmekte ve bu deger oldukca
iyi bir uyum gostermektedir. Dijital oyun oynama durumu, YiBOtoplam, baba

egitimi, mail i¢in kullanim1 ve gocugun cinsiyeti bagimli degisken iizerinde anlamli
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etkiler gostermektedir.VIF degerleri 1'in biraz iizerinde olup, multicollinearity
sorunu olmadigini gostermektedir.Daha fazla degisken eklenerek veya mevcut
degiskenlerin etkilesimleri incelenerek modelin agiklama giicii artirilabilir.Bu
sonuglar, bagimli degisken iizerinde onemli etkisi olan bagimsiz degiskenleri
belirlemis ve modelin genel olarak iyi bir uyum gosterdigini ortaya koymustur.
Modelin performansinit artirmak i¢in daha fazla veri ve degiskenle calismalar

yapilabilir.
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Tablo 13. Degiskenlerin YiBO ile iliskisi (Enter Modeli)

B! (%95 CI) SE B> t p Zero Partial Part VIF
(Constant) 52.187 (-20.795 - 125.17) 36.777 1.419 0.159
Anne-baba 2.794 (-1.889 — 7.477) 2.360 0.104 1.184 0.239 0.230 0.119 0.076 1.874
Anne yas -0.101 (-0.808 — 0.606) 0.356 -0.049 -0.284 0.777 0.016 -0.029 -0.018  7.293
Baba yas 0.005 (-0.7 — 0.709) 0.355 0.002 0.013 0.990 0.028 0.001 0.001 7.658
Bir giinde internette gecirilen siire 2,57 (1.225-3.914) 0.678 0.331 3.793 0.000 0.460 0.358 0.245 1.828
Cep telefonu 7.757 (-12.789 — 28.302) 10.353 0.054 0.749 0.456 -0.049 0.075 0.048 1.256
Tablet -3.493 (-12.801 — 5.815) 4.690 -0.063 -0.745 0.458 -0.152 -0.075 -0.048  1.729
Diziistii bilgisayar -4.926 (-11.11 — 1.259) 3.116 -0.130 -1.580 0.117 -0.205 -0.158 -0.102  1.631
Masaiistii bilgisayar 0.567 (-8.164 —9.298) 4.400 0.012 0.129 0.898 -0.124 0.013 0.008 1.928
Televizyon -2.524 (-6.539 — 1.491) 2.023 -0.105 -1.247 0.215 -0.185 -0.125 -0.080  1.707
Kol saati -8.366 (-18.502 — 1.771) 5.108 -0.141 -1.638 0.105 -0.144 -0.163 -0.106  1.771
Arag i¢i sistem -7.508 (-30.437 — 15.421) 11.554 -0.052 -0.650 0.517 -0.127 -0.066 -0.042  1.564
Is i¢in kullamrim -3.415 (-8,317 — 1.487) 2.470 -0.138 -1.383 0.170 -0.219 -0.138 -0.089  2.380
Oyun dijital oyunlar i¢in kullanirim -1 (-10.356 — 8.355) 4714 -0.026 -0.212 0.832 -0.196 -0.021 -0.014  3.526
Haber i¢in kullanirim 0.784 (-3.277 — 4.845) 2.046 0.033 0383 0.702 -0.059 0.039 0.025 1.746
Sosyalmedya i¢in kullanirim 0.352 (-3.904 — 4.609) 2.145 0.013 0.164 0.870 -0.017 0.017 0.011 1.596
fletisim igin kullanurm 2.106 (-4.971 —9.182) 3.566 0.052 0.591 0.556 0.017 0.060 0.038 1.898
Mail i¢in kullanirim belgealip génderme -1,053 (-6.337 — 4.232) 2.663 -0.037 -0.395 0.693 -0.126 -0.040 -0.025  2.086
Dizi film igin kullanirim 1.496 (-2.829 — 5.821) 2.179 0.063 0.686 0.494 0.024 0.069 0.044 2.010
Aligveris i¢in kullanirim -0.619 (-4.605 — 3.368) 2.009 -0.025 -0.308 0.759 -0.028 -0.031 -0.020 1.614
Diger i¢in kullanirim 0.131 (-13.288 — 13.551) 6.762 0.002 0.019 0.985 -0.013 0.002 0.001 1.585

F(46.98)=3.099; p=0.000b; R2=0.593;Adj.R2=0.401; SE of Estimate=9.206; 1: Standartlagtirllmamis Katsay1; 2: Standartlagtirilmig Katsayi; Durbin-Watson=2.102
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Tablo 13. Degiskenlerin YiBO ile iliskisi (Enter Modeli) (Devami)

B! (%95 CI) SE B> t p Zero Partial Part VIF
Diital oyun oynar_misiniz -3.531 (-12.625 — 5.562) 4.582 -0.100 -0.771 0.443 0.228 -0.078 -0.050  4.090
g?;‘:l’f;n“m birlikte diiSyun oyngl 0.191 (-5.969 — 6.351) 3.104 0.006 0.061 0.951 0.214 0.006 0.004  2.042
Cocugun cinsiyeti 3.103 (-6.984 — 0.778) 1.956 0.129 -1.587 0.116 0218 0,158 0.102  1.602
Cocugun yast_ay olarak 0.033 (-0.196 — 0.261) 0.115 0.027 0.284 0.777 0.034 0.029 0.018  2.162
Cocugun anaokula devam siiresi -0.04 (-0.298 — 0.219) 0.130 -0.028 -0.305 0.761 -0.003 -0.031 20.020  1.999
internet kullanma durumu -0.894 (-10.816 — 9.029) 5.000 0.016 0.179 0.859 0.146 0.018 20012 1.965
Oyun igin kullanir 1.06 (-5.913 — 8.033) 3514 0.038 0.302 0.764 0.113 0.030 0.019  3.868
Cizgi film icin kullanir -4.365 (-10.264 — 1.533) 2.972 -0.151 -1.469 0.145 -0.085 -0.147 20.095  2.541
Miizik icin kullanir 1.956 (-2,42 — 6.331) 2.205 0.074 0.887 0.377 0.103 0.089 0.057  1.687
Yemek yerken_dikkat_toplamak_icin 5.554 (0.029 — 11.08) 2.784 0.168 1.995 0.049 0.048 0.198 0.129 1.707
Cocugu sakinlestirmek_icin 0.326 (-6.865 — 7.518) 3.624 0.008 0.090 0.928 0.081 0.009 0.006  1.834
Diger icin kullanir 7.335 (-17.936 — 3.266) 5.342 -0.123 -1.373 0.173 0214 -0.137 20.089  1.937
Dijital oyun oynama durumu -0.613 (-7.585 — 6.36) 3514 -0.023 0.174 0.862 0.171 0.018 0011 4014
Anne ilkokul Mezunu -1.992 (-10.189 — 6.204) 4.130 -0.057 -0.482 0.631 0.103 -0.049 20.031 3323
Anne Ortaokul Mezunu 27.942 (-16.095 — 0.212) 4.109 0.221 -1.933 0.056 -0.146 0.192 0.125  3.140
Anne Lise Mezunu -5.687 (-11.19 - -0,184) 2.773 -0.229 -2.051 0.043 -0.144 -0.203 -0.132  3.000
Baba ilkokul Mezunu 3.49 (-12.9 - 5.919) 4.742 0.067 20.736 0.463 0.023 20.074 20.047  2.005
Baba Ortaokul Mezunu 2.27 (-4.749 — 9.289) 3.537 0.058 0.642 0.523 -0.003 0.065 0.041  1.985
Baba Universite Mezunu 247 (-7.152 - 2.211) 2.359 -0.101 -1.047 0.298 20.072 -0.105 20.068 2225
Anne 1-4 saat calistyor 5.104 (-10.258 — 20.466) 7.741 0.061 0.659 0.511 0.058 0.066 0.043  2.077
Anne 4-8 saat calistyor 3.515 (-8,649 — 1.618) 2.587 0.126 -1.359 0.177 0.026 0.136 20.088  2.055
Anne 8 saatten fazla calistyor 0.808 (-5.292 — 6.907) 3.074 0.022 0.263 0.793 0.082 0.027 0.017  1.757
Baba Calismiyor 5.942 (-3.338 — 15.223) 4.677 0.107 1.271 0.207 0.041 0.127 0.082  1.719
Baba 1-4 saat calistyor 5.242 (-6.421 — 16.904) 5.877 0.088 0.892 0.375 0.056 0.090 0.058 2344
Baba 4-8 saat calistyor 2.003 (-2.096 — 6.102) 2.066 0.079 0.970 0.335 20.011 0.097 0.063  1.599
Dobe toplam 0.256 (0.122 — 0.389) 0.067 0.390 3.803 0.000 0.437 0.359 0245  2.526

F(46.98)=3.099; p=0.000b; R2=0.593;Adj.R2=0.401; SE of Estimate=9.206; 1: Standartlagtirrlmamis Katsay1; 2: Standartlastirilmig Katsayi; Durbin-Watson=2.102
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Tablo 13’de YIBO iizerinde gesitli bagimsiz degiskenlerin etkilerini incelemek igin

kullanilan ¢oklu regresyon analizinin sonuglar1 sunulmustur.
Modelin Genel Uyum Istatistikleri asagidaki gibidir.

F(46,98)=3,099; p=0.000b: Modelin genel olarak anlamli oldugunu gdosterir.
F testi sonucunda elde edilen p degeri 0.05'ten kiigiik oldugu i¢in model anlamlidir.
R?=0.593: Bagimsiz degiskenlerin bagimli degiskeni agiklama oranidir. Bu model,
bagimli degiskenin %59.3"inii agiklamaktadir. Adj.R?>=0.401: Diizeltilmis R* degeri,
modelin karmagikligina gore diizeltilmis aciklama oranidir ve modelin %40.1'ini
acikladigin1 belirtir. SE of Estimate=9.206**: Hata teriminin standart hatasidir.
Modelin tahminlerindeki hata oranini belirtir. Durbin-Watson=2.102: Bu deger
otokorelasyonun olmadigini veya diisiik oldugunu gosterir. ideal olarak, bu degerin

2'ye yakin olmasi beklenir.

Modelde Enter metoduna gore yapilan regresyon analizine gdre anlamli
bulunan énemli bagimsiz degiskenlerin etkilerine bakildiginda; Bir giinde internette
gecirilen stire bagimh degiskende 2.57 birimlik artisa neden olur (p<0.01).DOBE
toplam bagimli degiskende 0.256 birimlik artisa neden olur (p<0.01). Yemek yerken
dikkat toplamak i¢in dijital oyun oynama bagimli degiskende 5.554 birimlik artisa
neden olur (p<0.05). Anne egitimi lise mezunu olanlar bagiml degiskende -5.687
birimlik azalmaya neden olur (p<0.05). Modeldeki geri kalan diger degiskenlerin

etkileri anlamli bulunmamistir (p>0.05).

Tim degiskenler icin VIF degerleri 10'un altinda, bu da ciddi bir
multicollinearity sorunu olmadigin1 gosterir. Model bagimli degiskenin %59.3"linii
aciklayabilmekte ve bu deger oldukca iyt bir uyum gostermektedir. Bir giinde
internette gecirilen siire, DOBE toplam, yemek yerken dikkat toplamak icin dijital
oyun oynama ve annenin egitim durumu (lise mezunu) bagimli degisken iizerinde
anlamli etkiler gostermektedir. Cok sayida degiskenin anlamli olmadig
goriilmektedir, bu degiskenlerin modelden ¢ikarilmasi modelin basitligini ve
dogrulugunu artirabilir. Anlamli olmayan degiskenler ¢ikarilarak model yeniden test
edilebilir. Ayrica, yeni bagimsiz degiskenler eklenerek modelin agiklama giicii

artirtlabilir. Bu sonuglar, bagimli degisken iizerinde onemli etkisi olan bagimsiz
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degiskenleri belirlemis ve modelin genel olarak iyi bir uyum gosterdigini ortaya
koymustur. Modelin performansint artirmak icin daha fazla veri ve degiskenle

caligmalar yapilabilir.

Tablo 14. Degiskenlerin YIBO ile iliskisi (Stepwise Modeli)
Model 2: Stepwise B! (%95 CI) SE p? t p Zero Partial  Part VIF

(Constant) 42451 (20.438 —64.463)  11.133 3.813  0.000
Birgiinde internette

> - 3,035 (2.05 -4.019) 0498 0390 6.097 0.000 0460 0.459 0.384 1.032
gegirilen siire

Dobe toplam 0.248 (0.165 - 0.331) 0.042 0378 5.883  0.000 0437 0447 0.371 1.039
Is igin kullanirim -5.006 (-8.146 - -1.865) 1.588 -0.202 -3.151 0.002 -0.219 -0.258  -0.199 1.030
Diger i¢in kullanir -9.871 (-17.41 - -2.331) 3813 -0.166 -2.589 0.011 -0.214 -0.214 -0.163 1.033
Kol saati -9.741 (-17.225 --2.258)  3.785 -0.164 -2.574 0.011 -0.144 -0.213  -0.162 1.017

F(5,139)=22,546 ; p=,000c ; R2=0448 ; Adj.R2=0428 ; SE of Estimate=8,999 ; 1I:
Standartlastirilmanmis Katsayi ; 2: Standartlastirilmis Katsayi; Durbin-Watson=2,078

Bu regresyon analizi tablosu, bagimli degisken {iizerinde cesitli bagimsiz
degiskenlerin etkilerini incelemek i¢in kullanilan stepwise regresyon analizinin

sonuclarini gostermektedir. Iste tablonun ayrintili bir yorumu:

Modelin Genel Uyum Istatistikleri: F(5,139)=22,546; p=0.000c: Modelin
genel olarak anlamli oldugunu gosterir. F testi sonucunda elde edilen p degeri
0.05'ten kiiclik oldugu icin model anlamhidir. R>=0.448: Bagimsiz degiskenlerin
bagimli degiskeni agiklama oranidir. Bu model, bagimli degiskenin %44.8'ini
aciklamaktadir. Adj.R>=0.428: Diizeltilmis R? degeri, modelin karmasikligina gore
diizeltilmis aciklama oranidir ve modelin %42.8'ini acikladigin1 belirtir. SE of
Estimate=8.999: Hata teriminin standart hatasidir. Modelin tahminlerindeki hata
oranini belirtir. Durbin-Watson=2.078: Bu deger otokorelasyonun olmadigini veya

diisiik oldugunu gosterir. ideal olarak, bu degerin 2'ye yakin olmasi beklenir.

Anlamli bulunan bagimsiz degiskenlere bakildiginda; Bir gilinde internette
gecirilen siire bagimh degiskende 3.035 birimlik artisa neden olur (p<0.01).
DOBEtoplam bagimli degiskende 0.248 birimlik artisa neden olur (p<0.01). Is icin
kullanma bagimli degiskende -5.006 birimlik azalmaya neden olur (p<0.01). Diger
amaglar i¢cin kullanma bagimmli degiskende -9.871 birimlik azalmaya neden olur
(p<0.05). Kol saati kullanma bagimli degiskende -9.741 birimlik azalmaya neden
olur (p<0.05).
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Tim degiskenler icin VIF degerleri 10'un altinda, bu da ciddi bir
multicollinearity sorunu olmadigimni gosterir. Modelin Giicli: Model bagiml
degiskenin %44.8'ini aciklayabilmekte ve bu deger olduk¢a iyi bir uyum
gostermektedir. Anlamli  Degiskenler: Bir giinde internette gegirilen siire,
DOBEtoplam, is i¢in kullanma, diger amaglar i¢in kullanma ve kol saati kullanma
bagimli degisken {iizerinde anlamli etkiler gostermektedir. Anlamli Olmayan
Degiskenler: Modeldeki tiim degiskenler anlamli oldugu ig¢in, burada anlamh
olmayan degisken bulunmamaktadir. Modelin Gelistirilmesi: Anlamli degiskenler
tizerinden daha derinlemesine analizler yapilabilir. Ek olarak, yeni bagimsiz

degiskenler eklenerek modelin agiklama giicii artirilabilir.

Bu sonuglar, YIBO iizerinde 6nemli etkisi olan bagimsiz degiskenleri
belirlemis ve modelin genel olarak iyi bir uyum gosterdigini ortaya koymustur.
Modelin performansini artirmak i¢in daha fazla veri ve degiskenle calismalar

yapilabilir.
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5. TARTISMA

Arastirmanin bu boliimiinde, elde edilen bulgular aragtirmaya temel olan alt
problemler dogrultusunda tartisilmistir ve elde edilen bulgulara iliskin yorumlar
sunulmustur. Bu arastirmada, okul oOncesi donemdeki ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilik egilimleri ile ebeveynlerin internet bagimlilik diizeyleri arasindaki iliskiyi
incelemek i¢in ¢ocuklarin yasi, cinsiyeti, ebeveynlerin yasi, egitim diizeyi, ¢aligma

durumu ve ¢ocuklariyla dijital oyun oynama durumu arasindaki iliski incelenmistir.

Cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri incelendiginde, arastirmaya
katilan ¢ocuklarin %74,7’s1 dijital oyun oynamaktadir. Bulgular, ¢alisma grubunun
% 74,7’sinin orta ve iistii bagimlilik egilimine sahip oldugunu gostermektedir. Diger
yandan, katilimer ¢ocuklarin % 25,3’ tintin dijital oyun bagimlilik egiliminin diisiik
oldugu belirlenmistir. Bu verilere gore, calisma grubunun biiyiikk cogunlugunun
dijital oyun bagimlilig1 gosterdigi sdylenebilir. Unsal (2019) erken ¢ocukluk dénemi
cocuklarinin yiiksek bagimlilik egilimine sahip oldugunu belirtilmistir (169). Farkl
arastirmalarin sonuglarina gore, cocuklarin bagimlilik egilim diizeyleri degiskenlik
gosterebilmektedir. Bu durumun, dijital oyun bagimliligin1 etkileyen faktorlerin
cesitliliginden kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Sahin ve Tugrul (2012) ilkdgretim
diizeyindeki ¢ocuklarin bagimlilik diizeyinin diisiik oldugunu, Ulum (2016) ise 6-13
yas araligindaki ¢ocuklarin orta diizeyde bagimlilik egilimine sahip oldugunu tespit
etmislerdir (170,171). Budak (2020) tarafindan yapilan arastirmada, ¢cocuklarin dijital
oyun bagimlilik egilimleri incelendiginde, arastirmaya katilan grubun ¢ogunlugunun

bagimlilik egilim riskinin diisiik oldugu belirlenmistir (168).

Calismaya dahil edilen erkek ¢ocuklarinin kiz ¢ocuklara oranla dijital oyun
bagimliliklarinin anlamli olarak yiiksek oldugu belirlenmistir (p<0.05). Olgegin
toplam puani ve tiim alt boyutlarinda erkek cocuklar ile kiz ¢ocuklar arasinda anlamli
bir fark s6z konusudur. Bagka bir ifadeyle, erkek ¢ocuklarinin bagimlilik egilimleri,
tim yas gruplarinda kiz g¢ocuklarimin bagimlilik egilimlerinden daha yiiksektir.
Budak ve Isikoglu (2023) yaptiklart bir calismada, dijital oyun bagimlilig
egilimlerini ve cinsiyet degiskenini inceleyerek, dijital oyun bagimliligimmin erkek
cocuklarinda kiz ¢ocuklarina gére daha fazla oldugunu bulmuslardir (172). Emiroglu,

[lvan ve Ceylan (2023) ve Golge (2022) tarafindan yapilan ¢alismalar dijital oyun
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bagimliligi egiliminin cinsiyete gore anlamli farkliliklar ortaya koymaktadir
(173,174). Bu ¢alismalar benzer sonuglar vermektedir. Erkek ¢ocuklarinin daha fazla
bagimlilik egilimi gostermeleri dijital araglarla kiz ¢ocuklarina gére daha fazla vakit
geciriyor olmalarindan kaynaklandig1 diistiniilebilir (111,117,169,175). Bu durum,
erkek cocuklarinin kiz cocuklarina gore dijital etkilesimlerinin ve kullanimlarinin
daha fazla oldugunu desteklemektedir. Bu aragtirmalara paralel olarak, dijital oyun
bagimlilig1 egiliminin cinsiyete gore belirgin bir farklilik gostermedigini ortaya
koyan c¢aligmalarda mevcuttur. Kara (2023), c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimlerini cinsiyet acisindan incelediginde, ¢cocuklarin cinsiyetlerine gore anlamli
bir farklilik olmadigini tespit etmistir (176). Erkek ¢cocuklarinin kiz ¢ocuklarina gore
dijital oyun bagimliliklarinin anlamli olarak yiiksek olmasi, ¢esitli faktorlere dayali
olarak aciklanabilir. Toplumda genellikle erkek cocuklarina bilgisayar oyunlari
oynamalar tesvik edilirken, kiz ¢cocuklarina daha farkli aktiviteler 6nerilebilir. Dijital
oyunlar genellikle erkekleri hedef alacak sekilde pazarlanabilir ve igerikleri erkek
cocuklarin ilgisini ¢ekecek sekilde tasarlanabilir. Erkek cocuklar arasinda oyun
oynamak, sosyal bir etkinlik olarak kabul gorebilir ve grup i¢indeki sosyal statiiyii
artirabilir. Bu da erkek c¢ocuklarinin oyunlara daha fazla zaman ayirmalarina ve
bagimlilik gelistirmelerine neden olabilir. Ebeveynlerin, bilgisayar oyunlarini erkek
cocuklarma kiz ¢ocuklarindan daha fazla tesvik etmesi veya izin vermesi, erkek
cocuklarimin  bu oyunlara daha fazla zaman ayirmalarina ve bagimlilik
gelistirmelerine katkida bulunabilir. Sonug olarak, erkek cocuklarinin dijital oyun
bagimhiliginin kiz ¢ocuklarina goére daha yiiksek olmasi pek ¢ok faktoriin bir araya
gelmesiyle aciklanabilir. Bu faktorler genellikle toplumsal, kiiltiirel ve aile igi

dinamiklerle iliskilidir.

Anne egitim seviyesi ile dijital oyun bagimlilhig arasindaki iliski
incelendiginde istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur. Yapilan ileri
analizler sonucunda, ilkokul mezunu annelerin dijital oyun bagimlili§i ve hayattan
kopma diizeyi puanlarimin lise ve {liniversite mezunu annelerden anlamli derecede
yiiksek oldugu belirlenmistir. Ortaokul mezunu anneler ile arasinda ise anlamli bir
farklilik tespit edilmemistir. Catisma diizeyinde ise, ilkokul mezunu annelerin
puanlart lise mezunu annelerden yiiksek olsa da, aradaki fark istatistiksel olarak
anlamli bulunmamustir. Arastirma sonuglarina gore, siirekli oynama alt boyutunda

ilkokul mezunu annelerin puanlarimin {iniversite mezunu annelerin puanlarindan
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anlamli derecede yliksek oldugu, diger gruplar arasinda ise anlamli bir farklilik
bulunmamaktadir (p>0,005). Hayata yansitma alt boyutunda ise egitim diizeyinin
anlaml bir etkisi olmadig1 belirlenmistir (p>0,005). Baska bir ifade ile annelerin
egitim diizeyleri arttikga c¢ocuklarin dijital bagimlilik egilimlerinin azaldig
belirlenmistir. Literatiirde yapilan c¢alismalar, bu bulgular1 desteklemektedir
(168,169,173,177,178,179). Egitim seviyesi diisiik olan annelerin dijital oyunlar ve
etkileri hakkinda yeterli bilgiye sahip olmadiklari, ¢cocuklarini denetlemede zorluk
cektikleri ve bu nedenle ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin daha ytiksek oldugu
diistiniilmektedir. Ayrica, annelerin ¢ocuklara dijital oyun oynarken rehberlik
etmelerinin 6nemi konusunda yeterli bilgiye sahip olmadiklar1 belirtilmektedir.
Budak (2020) tarafindan yapilan bir calismada, okul 6ncesi donem cocuklarinin
dijital oyun bagimlilik egilimleri ve ebeveynlerin rehberlik stratejileri incelenmis ve
tiniversite mezunu annelerin digerlerine gore daha fazla aktif rehberlik stratejileri
uyguladigi sonucuna varilmistir (168). Livingstone ve digerleri (2015) benzer
sekilde, egitim diizeyi yiiksek olan ailelerin dijital oyunlar konusunda daha fazla
farkindaliga sahip olduklarini belirtmistir (180). Bu durumda, egitim diizeyi yiiksek
olan annelerin dijital oyunlarin risklerini ve olumsuz yonlerini fark etmeleri ve
cocuklarma dogru rehberlik yapabilmeleri nedeniyle, cocuklarmin dijital oyun
bagimlilig1 riskinin daha diisiik oldugu diisiiniilmektedir. Ayrica, literatiirde dijital
oyun bagimlilig1 egilimleri ile anne egitim diizeyi arasinda farkliliklar bulunmadigina
dair caligmalara da rastlanmaktadir (174,181). Farkli sonucglara varilmasi cesitli
sebeplerle aciklanabilir. Annelerin egitim diizeyleri arttikca c¢ocuklarin dijital
bagimlilik egilimlerinin azaldigi Anne egitim seviyesi yiiksek olan ailelerde,
genellikle ¢cocuklarin teknoloji ve dijital medya kullanimi konusunda daha bilingli ve
yonlendirici bir tutum sergilenebilir. Egitim seviyesi yiiksek olan annelerin,
cocuklarmin dijital oyun kullanimini daha etkin bir sekilde denetleyebilecekleri ve
sinirlayabilecekleri diisiiniilebilir. Yiiksek egitim seviyesine sahip annelerin,
cocuklarina farkli aktiviteler ve ilgi alanlar1 sunarak, dijital oyunlara olan bagimlilig:
azaltabilecekleri diisiiniilebilir. Egitim diizeyi yliksek olan anneler, teknoloji
kullaniminin avantajlar1 ve dezavantajlar1 konusunda daha bilin¢li olabilirler. Bu
farkindalik, ¢ocuklarin teknolojiyi daha dengeli ve saglikli bir sekilde kullanmalarina

katk1 saglayabilir.
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Baba egitim seviyesi, dijital oyun bagimlilig: iizerinde 6nemli bir etkiye sahip
oldugunu gosteren bir sonuca varilmistir (p<0,005). Yapilan ileri analizler, ilkokul
mezunu babalarin DOBE ve Hayattan Kopma, Catisma alt boyutlarinda tiniversite
mezunu babalardan anlamli derecede daha yiiksek puanlar aldigini ortaya koymustur.
Siirekli oynama alt boyutunda, ilkokul ve lise mezunu babalarin puanlari iiniversite
mezunu babalarin puanlarindan belirgin sekilde daha yiiksektir. Hayata yansitma alt
boyutunda ise, ilkokul mezunu babalarin puanlari lise ve liniversite mezunu babalarin

puanlarindan belirgin sekilde daha yiiksek bulunmustur.

Arastirma sonuglarina gore, okul oncesi donemdeki ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilig1 egilimleri, ebeveynlerin egitim diizeyine gore degisiklik gostermektedir.
Universite ve fiistii egitim diizeyine sahip ailelerin gocuklarmin dijital oyun
bagimlilig1 egilimlerinin daha diisiik oldugu tespit edilmistir. Unsal (2019) benzer bir
calismada, ebeveynlerin Ogrenim diizeyinin artmasiyla birlikte okul Oncesi
donemdeki ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliliklarinin azaldigini belirtmistir (169).
Calismanin sonucu ve alan yazindaki benzer sonuglarin egitim seviyesi ylikseldikce
ailelerin dijital teknolojiler hakkindaki bilgi diizeylerinin arttif1, dijital araglarin
faydalar1 ve riskleri konusunda farkindalik sahibi olduklari, ¢ocuklari i¢in uygun
oyunlart segme konusunda daha bilingli olduklar1 ve c¢ocuklariyla daha olumlu
iligkiler kurmaya 6zen gosterdikleri diisiiniilmektedir. Yapilan caligmalar, diisiik
egitim seviyesine sahip ebeveynlerin cocuk gelisimi konusunda bilgi eksikligi
yasadiklarini, teknoloji kullannminda sikintilar yasadiklarimi ve iletisim sorunlari
yasadiklarmi belirtmektedir (182).1lgili literatiir incelendiginde farkli sonuglarda
goriilmiistiir. Ornegin, Giizen (2021) yiiksek egitim diizeyine sahip babalarin
cocuklarini daha fazla dijitale yonlendirdigi sonucuna ulagsmistir (100). Ayn1 sekilde,
Goldag (2018) da egitim diizeyi yiiksek olan ebeveynlerin ¢ocuklariin dijital oyun
bagimhiliklarinin daha yiiksek oldugu sonucuna varmistir (183). Gokgearslan ve
Durakoglu (2014) da ebeveynlerin 6grenim diizeyi arttikga ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin arttigi sonucuna ulagmistir (6). Ebeveynlerin egitim
diizeyinin yiikselmesi, annelerin is hayatina katilmasini ve ailelerin refah diizeyinin
artmasin1 saglayarak teknolojik araclara erisimi kolaylastirdig diislinilmektedir. Bu
nedenle, bazi ¢alismalar ebeveynlerin egitim diizeyinin artmasinin ¢ocuklarin dijital

oyun bagimliliklarini artirdig1 sonucuna varmaistir.
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Annenin ¢aligma durumu ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlaml bir iligki
bulunmamakla birlikte, babalarin ¢alisma durumunun etkili oldugu belirlenmistir. Ev
disinda 8 saatten fazla ¢alisan babalarin DOBE toplam puanlari ve ¢atisma alt boyutu
puanlarinin, ev disinda 1-4 saat arasi ¢alisan babalardan anlamli derecede yiiksek
oldugu tespit edilmistir. Ayrica, hayattan kopma alt boyutunda ev diginda 1-4 saat
arasi ¢alisan babalarin puanlarinin, ev disinda ¢alismayan, 4-8 saat arasi ¢alisan veya
8 saatten fazla calisan babalarin puanlarindan anlamli derecede diisiik oldugu
sonucuna varilmistir. Siirekli oynama alt boyutunda ise yapilan ilk incelemelerde
istatistiksel olarak bir farklilik gbzlenmis olsa da, ileri analizlerde gruplar arasinda
anlamli bir farklilik olmadig1 sonucuna varilmistir. Hayata yansitma alt boyutunda
ise ev disinda 1-4 saat arasi ¢alisan babalarin puanlarinin, ev disinda 4-8 saat aras1 ve
ev disinda 8 saatten daha uzun siire ¢alisan babalarin puanlarindan anlamli derecede

diisiik oldugu belirlenmistir.

Arastirma sonucunda, ¢cocuklarin dijital oyun bagimliligi ile annenin c¢alisma
siiresi arasinda anlamli bir iliski bulunamamustir. Akiiziim, Baran ve Celebi'nin
(2022) arastirmasinda, ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklari ile anne ¢alisma durumu
arasinda herhangi bir farklilik bulunmadigi ortaya konmustur (184). Aymi sekilde,
Emiroglu Ilvan (2022) da yaptig1 ¢alismada, anne ¢alisma durumu ile okul dncesi
dénem cocuklarinin dijital oyun bagimlilig1 arasinda herhangi bir iliski bulunmadigi
sonucuna varmustir (185). Cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri lizerinde
annelerin calisma durumlarinin etkisi, bazi arastirmalarda elde edilen sonuca gore
farklilik gostermektedir. Bu konuda yapilan c¢aligmalar, Dokumaci (2023) ve Cayh
(2022) tarafindan da desteklenmektedir (177,178). Farkli sonuglara varilmasi gesitli
sebeplerle acgiklanabilir. Annenin ¢alisma siiresi artsa bile, annenin ¢ocukla gecirdigi
zamanin kalitesi ve bu zamani nasil degerlendirdigi 6nemlidir. Anneler genellikle
calisma sonrast ve hafta sonlar1 ¢ocuklarina daha fazla zaman ayirabilirler ve bu
stireleri kaliteli etkilesimler i¢in kullanabilirler. Annenin ¢alisma siiresi, aile igindeki
diger destek sistemlerinin (0rnegin, baba, bliylikanne, dede, diger aile iiyeleri veya
arkadaslar) cocugun gelisimi ve ihtiyaglar1 tizerindeki etkisini golgeleyebilir. Bu
destek sistemleri, ¢ocugun dijital oyun bagimliligin1 azaltmada rol oynayabilir.
Cocugun bireysel kisilik 6zellikleri, ilgi alanlar1 ve diger dis etkenler, dijital oyunlara
olan egilimini daha fazla etkileyebilir. Bu durumda, annenin ¢alisma siiresinin direkt

olarak bagimlilik iizerinde belirleyici bir faktér olmamast miimkiindiir (186).
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Arastirmanin kullanilan yontemi, 6rneklemin biiyiikligii, yas grubu ve demografik
Ozellikleri, bulunan iliskisizlik sonuglarinin arkasindaki nedenleri etkileyebilir.
Belirli bir 6rneklemin genellemesi yapilirken bu faktorlerin dikkate alinmasi
onemlidir. Sonug¢ olarak, annenin c¢alisma siiresi ile c¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilig1 arasinda anlamli bir iliski bulunmamasi, ¢esitli aile dinamikleri, sosyal
destek sistemleri, gocugun bireysel ozellikleri ve kullanilan arastirma yontemleri gibi
faktorlerin bir araya gelmesiyle aciklanabilir. Bu durum, annenin ¢aligma siiresinin
cocuklarin dijital oyun bagimhilig1 {izerinde dogrudan bir etkisi olmadigim

gosterebilir veya bu etkiyi gizleyebilir.

Arastirmanin bulgusunda baba ¢alisma durumunun dijital oyun bagimlilig ile
anlamli bir iliskiye sahip oldugu goriilmiistiir. ~Benzer sekilde Unsal (2019)
tarafindan yapilan c¢alismada, baba calisma durumunun cocuklarin dijital oyun
bagimhilik egilimleri iizerinde Onemli bir etkisi oldugu belirlenmistir (169).
Arastirma bulgularindan farkli olarak Golge (2022) tarafindan yapilan arastirmada,
bes-alt1 yas grubundaki 249 cocugun katilimiyla yapilan ¢aligmada, baba ¢alisma
durumunun ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri iizerinde anlamli bir fark
yaratmadig1 bulunmustur (174). Benzer sekilde, Cayli (2022) tarafindan bes-alt1 yas
araligindaki 290 cocugun katilimiyla gerceklestirilen arastirmada da, baba g¢alisma
durumunun ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri {izerinde anlamli bir etkisi
olmadig1 tespit edilmistir (177). Dokumaci (2023) tarafindan yapilan arastirmada ise,
benzer sonuclar elde edilmis olup, baba calisma durumunun ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilik egilimleri {izerinde anlamli bir etkisi olmadigi belirlenmistir. Farkli
sonuclara varilmasi cesitli sebeplerle agiklanabilir (178). Babanin ¢alisma durumu
genellikle ailenin ekonomik durumu iizerinde dogrudan bir etkiye sahiptir. Daha iy1
ekonomik kosullar, cocuklarin dijital oyunlara daha fazla erisim saglayabilir veya bu
oyunlar i¢in harcanacak zamani artirabilir. Ayn1 zamanda, ekonomik giicliikler veya
1§ stresi gibi faktorler de ¢ocuklarin dijital oyunlara yonelmesini etkileyebilir. Baba,
caligma siiresi ve is stresi nedeniyle ¢ocuklarina ayirabilecegi zamani siirlt olabilir.
Bu durum, ¢ocuklarin bos zamanlarinda daha fazla dijital oyun oynamasina veya bu
oyunlara daha fazla bagimli hale gelmesine yol acabilir. Baba figiirii, cocugun oyun
aligkanliklarin1 etkileyen bir rol model olabilir. Baba, is stresi veya diger
sorumluluklar nedeniyle rahatlamak icin dijital oyunlara yonelebilir ve bu durum

cocuklar i¢in Ornek teskil edebilir. Baba calisma durumu, aile i¢indeki iletisimi,
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zaman yonetimini ve diger aile iiyelerinin rol dagilimini etkileyebilir. Bu faktdrler,
cocuklarin dijital oyunlara olan egilimlerini dolayli olarak etkileyebilir (187). Sonug
olarak, baba calisma durumunun ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig1 iizerinde anlaml
bir etkiye sahip olmasi, ekonomik faktdrler, zaman yonetimi, rol model etkisi ve aile

dinamikleri gibi ¢esitli faktorlerin bir araya gelmesiyle agiklanabilir.

Babalarin internet bagimlilik skorlar1 annelere gore anlamli derecede yiiksek
bulunmustur  (p<0,005).1lgili literatire bakildiginda, farkli yas ve meslek
gruplarindan katilimecilarla gergeklestirilmis ve erkeklerin internet bagimlilik
diizeylerinin kadinlara oranla anlamli olarak daha yiiksek oldugunu ortaya koymustur
(188,189,190,191,192). Kiygt (2018) tarafindan yapilan calismada erkek
katilimcilarin internet bagimliligi kadin katilimcilardan fazla c¢iktigi goriilmiistiir
(193). Sirakaya ve Seferoglu (2013) Ogretmen adaylar1 {tizerinde yaptiklari
arastirmada, erkeklerin kadinlara gore internet bagimliligi konusunda daha hassas
olduklarin1 ve internetin olumsuz etkilerinden daha fazla etkilendiklerini
belirtmislerdir (189). Yapilan c¢alismalar cinsiyet degiskenine gore internet
bagimhiliginin anlamli farklilik gostermedigini ortaya koymustur (63,66). Farkli

sonugclara varilmasi ¢esitli sebeplerle agiklanabilir.

Genellikle babalarin ve annelerin dijital teknolojileri nasil kullandiklar1 ve bu
teknolojilere nasil bagimli olduklari farklilik gosterebilir. Ornegin, babalarin daha
fazla zaman gecirdikleri veya daha yogun bir sekilde kullandiklar1 dijital platformlar
olabilir. Baz1 durumlarda, babalarin isleri geregi bilgisayar veya internete daha fazla
ihtiyaclart olabilir. Bu durum, isten sonra da internete bagimliliklarini artirabilir.
Babalarin giinliik yasamdaki stresleri, internete veya dijital oyunlara yonelmelerine
neden olabilir. Bu durum, stresle basa c¢ikmak i¢in bir kagis veya rahatlama
mekanizmasi olarak goriilebilir. Babalarin sosyal c¢evreleri veya etkilesim diizeyleri,
internet kullanim aliskanliklarin etkileyebilir. Ornegin, sosyal medya veya ¢evrimigi
topluluklarda daha aktif olmalari, internet bagimliligi riskini artirabilir. Aile i¢indeki
roller ve sorumluluk dagilimlari, babalarin internet kullanim aliskanliklarim
etkileyebilir. Eger babalarin aile i¢inde daha fazla bos zamanlar1 veya sosyal
etkilesimleri kisitlanmigsa, internet ve dijital medya daha c¢ekici hale gelebilir.
Babalarin bireysel kisilik 6zellikleri, duygusal saglamliklar1 veya bagimlilik
egilimleri, internet kullanim diizeylerini etkileyebilir. Bu bulgularin, babalarin

internet bagimlilik skorlarmin annelere goére anlamli derecede yiiksek bulunmasini
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aciklayan temel faktorler arasinda oldugu diisiiniilebilir. Ancak, her aile ve birey igin

bu faktorlerin etkisi farklilik gosterebilir (194).

Arastirmanin bulgusuna baktigimizda ebeveynlerin ¢ocuklariyla birlikte
dijital oyun oynamasi, DOBE genel puaninda, siirekli oynama ve hayata yansitma alt
boyutlarinda anlamli farkliliklar yaratmaktadir. Arastirmalar, yetiskinlerde internet
kullaniminin ¢ocuklarda dijital oyun bagimliligmni artirdigini ortaya koymustur.
Yapilan literatiir taramasi sonucu ebeveynlerin ¢ocuklariyla birlikte dijital oyun
oynamasinit ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig1 egilimine etkisini gosteren caligmaya
rastlanmamistir. Ebeveynlerin dijital oyunlara karst tutumlarini degerlendiren
calismalara rastlanmistir. Ebeveynlerin dijital oyunlara karst negatif tutumlarn
nedeniyle cocuklariyla dijital oyunlar arasindaki etkilesimi kisitlayan stratejileri
tercih ettikleri gozlemlenmektedir. Geng (2014) tarafindan yapilan bir arastirmada,
ebeveynlerin ¢ocuklarina akilli telefon verme konusunda %45'inin olumsuz,
%26'siin olumlu ve %26'sinin kararsiz oldugu belirtilmektedir (108). Dijital araglara
kars1 negatif tutumlar sergileyen ebeveynlerin, cocuklarimin gelisimsel olarak
olumsuz etkileneceginden endise etmeleri, kisitlama gerekgelerinin en 6nemli sebebi
olarak diistiniilmektedir. Dijital etkilesim siire¢lerine olumlu yaklasan ebeveynlerin,
diger ebeveynlere gore dijital araclarla daha fazla vakit gecirdikleri diistiniilebilir.
Daha fazla dijital etkilesim siiresine sahip olan ebeveynlerin, cocuklariin da dijital
etkilesim siirelerinin daha fazla oldugunu gosteren arastirmalar bulunmaktadir
(138).Ebeveynlerin dijital araglara karsi tutumlari, c¢ocuklarmin dijital araglar
kullanimina yonelik stratejilerini belirler ve bu da ¢ocuklarin dijital kullanimlarini
etkiler. Teknoloji hakkinda yeterli bilgiye sahip olmayan ebeveynler genellikle
cocuklarinin teknolojiye erisimini kisitlamaya egilimlidir (97). Yaylact (2019)
calismasinda ebeveynlerin ve ¢ocuklarin internet kullanimi incelendiginde, genellikle
ebeveynlerin internet kullanimi ile ¢ocuklarin internet kullanimi arasinda olumlu bir

iliski oldugunu bulmustur (195).

Ebeveynlerin ¢ocuklariyla birlikte dijital oyun oynamasi, ¢ocuklarin oyunlara
olan ilgisini artirabilir ve bu da dijital oyun bagimhiligi gelisimine katkida
bulunabilir. Cocuklar, ebeveynlerinden oyun oynamayi bir aliskanlik olarak gorebilir
ve bu aliskanlik zamanla bagimliliga doniisebilir. Ebeveynlerin ¢ocuklariyla dijital
oyun oynamasi, aile i¢indeki iletisimi ve dinamikleri etkileyebilir. Eger bu oyunlar

aile i¢inde siirtiismelere veya catismalara yol aciyorsa, bu durum g¢ocuklarin dijital
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oyunlara olan bagimliligini artirabilir. Yetigkinlerde internet kullaniminin dijital oyun
bagimliligin1 artirmasi, internetin genel erisim saglama, bilgiye ulasma ve eglence
amagcl kullanimiyla ilgilidir. Ozellikle oyunlar, yetiskinler icin stresle basa ¢ikma
mekanizmasi veya rahatlama kaynagi olarak kullanilabilir, ancak bu durum zamanla
bagimliliga doniisebilir. Ebeveynlerin ve yetiskinlerin teknoloji kullanim
aliskanliklari, dijital oyun bagimlilig1 riskini etkileyebilir. Ozellikle ¢ocuklarin veya
yetigkinlerin giinliik aktivitelerinin biiyiik bir kism1 dijital teknolojilere bagliysa, bu
durum bagimlhiligi artirabilir. Dijital oyunlar, hem ¢ocuklar hem de yetiskinler icin
duygusal veya psikolojik ihtiyaglar1 karsilayabilir. Bu tiir oyunlar, 6zgiiven artirma,
takim calismast veya rekabet gibi unsurlar1 destekleyebilir, ancak asir1 kullanimi
bagimlilik belirtilerini tetikleyebilir. Sonug olarak, ebeveynlerin ¢ocuklariyla birlikte
dijital oyun oynamasi ve yetiskinlerin internet kullaniminin dijital oyun bagimliligi
tizerindeki etkileri, karmasik bir sekilde etkilesen faktorlerden olusmaktadir. Bu
faktorlerin birlikte degerlendirilmesi ve anlasilmasi, dijital oyun bagimlilig: ile ilgili

stratejilerin gelistirilmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir (196,197).

Cocuklarin internet kullanim amaglar1 incelendiginde; oyun amagh
kullananlart DOBE puanlarinin tiim alt boyutlarinda anlamli derecede yiiksek oldugu
belirlenmigtir (p<0.001). Cizgi film izleme, miizik dinleme, yemek yerken dikkatini
dagitma, sakinlestirme ya da bunlarin disinda kullanan cocuklarda ise DOBE
puanlar1 arasinda farklilik gOriilmemistir. Dijital oyun oynayan ¢ocuklar
incelendiginde ise oyun oynayanlarin bagimlilik skorlarinin genel ve tiim alt

boyutlarda anlamli derecede yiiksek oldugu goriilmiistiir (p<0.001).

Ilgili alan arastirmasinda, Duran (2023) tarafindan yapilan arastirmaya gore
cocuklarin %42.2'st oyun oynamak, %37.4'li video-dizi izlemek, %19.81 ev
Odevlerini arastirmak, %0.50'si ise sosyal medyada zaman gecirmek amaciyla
kullandiklar tespit edildi. Sayili ve digerleri (2021) arastirmasinda, katilimcilarin
%77.8'inin miizik ve film izlemek, %75.0'inin sosyal medya kullanmak, %52.0'sinin
ise okul ddevlerini yapmak i¢in zaman harcadigini belirtmistir (198). Kaplan (2016)
ise ¢caligmasinda katilimeilarin %59.9'unun 6dev yapmak, %16.5'inin oyun oynamak,
%9.7'sinin sosyal medya kullanmak, %1.3"linlin internet lizerinde gezinmek ve
%0.4'linilin ise aligveris yapmak i¢in zaman ge¢irdigini belirtmistir (199). Yaylaci
(2019) tarafindan yapilan arastirmaya gore, ¢ocuklarin internete baglanma araglari

incelendiginde, %77.4'0 akilli telefon, %40.4'1 tablet ve %12.3'ii kisisel bilgisayarlar
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kullanmaktadir (195). Aral ve Dogan Keskin (2018) tarafindan yapilan bir
arastirmaya gore, 0-6 yas araligindaki ¢cocuklarin %44.8'i cep telefonu, %43.1'1 tablet
ve %21' bilgisayar kullanmaktadir. Ayn1 arastirmada, ¢ocuklarin 12-23 aylikken cep
telefonu ile tanistigi, 24-35 aylikken ise bilgisayar ve tablet ile tanistig1 bulgusuna
ulagtlmistir (200). Celik (2017) tarafindan yapilan bir arastirmada da 4-6 yas
grubundaki ¢ocuklarin biiyiik bir kisminin hafta i¢i ve hafta sonu ekran kullanim
siirelerinin iki saatten fazla oldugu ortaya konmustur (201). Son yillarda tablet ve
akill1 telefon gibi teknolojik cihazlarin yayginlagmasinin nedeni, bilgi teknolojisinin
ilerlemesi ve bu cihazlara daha kolay erisilebilir hale gelmesidir. Bu durumun
cocuklarin internet {izerinde daha fazla zaman harcamalarina yol ag¢tig1 diistiniilebilir.
Dijital oyunlar genellikle ¢ocuklar icin biiyiikk bir ¢ekicilik ve eglence kaynagi
olabilir. Bu oyunlarin sundugu hizli 6diiller, takim calismasi, rekabet ve siirekli
yenilik gibi ozellikler, cocuklar1 oyunlara bagimli hale getirebilir. Baz1 c¢ocuklar,
genetik, biligsel veya duygusal olarak oyunlara daha fazla egilim gdsterebilirler. Bu
durum, belirli ¢ocuklarin dijital oyunlara bagimlilik gelistirmesine yol acabilir.
Ebeveynlerin dijital oyun kullanimi konusunda ¢ocuklarina sagladiklar1 denetim ve
rehberlik 6nemlidir. Ebeveynlerin bu konuda tutarli bir yaklagim sergilememesi veya
cocuklarma yeterince destek olmamalari, bagimlilik riskini artirabilir. Sonug olarak,
dijital oyun oynayan cocuklarin bagimlilik skorlarinin genel ve alt boyutlarda
anlamli derecede yiiksek olmasi, oyunlarin c¢ekiciligi, duygusal etkileri, sosyal
izolasyon riski, bireysel farkliliklar ve ebeveyn denetimi gibi faktorlerin bir araya

gelmesiyle aciklanabilir (202).
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6. SONUC VE ONERILER

6.1. Sonuclar

Ebeveynlerin internet bagimliligi diizeylerinin okul 6ncesi donem ¢ocuklarin dijital
oyun bagimliligina etkisini arastirmak amaciyla yapilan c¢alismamizda elde edilen

sonuglar asagida siralanmaistir:

Calismaya dahil edilen erkek ¢ocuklarin kiz c¢ocuklara oranla dijital oyun

bagimliliklarinin anlamli olarak yiiksek oldugu belirlenmistir (p<0.05).

Calismaya katilan babalarin internet bagimlilik skorlar1 annelere gore anlamli

derecede yiiksek bulunmustur.

Anne ve Baba egitim durumu incelendiginde dijital oyun bagimlilig1 {izerine anlaml

bir etkiye sahip oldugu sonucuna ulagilmistir (p<<0,005).

Annenin c¢alisma durumunun dijital oyun bagimlilig1 ile anlamli bir iliskiye sahip

olmadig1 ancak babalarin ¢alisma durumunun etkili oldugu belirlenmistir.

Cocuklarin internet kullanim amaglar1 incelendiginde; oyun amacl kullananlari
DOBE puanlarmin tiim alt boyutlarinda anlamli derecede yiliksek oldugu
belirlenmistir (p<0.001). Dijital oyun oynayan cocuklar incelendiginde ise oyun
oynayanlarin bagimlilik skorlarinin genel ve tiim alt boyutlarda anlamli derecede

yiiksek oldugu goriilmiistiir (p<0.001).

Cocugu ile beraber dijital oyun oynayanlarin YIBO degerlerinin anlamli derecede

yiiksek oldugu goriilmiistiir.

6.2. Oneriler

6.2.1. Ebeveynlere yonelik oneriler

e Ebeveynler, kendi internet kullanimlarint bilingli bir sekilde yonetmeli ve

asirtya kagmamalidir.
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e Belirli zaman dilimlerinde internet kullanimini sinirlayarak, 6rnegin aksam
yemegi zamani veya ¢ocuklarla kaliteli vakit ge¢irme siirelerinde, dengeli bir
dijital medya kullanimi 6rnegi sergilemelidir.

e Ebeveynler, cocuklartyla daha fazla etkilesimde bulunarak ve onlarin ilgi
alanlarina yonelik faaliyetler diizenleyerek dijital oyunlara olan ihtiyaglari
azaltabilirler. Ornegin, kitap okuma, spor yapma, sanatsal etkinlikler gibi
alternatif aktiviteler ¢ocuklarin farkli deneyimler yasamalarini saglar.

e Cesitli alternatif aktiviteler sunarak, dogada zaman gegirme, yaraticit oyunlar
oynama, ailece gezilere ¢ikma gibi etkinliklerle ¢ocuklarin ilgisini ¢ekebilir
ve dijital diinyadan uzaklagmalarini saglayabilirler.

e Ebeveynler, cocuklarin oynadig1 dijital oyunlarin igeriklerini ve siirelerini
denetlemeli, yaslarina uygun olup olmadigimi gozlemlemelidirler.

e Aile icinde dijital medya kullanimiyla ilgili agik ve seffaf bir iletisim kurarak,
belirlenen kurallarin ve sinirlamalarin ¢ocuklarla birlikte tartigilmast ve
anlasilmasi1 saglanabilir.

e Ebeveynler, cocuklarin dijital oyun bagimliligi konusunda endiseliyse veya
sorunun ciddi oldugunu diisiiniiyorsa, profesyonel destek alabilirler.
Uzmanlardan bilgi edinmek ve dogru stratejileri belirlemek ¢ocugun saglikli

dijital medya kullanimi1 aliskanligi kazanmasina yardimci olabilir.

6.2.2. Pediatri hemsirelerine yonelik oneriler

e Pediatri hemsireleri, cocugun saglik kontrolleri veya randevulari sirasinda
ebeveynlerle bireysel goriismeler diizenleyerek, cocuklarin dijital oyun
bagimliligt  riskini  ve internet bagimliligmin bu siireci nasil
etkileyebilecegini anlatabilirler.

e Saglikli dijital medya kullanimi ve sinirlamalar1 konusunda ebeveynlere
onerilerde bulunabilirler.

e Pediatri hemsireleri, ebeveynlere dijital oyun bagimliligi, internet kullanimi
ve cocuk gelisimi konularinda gilivenilir bilgiler sunabilirler. Bu bilgiler,
ebeveynlerin konu hakkinda bilgi sahibi olmalarina ve ¢ocuklari i¢in uygun

stratejiler gelistirmelerine yardimci olabilir.
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e Ebeveynlerle dijital oyun bagimliliginin olasi riskleri ve c¢ocuklarda
gozlenebilecek belirtileri tartisabilirler.

e Ebeveynlere, ¢ocuklarinda bagimlilik veya asir1 internet kullanimi belirtileri
fark etmeleri durumunda nasil hareket etmeleri gerektigi konusunda
bilgilendirme yapabilirler.

e Pediatri hemgsireleri, ebeveynlere saglikli dijital medya kullanim
aligkanliklar olusturmalar1 konusunda tavsiyelerde bulunabilirler.

e Omegin, ekran zamanmn1 smirlama, cocuklar1 farkli aktivitelere
yonlendirme ve ebeveynlerin ¢ocuklariyla etkilesim i¢inde olmalar1 gibi
stratejiler onerebilirler.

e Pediatri hemsireleri, ebeveynlerin internet veya dijital oyun bagimlilig
konusundaki kaygilarin1 anlamak ve destek olmak ic¢in acik bir iletisim
stirdiirmelidirler.

e Ebeveynlerin endiselerini dinleyerek ¢6ziim arayislarina yardimci olmalari
onemlidir.

e Pediyatri hemsireleri, ebeveynleri gerektiginde ¢ocuklarinin dijital oyun
bagimliligi konusunda uygun uzmanlara yonlendirebilirler. Bu, aile ve

cocugun ihtiya¢larma uygun tedavi ve destek alinmasini saglayabilir.

6.2.3. Egitimcilere yonelik oneriler

Egitimciler, ebeveynlerin kendi internet kullanimlarinin ¢ocuklar1 {izerindeki
etkilerini anlamalarmma yardimci olacak bilgilendirici materyaller veya
seminerler diizenleyebilirler. Bu etkinlikler, ebeveynlere dijital oyun bagimlilig
riskini ve saglikli dijital medya kullanimi konusunda bilgi sunabilir.
Egitimciler, ebeveynlerle diizenli iletisim halinde olmali ve ¢ocugun dijital
oyun kullanimi konusunda ortak bir yaklagim gelistirmelidir.

Ebeveynlerle isbirligi i¢inde calisarak, cocuklarin gelisimsel ihtiyaglarina
uygun saglikli dijital medya kullanim aliskanliklari olusturulabilir.

Okul oncesi egitimciler, cocuklarin ilgisini dijital oyunlarin yani sira doga
etkinlikleri, sanat atdlyeleri ve hikaye anlatimi gibi alternatif egitici ve yaratici

aktivitelerle ¢ekerek dijital diinyadan uzaklagsmalarini tegvik edebilirler.
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e Okul oncesi egitim kurumlari, ebeveynlere yonelik dijital oyun bagimliligi ve
internet kullanimi konularinda egitim programlar1 diizenleyebilirler.

e Bu programlar, ebeveynlerin ¢ocuklarmin dijital oyun kullanimini
yonetmelerine ve saglikli aligkanliklar gelistirmelerine destek olabilir.

e Egitimciler, ebeveynlere internet iizerinde mevcut olan egitim materyalleri,
rehberlik  kaynaklari ve ebeveyn kontrol araglart konusunda bilgi
saglayabilirler.

e Ebeveynlerin, ¢ocuklarinin dijital diinyayla olan etkilesimini daha bilingli bir
sekilde yonetmelerini tesvik edebilirler.

e Egitimciler, ebeveynlerle isbirligi icinde cocuklarin dijital oyun kullanimini
dengelemeye yonelik stratejiler gelistirebilirler.

e Ebeveynlerin, ¢ocuklar i¢in giinliik rutinler olusturarak ve farkli aktiviteler

planlayarak dijital oyun bagimliligin1 6nlemelerine yardimci olabilirler.

Bu oneriler, egitimcilerin ve pediatri hemsirelerinin, ebeveynlerle isbirligi yaparak
okul oncesi donemdeki cocuklarin dijital oyun bagimliligr riskini azaltmalarina ve
saglikli dijital medya kullanim1 aligkanliklar1 gelistirmelerine yardimer olabilir. Her
ailenin dinamikleri farkli oldugundan, 6nerilen stratejilerin aileye 6zgii ihtiyaclar ve
kosullar dogrultusunda uyarlanmasi Onemlidir. Ebeveynlerin kendi internet
kullanimlarinin ¢ocuklar tizerindeki etkisini azaltmalarina ve dijital oyun bagimlilig
riskini yOnetmelerine destek olacak bu yaklasim, aile icindeki dinamiklere ve

cocugun bireysel ihtiyaclara gore esneklik saglamaktadir.
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8. EKLER

EK-1. EBEVEYN VE COCUK BiLGi FORMU

EBEVEYN BiLGILERI

1-Anketi dolduran ebeveyn: Anne () Baba ()
2-Anne ve babanin 6grenim diizeyleri

Asagida yer alan boslugu (X) harfi ile isaretleyiniz.

ANNE BABA

Okur-Yazar degil

Okur Yazar

[lkokul Mezunu

Ortaokul Mezunu

Lise Mezunu

Universite Mezunu

5-Calisma durumunuz

Asagida yer alan boslugu (X) harfi ile isaretleyiniz.

ANNE BABA

Caligmiyorum

Ev disinda bir iste 1-4 saat
calistyorum.

Ev disinda bir iste 4-8 saat
calistyorum.

Ev disinda bir iste 8 saatten
fazla galisiyorum.

6-Bir gilinde internette ortalama gecirdiginiz siire (liitfen saat olarak disiiniip
isaretleyiniz)

1 saatten az

1-2 saat

2-3 saat

3-4 saat

4-5 saat

5-6 saat

6-7 saat

7-8 saat

8 saatten fazla
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7-Interneti kullandiginiz teknolojik cihaz

Asagida yer alan boslugu (X) harfi ile isaretleyiniz. Birden fazla tercih
yapabilirsiniz.

Cep telefonu

Tablet

Diziistii Bilgisayar

Masaiistii Bilgisayar

Oyun Bilgisayari

Televizyon

Kol saati

Arag i¢i sistem

Diger

8-interneti hangi amagla kullantyorsunuz?

Is

Ovyun (dijital oyunlar)

Haber

Sosyal medya (instagram, tiktok vb.)

Tletisim (whatsapp vb.)

Belge alip-Gonderme (mail vb.)

Dizi-Film

Aligveris

Diger

9-Diital oyun oynar misiniz? Evet () Hayir ()

10-Cocugunuzla birlikte dijital oyun oynar misiniz? Evet () Hayir ()
OKUL ONCESI DONEM COCUGUN BILGILERI

11-Cocugun cinsiyeti: Erkek () Kiz ()

12-Cocugun yas1 (ay olarak yaziniz): ..... ay

14-Internet kullantyor mu? Evet () Hayir ()

15-Interneti hangi amagla kullaniyor?

Oyun (dijital oyunlar)

Cizgi Film

Miizik

Yemek yerken dikkatini toplamak icin

Cocugu sakinlestirmek igin

Diger

16- Dijital oyun oynuyor mu? Evet () Hayir ()
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EK-2. DIJITAL OYUN BAGIMLILIK EGIiLiMi OLCEGI

DIJITAL OYUN EGILiMi OLCEGI

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

« Liitfen bu formu ¢ocugunuzun dijital oyun oynama siirecindeki davranislarmni diisiinerek
doldurunuz.

« Olgegi sayilar1 yuvarlak icine alarak eksizsiz doldurmamz rica olunur.

Cocugum;

uewez RH

uBwez ngo))

uazeq

udIIPEN

uvwez Jq3ryg

Giin i¢inde ¢ok fazla dijital araglar ile oynar.

N

[\

Dijital oyun oynamasina izin vermedigimde sinirlenir.

|91

N

(O8]

[\

Dijital oyunda 6grendiklerini ger¢ek hayattaki davranislarina
yansitmaktadir. (0r.; dijital oyun karakterlerinin taklitlerini yapmasi)

Dijital oyun oynarken sdylenilenleri duymaz.

N

[\

Dijital oyun oynamasina izin vermedigimde oynamak icin 1srar eder.

|91

N

(O8]

[\

Dijital oyunu, hi¢ ara vermeden uzun siire oynar. (6r.; ara vermeden
2-3 saat oynamast)

9]

N

98]

(V]

—

Okuldan eve geldiginde hemen dijital oyunun bagina geger.

Dijital oyun oynamasina izin verilmedigi zamanlarda tepkili olur

Bos zamanlarinin ¢ogunda dijital oyun oynar.

Dijital oyunlara bagimlidir.

Dijital oyun oynamasi engellendiginde hir¢inlasir.

Biraz daha fazla dijital oyun oynayabilmek i¢in yapmasi gerekenleri
erteler. (Or.; tuvaleti geldiginde gitmeme, kiyafetlerini degistirmeden
dijital oyun basina gegme)

W[ n

INFNFN I NN

W[ [ W [W W

[NSRL SR SRR LI S)

[Say UG U U U JU—Y

Elinden dijital arac1 aldigimda bagirir.

Dijital oyun oynarken ¢evresinde olup bitene karsi duyarsizdir.

Dijital oyun oynarken aciktiginin bile farkina varmaz.

Dijital oyun oynarken akranlari ve ailesi ile iletisimi azalir.

Dijital oyun oynarken uyku zamani geldiginde uyumak istemez.

Konugmalarinda dijital oyunlardaki karakterlerden veya
yaptiklarindan bahseder.

W[ |n

INNFN I I NN

W[ [ W[ W

[NSRL SR SRISRESIES)

[Say YUY (U U U JU—Y

Dijital oyunlara yonelik {iriinleri satin almak ister (karakterlerin
oyuncaklari, kiyafetleri).
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EK-3. YOUNG INTERNET BAGIMLILIK OLCEGI

Asagidaki sorularda size en uygun diisen sikki (X) ile isaretleyiniz. z |zl |2 |lao|o
18z |E|2|¢
5|22 |28
[; = & 1 = =
S
=

1. Ne siklikla planladiginmizdan daha fazla siire internette 0 1 2 3 4 5

kaliyorsunuz?

2. Ne siklikla internette kalmak i¢in giinliik ev islerini ihmal 0 1 2 3 4 5

edersiniz?

3. Ne siklikla arkadaglarinizla birlikte olmak yerine interneti tercih | 0 1 2 3 4 5

edersiniz?

4. Ne siklikla internet kullanan kisilerle yeni iliskiler kurarsiniz? 0 1 2 3 4 5

5. Ne siklikla bir ise baglamadan 6nce e-postanizi (e-mail) 0 1 2 3 4 5

denetlersiniz?

6. Ne siklikla okula devaminiz internetten dolay1 olumsuz etkilenir? | 0 1 2 3 4 5

7. Herhangi biri internette ne yaptiginizi sordugunda ne siklikla 0 1 2 3 4 5

kendinizi savunur ve ne yaptiginizi gizlersiniz?

8. Cevrenizdekiler ne siklikla internette harcadiginiz zamanin 0 1 2 3 4 5

fazlaligindan sikayet eder?

9. Ne siklikla okuldaki ders notlariniz ve ddevleriniz internette 0 1 2 3 4 5

kalma siirenizden olumsuz yonde etkilenir?

10. Hayatiniz hakkinda sizi rahatsiz eden diisiinceleri dagitmak icin | O 1 2 3 4 5

ne siklikla internete girersiniz?

11. Ne siklikla internete girmek i¢in sabirsizlanirsiniz? 0 1 2 3 4 5

12. Ne siklikla internetsiz hayatin, sikici, bos ve eglencesiz 0 1 2 |3 |4 |5

olacagini diigiiniirsiiniiz?

13. Biri sizi internetteyken rahatsiz ettiginde ne siklikla kirici 0 1 2 3 4 5

konusur, bagirir veya kizgin davraniglar gosterirsiniz?

14. Gece geg saatlerde internet kullanmaktan 6tiirii ne siklikla 0 1 2 3 4 5

uykunuz kacar?

15. internette olmadigmiz zamanlarda ne siklikla interneti diisiiniir | 0 1 2 3 4 5

veya internete girmeyi hayal edersiniz?

16. Kendinizi ne siklikla internetteyken "yalnizca birkag¢ dakika 0 1 2 3 4 5

daha" derken bulursunuz?

17. Ne siklikla internette harcadiginiz zamanin miktarini azaltmaya | O 1 2 3 4 5

calisir ve basarisiz olursunuz?

18. internette kaldigimz siireyi ne siklikla saklamaya calisirsimiz? 0 1 2 3 4 5

19.Ne siklikla bagkalariyla digar1 ¢ikmak yerine internette daha 0 1 2 3 4 5

fazla zaman gec¢irmeyi yeglersiniz?

20. Ne siklikla internette olmadiginizda kendinizi ¢cokmiis, aksi 0 1 2 3 4 5

veya sinirli hissedip internete girince rahatlarsiniz?
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Kurum kayel Tarihi ve
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T.C
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CALISMANIN TURD: Anket
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ZONGULDAK BULENT ECEVIT UNIVERSITESI
Saghk Bilimleri Enstitiisii Miidiirliigii
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