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OZET

Cocuklarda Problemli Medya Kullanimi ile Akran Oyun Davranislari

Arasindaki Iliskinin Incelenmesi

Bu arastirmada 4-7 yas arasindaki ¢ocuklarin problemli medya kullanimi ile akran
oyun davraniglarini arasindaki iliskinin incelemesi amaglanmistir. Bu amagla nicel
arastirma yaklagimlarindan yordayici korelasyonel aragtirma modeli kullanilmstir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu kartopu 6rnekleme ydntemi ile secilen 351 ebeveyn
olusturmaktadir. Veri toplama araci olarak Kisisel Bilgi Formu, Problemli Medya
Kullanim Olgegi, Penn Etkilesimli Akran Oyun Olgegi kullanilmistir. Bu arastirmada
problemli medya kullanimi ile akran oyun davranislari; yas, cinsiyet, kardes sayisi,
okul 6ncesi egitim alma durumu, anne yasi, baba yasi, anne egitim diizeyine, baba
egitim diizeyine, annenin ¢aligma durumu, gorsel medya aracina ve gorsel medya
aracini ilk kullanim yas1 degiskenleri acgisindan incelenmistir. Yapilan veri analizi
sonucunda; gocuklarin problemli medya kullanimi diizeyinde gorsel medya aracina,
gorsel medya aracini ilk kullanim yasma gore anlamli farkliliklar goriilmektedir.
Cocuklarin etkilesimli akran oyun davranislarinda kardes sayisi degiskenine gore
oyundan kopma alt boyutunda, okul oncesi egitim alma durumuna goére tiim alt
boyutlarda, anne-baba yasina gore oyun bozulmasi ve oyundan kopma alt
boyutlarinda, gorsel medya aracina gore ise oyun bozulmasi ve oyun etkilesimi alt
boyutlarindan anlamli farklilik bulunmustur. Cocuklarin problemli medya kullanimi
ile etkilesimli oyun davranislari arasinda diisiik diizeyde ve anlamli bir iligkiye sahip
oldugu bulunmustur (R= 0.39; R? = 0.15; p <. 05). Cocuklarm etkilesimli oyun
davraniglart birlikte problemli medya kullanimi diizeyindeki degisimin %15’ini
agiklamaktadir. Cocuklarin problemli medya kullanimi Uzerinde etkili olan oyun
davraniglarinin goreli sirasi; oyundan kopma (B = .29; p <. 05) ve oyun bozulmasi (3

=.16; p <. 05) seklindedir.

Anahtar Sozciikler: Problemli Medya Kullanimi, Ekran Bagimliligi, Dijital
Bagimlilik, Akran Etkilesimi, Akran Oyun Davranislari
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ABSTRACT

Investigation of the Relationship Between Problematic Media Use and
Peer Play Behaviors in Children

In this study, it was aimed to examine the relationship between problematic media use
and peer play behaviors of children aged 4-7 years. For this purpose, predictive
correlational research model, one of the quantitative research approaches, was used.
The study group of the research consists of 351 parents selected by snowball sampling
method. Personal Information Form, Problematic Media Use Measure, Penn
Interactive Peer Play Scale were used as data collection tools. In this study,
problematic media use and peer play behaviors were examined in terms of age, gender,
number of siblings, preschool education status, mother's age, father's age, mother's
education level, father's education level, mother's employment status, visual media
tool and age of first use of visual media tool. As a result of the data analysis, significant
differences were observed in children's problematic media use according to the visual
media tool and the age of first use of the visual media tool. In children's interactive
peer play behaviors, significant differences were found in the sub-dimension of game
disruption according to the number of siblings, in all sub-dimensions according to the
status of receiving preschool education, in the sub-dimensions of game disruption and
game disruption according to the age of parents, and in the sub-dimensions of game
disruption and game interaction according to the visual media tool. It was found that
there was a low and significant relationship between children's problematic media use
and interactive gaming behaviors (R=0.39; R2 = 0.15; p < .05). Children's interactive
gaming behaviors together explain 15% of the change in problematic media use level.
The relative order of the game behaviors that are effective on children's problematic
media use is; disconnection from the game ( = .29; p <.05) and game disruption (B =
.16; p <.05).

Keywords: Problematic Media Use, Screen Addiction, Digital Addiction, Peer

Interaction, Peer Play Behavior



1. GIRIS VE AMAC

1.1. Problem Durumu

Dijital teknolojilerin problemli kullanim1 ve bunun sonucu ortaya ¢ikan bagimlilik
sorunu ¢ocuklarin egitim hayatinda ve giinliik yasaminda onemli bir etkiye sahiptir.
2007°de piyasaya siiriilen ilk akilli telefon ile birlikte tasinabilen dijital cihazlarin
(akill1 telefon, tablet, diziistii bilgisayar vb.) kullaniminin artmasi ve internete ulagimin
yayginlagsmasiyla insanoglu dijital bir devrim yagsamistir. Dijital medyaya ulagim her
yerden saglanabildiginden, akilli teknolojiler cocuklarin oyunlarini, eglence ve zaman
gecirme aktivitelerini sekillendirmede 6nemli bir rol oynamaktadir (Anitha vd., 2021;
Ding ve Li 2023). Teknolojik yenilikler, sanayilesme ve kentlesme ile cocuklarin oyun
oynadig1 alanlar ve oynanan oyun tiirleri de degisim gostermektedir. Mahalle
kiiltiirintin kaybolmasi, biiyiik sehirlerdeki giivenlik sorunlari, apartman tipi evlerde
yasanmasi ve insanlarin birbirine yabancilasmasiyla birlikte ¢ocuklar agik alanlar
yerine kapali alanlarda daha ¢ok vakit gecirmeye baslamistir. Bu durum teknolojik
cithazlara olan yonelimi arttirmis fakat cocuklar fiziksel olarak giivende olsalar da
teknolojinin yarattig1 tehlikelerle karsi karsiya kalmiglardir. Akranlariyla agik
alanlarda etkilesime giren ve gercek materyal ya da oyuncaklarla oynayan gocuklar
degisen yasam kosullariyla artik dijital oyunlar, videolar, ¢evrimigi oyunlar tizerinden

arkadaslik gelistirmektedir (Balci ve Ahi 2017; Uzunoglu 2021; Vatandas 2020a).

Ozellikle gectigimiz yillarda hayatimizin her alanim etkileyen Covid-19 pandemi
siirecinde yasanan sosyal izolasyon, uzaktan egitim, evden ¢aligma, karantina ve eve
kapanma gibi Onlemler teknoloji kullaniminda artiglara neden olmustur. (Akkas,
Baysal vd., 2020; Mart ve Kesicioglu 2020; Oztiirk, 2021; Unalan, 2022) Cocuklarin
evde zaman gegirmesi, akranlariyla yliz ylize goriisememesi, okul dis1 faaliyetlere
katilamamas1 gibi nedenlerle dijital ekranlarda oyun oynama, video izleme ve ¢evrim
i¢i sosyallesme gibi teknolojik etkinliklere daha ¢ok yoneldigi anlagilmistir. (Acar vd.,
2021; Gilizen 2021) Dijital teknolojilerin bu denli yogun kullanimi hayat1 kolaylastirsa
da problemli medya kullanimini tetikleyerek ekran bagimliligina olan egilimin
artacagl yoniinde kaygilar olusturmustur (Acar vd., 2021; Akkas Baysal vd., 2020;
Aktas ve Dastan 2021; Basaran ve Aksoy 2020; Giizen, 2021; Mart ve Kesicioglu



2020; Oztiirk, 2021; Unalan 2022; Yildiz ve Bektas 2021). Erken ¢ocukluk dénemini
Covid-19 pandemi siirecinde yasamig birinci smif Ogrencileriyle yapilan bir
arastirmaya gore; bu ¢ocuklarin 6gretmenleri pandemi sonrasinda ¢ocuklarda sosyal
beceriler ile iligkili olarak yasitlaryla iletisim kurmakta zorlanma, akran zorbaligi,
gruplara ya da oyuna entegre olamama, duygularini ifade etmede giicliik, yenilgiyi
kabullenmeme, empati kurmama ve dijital bagimliliga olan egilim gibi olumsuz etkiler

gozlemlediklerini ifade etmislerdir (Kog, 2022).

Dijital ekranlarin problemli kullannmi giinden giine artmakla birlikte ekran
basindayken kisi zamanin Onemini kaybediyorsa, kullanma isteginin Oniine
gecemiyorsa ve yoksun kalindiginda ofke, saldirganlik, huzursuzluk meydana
cikiyorsa, glinliik yasam, sosyal etkilesim, akademik hayat ve aile iliskileri giderek
bozuluyorsa bagimliliktan sz edilebilir (Alyanak, 2016). Internet kullanim yasmin
her gecen giin diismesiyle birlikte davranigsal bagimlilik tiirlerinden; internet
bagimlilig1, oyun bagimliligi, televizyon bagimliligi ¢ocuk ve ergenlerin hayatlarinda
onemli bir sorun haline gelmistir (Orman ve Aricak 2019). Diinya Saglik Orgiitiiniin
2018 senesindeki verilerine gore problemli oyun oynama davranisi oranlar iilkeden
tilkeye farklilik gostermektedir. Fakat genel niifustaki yayginligi yaklasik ylizde 1.3 —
yiizde 9.9 arasindadir (DSO, 2018). Dijital medya kullaniminin ¢ocuklarin
sosyallesmesine ve sosyal becerilerine olan etkisi tartismalari da beraberinde
getirmektedir. Aile, okul, akran gruplar1 ve kentsel ¢evrenin olusturdugu dogal ortamin
yerini git gide elektronik cihazlarin aldig1 soyleyebilir (Ozkan ve Hira 2017).
Ekranlarin kiigiik yaslardan itibaren kullanilmasi1 olumsuz sonuglar dogurabilmektedir.
Degisime ve gelisimi en agik olan 0-7 yas grubu dijital ekranlarla dolu bir ¢evrede
gercek ve hayal arasindaki bir kiiltiirle yetismektedir (Dogan, 2016). Bir arastirmada
7-12 yas arasindaki ¢cocuklarin dijital ekran bagimlilig1 diizeylerinin 0-6 yas grubunda
yer alan ¢ocuklara gore daha yliksek oldugu goriilmiistiir (Dilci vd., 2019). Erken yasta
dijital ekran kullanimi ¢ocuklarda ileri yaslarda oyun bagimliliginin gelismesinde
6nemli bir faktordar (Ylcel, 2019). Brezilya’da 3000°den fazla ¢ocukla yapilan bir
arastirmada her 10 ¢ocuktan 7’sinin ekrana maruz kalma siiresinin yiiksek oldugu ve
artan toplam ekran izleme siiresinin daha zayif cocuk iletisimi, problem ¢6zme ve

kisisel sosyal gelisimde giicliikler ile iliskili oldugu bulunmustur (Rocha vd., 2021).



Cocuklar giinliik yasamda kullanacaklar1 bilgi ve becerileri oyun yoluyla
kendiliginden 6grenmektedirler. Oyun aracilifiyla paylasma, sosyal rolleri anlama,
problem ¢ézme ve cevreyle etkilesimi girme gibi sosyal beceriler pekismektedir
(Durualp ve Aral 2010). Cocuklarin erken yaslarda teknoloji ile gegirdikleri siire
cocuklart gercek oyun Kkiiltiiriinden alikoyacak kadar uzun oldugunda cesitli
olumsuzluklar1 beraberinde getirebilmektedir (Akbulut, 2013). Dijital teknolojilerin
problemli kullaniminin ¢ocugun gelisim ve davraniglarina olan etkisinin yaninda aile
bireyleri, arkadaglar1 ve akranlar1 ile olan sosyal etkilesimleri ilizerinde de etkisi
bulunmaktadir (Aksoy, 2020; Gokel 2020). Gelisen dijital diinyada teknolojilerin
dogru sekilde kullanilabilmesi i¢in ¢ocuklarin hangi yas gruplarindan ne tiir teknolojik
etkilere maruz kalindig1 konularinda yapilacak olan ¢aligmalar bilinglenmeye yardimci
olacaktir (Akbulut, 2013). Cocuklarin akranlari ile oynadig1 oyunlarda gosterdikleri
oyun davraniglar1 ¢ocugun oyun becerileri ve gelisimiyle iligkilidir. Cocuklarin akran
oyun davraniglarim1 ve akran oyunlarindaki iligkilerinin boyutlarin1 anlamak
gerekmektedir (Camgdz, 2010). Tiim bu bilgiler 1s181inda ekran bagimliliginin akran
oyun davraniglariyla olan iligkisinin arastirilmasi problemli medya kullanimina
yonelik yapilacak olan erken miidahaleler ve alinacak tedbirler agisindan énemlidir.
Bu arastirma 4-7 yas arasindaki ¢ocuklarin problemli medya kullanimi ile akran oyun
davraniglarini bazi1 degiskenlere gore incelemek ve aralarinda nasil bir iligski oldugunu

ortaya koymak amaciyla yapilmstir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirma 4-7 yas arasindaki ¢ocuklarin problemli medya kullanimi ile akran oyun
davraniglarini; yas, cinsiyet, kardes sayisi, okul dncesi egitim alma durumu, anne yast,
baba yasi, anne egitim diizeyine, baba egitim diizeyine, annenin galisma durumu,
gorsel medya aracina ve gorsel medya aracini ilk kullanim yas1 degiskenleri agisindan

incelemek ve aralarinda nasil bir iliski oldugunu ortaya koymak amaciyla yapilmistir.

1.3. Arastirmanin Alt Problemleri

a) 4-7 yas arast ¢ocuklarin problemli medya kullanimi diizeyleri ¢ocugun yasina,
cinsiyetine, kardes sayisina, ¢ocugun okul Oncesi egitim alip almadigina annenin

yasina, babanin yasina, annenin egitim diizeyine, babanin egitim diizeyine, annenin



calisip calismadigina gorsel medya aracina, gorsel medya aracini ilk kullanim yasina
gore anlaml diizeyde farklilasmakta midir?

b) 4-7 yas arasi gocuklarin etkilesimli akran oyun davranislari; ¢ocugun yasina,
cinsiyetine, kardes sayisina, ¢ocugun okul Oncesi egitim alip almadigina, annenin
yasina, babanin yasina, annenin egitim diizeyine, babanin egitim diizeyine, annenin
calisip calismadigina gorsel medya aracina, gorsel medya aracini ilk kullanim yasina
gore anlaml diizeyde farklilagsmakta midir?

) 4-7 yas aras1 ¢ocuklarin problemli medya kullanimi diizeyi ile Penn Etkilesimli
Akran Oyun Olgeginin alt boyutlari olan; oyun etkilesimi, oyunun bozulmasi, oyundan

kopma arasinda anlamli bir iliski var midir?

1.4. Arastirmanin Onemi

Gliniimiizde her ailede oyun oynamaya ya da video izlemeye olanak saglayan
cocuklarinda kolaylikla kullanabildigi elektronik cihazlar bulunmaktadir (Radesky
vd., 2020). Gelisen teknoloji ile birlikte internet ve akilli cihazlarin ¢ocuklar tarafindan
kullaniminin artmakta oldugu goriilmektedir. Bu teknolojiler kullanim amaci, bigimi
ve siiresine gore ¢esitli yararlar saglarken ayn1 zamanda ¢ocuklarin gelisimlerini tehdit
edici bir takim olumsuzlart da beraberinde getirmektedir (Akbulut, 2013). Erken
cocukluk déneminde ¢ocuklar ¢evrelerine karsi ilgi icerisindedirler ve dogal olarak
dijital teknolojileri cevrede gordilkce daha ¢ok merak etmektedirler (Akkoyunlu ve
Tugrul 2002). Cocuklarin saglikli gelisimi i¢in oyuna ihtiyaclar1 vardir ancak internet,
ekranlar, sanal icerikler ve dijital oyunlar giderek giinliik yasamda daha ¢ok yer
kaplamaktadir (Torun vd., 2015). Dijital oyun oynama siiresi arttik¢ca cocuklarin ekran
bagimliligr tehlikesiyle karsi karsiya kaldigr sOylenebilir (Korkmaz ve Korkmaz
2019). Elektronik fiiriinlerin ses, goriiniig, tasarim gibi dikkat ¢eken fonksiyonlar
cocuklarin oyun tercihlerinde etkili olabilmektedir. Cocuklar geleneksel oyunlardansa
bilgisayar, tablet gibi cihazlarla oynanan oyunlara yonelim gostermektedir
(Sapasaglam, 2018). Cocuklarin erken yaslarda teknoloji ile gegirdikleri siire ¢gocuklari
gercek oyun kiiltiiriinden alikoyar bir duruma getirerek sosyal iligkileri ve akran
oyunlar1 etkilemektedir (Akbulut, 2013). Cocuklarin mevcut teknoloji kullanim
diizeylerinin belirlenmesi ve bunlarin akran oyunlart {izerindeki etkilerinin
incelenmesi olusturulacak erken miidahaleler ve alinacak tedbirler agisindan 6nem

teskil etmektedir.



1.5. Varsayimlar (Sayiltilar)

a) Katilimcilarin Problemli Medya Kullanim Olgegini ve Penn Etkilesimli Akran
Oyun Olgegini igtenlikle yanitladiklari varsayilmaktadir.
b) Belirlenen 6lgeklerin ilgili degiskenleri 6lgmek igin uygun araglar oldugu

varsayilmaktadir.

1.6. Stmirhiliklar

Bu arastirma 4-7 yas arast ¢ocuga sahip 351 ebeveynin goriisleri ile siirhidir.
Aragtirma verileri “Kisisel Bilgi Formu”, “Problemli Medya Kullanim Olgegi” ve

“Penn Etkilesimli Akran Oyun Olgegi” ile elde edilen verilerle sinirhdir.



2. GENEL BIiLGILER

2.1. Bagimhhik Kavram

Bagimlilik kavrami, bireyin giinliik yasaminda bir maddeye ya da davranisa karsi
kontrol edemedigi, tekrarlayan ve yogun ilgisini ifade etmektedir (Egger ve
Rauterberg 1996). Bagimlilik sosyal iliskileri, is hayatin1 ya da giinliik aktiviteleri
olumsuz etkilemesine ragmen kisinin bedensel ya da ruhsal bir sorunla karsilagsa bile
stirdlirdiigii bir eylemdir (APA, 2013). Tanimlamasi gii¢ olmasina ragmen bagimliligin
ti¢ ana bileseni vardir. Bunlardan ilki kars1 konulamaz giiclii bir istek duymak, ikincisi
zaman kontroliinii saglayamamak ve tiglinciisii olumsuz sonuglara ragmen davranista

srarciliktir (Shaffer vd., 2000).

Alkol, uyusturucu, sigara gibi ¢esitli maddelerin bagimlilik yaratabilecegi
bilinmektedir. Bununla birlikte kumar, yemek yeme, alisveris yapma, egzersiz, seks,
bilgisayar oyunlari, televizyon izleme ve internet kullanma gibi davramislar da
bagimlilik potansiyeli tagimaktadir (Greenfield, 1999). Davramis bagimliliginda
madde kullanimina iliski bagimliliklardan farkli olarak daha ¢ok kisilerin durdurmakta
zorlandiklar1 eylemlere odaklanilmaktadir (Zubaroglu Yanardag vd., 2020).
Davranigsal bagimliliklar; fiziksel bir maddeden kaynaklanmayan televizyon, internet,
oyun, kumar vb. bagimliliklar ile insan-ara¢ etkilesiminin kuruldugu teknolojik
bagimliliklar1 olarak tanimlanmaktadir. Bagimli olunan davramigin 1srarla
surdiriilmesi, kontrol altina alinamamasi ve her seferinde alinan hazzin tekrarlanmak
istenmesi sebebiyle kullanim boyutunun ya da siiresinin giderek artirilmasi kisinin
zamaninin biiyiik ¢ogunlugunu bagimli oldugu davranigla harcamasina neden
olmaktadir. Bagimli olunan davraniglar fiziksel rahatsizliklara zemin olusturmakla
birlikte 6zellikle psikolojik ve sosyal problemleri ortaya ¢ikarmakta ve buna ek olarak
toplumsal sorunlar da bag gostermektedir. Okul, is, aile ortamindaki gérevlerin yerine
getirilememesine ve davranist kontrol etmeye calisirken stres, huzursuzluk ve endise
icinde olmaya neden olabilmektedir (Davranigsal Bagimliliklar ile Miicadele Ulusal
Strateji Belgesi, 2019-2023). Tipki madde bagimliliklarinda oldugu gibi teknoloji ile
ilgili bagimlhiliklarda benzer insani ihtiyaclardan kaynaklanir ve beyninde aym

bolgeleri harekete gegirmektedir (Akkas, 2019 s.20).



2.2. Cocuklarda Problemli Medya Kullanimi (Dijital Ekran Bagimlihg)

Tiirkiye’deki literatiire bakildiginda problemli medya kullanimi ya da ekran
bagimlilig1 kavramlarina alan yazinda ¢ok yer verilmedigi, daha ¢ok alt boyutlar
olarak degerlendirilen; internet bagimliligi, dijital bagimlilik, akilli telefon bagimliligi,
oyun bagimliligi gibi kavramlarin tercih edildigi gorilmektedir (Furuncu, 2019).
Dijital teknolojilerin siirekli bir gelisim ve degisim iginde olmasi neticesinde problemli
medya kullanim1 giincel bir mesele olup, artan oranlarda ve degisen tanimlarla
tizerinde konusulmaktadir (Avei ve Er, 2019). Bu bagimliliklar teknoloji bagimliliklart
kapsaminda yer almaktadir (Giiniling ve Kayri 2010).

Ekran siiresi; akilli telefonlar, tabletler, televizyon, video oyunlari, bilgisayarlar veya
akilli saat gibi giyilebilir teknolojiler de dahil olmak tizere herhangi bir dijital ekranda
gegirilen zamani ifade eder (Canadian Paediatric Society, 2017). Cocuk ve ergenler
icin ekran bagimliligi; eglence amacl olmak iizere giin icerisinde bir saatten fazla
ekran kullanimi1 ve ekranla siiresi disindaki herhangi bir seye ¢ok az ilgi gosterme
olarak tanimlanabilir (Akt., Turhal, 2023 s.13). Diinya’da yasanan Covid-19 salgini
sonrast, internet kullanimi giderek artmis ve ¢ocuklarin yasaminda siradanlasarak
giinlik hayatin olagan bir pargasi haline gelmistir. Internet vasitasiyla dijital
ekranlardan kurulan yiiz yiize etkilesimler egitim, is ve sosyal hayatin popiiler bir
baglanti bi¢imine doniligmiistiir. Yayginlasan online egitim sisteminin yaninda
cocuklar bu teknolojiler sayesinde var olan sosyal iliskilerini devam ettirmekle birlikte
yeni sosyallesme firsatlar1 yakalamislardir (Ustiindag, 2022). Gelisen teknoloji ile
birlikte internet kullanimi1 akilli telefonlar, tabletler, bilgisayarlar, televizyonlar
tizerinden yayginlasmaktadir. Problemli medya kullaniminin bagimlilik kategorisine
girip girmeyecegine bakilmaksizin asir1 dijital medya kullaniminin hem kisiler hem
cocuklar tlizerinde cesitli olumsuz psikososyal sonuclara yol actigi bilinmektedir
(Celikkaleli vd., 2018). Bir yasindan once teknolojik cihazlarla oynamakta olan
cocuklarin dijital ekranlardan daha yiiksek oranda etkilenmekte olduklar1 goriilmiistiir.
Dijital oyun oynayan c¢ocuklardan 1-2 yas arasinda olanlar, 2-3 yas arasindaki
cocuklara gore daha yiiksek problemli medya kullanim puan1 almislardir. Cocuklar ne
kadar erken donemde dijital teknolojiler ile tanisirsalar problemli kullanim davranigini

da o 6lctlide gelismektedir (Mercan Uzun vd., 2023)



Son yillarda ¢ocuklarin mobil cihazlar1 ve etkilesimli medyayr kullanimi hizla
artmistir. Ebeveynlerin biiyiik bir cogunlugunun oyun oynamaya veya video izlemeye
olanak taniyan akilli telefon, tablet gibi ayn1 zamanda ¢ocuklarinda dokunarak kolayca
kullanabilecegi elektronik cihazlara sahip oldugu bilinmektedir (Radesky vd., 2020).
Dijital ekran bagimlilig1 problemi her yastan insani etkilese de teknolojik gelismelere
daha merakli olan gengler ile ¢ocuklarda goriilme sikliginin daha fazla oldugu
anlasilmaktadir. Ozellikle 2000-2012 arasinda dogan nesli tanimlayan Z kusaginin
bebeklikten baslayarak internet, dijital medya ve ¢esitli teknolojilere siklikla maruz
kaldiklar1 bir ortam s6z konuyken 2013 ve sonrasinda dogan Alfa kusagi olarak
adlandirilan ¢ocuklar adeta teknolojinin i¢ine dogmustur denilebilir (Ertemel ve Aydin
2018). Cocuklar ve ergenlerin siklikla ayni anda birden fazla dijital ekran kullanarak
(6rnegin sosyal medyada gezinirken televizyon izlemek) zaman gecirdikleri de
goriilmiistiir (Rideout vd., 2022). 1970'te cocuklar 4 yasinda televizyon izlemeye
baslarken giiniimiizde teknolojiyle tanisma yasi 4 aya kadar inmistir. Bu cagin

cocuklar siirekli degisen dijital bir diinyanin i¢cindedir (Radesky ve Christakis 2016).

Ebeveynleri siklikla dijital ekranlart kullanan cocuklarin ekrana olan meraklar
artmakla birlikte bu davranisi benimsemeleri de kolaylagsmaktadir. Anne babalar ¢ok
cesitli nedenlerle; ev islerini yapmak, ¢ocuklarin sessiz durmasini saglamak, sosyal
ortamlarda rahat etmek, yemek yedirmek, acil bir is olmasi durumunda veya ¢ocugun
oyun oynamasi i¢in vb. cocuklarini ekran baginda zaman gecirmeye tesvik etmekte ve
akilli cihazlar1 bakicr gibi kullanmaktadir (Aksoy, 2020; Beyens ve Eggermont 2014;
Kiziltas ve Ertor 2018). Ebeveynlerin bir¢ogu teknoloji kullanimi konusunda ¢ocuklari
tizerinde dogrudan bir etkiye sahip olduklarinin farkindadir. Bazi ebeveynler bu
etkinin farkinda olsa bile teknoloji kullanimut ile ilgili durumlari bir yaptirim aracina
dontistiirerek dengesiz bir tutum sergilemektedir (Kadan vd., 2016). Cocuklar akill
cihazlara kolaylikla ulasmakta ve bunlar1 birer oyuncak gibi kullanmaktadirlar.
Calisma hayat1 yogun olan ya da ¢ocuk bakimi konusunda yetersiz hisseden birgok
ebeveyn bu teknolojilerin kullanimma siklikla izin verdiginde akilli ekranlar
bagimliliga yol agabilir (Kadan vd., 2016; Park ve Park 2014). Bir arastirmada
annelerin ¢esitli teknolojik cihazlar1 bebeklerine yemek yedime, agladiklarinda
sakinlestirme, oyalama ve uyutma amaciyla kullandiklar1 belirtilmistir. Dijital

ekranlara yagamin ilk yillarindan beri maruz kalan bebeklerde belli bir zaman sonra



aliskanlik olustugu ve bu cihazlarin yoklugunda huysuzlasma, aglama gibi istenmeyen
tepkiler verdikleri goriilmiistiir. Bu durumda ebeveynler bebeklerini sakinlestirmekte
zorlandiklarim1 ve ancak tekrar video, oyun gibi igerikler agarak iyi hissetmelerini
saglayabildiklerini ifade etmislerdir (Giiniing ve Atli1 2018). Uluslararasi istatistiklere
gore, Amerika Birlesik Devletleri'ndeki ¢ocuklar (4-7 yas), Avustralya (2-6 yas),
Kanada (3-4 yas), ve Hindistan (2-6 yas) ¢ocuklar1 giinde 1,5 ile 7,0 saat arasinda ekran
basinda vakit ge¢irmektedir (Neamat vd., 2023). Tiirkiye’de 1-6 yas arasinda ¢ocugu
sahip 10 ebeveyn ile yiiriitiilen bir ¢alismada ¢ocuklarin gin boyunca 1 ila 5 saat

arasinda degisen siirelerde akilli cihazlari kullandiklari tespit edilmistir (Aksoy, 2020).

Gliniimiiz kosullarinda dijital medya kullanimin ¢ocuklarin ve dolayisiyla aile
yasaminin ayrilmaz bir pargasi oldugu ve hatta bir zorunluluk haline geldigi
sOylenebilir. Hem ¢ocuklarin hem de yetiskinlerin teknolojik cihazlarla gegirdikleri
stire, medyanin aile hayatinda oynadig: roliin bir gostergesidir. Dijital medya aile
igindeki sosyallesme big¢imini ve aile igi iligkileri etkilemektedir (Villegas 2013).
Internette gegirilen siire bagimlilik iizerinde rol oynamaktadir. Bilgi Teknolojileri ve
Iletisim Kurulu’nun arastirma raporuna gére 6-15 yas aras1 10.475 ¢ocukla yapilan bir
calismada; ¢ocuklarin %50.4’1 internette gecirdigi zamanin kendileri i¢in sorun
olusturdugunu, %42.2’s1 internette daha az zaman gegirmeysi istese de yapamadigini,
%30.9’u ise internette gegirdigi zaman nedeniyle ailesi ve arkadaslariyla tartistigini

belirtmistir (Karakus vd., 2023, s.25).

2.2.1. internet Bagimlihg

Internet hizla degisen teknolojinin etkisiyle her yas grubundan insan arasinda oldukca
yaygin sekilde kullanilmaktadir. Hem ekonomik hem zaman acisindan internete
ulasimin kolay olmasi, keyifle vakit gecirme, haberlesme, sosyallesme gibi firsatlar
sunmasiyla internet kullanim siklig1 ve miktar1 gitgide artis gdstermektedir. Internetle
karsilanan duygusal ve sosyal ihtiyaglarin etkisi ile bagimlilik riski olugabilmektedir
(Alevsacanlar Cuicli, 2020). internet kullanimi ruh halinde degisiklikler yaratmaktadir,
bu nedenle bircok insan daha iyi hissetmek ve olumsuz ruh halini hafifletmek icin

interneti kullanmay1 tercih etmektedir (Greenfield, 1999).
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Young (1998) yaptig1 calismada internet bagimlilig1 i¢in 8 tane tani kriteri olugturmus
ve bu maddelerden 5 ve daha tizerine sahip olan kisileri bagimli olarak, digerlerini ise

normal kullanicilar olarak siniflandirmistir:

e Siirekli internet ile ilgili etkinlikleri diisiinme
e Daha fazla tatmine ulagsmak i¢in internet kullanimini arttirma
e Internet kullanimin1 kontrol altina alma, azaltma veya birakma ¢abasinda
basarisiz denemelerde bulunma
e Internet kullanimimi birakmaya ya da azaltmaya calisirken endiseli,
karamsar depresif veya sinirli bir ruh halinde olma
e Tahmin edilenden ¢ok daha uzun saatler internette vakit gecirme
e Egitim, is, kariyer firsatlarinin ve sosyal iligkilerin internet kullanimi
nedeniyle riske atilmasi
e Internette gecirilen siire ile ilgili aile bireylerine ya da danismanlik alinin
kisilere yalan sdyleme
e Interneti giinliik sorunlardan uzaklasmak veya olumsuz ruh halinden
kurtulmak i¢in kullanma
TUIK verilerine gore, Internet kullanim orani 6-15 yas grubundaki ¢ocuklar i¢in 2013
yilinda %50,8 iken, bu oran 2021 yilinda %82,7 cikmistir. Internet kullanimi
cocuklarin cinsiyetleri acisindan incelendiginde; 2013 yilinda %47,8 olan kiz
cocuklariin internet kullanim oraninin ise 2021 yilinda %81,5’e, 2013 yilinda %53,7
olan erkek c¢ocuklarin internet kullanim oraninin 2021 yilinda %83,9’a yiikseldigi
goriilmiistiir (TUIK, 2021). Cocuklarm birgogu neredeyse her giin internete girmekte

ve ortalama 1-3 saat arasi interneti kullanmaktadir. (Ulusoy ve Bostanci, 2014).

Alfa kusagi olarak adlandirilan 2010 yili sonras1 dogan ¢ocuklarin teknolojiye hizli
uyum saglayan bir nesil oldugu goriilmektedir. Bu ¢ocuklar giinliik yasamlarinda
stirekli internet kullanimiyla karsi1 karsiya kalmais, akilli telefon ve dokunmatik ekranlt
cihazlar kullanmay1 geng yasta deneyimlemislerdir. Yeni teknolojik akilli cihazlarin;
YouTube ve Instagram gibi uygulamalarin bu nesil {izerindeki etkisi televizyondan
daha fazladir (Januariyansah ve Rohmantoro 2018). Youtube yaraticilarinin
hazirladigi yeni sanal deneyimler Ozellikle cocuklarin merakini uyandiracak,

etkilesimini arttiracak, katilima tesvik edecek ve izlemeye ikna edecek sekilde
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tasarlanmaktadir. Bununla birlikte kullanic1 deneyimlerinin de goz 6niinde bulundugu
cocuklarin dijital etkinliklerinin ticarilestigi bir pazar olusmustur (Domoft vd., 2020).
YouTube ve YouTube Kids, kii¢iik ¢cocuklar tarafindan da oldukg¢a yaygin olarak
kullanilmaktadir (Radesky vd., 2020).

2.2.2. Akillh Telefon/Tablet Bagimlhihig:

Akilli telefonlar bilgiye ulasma, internet erisimi, kullanim kolaylig1 ve iletisim
kapasitesi gibi hayatimizi kolaylastiran avantajlar saglamasiyla birlikte basta
problemli ve asir1 kullanim, diirtii kontrol bozuklugu, depresyon, stres ve anksiyete
gibi ciddi sosyal ve psikolojik sorunlara yol agabilmektedir (Yanik ve Ozcicek 2021).
Gliniimiizde kisilerin yanindan ayirmadiklar akilli telefonlar telefon 6zelligi disinda
mailleri kontrol etmek, is gorevlerini siirdiirmek, video ve fotograf ¢ekmek, oyun
oynamak, hava durumunu kontrol etmek gibi bir¢ok alanda kullanilmaktadir.
Hayatimizin vazgegilmezi olan bu cihazlar1 kullanim siklig: arttik¢a bagimlilik yapici
bir 6zellik kazanmigtir. Hatta bu cihazlardan uzak kalindiginda huzursuz ve gergin
hissetme, stres, ¢evredeki olaylara kendini verememe, telefon yanindaymiscasina
kontrol hissine kapilma gibi belirtiler bagimliligin birinci evresi sayilabilir (Polat,

2017).

Tabletler bilgisayarlara gore daha kiigiik, hafif, tasinabilir ve dokunmatik ekrana sahip,
bazilarinda dijital 6zel kalemi olan mobil teknolojik cihazlardir. Tablet bilgisayarlar
sagladigr kullanim kolayligi nedeniyle egitim ve 6grenme siirecinde tiim diinyada
siklikla tercih edilmektedir (Eren, 2015). Cocuklar i¢in akademik kazanimlar disinda
tablet bilgisayarlar sundugu dijital oyun zenginligi ile eglenceli bir zaman gecirme
aracidir. Tableti iki el aracilifiyla hareket ettirerek oynanan ve hareket yoniini
algilayan oyunlar, dokunmatik ekran 6zelligiyle cesitlendirilmis bir¢ok uygulama
ozellikle kiigiik cocuklar i¢in olduke¢a kolay, sezgisel ve basit sekilde kullanilabilir
(Baek vd., 2013; Ozkale ve Kog 2014). Ince motor becerileri yeterince gelismemis
olan ya da bazi fiziksel gelisim giigliigii olan ¢ocuklar i¢in de fare, klavye gibi
aparatlart olan bilgisayarlara gore tabletleri kullanmak daha kolaydir. Tablet
bilgisayarlar diger dijital ekranlara gore cocuga bagimsiz bir kullanim duygusu
yasatmaktadir (Sachs ve Bull 2012). Yapilan bir arastirmada ¢cocuklarin dijital oyunlari
en yiiksek oranla %33 cep telefonundan oynadiklar1 bulunmustur. Ustiindag (2019)’a
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gore 4-6 yas grubu ¢ocuklarinin motor gelisim 6zellikleri diisiiniildiigiinde bilgisayara
kiyasla tablet ve cep telefonunun kullanim, tutma, tagima fonksiyonlariin kolayliginin
sonug iizerinde etkisi olabilir (Ustiindag, 2019). 7-12 yas aras1 ¢ocuklarin katilimiyla
yapilan bir bagka aragtirmada ise en sik kullanilan teknolojik cihazlar sirasiyla %77,10
orani ile tablet, %55,4 ile cep telefonu ve %42,1 ile masaiistii bilgisayar olmustur

(Razak Ozdingler vd., 2019).

Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurulu Arastirma Raporuna gore Internet kullanan anne
babalarin biliyiik bir kismmin akilli telefonlar1 araciligiyla erisim sagladiklari
goriilmiistiir. Ebeveynlerin bir ¢ogu internet kullanarak gerceklestirilen etkinliklerin
olduk¢a zaman aldigim1 ve internette mahremiyet konusunda endise duydugunu
belirtmistir. Bu giivenli internet kullanimi agisindan 6nemlidir (Karakus vd., 2023, s.8
). Internet, sosyal medya ve dijital oyunlarin kullanimlari akilli telefon bagimliliginin
pozitif belirleyicilerindendir (Yanik ve Ozcigek 2012). Bu tiir bagimlilik gelistiren
cocuklarda gerek fiziksel gerek zihinsel gelisimde; gorme ve isitme duyularinda
bozukluk, obezite, dikkat eksikligi, depresyon, duygusal dalgalanma gibi olumsuz
etkiler goriilebilmektedir. Erken cocukluk doénemi gelisiminde cocuklarin bilgiyi
Oziimsemesi i¢in elektronik cihazlar pasif bir aragtir. Beynin 6n lobunun islevi olan
diistinme, yargilama ve konsantre olma gibi becerilerin gelisimini etkiler. Akilli
telefon bagimliliginin neden olabilecegi kisisel ve sosyal kayiplar i¢in ebeveynler ve

toplumun birlikte 6nlem almasina ihtiya¢ vardir (Park ve Park 2014) .

2.2.3. Dijital Oyun Bagimhihg

Dijital oyunlar bilgisayar tabanli olmak lizere metin ve ya gorsel 6gelerle insa edilmis,
her yastan insan tarafindan tercih edilen, ¢ok c¢esitli teknolojik cihazlarla oynanabilen,
cevrim i¢i ya da ¢evrim dis1 modlari bulunan, eglence, rahatlama, egitim ya da bos
zamanlar1 degerlendirme amaciyla kullanilan yazilimlardir (Dijital Oyunlar Raporu,
2020; Sarpkaya, 2021). Ogrenme hedefleri i¢in gelistirilen egitsel dijital oyunlar
bulunsa da hem yetiskinler hem ¢ocuklar tarafindan dijital oyunlar eglence ve bos vakit
gecirmek araci olarak siklikla tercih edilmektedir (Cetin, 2013, s.2-4). Pek ¢ok aile ve
Ogretmenin goriislerine gore ¢ocuklar ders ¢alisma, 6dev yapma konusunda hevessiz
iken bilgisayarla oyun oynayarak vakit gecirmeye ise oldukga isteklidirler. Bilgisayar

oyunlari ¢ocuklar i¢in son derece dikkat ¢ekici, heyecan verici ve tekrar tekrar oynama
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istegi uyandiran giiglii bir eglence aracidir (Horzum, 2011). Cocuklarin dijital oyun
oynarken hissettikleri mutluluk ve aldiklar1 haz nedeniyle bu oyunlara ayrilan siirenin

gitgide artmasi oyun bagimliligina zemin hazirlamaktadir (Horzum vd., 2008).

Dijital oyunu bagimliligi, oyuncunun zihinsel olarak siirekli oyunu diisiinme, rutin
gorevlerini yerine getirememe, akademik ve sosyal hayata olan olumsuz etkilere
ragmen oyun oynama, oyun oynamasi kisitlanirsa yoksunluk belirtileri yasama ve
oyun oynamaya dair kontrol edilemeyen yogun ilgi gibi 6zelliklerle tanimlanabilir
(Keskin ve Aral 2021). Oyunlara kars1 bagimlilik 6l¢iisiinde olan ¢ocuklar oyunlardaki
karakterlerle kendilerini 6zdeslestirebilir ve ger¢ek yasaminda da bunun izlerini tasir.
Bu durum kimi zaman tehlikeli sonuglara neden olabilir (Horzum, 2011). Uluslararasi
aragtirmalara bakilacak olursa, oyun bagimliligi yaygmhgimin %0.6-%15 arasinda
degismekte oldugu goriilmiistiir. Ilgili arastirmalarda Kore, Cin, ve Tayvan’da online
oyunlarin problemli kullaniminin halk saglig1 agisindan sorun teskil eder hale geldigi
belirtilerek ulusal Onlemler almak i¢in ¢agrida bulunulmustur. Amerikan Tip
Birligi’nin caligmalarina gore Amerika’da ergenlerin %901 bilgisayar oyunlar
oynamaktadir ve bu genclerin %15’inin bagimli denilebilecek diizeyde oyun oynadigi
disiiniilmektedir. Norveg’te ulusal boyutta yapilan ¢alisma neticesinde, problemli
dijital oyun oynama %@4.1, tahmin edilen bagimlilik %0.6 olarak belirtilmistir (Yal¢in
Irmak ve Erdogan 2016). Tiirkiye’de yapilan arastirmalar siirli oldugu i¢in oyun
bagimliligr yayginlig1 tam olarak bilinmemektedir. Ancak giin gectik¢e artmakta olan
dijital oyun bagimmlihiginda Ozellik 0-18 yasindaki bireyler risk grubu olarak
degerlendirilmektedir. Diinya’nin bir¢ok iilke gibi Tiirkiye’de de problemli medya
kullanimi bir halk sagligi sorunu olarak ele alinmadir (Saglhik Bakanligi, 2018).
Ortaokul ¢ocuklariyla yapilan bir arastirmada ekran oyunlari ig¢in 2-3 saat ve Ustl
zaman ayiran ¢ocuklarin dijital oyun bagimlig: diizeyleri, 0-2 saat ayiran ¢ocuklara
gore yliksek diizeyde istatiksel olarak anlamli bulunmustur. Dijital oyun oynama siiresi
arttikca bagimlilik diizeylerinin de artmakta oldugu sdylenebilir (Korkmaz ve
Korkmaz 2019). Dijital oyunlarin ddiillendirme ve haz odakli anlayisla tasarlanmasi
kullanim sikligini ve siiresini arttirmada son derecede etkilidir (Yanik ve Ozcicek
2021). Bu oyunlar beyindeki 6diil ceza sistemini de olumsuz etkileyerek tipki madde

bagimliliginda oldugu sekilde 6diil eksikligi sendromu’na yol agabilmektedir. Bundan
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dolay1 cocuklar teknolojik aletlere ulasamadiginda ya da kullanimi kisitlandiginda

bagimliliga 6zgii davranislar gelistirebilirler (Mustafaoglu vd., 2018).

2.2.4. Televizyon Bagimhhgi

Giliniimiiz modern diinyasinda televizyon en etkili ve yaygin bir kitle iletisim araci
olarak kabul edilmektedir. Televizyon her yas grubundan insana yonelik icerik
olusturarak haber saglayici, bilgilendirici, egitim, eglence ve bos vakitleri
degerlendirme agisindan 6nemli bir roldedir (Dicle, 2019). Aileler ev i¢indeki mobilya
diizenlemelerini ¢ogunlukla televizyona gore ayarlamakta ve daha Onceleri sadece
oturma odalarinda bulunan ekranlar artik yatak odasi ya da ¢ocuk odasinda kolay
erisebilir, yemek ya da uyku zamani esansinda da izlenebilir hale gelmistir (Bayram
Celik, 2020). Bir evdeki televizyon sayisinin ve televizyonlarin bulundugu yerin, bir
ailenin medya kullanimini 6nemli 6l¢lide etkilemekte oldugu ve muhtemelen aile i¢i
sosyallesme yollarin1 sekillendirme potansiyeline sahip olabilecegi goriilmektedir
(Villegas, 2013). Televizyon seyretme aliskanliklart bagimlilik diizeyinde oldugunda
aile i¢i iletisim ve etkilesim olumsuz etkilenmektedir. Ailece birlikte gecirilecek
zamanlar1 dolduran televizyon ebeveynlerin cocuklarinin beklenti ve ihtiyaclarini fark
edememelerine yol acabilir (Dogan ve Goker 2012). Is hayatmin yogunlugu,
ebeveynlik stresi, zaman kisitlamasi gibi nedenlerle televizyonu bakici olarak kullanan
aileler ¢ocuklarin ekran izlemesinde tesvik edici bir rol model olusturmaktadirlar. Aile
icerisinde televizyon izlemeye karsi olumlu tutumlar sergilenmesi ve izlemeye
harcanin zamanin yiiksek olmasi, ¢ocuklarinda ekran siiresi iizerinde belirleyici bir

etken oldugu goriilmiistiir (Beyens ve Eggermont 2014).

Yapilan bir¢ok arastirmada televizyonda siddet igerikli yayinlar izleyen ¢ocuk ve
genglerin saldirgan ve diigmanca davranislar sergiledigi, siddet iceren eylemlere daha
hosgoriilii yaklastigi gézlenmistir. Televizyonda siddet iceren sahnelerin duygular
harekete gecirici etkisi bulunmaktadir. Bu sahneleri ¢ok fazla izleyen kisiler
problemleri ¢ézmek icin saldirganca davranislart kabul edilebilir bir yol olarak
gormeye daha egilimlidirler (Akt., Yiiksel, 2009, s.329). Okul Oncesi donemdeki
cocuklarin televizyon yaymlarindaki siddet unsurlarindan olumsuz olarak
etkilendikleri hem 6gretmenler hem de ebeveynler tarafindan gézlemlenmistir (Eren

ve Elitok Kesici 2022). Ayrica uzun saatler televizyon izlemenin kii¢iik ¢ocuklarda
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saldirganlik davranigina sebep olabildigi goriilmiistiir (Demir ve Sisman 2021;
Manganello ve Taylor 2009). Televizyon maruziyeti arttik¢a 3 yas ¢ocuklardaki
saldirganlik diizeyinin de artmakta oldugu saptanmistir (Manganello ve Taylor 2009).
Bilindigi gibi ¢ocuklar televizyonda goérdukleri olumlu ya da olumsuz 6zelliklerdeki
karakterlerden etkilenmekte ve taklit etme egiliminde olmaktadirlar (Coskun ve Onem

2024; Demir ve Sisman 2021; Ozkan ve Yilmaz 2016; Oztiirk Samur vd., 2014).

Televizyonun zararina yonelik annelerin goriisleriyle yapilan bir calismada genellikle
cocuklarin ekran izlerken bulunduklari ¢evre ile olan etkilesimlerini kestiklerini ayrica
ekran acgik oldugu siirece ¢ocuklarin biitin odagini televizyona yonelttikleri
belirtilmistir (Bayrak Celik, 2020). Bir arastirmada 3-60 ay arasindaki ¢ocuklarin
ortalama giin i¢inde ekran izleme siiresi 2.08 saat olarak tespit edilmistir. 25-60 ay
arasindaki ¢ocuklarinda %69’unun 2 saat ve daha fazla olacak sekilde televizyon
seyrettikleri saptanmistir (Akkus vd., 2015). Zimmermann ve arkadaslar1 (2004)
tarafindan yiritiilen ¢calismada 1 yas grubu ¢ocuklarin giinde ortalama 2.2 saat, 3 yas
grubundaki ¢ocuklarin ise 3.6 saat televizyon izledikleri ve 7 yasinda dikkat problemi
acisindan %28 risk tasidiklar1 saptanmistir. Erken yaslarda televizyon maruziyeti ile 7
yasinda karsilagilan dikkat sorunlari arasinda anlamli iliski oldugu bulunmustur. 5-6
yas grubu ¢ocuklarinin giinde 3 saatten fazla televizyon izlediklerinde gorsel-motor
koordinasyon becerileri diizeylerinin diisiik oldugu goriilmiistiir (Oral Paksoy ve Aslan
2021).

2.2.5. Ekran Kullaniminin Olumlu ve Olumsuz Etkileri

Ginliik hayatimizin bir pargast olan dijital cihazlar (akilli telefon, bilgisayar, tablet
vb.) ile beraber artan internet kullanimi, dijital oyun oynama ve video izleme gibi
aligkanliklar1 ¢ocuklarda sosyal, duygusal ve bilissel gelisimi etkiledigi bilinmektedir.
Ancak etkilerin ne yonde ve hangi boyutlarda oldugu net degildir (Dogan, 2016;
Tuzln, 2020). Bu cihazlarin kullanimina iliskin olumlu ve olumsuz etkiler birlikte ele
alinmalidir. Ayrica bu etkiler her cocukta farkli sonuglara neden olabilmekte ve segilen

iceriklere gore degiskenlik gostermektedir (Goldag, 2019).
Olumlu Etkiler

Bilgisayar oyunlarinin motivasyonel, duygusal ve sosyal alanlarda cesitli faydalar
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sagladigina dair goriisler bulunmaktadir. Uygun sitelerde ve dogru igerikler
kullanildiginda, teknolojilerin psikososyal faydalari artirabilecegi one siiriilmiistiir
(Granic vd., 2014). Dijital diinyadaki yazilimlar farkl: isitsel, gorsel ve yazili iletisim
secenekleri ile geleneksel bilgi edinme siireglerinden daha zengin ve daha yaratici
firsatlar sunmaktadir. Cocuklar i¢in teknolojik oyunlar heyecan verici ve eglencelidir.
Eglenceli 6grenme ortamlarinda i¢sel motivasyon yiiksektir. Oyunlardaki bazi zorlu
hedefler, ilerleyen seviyeler, oyuncu kontrolu, geri bildirim ve dduller motivasyonu
desteklemektedir (Avci ve Avsar 2016). Dijital oyunlarda gesitlilik oldukca fazladir;
egitsel oyun, dijital kitap, aksiyon, macera, simiilasyon, strateji, rol yapma (Boyal1 ve
Aktas 2023), dans, araba slirme, doviis, labirent, miizik, bulmaca ve spor en popiiler
olanlardandir. Baz1 oyunlar birden fazla kategoride de yer alabilir. Ornegin; bir sehri
ya da llkeyi yonetmek gibi faaliyetleri taklit etmeye calisan bir oyunda hem
simiilasyon hem bulmaca hem de strateji unsurlari bulunur. Her oyun tiiriinde
benzerlikler oldugu gibi biiyiik farkliliklar da vardir; bu da oyuncularin oyun sirasinda
karsilastiklar1 zorlu durumlarla bas etmek i¢in farkli becerilerini gostermeleri
gerekebilir. Bazi oyun tiirleri problem ¢6zmeyi ve planlamayi icerirken, digerleri hizli
refleksler ve stun gorsel motor koordinasyonu gerektirir (Spence ve Feng 2010). Bu
acidan bakacak olursak dijital oyunlar duyusal, algisal, biligsel becerilerin
gelistirilmesine katki saglayabilir hatta bazi uzamsal becerileri ve kavramlarin
ogretilmesinde yardimer olabilir, (Lieberman vd., 2009; Spence ve Feng 2010; Olgun,
2017) cinsiyete bagh farkliliklar1 azaltabilir (Spence ve Feng 2010).

Aile ve Sosyal Hizmetler Bakanlig1 (2017) verilerine gore dijital oyunlar ¢ocuklarin
dil 6grenimine katki sunarken, strateji gelistirme ve hizli karar verebilme becerisini de
desteklemektedir. Ayrica el-goz-zihin koordinasyonun aktif kullanimini saglarken
ince motor becerilerin gelisimine katki saglamaktadir. Egitim materyali olarak
kullanilabildikleri gibi eglence ve serbest zaman araci olarak da kullanilabilmekte ve
ayrica bazi hastaliklarda tedavi ve terapi amach kullanilmak {izere gelistirilen
yazilimlardan yararlanilabilmesi acisindan da teknolojik bilgi ve becerinin artmasini

saglayabilmektedir (Aile ve Sosyal Hizmetler Bakanligi, 2017).

Erken ¢ocukluk doneminde ¢ocuklar ¢evrelerini kesfederken her seye karsi ilgi ve
merak igerisindedirler, bu nedenle teknolojik cihazlarla fazla alakali olmalar

normaldir. Bu durumu avantaja g¢evrilmek istendiginde teknolojiler dogru sekilde
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kullanim1 6n plana ¢ikmaktir. Okullarda kullanilacak teknolojiler cocuklarin eglenceli
deneyimler edinmesine ve derslere karsi ilgi, motivasyon ve performanslarinin
arttirilmasi yoniinde olumlu etkilere sahiptir. Teknolojinin hayatimizda 6nemli bir yer
kapladigr bu cagda teknoloji okuryazarligini desteklemek ve dogru kullanimini
kazandirmak icin okul Oncesi egitim Ogretim programlarinda gerekli alan
olusturulmalidir (Akkoyunlu ve Tugrul 2002; Aksoy, 2021). Erken ¢ocukluk donemi,
temel kavramlarin somut kazanim ve deneyimlerle 6grenildigi donemdir. Bu donemde
teknolojiyle olan egitim ¢ocuga merak ettikleri i¢in zengin bir yaganti sunabilecek bilgi
aligverisi i¢in Oonem tagimaktadir. Cocuklar ekranlar sayesinde bir cihazi kontrol
etmenin zevkini de yasayarak klavyeler araciligiyla gesitli nesneleri, renkleri, sekilleri,
sayilar1 eslestirebilir, karsilastirabilirler. Bu teknolojiler ¢ocuklarin neden sonug
iligkilerini anlamalar1 ve kendilerine giivenmeleri konusunda yardimei olabilir (Sayan,
2016). Cocuklar i¢in gelistirilmis yazilimlarin igerikleri ¢ok 6nemlidir, aksi takdirde
cocuklarin gelisimlerine zarar verebilir (Kacar ve Dogan 2007; Sayan 2016). Tekrar
ve alistirma igerikli yazilimlar uzun siireli kullanimi c¢ocuklarin yaraticilig
engelleyerek bagimlilik riski olusturabilirken, problem ¢6zme ya da simiilasyon
amagl yazilimlarin tercih edilmesi ise ¢ocuklarda problem ¢6zme, kesfetme, karar
alma gibi becerilerin desteklenmesine katki saglar (Akkoyunlu ve Tugrul 2002).
Egitim programlarinda soyut olan konularin somutlastirilmast ve oOgrenmeyi
kolaylagtirmak amaciyla teknolojiden yararlanilmast  Ogretimin  kalitesini
yiikseltmektedir. Egitimci rehberliginde internetin kullanilmasi ¢ocuklarin sorularina
dogru cevaplar bulmalarina, sanal miizeleri gezmelerine, belgesel programlarim
izleyerek yasadigi diinya ile ilgili bilgi edinmelerine imkan saglamaktadir (Ak¢ay vd.,
2017). Akalli telefonlar igin egitim alaninda genelde olumsuz etkilerinin olacag algisi
olsa da sosyal medya uygulamalar1 araciligiyla alternatif bir 6grenme-6gretme ortami
tasarlanmasi yaygin hale gelmektedir ve hem 6gretmenler hem de 6grenciler agisindan

kullanish olabildigi sdylenebilir (Altay ve Ozerbas 2020).

Teknolojik cihazlarin hareketsizlige yol agarak fiziksel aktiviteleri kisitladigr ve
psikomotor gelisimi olumsuz etkiledigi yoniinde elestiriler vardir. Ancak zengin
gorsellerle desteklenen dokunmatik oyunlar ince motor becerileri desteklemektedir.
Ogrenmeyi destekleyici dijital oyunlarda gdérme keskinligi, sekil-zemin algis1 ve

derinlik algis1 6nemli degiskenlerdendir. Bu oyunlar gorsel gelisimi desteklemede
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yararli olabilir (Peirce, 2013). Cocuklarin bilissel gelisimlerinin nasil asamalardan
gectigini bilerek uygun icerikler ve anlasilir ara yiizler tasarlanabilir. Cocuklarin
yaslarina uygun daha c¢ok zihinsel gelisime yonelik tablet ve internet oyunlarinin,
siddet ve saldirganlik icermemesi kosulu ile ebeveynlerin denetiminde olacak sekilde
cocugun gelisim diizeyine uygun siirelerde oynanmasi ¢ocuklarin biligsel gelisimini

destekleyebilir (Glindogdu vd., 2016).
Olumsuz Etkiler

4-5 yas arasindaki ¢ocuga sahip anneler ile yapilan bir ¢alismada c¢ocuklarin uzun
saatler televizyon izleme ve internette oyun oynama seklinde vakit gecirmeleri
sonucunda; saldirgan, hir¢in, ebeveynine karsi davranislarda ve iislupta degisiklik,
duyarsizlasma, kendilerini ifade edememe gibi davranislar sergiledikleri belirtmistir.
Bu sebepler nedeniyle teknolojik cihazlarin kullanimini sinirlandirma ihtiyact
duyduklarin ifade etmislerdir (Kazan ve Sarisoy 2021). Ozellikle erkek ¢ocuklarmin
daha sik tercih ettigi savas oyunlarinin igerisinde kiliglar, silahlar, korsanlar,
savascilar, kahramanlar, diismanlar gibi yiiksek siddet iceren 6geler bulunmaktadir.
Bu oyunlari siirekli oynayan ¢ocuklar vurma, kirma, ezme, 6ldiirme gibi siddet igeren
sanal deneyimlerde aktif rol almaktadirlar. Boylece siddet giinliilk yasama daha kolay
aktarilir ve bir siire sonra siddete karsi duyarsizlagsma, saldirganlik davranislari

benimsenebilmektedir (Giines, 2023).

Bir¢ok ¢ocuk sabah uyandiktan hemen sonra dijital ekrana yonelmektedir ve bu ¢ok
kiiclik yas gruplarinda dahi yaygin durumdadir. Yapilan bir arastirmada annelerin
bircogu ¢ocuklarinin televizyon izlemek igin uyumak istemediklerini veya televizyon
izlemek icin sabah ¢ok erken saatlerde kalktiklarini belirtmislerdir (Bayrak Celik,
2020). Cogu cocugun fiziksel aktiviteler yerine ekrana bakmaya daha meyilli oldugu
bilinmektedir. Ebeveynler ekran siiresine sinir koymakta zorlanmaktadir (Neamat vd.,
2023) ve bu durumun c¢ocuklarin yemek yeme davranislari iizerinde de etkileri
goriilmektedir (Gokel, 2020; Neamat vd., 2023). Yemek zamani aile baglarini
guclendirmek ve paylagimda bulunmak icin Onemli bir ritiieldir. Ancak yemek
masasindayken dijital ekranlarin agik olmasi herkesin dikkatini dagitarak aile iiyeleri
arasindaki etkilesimi engelleyebilir (Villegas, 2013). Cocuklarin dijital ekran

kullanimindan mahrum kalacaksalar yemek yemegi reddetmeye daha meyilli oldugu
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ya da ekrana donmek icin hizli bir sekilde yemek yedikleri veya 6glin atlayarak ekran
basindayken aciktiklarinda abur cubur tarzi hizli tiiketim gidalarini tercih ettikleri
belirtilmistir (Neamat vd., 2023). Sevmedigi yemegi yemek zorunda kalan ¢ocugun
olumsuz duygularinin tablet ile sakinlestirilmesi duygu diizenleme yontemi olarak

teknolojinin kullanilmasina yol acabilir (Karateke, 2020).

Cocuklarin televizyona olmasi gerekenden ¢ok daha fazla zaman ayirmasi, ¢ocuklarin
oyun oynamaya karsi olan ilgilerini azaltmakta ve kendi akran gruplarindan
uzaklagsmalarma yol agabilmektedir. Bu durum c¢ocuklarin akranlariyla olan
iligkilerinin zayiflamasina dolayisiyla ice kapali, rahat iletisim kuramayan insanlara
donlismesine sebep olmaktadir (Dicle, 2019). Bir¢ok sosyal becerinin desteklendigi
oyun etkinliklerinin ¢ocugun giinliik yasaminda daha az yer almasi; paylasma, is birligi
kurma, bagkalarinin haklarina saygi gosterme, empati, insanlarla birlikte yasamay1

ogrenme gibi degerlerin kazanilmasini sekteye ugratacaktir (Balantekin, 2009).

Arka planda agik olan televizyona yiiksek diizeyde maruz kalmanin, 5 yasin altindaki
cocuklarda dil kullanimini ve edinimini, dikkati, biligsel gelisimi ve akil yliriitme
islevini olumsuz etkiledigi, anne-baba-¢ocuk etkilesiminde aksamalara yol agtigi ve
cocugun dikkatini oyundan uzaklastirdigi bulunmustur. Uzun siireli televizyon izleme,
ozellikle kisa siireli bellek, hatirlama gicu, erken okuma ve matematik becerileri ve
dil gelisimi ile ilgili bilissel yetenekleri azaltmaktadir (Sarla, 2021). Bir baska
caligmada dijital ekranda gegirilen siire ile dikkat islevi arasinda dogrusal olmayan bir
iliski bulunmus hatta uygun igeriklerle olumlu yonde etkiler elde edilebilecegi one
siriilmiis ancak asir1 ekran maruziyetinin problemli medya kullanimma yol

acabilecegi ve olumlu etkilerin tersine donebilecegi belirtilmistir (Liebherr vd., 2022).

Fiziksel aktivite igeren oyunlar yerine siklikla bilgisayar oyunlarini tercih eden
cocuklarda davranig sorunlari daha fazla goriilmektedir. Bu oyunlar ¢ocuk ve
ergenlerde oyun bagimlilifi, anksiyete, Ofke, siddet, depresyon, sosyal cevre ile
iletisimin azalmasi, aile i¢i catisma gibi problemlerle yol agabilir (Mustafaoglu ve
Yasaci1 2018; Gokel, 2020; Sarla, 2021). Ozellikle sosyal medya platformlar1 ve anlik
mesajlasma uygulamalarimin asir1 ve kontrolsiiz kullanimi bagimliliga neden
olabileceginden hem fiziki hem de ruhsal sagligin bozulmasina yol acabilmektedir

(Sarla, 2021). Yapilan birgok arastirmada ebeveynler teknoloji kullanim1 sonrasinda
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cocuklarinin fiziksel sagliklar1 iizerinde olumsuz etkiler oldugunu fark etmislerdir.
Gozlerde kuruma ve agri, durus bozukluklart ve iskelet, kas agrilari, beslenme
bozuklugu ve sismanlik, uyku bozuklar1 gibi farkli big¢imlerde etkileri
gozlemlediklerini 6ne siirmiislerdir (Dilci vd., 2019; Gokel, 2020; Inci ve Saglam
2016; Mustafaoglu ve Yasaci 2018). Bu sebeple ekran basindaki siirenin gilinliik 1-2
saat olacak sekilde ayarlanmasi ve tatiller, hafta sonlar1 gibi belli zamanlarda ara

verilmesi 6nerilmektedir (Sarla, 2021).

2.3. Oyun Kavrami Tammi

Genel tanimiyla oyun ¢ocugun keyifle yer aldigi bir amag igeren veya igermeyen,
kuralli ya da kuralsiz olarak gergeklestirilen, fiziksel, dil-bilissel, psikososyal gelisim
alanlarmin temelinde yer alan, giinliik hayatinin bir rutini ve ¢ocuk icin en aktif
ogrenme siireci olarak ifade edilebilir (Komisyon, 2009, s.3). Oyunu anlatmak i¢in
yapilan biitiin tanimlamalarin ortak noktasi oyunun ¢ogunun bireysel kesif, 6grenme

ve eglence alani olmasidir (Tugrul vd., 2014).

Oyun, ¢ocuklarin giinliik hayatindaki en 6nemli ugrast ve en ciddi isidir (Y 6riikoglu,
2002). Cocuklar merak ettikleri, dikkatlerini ve ilgilerini geken nesnelerle spontane bir
sekilde kendiliginden oynayabilirler (Dereli ve Dereli 2021, 5.66). Cocuklar gercek bir
ugras1 varmis gibi oynarlar ve giin i¢inde aciktiklarini, birinin onlara seslendiklerini
bile fark etmeyebilirler (Yorikoglu, 2002 s.65). Cocuk ve oyun ayrilmaz iki parca
gibidir. Cocugun sosyal gevre ile etkilesime girmeye basladig ilk ortam bu sayede
olur. Boylece kendi yarattigi diinya ve dis diinya arasinda bag kurarak igsel
motivasyonu ortaya ¢ikarir (Bayindir, 2013 s.46). Oyun oynamak ¢ocuk icin en aktif
ve dogal O6grenme ortamidir ve egitim ile birbirini tamamlayan parcgalar gibi
diisiiniilmelidir. Kisiligin gelisimi boyunca diger insanlarla paylagim ve taklit yoluyla
gerceklestirilen bu Onemli etkinlikte ¢ocuk oyun araciligiyla diisiiniir ve yeni
deneyimler edinir. Insan iliskilerini de bu yolla grenir ve kavramaya baslar.
Arkadaslariin isteklerini kabul etmeyi ve ya kendi isteklerini sunmay1 etkinlikler
sirasindaki ¢atigsmalarla 6grenir (Tezel Sahin, 2007, s.11-13). Oyun oynamak ¢ocugu
biligsel ve akademik yonden desteklemekle birlikte (Kara, 2010); yasitlartyla iligkiler
kurmasina ve kendini ifade etmesine olanak saglar (San Bayhan ve Artan 2004, s.243).

Bununla birlikte olumlu davranislar kazanmasina, sosyallesmesine, empati becerilerini
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arttirmasina (Omeroglu, 1997, s.12), kendisini ve yasadig1 diinyay1 tanimasina (Avci
ve Toran 2015, s:149), ¢evreye duyarlilifini gelistirmesine; ayrica algilama, 6grenme
becerilerinin yaninda dinleme ve hissetme gibi duyularin1 kullanirken i¢ diinyalarim

oyuna yansitmasina da katki sunmaktadir (Kara, 2010).

2.4. Oyun Kuramlari

Oyun ¢esitleriyle ilgili pek ¢ok yaklasim vardir. 19. Yiizyildan sonra oyun ile ilgili
tartismalar yerini kuramlara birakmaya baglamistir. Buna iliskin kaynaklar ve literatiir
arastirildiginda oyunla alakali kuramlar; klasik oyun kuramlari ve modern oyun

kuramlar1 seklinde iki ana baglikta toplanmistir (Erden, 2019, s.25).

2.4.1. Klasik Oyun Kuramlari

Klasik oyun kuramlari, deneysel arastirmalardan ziyade felsefi diisiincelere
dayanmaktadir. Bu kuramlar, oyunun amacini, nedenini ve 6zelliklerini agiklamaya
calisirken, oyunun sekil ve icerigiyle daha az ilgilenmistir. Oyunu felsefi bir

perspektiften degerlendirir (Demiralay ve Keser 2023).

2.4.1.1. Fazla Enerji Tiiketimi Kuram

Fazla enerji tiikketimi kurami Alman Friedreich Schiller ve Ingiliz Herbert Spencer
tarafindan gelistirilmistir. Bu kurama gore yasayan her canli hayatta kalmak ve
ithtiyaclarim1 karsilamak icin enerji iretmektedir. Organizma, iiretilen enerjiden
ithtiyaclarimi karsiladiktan sonra kalan enerjiyi birikim yapar ve bunun bosaltilmasi
gerekmektedir. Baski yapan bu enerjiden kurtulabildigi zaman birey daha saglikli bir
hale gelecektir (Ark., Kok, 2017, s.29). Cocuklar ise hayatta kalmak icin fazla enerji
sarf etmezler ve ihtiyaglar1 aileler tarafindan karsilanir. Bu nedenle arta kalan

enerjilerini harcamak igin oyun oynarlar (Ozmutlu ve Eroglu 2019, 5.196).

2.4.1.2. Rahatlama ve Eglenme (Dinlenme) Kuram

Dinlenme Kurami Fazla Enerji Kurami’nin aksine bireyin; enerjiyi yeniden toplamak
icin oyun oynandigi diisiincesiyle Moritz Lazarus tarafindan ortaya siiriilmiistiir

(Ramazan, 2016, s.100). Modern ¢agda yogun is hayat1 nedeniyle hem bedenin hem
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de beynin ihtiya¢ duydugu enerjiyi toplamasi i¢in oyun aract bir rol tistlenmektedir.
Spor, sanat, dans gibi etkinliklerle kisiler zorlu is temposunun getirdigi stres ve
gerginlikten arinarak enerjilerini yenileme istegi ig¢erisindedirler (Vatandas, 2020b).
Cocuklar acgisindan degerlendirecek olursak ders sonrasi teneffiislerde oynanan
oyunlarla ¢ocuklarin ders i¢in gerekli enerjiyi geri topladiklar: diistiniilebilir (Kok,

2017).

2.4.1.3. Yetiskinlik Hayatina Hazirhk Kurami

Oyunda alistirma roliinii vurgulayan Karl Gross; ¢ocuklarin erken yaslarda oynadiklari
oyunlarin ilerideki hayatlarin1 sekillendiren 6nemli bir davranis oldugunu ileri
siirmiistiir (Metin Aslan, 2013). I¢giidiisel olarak oynayan ¢ocuklar yetiskinlik igin
hazirlanir yani alistirmalar yapar. Cocuk buna fizyolojik olarak ihtiya¢ duymaktadir

(Ustiin, 2022, s.144).

2.4.1.4. Tekrarlama (Rekapitiilasyon) Kuram

Bu kuram Yetiskinlik Hayatina Hazirlik kuraminin tam tersi goriistedir. Psikolog
Stanley Hall tarafindan evrimci bakis agisiyla ortaya atilmistir (Vatandas, 2020b).
Bireyin i¢ine dogdugu toplumun geleneksel kosullarina uygun sekilde taklit yoluyla
davraniglar gelistirerek oynadigini belirtir. Bu kurama gore oyun i¢inde yasanilan

kiiltiirlin bir yansimasidir (Bardak ve Topag, 2022, s.40).

2.4.2. Modern Oyun Kuramlari

Modern oyun kuramlari, Dinamik oyun kuramlar1 olarak da tanimlanmaktadir. Bu
kuramlar ¢ocuklarin oyun oynamasmin altinda yatan nedenlerden ziyade, oyunun
icerigi ve ¢ocuklar tizerindeki etkilerine odaklanmaktadir. Oyunun ¢ocugun gelisimine
nasil katkida bulundugunu inceleyerek, oyunun ¢ocuklar i¢in anlamini ve islevini

anlamaya calisir (Demiralay ve Keser, 2023).

2.4.2.1. Psikanalitik Kuram

Psikoanalitik kuramin 6nciisii olan Sigmund Freud tam olarak bir oyun kurami ortaya

koymamistir. Freud’a gore oyun, ¢ocugun isteklerini gerceklestirmek, korku ve
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kaygilarin tistesinden gelmeye yardimci bir etkinliktir. Oyun ¢ocuklar i¢in duygusal
bosaltim saglayan bir aractir. Cocuk yasadigi olumlu ya da olumsuz duygulari tekrar
tekrar oynayacaktir; nesnelere veya insanlara yansitarak bu sekilde basa ¢ikmaya
caligmaktadir (Kogyigit vd., 2010). Freud’un goriislerine gore oyun cocuklarin
icgiidiisel diirtiilerini ifade etmelerine ve bu siirecte ego gelisimlerine katkida
bulunmalari olanak tanir. Oyun, ¢ocuklarin bastirilmis diisiinceleri ve duygularini disa
vurduklari, libidinal enerjilerini serbest biraktiklar1 ve sosyal beceriler kazandiklar1 bir
alan olarak goriiliir. Oyun sirasinda secilen roller, bilingalt1 arzularin1 ve yasanan

deneyimleri yansitir (Karabacak, 2021).

2.4.2.2. Bilissel gelisim kurami

Piaget’in oyun kurami biligsel gelisim kurami iizerine kurgulanmistir ve zihinsel
gelisim ile oyun arasinda 6nemli bir iliski oldugunu savunmaktadir. Piaget’in

yaklasimina gore ii¢ tip oyun vardir (Toran ve Dilek 2017).

Alistirma Oyunlari: Bu evre yasamin ilk iki yilin1 kapsar. Cocugun bedenini ve dis
diinyay1 kesfettigi daha ¢ok fiziksel aktiviteye dayali duyu-motor oyunlar gorilur.
Cocuk her seyi merak eder eline alir, nesneleri tutar, sallar, atar ve tekrar yakalamay1

Ogrenir. Piaget alistirma oyunlarinin zihinsel gelisim i¢in elzem oldugunu savunur.

Sembolik Oyunlar: 2-12 yas arast donem kabul edilebilir. Ger¢ek olaylart ve
cevresindeki kisileri taklit etmeye baslar. Oyunlarinda dili de kullanir. Cocuk bu
donemde nesnelere farkli anlam ytikler, 6rnegin; tencere kapagini direksiyon gibi

Kullanarak sembollestirme yapar.

Kuralli Oyun: 11-12 yastan sonra goriiliir. Oynayanlar belli kurallara uymak
zorundadir. Cocukta mantiksal diisinme baslamistir. Bu oyunlar ergenlikte ve

yetigkinlikte de devam edebilir (San Bayhan ve Artan 2004, s.244).

2.4.2.3. Sosyo-Kiiltiirel Gelisim Kurami

Vygotsky oyunu sosyokiiltiirel kurami ¢ergevesinde agiklamistir. Cocugun sosyal
etkilesimleri biligsel gelisiminde énemli bir rol oynamaktadir. Oyunda ¢ocuk kendi

davraniglarinin farkina vararak sosyal beceriler, dil ve soyut diisiinme gibi becerileri
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pekistirir. Cocuklar hayali durumlar yaratarak sosyal roller ve kurallara uyum gosterir
(Ozmutlu ve Eroglu 2019, s.198). Ornegin bir anne veya 