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EXAMINATION OF CHILDREN'S DIGITAL GAMING
ADDICTIONS AND PARENTS' DIGITAL GAMING
GUIDANCE STRATEGIES

COCUKLARIN DIJITAL OYUN BAGIMLILIKLARI ILE
EBEVEYNLERIN DIJITAL OYUN REHBERLIK
STRATEJILERININ INCELENMESI

Emine Merve USLU!

Abstract

The aim of this research is to examine children's digital game addictions and
parents' digital game strategies and to determine the relationship between them.
The sample of the study consists of 260 preschool students and their parents
who were educated in the 2021-2022 academic year. The data of the research
were obtained with the personal information form, the Digital Game Addiction
Tendency and the "Digital Game Parental Guidance Strategies" scale. Children's
digital game addictions were examined within the scope of Disconnection,
Conflict, Continuous Play and Reflecting on Life, and parents' digital game
guidance strategies were handled as Active Parental Guidance Strategies,
Digitally Leading Parental Guidance Strategies, Free Parent Guidance Strategies
and Technical Parent Guidance Strategies. The skewness and kurtosis values of
the data obtained were examined. For the analysis of the data, t-Test, One-way
analysis of variance and Pearson correlation analysis were performed.
Descriptive analyzes and other analysis results were determined and presented
in tables. Preschool children's digital game addictions and parents' digital game
parental guidance strategies were examined within the scope of the child's
gender, parent education status, parent age range and place of residence for a
long time. While it was determined that the digital game addiction of preschool
age children differed significantly according to gender, parent education status,
parent age and place of residence for a long time, digital game parent guidance
strategies differed significantly according to the child's gender, parent education
status and parent age range variable. out. A significant relationship was found
between preschool students' digital game addiction and parents' digital game
addiction and parental guidance strategies.

Keywords: Digital Game Addiction, Digital game addiction guidance strategy,
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Ozet

Bu arastirmanin amact cocuklarin dijital oyun bagimliliklar ile ebeveynlerin
dijital oyun stratejilerinin incelenerek, aralarindaki iliskinin belirlenmesidir.
Arastirmanin Orneklemini 2021-2022 egitim 06gretim yilinda egitim alan 260
okul 6ncesi 6grencisi ve velisi olusturmaktadir. Arastirmanin verileri kisisel bilgi
formu, Dijital Oyun Bagimhlik Egilimi” ve “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik
Stratejileri” o6lcegi ile elde edilmistir. Cocuklarin dijital oyun bagimliliklar:
Hayattan Kopma, Catisma, Surekli Oynama ve Hayata Yansitma boyutlar
kapsaminda, velilerin de dijital oyun rehberlik stratejileri Aktif Ebeveyn
Rehberlik Stratejileri, Dijitale Yo6nlendiren Ebeveyn Rehberlik Stratejileri,
Serbest Ebeveyn Rehberlik Stratejileri ve Teknik Ebeveyn Rehberlik Stratejileri
seklinde ele alinarak incelenmistir. Elde edilen verilerin carpiklik ve basiklik
degerleri incelenmistir. Verilerin analizi i¢cin t-Testi, Tek yénlt varyans analizi ve
Pearson korelasyon analizi gerceklestirilmistir. Betimsel analizler ve diger analiz
sonuclar belirlenerek tablolar halinde sunulmustur. Okul 6ncesi cocuklarin
dijital oyun bagimliliklar ile velilerin dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejileri
cocugun cinsiyeti, veli egitim durumu, veli yas araligi ve uzun stre ikamet
edilen yer degiskenleri kapsaminda incelenmistir. Okul 6ncesi yas dtzeyi
cocuklarin dijital oyun bagimhiliginin cinsiyet, veli egitim durumu, veli yas1 ve
uzun slre ikamet edilen yer degiskenine goére anlamli diizeyde farkllastig
belirlenirken, dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejileri cocugun cinsiyeti, veli
egitim durumu ve veli yas araligi degiskenine goére anlamli dtzeyde farklilagtig:
ortaya c¢ikmistir. Okul oOncesi 6grencilerinin dijital oyun bagimhliklar: ile
ebeveynlerin dijital oyun bagimliligi ebeveyn rehberlik stratejileri arasinda
anlaml duzeyde iliski tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Bagimliligi, Dijital oyun bagimhilig rehberlik
stratejisi, ebeveyn

GIRIS

Dijital yerlilerin icine dogduklari dliinyada internet; kullanimi cok uzun saatleri bulan,
her alanda vazgecilmez bir unsura doéntGsmus durumdadir. Dijital aletler ile
dogumlarindan itibaren karsilasan dijital yerliler bilgisayar ve benzeri tim ekipmanlarin
icerik ve kullanim bilgisine kisa strede hakim olmakta, kolaylikla uyum saglayarak,
yardim almadan kullanmaya devam etmektedir (Cho, Kim ve Lee, 2016). Dijital
gocmenler, melezler ve yerliler olarak ifade edilen dijjital kullanima dogumdan itibaren
veya sonradan katilmis insanlar, internet ve dijital aletlerin insan yasamina katilmasi ile
ortaya cikan kavramlar toplumsal yapi icerisinde teknolojinin yliksek dizeyde etkisi
oldugunu goéstermektedir. Dijital gécmenler, teknoloji kullaniminin kisilerin yasami
icerisinde bu doénemki kadar yer almadigi déonemde dogmus ve dijital yeniliklerin icine
dogmamis olan yas grubunu belirtir. Dijital yenilikleri hayatlarina entegre ederek daha
kolaylastirmak icin bu yenilikleri kullanma yoluna giden dijital gdocmenlerden farkl
olarak dijital yerliler bir yasam bicimi haline getirdikleri teknolojinin yasamlarinin bir
parcasi olmasi durumu ile birbirlerinden ayrilirlar.

Dijital bagimlilik; internet bagimliligi, oyun bagimliligi, akilli telefon bagimliligi, dijital
cihaz bagimhiligi seklinde siniflandirilarak ele alinmakta ve incelenmektedir. Aliskanlhk
yaratarak kullanimina fiziksel ve duygusal olarak asir1 istek uyandiran maddelerin
kullanimi sonucunda bilissel, duyussal ve fiziksel olarak olumsuz etkilenmesi durumu
bagimlilhik olarak ifade edilebilir. Bagimliliga sebep olan madde miktar:1 ve ya eyleme
ayrilan slre zamanla artis goésterme egilimindedir. Kimyasal etkileri bulunan madde
bagimliliginda maddenin kullanimi ve davranislar seklinde ortaya koyulan eylemin
stirdurtlmesini iceren davranigsal bagimlilikta davranisin devam ettirilmesine yonelik
kontrol kisi tarafindan kaybedilmis durumdadir. Ortaya cikan davranigsal problemler,
akademik ya da is basarisinda gorilen azalma, sosyal etkilesimin azalmasi1 gibi
durumlara ragmen bagimlilik farkli unsurlar Utizerinden devam etmektedir (Aslan ve
Yazici, 2016). Dijital ortamda gecirilen strenin gereginden fazla olmasi, dijital araclara
cok fazla 6nem verilerek uzun zaman diliminde kullanilmasi bagimlilik goéstergeleri
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arasindadir. Dijital bagimhilik; akilli telefon bagimliligi, sosyal medya bagimliligi, oyun
bagimlihigi ve ekran bagimhiligini icermektedir. Ozellikle 6grencilerin ders ve ddevlere bagh
olarak internet kullanimlarinin fazla olmasi, internet bagimliligi riskini arttirmaktadir.
Gorsel olarak degisen, surekliligi bulunan ve ilgi cekici gorseller sunan bilgisayar
oyunlarina olan bagimlilik kiictik yas grubundan baslamak tUzere tim c¢ocuklarin
icerisinde bulundugu durumu ifade etmektedir. Cocuklarin sosyal duygusal gelisimleri
lUzerinde olumsuz etkileri acikca gortlen dijital araclari gelisim seviyesine uygun
olmayacak sekilde kullanim; o6zellikle dijital ortamlarda en cok vakit gecirmeye sebep
olan oyunlar ile gerceklesmektedir. Gorsel isitsel ve fiziksel uyaranlar: iceren oyunlar,
cocuklarin ilgisini cekecek nitelikte hazirlanmis oldugundan cocuklarin dijital oyunlara
yonelimleri ytuksek duizeydedir. Kullanilan teknolojiler ile ayni dijital ortamda farklh
kisilerin bir arada olabildigi ortamlar saglanmaktadir. Dijital oyunlar birden fazla kisinin
ayni sanal ortamda birlikte dijital oyunun amaclari dogrultusunda sosyallestigi ortamlara
dontismustir. Cocuk kendi odasindan c¢ikmadan elindeki bilgisayar, tablet veya telefon
araciligl ile sosyallesme strecine dahil olmaktadir. Karsilastigi problemleri sadece belli
komutlar ve tus hamleleri ile ¢céziimleyebilecegi anlayis: ile hareket etmektedir. Sosyal
gelisimin en 6nemli gostergelerinden olan karsisindaki kisiler ile etkilesimde bulunma,
s6zIt ve sozsuz iletisimde bulunma, karsilasilan problem durumlarina farkli ¢éztimler
Uretme ve catisma durumlarina karsi dogru tavir gelistirme durumlar: ¢cocuga o6zellikle
oyun aracilign ile kazandirilmaya calisilmaktadir. Yasamin geregi sayilan toplumsal
sUirecte sosyal becerilerin kritik donemlerin yer aldigi erken cocukluk déneminde
kazanilamamas1 6énemli bir eksiklik olarak cocugun yasaminda karsisina cikacaktir.

Oyunlarin degisen teknoloji ve sagladigi sart ve ortamlara uygun nitelikte yeni bir anlam
kazandig1 gintiimtizde de oyun cocugun en 6nemli 6grenme araci ve uygulama alanidir.
Gelisim doénemlerine uygun nitelikte, cocuga uygun hazirlanan oyun; ¢cocugun sosyal
duygusal gelisiminden, bilissel gelisimine, fiziksel gelisiminden, dil gelisimine tim
boyutlar ile cocuga katk: saglamaktadir. Ancak fiziksel ortamin ¢cocuk oyunlarina uygun
olma niteligini yitirmesi geleneksel oyun diizeninin kaybedilmesi ¢ocuklarin bu alanda
eksiklik yasamalarina sebep olmustur. Ebeveynlerin tam zamanl olarak is yasaminda
bulunmalar1 ve ailenin az sayida cekirdek aile tuyeleri ile birlikte buytk aile
topluluklarindan ayrilarak yalnizlasmasi, cocuklarin gtvenli ortam algis1 ile ev ve
odalarda kendi baslarina birakilmalarina ve sanal ortamlarda oyun oynama ve dolayisiyla
sosyallesme ihtiyaclarini bu yolla karsilamaya calismalar ile ilgili olarak dustnulebilir
(Goodwin, 2018). Aile ve yakin cevre ile belirtilen niteliklere bagl olarak degisen iliski
bicimi, cocuklarin dijital kaynaklara daha fazla y6nelmesine neden olmustur. Dijital
oyunlar bu anlayisin hakim oldugu kosullarda ortaya cikmis buyuk bir cocuk kitlesini
etkisi altina almis durumdadir (Sapsaglam, 2018). Dijital oyunlarin geleneksel 6grenme
anlayisina alternatif sunarak 6grenmeyi cocuga uygun daha eglenceli sekilde sunmay:
amaglayan sekilde kullanilmasini degisen zaman sartlarinin geregi olumlu bir degisim
olarak nitelendiren c¢alismalar bulunmaktadir (Prensky, 2007). Dijital yerli olan erken
cocukluk yas doéneminde bulunan c¢ocuklarin kullanabilecegi dijital aletlerin sayisi her
gecen gun artmaktadir. Temel Ozellikleri ile geleneksel oyundan ayrilan dijital oyunlar
kontrol mekanizmasina ihtiya¢c duymasi bakimindan da fark tasimaktadir. Cocuklarin
yas araliklarina goére 6nerilen dijital ara¢c kullanim streleri farklilasmaktadir ancak ¢cocuk
bu Ozdenetimi kendi basina saglayamamakta mutlaka yonlendirmeye ihtiyac
duymaktadir. Dogru yapilandirilmis, uygun nitelikte etkin sekilde sunulan dijital icerikler
okul o6ncesi egitimden baslayacak sekilde tim egitim duzeylerinde kullanilmaktadir.
Dijital tim aracglarin ¢ocugun yas ve gelisim Ozellikleri dogrultusunda dustntlerek
planlanmasi1 ve ekran suresi kapsaminda cocuga denetimli sekilde sunulmasi uygun
olacaktir. Dijital oyunlar cocuklara sunduklar: icerikler ve sebep olduklari olumlu ve
olumsuz sonuclar dogrultusunda incelenmeli ve bu sekilde cocuklara sunulmalidir.
Iceriginde siddet, suca yénlendirme, zorbalik vb. olumsuz unsurlar1 cocuklarin karsisina
getirebilecek dijital oyunlarin cocukta olusturabilecegi olumsuz etkiler sebebiyle fark
edilerek engellenmesi gerekmektedir (Yalcin-Irmak ve Erdogan, 2016; Mustafaoglu ve
Yasac1 2018).

Cocugun ilk modeli olan ebeveynlerin tutum ve davranislari cocuklarin teknoloji
kullanimi basta olmak tUzere dijital oyuna kars: gelistirdikleri tutum ve davranislarini
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etkilemektedir. Cocugun tuim gelisim alanlarinda desteklenerek toplumsal surece
uyumunun saglanmasinda en 6nemli aktérler cocugun anne ve babalaridir. Ebeveynlerin
dijital oyun rehberligi anlayislarini oOncelikle ailelerin dijital araclar ve cocuklarin
ozelliklerine gore degerlendirebilecek biling seviyesinde olmalar:1 gerekir. Ebeveynlerin
dijital oyunlar hakkinda gelistirdikleri tutum ve davranislar cocuklarin bu konudaki
yonelimlerini de etkilemektedir. Ailelerin ¢cocuga uygun fiziksel ortamlarda fiziksel oyun
oynama firsati yaratmasi, vakit ayirarak birlikte zaman gecirme ve oyun oynama
zamaninin olusturulmasi cocugun aile Uyeleri ve akranlari ile sosyal paylasimlarda
bulunma ihtiyacinin goéz éntinde bulundurularak zaman ve mekan planlamasi yapilmasi.
Ebeveynlerin Cocugun yas grubuna uygun oOzellikte gelisimine olumlu katk: saglayacak
oyunlar hakkinda bilgi sahibi olunmasi ve bu yonde yoOnlendirmeler yapilarak
uygulamalarda bulunulmas: aktif ebeveyn rolintn o6n plana cikarilarak cocuk ile
paylasimi yuksek bu sebeple de dijitale yonlendirmeyen bir rol tUstlenmesi gerekir.
Cocuklarina karsi serbest tutum sergileyen ebeveynlerin, yas donemleri bakimindan
bilissel ve duyussal gelisimini tamamlamamis olan cocuklarin beyin gelisimi tizerinde
gorsel ve duyussal uyaranlar ile etki olusturdugu bilinen dijital oyunlarin niteligi ve
ekran stirelerinin ayarlanmasi bakimindan dogru karar mekanizmasi
ayarlayabilmelerinin zor bir durum oldugunun bilinci ile hareket etmelerinin faydali
olacagi, dijital gelismeleri mutlak bir zorunluluk olarak goéren ve bu yo6nde
yonlendirmelerde bulunan ebeveyn tutumlarinin da cocuklarin dijital bagimlilig
gelistirmesinde etkili olacag: bilinmektedir.

Dijital oyunlarin okullarda bir egiti araci olarak da kullanildigi diistintilirse, uzun zaman
araliklarinda genel bir cercevede gorsellik 6n planda tutularak 6grencilerin haz duyacag:
nitelikte hazirlanmis olan bu oyunlar cocuklarda davranissal bagimlilik olusturabilecek
onemli unsurlar arasindadir. Okulda o6gretmen ve akran grubunun dijital oyunlar
hakkinda yonlendirmelerinden daha ¢ok ebeveynlerin bu alandaki rehberlikleri
cocuklarin dijital bagimlilik durumlar1 tizerinde etkilidir. Dijital oyun bagimliliginin
cocuklarin gelisimleri tGizerinde buylUk olumsuz etkilere sahip yapida bulundugundan
ebeveynlerin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin incelenerek cocuklarin dijital yonelimleri
ve buna baglh olarak bagimliliklar1 arasindaki iliskinin belirlenerek arastirmaya konu
edilmesi 6nemlidir.

Arastirmanin Amaci

Calismada okul 6ncesi yas dénemi cocuklarin dijital oyun bagimliliklar: ile ebeveynlerin
dijital oyun stratejileri arasindaki iliskinin incelenmesi amac¢lanmistir. Calismanin amaci
kapsaminda asagida yer alan sorulara yanit aranmaktadir;

e Okul 6ncesi yas ddénemi cocuklarin dijital bagimliliklar: hangi dtizeydedir?

e Okul 6ncesi yas dénemi ¢ocugu olan ebeveynlerin dijital oyun bagimliliklarina
yonelik ebeveyn oyun rehberligi stratejileri hangi dtizeydedir?

e Cinsiyet degiskenine iliskin Okul 6ncesi yas donemi c¢ocuklarin dijital
bagimliliklar: degismekte midir?

e Cocugun cinsiyeti degiskenine goére ebeveynlerin oyun bagimliligi rehberlik
stratejileri degismekte midir?

e Veli egitim durumu degiskenine iliskin Okul 6ncesi yas dénemi cocuklarin dijital
bagimliliklar: degismekte midir?

e Veli egitim durumu degiskenine gore ebeveynlerin oyun bagimliligi ebeveyn
rehberlik stratejileri degismekte midir?

e Veli yasi degiskenine iliskin Okul o6ncesi yas doénemi c¢ocuklarin dijital
bagimliliklar: degismekte midir?

e Veli yas1 degiskenine gore ebeveynlerin oyun bagimliligi ebeveyn rehberlik
stratejileri degismekte midir?

e Ikamet edilen yer degiskenine iliskin Okul éncesi yas dénemi cocuklarin dijital
bagimliliklar: degismekte midir?
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e Ikamet edilen yer degiskenine gére ebeveynlerin oyun bagmlilifi ebeveyn
rehberlik stratejileri degismekte midir?

YONTEM
Arastirmanin Modeli

Arastirmada okul 6ncesi dénem cocuklarinin dijital bagimlilik dtizeyleri ile ebeveynlerin
oyun bagimliligi rehberlik stratejileri arasindaki iliski incelenmistir. Arastirmada nicel
arastirma yontemlerinden iliskisel tarama modeli kullanilmistir.

Calisma Grubu

Arastirmaya Canakkale i merkezinde bagmsiz anaokulu ve ilkokula bagh
anaokullarinda 2021-2022 egitim 6gretim yilinda egitim alan 260 okul 6ncesi 6grencisi ve
velisi katiim saglamistir. Orneklem basit raslantisal érnekleme modeli ile belirlenmistir.
Calismaya katiim saglayan o6grenci ve velilere iliskin demografik bilgiler Tablo 1’ de
sunulmustur.

Tablo 1. Arastirmaya Ait Demografik Bilgi Tablosu

Cinsiyet f %
Kiz 134 51.53
Erkek 126 48.46
Veli Egitim Durumu f %
[lkokul 81 31.15
Ortaokul 53 20.38
Lise 76 29.23
Universite 50 19.23
Veli Yas f %
20-30 38 14.61
30-35 62 23.84
35-40 69 26.53
40-45 56 21.53
+50 35 13.46
ikamet Edilen Yer f %
Koy 43 16.53
fice 121 46.53
1 Merkezi 96 36.92

Veri Toplama Araclari

Okul 6ncesi donem cocuklarin dijital bagimliliklar: ile ebeveynlerin rehberlik stratejileri
arasindaki iliski incelenmistir. Cocuklarin dijital oyun bagimliliklar: ile ebeveynlerin
rehberlik stratejilerinin belirlenmesi amaciyla Budak (2020) tarafindan gelistirilen “Dijital
Oyun Bagmlilik Egilimi” ve “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri” olcegi
kullanilarak veriler toplanmistir. “Dijital Oyun Bagimlilhik Egilimi Olcegi” 20 madde ve
dort alt boyuttan olusmaktadir. “Hayattan Kopma” alt boyutunda yedi soru, “Catisma” alt
boyutunda bes soru, “Stirekli Oynama” alt boyutunda bes soru ve “Yansitma” alt
boyutunda t¢ soru bulunmaktadir. Olcek 57i likert seklinde kullanilmistir. Olcegin
cronbach alpha guvenirlik katsayist .920 olarak hesaplanmistir. “Dijital Oyun Ebeveyn
Rehberlik Stratejileri” 6lcegi ise 21 madde ve dort alt boyuttan olusmaktadir. Aktif
Ebeveyn Rehberlik Stratejileri alt boyutunda sekiz madde, Dijitale Yonlendiren Rehberlik
Stratejileri alt boyutunda alt1 madde, Serbest Rehberlik Stratejileri alt boyutunda dért
madde ve Teknik Rehberlik Stratejileri alt boyutunda ise tic madde yer almaktadir. Olcek
51 likert seklinde hazirlanmistir. Olcege iliskin Cronbach alpha giivenirlik katsayisi
degeri .685 olarak hesaplanmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmaya 260 okul 6ncesi 6grenci ve velisi katilim saglamistir. Toplanan verilerin
normal dagilim gosterip gdstermedigini belirlemek amaciyla carpiklik basiklik degerleri
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incelenmistir. Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi o6lcegine iliskin carpiklik ve basiklik
degerleri -768 ile 1.891 arasinda “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri” dlceginde
ise -.129 ile -.397 degeri arasinda degistigi ve normal dagilim gosterdigi tespit edilmistir
(George ve Mallery, 2001; Leech, Barret ve Morgan 2005). Okul o6ncesi dénem
cocuklarinin dijital oyun bagimlhilig: ile velilerin dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejileri
arasindaki iligkiyi tespit etmek amaciyla Pearson Korelasyon Analizi kullanilmistir.
Demografik degiskenler ile dijital oyun bagimliliklar1 ve dijital oyun rehberlik
stratejilerinin degisip degismedigini tespit etmek amaciyla t-Testi ve Tek Yonli Varyans
Analizi (ANOVA) testleri kullanilmistir.

BULGULAR

Okul Oncesi Yas Dénemi Cocuklarin Dijital Oyun Bagimliliklar1 ile Ebeveynlerin Dijital
Oyun Stratejilerinde iliskin Puan Ortalamalari

Tablo 2. Dijjital Oyun Bagimlilig

Olcek Puan Ortalamasi

Hayattan Kopma 3.26
Catisma 3.02
Stirekli Oynama 2.98
Hayata Yansitma 2.99
Olcek Toplami 3.09

Okul o6ncesi yas donemi cocuklarin dijital bagimhiliklarina iliskin toplam 6lcek puan
ortalamalari ve alt boyutlara ait 6lcek puan ortalamalar: hesaplanmistir. Okul 6ncesi yas
donemi cocuklarin dijital oyun bagimhiliklarinin (X= 3.09) ytuksek dtizey oldugu tespit
edilmistir. Dijital oyun bagimliligi alt boyutlarina “Hayattan Kopma” alt boyutunda en
yuksek (X= 3.26) 6lcek puan ortalamasina sahipken, “Stirekli Oynama” alt boyutunda en
dustk (X= 2.98) olcek puan ortalamasina sahip oldugu belirlenmistir.

Tablo 3. Dijital Oyun Rehberligi Stratejileri

Olcek Puan Ortalamasi

Aktif Ebeveyn Rehberlik Stratejileri 3.49
Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Rehberlik Stratejileri 3.45
Serbest Ebeveyn Rehberlik Stratejileri 2.93
Teknik Ebeveyn Rehberlik Stratejileri 3.31

Okul o6ncesi yas donemi c¢ocuklarin ebeveynlerinin dijital oyun rehberligi stretejilerine
iliskin toplam o6lcek puan ortalamalari ve alt boyutlara ait 6lcek puan ortalamalar:
hesaplanmistir. Okul o6ncesi yas donemi ¢ocuklarin velilerinin dijital oyun rehberligi
stretejileri incelendiginde “Aktif Ebeveyn Rehberlik Statejileri” alt boyutunda en ytiksek
(X= 3.49) olcek puan ortalamasina sahipken, “Serbest Ebeveyn Rehberlik Stratejileri” alt
boyutunda en duistik (X= 2.93) 6lcek puan ortalamasina sahip oldugu belirlenmistir.

Tablo 4. Cocugun cinsiyet degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimliligi t-Testi Tablosu

Cinsiyet N X S sd t P

Erkek 126 3.45 .882 258 3.29 .001

Hayatta Kopma Kiz 134 3.08 .926

Erkek 126 3.21 .983 258 3.14 .002

Catisma Kiz 134 2.83 .996
Surekli Erkek 126 3.20 .901 258 3.77 .000
Oynama Kiz 134 2.77 .952

Erkek 126 3.19 .970 258 3.12 .002

Hayata Yansitma Kiz 134 2.80 1.04

Erkek 126 3.29 .812 258 3.88 .000

Dijital Oyun Bagimliligi (Olcek Geneli) Kiz 134 290 819

Cocugun cinsiyeti ile dijital oyun bagimlilhigi arasinda anlaml fark bulunup
bulunmadigina dair yapilan t-Testi sonucuna goére cinsiyete degiskeni ile Dijital oyun
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bagimliligi arasinda anlaml iligki bulunmustur [t(258)= 3.88, p<.05]. Cinsiyet
degiskenine goére Hayattan Kopma [t(258)= 3.29, p<.05, Catisma, Surekli Oynama
[t(258)= 3.77, p<.05, Hayata Yansitma [t(258)= 3.12, p<.05 boyutlarinda anlaml iliski
oldugu tespit edilmistir. Erkek cocuklarinin Hayattan Kopma (X =3.45), Catisma (X
=3.21), Strekli Oynama (X =3.20), Hayata Yansitma (X =3.19), boyutlarinda kiz
cocuklarina gore bagimlilik diizeylerinin daha ytiksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 5. Cocugun Cinsiyet Degiskenine Goére Ebeveynlerin Dijital Oyun Stratejileri t-Testi
Tablosu

Cinsiyet N X S sd t p

Erkek 1 . .847 .51
Aktif Ebeveyn Rehberlik Stratejileri e 26 3.28 .8 258 .650 516

Kiz 134 3.34 .687

Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Rehberlik ~ Erkek 126 3.57 .654 258 2.98 .003
Stratejileri Kiz 134 3.33 .620

Erkek 126 3.04 .815 258 2.30 .022

Serbest Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Kiz 134 283 633

Teknik Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Erkek 126 3.48 .958 258 .184 854

Kiz 134 3.50 .853

Erkek 126 3.24 .495 258 2.22 .027

Ebeveynlerin Dijital Oyun Stratejileri Kiz 134 3.11 465

Cocugun cinsiyeti degiskenine gore ebeveyn dijital oyun stratejileri arasinda anlaml fark
bulunup bulunmadigina dair yapilan t-Testi sonucuna gore cinsiyete degiskeni ile Dijital
oyun stratejileri arasinda anlaml iliski bulunmustur [t(258)= 2.22, p<.05]. Cinsiyet
degiskenine gore dijitale yonlendiren ebeveyn rehberlik stratejileri [t(258)= 2.98, p<.05,
serbest ebeveyn rehberlik stratejileri [t(258)= 2.30, p<.05 boyutlarinda anlaml iliski
oldugu tespit edilmistir. Erkek cocuklarinin dijitale yo6nlendiren ebeveyn rehberlik
stratejileri (X =3.57), serbest ebeveyn rehberlik stratejileri (X =3.04) boyutlarinda kiz
cocuklarina gore ebeveyn dijital oyun stratejilerinin daha ytksek oldugu belirlenmistir.
Cinsiyet degiskenine gore aktif ebeveyn rehberlik stratejileri [t(598)= -.650, p>.05, teknik
rehberlik stratejileri [t(258)= -.184, p>.05 boyutlarinda anlaml iligki olmadigl tespit
edilmistir.

Tablo 6. Veli egitim durumu degiskenine gore Dijital Oyun Bagimliligit ANOVA Tablosu

Kareler Kareler
Varyans Toplami Ortalamasi sd F P Anlamlilik
Hayatta Gruplar Arasi 6.598 2.199 3 2.63 .050
;. Ortaokul
Kopma Gruplar ici 213.741 .835 256
Toplam 22.340 259
Gruplar Arasi 9.589 3.196 3 3.23 .023
Catisma oo olarfci 253.187 1989 256
Toplam 262.776 259
Gruplar Arasi 4.794 1.598 3 1.78 .151 -
Surekli i
Gruplar Ici 229.629 .897 256
Oynama
Toplam 234.424 259
Hayata Gruplar Arasi 2.217 739 3 .696 .555 ---
Yansitma  Gruplar i¢i 271.668 1.061 256
Toplam 273.885 259
Dijital Gruplar Arasi 5.677 1.892 3 2.74 .043 Ortaokul
Oyun Gruplar Ici 176.221 .688 256
Bagimhihig Toplam 181.898 259
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Tablo 7‘de velilerin egitim durumlar1 degiskenine gore dijital oyun bagimliligina iliskin
puan ortalamalarinin farklilasip farkhilagsmadigini belirlenmesi amaciyla Tek Yonla
Varyans Analizi sonuclari incelendiginde, veli egitim durumuna goére dijital oyun
bagimliligi puan ortalamalari arasinda anlamli fark gostermektedir [F(3,256)= 2.74
,p<.05]. Anlaml farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan
Scheffe testi sonuclarina gore velileri ortaokul mezunu olan cocuklarin (X =3.22) dijital
oyun bagimliligi puan ortalamalarinin diger kurumlardan mezun olan velilerin
cocuklarina gore daha yluksek oldugu belirlenmistir.

Velilerin egitim durumu degiskenine “Hayattan Kopma” alt boyutuna iliskin toplam puan
ortalamalar1 arasinda anlamli fark gostermektedir. Anlamli farkliligin hangi gruplar
arasinda degistigini belirlemek amaciyla yapilan Scheffe Testi sonuclarina gore velisi
ortaokul mezunu olan cocuklarin (X =3.42) diger kurumlardan mezun olan velilerin
cocuklarina gore 6lcek puan ortalamasinin daha ytksek oldugu belirlenmistir. Catisma
[F(3,256)= 3.23 ,p>.05], Surekli Oynama [F(3,256)= 1.78 ,p>.05], Hayata yansitma
[F(3,256)= .696 ,p>.05]boyutlarinda veli egitim durumu degiskenine gore anlamh farklilik
gostermemektedir.

Tablo 7. Veli egitim durumu degiskenine gore Ebeveynlerin Dijital Oyun Stratejileri
ANOVA Tablosu

Kareler Kareler

Varyans Toplami  Ortalamast sd F P Anlamlilik
AKktif Gruplar Aras1  .138 .046 3 046 972
Ebeveyn .. —
Rehberlik Gruplar Ici 152.701 .596 256 .596
Stratejileri Toplam 152.839 259
Dijitale Gruplar Aras1  2.078 .693 3 693  .174
Yonlendiren  Gryplarici  106.272 415 256  .415
Ebeveyn
Rehberlik Toplam 108.350 259
Stratejileri
Serbest Gruplar Arast 6.173 2.058 3 2.05 .009
Ebeveyn Gruplar ici  133.216 .520 256  .520 Ortaokul
Rehberlik mezunu
Stratejileri Toplam 139.388 259
Teknik Gruplar Aras1  5.194 1.731 3 1.731 .095 -
Ebeveyn Gruplar ici  206.471 .807 256 .80
Rehberlik
Stratejileri Toplam 211.665 259
Ebeveynleri
Gruplar A 2.635 .878 3 .878 .01
n Dijital rupar .ras1 Ortaokul
Oyun Gruplar I¢i 57.993 227 256 227 mezunu
Stratejileri Toplam 60.629 259

Tablo 7‘de velilerin egitim durumlar:1 degiskenine gdre ebeveyn dijital oyun ebeveyn
rehberlik stratejilerine iliskin puan ortalamalarinin farklilasip farkhilasmadigini
belirlenmesi amaciyla Tek YOnli Varyans Analizi sonugclari incelendiginde, veli egitim
durumuna goére ebeveyn dijital oyun rehberligi puan ortalamalari arasinda anlamh fark
gostermektedir [F(3,256)= .878,p<.05]. Elde edilen bulgu velilerin egitim durumu
degiskenine gore ebeveyn dijital oyun stratejileri puan ortalamalari arasinda anlaml
iliski oldugunu gostermektedir. Anlamli farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu
belirlemek amaciyla yapilan Scheffe testi sonuclarina goére Ortaokul mezunu olan
velilerin (X =3.32) ebeveyn dijital oyun stratejileri puan ortalamalarinin diger
kurumlardan mezun olan velilere gore daha yuksek oldugu belirlenmistir.

Velilerin egitim durumu degiskenine “Serbest Ebeveyn Rehberlik Stratejisi” alt boyutuna
iligkin toplam puan ortalamalar: arasinda anlaml fark géstermektedir. Anlamh farkliligin
hangi gruplar arasinda degistigini belirlemek amaciyla yapilan Scheffe Testi sonuglarina
gore ortaokul mezunu olan velilerin diger kurumlarda mezun olan velilere gére 6lcek
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puan ortalamasinin daha yuksek oldugu belirlenmistir. Aktif Ebeveyn Rehberlik
Stratejileri [F(3,256)= 3.23, p>.05], Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Rehberlik Stratejileri
[F(3,256)= 3.23 ,p>.05], Teknik Ebeveyn Rehberlik Stratejileri [F(3,256)= 3.23 ,p>.05]
boyutlarinda veli egitim durumu degiskenine gore anlaml farklilik géstermemektedir.

Tablo 8. Veli Yas1 degiskenine gore Dijital Oyun Bagimliligt ANOVA Tablosu

Kareler Kareler
Varyans Toplami Ortalamast sd F P Anlamlilik
Hayatta Gruplar Arasi 31.158 7.789 4 10.500 .000
Kopma Gruplar Ici 189.182 742 255 40-45 yas
Toplam 220.340 259
Catisma Gruplar A.ra'31 40.029 10.007 4 11.456 .000 40-45 yas
Gruplar Ici 222.747 874 255
Toplam 262.776 259
Streldi Gruplar Arasi1 21.232 5.308 4 6.349 .000 40-45 yas
urei Gruplar ici ~ 213.192 .836 255
Oynama
Toplam 234.424 259
Hayata Gruplar Arasi 17.820 4.455 4 4.437 .002 40-45 yas
Yansitma Gruplar ici 256.065 1.004 255
Toplam 273.885 259
Dijital Gruplar Arasi 26.850 6.712 4 11.04 .000 40-45yas
Oyun Gruplar Ici 155.049 .608 255
Bagimliligi Toplam 181.898 259

Tablo 8’de velilerin yas degiskenine goére dijital oyun bagimliligina iliskin puan
ortalamalar1 arasinda fark olup olmadigina iliskin yapilan Tek Y6nl Varyans Analizi
sonuclar: incelendiginde dijital oyun bagimlilig1 puan ortalamalari arasinda anlamh fark
tespit edilmistir [F(4,255)= 7.591, p<.05]. Anlamh farkliligin hangi gruplar arasinda
oldugunu belirlemek icin yapilan Scheffe Testi sonuclarina gére 40-45 yas araliginda olan
velisi olan cocuklarin diger yas araliginda velisi olan cocuklara gére daha yuksek olcek
puan ortalamasina sahip olduklari belirlenmistir. Veli yasina goére Hayattan Kopma
[F(4,255)= 10.500, p<.05], Catisma [F(4,255)= 11.456, p<.05], Stirekli Oynama [F(4,255)=
6.349, p<.05], Hayata Yansitma [F(2,597)= 4.437, p<.05] boyutlarinda dijital oyun
bagimliligi ortalamalar1 arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir. Anlamli farkliligin
hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Scheffe testi sonuclarina
gore velisi 40-45 yas araliginda olan cocuklarin Hayattan Kopma (X =3.68), Catisma (X
=3.48), Surekli Oynama (X =3.23), Hayata Yansitma (X =3.34) boyutlarinda diger yas
araliginda velisi olan cocuklardan daha ytksek 6lcek puan ortalamasina sahip olduklar:
belirlenmistir.

Tablo 9. Veli Yas1 degiskenine gére Ebeveynlerin Dijital Oyun Stratejileri ANOVA Tablosu

Kareler Kareler

Varyans Toplami Ortalamasi sd F P Anlamlilik
Aktif Ebeveyn  Gruplar Arasi 8.139 2.035 4 3.58 .007
Rehberlik Gruplar ici 144.700 .567 255 20-30 yas
Stratejileri Toplam 152.839 259
Dijitale Gruplar Arasi 2.654 .664 4 1.60 .175
Yonlendiren Gruplarici  105.696 414 255
Ebeveyn -
Rehberlik Toplam 108.350 259
Stratejileri
Serbest Gruplar Arasi 1.761 .440 4 816 .516 -—-
Ebeveyn Gruplar ici ~ 137.628 .540 255
Rehberlik
Stratejileri Toplam 139.388 259
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Teknik Gruplar Arasi 11.894 2.974 4 3.76 .005 20-30yas
Ebeveyn Gruplar ici ~ 199.771 783 255
Rehberlik
Stratejileri Toplam 211.665 259
Ebeveynlerin ~ Gruplar Arasi 2.549 .637 4 279 .027 20-30yas
Dijital Oyun Gruplar Ici 58.079 .228 255
Stratejileri Toplam 60.629 259

Tablo 9‘da velilerin yas degiskenine gore ebeveyn dijital oyun ebeveyn rehberlik
stratejilerine iliskin puan ortalamalarinin farklilasip farklilasmadigini belirlenmesi
amaciyla Tek Yonlti Varyans Analizi sonuclar incelendiginde, veli yasina gbére ebeveyn
dijital oyun rehberligi puan ortalamalar1 arasinda anlaml fark géstermektedir [F(4,255)=
2.79,p<.05]. Elde edilen bulgu velilerin egitim durumu degiskenine gére ebeveyn dijital
oyun stratejileri puan ortalamalar1 arasinda anlaml iliski oldugunu gostermektedir.
Anlamli farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Games
Howel testi sonuclarina gore 20-30 yas araliginda olan velilerin (X =3.34) dijital oyun
stratejileri puan ortalamalarinin diger yas aralifinda olan velilere goére daha ytksek
oldugu belirlenmistir.

Velilerin egitim durumu degiskenine “Aktif Ebeveyn Rehberlik Stratejisi”, “Teknik
Ebeveyn Rehberlik Stratejileri” alt boyutuna iliskin toplam puan ortalamalar:1 arasinda
anlaml fark go6stermektedir. Anlamli farkliligin hangi gruplar arasinda degistigini
belirlemek amaciyla yapilan Games Howell Testi sonuclarina gére 20-30 yas araliginda
olan velilerin diger velilere gore Olcek puan ortalamasinin daha ytuksek oldugu
belirlenmistir. Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Rehberlik Stratejileri [F(4,255)= 1.60,p>.05],
Serbest ebeveyn Rehberlik Stratejileri [F(4,255)= .816, p>.05] boyutlarinda veli egitim
durumu degiskenine gore anlamli farklilik géstermemektedir.

Tablo 10. ikamet Edilen Yer degiskenine gére Dijital Oyun Bagimliligit ANOVA Tablosu

Kareler Kareler

Varyans Toplami Ortalamas sd F P Anlamlilik
Hayattan Gruplar Aras1  16.226 8.113 2 10.21 .000 o
Kopma  Gruplarici  204.113 794 257 I merkezi/ koy
: : Ilce- Koy
Toplam 220.340 259
Gruplar Arasi 15.746 7.873 2 8.191 .000 . .
Catisma o slarici  247.030 961 257 Il merkezi
Toplam 262.776 259
) Gruplar Aras1  14.035 7.017 2 8.183 .000 Il merkezi
Surekli o Slarici  220.389 858 257
Oynama
Toplam 234.424 259
Hayata Gruplar Aras1  13.114 6.557 2  6.462 .002 Il merkezi
Yansitma Gruplar Ici 260.771 1.015 257
Toplam 273.885 259
Dijital Gruplar Aras1  14.950 7.475 2 11.50 .000 Il merkezi
Oyun Gruplar Ici 166.949 .650 257
Bagimliligi Toplam 181.898 259

Tablo 10‘da ikamet edilen yer degiskenine gore c¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarina
iliskin puan ortalamalarinin farklilasip farklilasmadigini belirlenmesi amaciyla Tek Yonlta
Varyans Analizi sonuclar incelendiginde, ikamet edilen yere gore ebeveyn dijital oyun
rehberligi puan ortalamalari arasinda anlamli fark goéstermektedir [F(2,257)=
11.50,p<.05]. Anlamli farkhiligin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla
yapilan Schaffe testi sonuclarina goére Il merkezinde ikamet eden cocuklarin (X =3.21)
dijital oyun bagimliligi puan ortalamalarinin diger ilce ve kdyde ikamet eden cocuklara
gore daha yltksek oldugu belirlenmistir.
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[kamet edilen yere gére Hayattan Kopma [F(2,597)= 10.21 p<.05], Catisma [F(2,597)=
8.191, p<.05], Surekli Oynama [F(2,597)= 8.183, p<.05], Hayata Yansitma [F(2,597)=
6.462, p<.05] boyutlarinda dijital oyun bagimliligi ortalamalar: arasinda anlamh farklilik
tespit edilmistir. Anlaml farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla
yapilan Scheffe testi sonuclarina goére il merkezinde ikamet eden cocuklarin Sturekli
Oynama (X =3.12), Hayata Yansitma (X =3.13) boyutlarinda kéyde ve ilcede ikamet eden
cocuklardan daha yluksek o6lcek puan ortalamasina sahip olduklari belirlenmistir.
Hayattan Kopma boyutunda il merkezinde (X =3.35), ve ilcede (X =3.38), ikamet eden
cocuklarin kéyde ikamet eden cocuklara goére daha ytksek o6lcek puan ortalamasina
sahip oldugu belirlenmistir. Anlamli farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu
belirlemek amaciyla yapilan Games Howell testi sonucu degerlendirildiginde Catisma (X
=3.15) boyutunda il merkezinde ikamet eden cocuklarin dijital oyun bagimhliklarinin
daha yuksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 11. ikamet Edilen Yer degiskenine gére Ebeveynlerin Dijital Oyun Stratejileri

ANOVA Tablosu
Varyans ’ll“f) ?1221 OrE:f:rlg;m sd F P Anlamlilik
Aktif Ebeveyn  Gruplar A.ra31 .634 317 2 .535 .586
Rehberlik Gruplar I¢i 152.205 .593 257 o
Stratejileri Toplam 152.839 259
Dijitale Gruplar Arasi 478 .239 2 .570 .566
Yonlendiren Gruplarici  107.872 420 257
Ebeveyn
Rehberlik Toplam 108.350 259
Stratejileri
Serbest Gruplar Arast 1.454 727 2 1.35 .260 -
Ebeveyn Gruplar ici ~ 137.934 537 257
Rehberlik
Stratejileri Toplam 139.388 259
Teknik Ebeveyn  Gruplar Arasi 1.424 712 2 .871 .420 ---
Rehberlik Gruplar Ici 210.241 .818 257
Stratejileri Toplam 211.665 259
Ebeveynlerin Gruplar Arasi .664 .332 2 1.42  .243 ---
Dijital Oyun Gruplar Ici 59.965 .233 257
Stratejileri Toplam 60.629 259

Tablo 11’ e ikamet edilen yer degiskenine gbére ebeveyn dijital oyun rehberlik stratejilerine
iliskin puan ortalamalarinin farklhilasip farklilasmadiginin belirlenmesi amaciyla yapilan
Tek Yonlt Varyans Analizi sonuclari incelendiginde anlamli fark bulunmamistir
[F(2,257)= .243, p>.05]. Ikamet edilen yer degiskenine goére Aktif Ebeveyn Rehberlik
Stratejileri [F(2,257)= .535, p>.05], Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Rehberlik Stratejileri
[F(2,257)= .570, p>.05], Serbest Ebeveyn Rehberlik Stratejileri [F(2,257)= 1.35, p>.05],
Teknik Ebeveyn Rehberlik Stratejileri [F(2,257)= .871, p>.05] boyutlarinda anlamli fark
bulunmamaistir.
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Tablo 12. Okul Oncesi Cocuklarin Dijital Oyun Bagimliliklar1 ile Ebeveyn Dijital Oyun
Stratejileri Arasindaki Iliski

Aktif . Dy 1tal'e Serbest Teknik Ebeveyn
Yonlendiren s
Ebeveyn Ebevevn Ebeveyn Ebeveyn Dijital Oyun
Rehberlik y Rehberlik Rehberlik Stratejileri
Stratejileri Rehberlik Stratejileri Stratejileri Olcegi
. Stratejileri : . ces
Hayattan _.232% .183%* .208* ~.138
Kopma
Catisma -.291** .187** .240%** -.184**
Surekli 061 305+ 203+ 044
Oynama
Hayata 114 314 261%* .040
Yansitma
Teknolojik
Oyun «
Bagimliligi 152
Olcegi

Cocuklarin hayattan kopma ve catisma boyutunda dijital oyun bagimhilig: dizeyleri ile
ailelerin aktif ebeveyn rehberlik stratejileri arasinda anlaml dlizeyde negatif yonde iligki
oldugu belirlenmistir. Catisma boyutunda dijital oyun bagimliligi dtizeyleri ile ailelerin
teknik ebeveyn rehberlik stratejileri arasinda anlamli diizeyde ve negatif yonde iligki
tespit edilmistir. Cocuklarin hayattan kopma, catisma, stirekli oynama, hayata yansitma
boyutlarinda dijital oyun bagimliligi dtzeyleri ile dijitale yénlendiren ebeveyn rehberlik
stratejileri, serbest ebeveyn rehberlik stratejileri arasinda anlamli diizeyde pozitif yonde
iliski oldugu tespit edilmistir.

TARTISMA SONUC ve ONERILER

Arastirmada okul 6éncesi yas grubu cocuklarin dijital oyun bagimliliklar: incelenmistir.
Arastirma sonugclarindan elde edilen verilere gére okul 6ncesi yas grubu ¢ocuklarin dijital
bagimlilik duzeylerinin orta dtizey oldugu sonucuna ulasilmistir. Okullarda akran
ogrenmeleri ile aktarilan ve cocuklarin sosyal O6grenme kapsaminda paylasimlarda
bulunduklar: bir durum da dijital oyunlardir. Dijital oyunlar ebeveyn cocuk etkilesiminin
azalan yerini doldurmak ve ¢cocugun oyun ihtiyacinin karsilanmasi adina ¢ocuga sunulan
icerik ve etkileri bakimindan degerlendirilmeden saglanan etkinlik olarak cocuklar
tarafindan oldukca talep gormektedir. Cocuga uygun oOzellikte dijital ara¢c kullanim
ozelliklerinin bilinmemesi, gerekli rehberligin yapilmamasi durumunda 6zellikle cocugun
bilissel ve sosyal gelisimi Uzerinde olumsuz etkileri goérilen dijital oyun bagimlilig:
durumu yasanmaktadir. Konuya iligskin; Unsal (2019), Akcay ve Ozcebe, (2012); Brito,
(2016); Gentile, (2009); Hastings, Karas, Winsler, Way, Madigan & Tyler (2009)
calismalarinda c¢ocuklarin dijital ekran ve teknolojiye olan bagimliliklarinin ytksek
oldugu sonucuna ulastiklarini belirtmislerdir.

Okul 6ncesi yas araliginda ¢ocugu olan ebeveynlerin dijital oyun bagimliligina géstermis
oldugu aile stratejileri incelenmis ve Aktif Ebeveyn Rehberlik Stratejisi boyutuna iligkin
puan ortalamasinin daha yiksek oldugu saptanmistir. Ebeveyn cocuk iliskisinin daha
fazla oldugu, cocuk ile paylasimda bulunma yodnltinde zaman planlamasi1 yapildigi ve
cocuklarla farkli etkinlikler gerceklestirmeye istekli olma hususunda etkin davranis
gosteren aktif ebeveyn tutumlu ailelerin, dijital oyunlar hakkinda cocuklarinin
ozelliklerini g6z 6ntinde bulundurarak strateji gelistirdikleri ve bu stratejiye uygun
uygulamalarda bulunduklari distintilmektedir. Okul 6ncesi yas araliginda cocugu olan
ebeveynlerin yas degiskenine gore dijital oyun bagimliligina goéstermis oldugu aile
stratejileri incelenmistir. 20-30 yas araligindaki olan oyun bagimliligina iliskin Aktif ve
Teknik ebeveyn stratejisi sergiledikleri ortaya ¢ikmistir. Dogan-Keskin (2017), ebeveyn
goruslerine yapmis oldugu calismada 0-6 yas cocuklarin teknoloji kullaniminin ¢ocuklar
Uzerindeki etkilerinin veli gortUslerine goére incelendigi calismada, cocuklarin dijital
aletlerle uzun zaman gecirdikleri ailelerin dijital ekranin olumsuz etkilerinin farkinda
olduklarini ifade etmislerdir. Ebeveynlerin olumsuz etkilerine ragmen cocuklarin dijital
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oyun ve dijital ekran ile olan etkilesimine kars: hangi yolu izleyeceklerini bilmediklerini,
olumsuz etkileri hakkinda bilgisi olanlarin da birlikte etkinlik gerceklestirmek, oyun
oynamak, ev ici ve doga calismalari yapmak icin kendi zamaninin yetersizligini 6ne
stirdtigt belirlenmistir. Ayas ve Horzum, 2013; Gunu¢ ve Dogan, 2013; Parette,
Quesenberry ve Blum, (2010), calismalarinda ihmalkar aile tutumunda blylyen
cocuklarin dijital bagimlilik dtizeylerinin daha ytksek oldugu belirlenmistir.

Calismada cinsiyet degiskenine gore cocuklarin oyun bagimliliklar1 arasindaki iliski
incelenmistir. Yapilan analizler sonucunda erkek cocuklarinin oyun bagmliliklar kiz
cocuklarina gére daha fazla oldugu tespit edilmistir. Ozellikle dijital oyunlar arasinda
buytk bir yer tutan aksiyon oyunlari, macera oyunlari ve spor oyunlarina karsi btuyutk
ilgi gosteren erkek cocuklarinin dijital oyunlar1 daha fazla oynadiklari belirlenmistir.
Horzum (2011) calismasinda ilkokul yas dtizeyindeki erkek 6grencilerin dijital oyun ve
internet bagimliliklarinin kiz 6grencilere gére daha ytksek oldugu belirlenmistir. Smohai,
Urban, Griffiths, Kiraly, Mirnick, Vargha & Demetrovics (2017); Vollmer, Randler,
Horzum & Ayas (2014), Arslan (2019) ve Arslan (2020), Cukurluéz (2016) 6grencilerinin
dijital oyun bagimhliklarinin erkek o6grenciler lehine oldugu saptanmistir. Kizlarin
erkeklere oranla oyun bagimliliklarinin daha ytksek oldugunu belirleyen calimalar da yer
almaktadir (Oncel ve Tekin, (2015); Topsar, 2015, Rideout, 2017; Sahin ve Tugrul, 2012).
Okul o6ncesi yas grubu cocuklarin ikamet ettikleri yer degiskenine goére dijital oyun
bagimliliklar: arasindaki iliski incelenmistir. Bulgulardan elde edilen veriler 1siginda il
merkezinde ikamet eden cocuklarin koy ve ilce merkezine gore bagimlilik diizeylerinin
daha yuksek oldugu belirlenmistir.

Ailelerin dijital oyunlarla ilgili tutum ve davranislar1 incelendiginde; Okul Oncesi yas
araliginda cocugu olan velilerin cocuklarinin dijital oyun bagimliligina kars: sergiledikleri
stratejileri incelendiginde erkek cocugu olan ailelerin serbest ebeveyn rehberlik stratejisi
ve dijitale yonlendiren ebeveyn rehberlik stratejisi sergiledigi belirlenmistir. Erkek
cocuklarin fiziksel oyun ihtiyaclarinin dijital ortamdaki hareket ve aksiyon iceren ve kisa
suireli pekistirmeler ile cocugu gecici doyuma ulastiran bir yapida olmasinin etkili oldugu
distnilmektedir. Cetinkaya ve Sttct (2016), calismasinda dijital bagimliliga iliskin
velilerin uyguladigl stratejilerin cocugun cinsiyet degiskenine gore incelemistir. Kiz
cocuklarina uygulanan stratejilerin erkek cocuklarina oranla daha yuksek ve etkili
oldugu belirlenmistir. Ebeveynlerin egitim duzeyine gore cocuklarin dijital oyun
bagimliliklarinda anlamli fark goértlmektedir. Egitim duzeyi lise duzeyinin altinda
bulunan ebeveynlerin cocuklarinin dijital oyun bagimliligi diizeyleri daha ytksek oldugu
sonucuna ulasilmistir. Bu sonucun cocuklarin yas dénemlerine iliskin gelisim 6zellikleri
hakkinda yeterli bilgi sahibi olmama, cocuklarin 6zelliklerine uygun ev icinde birlikte
oynanabilecek oyunlardan haberdar olmamalari ve acik hava oyunlarinin cesitleri
hakkinda bilgi sahibi olmama durumlar: kaynakli oldugu séylenebilir.

Okul 6ncesi yas grubu cocuklarin ebeveynlerinin egitim dulizeyi degiskenine gore dijital
oyun bagimliliklar1 arasindaki iliski incelenmistir. Hayattan Kopma ve genel Bagimlilik
Olgeginde ortaokul mezunu olan ebeveynlerin ¢ocuklarinda dijital bagimliliklarinin daha
yiksek oldugu belirlenmistir. Buna iliskin Yilmayan (2017), calismasinda okul éncesi yas
grubu cocuklara sunulun sanal ortama iliskin gtivenlik filtreleri hakkinda ebeveynlerin
yeterli bilgiye sahip olmadiklarini belirtmislerdir. Akcay ve Ozcebe (2012) arastirmasinda
okul o6ncesi donem cocuklarin bilgisayar oyunu oynama surelerinin olduk¢ca uzun
oldugunu ayni zamanda ebeveynlerinde dijital oyunla ilgilendikleri ve bagimliliklarin
arttig1 tespit edilmistir. Arslan, Kirik, Kahraman ve Cetinkaya (2015) calismasinda lise ve
Universite 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklar ile 6grenim duizeyine goére inceledigi
calismada lisede egitim géren Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin daha ytksek
oldugu belirlenmistir. Balik¢1(2018) calismasinda ise ortaokul 6grencilerinin dijital oyun
bagimliliklarinin lise 6grencilerine gére daha ytksek oldugu belirlenmistir. Dijital oyun
bagimliliklarinin farkli yas gruplarinda bulunan cocuklar dij tizerine etkisinin incelendigi,
Hastings, vd. (2009), Gentile (2009), calismalarinda dijital oyun bagmhlig artan
cocuklarin akademik basarilarinin disttigt tespit edilmistir. Neumann, Merchant ve
Burnett (2018), calismasinda Ogretmen ve ebeveynlerin 20-36 aylik cocuklarda tablet
kullanimlari hakkinda arastirma yapmislardir.
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Okul o6ncesi yas araliginda cocugu olan ebeveynlerin egitim durumlar: degiskenine gore
dijital oyun bagimliligina godstermis oldugu aile stratejileri incelenmistir. Ortaokul
mezunu olan velilerin dijital oyun bagimlili Serbest ebeveyn stratejisi sergiledikleri ortaya
cikmistir. Sonugc ile ilgili cocuk ile yapilan planh etkinlik ve oyunlarin cok az sayida
olmasi, cocuklarla gecirilen zamanin Onemini yeterli dizeyde kavrayamama gibi
durumlar sebep gosterilebilir. Livingstone, S., Mascheroni, G., Dreier, M., Chaudron, S.,
& Lagae, K. (2015); Toran ve digerleri (2016), Nikken ve Schols (2015)calismasinda
Universite mezunu olan ebeveynlerin gdstermis olduklari bagimlilik davranisina iliskin
tutumun cocuklara yol gosterici nitelikte oldugu belirlenmistir. Universite mezunu olan
velilerin dijital ekran ve bagimliliga iliskin bilgi birikiminin fazla oldugu saptanmistir.
Toksoy, 2018; Nikken ve Schols, 2015, calismalarinda veli egitim diizeyinin artmasi ile
cocuklara uygulanan rehberlik stratejilerinin farklilik goésterdigi belirlenmistir. Isikoglu-
Erdogan, Bayraktaroglu, Dulger, 2018; Rideout, 2011 calismalarinda ise ebeveynlerin
dijital bagimliliga kars1 midahale etme strecine iliski bilgi dlizeylerinin kisitli ve yetersiz
oldugu Dbelirlenmistir. Ebeveynlerin yaslarina goére dijital oyun bagimlhiliklar
incelenmistir. 40-45 yas araligindaki ebeveynlerin cocuklarinin; daha gen¢ yastaki
ebeveynlerin cocuklarina goére dijital oyun bagimlilik dizeylerinin daha yuksek oldugu
belirlenmistir.

Dijital oyun bagimliligi, tim yaslarda cocuklarin gelisimlerini olumsuz etkileyen duygusal
ve sosyal problemlere yol acmaktadir. Biligsel ve sosyal gelisimin hizinin en fazla oldugu
erken cocukluk yillarindaki beceri gelisimlerinden bircogu bu dénemde kazanilmaktadir.
Dijital aletler ile gecirilen slrenin olmasi gerekenden daha uzun olmasi ve gelisim
alanlar1 tzerinde olumsuz etki yaratmasi seklinde kendini gosteren bagimlilik,
cocuklarda o6zellikle oyun bagimliligi seklinde kendini géstermektedir. Aile rehberliginin
cocuklarin oyun bagmlhilig Uzerindeki etkisi yadsinamayacak kadar cok oldugu icin,
ebeveynler dijital oyun rehberligi hakkinda biling olusturmak amaciyla okullarda aile
egitimleri dlizenlenmeli, fiziksel olarak katilim gerektirmeyecek nitelikte cevrimici kurslar
ya da egitimler gerceklestirilmelidir. Cocuklar ile gerceklestirilebilecek oyunlar ile ilgili
egitimciler tarafindan kaynak kitap oOnerileri olusturulmali afis ve brostr hazirlanarak
ailelerin okullar araciligr ile temin etmesi saglanmalidir. Dijital ara¢ kullaniminin
cocugun yas grubuna uygun sekilde planlanarak dogru yonlendirmeler ile cocuga déntuit
verilmesi 6nemlidir.
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