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Bu arastirma okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin 6z diizenleme becerilerinin dijital oyun bagimlilik
egilimleri ve dijital ebeveyn rehberlik stratejileri ile iligkisinin incelenmesi amaciyla
yapilmistir. Aragtirma Eskisehir ili Tepebast ve Odunpazar ilgelerinde yer alan Milli Egitim
Bakanligina Bagli anaokulu ve anasinifina devam etmekte olan 112°si kiz 130’u erkek olmak
iizere toplam 242 cocuk ve ebeveynleri ile yiiriitiilmiistiir. Aragtirmada veri toplamak amaciyla
“Kisisel Bilgi Formu”, “Cocuk Davrams Degerlendirme Olgegi (CODDO)”, “Dijital Oyun
Bagimlilik Egilimi Olgegi (DOBE)” ve “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi
(DOERS)” kullanilmustir. Verilerin analizi uygun programinda yapilmistir.  Iki grup
karsilagtirmalarinda t-Testi ve ikiden fazla gruplarin karsilastirilmasinda ise, Tek Y6nlii Varyans
Analizi (ANOVA) kullanilmistir. ikiden fazla gruplarin karsilastirilmas: sonucu anlamli farkin
bulundugu gruplar1 belirlemek igin Post-Hoc testlerinden Tukey HSD kullanilmistir. Olgek ve
alt boyutlarinin giivenirligi i¢in Cronbach Alpha analizi yapilmistir. Olgekler arasindaki iliski
Pearson Korelasyon testi analizi yapilarak elde edilmistir. Arastirmanin sonucunda ¢ocuklarin
0z diizenleme becerileri cinsiyet, okul dncesi egitime devam etme siiresi, anne 6grenim durumu
degiskenlerine gore anlamli farklilik gosterirken kardes sayisi, anne ¢alisma durumu, baba
ogrenim durumu degiskenlerine gére anlamli bir farklilik géstermemektedir. Cocuklarin dijital
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oyun bagimlilik egilimlerinin kardes sayisi, okul 6ncesi egitime devam etme siiresi, kendine ait
teknolojik cihaza sahip olma durumu, anne 6grenim durumu, anne giinliik medya kullanim
stiresi, baba 6grenim durumu ve baba giinliik medya kullanim stiresi degiskenlerine gore
istatistiksel agidan anlamli bir farklilik gosterdigi saptanmistir. Ebeveynlerin dijital oyun
rehberlik stratejileri lizerinde anne 6grenim durumu, anne giinlilk medya kullanim siiresi, baba
ogrenim durumu, baba giinlik medya kullanim siiresi degiskenlerinin anlamli bir fark yarattig1
belirlenmistir. Arastirmanin sonucunda 6z diizenleme becerileri ile dijital oyun bagimlilik
egilimi arasinda istatistiksel olarak anlaml1 ve negatif yonlii iliski saptanmstir. Oz diizenleme
ile aktif ebeveyn rehberlik stratejileri arasinda istatistiksel olarak anlamli ve pozitif yonlii iliski
bulunurken serbest ebeveyn rehberlik stratejileri arasinda istatistiksel olarak anlamli ve negatif
yonlii iligki bulunmustur. Ayrica dijital oyun bagimlilik egilimi ile aktif ebeveyn rehberlik
stratejileri ve teknik ebeveyn rehberlik stratejileri arasinda negatif yonlii anlamli iligki
belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler : Okul Oncesi Dénem, Oz Diizenleme, Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi,
Ebeveyn Rehberlik Stratejileri

Sayfa Adedi : xiv+ 109

Danigsman : Dr. Ogr. Uyesi Serap Demiriz
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ABSTRACT

This research aimed to investigate the relationship between preschool children's self-regulation
skills, digital game addiction tendencies, and digital parenting mediation strategies. The study
was conducted with a total of 242 children and their parents attending kindergarten and
preschool affiliated with the Ministry of National Education in the Tepebasi and Odunpazari
districts of Eskisehir province, including 112 girls and 130 boys. To collect data, "Personal
Information Form", "Child Behavior Rating Scale (CBRS)", " Digital Gane Addiction Tendency
Scale” “Digital Game Parental Mediation Scale for Preschool Children” were used. Data analysis was
performed using the package program. For two-group comparisons, the t-Test was used, and
for comparisons of more than two groups, One-Way Analysis of Variance (ANOVA) was used.
To determine the groups with significant differences in comparisons of more than two groups,
Tukey HSD Post-Hoc tests were used. Cronbach's Alpha analysis was conducted for the
reliability of the scales and subscales. The relationship between the scales was obtained by
Pearson Correlation test analysis. As a result of the study, it was found that children's self-
regulation skills showed significant differences according to gender, duration of preschool
education, and mother's education level, while they did not show a significant difference
according to the number of siblings, mother's employment status, and father's education level.
It was determined that children's digital game addiction tendencies showed statistically
significant differences according to the number of siblings, duration of preschool education,
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ownership of a personal technological device, mother's education level, mother's daily media
usage time, father's education level, and father's daily media usage time variables. It was also
found that parental digital game mediation strategies were significantly influenced by mother's
education level, mother's daily media usage time, father's education level, and father's daily
media usage time. As a result of the research, a statistically significant and negative relationship
was found between self-regulation skills and digital game addiction tendency. There was a
statistically significant and positive relationship between self-regulation and active parenting
guidance strategies, while there was a statistically significant and negative relationship between
self-regulation and permissive parenting mediation strategies. Additionally, a negative
significant relationship was found between digital game addiction tendency and active
parenting mediation strategies as well as technical parenting mediation strategies.

Key Words : Preschool Education, Digital Game Addiction Tendency, Parental Mediation
Strategies

Number of Pages : xiv + 109

Supervisor : Assistant Prof. Serap Demiriz
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BOLUM I

GIRIS

Bu bolimde aragtirmanin problem durumu, amaci, Onemi, varsayimlari, smirliliklart ve

tanimlar1 yer almaktadir.

Problem Durumu

Oz diizenleme becerileri durumsal beklentilere karsi yanit olarak bireyin davranislarini,
diirtiilerini, duygu, dikkat, diisiince ve eylemlerini kontrol edebilme yetisidir (Bronson, 2019;
Zimmerman, 2000). Oz diizenleme becerilerinin yasamin erken doneminde kazamldig: hatta
yeni dogan bir bebegin kontrol gelistirme kapasitesine sahip olarak diinyaya geldigi
bilinmektedir (Bronson, 2019). Cocuklar bu dogustan getirdikleri kontrol gelistirme
kapasitelerini zamanla kazandiklar1 6grenmeler ile pekistirerek daha aktif ve gelismis hale
getirmektedirler (Skibbe, Connor, & Jewkes, 2011; Smith-Donald, Raver, Hayes, &
Richardson, 2007; McClelland vd., 2014). Bebeklik ve okul dncesi donemde hizla gelisen 6z
diizenleme becerileri bireylerin gelecek yasamlarina basarili ve iyi devam edebilmelerinin birer
yordayicis1 olarak goriilmektedir (Bronson, 2019; McClelland vd., 2014; Schunk &
Zimmerman, 1996). Diger bir ifade ile erken cocukluk doneminde gelisen 6z diizenleme
becerileri sonraki asamalardaki gelisimin temelini olusturmaktadir (Savina, 2014). Oz
diizenleme becerileri; ilkokula hazirlik, akademik basar1 ve sosyal uyum gibi bir¢ok olumlu
sonucu Oongormektedir (Eisenberg, vd. 2013; Blair, 2002; McClelland vd., 2007). Bu agidan
bakildiginda; 6z diizenleme becerilerinin bireysel ve toplumsal gelisim siireglerine olan etkisi

yadsimnamazdir (Schunk & Zimmerman, 1996).

Literatiir ele alindiginda; 6z diizenleme becerileri ile farkli degiskenlerin iligkisinin incelendigi
caligmalarin yer aldig1 goriilmektedir (Aksoy & Tozduman Yarali, 2017; Aral vd., 2019; Blair,
2002; Daggiil, 2016; Degol & Bachman, 2015; McClelland, vd. 2007; Skibbe, Connor, &
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Jewkes, 2011; Suchodoletz, vd. 2013; Tominey & McClelland, 2011). Oz diizenleme becerileri
ile iliskisi incelenen degiskenlerden biri oyun degiskenidir (Adak Ozdemir & Budak, 2019;
Aksoy & Tozduman Yarali, 2017; Azkeskin, Tuzcuoglu, Ozcan & Ivrendi 2024; Savina, 2014).
Oyun ¢ocuklarin 6z diizenleme becerilerinin desteklenmesinde oldukca 6nemli goriilmektedir
(Rothbart & Bates, 2006). Cocuklar oyun esnasinda davranislarina ve tepkilerine kendi
sinirlarin koyma imkani elde ederler. Oyunda yer alan ¢ocuk duygularini diizenleme ve kontrol
etme stlireglerini gerceklestirir (Ertlirk-Kara & Gonen, 2015; Rothbart & Bates, 2006). Cocuklar
oyunlarda diirtiisel davraniglarini engellemeyi 6grenirken ayn1 zamanda kendini diizenleme
stireglerinde de yeni yollar kesfederler (Savina, 2014). Yapilan bir arastirmada; 6z diizenleme
becerileri gelismis cocuklarin yiliksek oyun etkilesimine sahip olduklar1 belirlenirken oyunu
bozma, oyundan kopma gibi davramslarnin ise azaldigi belirlenmistir (Adak Ozdemir &

Budak, 2019).

Oyunlarin  zamant ve mekan1 ¢ocuklar tarafindan belirlenerek istekli katilimin
gerceklestirilmesi 6nemlidir (Giren, 2016). Glinlimiizde ¢arpik kentlesme ve sehir hayatinin
giivensizligi ¢cocuklarin oyun alanlarini azaltmig ve oyunu dis mekandan i¢ mekana tagimistir
(Balc1 & Ahi, 2017; Karaca & Aral, 2020). I¢ mekan oyunlarinda, nerdeyse gergege yakin
deneyim sunan, mekan, zaman ve fiziksel aktivite gerektirmeden kolaylikla oynanabilen dijital
oyunlar tercih edilmektedir (Goodwin, 2018; Yildiz, Oztora, & Dagdeviren, 2022). Dijital oyun
belirli kural ve amaglar1 olan, metin ya da gorsellik iizerine kurulu, cep telefonu, tablet,
bilgisayar, oyun konsolu vb. gibi farkli donanimlar aracilig1 ile bir ya da birden ¢ok kisinin
oynayabildigi yazilimlardir (Aygiin & Usta, 2019; Samur, 2016). Teknolojinin hizla gelismesi,
ucuzlamasi ve internetin hayatin her alaninda yer almasi ile dijital oyunlar giderek
yayginlagsmustir. Teknoloji alanindaki gelismeler ile dijital oyunlar yiiksek ¢oziiniirliige sahip
nerdeyse gercege yakin haz veren oyunlar olmaya baslamistir (Aygiin & Usta, 2019; Karci,
2020). Bu giderek popiilerlesen dijital oyunlarin problemli kullanimi dijital oyun bagimlilig
kavramini ortaya ¢ikarmustir (Aarseth vd., 2017). Dijital oyun bagimliligi Diinya Saglik
Orgiitiiniin uluslararasi hastaliklar siniflandirmasinin 11. revizyonuna zihinsel bir sagliksizlik
durumu olarak eklenmistir (WHO, 2018). Diinya Saglik Orgiitii tarafindan bir rahatsizlik olarak
kabul edilen dijital oyun bagimliliginin basta saglik ve sosyal yasam olmak iizere daha bir¢cok
alanda olumsuz etkileri vardir (Aksel & Enver, 2020; Mustafaoglu & Yasaci, 2018). Dijital
oyun bagimlhilig saldirganlik, 6fke, siddet gibi davranis problemleri, diisiik akademik basari,
fiziksel, sosyal ve biligsel problemler gibi ¢esitli sorunlara sebep olabilmektedir (Aydogan &
Guney, 2019; Hastings & digerleri, 2009; Hazar, Hazar, & Altun, 2016; Isikoglu, Erol, Atan, &



Aytekin, 2021; Nevski & Siibak, 2016; Unsal, 2019). Bir¢ok olumsuz etkiye sahip olan dijital
oyun bagimlilig1 diinyada giderek artan oranlar gostermektedir. Cocuklarin teknolojik cihazlara
dijital oyunlar1 oynamak amaciyla kolaylikla erisebilmesi ve bu cihazlarin problemli olarak
kullannm1 kiiresel olarak artmakta olan dijital oyun bagimhiligimin kiigiik yaslarda da

goriilmesine sebebiyet vermistir (Aarseth vd., 2017; Rideout & Robb, 2020).

Dijital oyunlarin giderek yayginlasmasi ve cagin degisen gereksinimleri ebeveynlere diisen
gorev ve sorumluluklar1 degistirmistir. Ozellikle kiigiik ¢ocuklarn medya kullaniminda
ebeveynler onemli rol oynamaktadir (Barkin vd., 2006; Durak, 2019). Yapilan g¢alismalar
gostermektedir ki ¢ocuklar ebeveynlerini gézlemleyerek onlarin dijital oyun ve medyaya karsi
tutumlarin1 benimsemektedir (Durak, 2019; Livingstone & Helsper, 2008; Valcke, Bonte, De
Wever, & Rots, 2010). Ebeveynler dijital cihazlar1 ve oyunlar1 kendi mesguliyetlerinde
zamanlar1 olamamasi gerekcesiyle cocuklar1 i¢in birer bakici olarak kullanabilmektedir.
Genellikle bu kullanimlarda ebeveynler ¢ocuklarin icerikleri ve ekran kullanim siireleri ile ilgili
denetim sahibi olamayabilirler (Barkin vd., 2006; Isikoglu, Erol, Atan, & Aytekin, 2021; Nevski
& Siibak, 2016; Ofcom, 2020; Rideout & Robb, 2020). Ebeveynler c¢ocuklarinin
karsilasabilecekleri risklere kars1 medya iceriklerinde ve kullanim siire¢lerinde diizenleyici rol
almalilardir. Ebeveynlerin dijital cihazlar ve ebeveyn arabuluculuk stratejileri ile ilgili bilince
sahip olmalari1 ¢gocuklarinin teknolojinin firsatlarindan yararlanmalari, ¢evrimigi risklere daha
az maruz kalmalar1 ve bu riskler ile karsilastiklarinda bas edebilmeleri acisindan oldukcga
onemlidir. Ebeveynlerin rehberlik stratejileri cocuklari ¢esitli risklerden korumalarina yardime1
olabilir. Ayn1 zamanda ebeveynlerin medya kullaniminda arabuluculuklari tanimalar1 ve
uygulamalari dijital oyun bagimliligini da azaltabilir (Genc, 2014; Hazar, Hazar, & Altun, 2016;
Ofcom, 2020; Ozsoy & Atilgan, 2018; Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci, & Akbulut, 2016).
Ebeveynler dijital bagimliligin su an ve gelecekte ¢ocuklarda ne gibi etkileri olabilecegi
konusunda endiseler tasimaktadir (Gray, 2011). Cocuklarin dijital oyunlar ile tanisma yasinin
cok kiiciik yaslara diismesi ve ¢ocuklarin bu oyunlara asir1 maruz kalmalar1 bu endiseleri
artirmaktadir (Isikoglu Erdogan, 2019; Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci, & Akbulut, 2016).
Ebeveynlerin ¢ocuklarinin medya kullanimlari ile ilgili ¢esitli zorluklar ile karsilastiklarint ve
cocuklarin dijital oyun siireclerini kontrol edemediklerini ifade etmelerine ragmen; bu
duruma yonelik olarak uzman yardimina basvurmadiklari belirlenmistir (Livingstone &
Helsper, 2008; Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci, & Akbulut, 2016). Bu baglamda ebeveynlerin
sahip oldugu dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejilerini belirlemek ebeveynler ve

arastirmacilar i¢gin 6nemli olabilir.



Sonug olarak tiim bu gereksinimler okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin 6z diizenleme becerilerinin
dijital oyun bagimlilik egilimleri ve dijital ebeveyn rehberlik stratejileri ile iliskisinin

incelenmesine temel olusturmustur.

Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin temel amaci, okul 6ncesi egitime devam eden 60-72 ay grubu ¢ocuklarin 6z
diizenleme becerilerinin dijital oyun bagimlilik egilimleri ve dijital ebeveyn rehberlik

stratejileri ile iliskisini incelemektir.
Bu temel amag¢ dogrultusunda asagidaki sorulara yanit aranmistir.

1) Cocuklarin 6z diizenleme becerileri ne diizeydedir?
2) Cocuklarin 6z diizenleme becerileri;
a) Cocugun cinsiyetine
b) Cocugun kardes sayisina
¢) Cocugun okul 6ncesi egitime devam etme siiresine
d) Annenin 6grenim durumuna
e) Annenin ¢aligma durumuna
f) Babanin 6grenim durumuna gore farklilik gostermekte midir?
3) Cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ne diizeydedir?
4) Cocuklarin dijital oyun bagimhilik egilimi;
a) Cocugun cinsiyetine
b) Cocugun kardes sayisina
¢) Cocugun okul dncesi egitime devam etme siiresine
d) Cocugun devam ettigi okul dncesi kurum tiiriine
e) Cocugun kendine ait teknolojik cihaza sahip olma durumuna
f) Annenin 6grenim durumuna
g) Annenin ¢alisma durumuna
h) Annenin giinlilk medya kullanim siiresine
1) Babanin 6grenim durumuna
j) Babanin giinliik medya kullanim siiresine gore farklilik gostermekte midir?
a) Ebeveylerin dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejileri ne diizeydedir?
b) Ebeveylerin dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejileri;

¢) Cocugun cinsiyetine



d) Cocugun kendine ait teknolojik cihaza sahip olma durumuna
e) Annenin 6grenim durumuna
f) Annenin giinliik medya kullanim siiresine
g) Babanin 6grenim durumuna
h) Babanin giinliik medya kullanim siiresine gore farklilik gostermekte midir?
5) Cocuklarin 6z diizenleme becerilerinin dijital oyun bagimlilik egilimleri ve dijital

ebeveyn rehberlik stratejileri ile arasinda iligki var midir?

Arastirmanin Onemi

Oz diizenleme hedefe yonelik olarak duygu, diisiince ve davramislarin ayarlanabilmesine
yonelik olan bir beceridir (Zimmerman, 2000). Erken ¢ocukluk doneminde, birden ¢ok boyuta
sahip olan 6z diizenleme becerileri kritik bir 6neme sahiptir (McClelland & Cameron, 2012).
Bu doénemde 6z diizenleme becerileri gelismis olan ¢ocuklar etkinlikleri baslatabilme ve
sonlandirabilme, isteklerini erteleyebilme, egitim ve sosyal ortamlar gibi toplumsal alanlarda
sozel ve eylemsel davranislarinin sikligini, siiresini ve yogunlugunu ayarlayabilmede iyidirler
(Bronson, 2019). Oz diizenleme becerileri ¢ocugun arkadaslar1 ile oyun oynarken sirasin
bekleyebilmesini, bir géreve veya etkinlige devam ederken talimatlar1 hatirlayabilmesini igerir
(McClelland & Cameron, 2012). Oz diizenleme becerileri diisiik olan ¢ocuklar duygularmi
ifade etme ve diizenleme, sosyal ve okul yasamima uyumu saglayabilmede problemler
yasayabilmektedirler (Astarlar, 2019; Blair, 2002; Degol & Bachman, 2015; Liman, 2017;
Skibbe, Connor, & Jewkes, 2011.). Ozellikle okula uyum becerisinin énemli rol oynadig
ilkokula gecis ¢ocuklarin hayatlarinda kritik bir donemdir. Bu ge¢is i1yi bir sekilde
gergeklestirildigi taktirde ¢ocuklarin akademik konularda ve sosyal iletisimde daha basarili
olmas1 ongoriilmektir. Oz diizenleme becerileri gelismemis olan ¢ocuklar siif i¢i dgrenme
ortamlarinda etkili olabilmeleri igin gerekli olan becerilere yeteri kadar sahip degillerdir (Blair,
2002; McClelland, Morrison, & Holmes, 2000). Ogrenilen akademik beceriler birikimli olarak
devam eder. Bu nedenle erken ¢ocukluk doneminde diisiik 6z diizenleme becerilerine sahip
cocuklarin egitim hayatlarinda da diisiik akademik becerilere sahip olmalar1 6ngoriilmektedir
(Tominey & McClelland, 2011). Bundan dolay1 6zellikle erken ¢ocukluk doneminde 6z
diizenleme becerilerinin ve iligkili oldugu etmenlerin belirlenmesi ve desteklenmesi 6nemlidir

(Sezgin & Demiriz, 2016).

Teknolojinin gelisimi ve yayginlagmasi ile kiigiik yas grubu ¢ocuklar daha fazla dijital medya
kullanicist olmaya basglamislardir (Ozsoy & Atilgan, 2018). TUIK (2013) tarafindan yapilan
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Hane Halki Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi’na gore 06-15 yas grubu ¢ocuklarin
bilgisayar kullanim oranlar1 %60,5 ve bilgisayar kullanmaya baslama yaglar1 ortalama 8 iken
internet kullanim orani %50,8 ve ¢cevrimigi erisimi kullanmaya baglama yaslarinin ise, ortalama
olarak 9 yas oldugu belirlenmistir (TUIK, 2013). Tiirkiye’de kiigiik ¢ocuklarin teknoloji ve
internet kullanimina yonelik olarak dahil edildigi ulusal ¢apta baska calisma yer almamaktadir.
Yurtdisinda yapilan biiyiik olgekli calismalar ile teknoloji kullanim yaginin erken ¢ocukluk
doneminde basladigi, kiiciik cocuklar arasinda kendine ait akilli cihaza sahip olma durumunun
yaygin oldugu, kiiclik cocuklarin medya kullanimlarinin APA tarafindan onerilen siirenin
iizerinde oldugu ve ebeveynlerin ¢ocuklarinin medya kullanimi konusunda rehberlige ihtiyag
duyduklar belirlenmistir. Yine bu arastirmalarin sonuglar1 gdstermektedir ki ¢evrimigi dijital
oyun oynamaya baslama yasi 8 yasin altindadir (Ofcom, 2020; Rideout & Robb, 2020). Dijital
oyunlarin duygusal rahatlama saglama, el goz kordinasyonunu destekleme, 6z giiven gelistirme,
egitici olma, biligsel, sosyal, motivasyonel gelisme saglama gibi faydalar1 vardir (Granic,
Lobel, & Engels, 2014; Green & Bavelier, 2003; Griffiths & Meredith, 2009; Yalgin Irmak &
Erdogan, 2016). Bu faydalarin yaninda asir1 dijital oyun oynanmasi ¢ocuklarin fizyolojik ve
psikomotor gelisimlerini olumsuz etkilemekte, depresyon, sosyal fobi, anksiyete, diisiik
akademik performans, yalnizlik, saldirganlik ve siddet egilimi gibi olumsuz sonuglar ile
iliskilendirilmektedir (Anand, 2007; Hazar, Hazar, & Altun, 2016; Gentile vd., 2011; Giivendi,
Demir, & Keskin, 2019; Oncel & Tekin, 2015; Yalgin Irmak & Erdogan, 2016; Yikilmaz, 2021).
Dijjital oyunlarin asir1  kullanimi olumsuz sonuglarla birlikte bagimlilik semptomlar:
yaratmaktadir (Griffiths, 2005). Patolojik olarak dijital oyun bagimliligina sahip bireylerin
ilerleyen yasamlarinda da bagimliliklar1 devam etmektedir (Gentile vd., 2011). Dijital oyun
oynama bagimliliginin yaygmhigmi ve yarattigi sorunlar1 belirlemek oldukca oOnemlidir
(Griffiths & Meredith, 2009). Bundan dolay1 kii¢iik yaslarda dijital oyun bagimlilik

egilimlerinin belirlenmesi, bu bagimliligin 6énlenmesi adina oldukca 6nemli gortilmektedir.

Ebeveynler ¢ocuklarin medyay1 nasil kullandiklarini sekillendirmede onemli rol oynarlar.
Cocuklarin medyaya maruz kalmalarinda ebeveynlerin etki faktorii olduk¢a 6nemlidir (Barkin
vd., 2006). Cocuklar ebeveynlerinin medya kullanim davraniglarim1 kopyalayabilmektedir.
Bundan dolay1 ebeveynlerin asir1 dijital cihaz kullanimlar1 ¢ocuklara da yansimaktadir
(Erdogan Isikoglu, Erol, Atan, & Aytekin, 2021; Nevski & Siibak, 2016). Ebeveynlerin
cocuklarinin medya kullanimlarinda dogru bir sekilde yonlendirici ve tedbir alici olmasi
gerekmektedir (Cetinkaya & Siit¢ii, 2016). Ebeveynler dijital cihazlar1 birer risk olarak

gérmelerine ragmen buna yonelik herhangi bir 6nlem ve uzman destegi almamaktadirlar (Genc,



2014; Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci, & Akbulut, 2016). Ebeveynlerin medya rehberlik
uygulamalar1 ¢ocuklar1 ¢esitli risklerden korumalarina yardimei olabilir (Livingstone &
Helsper, 2008). Bundan dolay1 ¢ocuklari risklerden korumak adina ebeveyn arabuluculuk

stratejilerinin belirlenmesi 6nemli goriilmektedir.

Literatiir incelendiginde kii¢lik yaslarda dijital oyun bagimliliginin yeni bir arastirma konusu
ve ¢alismalarin da sinirli oldugu goriilmektedir (Aydogan & Guney, 2019; Gentile vd., 2011;
Gilivendi, Demir, & Keskin, 2019; Irmak & Erdogan, 2019; Rosyati, Purwanto, Gumelar,
Yulianti, & Mukharrom, 2020; Yal¢in Irmak & Erdogan, 2016; Oncel & Tekin, 2015). Erken
cocukluk dénemi yasam boyu medya aligkanliklarinin olusumu i¢in 6nemli bir donem olarak
kabul edilmektedir. Bu donemde medya aligkanliklarinin belirlenmesi miidahalenin
gelistirilmesi icin gereklidir (Radesky, Silverstein, Zuckerman & Christakis, 2014). Erken
cocukluk doneminde gelisen ve yasamin diger donemlerine temel olusturan bir diger dnemli
unsur 6z diizenleme becerileridir (Savina, 2014). Literatiirde 6z diizenleme becerileri ile dijital
oyun bagimliliginin ve ebeveyn dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejilerinin incelendigi
caligmalar yer almamaktadir. Bu unsurlarin erken ¢gocukluk déneminde belirlenmesi ¢ocuklarin
gelecek yasami i¢in 6nemli olabilir. Tiim bunlarla birlikte yapilacak olan aragtirma, hem sinirl
olan literatlire ek katki saglayabilecek hem de 6zgiin bir calisma olarak alan yazinda yer
alabilecektir. Ayrica arastirmadan elde edilen sonuclarin ebeveynler ve arastirmacilar i¢in yol

gosterici olabilecegi diisliniilmektedir.

Arastirmanin Varsayimlari

1) Arastirmada kullanilan 6lgme araglarinin 6l¢iilmek istenen 6zellikleri 6lgcmede yeterli
oldugu varsayilmistir.
2) Arastirmada kullanilan 6lgme araglarini katilimcilarin tarafsiz ve objektif olarak

cevapladiklari varsayilmigtir.

Arastirmanin Stmirhhiklar:

1) Arastirma tipik gelisim gosteren 60-72 aylik cocuklar ve ebeveynleri ile sinirhidir.
2) Arastirma 2021-2022 egitim-68retim yilinda Eskisehir ilinde Milli Egitim Bakanligi’na
bagl anaokulu ve anasiniflarina devam etmekte olan cocuklar ve ebeveynleri ile

sinirhidir.
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3) Arastirmada veriler “Kisisel Bilgi Formu”, “Cocuk Davranms Degerlendirme Olcegi
(CODDO)”, “Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi (DOBE)” ve “Dijital Oyun
Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi (DOERS)” kullanilarak elde edilen veriler ile

sinirlidir.

Tamimlar

e Oz Diizenleme Becerileri: Cocuklarin diisiincelerini, dikkatlerini, duygularini,
diirtiilerini ve davraniglarini diizenleyebilme yetisi (Zimmerman & Schunk, 2001).

e Dijital Oyun: Belirli kural ve amaglar1 olan, metin ya da gorsellik {izerine kurulu, cep
telefonu, tablet, bilgisayar, oyun konsolu vb. gibi farkli donanimlar aracilig1 ile bir ya
da birden ¢ok kisinin oynayabildigi yazilimlar (Samur, 2016).

e Dijital Oyun Bagimliligi: Dijital oyunlarin bireye sosyal, psikolojik problemler
olusturmasina ragmen asir1 ve kontrol dis1 bir bicimde kullanilmaya devam edilmesi ve
bireyin bu duruma karsi koyamamasi (Pallesen, Lorvik, Bu & Molde, 2015).

e Dijital Ebeveyn Rehberlik Stratejisi: Ebeveynlerin ¢ocuklarin dijital cihazlar ile
gecirdikleri siire¢ boyunca medyanin etkilerini hafifletmek amaciyla uyguladiklar

iletisim stratejileri (Clark, 2011).



BOLUM II

KAVRAMSAL CERCEVE

Bu boéliimde arastirmanin kavramsal cercevesine iligkin bilgiler verildikten sonra ilgili

arastirmalara yer verilmistir.

Oz Diizenleme

Bireyler icerisinde yer aldiklari1 ¢evreye uyum saglama egilimi gosterir ve yasamlarini en iyi
diizeyde devam ettirebilme ihtiyaciyla 6z diizenleme becerilerini kullanirlar (Bronson, 2019;
Grimmer & Geens, 2022). Oz diizenleme becerileri duygularimizi kontrol etmeyi,
davraniglarimizi ayarlamayi, eylemlerimizi planlamayi, dikkati sosyal olarak uygun sekilde
diizenlemeyi igeren aktif bir kavramdir (Asquith, 2020; Bronson, 2019). Oz diizenleme bireyin
otomatik pilotta gibi davranma egilimini durdurarak davraniglarint duruma uygun olarak
ayarlamay1 saglar (Bauer & Baumeister, 2010; Carver & Scheier, 2010). Insanlar genellikle
bir¢cok hedefi ayn1 anda takip ederler; fakat belirli anlarda bazi hedefler 6nceligi alma arzusu
yaratabilir. Oz diizenleme; kisa vadede cekici gelen, diirtiisel olarak arzulanan hedefleri
gecersiz kilarak uzun vadeli hedefleri takip etme olanagi saglar. Diger bir ifade ile 6z
diizenleme, baskin gelen bir yanit1 daha az baskin yanit i¢in engelleme yetenegini ifade eder
(Blair & Razza, 2007; Bauer & Baumeister, 2010; Carver & Scheier, 2010). Ifade edildigi iizere;
birbirinden farkli 6zellikleri igerisinde barindiran 6z diizenleme becerilerinin literatiirde

uzmanlarin ¢aligma alanlarina gore farklilastig1 birgok tanimi yer almaktadir.

Zimmerman (2000), 6z diizenlemeyi kisinin bireysel hedeflerine ulagmas1 amaciyla planlanan
ve uyarlanan duygular, diisiinceler ve eylemler olarak tanimlamaktadir. Bireyler 6z diizenleme
becerileri kapsaminda; hedeflere yonelik olarak cesitli planlamalar ve organizasyonlar yaparak
kendi kendilerini degerlendirirler. Pintrich (2000) 06z diizenlemeyi bireyin bilissel
performanslarin1 planlamasi, izlemesi ve dilizenlemesini igeren siirecler dizisi olarak

tanimlamaktadir. Ona gore; bu siireglerde 6z diizenleme becerilerinin kullanimi, desteklenmesi
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ve siirdiiriilmesi i¢in motivasyona ihtiya¢ vardir. Bandura (1991) ise; 6z diizenlemeyi bireyin
deneyimler yoluyla diisiince, duygu ve eylemlerini kendi kendine izlemesi ve yargilamasi
olarak tanimlamaktadir. Ayn1 zamanda Bandura, sosyal faktorlerin 6z diizenleme becerileri
iizerinde yogun etkisi oldugunu da vurgulamaktadir. Bir baska tanimda da Bodrova ve Leong
(2017) 6z diizenlemeyi; ¢ocuklarin i¢inde bulundugu durumda kendi davraniglarini sectigi ve

planladigi bu davranislar kontrol ederek degerlendirdigi siire¢ olarak ifade etmislerdir.

Yapilan tanimlar incelendiginde genel olarak 6z diizenlemenin; bireyin belirli hedeflere
ulagmak amaciyla igerisinde bulundugu durumda davraniglarini, duygularini, diisiincelerini,
kendini kontrol etme ve diizenleme mekanizmasi oldugu dikkat ¢ekmektedir (Bodrova &
Leong, 2017; Bronson, 2019). Oz diizenleme becerileri kisinin kendisi ve gevresiyle saglikli
iletisim saglayabilmesi i¢in gereklidir. Bu beceriler sayesinde birey kendi davranislarini kontrol
ederek diirtiilerini bastirir ve o an gergeklesmesi gereken hedefe uygun davranislar sergiler
(Bronson, 2019; Zimmerman, 2000). Oz diizenleme becerileri duygu, dikkat ve davranis
kavramlariyla iliskili olarak calisir (Ertiirk Kara, Giiler Y1ldiz & Findik, 2018). Oz diizenleme
becerilerinin gelisimi okul Oncesi donemde olduk¢a 6nemlidir. Bu dénemde bu becerilerin
desteklenmesi i¢in 6z diizenleme becerilerinin alt boyutlarin1 tanimak faydali olacaktir

(Bayindir, 2016).

Oz Diizenlemenin Boyutlar:

Duygu Diizenleme

Duygu diizenleme; korku, iiziintii, seving gibi duygularin yogunlugunu ve siiresini uygun
diizeyde ayarlamak i¢in kullanilan stratejilerdir. Duygularda hissedilen 6nem derecesi duygusal
tepkinin biiyiikliigiinii ve aciliyetini belirler. Bu gibi duygusal durumlart kontrol edebilmek
amaciyla dikkati baska yone c¢evirme, diisiince ve davranislart engelleme, stresli durumu
hafifletmek icin planlama yapma gibi duygu diizenleme stratejileri kullanilmaktadir (Berk,
2012; Campos, Frankel & Camras, 2004; Eisenberg & Spinrad, 2004). Duygu diizenleme,
kisinin hedeflerine ulagmasi amaciyla duygusal tepkileri izleyen, degerlendiren ve degistiren
digsal ve igsel stireclerden olusur (Thompson, 2011). Ayrica duygu diizenleme, yalnizca
duygusal durumlarin yogunlugunu veya sikli§im1 azaltmayi degil; ayn1 zamanda duygulari

liretme ve siirdlirme kapasitesini gelistirmeyi de igerir (Sala, Pons & Molina, 2014).
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Cocuklarin duygusal durumlar1 kontrol edecek dogustan gelen mekanizmalarn kisithdir,
zamanla daha 6zel ve etkili stratejiler gelistirirler. i1k aylarda duygusal durumlarini diizenlemek
icin simirli kapasiteye sahiplerken; okul 6ncesi doneme dogru g¢ocuklar yetiskinlerin kendi
duygulartyla bas etmelerini ve baskalarinin duygularina yanit vermelerini izleyerek duygular
diizenlemeye yonelik stratejiler edinirler. Strateji onermek, acgiklamak ve ¢ocuklari kendi
stratejilerini olusturmaya tesvik etmek de dahil olmak {izere sozlii rehberlik kullanan sicak,
sabirli ebeveynler, cocuklarin stresle basa ¢ikma kapasitelerini giiclendirir (Berk, 2012;

Bronson, 2019; Morris, Silk, Morris & Steinberg, 2011).

Davranis Diizenleme

Davranigsal 6z diizenleme bireyin diirtiisel i¢ giidiilerle davranisi ortaya koymadan Once
diisiiniip planlama yapip degerlendirerek davranisi sergilemesidir. Diger bir ifade ile
davranigsal 0z dilizenleme davraniglari engelleme, tepkileri sinirlandirma veya erteleme,
amaglar1 planlama ve organize etme gibi yiiriitiicii islev becerilerinin motor eylemlerle
gozlemlenebilir sekilde yansimasidir (Smith-Donald, Raver, Hayes & Richardson, 2007;
Ponitz, McClelland, Matthews & Morrison, 2009). Davranigsal 6z diizenleme becerileri ile
bireyler kendini gbzlemleyerek performans siireglerini stratejik olarak ayarlar (Zimmerman,
2000). Davranis diizenleme hazzi erteleme, engelleyici kontrol, caba gerektiren kontrol ve
diirtiisellik boyutlarini igerir (Ertlirk Kara, Gililer Yildiz & Findik, 2018). Hazz1 erteleme;
bireyin igerisinde yer aldig1 durumda, amacina yonelik davranmaya devam ederek hazzina karsi
koymasidir (Mischel, Shoda & Rodriguez, 1989). Engelleyici kontrol; bireyin amaca yonelik
olarak istemli ya da istemsiz olarak amaca yoOnelik olmayan davranislarin bastirilmasiyla
gerceklesir. Diger bir ifadeyle diirtlileri kontrol altinda tutmaya calisarak hedefe yonelik
olmayan davranisi engellemektedir (Carver & Scheier, 2010). Caba gerektiren kontrol; bireyin
cevrede dikkati odaklamay1 engelleyen uyaricilara ragmen; diisiik diizeydeki uyariciya dahi
dikkati yonlendirerek odaklayabilmesini ifade eder (Eisenberg, 2012). Diirtiisellik ise,
icerisinde bulunulan durumda bireyin hazzimi1 erteleyememesini ifade eder (Eisenberg vd.,
2007). Davranigsal 6z diizenlemenin tiim bu boyutlar1 ile davranisi gergeklestirmeden once
kisinin kendi ve ¢evresinin standartlarini degerlendirerek yargida bulunmasi saglanir (Bandura,

1999; Erdamar Kog, 2011).
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Bilissel Diizenleme

Bilis, organizmaya disaridan ya da igeriden iletilen uyaricilarin algilanmasi, siniflandirilmasi,
depolanmasi1 ve hatirlanmasi gibi zihinsel siirecleri ifade eder (Karakelle, 2016). Biligsel
diizenleme, belirlenen hedef dogrultusunda dikkatin diizenlenmesi, bellekte tutulmasi gibi
zihinsel islevleri takip ederek ihtiya¢ duyuldugunda yeniden uygulanmasidir (Berk, 2012).
Biligsel diizenleme dikkatin diizenlemesi, isleyen bellek ve yiiriitiicii islevler kavramlariyla
ifade edilmektedir (Ertiirk Kara, Giiler Yildiz & Findik, 2018). Dikkatin diizenlenmesinde
onemli olan dikkat sistemi ¢evreden gelen birden fazla uyarici arasindan hedefe uygun olan
uyarani secerek odaklanmay1 ifade eder (Ann Bell & Deater Deckard, 2007; Berk, 2012). Birey
bazi uyaranlarla karsilagtiginda dikkat siiresini ayarlama konusunda zorluk yasayabilmektedir.
Dikkat diizenleme, bireye dikkatini dagitan uyaranlari yok sayarak hedef uyarana odaklanmay1
saglamaktadir (Bronson, 2019; Harris, Robinson, Chang & Burns, 2007). Uyaranlar1 bellege
gondererek anlamlandiran ve kodlayan isleyen bellek bilissel diizenleme icin oldukga
onemlidir. Cocuklarin uygun talimatlar1 hatirlamalarin1 ve goreve odaklanarak problemleri
¢ozmelerine yardimci olur. Cocuklar i¢in 6grenme gibi karmasik kavramlarin kazanilmasinda
da etkilidir (Baddeley, 2000; McClelland & Cameron, 2012; Thompson, 2009). Dikkat ve
isleyen bellek siireclerleriyle beraber c¢alisan yiiriitiicii islevler, diisiince ve davranislarin
izlenerek uygun olmayan davranislarin engellenmesi ve hedefe yonelik uygun davranisin
stirdiiriilmesini ifade eder (Carlson, 2016). Yiiriitiicii islevler bir problemi ¢dzme, mantikli
davranislara karar verme, kisa donem hazlar ile uzun dénem hedefler arasinda denge kurma,
gelecek ile ilgili ongoriilerde bulunabilme, uygunsuz davranislari bastirarak uygun davraniglari
baslatma gibi bircok bilissel beceriyi igerir (Blair & Razza, 2007; Carlson & Wang, 2007;
Garon, Bryson & Smith, 2008). Yiiriitiicii islevler gelisimin sadece bilissel alaninda degil; tiim
gelisim alanlarinda etkilidir. Cocugun yiiriitiicli islevlerindeki gelisim diger gelisim alanlarina
da olumlu olarak yansimaktadir (Garon, Bryson & Smith, 2008). Okul 6ncesi donem yliriitiicii
islevlerin gelisimi i¢in oldukca onemli bir donem olarak kabul edilmektedir. Okul oncesi
donemde yiriitiicii islevler hizli gelisim gostermekte ve ileriki donemlerdeki {ist diizey biligsel
becerilerin kazanilmasi i¢in temel basamak olarak goriilmektedir (Carlson, 2005; Garon,
Bryson & Smith, 2008). Yiiriitiicii islevleri gelismis ¢ocuklarin sosyal alanda daha yetkin
oldugu, okula daha kolay uyum gosterdigi ve erken akademik becerilerinin daha iyi diizeyde
oldugu da belirlenmistir (Bierman, Nix, Greenberg, Blair & Domitrovich, 2008; Blair & Razza,
2007; Korucu, 2014).
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Erken Cocukluk Déneminde Oz Diizenlemenin Gelisimi

Cocuklar diinyaya geldikleri andan itibaren ¢evresel uyaranlarla i¢ kontrol mekanizmasini insa
ederek 6z diizenleme becerilerini olusturmaya baslarlar (Bronson, 2019). Ilk aylarda bebekler
0z diizenleme becerilerinin gelisiminde sinirli kapasiteye sahiptirler. Cocuklarin 6z diizenleme
becerilerinin bircok yonii bakimlarmni saglayanlar tarafindan insa edilir. Ornegin; bebekler
agladiklarinda ebeveynleri onlar1 kucaklarina alarak sakinlestiri. Bu diizenlemeler
ebeveynlerin sorumlulugundadir. Cocuklar biiyiidiikce bu dis diizenleme i¢ diizenlemeye gecis
yapar. Basgkalar1 araciligiyla diizenleme sistemlerini 6grenirler (Berk, 2012; Grimmer & Geens,
2022; McClelland, Ponitz, Messersmith & Tominey, 2010). Dogumdan itibaren g¢evrenin
diizenlenmesi ve desteklenmesi 6z diizenlemenin gelisimi agisindan olduk¢a 6nemlidir (Ertiirk
Kara, Giiler Yildiz & Findik, 2018). Cocuklar yetiskinlerin durumlar karsisinda verdikleri
yanitlar1 izleyerek yetiskinlerin diizenlemelerinden kendilerine stratejiler edinirler. Okul 6ncesi
donemde c¢ocuklar kendi stratejilerini gelistirmeye ve cesitli diizenleme stratejilerini sozlii
olarak ifade etmeye baglar. Strateji onermek, agiklamak ve c¢ocuklari kendi stratejilerini
olusturmaya tesvik etmek de dahil olmak iizere sozlii rehberlik stratejileri kullanmak,
cocuklarin 6z diizenleme kapasitelerini giiclendirir (Berk, 2012; Calkins & Fox, 2002; Morris,
Silk, Morris & Steinberg, 2011). Sira bekleme, denemeye devam etme, dikkatini siirdiirme
cocuklarin gelisimlerinin bir pargasidir. Cocuklar i¢in giiclii ve derin duygular1 anlamak,
kurallara uymak, sira beklemek, karmasik yonergeleri yerine getirmek, pes etme diirtiisiine
direnmek zordur. Cocuklar 6z diizenleme becerilerini kullanarak diirtiisel davranislarina karsi
koyabilirler (Bronson, 2019; Grimmer & Geens, 2022). Oz diizenleme mekanizmalarini sosyal
normlara bagli olarak gelistiren cocuklar giiclii duygular ya da dikkati odaklamakta
zorlandiklar1 durumlar ile karsilastiklarinda 6z diizenleme mekanizmalarini kullanirlar
(Asquith, 2020; Posner & Rothbart, 2000). Oz diizenleme becerilerinin kullanim1 ¢ocuktan
cocuga bireysel farkliliga sahiptir. Coccuklarin 6z diizenleme becerileri farkli etmenlerden
etkilenerek degisiklik gostermektedir (Mischel, 2014). Oz diizenleme becerilerinin gelisimi
cocugun cinsiyeti, yasi, devam etmekte oldugu okul tiirii, okula devam siiresi, ebeveynin egitim
diizeyi, ailenin gelir diizeyi, annenin ¢alisma durumu, ebeveyn tutumlar1 gibi etmenlerden
etkilenmektedir (Aksoy & Tozduman Yarali, 2017; Astarlar, 2019; Arslan vd., 2021; Campbell,
Eaton, & McKeen, 2002; Matthews, Cameron Ponitz & Morrison, 2009; Eke, 2017; Sarag,
Abanoz & Ogelman, 2021; Vardi & Demiriz, 2021; Von Suchodoletz vd., 2012; Wanless vd.,
2013).
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Erken Cocukluk Déneminde Oz Diizenlemenin Onemi

Cocuklar diinyaya uyaranlari organize edebilecek bir kapasiteye sahip olarak gelirler.
Cocuklarin yasi ve deneyimleri arttikga davranislarini organize edebilme kontrolii de
artmaktadir (Bronson, 2019). Gelisimin ve olgunlagsmanin etkisiyle ¢ocuklarin diirtiisel
davraniglar1 yerini planli ve amagh davraniglara birakir. Erken ¢ocukluk doneminde bu amagl
davranislarda uzmanlasma siireci baslar. Bu donemde g¢ocuklar artik kurallarin farkindadir.
Cocuklar eylemlerini gerceklestirmeden once davraniglarini amaca gore planlayarak diirtiisel
hareketlerine engel olma, fiziksel, duygusal ve bilissel davraniglarini kontrol edebilme gibi
davraniglar1 iceren 6z diizenleme becerilerini gelistirmeye baslar (Bodrova & Leong, 2017;
Sezgin & Demiriz, 2016; Smith-Donald, Raver, Hayes, & Richardson, 2007). Gelismis 6z
diizenleme becerileri okul basaris1 ve uyumu i¢in olduk¢a 6nemli goriilmektedir (McClelland
vd., 2014). Oz diizenleme becerileri gelismis olan ¢ocuklarin okula uyumda daha basarili
olduklar1 belirlenmistir (Blair, 2002; Von Suchodoletz vd., 2012 ). Cocuklar okulda sirasini
bekleme, 0gretmenin verdigi yonergeleri takip ederek uyum saglama, basladiklari gorevi
tamamlama gibi 6z diizenleme becerilerini igeren kazamimlar ile karsilasirlar. Oz diizenleme
becerileri gelismis olan ¢ocuklar bu becerileri daha kolay bir sekilde yerine getirebilmektedir.
Ayn1 zamanda gelismis 6z diizenleme becerilerine sahip cocuklar siniftaki arkadaslariyla
olumlu iligkiler kurma konusunda daha basarilidirlar (Bierman, Nix, Greenberg, Blair &

Domitrovich, 2008; Vitiello, Greenfield, Munis & George, 2011).

Okul oOncesi egitim kurumlar1 ve Ogretmenler cocuklarin 6z diizenleme becerilerinin
desteklenmesinde oldukc¢a ©nemlidir. Okul Oncesi egitim kurumuna devam eden cocuk
duygularini ve tepkilerini sosyal ¢evresine gore diizenler. Serbest oyun zamaninda oynayacagi
oyunu ve arkadaslarini secer, etkinlikte takip etmesi gereken yonergeleri bilir ve tamamlar, yeni
etkinlige geciste uyum gosterir, smif kurallarina uyar ve davranislarini bu kurallara gore
diizenler. Bu yapisiyla okul dncesi egitim kurumlarinin, 6gretmenler tarafindan ¢ocuklarin 6z
diizenleme becerilerini desteklemeye yonelik olarak diizenlenmesi 6z diizenleme becerilerinin
gelisimini olumlu yonde etkiler (Bodrova & Leong, 2017; Bronson, Goodson, Layzer & Love,
1990; Thompson, 2009). Ogretmenlerin 6z diizenleme becerilerinin desteklenmesine y&nelik
hazirladig1 planlar ve ¢ocuklarla kurduklar: olumlu etkilesimler bu becerileri destekler. Bu
becerileri desteklenerek gelisen ¢ocuklar farkli sosyal ortamlara girdiklerinde, ve ilkokula
basladiklarindaa uyum saglama konusunda daha basarili olmaktadirlar (Bodrova & Leong,
2017; Von Suchodoletz vd., 2012) Erken yillarda gelisimi desteklenen 6z diizenleme becerileri

ileriki yaslarda da bireylerde olumlu etkilerini gdstermektedir. Bu bireylerin sosyal yagam ve is
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yasamlarinda daha basarili olduklari, akademik gelisimlerinin daha yiliksek oldugu ortaya
konmustur.Ayrica 6z diizenleme siire¢lerinin daha iyi kullanilmast; toplumsal yasam siirecinde
daha basarili bireyler olunmasina olanak tanimaktadir (Blair & Diamond, 2008; Duckworth &
Seligman, 2005; Tangney, Baumeister, & Boone, 2004).

Dijital Oyun

Cocuklarin hayatlariin ayrilmaz bir pargast olan oyun zevk veren bir rahatlama etkinligi ve
cocuklarin yasama hazirlanmasinda en biiyiik rehberdir (Calisandemir, 2016). Cocuk oyunlari;
temelinde iletisim ve fiziksel etkilesimin yer aldig1, o an orada bulunan materyallerle i¢ ve dis
mekanda gergeklestirilebilen yaraticilik igceren aktiviteler olarak tanimlanmaktadir Teknolojinin
getirdigi kiiltiirel degisimin etkisiyle cocuk oyunlari yerini dijital oyunlara birakmakta ve dijital
ortama taginmaktadir. Teknolojinin oyun dinamiklerinde yarattig1 bu degisimlerle dijital oyun
kavrami ortaya cikmistir (Goziim & Kandir, 2020; Kilci, 2021; Ustiindag, 2019; Yengin, 2012).
Dijital oyun kavrami arastirmacilar tarafindan yapilmis bir¢ok farkli tanima sahiptir. En genel
tanimiyla; belirli kural ve amaglar1 olan, metin ya da gorsellik iizerine kurulu, cep telefonu,
tablet, bilgisayar, oyun konsolu vb. gibi farkli donanimlar araciligi ile bir ya da birden ¢ok
kisinin oynayabildigi yazilimlardir (Aygiin & Usta, 2019; Samur, 2016). Dijital oyunlar
“bilgisayar oyunlar1”, “video oyunlar1” ve taginabilir cihazlar araciligiryla oynanabilen “mobil

oyunlar” olarak da adlandirilmaktadir (Kilci, 2021).

Dijital oyunlarin tarihine bakildiginda 1950°1i yillara kadar uzanmakla birlikte 6ncesinde de bir
gecmise sahip oldugu bilinmektedir (Yonet & Calik, 2020). Ikinci diinya savasi doneminde
geligtirilen “Cathode Ray Tube Entertainment Device (Katot Isin Tiipii Eglence Cihazi)”
tarihteki ilk interaktif dijital oyun olma 6zelligine sahiptir (Aygiin & Usta, 2019). Tarihteki ilk
bilgisayar oyunu ise “Tennis for Two” olarak kabul edilmektedir (Stanton, 2015). “Tennis for
Two” fizik¢i Dr. William Higinbotham tarafindan laboratuvarda c¢alisan diger insanlari
eglendirmek amaciyla tasarlanmistir (Ivory, 2015; Kilci, 2021). Bu gelismelerle birlikte 1970’11
yillara kadar dijital oyun sektoriinde bircok degisim olmaya devam etmistir (Aygiin & Usta,
2019). 1972 yilinda ise, atari piyasaya ilk ticari bilgisayar oyunu olan “Pong” oyununu
cikarmistir. Pong jeton ile calisan iki boyutlu basit grafiklere sahip, talimatlari, kolay
anlasilabilen ve eglenceli bir oyundur (Lowood, 2009; Stanton, 2015). Pong oyunu djjital oyun
sektoriinde biiylik bir etki yaratmistir. Bagarisinin, talimatlarinin agik ve oynanmasinin kolay
olmasindan dolay1 oldugu diisiiniilen oyun, insanlar arasinda oldukc¢a popiiler olmus ve evde
oynanabilen versiyonlari ile dijital oyun sektoriine yon vermistir (Wolf, 2008). Ev ortaminda
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dijital oyunlara ulasilabilirligin saglanmasi ile dijital oyun sektorii gelismeye devam etmis, yeni
oyunlar ve oyun sirketleri ortaya ¢ikmis hatta farkli sektorlerde yer alan sirketler popiiler

olmasini umarak kendi dijital oyunlarini gelistirmeye baslamislardir (Wolf, 2012).

Dijital Oyun ve Cocuk

Cocuklar i¢in 6grenmenin temel yollarindan biri olan oyun ¢ocuklarin yasam deneyimlerini
anlamlandirdiklar1 ve yeteneklerini uygulamaya doktiikleri bir etkinliktir (Singer & Singer,
2002). Cocuklar oyunlar araciligryla gergcek hayatta 6grendiklerini uygulamakta; ayn1 zamanda
hayal giiglerini de kullanarak yaraticiliklarini desteklemektedirler. Oyun ¢ocuklarin
yaraticiliklarini desteklemekle kalmaz kiiltiirel normlari da 6grenmelerinde bir arag gorevi
iistlenir (Bodrova & Leong, 2003; Veresov & Veraksa, 2022). Cocuklarin hayatinda bu denli
yer alan oyun; dijitallesen diinyada teknolojik gelismelerle birlikte popiilerlesen dijital oyunlara
yerini birakmaktadir (Anand & Krosnick, 2005). Dijital oyunlarin kolay erisilebilmesi, renkli,
gercekei Ozellikleriyle daha g¢ekici olmasi ¢ocuklar tarafindan daha ¢ok tercih edilmesini
saglamaktadir. Ayn1 zamanda cocuklar dijital cihazlarin kullanimina olduk¢a kolay uyum
saglamaktadir (Bittman, Rutherford, Brown & Unsworth, 2011; DeTrempe, 2017). Bu uyumun
kolay olmasimin sebeplerinden birinin de cocuklarin teknolojik imkanlarla donatilmis bir
cevrede biiyliyor olmalar1 oldugu diisiiniilmektedir. Cocuklar teknolojik imkanlarin gelismis
oldugu bir c¢evrede teknoloji kiiltiiriiyle biiylimektedirler. Bu sekilde teknolojik imkanlarin
gelismis oldugu teknolojik cihazlara kolayca erisilebilen bir ¢evrede biiyliyen milenyum cagi
cocuklart i¢in “Dijital Yerliler” kavrami kullanilmaktadir (Prensky, 2005). Dijital yerlilerin
diger bir ifade ile erken ¢ocukluk donemi ¢ocuklar1 dijital oyun deneyimleri 6nceki nesillere
kiyasla degisiklik gostermektedir. Eskiden g¢ocuklara yonelik olarak daha ¢cok DVD’ler,
televizyon programlar1 hedef alinirken; teknolojik gelismelerle birlikte kii¢iik ¢ocuklara yonelik
dijital oyun caligmalar1 6nem kazanmistir. Kiiciik cocuklara yonelik dijital oyunlar bilgisayar
ve televizyon ekranmin 6tesine gecerek mobil oyunlar, tabletler, elektronik kitaplar, akill
kalemler gibi ekipmanlarla biitiinleserek erisimi kolaylastirmistir (Slater, 2005; Wartella,
Vandewater & Rideout, 2005).

Dijital Oyunlarin Etkileri

Giliniimiiz degisen kosullariyla beraber dijital cihazlara erisimin kolaylagmasi ve kiiciik yas

gruplarinda dijital oyun oynama aliskanlifinin yayginlagsmasi dijital oyunlarin cocuklar
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iizerinde nasil etkileri oldugu konusunun sorgulanmasina neden olmustur (Cingel & Krcmar,
2013; Rideout, 2011; Nevski & Siibak, 2016). Konuyla ilgili arastirmalar dijital oyunlarin
cocuklar i¢in yararli etkilere sahip oldugu gibi zararh etkilere de sahip olabilecegini ortaya
koymaktadir (Anderson vd., 2010; Annetta, 2008; Asquith, 2020; Atak, 2020; Ballard, Gray,
Reilly & Noggle, 2009; DeLisi, Vaughn, Gentile, Anderson & Shook, 2013; Greitemeyer &
Miigge, 2014; Mustafaoglu & Yasaci, 2018; Matthews, Cameron Ponitz & Morrison, 2009;
Oztiirk, 2021).

Dijital Oyunlarin Olumlu Etkileri

Asirt kullanima maruz kalinmadigr siirece ¢ocuklarin gelisim diizeylerine uygun olarak iyi
tasarlanmig dijital oyunlar ¢ocuklarin gelisimlerini olumlu yonde desteklemektedir (Goodwin,
2018). Cocuklar icin uygun egitimsel icerige sahip dijital oyunlar cocuklarin 6grenme
motivasyonlarim1  artirarak ~ 6grenme  kazanimlarinin  daha  kolay  edinilmesini
saglayabilmektedir. Egitimciler dijital araclar1 geleneksel egitim sisteminin yaninda ek olarak
dogru bir sekilde kullandiklarinda dijital oyunlarin ¢ocuklarin biligsel, dil, ve sosyal
gelisimlerini destekledigi belirlenmistir (Couse & Chen, 2010; Gimbert & Cristol, 2004; Lin &
Hou, 2016). Cocuklarin matematik becerilerini gelistirmeye yonelik olarak hazirlanmis dijital
oyunlar ¢ocuklarin hem matematik becerilerine hem de erken okuryazarlik becerilerine katki
saglamaktadir. Ayrica 21. ylizy1l becerilerinden kabul edilen dijital okuryazarligin kazanilmasi
konusunda da dijital oyunlarin etkili oldugu ortaya konulmustur (Annetta, 2008; Kim & Smith,
2015; Plowman, Stevenson, Stephen & McPake, 2012;). Dijital araglar ile oynanan dijital
oyunlarin ¢ocuklarin el goz kordinasyonlarini gelistirerek ince motor becerilerini destekledigi
belirtilmektedir (Cesarone, 1994). Dijital oyunlar ¢ocuklarin renk ve sekil ayrimi yapabilmeleri
gibi gorsel dikkat konularinda olumlu etkiler yaratarak gorsel uzamsal becerilerini
gelistirmektedir (Cesarone, 1994; Prot, Anderson, Gentile, Brown & Swing, 2014). Dijital oyun
tiirlerinden strateji ve aksiyon oyunlar1 cocuklarin sebep sonug iligkisi kurma, mantik yiiriitme,
stratejik diistinme ve hizli karar verme gibi bilissel becerileri kullanmalarini gerektirmektedir.
Bu gerekliliklerle beraber dijital oyunlar ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerini
gelistirmektedir (Annetta, 2008; Horzum, Ayas & Cakir Balta, 2008). Ayn1 zamanda dijital
oyunlardaki gorevleri tamamlayan ¢ocuklarda basari duygusu olusarak 6z giiven ve benlik
saygilar1 lizerinde olumlu etkiler yaratmaktadir. Cocuklar oyunlardaki basarilari ile psikolojik
ve motivasyonel deneyimler elde ederek yeterlilik duygusulari da gelismektedir ( Annetta,

2008; Kim & Smith, 2015; Lin & Hou, 2016). Giiniimiizde dijital oyunlarin sosyal iliskilerde
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bozukluklara sebep olabilecegi diisiincesi yaygindir (Horzum, Ayas & Cakir Balta, 2008).
Diisiliniilenin aksine denetimli olarak oynanan etkilesimli oyunlar sosyal becerilere olumlu
etkiler saglayabilmektedir (Greitemeyer & Osswald, 2010). Yardimlagmay1 igeren etkilesimli
oyunlar ¢ocuklarin empati ve igbirligi davranislarin1 gelistirerek prososyal davranislarina katki
saglamaktadir. Sosyal igerikli oyunlar ile cocuklar sosyal davranmislar edinebilmekte ve
saldirganlik davraniglar1 azalabilmektdir (Greitemeyer & Osswald, 2010; Narvaez, Mattan,
Macmichael & Squillace, 2008; Prot, Anderson, Gentile, Brown & Swing, 2014).

Dijital Oyunlarin Olumsuz Etkileri

Cocuklar i¢in uygun igerige sahip olmayan ve denetimsiz oynanan dijital oyunlar ¢ocuklar
iizerinde olumsuz etkiler yaratmaktadir. (Atak, 2020; DeLisi, Vaughn, Gentile, Anderson &
Shook, 2013; Gentile, Swing, Lim & Khoo, 2012; Greitemeyer & Miigge, 2014; King &
Delfabbro, 2019; Liau vd., 2015; Lobel, Engels, Stone, Burk & Granic, 2017). Cocuklar i¢in
uygun tasarlanmamis ve igeriginde siddet olan dijital oyunlar ¢ocuklarin bu igerikleri
oztimsemesi ile saldirganlik davraniginin ortaya ¢gikmasina sebep olabilmektedir (Anderson vd.,
2010). Ozellikle gelisim dénemi geregi hayal ile gercegi ayiramayan ¢ocuklar oyunlardaki
karakterleri model alarak davranislari taklit edebilmektedir. Ayn1 zamanda siddet igerikli dijital
oyunlarda asir1 zaman gegiren ¢ocuklarin akademik basarilarinda da diisiis gézlenmektedir
(Anderson vd., 2010; DeLisi, Vaughn, Gentile, Anderson & Shook, 2013; Plowman & McPake,
2013; Tarhan & Nurmedov, 2018). Dijital oyunlara asir1 maruz kalinmasi ¢ocuklarda ruhsal ve
fiziksel saglik problemlerine de sebep olmaktadir. Uzun siire ekran karsisinda dijital oyunlarla
zaman geciren c¢ocuklarda obezite, sinirlilik, depresyon, anksiyete, dikkat problemleri,
uykusuzluk, asosyallik, eklem ve kas problemlerine sebep olmaktadir (Atak, 2020; Ballard,
Gray, Reilly & Noggle, 2009; Gentile D, 2009; Morrison & Gore, 2010; Mustafaoglu & Yasaci,
2018; Oztiirk, 2021). Ayrica beyin gelisimi tam olarak tamamlanmamis olan kiiciik cocuklarin
dijital oyunlara maruz kalmasi beyin gelisimini olumsuz olarak etkilemektedir (Goodwin,
2018). Uzun siire dijital oyunlar ile vakit gecirme aile ve akran iligkilerinde problemler
yaratarak ¢ocuklar1 sosyal ortamlarindan uzaklastirabilmekte ve ¢ocuklarda asosyallesmeye
neden olabilmektedir (King & Delfabbro, 2019; Yang & Tung, 2007). Ayni zamanda dijital
oyunlar bagkalarina yardimi ve isbirligini iceren prososyal davranislarda da azalmaya sebep
olabilmektedir (Greitemeyer & Miigge, 2014). Kontrolsiiz oynanan dijital oyunlarin ¢ocuklarda

dikkat sorunlarina yol actig1, akademik performanslarinda diisiislere sebebiyet verdigi ve oyun

18



bagimlilig1 yarattig1 belirlenmistir (Gentile, Swing, Lim & Khoo, 2012; Lemmens, Valkenburg,
& Peter, 2009; Jackson, Von Eye, Witt, Zhao & Fitzgerald, 2011).

Dijital Oyun Bagimhihg

Dijital oyun bagimliligi, dijital oyunlarin giinliik hayatin akisini etkileyecek sekilde kompulsif
olarak asirt kullanimidir (King & Delfabbro, 2020). Griffiths (2000) e gore dijital oyun
bagimliligl, 6diil ve tatmin mekanizmalariyla calisarak bagimliligin belirtilerinden olan
yoksunluk, ruh hali degisiklikleri, diirtlisel istek, ¢atisma gibi davraniglarla ortaya ¢ikmaktadir
Lemmens vd. (2009) oyun bagimliligin1 giindelik hayatin akisinda yer alan gorevleri yerine
getiremeyecek sekilde asir1 ve kontrolsliz oynama durumu olarak ifade etmektedir 2013 yilinda
Psikiyatri Birligi (APA)’nin bir bagimlilik tiirii olarak daha fazla aragtirilmasi gerektigini
belirterek kabul ettigi internet Oyunu Oynama Bozuklugu (Internet Gaming Disorder) igin
dijital oyunlar ile mesgul olma, internet iizerinden oyun oynanmadiginda ortaya c¢ikan
yoksunluk belirtileri, dijital oyunlara zaman ayirma ihtiyacinin artmasi, internet oyunu
oynamaya yonelik kendini kontrol etmede basarisiz olma, internet oyunlari haricinde 6nceki
kars1 heves kaybi, psikososyal sorunlarin farkinda olunmasina karsilik internet oyunlarini asir1
kullanmaya devam etme, internet oyunlarinit kullanma siiresi hakkinda cevresini kandirma,
kisiyl olumsuz etkileyen duygu durumlar ve sahip oldugu ruh halinden kagma icin internet
oyunlarin1 kullanma, internet oyunlariyla vakit gecirme sebebiyle yasamindaki is, iliski, kariyer
ya da egitim gibi imkanlar1 kaybetme olmak {izere 9 tami kriteri belirlenmistir (Association
American Psychiatric, 2013; King & Delfabbro, 2020). Diinya Saghk Orgiitii (WHO), 2019
yilinda Uluslararas1 Hastalik Siniflandirmasinin  (ICD-11) revizyonunda oyun oynama
bozuklugunun bir bozukluk oldugunu onaylayarak; oyun oynama etkinligi {izerinde kontrolsiiz
kalma, giinliik faaliyetlere ve diger etkinliklere kiyasla oyun oynamanin en dncelikli etkinlik
haline doniismesi, olumsuz sonuglar vermesine ragmen oyun oynama etkinligine devam etme
olmak iizere 3 tani kriteri belirlemistir (Barke vd., 2022; Giileg, 2020). Literatiirde bir halk
saglig1 problemi olarak kabul gérmekte olan dijital oyun bagimlilig1 sadece yetiskinler i¢in
degil kiiciik cocuklar i¢in de giderek artan bir sorun haline gelmektedir (Greitemeyer & Miigge,
2014; Gokgen, 2023; Tarhan & Nurmedov, 2018). Kiigiik yas grubu ¢ocuklarin teknolojik
cihazlara ulasiminin kolaylasmasi beraberinde denetimsiz ve asir1 kullanimi getirerek risk
yaratmaktadir (UNICEF, 2017). Ozellikle diirtii kontroliiniin yetiskinlere kiyasla daha diisiik
olmas1 cocuklarin bagimliliga doniisebilecek davraniglardan daha kolay etkilenebilecegini

diistindiirmektedir (Brito, 2016 ).
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Teknolojinin canli ve etkileyeci diinyasinda yer alan erken cocukluk dénemi c¢ocuklar1 6z
denetim mekanizmalarinin  yetersiz olmasindan dolayr kendi oyun kullanimini
diizenleyememektedir (Horzum, Ayas & Cakir-Balta, 2008). Bundan dolay1 ¢ocuklarin dijital
oyun oynama aligkanliklarinda bagimliligin onlenmesi i¢in ebeveynler olduk¢a Snemlidir.
Ebeveynlerin artan ¢alisma saatleri ile beraber dijital oyunlar ¢ocuklar i¢in bir oyalama araci
olarak kullanilmaya baslamistir. Cocuklar i¢in rol model olan ebeveynlerin uzun siireler dijital
cihaz kullanimi ¢ocuklar i¢in bagimlilik egilimi yaratabilmektedir (Kiiciik & Cakir, 2020).
Ebeveynlerin ¢ocuklarin dijital oyunlarinin igerigini denetleyerek, oyun oynama siirelerini
diizenleyerek, oyunlar1 ¢ocuklarla beraber oynayarak dijital oyun bagimliliginin olusmasinin

ontine gegebilecegi diisiiniilmektedir (Coyne vd., 2017; Griffiths & Meredith, 2009).

Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri

Ebeveynler c¢ocuklarinin bircok ihtiya¢ alaninda yanlarinda olarak cesitli roller
istlenmektedirler. Giiniimiizde teknoloji alaninda yasanan gelismelerin c¢ocuklart dijital
diinyaya dahil etmesiyle beraber ebeveyneler i¢in yeni roller ortaya ¢ikmistir (Koutromanos,
2020; Livingstone & Helsper, 2008; Rideout, 2017). Ebeveynler dijital diinyada yer alan
cocuklariin kullandiklar dijital igerikleri denetlenme ve diizenleme ihtiyaci hissetmektedir.
Cocuklar teknolojinin olumsuz etkilerinden ve dijital diinyada karsilasabilecekleri risklerden
korumay1 istemekte ve onlar icin endise duymaktadirlar (Livingstone & Helsper, 2008;
Palaiologou, 2016). Cocuklar1 dijital diinyada korumak isteyen ebeveynlere baz1 gorev ve
sorumluluklar diismektedir (Bilgin Ulken & Kiling, 2018). Ebeveynlere tanimlanan
sorumluklar beraberinde “dijital ebeveynlik” olarak yeni bir kavram ortaya ¢ikmistir (Yay,
2019). Dijital ebeveyn; teknolojik cihazlara temel kullanim diizeyinde hakim olan, teknolojinin
sahip oldugu firsatlar1 ve tehlikeleri taniyan, ¢ocuklari dijital diilnyanin tehlikelerinden korumak
adma Onlemler alabilen, teknolojinin dogru ve faydali kullanimia yonelik olarak rol model
olan, teknolojinin yeniliklerine acik olan, dijital diinyada bireylerin hak ve 6zgiirliiklerine saygi
duyan ebeveyndir (Kabake¢i-Yurdakul, Donmez, Yaman & Odabasi, 2013; Livingstone &
Helsper, 2008; Yay, 2019). Dijital ebeveynlik rolleri bes baslikta ele alinmaktadir. Bunlar;

o Dijital okuryazarlik; bilgi ve iletisim teknolojilerinde temel teknik ve internet kullanim
becerilerine sahip olmanin yani sira gizlilik politikalar1 bilgisine sahip olmay1 da ifade

eder.
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o Farkindalik; dijital diinyada yer alan iceriklerin ¢ocuklar i¢in olumlu ya da olumsuz
oldugunu ayirt edebilmeyi, olasi riskleri taniyabilmeyi, igerikleri takip edebilmeyi ifade
eder.

e Kontrol; c¢ocuklarin dijital ortamlarda davraniglarini kontrol ederek onlari risklere
maruz birakmamaktir.

e [FEtik; dijital diinyada kisilerin hak ve ozgiirliikklerine saygili olmay1, internetten elde
edilen bilgileri oldugu gibi kabul etmeyip dogrulugunu ve giivenirligini sorgulamay1
ifade eder.

o Yenilik¢ilik, teknolojik yeniliklere agik olarak gilincellemelerin takipgisi olmay1 ve bu
giincellemeleri benimsemeyi ifade eder (Kabakgi-Yurdakul, Donmez, Yaman &

Odabast, 2013; Yay, 2019).

Dijital ebeveynlik ¢ocuklarin dijital cihazlar ile etkilesimini diizenleyerek, ebeveynlik
uygulamalar1 gelistirmelerini ifade eder (Benedetto & Ingrassia, 2021). Bu ebeveynlik
uygulamalar literatiirde “parantel mediation” olarak yer almaktadir. Dilimize ‘“ebeveyn
arabuluculugu”, “ebeveyn aracilifi” ve “ebeveyn rehberlik stratejileri” gibi farkl ifadeler ile
geemistir. Calismada bu ifadelerden kullanilmasi tercih edilen ebeveyn rehberlik stratejileri,
ebeveynlerin ¢ocuklart dijital diinyanin olumsuz etkilerinden koruyabilmek amaciyla dijital
cithaz kullanimlarin1 denetlemek, diizenlemek ve sekillendirmek i¢in uyguladiklar: stratejileri
ifade eder (Livingstone & Helsper, 2008; Nikken & Opree, 2018; Warren, 2001). Literatiirde
ebeveyn rehberlik stratejileri cesitli sekillerde ele alinmaktadir. Genel olarak; aktif rehberlik
stratejileri, serbest rehberlik stratejileri, dijitale yonlendiren rehberlik stratejileri ve teknik
rehberlik stratejileri olmak {izere dort ana baslik ile degerlendirilmektedir. Aktif rehberlik
stratejisi, ebeveynlerin cocuklarin dijital igerikleri hakkinda ¢ocuklari ile birlikte konugmalarini
icerir. Ebeveyn cocuk ile dijital igerikler hakkinda tartisir, yorumlar yapar ve siirecte yer alir.
Aktif rehberlik stratejisi karsilikli iletisim ve etkilesimi igerdigi i¢in en etkili stratejiler arasinda
yer almaktadir (Livingstone & Helsper, 2008; Nikken & Jansz, 2013). Serbest rehberlik
stratejisinde ebeveyn denetleme ve diizenleme igeren herhangi bir strateji uygulamamaktadir
(Budak & Isikoglu, 2023). Dijitale yonlendiren rehberlik stratejisinde ebeveynler zamanlarinin
olmamasindan kaynakli ¢ocuklari dijital cihazlara yonlendirmekte ve cocugun tek basina dijital
cihazlar ile deneyimlerini hosgorii ile karsilamaktadir (Brito, Francisco, Dias & Chaudron,
2017; Nevski & Siibak, 2016; Plowman & McPake, 2013). Teknik ebeveyn rehberlik
stratejilerinde ebeveyn cocuklarin dijital igeriklerini ¢esitli yazilimlar, teknik koruma

programlari ve uygulamalari ile denetlemektedir (Livingstone & Helsper, 2008).
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Literatiirde ebeveyn rehberlik stratejileri ile ilgili ¢esitli siniflandirmalar yer almaktadir. Birgok
farkli siniflandirmaya sahip olan ebeveyn rehberlik stratejilerinde olumlu olan stratejiler oldugu
gibi olumsuz stratejiler de yer almaktadir. Ebeveynlerin kullandiklar1 rehberlik stratejileri
ailenin sosyo-ekonomik diizeyi, is hayatindaki yogunlugu, evdeki dijital cihazlarin sayisi,
egitim durumu, ailenin biiylikliigii ve ebeveynin dijital cihaz kullanim o6zelliklerine gore
farklilik gostermektedir (Livingstone, Mascheroni, Dreier, Chaudron & Lagae, 2015; Nikken
& Jansz, 2006; Van den Bulck & Van den Bergh, 2000). Ebeveynlerin tercih ettikleri rehberlik
stratejileri zaman zaman degisiklik gosterebilmekle beraber ayni anda birden fazla stratejinin

karma olarak da kullanilabilmesi s6z konusudur (Nikken & Opree, 2018).

Glinlimiizde cocuklarin ¢ok kiiciik yaslardan itibaren dijital cihazlara kolaylikla erisim
saglamasi ebeveynlerin dogru stratejiler kullanarak ¢ocuklarin dijital cihaz kullaniminda yer
almasmm gerektirmektedir. Ozellikle okul 6ncesi donem gocuklari dijital cihaz kullanimlarinda
ebeveyn rehberligine daha ¢ok ihtiyag duymaktadir (Chiong & Shuler, 2010). Ebeveynlerin
cocuklart korumak, olas1 riskleri en aza indirmek, dijital diinyanin olanaklarindan
faydalanmalarini saglamak amaciyla dijital rehberlik stratejilerini kullanmalar1 gerekmektedir

(Livingstone & Helsper, 2008).

Tlgili Aragtirmalar

Erken Cocukluk Déneminde Oz Diizenleme ile Tlgili Arastirmalar

Burke, Zatto & Hoglund (2023) erken ¢cocukluk doneminde davranissal 6z diizenleme ile akran
iligkilerini incelemeyi amaglamislardir. Arastirmanin ¢alisma grubunda okul Oncesi egitime
devam etmekte olan 443 cocuk yer almistir. Cocuklarin iki yil boyunca gozlemlendikleri
arastirmanin sonucunda; akran magduriyetine ugrayan ¢ocuklarin davranissal 6z diizenleme
becerilerinde daha az gelisim oldugu belirlenmistir. Anaokulunda 6z diizenleme becerileri
gelisim gosteren cocuklarin akran kabuliiniin daha yiiksek oldugu saptanmis ve 6z diizenleme
becerileri gelismis olan ¢ocuklarin sosyal davranislari daha fazla gosterdikleri; 6z diizenleme

becerileri zayif olan ¢ocuklarin daha fazla akran zorbalig1 deneyimledigi belirlenmistir.

Giilbetekin ve Yildirim (2023) ¢ocuklarin medya kullanimlar ile davranis sorunlar1 ve 6z
diizenleme becerilerini incelemeyi amaglamiglardir. Arastirmanin 6rneklemini 4-6 yas grubu
cocugu olan 557 kisi olusturmustur. Arastirmada medya kullanim aligkanliklarini belirlemek

icin “Problemli Medya Kullanim Olgegi” davranis sorunlarini belirlemeye yonelik olarak
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“Okul Oncesi Davranis Sorunlar1 Tarama Olgegi” ve ¢ocuklarin 6z diizenleme becerilerini
belirlemek amaciyla “4-6 Yas Cocuklarma Yonelik Oz-Diizenleme Becerileri Olgegi”
kullanilmistir. Aragtirmanin sonucunda ¢ocuklarin 6z diizenleme becerileri arttikga davranig
sorunlarinin azaldig1 belirlenmistir. Ayn1 zamanda; davranis problemleri, 6z diizenleme ve

ekran kullanim aligkanliklar1 arasinda karsilikli bir etkilesim oldugu belirlenmistir.

Sarag, Abanoz ve Ogelman (2021) baz1 demegrofik degiskenlere gore ¢ocuklarin davranissal
0z diizenleme becerilerini incelemislerdir. Arastirmanin 6rneklemini 10 farkli sehirde okul
oncesi egitim kurumlarina etmekte olan 60-72 ay grubu 2091 ¢ocuk olusturmustur. Arastirmada
kiz ¢ocuklarinin davranigsal 6z diizenleme puanlarinin erkek cocuklarin puanlarina kiyasla
daha gelismis oldugu saptanmistir. Anne baba Ogrenim durumu arttikca cocuklarin 6z
diizenleme paunlarinin da arttig1 belirlenmistir. Ayrica ¢ocuklarin 6z diizenleme becerilerinde,

anne ¢alisma durumu degiskeninin etkili oldugu saptamistir.

Vardi ve Demiriz (2021) c¢ocuklarin 6z diizenlemeleri ile duygu diizenleme becerilerini
incelemeyi amaglamislardir. Arastirmanin 6rnekleminde okul dncesi egitime devam eden 428
cocuk yer almaktadir. Arastirmada ¢ocuklarin 6z diizenleme becerilerini belirlemek i¢in "Cocuk
Davranis Degerlendirme Olgegi (CODDO)" ve duygu diizenleme becerilemeye yonelik olarak
da “Duygu Diizenleme Olgegi (DDO)” kullamlmistir. Arastirmanin sonucunda ¢ocuklarin
okula devam yil1, ebeveyn egitim durumu, ailenin ekonomik diizeyi arttikca 6z diizenleme
puanlarinin da arttii; kardes sayisi arttikga ise 0z diizenleme becerilerinin azaldigi
belirlenmistir. Ayrica anne ¢alisma durumunun ¢ocuklarin 6z diizenleme becerileri lizerinde
etkili oldugu; annesi ¢alisan ¢ocuklarin daha yiliksek 6z diizenleme puanina sahip oldugu
saptanmistir. Bununla birlikte arastirmada; 6z diizenleme puanlar1 kiz ¢ocuklarinda erkek

cocuklara kiyasla daha gelismis olarak belirlenmistir.

Pazarbas1 (2019) arastirmasinda; ¢ocuklarin 6z diizenleme becerileri ile akran iligkilerini
incelemistir. Arastirmanin ¢aligma grubuna 6zel anaokuluna devam etmekte olan 56 ¢ocuk
katilmistir. Arastirmada “Okul Oncesi Oz Diizenleme Olgegi” ve “Ladd ve Profilet Cocuk
Davranis Olgegi” kullanilmistir. Calismanin sonucunda gelismis 6z diizenleme becerilerine

sahip ¢ocuklarin olumlu akran iliskileri gosterdigi belirlenmistir.

Temiz (2019) ¢ocuklarin 6z diizenleme becerilerini ¢esitli degiskenler ve ebeveyn tutumlari
acisindan incelemistir. Arastirmanin 6rnekleminde okul 6ncesi egitime devam etmekte olan 201
cocuk ve ebeveyni yer almistir. Arastirmada “Bas-Ayak-Diz-Omuza Dokunma Y Onergeleri
(BADO-DY) Gérevleri” ve “Ebeveyn Tutum Olgegi (ETO)” kullamlmustir. Arastirmanin
sonucunda ¢ocuklarin 6z diizenleme becerileri puanlariin okul 6ncesi egitime devam yilina,
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anne ve babanin 6grenim durumu, anne ¢alisma durumu, aylik gelir diizeyi, yasanilan yerlesim
yerine ve eve alinan kitap sayisina gore anlamli farklilik yarattigi belirlenmistir. Cocugun
cinsiyeti, kurum tiirii degiskenleri agisindan 0z diizenleme becerilerinde bir farklilik
saptanmamistir. Bununla birlikte; ebeveyn tutumlarindan otoriter ve asiri koruyucu tutumun

cocuklarin 6z diizenlemelerini negatif yonde etkiledigi belirlenmistir.

Daggiil (2016) c¢ocuklarin 6z dilizenleme becerileri ile ebeveynlerinin g¢ocuk yetistirme
tutumlarini incelemis ve 122 c¢ocuk ve 122 ebeveyn ile ¢aligmistir. Arastirmada demografik
verilere “Kisisel Bilgi Formu” ¢ocuklarin &z diizenleme puanlarina ulasmak i¢in “Okul Oncesi
Oz Diizenleme Olgegi (OODO)” ve cocuklarin ebeveynlerin ¢ocuk yetistirme stillerine yonelik
olarak “Ebeveyn Tutum Olgegi (ETO)” kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda ebeveynlerin
sahip oldugu cocuk yetistirme stillerinin ¢ocuklarin 6z diizenleme becerileri lizerinde anlamli

fark olusturmadigi belirlenmistir.

Cadima, McClelland & Peixoto (2015) ebeveynlerin sosyodemografik riski ile ¢ocugun
davranigsal 0z diizenlemesi ile akademik basaris1 arasindaki iligskiyi incelemeyi
amaglamislardir. Arastirmanin O6rneklemini 186 okul 6ncesi donem g¢ocugu olusturmustur.
Arastirmanin verileri “Bas-Ayak Parmaklari-Dizler-Omuzlar (BADO)”, “Portekiz Dil
Degerlendirme Testi”, “IQ Wechsler Zeka Testi” ve “Anket” kullanilarak elde edilmistir.
Arastirmanin sonucunda ¢ocuklarin akademik ve 6z diizenleme becerilerinin, ebeveynlerinin

riskli sosyodemografik 6zelliklerinden negatif olarak etkilendigi saptanmistir.

Sterksen, Ellingsen, Wanless, & McClelland (2015) 6z diizenleme becerilerinin ¢ocuklarin
cinsiyeti ve sosyoekonomik durum agisindan incelenmesini amaglamislardir. Arastirmanin
orneklemini 5 yasinda 243 ¢ocuk olusturmustur. Arastirmanin sonucunda 6z diizenleme beceri
puanm1 kiz ¢ocuklarinda daha yiiksek olarak belirlenmistir. Ebeveynlerin egitim durumu ve
ekonomik geliri degiskenlerinin 6z diizenleme becerileri lizerinde kiz ¢ocuklarinda anlamli bir

fark yaratti81; fakat erkek cocuklarinda anlamli fark saptanmadigi gortilmiistiir.

Tilbe (2015) okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin davranis diizenlemeleri ile ebeveynlik tutumu ve
davranisg problemeleri arasindaki iliskiyi incelemistir. Aragtirmanin 6rnekleminde okul 6ncesi
egitim kurumlarina devam etmekte olan 53-78 ay grubu 143 ¢ocuk yer almaktadir. Aragtirmanin
verileri “Demografik Bilgi Formu”, “Bas-Ayak Parmaklari-Dizler-Omuzlar (HTKS)”,
“Ebeveynlik Tutum Arastirma Envanteri (PARI)”, “Giliclii ve Zorluklar Anketi (SDQ)”
kullanilarak elde edilmistir. Arastirmanin sonucunda olumsuz ebeveyn tutumlari ile ¢ocuklarin

davranis diizenlemeleri arasinda negatif yonlii istatiksel olarak anlaml iligki belirlenmistir.
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Ertiirk Kara (2013) ¢ocuklarin 6z diizenleme becerileri ve 6gretmen etkilesimlerinin niteligini
incelemeyi amaclamistir. Arastirmanin 6rneklemini 48-72 aylik 120 c¢ocuk olusturmustur.
Arastirmada “Sinif Degerlendirme Puanlama Araci- Okul Oncesi Dénem” ve “Okul Oncesi
Oz-diizenleme Olgegi (OODQ)” kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda, cocuklarin 6z
diizenleme becerilerinde Ogretmen c¢ocuk etkilesiminin olumlu etkilere sahip oldugu

belirlenmistir.

Wanless, McClelland, Tominey & Acock (2011) c¢ocuklarin 6z diizenleme becerilerini
gelistirmeye yonelik olarak hazirlanmis oyun etkinliklerinin ¢ocuklarin 6z diizenleme becerileri
iizerine etkisini incelemislerdir. Aragtirmada okul dncesi egitime devam etmekte olan 65 ¢ocuk
yer almistir. Aragtirmanda ¢ocuklarin 6z diizenleme becerileri “Bas-Ayak parmaklari-Dizler-
Omuzlar (HTKS)” kullanilarak elde edilmistir. 6 hafta boyunca ¢ocuklara toplam 16 oyun
etkinligi uygulandig1 calismada; anne egitimi ve aile geliri ile ¢ocuklarin 6z diizenlemeleri
arasinda negatif yonde anlamli iligki belirlenmistir. Oyun etkinliklerinin ¢ocuklarin 6z

diizenlemelerini gelistirdigi saptanmistir.

Moilanen, Shaw, Dishion, Gardner & Wilson (2010) cocuklarin engelleyici kontrol geligimi ile
ebeveyn davramiglar1 arasindaki iliskiyi boylamsal olarak incelemeyi amaclamistir.
Arastirmanin 6rneklemini 731 ¢ocuk ve ebeveynleri olusturmustur. Cocuklarin engelleyici
kontrolleri 2-4 vyaslari arasinda yillik olmak iizere “Cocuk Davrams Olgegi” ile
degerlendirilmistir. Ebeveyn davraniglar1 ise gozlemler ile degerlendirilmistir. Arasgtirmanin
sonucunda sert ebeveynlik davranislar1 diisiik engelleyici kontrol ile olumlu ebeveyn

davranislar1 yiiksek engelleyici kontrol ile iligkilendirilmistir.

Von Suchodoletz, Trommsdorff, Heikamp, Wieber & Gollwitzer, (2009) cocuklarin okula uyum
becerileri lizerinde 6z diizenleme becerilerinin etkisini incelemeyi amaglamislardir. Calismanin
ornekleminde 5-6 yas arast 28 cocuk yer almaktadir. Aragtirmada veri toplama araci olarak
“Laboratuvar Miza¢ Degerlendirme Bataryasi”, “Salzburger Okuma ve Yazma Testi”,),
“Bilgisayar Destekli Ayirt Etme Gorevi” kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda gelismis 6z
diizenleme becerilerinin okula uyum, akademik basar1 ve olumlu sinif davranislari iizerinde

olumlu etkileri oldugu belirlenmistir.

Matthews, Cameron Ponitz & Morrison (2009) davranigsal 6z diizenleme becerileri ile cinsiyet
arasindaki iligkiyi ve 0z diizenlemenin akademik basar1 i¢in yordayici olup olmadigin
arastirmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 268 cocuk olusturmustur. Arastirmanin verileri
“Bag-Ayak Parmaklari-Dizler-Omuzlar (BADO)” ve “Woodcock Johnson Bagar1 Testi” ile elde
edilmistir. Arastirmanin sonucunda 6z diizenleme becerileri cinsiyete gore farklilik gdsterirken;
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akademik basarinin cinsiyete gore anlamli farklilik gostermedigi belirlenmistir. Kiz ¢ocuklarin
davranigsal 6z diizenleme becerilerinden aldiklar1 puanlarin, erkek ¢ocuklarinin davranissal 6z

diizenleme becerilerinden aldiklar1 puanlara gore daha yiiksek oldugu ortaya konmustur.

Thorell, Lindqvist, Bergman Nutley, Bohlin & Klingberg (2009) bilgisayar temelli egitimin
cocuklarin calisma bellegi ve davranissal diizenleme boyutlarindan biri olan engelleyici
kontrollerine etkisini arastirmiglardir. Aragtirmaya 5-6 yas grubu 65 okul 6ncesi donem ¢ocugu
katilmistir. Arastirmada 5 hafta boyunca gorsel uzamsal ¢alisma bellegi ve engelleyici kontrol
ile ilgili bilgisayar oyunlar1 oynatilmistir. Arastirmanin sonucunda ¢ocuklarin gorsel uzamsal
caligma belleginin gelisirken engelleyici kontrol ve dikkat becerilerinde bir gelisme

belirlenmemistir.

Perels, Merget-Kullman, Wende, Schmitz & Buchbinder (2009) okul 6ncesi 6gretmenlerine
verilen 0z diizenleme egitiminin &gretmenlerin ve cocuklarin 6z diizenleme becerilerine
etkisini incelemislerdir. Arastirmada 35 okul 6ncesi 6gretmeni ve 4-6 yas arast 97 ¢ocuk yer
almaktadir. Arastirmada verileri elde etmek igin 6n test ve son test yontemi kullanilmistir.
Ogretmenlere haftada bir 120 dakika olmak iizere 5 hafta boyunca 5 egitim verilmistir.
Arastirmanin sonucunda egitim alan okul Oncesi 6gretmenlerinin ve Ogrencilerinin 6z

diizenleme becerilerinde gelisme oldugu belirlenmistir.

Rueda, Rothbart, McCandliss, Saccomanno & Posner, (2005) bilgisayar destekli dikkat
egitiminin ve genetigin ¢ocuklarin yiuriitiicii dikkatine etkisi incelemistir. Arastirmada 4-6 yas
arast ¢ocuklara 5 gilin boyunca her giin 9-10 bilgisayar destekli alistirma verilmistir.
Arastirmanin sonucunda bilgisayar destekli dikkat egitimi alan ¢ocuklarin yiiriitiicti dikkat ve
zekalarinda gelisme oldugu saptanmistir. Ayrica yiiriitiicli dikkatin genetik faktorlere bagl

olarak gelisirken egitimsel miidahaleler ile desteklenebilecegi ortaya konmustur.

Erken Cocukluk Déneminde Dijital Oyun Bagimlihig: ile Ilgili Arastirmalar

Bagatarhan (2023) arastirmasinda ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile problemli
davraniglarini incelemeyi amaglamistir. Arastirmaya okul 6ncesi egitim almakta olan 351 ¢ocuk
ve ebeveynleri katilmistir. Arastirmada veriler “Kisisel Bilgi Formu”, “Dijital Oyun Bagimlilik
Egilimi Olgegi” ve “Anaokulu ve Anasmifi Davranis Olgegi-Problem Davranis Olgegi
Boliimii” kullanilarak elde edilmistir. Aragtirmanin sonucunda ¢ocuklarin dijital oyun

bagimlilik egilimleri arttikga problemli davranislarinda da artis oldugu belirlenmistir.
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Bagci1 Cetin (2023) okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin akran
zorbalig1 davranislar1 iizerindeki yordayici etkisini incelemistir. Arastirmanin 6rneklemini 5-6
yas grubu 570 cocuk olusturmaktadir. Aragtirmanin verileri “Genel Bilgi Formu”, “Dijital Oyun
Bagimlilik Egilimi Olgegi” ve “Okul Oncesi Akran Zorbaligi Olgegi: Ogretmen Formu”
kullanilarak elde edilmistir. Arastirmanin sonucunda dijital oyun bagimlilik 6l¢eginin alt boyutu
olan siirekli oynama ile akran zorbalig1 6lgeginin fiziksel zorbalik alt boyutu arasinda orta
diizeyde negatif iligki belirlenmistir. Akran zorbaliginin alt boyutu olan sozlii zorbalik boyutu

ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda ise anlamli bir iligski saptanmamustir.

Fang, Tapalova, Zhiyenbayeva & Kozlovskaya (2022) dijital oyunlarin ¢ocuklarin davranigsal
ve sosyal yeterliliklerine etkisini belirlemeyi amaclamislardir. Arastirmanin 6rneklemini 4-6
yas arasi 54 ¢ocuk olusturmustur. Arastirmada ¢ocuklarin davranislart ve sosyal yeterlilikleri
“Sosyal Yeterlilik ve Davranis Tanimlamasi (SCBE-30) Olgegi” kullanilarak elde edilmistir.
Cocuklar iki gruba ayrilmis, deney grubundaki cocuklar derste egitici dijital oyunlar1 oynamis
ve ebeveynler ¢cocuklarinin evde 20 dakikadan fazla mobil oyun oynamalarina izin vermemistir.
Kontrol grubundaki ¢ocuklar ise, dzgilirce bu oyunlari oynamistir. Arastirmanin sonucunda
deney grubundaki ¢ocuklarda daha az saldirgan ve daha az kaygili davranislar belirlenirken; bu

cocuklarin sosyal yeterlilikleri daha yiiksek olarak belirlenmistir.

Cantaoglu (2022) rekabet stillerinin ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri tizerindeki
etkisini incelemeyi amaclamistir. Aragtirmada okul 6ncesi egitim almakta olan 337 cocuk ve 27
dgretmeni yer almaktadir. Aragtirmanin verileri “Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi” ve “Okul
Oncesi Rekabet Olgekleri” kullanilarak elde edilmistir. Arastirmanin sonucunda rneklemde

yer alan ¢ocuklarda dijital oyun bagimlilik egilimi gézlenmedigi ortaya konulmustur.

Golge (2022) cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile ¢ocuklarin tercih ettikleri oyun
tiirlerine gore saldirganlik egilimlerinin incelenmesini amacglamistir. Aragtirmada okul 6ncesi
egitim alan 249 cocuk ve ebeveynleri yer almistir Aragtirmada g¢ocuklarin saldirganlik
egilimlerini belirlemeye yonelik “36-72 Aylik Cocuklara Yénelik Saldirganlik Yonelim Olgegi”
cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerini belirlemek icin “Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi
Olgegi” ve ¢ocuklarm tercih ettikleri oyun tiirlerini belirlemek amaciyla “Cocuklarm Tercih
Ettigi Oyun Tirleri Formu” kullanilmistir. Aragtirmanin sonucunda erkek cocuklarinin kiz
cocuklarina gore daha yiiksek dijital oyun bagimlilik egilimi puanina ve fiziksel saldirganlik
diizeyine sahip olduklar1 belirlenmistir. Cocuklarda dijital oyun bagimlilik egilimi arttikca

saldirganlik egiliminin de arttig1 saptanmistur.
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Aydogdu (2021) arastirmasinda erken ¢ocukluk donemi g¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimleri ile biiyiik kardeslerinin nomofobi diizeyleri ve dijital oyun oynama siirelerini
incelemeyi amaglamistir. Arastirmanin ¢alisma grubunda 4-6 yas grubu kardese sahip 157 6n
lisans dgrencisi ve anneleri yer almaktadir. Arastirmanin verileri “Nomofobi Ol¢egi (NMP-Q)”
ve “Dijital Oyun Bagmmlihig1 Olcegi (DOBE)” kullanilarak elde edilmistir. Arastirmanin
sonucunda ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile biiylik kardeslerinin nomofobi
diizeyleri arasinda pozitif yonlii zayif iliski saptanmistir. Ayrica biiytlik kardeslerin dijital oyun
oynama siirelerinin ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egiliminde etkili oldugu goriilmiistiir.
Dijital oyunlarla uzun siire vakit gegiren biiyiik kardese sahip ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik

egiliminin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Mortazavi & Farhadi (2021) cocuklarin dijital oyun bagimliliklart ile uyku bozukluklarim
incelenmeyi amaglamislardir. Arastirmanin 6rneklemini okul 6ncesi egitime devam eden 350
cocugun annesi olusturmaktadir. Aragtirmanin verileri “Owens and Sprite (2000)”, “Farhadi
computer addiction inventory (2016)” ve “Baby-Baby Relationships” kullanilarak elde
edilmistir. Aragtirmanin sonucunda dijital oyun bagimlilig1 ile uyku direnci, uyku kaygis1 ve
uyku siiresi arasinda pozitif yonlii anlamli iliski saptanirken uykuya baslamada gecikme, gece

uyanmalart ve uyku bozuklugu ile anlamli bir iliski saptanmamastir.

Oztiirk (2021) dijital oyun bagimliliginin sosyal duygusal alana etkisini incelemeyi
amaglamistir. Arastirmanin g¢alisma grubunu 7-15 yas grubu 124 ¢ocuk olusturmustur.
Arastirmada cocuklarm dijital oyun bagimliliklarin1 belirlemek igin “Cocuklar Igin Dijital
Oyun Bagimlilig1 Olgegi (CIDOBO)” ve ¢ocuklarm sosyal duygusal gelisim alanina yonelik
“Sosyal-Duygusal ve Ahlaki Gelisim Olgegi (SDAGO)” kullamlmistir. Arastirmanin
sonucunda ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklar1 ve sosyal duygusal gelisim alanlarinin
birbirleri ile anlamli iligkisi saptanmamistir. Cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri
Olcegin alt boyutlarindan evde-okulda saygi, diiriistliik, 6z kontrol boyutunda zayif olarak

negatif yonlii iligki belirlenmistir.

Dokumaci (2023) cocuklarin dijital oyun bagimmlilik egilimleri ile sosyal becerilerinin
incelenmesini amaclamistir. Arastirmaya okul dncesi kurumlarinda egitim alan ¢ocuga sahip
591 ebeveyn katilmistir. Arastirmada cocuklarin dijital oyun bagimliliklarint belirlemeye
yonelik “Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi” ve cocuklarin sosyal becerilerini belirlemeye yonelik
olarak da “Okul Oncesi Donem Cocuklar1 igin Sosyal Becerileri Degerlendirme Olgegi”
kullanilmigtir. Arastirmanin sonucunda ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile sosyal

becerileri istatiksel olarak anlamli negatif yonlii iliskiye sahiptir. Erkek c¢ocuklarinin dijital
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oyun bagimlilik egilimlerinin kiz cocuklarindan daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Anne
calisma durumu ve yasi ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri {izerinde etkili olurken
baba ¢aligma durumu ve yasina gore farklilik gostermedigi ortaya konmustur. Aile 6grenim ve
gelir diizeyi arttikca cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin azaldig1 belirlenmistir.
Ayrica kardes sayisinin ¢ocuklarin dijital bagimlilik egilimleri lizerinde bir etki yaratmadigi

belirlenmistir.

Budak ve Isikoglu (2023) okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimlerini
ve ebeveynlerin tercih ettigi stratejileri belirlemeyi amaglamiglardir. Arastirmanin ¢alisma
grubunda okul Oncesi egitime devam eden cocuga sahip 437 ebeveyn yer almaktadir.
Arastirmanin verileri “Kisisel Bilgi Formu”, “Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi”, “Dijital Oyun
Ebeveyn Rehberlik Stratejileri” ve “Sosyal Yetkinlik ve Davranis Degerlendirme Olgegi- 30”
ile elde edilmistir. Arastirmanin sonucunda ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi diizeyinin
diisiik oldugu saptanmistir. Ayrica erkek cocuklarinin dijital oyun bagimlilik egiliminin kiz

cocuklarina kiyasla daha yiiksek diizeyde oldugu bulunmustur.

Lawrence (2018) okul dncesi donem ¢ocuklarinin dijital oyun oynarken sosyal etkilesimlerini
incelemistir. Arastirmanin 6rneklemini alt ve orta sosyoekonomik diizeyde yer alan 20 ¢ocuk
olusturmustur. Calismada veriler etkilesim merkezinde Ipad uygulamalariyla etkilesime giren
cocuklar gozlemlenerek elde edilmistir. Cihaza matematik, okul yazarlik ve sekil/boyut
tanimaya yonelik dijital oyunlar yiiklenmistir. 8 hafta boyunca ¢ocuklarin bu uygulamalar ile
deneyimi goézlemlenmistir. Arastirmanin sonucunda c¢ocuklarin bu dijital oyunlar ile vakit
gecirirken bazen eglenerek sosyal davraniglar sergiledigi bazen de gerilim durumlariyla
karsilagip bu durumlar1 ¢6zmek i¢in ¢abaladiklar1 belirlenmistir. Ayrica ¢ocuklarin dijital oyun

oynarken is birligi davranisini siklikla gosterdikleri gozlemlenmistir.

Gentile (2009) genclerin dijital oyun bagimlilik durumlarini incelemislerdir. Arastirmanin
ornekleminde 8-18 yas grubu 1.178 cocuk yer almaktadir. Arastirmanin sonucunda calisma
grubunda yer alan ¢ocuklarin %8'inin patolojik olarak dijital oyun bagimlhiligi gosterdigi ve bu
cocuklarin daha diisiik okul notlar1 ve dikkat problemlerine sahip olduklar1 belirlenmistir.
Ayrica ¢alismada kiz ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin erkek ¢ocuklarina gore

daha diisiik oldugu belirlenmistir.
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Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri ile Ilgili Arastirmalar

Simsek, Canbeldek ve Isikoglu (2023) ebeveynlerin pandemi siirecinde c¢ocuklarina
uyguladiklar1 dijital rehberlik stratejilerini incelemeyi amaglamiglardir. Arastirmanin
orneklemini 3-6 yas arasi ¢ocuga sahip 1346 ebeveyn olusturmustur. Arastirmada veriler
“Dijital Ebeveynlik Anketi” ve “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi”
kullanilarak elde edilmistir. Arastirmanin sonucunda ebeveynlerin online risklere karsi
filtreleme yazilimlar1 kullandigi, ebeveynlik stratejisi olarak ¢ogu zaman aktif ebeveynlik
stratejisini, serbest ebeveynlik ve dijitale yonlendiren ebeveynlik stratejilerini nadiren
kullandiklar1 belirlenmistir. Ayrica ebeveynlerin dijital ebeveynlik puanlarinin gelir diizeyi ve

ogrenim durumu ile arasinda pozitif yonlii anlamli iliski saptanmustir.

Budak ve Isikoglu (2023) dijital oyun bagimlilik egilimi ile ¢ocuk ve ebeveyn ozellikleri
arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Calismanin 6rneklemini okul oncesi egitime devam eden
cocuga sahip 437 ebeveyn olusturmustur. Arastirmada cocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimlerini belirlemeye yénelik “Dijital Oyun Bagmmhilik Egilimi Olgegi (DOBE)” ve
ebeveynlerin tercih ettikleri rehberlik stratejilerini belirlemek ic¢in “Dijital Oyun Ebeveyn
Rehberlik Stratejileri Olgegi (DOERS)” kullanilmustir. Arastirmanin sonucunda ebeveynlerin
rehberlik stratejisi olarak aktif rehberlik stratejisini sik olarak tercih ettikleri egitim diizeyi
yiksek olan annelerin aktif rehberlik stratejisini daha ¢ok tercih ettigi saptanmistir. Ayrica
disiik egitim diizeyine sahip babalarin serbest rehberlik stratejilerini daha c¢ok kullandigi

belirlenmistir.

Kansoy ve Sakarya (2022) okul 6ncesi donem c¢ocuguna sahip ebeveynlerin dijital oyun
ebeveyn rehberlik stratejileri ile dijital oyunlarin etkilerine dair goriisleri arasindaki iliskiyi
incelemiglerdir. Arastirma ¢ocugu okul oncesi egitime devam etmekte olan 250 ebeveyn ile
yiirtitiilmiistlir. Aragtirmanin verileri “Genel Bilgi Formu” “Erken Yaglarda Dijital Oyunlarin
Etkileri Olgegi” ve “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi” ile elde edilmistir.
Arastirmanin sonucunda ¢ocugun cinsiyeti degiskenine gore Erken Yaslarda Dijital Oyunlarin
Etkileri Olgegi’nin 6grenme boyutunda kiz cocuklarinin lehine anlamli farklilik bulunmustur.
Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi boyutlarinda ¢ocugun cinsiyeti ve anne

egitim diizeyi degiskenlerine gore anlaml fark saptanmamustir.

Birol ve Birol (2022) oyun bagimliligin1 6l¢me araglari ile ebeveynlerin dijital oyun tiirlerine
yonelik farkindaliklarini ve oyunlar ile ilgili bilgi birikimlerini incelemeyi amaglamiglardir.
Derleme yontemi ile literatiirde gelistirilen bagimlilik 6l¢eklerinin incelendigi arastirmanin
sonucunda bagimlilik belirlemek i¢in gelistirilen Olgme araglarmin bireylerin  duygu
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durumlarini belirlemeye yonelik oldugu ebeveynlerin oyunlar ile ilgili farkindaliklarina
odaklanilmadig1 belirlenmistir. Oyun bagimliligi davranisinin  ¢atismanin  oldugu aile

ortamlarinda daha ¢ok goriildiigii saptanmustir.

Biricik (2021) cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerine yonelik ebeveyn gorisleri ile
ebeveynlerin tutumlarinin incelenmesini amag¢lamistir. Aragtirmanin ¢alisma grubunda okul
oncesi donem ¢ocuguna sahip 423 ebeveyn yer almistir. Arastirmada ebeveynlerin tutumlarini
belirlemek icin “Ebeveyn Tutum Olgegi” ve ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerini
saptayabilmek icin “Dijital Oyun Bagimliligi Egilimi Olgegi” kullanilmustir. Arastirmanin
sonucunda demokratik tutuma sahip ebeveynlerin ¢ocuklarinin daha diisiik dijital oyun
bagimlilik egilimi gosterdigi belirlenmistir. Ebeveynlerin tutumlarinin  dijital oyun

bagimliliginda yordayici oldugu saptanmustir.

Lauricella, Wartella & Rideout (2015) arastirmalarinda 0-8 yas grubu cocuklarin ve
ebeveynlerinin dijital cihaz kullanimlarini incelemeyi amaclamislardir. Arastirma 2326
ebeveyn ile gerceklestirilmistir. Arastirmanin sonucunda ¢ocuklarin ve ebeveynlerinin dijital
cihaz kullanim stirelerinde yiiksek diizeyde anlamli iliski saptanmistir. Ebeveynlerin dijital
cihazlara kars1 tutum ve inanglarinin ¢ocuklarin dijital cihazlar ile gecirdikleri siire iizerinde

etkili oldugu ortaya konmustur.

Nevski & Siibak (2016) 0-3 yas grubu ¢ocuklarin dijital kullanimlarina yonelik ebeveynlerinin
tutum ve uygulamalar1 incelenmeyi amaglamislardir. Arastirmanin sonucunda ebeveynlerin
cocuklar i¢in dijital cihazlari egitim, eglence ve davranis diizenleme amaciyla kullandiklar
belirlenmistir. Ebeveynlerin ¢ocuklarin dijital cihaz kullanimmna yonelik uyguladiklar
stratejiler ¢ocuklarin yasia ve cinsiyetine gore degisiklik gostermektedir. Ayrica ebeveynler

birden fazla stratejiyi birlestirerek aracilik yapmaktadir.

Livingstone & Helsper (2008) cocuklarin c¢evrimigi dijital etkilesimleri ile ebeveynlerinin
uygulamis olduklar1 rehberlik stratejilerini incelemislerdir. Aragtirmanin g¢aligma grubunu
yaslar1 12-17 arasi1 olan 1511 ¢ocuk ve 906 ebeveyn olusturmaktadir. Ebeveynlerin ¢evrimigi
kontrol yazilim programlari kullanmadiklar1 aktif, etkilesimli ve kisitlayic1 gibi strateji
kullandiklar1 belirlenmistir. Ebeveynlerin kullandiklar1 = stratejilerin  ¢evrimigi riskleri

azaltmadig1 saptanmistir.

Piotrowski (2017) aragtirmasinda 3-8 yas grubu c¢ocuklarin dijital cihaz kullaniminda
ebeveynlerinin uyguladig1 stratejileri incelemeyi amaglamistir. Ebeveynlerin ¢ocuklari egitici

medya kullanma konusunda tesvik ettiginde ¢ocuklarin egitici medyay1 daha cok tercih ettigi
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belirlenmistir. Ayrica ebeveynlerin uygulayacaklar1 stratejiye dijital cihazin olumlu ya da

olumsuz olma durumuna gore karar verdikleri saptanmistir.

Alan yazin incelendiginde 6z diizenleme becerilerinin ¢esitli demografik degiskenler, ebeveyn-
cocuk, oyun, okula uyum ve akademik basar ile iliskisinin incelendigi goriilmektedir. Oz
diizenleme becerilerini desteklemeye yonelik egitim programi ¢alismalar1 da yer almaktadir. Oz
diizenleme becerilerin erken yaslarda belirlenmesi ve cesitli degiskenler ile iliskisinin
incelenmesi becerilerin desteklenmesi adina olduk¢a 6nemli kabul edilmektedir. Dijital oyun
bagimlhilik egilimi ile ilgili yapilan ulusal aragtirmalar incelendiginde kiiciik yas grubuna
yonelik c¢alismalarin yeni oldugu goriilmektedir. Calismalarda ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilik egilimlerinde ebeveynlerin 6nemli yeri oldugu vurgulanmaktadir. Yapilan
caligmalarda cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri yiiksek olmamakla birlikte
bagimliligin 6nleyicisi olarak cesitli degiskenler ile iliskisinin incelenmesi Onemli
goriilmektedir. Dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejileri ile ilgili yapilan ¢aligmalara
bakildiginda ebeveynlerin dijital cihazlarin olumsuz etkilerinden cocuklar1 icin endise
duyduklan fakat dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejileri hakkinda ¢ok fazla bilgiye sahip
olmadiklar1 dikkat ¢cekmektedir.
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BOLUM I11

YONTEM

Bu béliimde arastirmanin modeli, ¢aligma grubu, veri toplama araglari, verilerin toplanmasi,

verilerin analizi yer almaktadir.

Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada okul oncesi egitime devam etmekte olan 60-72 ay grubu cocuklarin 6z
diizenleme becerilerinin dijital oyun bagimlilik egilimleri ve dijital ebeveyn rehberlik
stratejileri arasindaki iligkinin incelenmesi amacglanmistir. Arastirmada; nicel arastirma
yontemlerinden iliskisel tarama modeli kullanilmustir. iliskisel tarama modeli, iki ya da daha
fazla degiskenin aralarindaki iliski ve bu iliskinin korelasyon degerinin belirlenmesini saglayan

arastirma tliriidiir (Fraenkel, Wallen, & Hyun, 2012) .

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu 2021-2022 egitim-6gretim yilinda Eskisehir ilinin Tepebasi ve
Odunpazar1 merkez ilgelerinde Milli Egitim Bakanligi’na bagli resmi anasiniflar1 ve bagimsiz
anaokullarina devam etmekte olan 242 ¢ocuk ve ebeveyni olusturmaktadir. Calisma grubuna,
dahil edilmistir. Calisma grubunun olusturulmasinda kolay ulasilabilirlik ilkesi gbz Oniinde
bulundurularak amagli 6rnekleme kullanilmistir (Biiyiikoztiirk, 2017). Arastirmanin ¢alisma

grubunda yer alan ¢ocuklar ve ebeveynlerine iliskin demografik bilgiler Tablo 1’de verilmistir.
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Tablo 1

Arastirmaya Katilan Cocuklar ve Ebeveynlerine Iliskin Demografik Veriler

Degiskenler Kategoriler F %
Kiz 112 46,30
Cocugun Cinsiyeti Erkek 130 53,70
Toplam 242 100,0
Kardesi yok 50 20,66
Kardes Sayist 1 Kardes 159 65,70
2 Kardes 33 13,64
Toplam 242 100,0
- e 1Yl 169 69,80
(S)ilj(riISionceSI Egitime Devam 1 Yildan fazla 73 30.20
Toplam 242 100,0
Okul Oncesi Kurum Tiirii 22:211?1131 }2} gé:;g
Toplam 242 100,0
Var 100 41,30
Cocugun Kendine Ait Dijital Yok 142 58,70
Cihaza Sahip Olma Durumu Toplam 242 100,0
Lise 44 18,20
On lisans 65 26,80
Anne Ogrenim Durumu Lisans 106 43,80
Lisans tisti 27 11,20
Toplam 242 100,0

Calistyor 105 43,4

Anne Calisma Durumu Caligmiyor 137 56,6
Toplam 242 100,0
0-2 saat 73 30,20
Annenin Giinlik Medya Kullanim  2,5-5 saat 102 42,10
Siiresi 6 saat ve lizeri 67 27,70
Toplam 242 100,0
Lise 33 13,60
On lisans 56 23,10
Baba Ogrenim Durumu Lisans 117 48,40
Lisans tisti 36 14,90
Toplam 242 100,0
0-2 saat 69 28,50
Babanin Giinliik Medya Kullanim  2,5-5 saat 83 34,30
Siiresi 6 saat ve lizeri 90 37,20
Toplam 242 100,0

Tablo 1 incelendiginde arastirmaya katilan ¢cocuklarin %53,7’sinin erkek ve %46,3’ilinlin kiz
oldugu goriilmektedir. Cocuklarin %?20,7’sinin kardesi yokken %65,7’sinin bir kardesi ve
%13,3’liniin iki kardesi vardir. Cocuklarin %69,8’inin bir yildan az %30,2’sinin ise bir y1l ve
daha fazla okul 6ncesi egitimi aldig1 goriilmektedir. Kurum tiirlerine gore ¢cocuklarin %41,7’si
anasinifina devam etmekteyken %58,3°1i anaokuluna devam etmektedir. Arastirmaya katilan
cocuklarin %41,3°1 kendine ait dijital cihaza sahipken %358,7’sinin kendine ait dijital cihazi
yoktur. Annelerin %43,8’1 lisans mezunudur. Arastirmaya katilan annelerin %43,4’1i ¢alisirken

%356,6’s1 ¢alismamaktadir. Annelerin %48,3’1i glinde alt1 saat ve {lizeri medya kullanmaktadir.
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Babalarin 48,4’1 lisans 6grenim diizeyindedir. Babalarin %37,2’si giinde alt1 saat ve lizeri

medya kullanimina sahiptir.

Veri Toplama Araclari

bR TY

Arastirmada veri toplamak amaciyla “Kisisel Bilgi Formu”, “Cocuk Davranig Degerlendirme
Olgegi (CODDO)”, “Dijital Oyun Bagmmlilik Egilimi Olcegi (DOBE)” ve “Dijital Oyun
Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi (DOERS)” kullanilmistir.

Kisisel Bilgi Formu

Kisisel Bilgi Formu, aragtirmanin ¢alisma grubunda yer alan ¢ocuklarin ve ebeveynlerinin
demografik bilgilerine ulasabilmek amaciyla aragtirmaci tarafindan gelistirilmistir. Kisisel bilgi
formunda cocuklarin cinsiyeti, kardes sayisi, okul 6ncesi egitime devam siiresi, devam ettigi
okul dncesi kurum tiirii, kendine ait dijital cihaza sahip olma durumu, anne 6grenim, anne
caligma, anne giinlilk medya kullanim siiresi, baba 6grenim, baba glinliikk medya kullanim siiresi
ile ilgili sorular yer almaktadir. Kisisel bilgi formunun objektif olmasindan ve etik kurallardan

dolay1 formda katilimcilarin kimlik bilgilerini igeren sorulara yer verilmemistir.

Cocuk Davrams Degerlendirme Olgegi (CODDO)

1990 yilinda Bronson ve arkadaslari tarafindan gelistirilen Cocuk Davranis Degerlendirme
Olgegi (Child Behavior Rating Scale-CBRS) 3-6 yas grubu cocuklarin 6z diizenleme
becerilerini degerlendirmeyi amaglamaktadir. Cocuk Davranis Degerlendirme Olgegi’nin
Tirkiye gecerlilik ve gilivenirlik ¢alismas1 Sezgin ve Demiriz (2016) tarafindan yapilmistir.
Olgekte dgretmen tarafindan gocuklarin davranis diizenleme ve sosyal becerileri gozleme
dayali olarak degerlendirilmektedir. Cocuk Davramis Degerlendirme Olgegi “Davranis
Diizenleme” ve “Sosyal Beceri” olmak iizere 2 alt boyuta sahiptir. “Davranis Diizenleme” alt
boyutunda dikkat, dnleyici kontrol, calisan bellek alanlarini1 degerlendirmeye yonelik 10 madde
yer almaktadir. “Sosyal Beceri” alt boyutunda ise hatirlatmaya ihtiya¢ duymadan kurallara
uyma, sirasin1 bekleme, grup igerisinde is birligi yapabilme gibi ¢ocuklarin akranlariyla olan
sosyal becerilerine yonelik 7 madde yer almaktadir. Toplamda 17 maddeden olusan Cocuk

Davranis Degerlendirme Olgegi 5°li likert (1-Higbir zaman, 2-Nadiren, 3-Bazen, 4-

35



Siklikla/Cogunlukla, 5-Her zaman) yapidadir. Olcegin puanlanmasinda ters kodlanan (12. ve
13.) maddeler yer almaktadir.

Olgegin gegerlilik ve giivenirlik ¢alismalar1 sonucunda cronbach alfa katsayisi; davranis
diizenleme ve sosyal beceri alt boyutu i¢in sirasiyla 36- 48 ay grubunda .96 ve .89; 49-60 ay
grubunda .93 ve .86; 61-72 ay grubunda ise .95 ve .84 olarak belirlenmistir. Olgegin toplam
giivenirlik katsayis1 36-48 ay, 49-60 ay ve 61-72 ay grubunda ayr1 olarak hesaplanmustir.
Olgegin toplam giivenirlik katsayisinin yas gruplarina gére sirasiyla 36-48 ay grubu .94, 61-72
ay grubu .93 ve 61-72 ay grubu .94 olarak belirlenmistir. Giivenirlik analizleri yapilan Cocuk
Davranis Degerlendirme Olgegi (CODDO)’nin Tiirkce Formu 36-72 ay grubu ¢ocuklarm 6z
diizenleme becerilerinin diizeyini belirlemek amaciyla kullanilabilir bir 6lgcek oldugu

belirlenmistir (Sezgin & Demiriz, 2016).

Dijital Oyun Bagimlihk Egilimi Olcegi (DOBE)
Budak ve Isikoglu (2022) tarafindan gelistirilen Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi, okul
oncesi donem g¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilim diizeylerini belirlemek amaciyla
kullanilmaktadir. Toplamda 20 maddeye sahip olan Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi
“Hayattan Kopma”, “Catigma”, “Siirekli Oynama” ve “Hayata Yansitma” olmak iizere toplam
4 alt boyuttan olusmaktadir. “Hayattan Kopma” alt boyutu 7 maddeden olugsmakta ve ¢ocuklarin
dijital oyun oynadiginda sosyal yasantilarindaki kopukluklarin belirlenmesine yonelik
maddeler igermektedir. “Catisma” alt boyutu ¢ocuklarin dijital oyun oynama etkinlikleri
engellenmeye ugradiginda sergiledikleri tepkisel davraniglarin yer aldigi 5 maddeden
olugmaktadir. “Siirekli Oynama” alt boyutunda c¢ocuklarin giindelik hayatlarinda uzun siire
dijital oyunlar ile zamanin1 gecirmesi ve siirekli olarak bunu istemesine yonelik 5 madde yer
almaktadir. “Hayata Yansitma” alt boyutunda ise dijital oyunlarin ¢ocuklara etkilerini iceren 3
madde yer almaktadir. Olgek 5°li likert (5: Her zaman, 4: Cogu zaman, 3: Bazen, 2: Nadiren, 1:
Hicbir zaman) yapidadir. Olgekte olumsuz puanlanan madde yer almamaktadir. Olgegin
puanlanmasindan en yiiksek “100” puan ve en diisiik “20” puan elde edilebilmektedir. Olgegin
degerlendirilmesinde 15’er puan aralii ile olusturulmus 5 grup yer almaktadir. En diisiik
puanlar1 temsil eden 20-35 puan aralig1 “bagimlilik egilimi en az” grubu, 36-51 puan aralig1
“bagimhilik egilimi az” grubu, 52-67 puan aralif1’” bagimlilik egilimi orta” grubu, yiiksek
puanlar1 ifade eden 68-83 puan aralig1 “bagimlilik egilimi fazla” ve dlgekten alinabilecek en

yiiksek puanlara sahip olunan 83-100 puan aralig1 “bagimlilik egilimi ¢ok fazla” grubunu ifade
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etmektedir. Cocuklarin 6l¢ekten aldiklar1 puanlar arttikca bagimlilik egilim diizeyleri de

artmaktadir.

Olgegin alt boyutlarinin Cronbach’s Alpha sonuglari; hayattan kopma .88, ¢atisma .90, siirekli
oynama .82, hayata yansitma .70 olarak hesaplanmistir. Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi
Olgeginin toplam giivenirlik katsayisi ise .93 olarak belirlenmistir (Budak & Isikoglu, 2022).

Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgcegi (DOERS)

Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi (DOERS) Budak ve Isikoglu (2022)
tarafindan ebeveynlerin ¢ocuklarmin dijital oyun oynama siireglerinde izledikleri stratejileri
belirlemek amaciyla gelistirilmistir. Olcek Aktif Ebeveyn Rehberlik Stratejileri, Dijitale
Yonlendiren Ebeveyn Rehberlik Stratejileri, Serbest Ebeveyn Rehberlik Stratejileri ve Teknik
Ebeveyn Rehberlik Stratejileri olmak tizere 4 boyuttan olusmaktadir. “Aktif Ebeveyn Rehberlik
Stratejileri” ¢ocugun dijital oyun siirecini takip etme ve gerekli yonergeler ile dahil olma
stratejilerini iceren 8 maddeden olusmaktadir. “Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Rehberlik
Stratejileri” ebeveynlerin ¢cocuklar farkli sebeplerden dolayi dijital oyunlara yonlendirerek bu
stirecin ihmal edilmesini igeren 6 maddeden olusmaktadir. “Serbest Ebeveyn Rehberlik
Stratejileri” ebeveynlerin herhangi bir rehberlik stratejisini uygulamiyor olmalarini igeren 4
maddeden olusmaktadir. “Teknik Ebeveyn Rehberlik Stratejileri” ise ebeveynlerin teknik
programlar ve yazilimlar kullanarak ¢ocuklarin dijital oyun siire¢lerini kontrol etmelerini igeren
3 maddeden olusmaktadir. Olgek 5°li likert (5: Her zaman, 4: Cogu zaman, 3: Bazen, 2: Nadiren,
1: Higbir zaman) yapidadir. Olgekte ters kodlanan madde yer almamaktadir. Olgegin
puanlamasinda boyutlar birbirinden bagimsiz olarak puanlandigindan dolay1 toplam puan
alimmaz. Puanlamada her boyut i¢in maddelerine verilen yanitlara gére puanlarin ortalamalari
hesaplanir. Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgeginde birbirinden bagimsiz olarak
yapilandirilmis olan boyutlarin giivenirlik katsayilar1 aktif ebeveyn rehberlik stratejileri .79,
dijitale yonlendiren ebeveyn rehberlik stratejileri .76, serbest ebeveyn rehberlik stratejileri .57

ve teknik ebeveyn rehberlik stratejileri .61 olarak belirlenmistir (Budak & Isikoglu, 2022).

Verilerin Toplanmasi

Arastirmada veri toplanma siirecine baglamadan 6nce, kullanilacak olan “Cocuk Davranig
Degerlendirme Olgegi (CODDO)”, “Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi (DOBE)” ve
“Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi (DOERS) nin kullanim izinleri alinmustir.
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Arastirmada veri toplama araglarinin uygulanabilecegi Eskisehir ili Tepebast ve Odunpazari
ilgelerinde yer alan Milli Egitim Midiirligii’ne bagli anasinifi ve bagimsiz anaokullar listesi
elde edilmistir. Gazi Universitesi Etik Komisyonu'ndan ve Eskisehir Milli Egitim
Miidiirliigii’nden gerekli izinler alinmistir. Arastirmanin uygulanmasi planlanan okullara
gidilerek okul miidiirleri ve 6gretmenler ile gorlisiilmiis aragtirmanin amaci ve arastirma stireci
hakkinda bilgi verilmistir. Arastirmaya katilmay1 kabul eden okullarin 6gretmenlerine dlgekler
verilmistir. Ebeveynlere veli onam formlar1 gonderilerek arastirmaya katilmaya goniillii olan
ebeveynlere dolduracaklar1 olgekler Ogretmenler aracilifiyla ulastirilip yine Ogretmenler
tarafindan toplanmustir. Goniillii olarak arastirmaya katilmayir kabul eden ebeveynlerin
cocuklariin 6z diizenlemelerini belirlemek igin 0gretmenleri tarafindan “Cocuk Davranis
Degerlendirme Olgegi (CODDO) doldurulmustur. Dagitilan 400 dlgekten 284°ii teslim alinmis,

eksik doldurulan 42 veri ¢ikarilmistir. Aragtirma 242 veri ile yapilmistir.

Verilerin Analizi

e 1Y

Arastirmada “Kisisel Bilgi Formu”, “Cocuk Davranis Degerlendirme Olgegi”, “Dijital Oyun
Bagimlihk Egilimi Olgegi” ve “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi”
kullanilarak elde edilen veriler uygun istatistik programa islenmis yanlis veri girisi olmamasi
adma veriler yeniden kontrol edilmistir. Verilerin normallik varsayimini belirlemek amaciyla
carpiklik ve basiklik degerlerine skewness ve kurtosis kullanilarak bakilmistir. Arastirmada
kullanilan 6lceklerin alt boyut ve toplam puanlarin ¢arpiklik ve basiklik degerleri Tablo 2’de

gosterilmektedir.
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Tablo 2

Arastirmada Kullanilan Olgeklerin Carpiklik ve Basiklik Degerlerine Iliskin Sonuclar

Carpiklik Basiklik

DOBE Toplam ,341 -,648
Hayattan Kopma ,604 -,585
Catisma ,456 -,577
Stirekli Oynama ,442 -,661
Hayata Yansitma ,107 -,503
Aktif -,624 -,342
Dijitale Yonlendiren ,382 -,103
Serbest ,300 -,442
Teknik -,158 -1,117
CODDO Toplam -,860 ,864
Davranis Diizenleme -1,014 1,061
Sosyal Beceri -,375 -,013

Tablo 2 incelendiginde degerlerin -2 ve +2 arasinda degiserek normal dagilim gosterdigi
goriilmektedir. Carpiklik ve basiklik degerlerinin -2 ve +2 arasinda deger almasi durumunda

normallik varsayimi kabul edilmektedir (George & Mallery, 2010).

Olgekler arasindaki iliskileri belirlemek icin Pearson Korelasyon analizi yapilmistir.
Arastirmada yapilan analizlerde anlamlilik (p) ,05 olarak alinmistir. P degerinin ,05’ten kiiciik
oldugu durumlarda istatiksel olarak anlamli farklilik oldugu,05’ten biiyiik oldugu durumlarda
istatiksel olarak anlamli farkin olmadig:1 degerlendirilmistir. Aragtirmada iki kategorili olan
cocugun cinsiyeti, okul 6ncesine devam siiresi, devam ettigi okul dncesi kurum tiirii, gocugun
kendine ait cihaza sahip olma durumu, anne ¢alisma demografik degiskenleri i¢in bagimsiz
orneklem t-Testi kullanilmustir. Ikiden fazla kategoriye sahip kardes sayisi, anne 6grenim, anne
giinlik medya kullanim siiresi, baba 6grenim ve baba giinlik medya kullanim siiresi
demografik degiskenleri icin ANOVA testleri kullanilmistir. ANOVA testi sonucunda anlaml
farklilik olustugunda (p<0,05) anlamli farkin hangi kategoriden kaynaklandigini belirlemek
amaciyla Post-Hoc testlerinden Tukey HSD kullanilmustir.

Veri Toplama Araclarinin Giivenirlik Calismasi
Arastirmada kullanilan “Cocuk Davranis Degerlendirme Olgegi (CODDO)”, “Dijital Oyun
Bagimlilik Egilimi Olgegi (DOBE)” ve “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi
(DOERS)” toplam ve alt boyutlar1 i¢in Cronbach alfa giivenirlik katsayisi kullanilarak

giivenirlikleri hesaplanmistir. Elde edilen sonuclar Tablo 3’te gdsterilmektedir.
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Tablo 3
Arastirmada Kullamilan Olgeklerin Giivenirlik Kat Sayilar

Cronbach Alfa
DOBE Toplam ,931
Hayattan Kopma ,882
Catisma ,889
Siirekli Oynama ,872
Hayata Yansitma ,741
Aktif ,818
Dijitale Yonlendiren ,704
Serbest ,763
Teknik L7122
CODDO Toplam 913
Davranis Diizenleme 957
Sosyal Beceri ,924

Tablo 3 incelendiginde Cocuk Davranis Degerlendirme Olgegi (CODDO)’nin toplam ve alt
boyutlarma iliskin elde edilen Cronbach Alfa i¢ tutarhilik katsayilar1 su sekildedir: CODDO
toplam= ,913; davranis diizenleme= ,957 ve sosyal beceri= ,924 seklindedir. Dijital Oyun
Bagimlilik Egilimi Olgegi (DOBE)’nin giivenirliligi i¢in yapilan Cronbach Alfa i¢ tutarlilik kat
sayilar1 su sekildedir: DOBE toplam= ,913; hayattan kopma= ,882; catisma= ,889; siirekli
oynama= ,872 ve hayata yansitma= ,741 seklindedir. Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik
Stratejileri Olgegi (DOERS) Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayisi ise aktif ebeveyn rehberlik
stratejileri=,818; Dijitale yonlendiren rehberlik stratejileri=,704; serbest rehberlik stratejileri=
,763 ve teknik ebeveyn rehberlik stratejileri= ,722 olarak hesaplanmistir. Cronbach Alfa ig¢
tutarlilik kat sayisinin ,70 ve iizeri olmasi durumunda giivenirlilik yeterli olarak kabul
edilmektedir (Biiyiikdztiirk, 2017). CODDO toplam ve alt boyutlarmin giivenirlik katsayi
puanlarina bakildiginda oldukca yiiksek diizeyde giivenirlige sahip oldugu goriilmektedir.
DOBE toplam ve alt boyutlarinin ve DOERS 6&l¢eginin tiim boyutlarinin giivenirlik kat sayisi

puanlari incelendiginde yeterli diizeyde oldugu anlagilmaktadir.
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde ¢ocuklarin 6z diizenleme becerileri ile dijital oyun bagimlilik egilimleri ve ebeveyn
rehberlik stratejilerinin incelenmesi amaciyla yapilan arastirmanin sorulari i¢in toplanan
verilerin ¢dziimlenmesi sonucunda elde edilen bulgular tablo ve agiklamalariyla birlikte yer

almaktadir.

Cocuklarin Oz Diizenleme Becerilerine iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmaya katilan cocuklarin 6z diizenleme becerilerini belirlemeye yonelik uygulanan
“Cocuk Davranis Degerlendirme Olgegi (CODDO)” betimsel istatistikleri hesaplanmustir.

Tablo 4°te elde edilen sonuglar gdsterilmektedir.
Tablo 4

Cocuk Davranis Degerlendirme Olgegi (CODDQO) Puanlar: Betimsel Istatistikleri

N Minimum Maksimum X ss
CODDO Toplam 242 17,00 85,00 69,15 12,0
Davranis Diizenleme 242 10,00 50,00 40,91 7,5
Sosyal Beceri 242 7,0 35,00 28,23 5,4

Tablo 4 incelendiginde arastirmaya katilan cocuklarin Cocuk Davranis Degerlendirme
Olgegi’nin davranis diizenleme alt boyutundan aldiklar1 puanlarin ortalamasi X= 40,9 ve
standart sapmasi1 s.s.= 7,5 olarak hesaplanmistir. Davranis diizenleme alt boyutundan
almabilecek minimum puanin 10 ve maksimum puanin 50 oldugu diisiiniildiigiinde ¢ocuklarin
davranis diizenleme alt boyutundan aldiklar1 puanlarin ortalamasinin yiiksek oldugu
goriilmektedir. Cocuklarin sosyal beceri alt boyutundan aldiklar1 puanlarin ortalamasi X= 28,2
ve standart sapmasi s.s= 5,4 olarak bulunmustur. Sosyal beceri alt boyutundan minimum 7

maksimum puan 35 puan alinabilmektedir. Bu minimum ve maksimum puanlar goz oniine
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alindiginda sosyal beceri alt boyutundan alinan ortalama puanin yiiksek oldugu goriilmektedir.
Cocuk Davranis Degerlendirme Olgeginden alinan toplam puanlarin ortalamasit X= 69,1 ve
standart sapmas1 s.s.= 12,0 oldugu gériilmektedir. CODDO toplam puani minimum 17 puan
maksimum 85 puan olabilecegi géz oniline alindiginda alinabilecek maksimum puana yakin

olmasindan dolay1 CODDO toplam puan ortalamasinin yiiksek oldugu sdylenebilir.

Arastirmaya katilan c¢ocuklarin CODDO’ den aldiklari faktdér ve toplam puanlarinin
cinsiyetlerine gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini incelemek igin iliskisiz

orneklem t Testi yapilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 5’te gdsterilmektedir.
Tablo 5

Cocuklarin Cinsiyetine Gore CODDO puanlarimin Iliskisiz Orneklem t Testi Sonuglar:

Cinsiyet n X ss t sd p
.. Kiz 112 72,54 10,04
CODDO Toplam Erkek 130 66.23 12.89 4,20 240 ,000
Kiz 112 42,79 6,47
Davranig Diizenleme Erkek 130 39.30 8,04 3,68 240 ,000
Kiz 112 29,75 4,59
Sosyal Beceri Erkek 130 26.93 5.77 4,15 240 ,009

Tablo 5 incelendiginde ¢ocuklarin CODDO toplam puanlari (t pa0= 4,20; p<0,5), davranis
diizenleme puanlart (t o40= 3,68; p<0,5), sosyal beceri puanlari (t 40= 4,15; p<0,5)
cinsiyetlerine gore anlamli bir farklilik gostermektedir. Buna gore c¢ocuklarin cinsiyeti 6z
diizenleme becerileri iizerinde istatiksel olarak anlamli fark yaratmaktadir. Ortalamalara
bakildiginda kiz g¢ocuklarimin ortalamalar1 erkek ¢ocuklarimin ortalamalarina goére daha

yuksektir.

Mevcut arastirmanin sonucuna paralel olarak kiz c¢ocuklarinin 6z diizenleme beceri
diizeylerinin erkek g¢ocuklara kiyasla daha yiiksek oldugunun belirlendigi caligmalar yer
almaktadir (Aksoy & Tozduman Yarali, 2017; Astarlar, 2019; Bassett, Denham, Wyatt &
Warren-Khot, 2012; Ertiirk-Kara & Gonen, 2015; Gunzenhauser & Von Suchodoletz, 2015;
Sezgin & Demiriz, 2016; Suchodoletz vd., 2013). Ancak literatiirde bu bulgulardan farkli olarak
cinsiyetin ¢ocuklarin 6z diizenleme becerileri iizerinde anlamli farklilik yaratmadiginin
belirlendigi ¢aligmalar da yer almaktadir (Eke, 2017; Ertiirk-Kara & Gonen, 2015; Jahromi &
Stifter, 2008; Temiz, 2019; Ural, Akduman, & Saribas, 2020; Wanless vd., 2013). Cinsiyetin
0z diizenleme becerileri lizerinde etkili olmasinin sebebinin kiiltiirel yetistirme tutumlari ile kiz
cocuklarina yiiklenen roller olabilecegi diisiiniilmektedir (Atmaca, Akduman & Sepitci, 2020).

Erkek cocuklarinin kiz cocuklarina kiyasla daha diirtiisel davranmalar1 ve davraniglari
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engellendiginde daha tepkisel olmalarindan dolay1 erkek ¢ocuklarina karsi daha fazla hareket
Ozgiirligli tanmmmast cocuklarin 6z diizenleme becerilerine yansiyabilmektedir (Atmaca,
Akduman & Sepitci, 2020; Bassett, Denham, Wyatt, & Warren-Khot, 2012; Matthews,
Cameron Ponitz & Morrison, 2009) Cocuklarin cinsiyete gore 6z diizenleme becerilerinde
degisiklikler olmasinda ebeveyn tutumlari ve Kkiiltiirel etkenlerin etkili olabilecegi
diisiiniilmektedir (Roskam, Stievenart, Meunier & Noel, 2014). Mevcut arastirmanin
bulgularinda 6z diizenleme becerilerinin cinsiyete gore fark gostermesinin toplumsal cinsiyet
rollerinin  ¢ocuklara etkisinden ve yetistirme tutumlarindan kaynaklanabilecegi

diistiniilmektedir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin CODDO’ den aldiklar1 faktdr ve toplam puanlarinin kardes
sayisina gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek igin ANOVA testi

yapilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 6’da gdsterilmektedir.
Tablo 6

Cocuklarin Kardes Sayisina Gére CODDO puanlarimin Iliskisiz Orneklem ANOVA Sonuglart

_ Post Hoc
Kardes Sayisi n X ss F p (Tukey)
Kardes yok 50 71,28 10,17
CODDO Toplam 1 Kardes 159 68,67 12,15 ,088 ,370
2 Kardes 33 68,24 14,07
Kardes yok 50 42,42 6,13
Davranig 1 Kardes 159 40,62 7,55 1338 264
Diizenleme ’ ’
2 Kardes 33 40,03 9,23
Kardes yok 50 28,86 4,98
Sosyal Beceri 1 Kardes 159 28,04 5,57 426 ,653
2 Kardes 33 28,21 5,54

Tablo 6 incelendiginde g¢ocuklarm CODDO toplam puanlari (F= ,98; p>,05) davranis
diizenleme alt boyutundan aldiklar1 puanlar (F= 1,33; p>,05) ve sosyal beceri alt boyutundan
aldiklart puanlar (F= ,426; p>,05) kardes sayis1 degiskenine gore anlamli farklilik
gostermemektedir. Cocuklarin 6z diizenleme beceri puanlarinin kardes sayisina bagli olarak
degismedigi sdylenebilir.

Literatiirde kardesi olmayan ¢ocuklarin kardesi olan ¢cocuklara kiyasla daha gelismis diizeyde
0z diizenleme becerilerine sahip oldugunun belirlendigi ¢alismalar yer almaktadir (Atmaca,
Akduman & Sepitei, 2019; Bilgi¢, 2023; Sezgin & Demiriz, 2021; Samli, 2019; Tutkun, Tezel
Sahin & Isiktekiner, 2016; Ural, Akduman & Saribas, 2020). Bu ¢alismalarin yan1 sira kardes
sayisinin 0z diizenleme becerileri iizerinde anlamli fark yaratmadiginin belirlendigi calismalar

da mevcuttur (Ertiirk Kara, 2013; Sezgin & Demiriz, 2016; Sepitci & Giiltekin Akduman, 2019;
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Vardi & Demiriz, 2021). Tuzcuoglu, Efe Azkeskin, Il¢i Kiismiis ve Cengiz (2019) 6z diizenleme
becerilerinin kardes sayist ile iliskisini inceledikleri ¢calismalarinda, kardes sayisi degiskeninin
cocuklarin 6z diizenleme becerilerinde anlamli fark yaratmadagini belirlemislerdir. Sepitci
(2018)’nin caligmasinda da ¢ocuklarin 6z diizenleme becerileri ile kardes sayis1 degiskeninin

istatiksel olarak anlamli fark yaratmadigi belirlenmistir.

Kardes sayisinin 6z diizenleme becerileri lizerinde anlamli farklilik yarattigi ¢aligsmalarda
kardesi olmayan ¢ocuklara ebeveynler daha ¢ok ilgi ve imkan sunabileceklerinden dolay1 6z
diizenleme becerilerinin daha yiiksek olmasi beklenmektedir. Fakat mevcut aragtirmaninin
sonucunda tek c¢ocuklarin 6z diizenleme becerilerinde farklililik saptanmamaktadir. Bu
durumun ebeveynlerin ¢ocuk sayisindan bagimsiz olarak ¢ocuklarla gegirilen kaliteli zaman ve
bu dogrultuda sergilenen ebeveyn tutumlari kaynakli olabilecegi disliniilmektedir.
Ebeveynlerin ¢ocuklara saglayacaklari nitelikli zaman ve imkanlarda ¢ocuk sayisindan ziyade

cocuklara karsi sahip olduklar1 tutumun daha énemli oldugu diisiiniilmektedir

Arastirmaya katilan gocuklarm CODDO’ den aldiklar1 faktdr ve toplam puanlarinin okul dncesi
egitime devam siiresine gore anlamli bir farklilik gdsterip gostermedigini belirlemek igin t Testi

yapilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 7°de gosterilmektedir.
Tablo 7

Cocuklarin Okul Oncesi Egitime Devam Siiresine Gére CODDO puanlarinin Iliskisiz Orneklem

t Testi Sonuclart

Devam Siiresi n X ss t sd P
R 1 169 67,68 12,12
¢ODDO Toplam 1 yildan fazla 73 72,56 1124 2936 240,004
1yl 169 39,99 7,80
Davranig Diizenleme 1 yildan fazla 73 43,05 6.48 -2,941 240  ,004
) 1yl 169 27,68 5,26
Sosyal Beceri 1 yildan fazla 73 29.50 5.66 -2,414 240 ,017

Tablo 7 incelendiginde gocuklarin CODDO toplam puanlari (tz40=2,93; p<,05), davranis
diizenleme alt boyutundan aldiklar1 puanlari (t240=2,94; p<,05), sosyal beceri alt boyutundan
aldiklart puanlar (te40=2,41; p<,05) okul dncesi egitime devam etme siiresine gore istatiksel
olarak anlaml farklilik gostermektedir. Ortalamalara bakildiginda okul oncesi egitim alma
stiresi bir yi1ldan az olan ¢ocuklarin bir yildan fazla olan ¢ocuklara gore 6z diizenleme beceri

puanlar1 daha diistiktir.
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Cocuklara saglanan okul Oncesi egitim 6z diizenleme becerilerinin gelisiminde etkili olarak
goriilmektedir. Weixler (2012) okul dncesi egitim alma siiresi daha fazla olan ¢ocuklarin daha
yiiksek 6z diizenleme becerilerine sahip olduklarini saptamistir. Bilgi¢ (2023) okul 6ncesi
egitime devam siiresinin ¢ocuklarin davranissal 6z diizenleme puanlar iizerinde anlamlhi
farkliliga sahip oldugunu belirtmistir. Okul Oncesi egitim alma siiresi bir yildan az olan
cocuklarin davranissal 6z diizenleme puanlarinin okul 6ncesi egitim alma siiresi bir y1ldan fazla
olan c¢ocuklara gore daha diisiik oldugunu ortaya koymustur. Okul Oncesi egitime erken
yaglardan itibaren baslayan c¢ocuklarin davranigsal 6z diizenleme becerileri olumlu yonde
gelisim gostermektedir. Okul Oncesi egitim ortam ve igerik olarak cocuklarin akran
etkilesiminin oldugu, kendi kararlarin1 vermelerine olanak saglayan, ¢ocuklarin kendilerinin
iirettikleri diizenli ve tutarli bir egitim biitiiniidiir. Ozellikle 6z diizenleme becerilerini
destekleyen bir egitim programi c¢ocuklarin 6z diizenlemeleri iizerinde etkili sonuglar
yaratabilmektedir (Sezgin, 2016). Mevcut arastirmanin bulgular1 okul 6ncesi egitime bir yildan
fazla devam eden cocuklarin 6z diizenleme beceri puanlarinin daha yiiksek oldugunu
gostermektedir. Bu durumun okul dncesi egitim programinin ve egitiminin 6z diizenleme
becerilerini destekleyeci olmasindan ve ¢ocuklarin devam siiresi arttik¢a okula uyumlari artarak
uygun davranis diizenlemelerini daha rahat gergeklestirebilmelerinden kaynaklandigi

distintiilmektedir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin CODDQ’ den aldiklar1 faktdr ve toplam puanlarinin anne
ogrenim durumuna gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek icin ANOVA

testi yapilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 8’de gosterilmektedir.
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Tablo &

Cocuklarin Anne Ogrenim Durumuna Gére CODDO puanlarimn Iliskisiz Orneklem ANOVA

Sonuclari
_ Post Hoc
Ogrenim Durumu__ n X Ss F p (Tukey)
Lise? 44 71,47 9,59
. On Lisans® 65 67,13 11,86
CODDO Toplam Lisans® 106 68.16 12,61 2,984 ,032 d>a>c>b
Lisaniistii¢ 27 74,11 12,51
Lise 44 42,38 5,65
Davrani On Lisans® 65 39,12 7,73
Diizenleme Lisans 106 w06 779 B 027 db
Lisaniistii¢ 27 43,70 7,93
Lise 44 29,09 441
On Lisans 65 28,01 5,22
Sosyal Beceri Lisans 106 27.46 5.8 2,599 ,053
Lisaniistii 27 30,40 5,38

Tablo 8 incelendiginde ¢ocuklarm CODDO toplam puanlarmm (F= 2,98; p<,05) ve davranis
diizenleme alt boyutundan aldiklar1 puanlarin (F= 3,11; p<,05) anne 6grenim durumuna gore
istatistiksel olarak anlamli bir farklilasma gosterdigi belirlenmistir. Ortalamalara bakildiginda
annesi lisansiistii egitim durumuna sahip ¢ocuklarin 6z diizenleme beceri puanlarinin daha
yiksek oldugu goriilmektedir. Ayn1 zamanda annenin 6grenim diizeyi yiikseldik¢e ¢ocuklarin

0z diizenleme becerilerinin diizeyi de ylikselmektedir.

Literatiirde anne 6grenim durumunun ¢ocuklarin 6z diizenleme becerileri lizerinde anlaml
farklilik yarattigini belirleyen calismalar yer almaktadir (Ertlirk-Kara & Gonen, 2015; Lenes,
Gonzales, Sterksen, & McClelland, 2020; Sezgin & Demiriz, 2016; Samli, 2019; Sepitci &
Akduman 2019; Pazarbasi, 2019; Ural, Akduman & Saribas, 2020; Vardi & Demiriz, 2021;
Wanless S. B., McClelland, Tominey & Acock, 2011). Bu sonuglarin disinda 6z diizenleme
becerilerinde anne 6grenim durumu degiskeninin farklhilik gostermediginin belirlendigi
calismalar da yer almaktadir (Atmaca, Akduman & Sepitci 2019; Orhan Taskoyan, 2020; Ozsoy
Yanbak, 2019; Oztabak & Ozyiirek 2018; Tuzcuoglu, Efe Azkeskin, Il¢i Kiismiis & Cengiz,
2019).

Ural, Akduman ve Saribas (2020) anne 6grenim diizeyi arttikca ¢ocuklarin 6z diizenleme
becerilerinden aldiklar1 puanlarin da arttigini ortaya koymuslardir. Yilmaz (2020) bu bulgularla
paralel olarak annelerin 6grenim diizeyleri yiikseldik¢e ¢ocuklarin 6z diizenleme becerilerinden
aldiklart puanlarin da yiikseldigini ortaya koymustur. Anne 6grenim diizeyinin ¢ocuklarin

gelisimleri iizerinde etkili oldugu bilinmektedir. Annelerin 6grenim diizeyi arttiga ¢ocuk
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gelisimi  hakkinda daha bilingli olacaklar1 Ongoriilmektedir. Daha bilgili olan anneler
cocuklarina daha fazla nitelikli zaman saglayabilmektedir. Mevcut arastirmanin bulgularinda
belirlenen lisansiistii annelerin ¢ocuklarinin 6z diizenleme becerilerinin daha yiiksek olmasinin

bu durumdan kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin CODDQ’ den aldiklar1 faktdr ve toplam puanlarinin anne
calisma durumuna gore anlaml bir farklilik gosterip gostermedigini incelemek icin iligkisiz

orneklem t testi yapilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 9°da gosterilmektedir.
Tablo 9

Cocuklarmm Anne Calisma Durumuna Gére CODDO puanlarimin liskisiz Orneklem t Testi

Sonuclar:
gi&iﬁﬁ n X ss t Sd P
. Calistyor 105 69,42 12,29
CODDO Toplam Calismiyor 137 68.94 11,91 311 240 , 756
Calistyor 105 41,53 7,49
Davranig Diizenleme Caligmiyor 137 40,44 7,58 1,112 240 ,267
] Calistyor 105 27,89 5,69
Sosyal Beceri Calismiyor 137 28.49 5.3 -,852 240 ,395

Tablo 9 incelendiginde gocuklarin CODDO toplam puanlarmin (ts0= ,311; p>05), davranis
diizenleme alt boyutundan aldiklar1 puanlarin (to40= 1,11; p>05), sosyal beceri alt boyutundan
aldiklar1 puanlarin (t40= -,85; p>05) anne calisma durumuna gore istatiksel olarak anlamli

farklilagma yaratmadigi gortilmektedir.

Cocuklarin 6z diizenleme becerilerinin annenin ¢alismasina bagli olarak degismedigi
sOylenebilir. Atmaca, Akduman ve Sepit¢i (2019), anne ¢alisma degiskeninin 6z diizenleme
becerileri toplam puanlarinda anlamli bir farklilik yaratmadigini belirlemis fakat belirgin bir
fark olmamakla birlikte annesi ¢alisan ¢ocuklarin 6z diizenleme becerilerinin daha yiiksek
oldugu saptanmistir. Bu calisma sonuglarindan farkli olarak Vardi ve Demiriz (2021),
cocuklarin 0z diizenleme puanlar1 {lizerinde anne calisma degiskeninin anlamli farklilik
yarattigini belirlemistir. Bu farklilik annesi calisan ¢ocuklardan kaynaklanmaktadir. Annesi
calisan cocuklarin 6z diizenleme becerileri daha yiiksek olarak saptanmistir. Sepitci (2018),
annesi c¢alisan ¢ocuklarin 6z diizenleme becerilerinin daha gelismis oldugunu belirlemistir.
Profesyonel meslek gruplarinda c¢alisan annelerin ¢ocuklar1 6z diizenleme becerilerinde pozitif

yonde bir farklilik yarattig1 saptanmistir.
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Cocuk gelisiminde anne anahtar rol listlenmektedir. Calisan anneler ¢ocuklari ile daha kisitl
zaman gegirebilmektedir. Fakat mevcut arastirmanin bulgularinda anne ¢alisma durumunun 6z
diizenleme iizerinde farklilik yaratmamasi annenin ¢ocuk ile gegirdigi vaktin siiresinden ¢ok
gecirilen vaktin verimliliginin daha etkili olmasindan kaynaklanabilir. Annenin g¢ocugun
gelisimine yonelik arastirarak cevreyi diizenleyebilmesi ¢alisma durumunun 6z diizenleme

becerilerinde farkliliga yol agmamasinin nedeni olarak diisiiniilmektedir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin CODDO’ den aldiklar1 faktdr ve toplam puanlarmin baba
O0grenim durumuna gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini incelemek igin iliskisiz

orneklem ANOVA testi yapilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 10°da gosterilmektedir.
Tablo 10

Cocuklarin Baba Ogrenim Durumuna Gére CODDO puanlarimin Iliskisiz Orneklem ANOVA

Sonuclari
_ Post Hoc
Ogrenim Durumu n X ss F p (Tukey)
Lise 33 69,42 11,95
® On Lisans 56 67,87 11,73
%c%ll)alr)no Lisans 117 69,48 11,86 278 841
Lisansiistii 36 69,80 13,56
Lise 33 41,06 7,52
On Lisans 56 40,00 7,18
Direnleme Lisans 17 a107 763 738
Lisansiisti 36 41,69 8,02
Lise 33 28,36 4,84
On Lisans 56 27,87 5,41
Sosyal Beceri Lisans 117 28.41 5.43 ,133 ,940
Lisansiisti 36 28,11 6,16

Tablo 10 incelendiginde g¢ocuklarin CODDO toplam puanlarmin (F =,27; p>,05), davranis
diizenleme alt boyutundan aldiklar1 puanlarin (F =42; p>,05), sosyal beceri alt boyutundan
aldiklar1 puanlarin (F =,94; p>,05) baba 6grenim durumuna gore istatiksel olarak anlamli
farklilik yaratmadigi goriilmektedir. Cocuklarin 6z diizenleme becerilerinin baba 6grenim

durumuna bagli olarak degismedigi sdylenebilir.

Calisma bulgularina paralel olarak, Sterksen. , Ellingsen, Wanless & McClelland (2015) baba
ogrenim diizeyinin ¢ocuklarin 6z diizenleme becerilerinde etikili olmadigini belirlemislerdir.
Atmaca, Akduman ve Sepit¢i (2019) baba 6grenim durumunun ¢ocuklarin 6z diizenleme
becerilerine etkisini inceledigi ¢alismasinda baba 6grenim durumunun anlamli bir farklilik

yaratmadigini ortaya koymustur.
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Literatiirde ¢ocuklarin 6z diizenleme becerileri iizerinde babanin 6grenim durumunun etkili
oldugu c¢alismalar da yer almaktadir (Ertiirk-Kara & Gonen, 2015; Orhan Tagkoyan, 2020;
Ozsoy Yanbak, 2019; Sepitci & Akduman, 2019; Vardi & Demiriz, 2021; Wanless S. B.,
McClelland, Tominey, & Acock, 2011). Bu caligmalarda baba Ogrenim diizeyi arttik¢a
cocuklarin 6z diizenleme beceri puanlarinin da arttig1 ortaya konmustur. Babalar ¢ocuklarin
gelisiminde Onemli etkiye sahiptir. Babalarim 6grenim diizeyinin ¢ocuklarimin §grenme
durumlarina daha kolay adepte olmalarina yardime1 olmaktadir (Green, 2001; Ozbey, 2018).
Mevcut arastirmanin bulgularinda ¢ocuklarin 6z diizenleme becerileri iizerinde baa 6grenim
diizeyi degiskeni anlamli farklilik yaratmamaktadir. Bu durumun o6g8renim diizeyinden
bagimsiz olarak babalarin c¢ocuklarin gelisimi hakkinda bilingli olmalar1 ve bu konuda
kendilerini gelistirmeye calismalarinin daha  Onemli olmasindan kaynakli olabilecegi

diistiniilmektedir.

Cocuklarin Dijital Oyun Bagimhhk Egilimlerine Iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmaya katilan c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerini belirlemeye yonelik
uygulanan “Dijital Oyun Bagmhiik Egilimi Olgegi (DOBE)” betimsel istatistikleri

hesaplanmistir. Tablo 11°de elde edilen sonuglar gosterilmektedir.
Tablo 11

Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Ol¢egi (DOBE) Puanlarinin Betimsel Istatistikleri

n Minimum Maksimum X Ss
DOBE Toplam 242 20,00 85,00 46,22 14,72
Hayattan Kopma 242 7,00 35,00 14,96 5,98
Catisma 242 4,00 25,00 9,73 3,93
Siirekli Oynama 242 5,00 25,00 11,32 4,40
Hayata Yansitma 242 3,00 15,00 7,77 2,84

Tablo 11 incelendiginde cocuklarin Dijital Oyun Bagimliik Egilimi Olgegi (DOBE)’nin
hayattan kopma alt boyutundan aldiklar1 puanlarm ortalamasi X= 14,96 ve standart sapmasi ss=
5,98 olarak hesaplanmistir. Catisma alt boyutundan aldiklar1 puanlarm ortalamasi X= 9,73
standart sapmasi ss= 3,93; siirekli oynama alt boyutundan aldiklar1 puanlarin ortalamas1 X=
11,32 standart sapmasi ss= 4,40 ve hayata yansitma alt boyutundan aldiklar1 puanlarin
ortalamas1 X= 7,77 standart sapmas1 ss= 2,84 olarak hesaplamistir. DOBE toplam puanlarmin

ortalamasina bakildiginda X= 46,22 standart sapmasimin 14,72 oldugu gériilmektedir. Dijital
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Bagimlilik Egilimi Olcegi’nden alinabilecek toplam puan en diisiik 20 en yiiksek 100°diir.
Dijital Bagimlilik Egilimi Olgeginin degerlendirilmesinde 36-51 puan arasi dijital oyun
bagimlilik egilimi az olarak degerlendirilmektedir (Budak, 2020). Olcekten alinan ortalama
puanin 46,2 oldugu diisiiniildiigiinde arastirmanin ¢alisma grubunda yer alan ¢ocuklarin dijital

oyun bagimlilik egilimlerinin az oldugu goriilmektedir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin “Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi (DOBE)” aldiklari
faktor ve toplam puanlarinin cinsiyete gore anlamli bir farklilik gosterip gdstermedigini

belirlemek i¢in t Testi yapilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 12’de gdsterilmektedir.
Tablo 12

Cocuklarin Cinsiyetine Gore DOBE Puanlarinn Iliskisiz Orneklem t Testi Sonuclart

Cinsiyet n X ss t Sd P
Kiz 112 44,58 14,09

DOBE Toplam Erkek 130 47.63 15.16 ,341 240 ,109
Kiz 112 14,18 5,52

Hayattan Kopma Frkek 130 15.63 6.29 -,351 240 ,060
Kiz 112 9,42 4,10

(Catigma Erkek 130 10,00 3,76 1,286 240 ,254
Kiz 112 11,08 4,07

Siirekli Oynama Erkek 130 11,52 4,67 ,260 240 ,446
Kiz 112 7,52 2,65

Hayata Yansitma Erkek 130 7.99 2,99 ,090 240 ,205

Tablo 12 incelendiginde ¢ocuklarin DOBE toplam puanlari (t40=,341; p>05), hayattan kopma
alt boyutundan aldiklar1 puanlar (t40= -,351; p>05), catisma alt boyutundan aldiklar1 puanlar
(ta0= 1,286; p>05), siirekli oynama alt boyutundan aldiklar1 puanlar (to40= ,260; p>05),
hayata yansitma alt boyutundan aldiklar1 puanlar (te40= ,090; p>05) cinsiyetlerine gore

istatiksel olarak anlaml farklilik gostermemektedir.

Kara (2023) cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerini cinsiyet degiskeni agisindan
incelediginde c¢ocuklarin cinsiyetlerine goére anlamli farklilik olmadigimi belirlemistir.
Literatiirde cinsiyetin dijital oyun bagimlilik egilimi iizerinde anlaml farklilik yarattiginin
belirlendigi calismalar da yer almaktadir (Budak & Isikoglu, 2020; Borgonovi, 2016 Calhan,
2023; Emiroglu Ilvan & Ceylan 2023; Gokgen, 2023; Gélge, 2022; Horzum, 2011; Tas &
Giines, 2019). Malik, Nanda & Kumra (2020) asir1 dijital oyunlarla vakit ge¢irme davranisinin
erkeklerde kizlarla kiyaslandiginda daha fazla oldugu saptamiglardir. Budak ve Isikoglu (2023)
dijital oyun bagimlilik egilimleri ile cinsiyet degiskenini inceledigi caligmada dijital oyun
bagimlilik egilimine kiz ¢ocuklarina kiyasla erkek ¢ocuklarinin daha fazla egilimli oldugunu

saptamistir. Bu ¢aligmalara paralel olarak dijital oyun bagimlilik egiliminin cinsiyete gore
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anlaml farklilik yarattigini ortaya koyan ¢alismalar yer almaktadir (Emiroglu ilvan & Ceylan,
2023; Golge, 2022). Erkek ¢ocuklarimin kiz ¢ocuklarindan daha fazla dijital oyunlarla vakit
gecirmesinden dolayr erkek c¢ocuklarinin bagimhilik egiliminin daha yiiksek olacagi
distiniilmektedir. Ayrica dijital oyun oynama esnasinda erkeklerin beyninde 6diill ve haz
mekanizmalar1 kizlara gore daha fazla aktivasyon gostermektedir (Hoeft, Watson, Kesler,
Bettinger & Reiss, 2008). Arastirma bulgularinda cinsiyet degiskeninin dijital bagimlilik
egilimleri iizerinde anlamli fark ortaya koymamasi durumu; ¢alisilan 6rneklemde cinsiyetin

dijital oyun bagimlilik egilimlerini etkilemedigi seklinde yorumlanabilir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin “Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi (DOBE)” aldiklar
faktor ve toplam puanlarinin kardes sayisina gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini

belirlemek i¢in ANOVA testi yapilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 13°te gosterilmektedir.
Tablo 13

Cocuklarin Kardes Sayisina Gére DOBE Puanlarimin Iliskisiz Orneklem ANOVA Sonuglar

_ Post Hoc

Kardes Sayisi n X ss F p (Tukey)
Kardes Yok* 50 39,34 14,61

DOBE Toplam 1 Kardes® 159 47,04 14,25 9,52 ,000 c>b>a
2 Kardes® 33 52,69 13,49
Kardes Yok?* 50 12,18 5,41

Hayattan Kopma 1 Kardes® 159 15,27 5,89 9,81 ,000 c>b>a
2 Kardes® 33 17,72 5,71
Kardes Yok?* 50 7,80 3,83

Catisma 1 Kardes® 159 10,04 3,78 9,50 000 c>b>a
2 Kardes® 33 11,21 3,83
Kardes Yok?* 50 9,38 4,04

Siirekli Oynama 1 Kardes® 159 11,48 4,25 9,58 ,000 c>b>a
2 Kardes® 33 13,48 4,55
Kardes Yok 50 7,86 2,92

Hayata Yansitma 1 Kardes 159 7,80 2,80 ,169 ,846
2 Kardes 33 7,51 2,99

Tablo 13 incelendiginde ¢ocuklarin DOBE toplam puanlarinin (F= 9,52; p<,05), hayattan
kopma alt boyutundan aldiklar1 puanlarin (F= 9,81; p<,05), ¢atisma alt boyutundan aldiklar1
puanlarin (F= 9,50; p<,05), siirekli oynama alt boyutundan aldiklar1 puanlarin (F=9,58; p<,05)
kardes sayisina gore dijital oyun bagimlilik egilimi tizerinde anlamli farklilik yaratirken hayata
yansitma alt boyutunda aldiklart puanlarmm (F= ,169; p>,05) anlamli farklilik yaratmadig:
belirlenmistir. Ortalamalar incelendiginde 2 kardese sahip cocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin daha ytiksek oldugu goriilmektedir. Bu bulgulara gore kardes sayisi arttikca

cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin arttig1 soylenebilir.

51



Kara (2023) 3 veya daha fazla kardesi olan ¢ocuklarin kardesi olmayan ¢cocuklara kiyasla dijital
oyun bagimlilik egilimlerinin daha yiliksek oldugunu ortaya koymustur. Celik (2021) Dijital
Oyun Bagimlilig1 Olgegi’nin sosyal izolasyon alt boyutundan 3 ve fazla kardesi olan cocuklarin
daha yiiksek puan aldiginmi belirlemistir. Diger alt boyutlarda ise kardes sayisinin anlamli bir
farklilik yaratmadigi saptanmistir. Aydogdu (2021) biiyiik kardeslerin akilli telefon kullanim ve
dijital oyun oynama siirelerinin kiiclik kardeslerin dijital bagimlilik egilimlerinde etkili
oldugunu belirlemistir. Ozellikle biiyiik kardesler evde kiigiik cocuklarm dijital kullanimlarinda
rehber rol istlenebilmekledir. Biiyiik kardesler kendi dijital cihaz ve oyun kullanimlarinda
kardeslere rol model olarak onlar1 da dijital oyunlara yonlendirebilir (Chaudron vd., 2015).
Cevrimig¢i oyun oynama etkinlikleri ile kardesler birbirlerinin oyun oynama davranislarini
etkileyebilmektedir. Biiyiidiikleri teknoloji ortami da disiiniildiiglinde biiyiik kardeslerin
teknoloji yeterlilikleri ebeveynlere kiyasla daha yetkindir. Bundan dolay1 biiyiik kardesler bu
yetkinlikleri ile kardeslerinin medya kullaniminda ebeveynlerine kiyasla daha etkili
olabilmektedir (Wang, Sigerson & Cheng, 2019). Aragtirma bulgularinda kardes sayisi arttik¢a
ortaya cikan dijital oyun bagimlilik egiliminin olasi sebebi ¢ocuk sayisi arttikga ebeveynlerin
sorumlulugunun artmasina paralel olarak ebeveyn kontroliiniin azalmasit olabilecegi

diistiniilmektedir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin “Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi (DOBE)” aldiklari
faktor ve toplam puanlarinin okul 6ncesi egitime devam siiresine gore anlamli bir farklilik
gosterip gostermedigini belirlemek i¢in t Testi yapilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 14°te

gosterilmektedir.
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Tablo 14

Cocuklarin Okul Oncesi Egitime Devam Siiresine Gére DOBE Puanlarinin Iliskisiz Orneklem

t Testi Sonuclari

Devam Siiresi N X ss t sd p
1yl 169 48,03 14,71

DOBE Toplam | yildan fazla 73 4202 1398 295 240,003
1yl 169 15,56 6,32

Hayattan Kopma 1 yildan fazla 73 13,57 4,84 2,40 240 ,017
1 169 10,17 3,80

Catisma | yildan fazla 73 8,72 4,05 2,67 240,000

) 1 169 12,07 4,33

Stirekli Oynama 1 yildan fazla 73 9,57 4,07 4,19 240 ,000
1 169 7,70 2,67

Hayata Yansitma 1 yildan fazla 73 7.94 3.0 ,182 240 ,855

Tablo 14 incelendiginde ¢ocuklarin DOBE toplam puanlari (t240= 2,95; p<05), hayattan kopma
alt boyutundan aldiklar1 puanlart (tp40= 2,40; p<05), (te40= 2,67; p<05), catisma alt
boyutundan aldiklar1 puanlar1 (te40= 2,67; p<05), siirekli oynama alt boyutundan aldiklari
puanlari (tp40= 4,19; p<05) okul Oncesi egitime devam siiresine gore dijital oyun bagimlilik
egilimleri {izerinde istatiksel olarak anlamli farklilik gosterirken hayata yansitma alt
boyutundan aldiklar1 puanlar1 anlamli farklihik goéstermedigi belirlenmistir. Ortalamalara
bakildiginda okul Oncesi egitim alma siiresi bir yildan fazla olan ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilik egilimleri daha diisiik bulunmugtur. Bu bulgulara gdére okul Oncesi egitimin

cocuklarin dijital bagimlilik egilimleri tizerinde olumlu etkisi oldugu sdylenebilir.

Ozkilig Kabul (2019) okula gitmeyen ¢ocuklarm dijital cihaz kullanma siirelerinin okula giden
cocuklara kiyasla ¢ok daha ytiksek oldugunu saptamistir. Bu ¢caligma bulgusundan farkli olarak
Emiroglu ilvan (2022) okul &ncesi egitime devam siiresinin ¢ocuklarm dijital oyun bagimlilik
egilimleri lizerinde etkili olmadigini belirlemistir. Dijital oyun bagimlilik egilimi sadece
bireysel nedenlerden degil iginde bulunulan ¢evreden de etkilenmektedir (Zhou & Li, 2009).
Okul oncesi egitim ortam1 ¢ocuklara sosyal iligkiler kurma imkani saglar. Bu sosyallesme
cocuklarin dijital oyunlar yerine akran oyunlarini tercih etmelerine yardimci olur. Mevcut
arastirmanin sonucunda okul oncesi egitime bir yildir devam eden c¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilik egilimleri bir yildan fazla devam eden cocuklara kiyasla daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. Bu durumun okul 6ncesi egitimde teknolojinin sinirl kullanilmasi ve ¢ocuklarin
giinliik yasantilariin biiylik boliimiinii okulda gegirmelerine bagli olarak dijital oyunlara
bagimlilhik  gelistirecek  serbestlikte  olmamalarindan  dolayr  kaynaklanabilecegi

diistiniilmektedir.
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Arastirmaya katilan ¢ocuklarin “Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi (DOBE)” aldiklar
faktor ve toplam puanlarinin kendine ait dijital cihaza sahip olma durumuna gore anlamli bir
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek i¢in t-Testi yapilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo

15°te gosterilmektedir.
Tablo 15

Cocuklarin Kendine Ait Dijital Cihaza Sahip Olma Durumuna Gore DOBE Puanlarinin
Iliskisiz Orneklem t Testi Sonuclari

Kendine X

Ait Cihaz S T s p
Var 100 45,57 13,67

DOBE Toplam Yok 142 46,68 15.46 -,57 240 ,564
Var 100 14,16 5,46

Hayattan Kopma Yok 142 15.53 6.27 -1,76 240 ,078
Var 100 9,34 3,49

Catisma Yok 142 10,02 419 -1,33 240 ,185
Var 100 11,35 4,04

Stirekli Oynama Yok 142 11,30 4,65 ,082 240 ,933
Var 100 8,36 2,73

Hayata Yansitma Yok 142 7.36 2.85 2,71 240 ,007

Tablo 15 incelendiginde ¢ocuklarin DOBE toplam puanlarinin (te40= -,57; p>05), hayattan
kopma alt boyutundan aldiklar1 puanlari (t40=-1,765; p>05), catisma alt boyutundan aldiklari
puanlari (tea0= -1,33; p>05), siirekli oynama alt boyutundan aldiklar1 puanlart (t240= ,082;
p>05) kendine ait dijital cihaza sahip olma durumuna gore dijital oyun bagimlilik egilimleri
iizerinde anlamli farklilik gostermezken, hayata yansitma alt boyutundan aldiklar1 puanlar
(ta0)= 2,71; p<05) anlaml1 farklilik belirlenmistir. Hayata yansitma alt boyutunda ortalamaya
bakildiginda kendine ait dijital cihaza sahip ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin

daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Akilli telefon, bilgisayar, tablet gibi dijital cihazlara sahip olma durumu dijital bagimlilik i¢in
onclil olarak kabul edilerek dijital bagimlilig: etkiledigi belirtilmektedir (Celik, 2022). Dijital
diinyaya erisimin saglandig1 bu cihazlarin ¢ocuga ait olmasi ¢ocuklarin dijital kullanimlarina
yonelik  denetimi  diislireceginden dolayr problemli kullanima sebep olabilecegi
diisiiniilmektedir. Ayrica kendine ait olan bu cihazlarin paylasimli kullanilmamasindan dolay1
kullanim siiresinin daha fazla olmasma yol agabilmektedir. Arastirmanin bulgularinda
konusmalarinda dijital oyunlarda yer alan kahramanlar1 ve deneyimlediklerini anlatmay1 i¢eren

hayata yansitma alt boyutunda kendine ait cihazi olan ¢ocuklarin daha yiiksek puan aldig:
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gorilmektedir. Bu durumun dijital oyunlar1 kendine ait cihazlar ile deneyimleyen ¢ocuklarin

dijital oyun igeriklerini daha fazla i¢sellestirmelerinden kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin “Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi (DOBE)” aldiklar
faktor ve toplam puanlarinin anne O6grenim durumuna gore anlamli bir farklilik gosterip
gostermedigini belirlemek igin ANOVA testi yapilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 16’da

gosterilmektedir.
Tablo 16

Cocuklarin Anne Ogrenim Durumuna Gére DOBE Puanlarimin Iliskisiz Orneklem ANOVA

Sonuclar:
Ogrenim _ Post Hoc
Durumu n X ss F p (Tukey)
Lise? 44 51,27 15,69
On Lisans® 65 49,20 16,25
DOBE Toplam Lisanse 106 44,07 12,45 5,68 ,001 a>b>c>d

Lisaniistii¢ 27 39,25 13,84
Lise 44 16,52 6,86
On Lisans 65 15,72 6,19

Hayattan Kopma Lisans 106 14,04 5.32 2,35 ,073
Lisaniistii 27 14,22 5,91
Lise? 44 11,43 4,56
On Lisans® 65 10,66 4,09

Catisma Lisans 106 9,08 3.2 9,09 ,000 a>b>c>d
Lisaniistii¢ 27 7.33 3,25
Lise* 44 12,84 4,31
On Lisans® 65 12,61 4,83

Siirekli Oynama Lisans 106 10,81 3.65 11,33 ,000 a>b>c>d
Lisaniistii 27 7,74 3,83
Lise 44 7,68 2,85
On Lisans 65 7,64 2,72

Hayata Yansitma Lisans 106 7.83 2.92 ,148 931
Lisaniisti 27 8,03 2,91

Tablo 16 incelendiginde ¢ocuklarin DOBE toplam puanlarinin (F= 5,68; p<,05), catisma alt
boyutundan aldiklar1 puanlarin (F= 9,09; p<,05), siirekli oynama alt boyutundan aldiklar
puanlarin (F= 9,09; p<,05) anne 6grenim durumuna gore istatiksel olarak anlamli farklilik
gosterdigi belirlenmistir. Ortalamalar incelendiginde lise 6grenim diizeyindeki annelerin
cocuklariin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin daha yiliksek oldugu belirlenmistir. Bu
bulgulara gore anne 6grenim diizeyi ylikseldik¢e ¢ocuklarin dijital oyun bagimlhilik egilim

puanlarinin azaldig1 sdylenebilir.
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Emiroglu {lvan ve Ceylan (2023) anne 6grenim diizeyinin ¢ocuklarmnin dijital oyun bagimlilik
egilimlerinde anlamli bir farklilik yarattigini saptamistir. Caligmada annesi lisans ve iizeri
ogrenim diizeyinde olan c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin daha disiik oldugu
belirlenmistir. Anne 6grenim diizeyi diisiik olan ¢ocuklarin televizyon ve dijital araglar ile daha
fazla vakit gegirdikleri belirlenmistir (Nikken & Schols, 2015). Kotrla Topi¢, Saki¢ Veli¢, &
Merka$ (2020) anne 6grenim diizeyi yiiksek olan ¢ocuklarin tablet ve akilli telefonlar ile
gegcirdikleri siirenin daha kisa oldugunu belirlemislerdir. Mevcut ¢alismada da 6grenim diizeyi
yliiksek annelerin ¢gocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin daha diisiik olmasi, 6grenim
diizeyi yiiksek annelerin dijital diinya hakkinda daha yiiksek bilince sahip olmasindan

kaynaklanabilecegi diistiniilmektedir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin “Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi (DOBE)” aldiklari
faktér ve toplam puanlarinin anne calisma durumuna goére anlamhi bir farklilik gosterip
gostermedigini belirlemek icin t-Testi yapilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 17°de

gosterilmektedir.
Tablo 17

Cocuklarmm Anne Calisma Durumuna Gére DOBE Puanlarimin Iliskisiz Orneklem t Testi

Sonuclari

Calisma Durumu n X Ss t sd p
Calisiyor 105 43,79 13,19 -

DOBE Toplam Calismiyor 137 4808 1559 2269 240 024
Calisiyor 105 14,39 5,74 .

Hayattan Kopma Calismiyor 137 1540 6,14 1314 240,190
Calisiyor 105 8,77 3,15 -

Catigma Calismiyor 137 1048 429 3420 240 001

) Calisiyor 105 10,50 4,23 .

Sitrekli Oynama Calismiyor 137 11,94 444 2577 240 0l

Calisiyor 105 7,86 2,87

Hayata Yansitma 429 240  ,668

Calismiyor 137 7,70 2,82

Tablo 17 incelendiginde ¢ocuklarin DOBE toplam puanlart (t40)= 2,269 ; p<05), catigma alt
boyutundan aldiklart puanlart (tes0= 3,429; p<05), siirekli oynama alt boyutundan aldiklar
puanlari (tp40= 2,577; p<05) anne ¢alisma durumuna gore istatiksel olarak anlamli farklilagma
gosterdigi belirlenmistir. Ortalamalara bakildiginda ¢alismayan annelerin ¢ocuklarinin dijital

oyun bagimlilik egilimi puanlarmin daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Unsal (2019) galismayan annelerin gocuklarinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin ¢aligan
annelerin ¢ocuklarina kiyasla daha yiiksek oldugunu saptamistir. Giizen (2021) anne ¢alisma

durumunun ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklar {izerinde etkili oldugunu, annenin ¢alisma
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saati arttikca ¢ocuklarmn bagimlilik egilimlerinde artis oldugunu belirlemistir. Oztiirk, Ugur,
Asli Sezer & Tezel (2020) yaptiklar1 ¢alismada ¢alisan anneye sahip ¢ocuklarin djital oyun
bagimlilik egiliminin calismayan anneye sahip ¢ocuklara gore daha yiliksek oldugu ortaya
konmustur. Bu sonucun ¢alisan annelerin ¢ocuklarinin dijital kullanimlarmi ¢ok fazla
denetleyememelerinden kaynaklanabilecegi belirtilmektedir. Calisan anneler is yasaminin
yoruculugunun da etkisiyle eve geldiklerinde ¢ocuklarina yeterli zaman1 ayiramayabilmektedir.
Bundan dolay1 c¢ocuklarin dijital cihazlar ile gecirdikleri vakit daha fazla olabilmektedir
(Arslan, 2020). Literatiirde anne ¢alisma durumu ile dijital oyun bagimlilik egilimi arasinda
iliski bulunmayan ¢alismalar da yer almaktadir (Emiroglu Ilvan & Ceylan, 2022; Kiiciik &
Cakir, 2020; Yildiz & Kanak, 2021). Mevcut ¢alismada calismayan annelerin ¢ocuklarinin
dijital bagimlilik egilimlerinin daha yiiksek olmasi, bu annelerin ¢ocuklari ile giin igerisinde
daha sik vakit gegirdikleri diisiiniildiigiinde kendilerine ve ev islerine vakit ayirabilmek i¢in
cocuklarmi daha fazla dijital cihazlara yonlendirmelerinden kaynaklanabilecegi
distnilmektedir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin “Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi (DOBE)” aldiklari
faktor ve toplam puanlarinin anne giinliik medya kullanim siiresine gére anlamli bir farklilik
gosterip gostermedigini belirlemek icin ANOVA yapilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 18’de

gosterilmektedir.
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Tablo 18

Cocuklarin Annenin Giinliik Medya Kullamim Siiresine Gére DOBE Puanlarimin Iliskisiz
Orneklem ANOVA Sonuglar:

Giinliik Medya _ Post Hoc
Kullanim Siiresi N X ss F p (Tukey)
0-2 saat® 73 41,6301 12,70773

DOBE Toplam 2,5-5 saat 102 46,8137 15,78113 6,519 ,002 ca
6 saat ve lizeri® 67 50,3284 13,92663
0-2 saat 73 13,9726 5,53015

Hayattan Kopma 2,5-5 saat 102 15,0000 6,30888 2,026 ,134
6 saat ve lizeri 67 16,0000 5,84911
0-2 saat 73 8,8630 3,65268

Catisma 2,5-5 saat 102 9,9804 4,01478 2.800 ,063
6 saat ve lizeri 67 10,3284 3,98629
0-2 saat® 73 9,7397 3,74547

Siirekli Oynama ~ 2,5-5 saat 102 11,4804 4,54838 9,165 ,000 c>b>a
6 saat ve lizeri® 67 12,8060 4,33533
0-2 saat® 73 6,7808 2,63126

Hayata Yansitma  2,5-5 saat 102 7,8333 2,77928 9,229 ,000 c>b>a
6 saat ve lizeri® 67 8,7761 2,83282

Tablo 18 incelendiginde ¢ocuklarin DOBE toplam puanlar1 (F= 6,519; p<,05), siirekli oynama
alt boyutundan aldiklar1 puanlar1 (F= 9,165; p<,05), hayata yansitma alt boyutundan aldiklar1
puanlar1 (F= 9,229; p<,05) anne giinliikk medya kullanim siiresine gore dijital oyun bagimlilik
egilimleri iizerinde anlamli farklilhik gostermektedir. Anlamli farki belirlemek i¢in yapilan
Tukey analizlerine bakildiginda 6 saat ve iizeri giinliik medya kullanim siiresine sahip annelerin
cocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin daha yiiksek oldugu saptanmistir. 0-2 saat
giinliik medya kullanim siiresine sahip annelerin ¢ocuklarinin ise dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin daha diisiik oldugu belirlenmistir. Bu bulgulara gore annelerin medya kullanim

stiresi arttikca ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimi puanlarinin ytikseldigi soylenebilir.

Poulain, Ludwig, Hiemisch, Hilbert & Kiess (2019) anneleri yliksek medya kullanim siiresine
sahip ¢ocuklarin ekran siirelerinin yliksek oldugu belirlenmistir. Cocuklarin medya kullanim
siireleri ebeveynlerin medya kullanim aliskanliklarindan etkilenmektedir (Durmus & Oviir,
2021). Ebeveynlerin teknolojik cihazlarla gegirdikleri siire cocuklarinin teknolojik cihazlar ile
gecirdikleri slireye yansimaktadir. Ebeveynleri teknolojik cihazlar ile daha ¢ok vakit geciren
cocuklar dijitale karsi daha fazla bagimlilik gostermektedir. Ebeveynlerin dengeli dijital
aligkanliklar sergilemeleri cocuklari tarafindan 6rnek alinmasi adina 6nemli kabul edilmektedir
(Chemnad vd., 2023; Nikken & Schols, 2015). Mevcut ¢alismada da annesi teknolojik cihazlar

ile daha fazla vakit gegiren ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi puanlarinin daha yiiksek
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olmasimin annelerinin dijital cihaz kullanimlarmi 6rnek almalarindan kaynaklanabilecegi

distintilmektedir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin “Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi (DOBE)” aldiklari
faktor ve toplam puanlarinin baba 6grenim durumuna gore anlamli bir farklilik gosterip
gostermedigini belirlemek igin ANOVA yapilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 19°da

gosterilmektedir.
Tablo 19

Cocuklarin Baba Ogrenim Durumuna Gére DOBE Puanlarimn Iliskisiz Orneklem ANOVA

Sonuclari
_ Post Hoc

Ogrenim Durumu n X ss F p (Tukey)
Lise? 33 54,12 15,96
On Lisans 56 49,05 15,75

DOBE Toplam Lisanse 117 43,99 13,25 6,189 ,000 a>c>d
Lisansiistii 36 41,83 13,43
Lise? 33 18,00 6,30
On Lisans 56 15,07 6,09

Hayattan Kopma Lisans® 117 14,39 5.46 3,703 ,012 a>c>d
Lisansiistii 36 13,88 5,95
Lise® 33 12,18 4,11
On Lisans® 56 10,96 432

Catisma Lisans® 117 8.88 3.41 10,467 ,000 a>b>c>d
Lisansiistii 36 8,36 3,21
Lise? 33 14,00 4,45
On Lisans® 56 12,01 4,13

Siirekli Oynama Lisans® 117 10,78 432 7,897 ,000 a>b>c>d
Lisansiistii 36 9,52 3,83
Lise 33 7,33 3,00
On Lisans 56 8,14 2,64

Hayata Yansitma Lisans 117 7.67 2.87 ,666 574
Lisansiisti 36 7,94 2,90

Tablo 19 incelendiginde c¢ocuklarin DOBBE toplam puanlar1 (F= 6,189; p<,05), hayattan
kopma alt boyutundan aldiklar1 puanlar1 (F= 3,703; p<,05), catisma alt boyutundan aldiklar1
puanlar1 (F= 3,703; p<,05), siirekli oynama alt boyutundan aldiklar1 puanlar1 (F=7,897; p<,05)
baba 6grenim durumuna gore dijital oyun bagimlilik egilimleri lizerinde anlamli farklilik
yarattig1 belirlenmistir. Anlamli farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek i¢in
yapilan Tukey analizlerine gore lise mezunu babalarin ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik
egilimi daha yiiksektir. Bu bulgulara gére baba 6grenim durumu azaldik¢a ¢ocuklarin dijital

oyun bagimlilik egilimleri artmaktadir.
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Dokumaci (2023) ebeveynleri tiniversite ve iistii 6grenim diizeyine sahip ¢cocuklarin dijital oyun
bagimlilik egilimlerinin daha diisiik diizeyde oldugu saptamistir. Bu sonuglardan farkl: olarak
Goldag (2018) Ogrenim diizeyi yliksek babalarin ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin daha yiiksek oldugunu belirlemistir. Ebeveyn 6grenim diizeyi arttikca dijital
cihazlarin kullanimina karsi biling diizeyinin de artacagi diisliniilmektedir. Bundan dolay1
ogrenim diizeyi yliksek ebeveynlerin ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimini daha az
gostermeleri beklenmektedir (Akiiziim, Baran & Celebi, 2022). Mevcut arastirmada da
babasinin 6grenim diizeyi daha diisiik olan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin daha
yiksek olmasi, babalarinin dijital farkindalia yeteri kadar sahip olmamalarindan

kaynaklanabilecegi diistiniilmektedir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin “Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi (DOBE)” aldiklari
faktor ve toplam puanlarinin baba giinliik medya kullanim siiresine gére anlamli bir farklilik
gosterip gostermedigini belirlemek icin ANOVA testi yapilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo
20’de gosterilmektedir.

Tablo 20

Cocuklarin Babamn Giinliik Medya Kullamm Siiresine Gére DOBE Puanlarimin Iliskisiz
Orneklem ANOVA Sonuglart

Giinlik Medya _ Post Hoc
Kullanim Siiresi n X ss F P (Tukey)
0-2 saat 69 43,79 14,34

DOBE Toplam 2,5-5 saat 83 45,48 15,47 2,411 ,092
6 saat ve lizeri 90 48,76 14,06
0-2 saat 69 14,17 5,21

Hayattan Kopma 2,5-5 saat 83 14,86 6,35 1,236 ,292
6 saat ve lizeri 90 15,66 6,16
0-2 saat 69 9,43 4,03

Catisma 2,5-5 saat 83 10,00 4,02 ,388 ,679
6 saat ve lizeri 90 9,73 3,78
0-2 saat® 69 10,78 4,02

Siirekli Oynama  2,5-5 saat 83 10,39 4,33 6,341 ,002 c>b>a
6 saat ve lizeri® 90 12,58 4,49
0-2 saat® 69 7,11 2,52

Hayata Yansitma  2,5-5 saat 83 7,66 3,04 4,121 ,017 c>b>a
6 saat ve lizeri® 90 8,38 2,77

Tablo 20 incelendiginde cocuklarin siirekli oynama alt boyutundan aldiklar1 puanlarin (F=
6,341; p<,05), hayata yansitma alt boyutundan aldiklar1 puanlarin (F= 4,121; p<,05) baba

giinliik medya kullanim siiresine gore istatiksel olarak anlamli farklilik gosterdigi belirlenmistir.
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Bu farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigini belirlemek i¢in yapilan Tukey analizlerine gore
baba giinliikk medya kullanim siiresi 6 saat ve {lizeri olan ¢ocuklarin siirekli oynama ve hayata
yansitma alt boyutlarindan aldiklar1 puanlar daha yiiksektir. Baba medya kullanim siire 0-2 saat
olan ¢ocuklarin siirekli oynama ve hayata yansitma alt boyutlarindan aldiklar1 puanlar daha

diistktiir.

Li & He (2022) okul 6ncesi donem cocuklarinin ekran bagimliliginin ebeveynlerin problemli
ve asirt medya kullanimlarint 6nemli dlgiide etkiledigini belirlemislerdir. Ebeveynlerin uzun
siire dijital cihazlar ile vakit gecirmeleri ¢ocuklari da uzun siire dijital cihaz kullanimina
yonlendirmektedir. Ebeveynlerin dijital oyunlara karst tutumlar1 ve dijital kullanimlar
cocuklarin bagimhilik egilimleri iizerinde etkilidir. (Budak & Isikoglu 2023). Mevcut
aragtirmada da babasi uzun siire medya kullanimina sahip ¢ocuklarin siirekli oynama ve hayata
yansitma alt boyutlarinda daha yiiksek puanlar almalar1 baba medya kullanimini model

almalarindan kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir.

Ebeveynlerin Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejilerine iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmaya katilan cocuklarin ebeveynlerinin dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejilerini
belirlemeye yonelik uygulanan “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi (DOERS)”

betimsel istatistikleri hesaplanmistir. Tablo 21°de elde edilen sonuglar gosterilmektedir.
Tablo 21

Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi (DOERS) Puanlarinin Betimsel Istatistikleri

n Minimum Maksimum X ss
Aktif 242 21,00 40,00 33,32 4,94
Dijitale Yonlendiren 242 3,00 15,00 7,16 2,70
Serbest 242 6,00 24,00 13,46 4,12
Teknik 242 3,00 15,00 9,73 3,61

Tablo 21 incelendiginde Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi’nin boyutlarinin
ortalamas1 ve standart sapmalar1 gériilmektedir. Aktif boyutunun ortalamasi X =33,32, standart
sapmasi ss =4,94; dijitale yonlendiren boyutunun ortalamas1 X =7,16 standart sapmasi ss =2,70;
serbest boyutunun ortalamas1t X =13,46 ve standart sapmasi ss =4,12; teknik boyutunun
ortalamas1 X =9,73 standart sapmasi ss =3,61’dir. Olgegin boyutlarindaki ortalamalara
bakildiginda en yiiksek ortalamanin aktif rehberlik boyutunda en diisiik ortalamanin ise dijitale
yonlendiren boyutunda oldugu goriilmektedir. Ebeveynler aktif rehberlik stratejilerini daha ¢ok

tercih etmektedirler.
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Arastirmaya katilan ¢ocuklarin ebeveynlerinin “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri
Olgegi (DOERS)” ¢ocuklarin cinsiyetine gore anlamli farklilik gosterip gostermedigine iliskin
T-testi uygulanmistir. Elde edilen sonuglar tablo 22°de gdsterilmektedir.

Tablo 22

Cocuklarin Cinsiyetine Gére DOERS Puanlarinn Iliskisiz Orneklem t Testi Sonuclar

Cinsiyet n X ss t sd p
) Kiz 112 4,15 ,64
Aktif Erkek 130 417 59 -,353 240 ,724
) Kiz 112 2,38 91
Dijitale yonlendiren Erkek 130 238 89 -,002 240 ,998
Kiz 112 2,19 ,70
Serbest Erkek 130 2.8 67 -,964 240 ,336
) Kiz 112 3,26 1,20
Teknik Erkek 130 3.2 1.20 ,236 240 ,814

Tablo 22 incelendiginde ¢ocuklarin cinsiyetine gore aktif boyutu puanlari (t40)=-,353 ; p>05),
dijitale yonlendiren boyutu puanlari (t40= -,002 ; p>05), serbest boyutu puanlari (t40= -,964
; p>05), teknik boyutu puanlart (tes0= -,236 ; p>05) istatiksel olarak anlamli farklilik
yaratmamaktadir. Dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejilerinin ¢ocuklarin cinsiyetine bagli

olarak degismedigi sdylenebilir.

Kansoy ve Sakarya (2022) okul oncesi donem cocuguna sahip ebeveynlerin dijital oyun
ebeveyn rehberlik stratejilerini inceledikleri calismalarinda cinsiyete gore dijital oyun ebeveyn
rehberlik stratejilerinin boyutlarinda anlamli fark saptanmamistir. Utus (2022) bu ¢alismaya
paralel olarak ebeveynlerin tercih ettigi dijital oyun rehberlik stratejilerinin ¢ocuklarin
cinsiyetine gore anlaml farklilik yaratmadigini belirlemistir. Bu ¢alisma bulgularinin aksine
Cetinkaya ve Siitcii (2016) ebeveynlerin uyguladiklar1 rehberlik stratejilerinin ¢ocuklarin
cinsiyetlerine gore anlamli farklilik gosterdigini ortaya koymuslardir. Ebeveynlerin kiz
cocuklarini daha fazla kisitlamaya yonelik olarak rehberlik stratejisi uyguladiklar: saptanmustir.
Bu farklilagsmanin kiiltiirel etkenlerden kaynakli olabilecegi diisiiniilmektedir. Aileler erkek
cocuklarimi kiz cocuklarma kiyasla daha az denetimli daha cok 6zgiir biiyiitme egiliminde

olabilmektedir. Bu egilimler dijital rehberlik uygulamalarina da yansiyabilmektedir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin ebeveynlerinin “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri
Olgegi (DOERS)” ¢ocuklarin kendilerine ait dijital cihaza sahip olma durumuna gére anlamli
farklilik gosterip gostermedigine iligkin t-Testi uygulanmistir. Elde edilen sonuglar tablo 23’te

gosterilmektedir.
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Tablo 23

Cocuklarin Kendine Ait Dijital Cihaza Sahip Olma Durumuna Gére DOERS Puanlarinin
Iliskisiz Orneklem t-Testi Sonuclari

éeﬁladzme ait n X ss t sd p
) Var 100 4,15 ,63
Aktif Yok 142 417 60 -,201 240 ,840
Var 100 2,50 ,84
Dijitale yonlendiren Yok 142 2.30 93 1,687 240 ,093
Var 100 2,34 ,70
Serbest Yok 142 2.17 66 1,900 240 ,059
) Var 100 3,40 1,04
Teknik Yok 142 3.13 129 1,759 240 ,080

Tablo 23 incelendiginde ¢ocugun kendine ait dijital cihaza sahip olma durumu 6l¢egin aktif
boyutunda (t40)= -,201 ; p>05), dijitale yonlendiren boyutunda (t40= 1,687 ; p>05), serbest
boyutunda (t40= 1,900 ; p>05), teknik boyutunda (t40= 1,759 ; p>05) istatiksel olarak anlaml
farklilik gostermemektedir. Dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejilerinin ¢cocugun kendine ait

dijital cihaza sahip olma durumuna bagli olarak degismedigi sdylenebilir.

Cocuklarin evde kendilerine ait bir odaya ve sadece kendilerinin kullandig dijital cihaza sahip
olmalar1 bagimhilik egilimleri tizerinde etkili goriilmekte ve ebeveynlerin ¢ocuklarin dijital
iceriklerini denetleme durumunu zayiflattigi diistiniilmektedir (Celik, 2022). Kendine ait dijital
cihaza sahip ¢ocuklarin dijital aktivitelerinin ebeveynler tarafindan daha az takip edilebilecegi
diistiniilmektedir. Bundan dolay1 ¢ocugu kendine ait dijital cihaza sahip olan ebeveynlerin
cocuklarmin dijital igeriklerine yonelik olarak daha fazla rehberlik stratejisi gelistirip
uygulamalar1 beklenmektedir. Mevcut arastirmada ¢ocuklarin kendine ait dijital cihaza sahip
olma durumunun ebeveynlerin dijital oyun rehberlik stratejilerini etkilememesi ebeveynlerin
rehberlik uygulamalar1 hakkinda bilingli farkindaliklarinin az olmasindan kaynaklanabilecegi

diistiniilmektedir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin ebeveynlerinin “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri
Olgegi (DOERS)” anne dgrenim durumuna gére anlamli farklilik gdsterip gostermedigine

iliskin ANOVA testi uygulanmistir. Elde edilen sonuglar tablo 24’te gosterilmektedir.

63



Tablo 24

Anne Ogrenim Durumuna Gére DOERS Puanlarimin Iliskisiz Orneklem ANOVA Sonuglar

_ Post Hoc
Ogrenim Durumu ~ n X ss F P (Tukey)
Lise? 44 3,96 ,591
, On Lisans® 65 4,06 ,646
Aktif Lisans 106 424 574 4,563 ,004 d>b>a
Lisaniistii 27 4,43 ,634
Lise® 44 2,96 ,719
On Lisans® 65 2.16 816
}]l)éjrﬁ:ilediren Lisans® 106 2,33 ,965 8,465 000 a>c>d>b
Lisaniistii 27 2,19 752
Lise? 44 2,53 519
On Lisans 65 2,19 ,713
Serbest Lisans 106 223 687 4,656 ,003 a>d
Lisaniistii¢ 27 1,93 ,728
Lise? 44 2,72 1,05
) On Lisans 65 3,12 1,26
Teknik Lisanse 106 3.39 1.16 5,472 ,001 d>c>a
Lisaniistii 27 3,76 1,14

Tablo 24 incelendiginde ¢ocuklarin anne 6grenim durumuna gore aktif boyutu puanlart (F
=4,563; p<,05) dijitale yonlendiren boyutu puanlari (F =8,465; p<,05), serbest boyutu puanlari
(F =4,656; p<,05) ve teknik boyutu puanlar1 (F =5,472; p<,05) anlaml1 farklilik géstermektedir.
Anlaml farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigini belirlemek i¢in yapilan Tukey analizine
gore aktif ve teknik boyutta lisansiistli 6grenim diizeyine sahip annelerden, dijitale yonlendiren

ve serbest boyutunda ise lise mezunu 6grenim diizeyine sahip annelerden kaynaklanmaktadir.

Budak ve Isikoglu (2023) tiniversite mezunu annelerin aktif ebeveyn rehberlik stratejisini daha
cok tercih ettiklerini belirlemistir. Bu durumun anne 6grenim diizeyi arttik¢a ¢ocuklarinin dijital
cthaz kullanimlarina yonelik daha bilingli olmalarindan kaynaklandigi diistiniilmektedir.
Ebeveynlerin 6grenim diizeyi dijital oyun rehberlik stratejilerinde 6nemli goriilmektedir.
Ogrenim diizeyi diisiik ebeveynlerin teknik yazilimlar hakkinda yeterli bilgilerinin
olmamasindan dolay1 teknik ebeveyn rehberlik stratejilerini kullanmadiklart belirlenmistir
(Kirwil, Garmendia, Garitaonandia & Fernandez, 2009). Anne 6grenim diizeyi arttikca
ebeveynlerin dijital diinyaya kars1 tutumlarinin da degismesi beklenmektedir. Dijital diinyanin
olumsuz etkilerinden korunmaya yonelik bilincin artmasiyla ¢ocugun dijital igeriklerini birlikte
konusmayi, tartismay1 iceren aktif ebeveyn rehberlik stratejisinin ve dijital risklerden korumaya
yonelik yazilim programlar1 kullanmay1 iceren teknik ebeveyn rehberlik stratejisinin daha ¢ok

kullanilacag: diistiniilmektedir.
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Arastirmaya katilan ¢ocuklarin ebeveynlerinin “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri
Olgegi (DOERS)” anne giinliik medya kullanim siiresine gére anlamli farklilik gdsterip
gostermedigine iliskin ANOVA testi uygulanmistir. Elde edilen sonuclar tablo 25°te

gosterilmektedir.
Tablo 25

Annenin Giinliik Medya Kullamm Siiresine Gére DOERS Puanlarimin Iligkisiz Orneklem

ANOVA Sonuclart
Giinlik Medya _ Post Hoc
Kullanim Siiresi n X ss F P (Tukey)
0-2 saat 73 428 ,678
Aktif 2,5-5 saat 102 4,12 ,625 2,154 ,118
6 saat ve lizeri 67 4,09 517
0-2 saat 73 2,24 ,983
Dijitale 2,5-5 saat® 102 2,27 773 6.673 002  c>b>a
yonlendiren L ’ ’
6 saat ve lizeri® 67 2,72 922
0-2 saat® 73 2,00 ,584
Serbest 2,5-5 saat” 102 2,22 ;705 11,591,000 c>b>a
6 saat ve lizeri® 67 2,53 ,602
0-2 saat 73 3,45 1,31
Teknik 2,5-5 saat 102 3,03 1,15 2,865 ,059
6 saat ve lizeri 67 3,33 1,11

Tablo 25 incelendiginde cocuklarin anne giinliik medya kullanim siireleri dlgegin dijitale
yonlendiren boyutunda (F =2,154; p<,05) ve serbest boyutunda (F =11,591; p<,05) anlamlh
farklilik gostermektedir. Anlamli farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigini belirlemeye
yonelik yapilan Tukey analizlerine gore 6 saat ve tizeri giinliik medya kullanim siiresine sahip

olan annelerden kaynaklanmaktadir.

Cocuklarin dijital kullanimlar1 ebeveynlerinin dijital cihazlara kars1 sahip olduklart tutumlardan
etkilenmektedir. Ebeveynler kendilerinin uzun siire dijital cihaz kullanmalarindan dolay1
cocuklarin dijital cihazlar ile uzun siire zaman gecirmelerine hosgorii ile yaklasabilmektedirler
(Brito, 2016). Giinliik dijital cihaz kullanim siiresi diisiik olan ebeveynlerin dijital oyunlara
kars1 olumsuz bir tutuma sahip oldugu bilinmektedir. Dijital oyunlarin olumsuz etkiye sahip
oldugunu diisiinen ebeveynler kisitlama ve denetlemeye yonelik stratejileri daha ¢ok tercih
etmektedir (Utus, 2022). Mevcut aragtirmada giinliilk medya kullanim stiresi 6 saat ve lizeri
olan ebeveynlerin dijitale yonlendiren ebeveyn rehberlik stratejileri ve serbest ebeveyn
rehberlik stratejilerini daha ¢ok tercih etmeleri annelerin kendi dijital kullanimlar1 esnasinda

cocuklar1 da dijital cihazlara yonlendirmelerinden kaynaklanabilecegi diislintilmektedir.
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Arastirmaya katilan ¢ocuklarin ebeveynlerinin “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri
Olgegi (DOERS)” baba dgrenim durumuna gére anlamli farklilik gosterip gostermedigine
iliskin ANOVA testi uygulanmistir. Elde edilen sonuglar tablo 26’da gosterilmektedir

Tablo 26

Baba Ogrenim Durumuna Gére DOERS Puanlarinin Iliskisiz Orneklem ANOVA Sonuglar

_ Post Hoc
Ogrenim Durumu  n X ss F P (Tukey)
Lise? 33 3,86 ,587
, On Lisans® 56 4,03 ,632
Aktif Licanst 07 429 573 5548 001 c>b>a
Lisansiistii 36 4,23 ,651
Lise? 33 2,86 ,833
On Lisans® 56 2,26 ,849
}I/)C;Jnllellediren Lisans® 117 234 950 3,881,010 a>c>d>b
Lisansiistii 36 2,26 ,767
Lise 33 2,44 518
On Lisans 56 2,32 ,687
Serbest Lisans 17 2,19 713 2,076,104
Lisansiistii 36 2,07 , 704
Lise? 33 2,73 ,949
) On Lisans 56 2,95 1,26
Teknik Lisans® 117 343 121 5,078 ,002 d>c>a
Lisansiistii 36 3,56 1,06

Tablo 26 incelendiginde ¢ocuklarin baba 6grenim durumuna gore aktif boyutu puanlarinda (F
=5,548; p<,05) dijitale yonlendiren boyutu puanlarinda (F =3,881; p<,05) ve teknik boyutu
puanlarinda (F =5,078; p<,05) istatiksel olarak anlamli farklilik saptanmistir. Anlamh
farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigini belirlemeye yonelik yapilan Tukey analizlerine
gore aktif boyutunda lisans 6grenim diizeyine sahip babalardan, dijitale yonlendiren boyutunda
lise mezunu babalardan, teknik boyutunda ise lisansiistii 6grenim diizeyine sahip babalardan

kaynaklanmaktadir.

Utus (2022) baba 6grenim diizeyinin ebeveyn rehberlik stratejilerinde etkili oldugunu
belirleyerek 6grenim diizeyi diigiik olan babalarin dijitale yonlendiren rehberlik stratejisini daha
cok tercih ettiklerini saptamistir. Giizen (2021) ise bu calismalardan farkli olarak 6grenim
diizeyi yiiksek babalarin dijitale yonlendiren rehberlik stratejilerini daha fazla tercih ettiklerini
belirlemistir. Babalarin 6grenim diizeyi arttik¢a dijital cihazlara kars1 daha bilingli olacaklar
diistiniilmektedir. Bundan dolay1 6grenim diizeyi yiiksek babalarin ¢ocuklarini dijital diinyanin

olumsuz etkilerinden korumak adina dijital oyun siirecini ¢ocuk ile etkilesimli olarak
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stirdiirmeyi iceren aktif ebeveyn rehberlik stratejisi ve teknik programlar ile takip etmeyi igeren

teknik ebeveyn rehberlik stratejilerini kullanmalar1 beklenmektedir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin ebeveynlerinin “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri
Olgegi (DOERS)” baba giinliik medya kullanim siiresine gore anlamli farklilik gosterip
gostermedigine iliskin ANOVA testi uygulanmistir. Elde edilen sonuglar tablo 27’de

gosterilmektedir
Tablo 27

Babamin Giinliik Medya Kullamm Siiresine Gore DOERS Puanlarimn Iliskisiz Orneklem
ANOVA Sonuglar

_ Post Hoc
Siire n X ss F P (Tukey)
0-2 saat 69 4,18 ,621
Aktif 2,5-5 saat 83 4,14 ,706 ,064 ,938
6 saat ve lizeri 90 4,16 ,526
0-2 saat 69 2,19 ,803
Dijitale yonlendiren ~ 2,5-5 saat 83 2,47 931 2,265 ,106
6 saat ve lizeri 90 2,45 935
0-2 saat 69 2,20 ,631
Serbest 2,5-5 saat &3 2,22 , 752 ,462 ,630
6 saat ve lizeri 90 2,29 ,669
0-2 saat® 69 3,41 1,26
Teknik 2,5-5 saat® 83 3,38 1,22 3,521 ,031 a>b>c

6 saat ve lizeri® 90 2,98 1,09

Tablo 27 incelendiginde g¢ocuklarin baba giinliik medya kullanim siiresine gore teknik
boyutunda (F =3521; p<,05) anlaml farklilik gostermektedir. Anlamli farkliligin hangi gruptan
kaynaklandigini belirlemek i¢in yapilan Tukey analizine gore gilinliik medya kullanim siiresi 0-
2 saat arasi olan babalardan kaynaklanmaktadir. Teknik ebeveyn rehberlik stratejisini 0-2 saat

ile diisiik medya kullanim siiresine sahip olan babalar daha ¢ok tercih etmektedir.

Utus (2022) ebeveynlerin giinlik medya kullanim siiresinin ebeveynlerin uyguladiklar
rehberlik stratejisini etkiledigi belirlenmistir. Giinliik medya kullanim siiresi diisiik olan
ebeveynler aktif ebeveyn rehberlik ve teknik ebeveyn rehberlik stratejilerini daha ¢ok tercih
etmektedir. Dijitale yonlendiren ebeveyn rehberlik stratejilerini ve serbest ebeveyn rehberlik
stratejilerini ise gilinliik medya kullanim siiresi yiiksek olan ebeveynler daha ¢ok tercih
etmektedir. Ebeveynler kendileri dijital cihaz kullanirlarken cocuklar1 da dijital cihazlara

yonlendirebilmektedir. Mevcut arastirmada medya kullanim siiresi diisiik olan babalarin teknik
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ebeveyn rehberlik stratejisini daha ¢ok kullanmalarinin dijital cihaz kullanimia yonelik

farkindaliklariin yiiksek olmasindan kaynaklanabilecegi diistiniilmektedir.

Cocuklarin Oz Diizenleme Becerileri ile Dijital Oyun Bagimhlik Egilimleri ve Dijital

Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Arasindaki iliskiye Ait Bulgular ve Yorum

60-72 Aylik c¢ocuklarin 6z diizenleme becerileri ile dijital oyun bagimlilik egilimleri ve
ebeveynlerinin dijital oyun rehberlik stratejileri arsasindaki iligkiyi belirlemek i¢in pearson

korelasyon analizi uygulanmistir. Elde Edilen sonuglar Tablo 28’de gosterilmektedir.
Tablo 28

Cocuklarin Oz Diizenleme Becerileri ile Dijital Oyun Bagimhilik Egilimleri ve Ebeveyn
Rehberlik Stratejileri Arasindaki Korelasyon Analizi Sonuglari

! 2 3 4 3 6 7 8 9 0 11 12
1. DOBE Toplam 1
2. Hayattan Kopma 866 1
3. Catisma 888" 6717 1
4. Siirekli Oynama 813" 555,698 1
5. Hayata Yansitma 6017 A09T 4407 3197 1
6. Aktif -,434™ -334™ 424" - 478" -082 1
;263" L170™ 249 253" 1817 -508™ 1

7. Dijitale Yonlendiren

8. Serbest ,389 2067 378" 3677 3467 -4617 5287 1
9. Teknik L1727 -067 1727 22817 019,636 -2407 -1687 |1
10.CODDO Toplam L1957 L1120 -208 1727 -135° 2057 049 -226" 012 1
I1.Davrants Degerlendirme =217 S1317 -226™ -182™ -161°  ,220™ -088 -249™ -015 ,978" 1
-,102 -044 124 - 114 -045 L1307 ,057 126 002,858 ,7317* 1

12.Sosyal Beceri

** Korelasyon .01 diizeyinde anlamlidir. /*. Korelasyon .05 diizeyinde anlamlidur.

Tablo 28 incelendiginde Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi ile Dijital Oyun Ebeveyn
Rehberlik Stratejileri dlgeginin aktif boyutu (r= -,434) ve teknik boyutlar1 (r =-,172) arasinda
negatif yonlii anlaml iligki vardir (p<,05). Glizen (2021) aktif ebeveyn rehberlik stratejisi ve
teknik ebeveyn rehberlik stratejisini daha ¢ok kullanan ebeveynlerin ¢cocuklariin dijital oyun
bagimlilik egilimlerinin daha az oldugunu belirlemistir. Bu sonugla paralel olarak Budak &
Isikoglu (2023) ebeveynlerin dijitale yonlendiren ve serbest ebeveyn rehberlik stratejileri ile

cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri arasinda pozitif yonlii istatiksel olarak anlamli
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iliski saptanmistir. Mevcut ¢alismada da ebeveynlerin aktif ebeveyn rehberlik stratejisini ve
teknik ebeveyn rehberlik stratejisini kullandik¢a ¢cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin
azaldig1 belirlenmistir. Ebeveynlerin teknik rehberlik stratejisini tercih etmeleri ¢ocuklarin
problemli oyun oynama davranislarini azalttig1 belirlenmistir (Griffiths, 2000). Ebeveynlerin
cocuklarin ¢evrimici aktivitelerinde aktif olarak yer almalari risklerin azaltilmasinda oldukg¢a
onemlidir. Ebeveynlerin c¢ocuklarla kurdugu etkilesimin problemli dijital kullanimini
engelleyecegi ongoriilmektedir (Bleakley, Ellithorpe & Romer, 2016; Van Den Eijnden,
Spijkerman, Vermulst, Van Rooij & Engels, 2010).

Cocuk Davranis Degerlendirme Olgegi ile Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi arasinda
istatistiksel olarak anlamli (p<,05) ve negatif yonli (r =-,195) iligkiler vardir. Cocuk Davranis
Degerlendirme Olgegi’nden alinan puanlar arttik¢a gocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri
azalacaktir ve bu azalisin oran1 da ,195 kadardir. Koyuncuoglu ve Akaroglu (2022) ekran
kullanimi ile 6z diizenleme becerileri arasinda anlamli iligski oldugunu belirterek bu iligskinin
negatif yonde bir anlamlilik i¢erdigini saptamislardir. Ayrica asirt ekran kullanimina sahip
cocuklarin 6z diizenleme beceri puanlarinda diisiis oldugu belirlenmistir. Cliff, Howard,
Radesky, McNeill ve Vella (2018) yaptiklar1 boylamsal ¢alismada asir1 medyaya maruz kalma
durumunun 6z diizenleme becerileri ile iliskisini incelemislerdir. Diisiik 6z diizenleme
becerilerinin asir1 medya kullanimiyla iliskili oldugu belirlenmistir. Medyaya daha diisiik
stireler maruz kalma durumu ileride daha yiiksek 6z diizenleme becerilerine sahip
olunabilecegini 6ngdrmektedir. Basol (2019) ¢evrimi¢i oyun bagimlili1 ile 6z diizenleme
becerilerinin iliskili oldugunu ortaya koymustur. Oz diizenleme becerileri azaldik¢a ¢evrimici
oyun bagimliliginda artis olmaktadir. Mehroof & Griffiths (2010) 6z kontroliin ¢evrimigi oyun
bagimhiligr ile iligkili oldugunu belirtmislerdir. Bagci-Cetin (2023) 6z diizenleme beceri
puanlar diigiik olan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimine daha ¢ok sahip olabilecegini
saptamistir. Cocuga kendini denetleme imkani saglayan 6z diizenleme becerileri dijital oyun
bagimlilig1 i¢in yordayici olarak goriilmektedir. Yiiksek 0z diizenleme becerileri sayesinde
oyunun siire planlamasi ve sikligmim kontrol edilmesi daha kolay saglanabilmektedir. Oz
diizenleme becerileri sayesinde diirtiisel davraniglar1 kontrol edebilen ¢ocuklar dijital oyunlar

asir1 oynama isteklerini diizenleyebilirler (Seay & Kraut, 2007; Zhang, Su & Wu, 2023).

Cocuk Davranis Degerlendirme Olgegi ile Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Olgeginin aktif
ebeveyn rehberlik stratejileri boyutu arasinda istatistiksel olarak anlamli (p<,05) ve pozitif
yonlii (r =,205) iliskiler vardir. Cocuk Davranis Degerlendirme Olgeginden alinan puanlar

arttikca aktif ebeveyn rehberlik stratejileri artacaktir ve bu artigin orani da ,205 kadardir. Cocuk
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davraniglarin1 degerlendirme ile serbest ebeveyn rehberlik stratejileri arasinda istatistiksel
olarak anlamli (p<,05) ve negatif yonli (r=-,226) iliskiler vardir. Cocuk Davranislari
Degerlendirme Olgegi'nden alman puanlar arttikga serbest ebeveyn rehberlik stratejileri
azalacaktir ve bu azalisin oram1 da ,226 kadardir. Uykan ve Akkaynak (2019) 6z diizenleme
becerileri ile aile tutumlarimi inceledikleri ¢aligmalarinda ebeveynlerin otoriter tutumu ile 6z
diizenleme becerileri arasinda negatif yonlii iliskili bulmuslardir. Otoriter tutum arttik¢a 6z
diizenleme becerilerinin azaldig1 belirlenmistir. Yilmaz (2020) ebeveynleri asir1 koruyucu
tutuma sahip olan ¢ocuklarin 6z diizenleme becerilerinin daha diisiik oldugunu belirlemistir.
Cocuklar tehlikelerden korumaya yonelik asir1 tutuma sahip olan ebeveynler ¢ocuklarin 6z
giiven gelisimi agisinda da olumsuz etkiler yaratabilmektedir. Roskam , Stievenart, Meunier &
Noel (2014) tutarli bir sekilde pozitif aile tutumlarina sahip ebeveynlerin ¢ocuklarinin daha
gelismis 0z diizenleme becerilerine sahip olduklarini belirlemislerdir. Aktif rehberlik stratejisi
ebeveyn ve ¢ocugun karsilikli etkilesim ve iletisimde oldugu olumlu bir rehberlik stratejisidir.
Aktif rehberlik stratejisinde dijital icerikler hakkinda cocuklarin da gorislerini alarak
tartismalar yapilir (Livingstone & Helsper, 2008; Nikken & Jansz, 2013). Aktif rehberlik
stratejisinin ¢gocuga ve fikirlerine deger vermesi, etkilesime dayanmasindan kaynakli olarak 6z
diizenleme becerilerini artirabilecegi diistiniilmektedir. Serbest rehberlik stratejisi ise ebeveynin
cocuklarin dijital siireglerine dahil olmadig1, denetleme ve diizenlemeye yonelik bir uygulama
ve etkilesim kurmadig stratejidir. Bu strateji ¢cocuklarin dijital kullanimlarina yonelik olumsuz
etkiler yaratmaktadir (Budak & Isikoglu, 2023; Livingstone & Helsper, 2008). Serbest rehberlik
stratejisi ¢ocuklarin dijital oyun kullanimina yonelik diizenleme igermedigi i¢in ¢ocuklar daha
diirtiisel davraniglarda bulanabileceklerdir, bu baglamda ¢ocuklarin 6z diizenleme becerilerinin

olumsuz yonde etkilenebilecegi diislintilmektedir.
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BOLUM V

SONUC VE ONERILER

Bu boliimde ¢ocuklarin 6z diizenleme becerilerinin dijital oyun bagimlilik egilimleri ve dijital
ebeveyn rehberlik stratejileri ile iliskisinin incelenemsi amaciyla yapilan arastirmanin sonuglari

ve Oneriler yer almaktadir.

Sonuglar

Cocuklarin 6z diizenleme becerilerinin dijital oyun bagimlilik egilimleri ve dijital ebeveyn
rehberlik stratejileri ile iliskisinin incelemesi amaciyla yapilan arastirma, 2021-2022 egitim
ogretim yil1 Eskisehir ili resmi bagimsiz anaokulu ve resmi anasiniflarinda egitim almakta olan
60-72 ay grubu 242 c¢ocuk ve ebeveynleri ile yiiriitiilmistiir. Veri toplama amaciyla “Kisisel
Bilgi Formu”, “Cocuk Davranis Degerlendirme Olgegi (CODDO)”, “Dijital Oyun Bagimlilik
Egilimi Olgegi (DOBE)” ve “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi (DOERS)”

kullanilmigtir. Arastirmaya iligkin sonuclar asagida sunulmustur.

Cocuklarin ve Ebeveynlerinin Demografik Ozelliklerine iliskin Sonuglar

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin %53,7 erkek, %46,3 kizdir. Arastirmaya katilan ¢ocuklarin
%69,8’1 bir yildir okul Oncesi egitime devam etmektedir. Arastirmaya katilan ¢ocuklarin
%58,3’1i anaokulunda egitim goriirken %41,7’si anasiifinda egitim gormektedir. Arastirmaya
katilan ¢ocuklarin %59,1’inin dijital cihaz1 bulunmamaktadir. Arastirmaya katilan ¢ocuklarin
%59,1’inin kendine ait dijital cihazi bulunmamaktadir. Arastirmaya katilan annelerin 43,8’1

lisans Ogrenim diizeyine sahiptir. Arstirmaya katilan annelerin %70,4’i aktif olarak
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caligmaktadir. Arastirmaya katilan annelerin %30,2’s1 giinliilk 0-2 saat aralifinda medya
kullanirken %27,7°si alt1 saat ve lizeri medya kullanmaktadir. Arastirmaya katilan babalarin
%48,3’1i lisans 6grenim diizeyindedir. Aragtirmaya katilan babalarin %37,2’si giinliik alt1 saat

ve lizeri medya kullanim siiresine sahiptir.

Cocuklarinin Oz Diizenleme Becerilerine iliskin Sonuglar

Cocuklarin 6z diizenleme becerileri ile cinsiyetleri arasinda anlamli farkliligin oldugu ve bu

farkliligin kiz ¢ocuklardan kaynaklandigi belirlenmistir.

Cocuklarin 6z diizenleme becerileri ile okul oncesi egitime devam siiresi arasinda anlaml
farklilik oldugu ve bu farkliligin bir yildan fazla okul dncesi egitime devam eden ¢ocuklardan

kaynaklandig1 saptanmuistir.

Cocuklarin 6z diizenleme becerileri ile anne grenim durumu arasinda CODDO toplam ve
davranis diizenleme alt boyutunda anlamli farklilik oldugu ve bu farkliligin lisansiistii 6grenim

diizeyindeki annelerden kaynaklandigi tespit edilmistir.

Cocuklarin 6z diizenleme becerileri ile kardes sayisi, anne ¢alisma durumu, baba 6grenim

durumu arasinda anlamli farklilik belirlenmemistir.

Cocuklarin Dijital Oyun Bagimhhk Egilimlerine fliskin Sonuclar

Cocuklarin dijjital oyun bagimlilik egilimleri ile kardes sayilar1 arasinda DOBE toplam ve
hayattan kopma, ¢atigma, siirekli oynama alt boyutlar1 arasinda anlamli farklilik oldugu, bu

farkliligin iki kardesi olan ¢ocuklardan kaynaklandig: tespit edilmistir.

Cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile okul oncesi egitime devam siiresi arasinda
DOBE toplam puaninda ve hayattan kopma, ¢atigsma, siirekli oynama alt boyutlarinda anlamli
farklilik oldugu, bu farkliligin okul oncesi egitime bir yildan fazla siiredir devam eden

cocuklardan kaynaklandig1 belirlenmistir.

Cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile kendine ait dijital cihaza sahip olma durumu
arasinda DOBE’nin hayata yansitma alt boyutunda anlamli farklilik oldugu, bu farkliligin

kendine ait dijital cihaza sahip olan ¢ocuklardan kaynaklandigi tespit edilmistir.
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Cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile anne 6grenim durumu arasinda DOBE toplam
puaninda, ¢atigma ve siirekli oynama alt boyutlarinda anlamli farklilik oldugu, bu farkliligin

annesi lise 0grenim diizeyine sahip ¢ocuklardan kaynaklandig1 saptanmaistir.

Cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile anne ¢alisma durumu arasinda DOBE toplam
puaninda, ¢atisma ve siirekli oynama alt boyutlarinda anlamli farklilik oldugu, bu farkliligin

caligmayan annelerden kaynaklandig: belirlenmistir.

Cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile anne giiliik medya kullanim siiresi arasinda
DOBE toplam puaninda, siirekli oynama ve hayata yansitma alt boyutlarinda anlamli farklilik
oldugu, bu farklili§in annesi alt1 saat ve iizeri giinliikk medya kullanima sahip olan ¢ocuklardan

kaynaklandig: tespit edilmistir.

Cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile baba 6grenim durumu arasinda DOBE toplam
puaninda, hayattan kopma, ¢atisma ve siirekli oynama alt boyutlarinda farklilik oldugu, bu

farkliligin lise mezunu babalardan kaynaklandig1 saptanmustir.

Cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile baba giinliik medya kullanim siiresi arasinda
anlamli farklilik oldugu, bu farkliligin alt1 saat ve iizeri giinliik medya kullanim siiresine sahip

babalardan kaynaklandigi belirlenmistir.

Cocuklarin dijital oyun bagimmlilik egilimleri ile cinsiyetleri arasinda anlamli farklilik

saptanmamigtir.

Ebeveynlerin Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejilerine iliskin Sonuglar

Dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejileri ile anne 6grenim durumu arasinda aktif, dijitale
yonlendiren, serbest ve teknik boyutlarinda anlamli farklilik oldugu, bu farkliligin; aktif ve
teknik boyutlarda lisansiistii, dijitale yonlendiren ve serbest boyutunda ise lise mezunu

annelerden kaynaklandigi tespit edilmistir.

Dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejileri ile anne giinliik medya kullanim siiresi arasinda
dijitale yonlendiren ve serbest boyutlarinda anlamli farklilik oldugu, bu farkliligin 6 saat ve

iizeri giinliik medya kullanim stiresine sahip annelerden kaynaklandig1 saptanmustir.

Dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejileri ile baba 6grenim durumu arasinda aktif, dijitale
yonlendiren ve teknik boyutlarda anlamli farklilik oldugu, bu farkliligin; aktif boyutta aktif
boyutunda lisans, dijitale yonlendiren boyutta lise, teknik boyutta lisansiistii babalardan

kaynaklandig1 saptanmistir.
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Dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejileri ile baba giinliik medya kullanim siiresi arasinda
teknik boyutta anlamli farklilik oldugu ve bu farkliligin 0-2 saat giinliik medya kullanan
babalardan kaynaklandigi belirlenmistir.

Dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejileri ile ¢ocuklarin cinsiyetleri, ¢ocuklarin kendine ait
dijital cihaza sahip olma durumu, anne c¢alisma durumu arasinda anlamli farklilik

belirlenmemistir.

Cocuklarin Oz Diizenleme Becerileri ile Dijital Oyun Bagimhlik Egilimleri ve Dijital

Ebeveyn Rehberlik Stratejilerine iliskin Sonuclar

Cocuk Davranis Degerlendirme Olgegi ile Dijital Oyun Bagimlilhk Egilimi Olgegi arasinda

anlaml1 ve negatif yonlii iligki belirlenmistir.

Cocuk Davranislarimi Degerlendirme Olgegi ile aktif ebeveyn rehberlik stratejileri arasinda

anlaml1 ve pozitif yonlii iligkiler vardir.

Cocuk Davranig Degerlendirme ile serbest ebeveyn rehberlik stratejileri arasinda anlamli ve

negatif yonlii iliskiler vardir.

Oneriler
Cocuklarimin 6z diizenleme becerileri ile dijital oyun bagimlilik egilimleri ve ebeveyn
rehberlik stratejilerinin incelendigi bu ¢aligmanin sonuglarina gore ailelere ve arastirmacilara

asagidaki oneriler verilebilir:

Ailelere Yonelik Oneriler

e Dijital oyun bagimliligi ekran kullanim stiresi ile ilgili oldugundan ebeveynler
cocuklarin ekran kullanim stirelerini diizenleyip denetleyebilirler. Siire belirleme
yontemi olarak okul oncesi donem g¢ocuklarinin algilayabilecegi kum saati, alarmli
sayaclar gibi araclar tercih edilebilir. Boylece ¢ocuklarin 6z diizenleme becerileri de
desteklenebilir.

e Cocuklar ebeveynlerinin medya kullanim aligkanliklarint model almaktadir. Bu durum
g6z Oniinde bulunduruldugunda ebeveynler kendi dijital cihaz kullanim siirelerini

azaltabilirler.
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Ebeveynler dijital teknoloji ve cihazlarin kullanimi konusunda biling diizeylerini
artirmak i¢in konu ile ilgili egitim, seminer ve konferanslara katilabilirler.

Cocuklarin dijital oyun oynama siirecinde ebeveynler de ¢ocuklarin yanlarinda yer
alarak dijital oyunlar hakkinda konusabilir ve oyunlar1 beraber oynayabilirler.
Ebeveynler tercih edecekleri rehberlik stratejilerinde tutarli ve kararli olmalidirlar.
Anne ve babanin ayni stratejiyi tercih etmeleri 6nemlidir. Ebeveynler ¢ocuklarin ekran
kullanimlarina yonelik kendilerinin kullanabilecekleri stratejiler hakkinda aragtirmalar

yapabilir ve ortak bir tutum sergilenebilir.

Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Gelecekte yapilacak olan arastirmalarda daha kiiciik yas grubu ¢ocuklar ve ebeveynleri
dahil edilebilir.

Duygu diizenleme ve bilissel diizenleme ile dijital oyun bagimlilik ve dijital ebeveyn
rehberlik stratejilerinin iligkisi incelenebilir.

Okul 6ncesi egitimi almayan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri incelenebilir.
Calismada veriler ebeveynlerin ve O6gretmenlerin doldurduklart oOlgekler ile elde
edilmistir. Gelecekteki calismalarda ¢ocuklarin oyun siirecleri gozlemlenerek ¢ocuklar
ile goriismeler yapilabilir.

Erken ¢ocukluk doneminde dijital oyun bagimlilik egilimi ve ebeveynlerin dijital oyun
rehberlik stratejilerine iliskin deneysel ve boylamsal arastirmalar yapilabilir.
Cocuklarin 6z diizenleme becerilerini desteklemeye yonelik dijital oyun igerikli egitim

programlari gelistirilebilir.
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