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EBEVEYNLERIN DIiJITAL OYUN REHBERLIK STRATEJILERI iLE
DIJITAL OYUNLARIN OKUL ONCESI DONEM COCUKLARINA ETKISINE
YONELIK EBEVEYNLERIN ALGILARININ INCELENMESI

UTUS, Tiilay
Yiiksek Lisans, inénii Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii

Okul Oncesi Egitimi Bilim Dali

Tez Damgmani: Dr. Ogr. Uyesi Seda Sahin
Ocak-2022, X1+126 sayfa

I¢inde bulundugumuz yiizyilda teknoloji, her bireyin yasam alanim kusatmistir.
Milenyum 6ncesi dogan ebeveynler bu durumla sonradan karsilasmakta, cocuklar ise bu
ortamin i¢ine dogmaktadir. Cocuklar teknolojik aletler hakkinda ebeveynlerinden daha
fazla bilgiye ve donanima sahip hale gelmistir. Avantajlariyla beraber birgok risk
faktorii de silirecin pargasi olmustur. Bu aragtirmada ebeveynlerin dijital oyun rehberlik
stratejileri ile dijital oyunlarin okul 6ncesi donem cocuklarina etkisi arastirilmistir.
Aragtirmanin evrenini 2020-2021 egitim Ogretim yilinda Malatya ve Hakkari il
merkezlerindeki Milli Egitim Bakanligi’na bagli resmi ve 6zel bagimsiz anaokullar1 ve
ilkokula bagli ana simiflarindaki 3-7 yas c¢ocuklarin ebeveynleri olusturmustur.
Orneklem belirlemede basit segkisiz drnekleme yontemi kullanilmistir. Arastirmada
arastirmaci tarafindan gelistirilen ve arastirma kapsamina dahil edilen g¢ocuklar ile
ebeveynlerine ait bilgileri toplamak amaciyla “Kisisel Bilgi Formu”, dijital oyunlarin
cocuklarin gelisimleri iizerindeki etkisini belirlemek amaciyla “Erken Yaslarda Dijital
Oyunlarin Etkileri Olgegi”, ebeveynlerin dijital oyunlarda ¢ocuklari i¢in uyguladiklari
stratejileri belirlemek amaciyla da “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi”
kullanilmigtir. Calismanin istatistiksel analiz asamasinda degiskenlerin normallik
varsayimi i¢ Shapiro-Wilk, varyans homojenlik varsayimi Levene testi ile incelenmistir.
Ebeveynlerin dijital ebeveyn rehberlik stratejileriyle ebeveynlerin algiladiklar1 dijital

oyunlarin etkileri arasindaki iliskiyi belirlemek amaciyla Spearman Korelasyon Analizi



yapilmistir. Aragtirma sonuglarmma gore serbest ebeveyn rehberlik stratejisi ile giin
icinde cocugun dijital teknoloji araglariyla gecirdigi siire arasinda iliski oldugu
sonucuna ulagilmigtir. Ayrica aktif ve teknik ebeveyn rehberlik stratejisi ile ¢ocuklara
dijital teknolojiyi 6grenme ve eglence gerekceleriyle vermenin iligkili oldugu, serbest ve
dijitale yonlendiren ebeveyn rehberlik stratejisinin ise oyalama, 6diil, iletisim ve yemek

yedirme gerekceleriyle vermeyle iligkili oldugu saptanmigtir.

Anahtar Sozciikler: Dijital oyunlar, dijital oyun rehberlik stratejileri, okul

oncesi egitim



ABSTRACT

INVESTIGATION OF PARENTS' PERCEPTIONS OF DIGITAL GAME
GUIDANCE STRATEGIES AND THE EFFECT OF DIGITAL GAMES ON
PRESCHOOL CHILDREN

UTUS, Tiilay
M.S., Inonu University, Institute of Educational Sciences

Preschool Education Teaching

Advisor: Assist. Prof. Dr. Seda SAHIN
January- 2022, X1+126 pages

In the current century, technology has surrounded the living space of every
individual. Parents born before the millennium encounter this situation later, and
children are born into this environment. Children have become more knowledgeable
and equipped about technological devices than their parents. Along with its advantages,
many risk factors have also been part of the process. In this study, parents' digital game
guidance strategies and the effects of digital games on preschool children were
investigated. The universe of the research consisted of the parents of children aged 3-7
in public and private independent kindergartens affiliated to the Ministry of National
Education in Malatya and Hakkari city centers in the 2020-2021 academic year and in
the kindergartens affiliated to primary school. Simple random sampling method was
used for sampling. The following data collection tools were used in this particular
study: "Demographic Information Form" developed by the researcher, "Effects of
Digital Games in Early Years Scale" to determine the effect of digital games on
children's development, "Effects of Digital Games at Early Ages" to determine the
strategies parents use for their children in digital games and “Digital Play Parental
Guidance Strategies Scale”. In the statistical analysis phase of the study, the normality
assumption of the variables was examined with the internal Shapiro-Wilk test, and the
variance homogeneity assumption was examined with the Levene test. Spearman

Correlation Analysis was conducted to determine the relationship between parents'

Vv



digital parental guidance strategies and the effects of parents' perceived digital games.
According to the results of the research, it was concluded that there is a relationship
between the free parental guidance strategy and the time the child spends with digital
technology tools during the day. In addition, it was determined that the active and
technical parental guidance strategy was related to giving digital technology to children
for learning and entertainment reasons, while the parental guidance strategy leading to
free and digital was related to giving it for distraction, reward, communication and

feeding reasons.

Keywords: Digital games, digital game guidance strategies, preschool education
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BOLUM I
GIRIS

Bireylerin egitiminde, kisilik gelisiminde, sosyal uyumunda, ¢evresini tanima ve
ogrendiklerini pekistirmede Onemli bir adim olmasi agisindan oyun, ¢ocuklugun en
temel ve vazgecilmez unsurudur (Cakmak ve Elibol, 2011; Hazar, Altun ve Hazar,
2016; Livingstone, Mascheroni, Dreier, Chaudron ve Lagae, 2015; Uyan, 2020).
Oyunlar aracilifiyla cocuklar eglenirken bir taraftan da hayata hazirlanmaktadirlar.
Cocuklar, ¢evrelerini oyun oynarken kesfetmektedirler. Kesif sirasinda 6grendikleri
yeni davraniglart deneme firsati yakalamakta ve ¢evreye yonelik uyum kapasitelerini
artirmaktadirlar. Oyun esnasinda gercek hayatta {istlenecekleri rolleri deneme firsati
yakalamaktadirlar. Ayn1 zamanda cocuklar grup oyunlar1 araciligiyla is birligi i¢inde
calismayi, sosyal ve 6z bakim becerilerini gelistirmeyi ve baskalarinin haklarina saygi
duymay1 O6grenmektedirler (Gazezoglu, 2007; Pellegrini, Dupusis ve Smith, 2007;
Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci ve Akbulut, 2016). Erken ¢ocukluk donemindeki yas

grubu i¢in ise oyun, ihtiya¢ ve dogal bir 6grenme siirecidir.

Cocuklar oyunu, mekan sinir1 olmadan bir is olarak gerceklestirmektedir. Oyun
mekanlarinin ve araclarinin farklilagsmasi ¢ocuklara farkli kazanimlar saglamaktadir.
Dogal ortamlarda cocuklar g¢evre bilinci kazanirken kutu oyunlariyla dikkatleri ve
hizlar1 gelisebilmektedir (Demir ve Sahin, 2019). Bu acidan oyun oynanan mekanlarin
ve araglarinin da oyunla esdeger 6neme sahip oldugu alanyazinda goériilmiistiir (Banko,
Akdemir, Gemici-Kosar ve Sevimli-Celik, 2018). Ancak kentsel alanlarda yapilar ile
islek sokaklarin artmasi ¢ocuklar i¢in oyun alanlarinin parklar ve oyun merkezleri ile
sinirl1 hale gelmesine neden olmustur. Oysa dis mekan oyunlariyla ¢ocuklar; kendi
sinirlarin1 fark edebilme, problem ¢dzme, strateji gelistirme, denge kontrolii saglama,
tim duyularimmi kullanma firsati yakalama, kesif imkani bulma, g¢evrelerini tanima
becerilerini ve 6zerkliklerini kazanmaktadir (Morali, 2019; Sicim Sevim ve Bapoglu
Diimenci, 2020). Cocuklarin ac¢ik alana yonelik becerileri edinme siirecleri
kisitlandiginda cocuklarin oyun ihtiyaglarin1 giderme arzulari azalmamakta, bunun

yerine farkli oyun tiirleri ¢ocuklarin yasaminda etkisini gostermektedir.

Cocuklarin farkli oyun ortamlarinda oynamalar1 kadar farkli oyun tiirlerini

oynamaya da ihtiyaglar1 vardir. Bu konuda ailelerin ¢ocuklar1 i¢in gerekli rehberligi



yapabilmeleri 6nemlidir. Aksi halde 6zellikle kontrolsiiz dijital oyunlar oynamak ¢ocuk
icin ¢ok zararl etkilere neden olabilir. Okul 6ncesi donemde, hata yapma firsati,
cocuklarin geligimleri ve dgrenmeleri igin dnemli bir etkendir. Biitiin oyunlar kendi
icinde risk barindirmaktadir. Bununla birlikte ‘Risk’ kavrami ‘Tehlike’ kavramiyla
kanistirllmaktadir. ‘Risk’ ¢ocuklar tarafindan degerlendirilebilirken ‘Tehlike’ ¢ocuklar
tarafindan degerlendirilemez. Cocuklarin bisikletle ne kadar hiza ulasabilecegi risk
kavramiyla agiklanabilirken bisikletin fren mekanizmasinin bozulmus olmas: tehlike
kavramiyla agiklanmaktadir (Cevher Kalburan, 2014; Giiler ve Demir, 2016).
Ebeveynlerin ve 6gretmenlerin, ¢ocuklarin geleneksel ve dijital oyunlarinda riskleri

degil tehlikeleri azaltmalar1 ve onlara bu konuda rehberlik etmeleri beklenmektedir.

Degisen oyun kiiltiirli, dis ortamlarda g¢ocuklarin kontrol edilmesine yo6nelik
giicliikler ve ebeveynlerin korumaci yaklagimlari nedeniyle oyunlar dis mekanlardan i¢
mekanlara tasinmustir. I¢ mekanlarda oyun ihtiyaci daha ¢ok dijital teknolojiyle
karsilanmaktadir. Dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki etkilerini fark edebilmek igin
ebeveynlerin  kullandiklar1 rehberlik stratejilerinin ~ bilinmesinin  etkili  oldugu
distiniilmektedir (Karaca ve Aral, 2020; Sapsaglam, 2018).

Bu ¢alisma ebeveynlerin dijital oyun rehberlik stratejileri ile okul 6ncesi donem
cocuklarmin oynadiklar dijital oyunlarin etkileri arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla
yapilmustir. Aragtirmanin bu kisminda problem durumu, amaci, 6énemi, siirliliklar ve

bazi tanimlar yer almaktadir.

1.1. Problem Durumu

Gelisen ve degisen diinya sartlariyla beraber g¢ocuklarin yasaminda dijital
teknoloji giderek artan bir rol {istlenmistir. Bu durum ebeveynlerde endise ve kafa
karigikligina neden olmustur. Henliz televizyon ekrani karsisinda gegirilen siire ve
etkilesim sekli tartisilirken hizli bir sekilde hayatimiza giren dokunmatik ekranlarla
beraber ¢ocuklar, taginabilen teknoloji diinyasina gozlerini agmiglardir. Uygun seviye ve
stirede erisime karar verme gibi durumlar ebeveynleri ikilemlerle karsi karsiya

getirmistir (Goodwin, 2021).

‘Dijital gé¢men’ olan modern ebeveynler; ‘dijital yerli’ olan ekran kusagi
cocuklariyla nasil basa c¢ikmalar1 gerektigi, onlarla nasil iletisim kuracaklari,
kullandiklar dijital dili anlama gibi problemlerle kars1 karsiya gelmislerdir ve bu durum

ebeveynlerde kaygiya neden olmustur. Ebeveynlerin, c¢ocuklariyla yasadiklari bu



sorunlar karsisinda kendi c¢ocukluklarini referans almalar1 neredeyse imkansiz
gorliinmektedir. Dijital gocmen olan ebeveynlerin hayatlarindaki ekranlar (televizyon,
masa iistll bilgisayar..), ebeveynlere sinirli programlar ve oyunlar sunarken; dijital yerli
cocuklarin hayatlarindaki ekranlar, internet araciliiyla cocuklara bir ‘tik’la sinirsiz bir
igerik sunmaktadir (Goodwin, 2021; Sayar ve Benli, 2020). Gelisimin ve degisimin
engellenmesinin  imkansizligr  diislintildigiinde  ebeveynlerin  dijital  teknoloji
kullanimiyla ilgili nasil bir ebeveynlik stratejisi kullandiklar1 ve bu stratejinin gocuklar

tizerindeki etkilerinin arastirilmasina ihtiya¢ duyulmaktadir.

Genel olarak bakildiginda oyun hem yetiskinlerin hem de ¢ocuklarin yasamlarinda
mevcuttur. Ancak oyunun yetiskinlerin hayatindaki rolii tekdiizelikten kagis, yeniden
dogus olarak tanimlanabilirken (Arnold, 1998; Sayar ve Benli, 2020) ¢ocuk i¢in oyun
ciddi bir ugrastir. Uzun yillar boyunca oyunlarda ciddi bir degisiklik gozlemlenmezken
giinimiizde oyunlar dijital ortama tasinarak kusaklar arasinda ciddi farklar ortaya
cikmistir (Livingstone vd., 2015). Geleneksel oyunlarin ¢ocuklar {izerindeki olumsuz
etkileri belki sadece fiziksel yaralanmalar olarak simiflandirilabilecekken Covid-19
pandemi siireciyle birlikte daha fazla etkilesim kurulan dijital oyunlarda oyun arkadaginin
kimliginin bilinmeyisi, sanal hirsizliklar ve siber saldirilar gibi problemler ebeveynlerin

dijital teknolojiyle ilgili stratejiler belirlemesi gerekliligini ortaya koymustur.

Cocuklar ¢evrelerinde olup bitene duyarhidir ve yetiskinlerin neler yaptigini
gorlip denemek isterler. Dijital teknoloji ise yetiskinlerin gerek sosyal yasamlarinda
gerekse i yasamlarinda onemli bir yer tutmaktadir. Yetigkinlerin davraniglarini taklit
ederek Ogrenen ¢ocuklar onlarin dijital teknoloji kullanimlarini da taklit ederler.
Ebeveynlerinin dijital teknolojiyi kullanim amaglari, dijital teknolojiyle gecirdikleri siire
cocuklar tarafindan 6rnek alinir. Yapilan aragtirmalarda, dijital teknolojiyle tanigsmanin
kagmilmaz oldugunu ve hem is hem egitim hayatinin vazgecilmez bir pargasi haline
dontistiiglinii diisiinen ebeveynlerin, ¢ocuklarina bilgisayar 6gretimi i¢in 6zel bir zaman
ayirdiklart ayrica ebeveynleri tarafindan erken yaslarda denetimli olarak dijital
teknolojiyle tanisan cocuklarin, ilerleyen yaslarda teknolojiyi daha yetkin olarak
kullandiklar1 sonuglarma ulasilmistir (Taufik, Apendi, Saidi ve Istiarsono, 2019).
Cocuklarin bilgisayar, telefon ve tablet gibi teknolojilerle erken yaslarda tanigmalar1 ve
bunlar araciligiyla oynayacaklar1 oyunlardan faydalanmalarinin ancak dijital

ebeveynlerin rehberliginde miimkiin oldugu diigiiniilmektedir.



Dijital oyun oynayan g¢ocuklarn Ingilizce kelime dagarciklarinda gelisme,
ogrenmede isteklilik, ozellikle ses farkindaligi, hafiza giiclendirme, esgiidiimlii motor
beceriler ve matematiksel beceriler alanlarinda tasarlanmis oyunlarin faydalarina dair
kanitlar (Peirce, 2013) goriiliitken yeme aligkanliklart ve uyku diizenlerinde
olumsuzluklar oldugu sonucuna da ulasilmistir (Marsh, Plowman, Yamada-Rice,
Bishop ve Scott, 2016; Morali, 2019; Nisa ve Hanif, 2020). Ayrica ¢ocuklarin giiniin 4-
5 saatini dijital oyunlarla ge¢irdikleri, dijital oyunlarda gordiikleri figiirleri gercek
hayatta taklit ettikleri de arastirma sonuglar ile ortaya konmustur (Reinders ve Wattana,
2015). Dijital teknolojinin nasil kullanildigina bagl olarak c¢ocuklarin gelisimlerine
olumlu katkilartyla beraber olumsuz yansimalarmin oldugu bilinmektedir. Ozellikle
okul oncesi donem ¢ocuklarmin dijital teknolojiyle tanigmalari ¢evre faktoriiyle

olmaktadir (Akcay ve Ozcebe, 2012).

Cocuga ogrenmede isteklilik kazandirmak, yemek yedirebilmek, c¢ocugu
eglendirmek ya da ¢ocugu oyalamak i¢in ebevenylerin tercih ettigi dijital ebevenlik
stratejisi, dijital teknoloji kullanimiyla ilgili heniiz bir davramis kazanmamis olan okul
oncesi donem cocuklarinda bilingli bir teknoloji kullanimini saglayacagi ya da davranis
sorunlarina neden olacagi disiiniilmektedir. Bu ydnden ebeveynlerin kullandiklari
dijital rehberlik stratejileri ve ¢ocuklarin dijital oyun oynarken ki davraniglar1 arasindaki
iliskiyi incelemek 6nemlidir. Bilgisayar oyunlarinin, 0-6 yas grubundaki ¢ocuklarin el-
g6z koordinasyonlaria, dikkat gelisimlerine, akil yiiriitme, kendini organize etme ve
problem ¢ozme becerilerine katkisi oldugunu ortaya koyan arastirmalar bulunmaktadir
(Mustafaoglu ve Yasaci, 2018; Toran vd., 2016). Ancak gelisimlerinin kritik
donemlerinde olan okul dncesi donem g¢ocuklarinin hayal ile gercegi, soyut ile somut
Ogeleri ve dogal ile sanal olan1 gergeklik algilarinin yeterli diizeyde gelismemesinden
dolay1 birbirinden ayirt edemedigi, bu siirecin bir ebeveynin kontrolii altinda
gecirilmediginde c¢ocugun oyunda gordiigli olast siddet figiirlerini davranisa
doniistiirdiigiinii ortaya koyan ¢aligmalar bulunmaktadir (Akgay ve Ozcebe, 2012; Kars,
2010). Bu nedenle g¢ocuklarin yetiskin denetiminde dogru bir rehberlik stratejisiyle
dijital oyunlarla etkilesime gegmesinin ¢ocugun gelisimine olumlu etkisi olacagi
diistiniilmektedir.

Teknolojiyle etkilesim siiresi, siklig1 ve teknolojiyi kullandigi siradaki durus

pozisyonlari, gelisimlerinin hassas donemlerinde olan ¢ocuklarin biligsel, sosyal-

duygusal gelisim alanlar1 ve iskelet-kas sistemlerine zarar verdigi gibi ¢agin problemi



olan obeziteye de davetiye ¢ikarmaktadir (Mustafaoglu, Zirek, Yasaci ve Ozdingler,
2018). Goziim ve Kandir (2020)’1n yaptig1 arastirmada ¢ocuklarin, geleneksel oyunlar
yerine otuz dakikay1 asan dijital oyunlarin; ¢ocuklarin sosyallikleri, oyundan zevk alma
durumlari, mizah anlayislar1 ve konsantrasyonlar1 lizerinde olumsuz etkiler yarattig
sonucuna ulagilmistir. Bu sonuglardan yola c¢ikilarak ebeveynlerin tercih edecekleri

stratejinin Oneminin biiyiikliigii goze carpmaktadir.

Genellikle a¢ik havada oynanan geleneksel oyunlarin; degisen diinya sartlari,
giivenlik sorunu, ebeveynlerin tam zamanli ¢aligmalari, kentsel yasamin getirdigi
zorluklar, oyun alanlarinin yetersizligi, medyada ¢ikan olumsuz haberler ve pandemi
siireci gibi etkenler nedeniyle oynanamamasi dijital ¢ocukluk kavramini (Zeybekoglu
Akbag ve Dursun, 2020) ortaya ¢ikarmigtir. Ayrica bu nedenlerden 6tiirli ¢ocuklarin
ebeveynlerinin gézii dniinde olmamasi ebeveynler icin endise uyandirmaktadir. Ancak
dijital oyun oynarken ¢ocuklarin ebeveynlerinin goriis alani iginde olmasi onlarin gesitli
tehlikelerden uzak oldugu anlamina gelmemektedir. Zararh igerikler, pornografi, sanal
hirsizlik, seksting gibi tehlikeler akilli telefon, tablet ve bilgisayarlarla sinsice
evlerimizin i¢ine kadar girmektedir. Bu durum ebeveynlik kavramina farkli boyutlar
kazandirmakta (Binford ve Hill, 2015; Tirel ve Giir, 2018) ve ebeveynlerin dijital

ebeveynlik rollerini ve etkilerini 6grenmesini zorunlu hale getirmektedir.

Dijital oyunlar, ister firsatlar veya riskler agisindan isterse her ikisi acgisindan
tasarlansin, genellikle ¢ocuklarin medya katilimini yonetmek icin en iyi rehberlerin
ebeveynler (Manap ve Durmus, 2020; Livingstone vd., 2015; Sciacca, Laffan, Norman
ve Milosevic, 2022) oldugu alanyazinda kabul edilmektedir. Dijital oyunlarin olumsuz
taraflarinin  farkinda olamayacak kadar kii¢iik olan ¢ocuklarin ebeveynlerinin
¢ocuklarint bu olumsuzluklardan korumak i¢in daha fazla dikkatli olmalart ve cesitli
stratejiler gelistirmeleri gerekmektedir. Bu gereklilik dijital ebeveynlik kavramini
dogurmustur. (Kabak¢1 Yurdakul, Donmez, Yaman ve Odabasi, 2013; Taufik, Apendi,
Saidi ve Istiarsono, 2019; Toran vd., 2016; Yaman, Donmez, Akbulut, Yurdakul,
Coklar ve dig., 2019). Dijital ebeveyn; kisaca dijital ¢cagin ihtiyaclarina gore hareket
edebilen, kendini teknolojik ve diger tiim gelismelere kapatmamis birey olarak

tanimlanmaktadir (Tiirel ve Giir, 2018).

Dijital riskleri firsata doniistirmek icin birinci paydas olarak ebeveynler
goriilmektedir. Bilgi ¢agi olarak da adlandirilan ¢agimizin gereksinimleri de géz Oniine

alinarak teknolojiyi, bilgiyi iiretmek ve yonetmek i¢in yetkin olarak kullanan bireylere



ihtiya¢ duyulmaktadir (Kabakg¢1 Yurdakul vd., 2013; Yaman, 2018). Bu baglamda dijital
ebeveynlerin ¢ocuklarin dijital oyunlardan istenilen becerileri edinmelerine, tercih
ettikleri stratejilerin etki edecegi diistiniilmektedir. Bu nedenle ebeveynlerin tercih
ettikleri dijital oyun rehberlik stratejilerinin ve dijital oyunlarin ¢ocuklarin tizerindeki

etkilerine iliskin goriislerinin belirlenmesine ihtiya¢ duyulmaktadir.

Degisen diinya ve son donemlerde pandemi siirecinin getirdigi yasam kosullari
cocuklarin 6grenmeleri ve eglenmeleri i¢in araci olan oyunlarin, yaralanmalara neden
olan geleneksel oyundan sanal boyuttaki dijital oyunlara evrilmesine neden olmustur
(Yokum, 2016). Bilgisayar oyunlarinin oynanmaya baslama yasinin okul 6ncesi doneme
kadar inmesi dikkat ¢eken bir durum olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Annelerle yapilan
aragtirmalarda c¢ocuklarin dijital oyunlarla tanigmalarimin bir yasina kadar indigi
anlasilmaktadir (Toran vd., 2016). Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin da yogun bir sekilde
dijital ortamlara maruz kaldig1 disiintildiigiinde bu yas grubunda ¢ocugu olan
ebeveynlerin kullandiklar1 dijital oyun rehberlik stratejilerine iliskin goriislerinin

belirlenmesine ihtiya¢ duyulmustur.

Icinde bulundugumuz pandemi siireci, cocuklarin egitim alma bigimlerini ve
oyunlarin tiirlerinin degismesinin yani sira ebeveynlerin caligma bicimlerini de
degistirmistir. Ebeveynlerin yari zamanli ¢aligmalari, islerini bilgisayar ve internet
programlari araciligiyla evden yonetmeleri (Akoglu ve Karaaslan, 2020; Gambin vd.,
2020; Harapan vd., 2020; Kelesoglu ve Adam-Karduz, 2020; Manzo ve Minello, 2020;
Morgiil, Kallitsoglou ve Essau, 2020; Shorer ve Leibovich, 2020) aile goriismelerinin
dahi sanal ortama tasinmasi yeni normalimiz haline gelmistir. A¢ik havada gegirilen
siirenin kisitlanmast hem ¢ocuklarin hem de yetigkinlerin fiziksel aktivitelerine
kisitlama getirmis, bu siire¢ bilgisayar ve akilli telefonlarin basinda gegirilen siirenin
artmasina neden olmustur (Kaya-Ciddi ve Yazgan, 2019). Pandemi siirecinin ne kadar
devam edeceginin bilinmedigi diisiiniildiigiinde ve dijital teknolojiyle ge¢irilen siirenin
arttigt da goz oOnlinde bulunduruldugunda o6zellikle okul oncesi donem cocuklarinin
gelisimlerinin  olumsuz etkilenmemesi acgisindan ebeveynlerin kullandiklart dijital

ebeveyn rehberlik stratejilerinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.

Alanyazin incelendiginde yurt icinde ve yurt disinda okul 6ncesi donemde dijital
oyunlarla ilgili c¢aligmalar artis gostermis ve ebeveynlerin oyun tercihlerindeki
tutumlarmin incelendigi birgok arastirma yapilmistir. Yurt icinde; dijital ebeveynlerin

dijital riskler konusundaki tutumlar1 (Inan Kaya, Mutlu Bayraktar ve Yilmaz, 2017;



Kurtoglu Erden ve Uslupehlivan, 2021), ‘Dijital Kiltir ve Egitim’ kavramlari
arasindaki iliski (Inci, Akpinar ve Kandir, 2017), ebeveynlerin ¢ocuklarma ydnelik oyun
tercihleri (Isikoglu Erdogan, 2019), pandemi siirecinde dijital ebeveynlik ve
ebeveynlerin stres diizeyleri arasindaki iliski (Kelesoglu ve Adam Karduz, 2020), 3-6
yas arasinda ¢ocuklar1 olan ebeveynlerin dijital teknoloji kullanimina dair goriisleri
(Oguz ve Kutluca, 2020), erken c¢ocukluk donemindeki ¢ocuklarda dijital teknoloji
kullanimma dair ebeveyn tutumlar1 (Cengiz Saltuk ve Erciyes, 2020), ebeveynlerin
dijital oyunlardaki siddet farkindaligi (Sogiit, 2020), ebeveynlerin dijital farkindalik
diizeyleri (Akkaya, Tan, Kapidere, ve Sahin, 2021), yurt disinda ise; okul dncesi donem
cocuklarinda dijital oyunlarin pedagojik etkileri (Palaiologou, 2014), okul Oncesi
donemdeki ¢ocuklarin dijital teknolojilerle yapabildikleri ve etkilesimleri (Plowman,
Stevenson, Stephen ve McPake 2012; Zevenbergen ve Logan, 2008), ‘Z Kusagi'
cocuklarmin dijital tiiketici kiiltiiriine adaptasyonu (Bassiouni ve Hackley, 2014) ile

ilgili ¢alismalar ¢esitli degiskenler agisindan incelenmistir.

Alanyazin incelendiginde ebeveyn tutumlar1 ve dijital oyunlarin etkileri {izerine
cesitli caligmalar yapildig1 ancak ebeveynlerin dijital oyun rehberlik stratejileri ve dijital
oyunlarin etkilerinin bir arada arastirilmadigi goriilmiistiir. Teknolojiden uzak bir
yasamin miimkiin olmadig1 bilinmektedir. Dijital oyunlarin tehlikeli oldugunu diisiinen
ebeveynler, c¢ocuklar1 dijital oyunlardan tamamen uzak tutarak ¢ocuklarim
koruduklarmi digiinmektedirler. Oysa ¢aga ayak uydurmak icin dijital oyunlarin,
cocuklarin hayatinda olmas1 biiylik 6nem tagimaktadir. Bu baglamda ebeveynlerin
teknolojik gelismeleri yok saymak yerine ‘risk’ ve ‘tehlike’ kavramlarinin ne oldugu
hakkinda bilgi sahibi olarak c¢ocuklara bu konuda rehberlik edebilecekleri ve
ebeveynlerin dijital oyun rehberlik stratejileriyle dijital oyunlarin okul Oncesi

donemdeki ¢ocuklara etkilerinin degisiklik gdsterecegi diisiiniilmektedir.

Bu calismayla ebeveynlerin dijital oyun rehberlik stratejilerinin dijital oyunlarin
okul oncesi donem g¢ocuklarina etkileri cocugun demografik ozelliklerinden; cinsiyeti,
dogum sirasi, kardes sayisi, yasi, annesinin ve babasiin; yasi, ¢alisma sekli ve egitim
diizeyi, ebeveynlerinin dijital teknolojiyle gegirdikleri etkilesim siiresi, ebeveynlerinin
cocuklara dijital teknolojiyi verme gerekgeleri ve cocugun dijital teknolojiyle gecirdikleri
stire degiskenlerine gore ayni evren ve Orneklem iizerinde incelenmistir. Alanyazinda
ebeveynlerin dijital rehberlik stratejilerinin dijital oyunlarin okul O6ncesi doénem

cocuklarina etkisinin bir arada ele alinarak incelendigi arastirmaya rastlanmamastir.



1.2. Arastirmanin Problemi

Aragtirmada “2020-2021 Egitim Ogretim yili bahar yariyilinda Hakkari ve
Malatya illerindeki Milli Egitim Bakanligi’na (MEB) bagli resmi ve 6zel anaokullari ile
ilkokul ve ortaokullara bagli ana simiflarina devam eden 3-7 yas cocuklara sahip
ebeveynlerin dijital oyun rehberlik stratejileri ile dijital oyunlarin ebeveynlerin
davraniglarina ve cocuk gelisimine etkisi nasildir?” problem cilimlesinden hareketle

asagidaki aragtirma sorularina cevap aranmistir:

1. Ebeveynlerin dijital oyun rehberlik stratejileri 6lgeginden alinan puanlarin
ve dijital oyunlarin okul 6ncesi donem ¢ocuklarina etkisi 6l¢eginden alinan

puanlarin ¢ocugun;
a) Cinsiyeti,
b) Yasi,
c) Dogum sirasi,
d) Ebeveyni ile yakinlik durumu
e) Kardes sayisi,
f)  Annesinin 6grenim durumu,
g) Annesinin yasi,
h) Annesinin ¢alisma durumu
i) Babasinin 6grenim durumu,
j) Babasinin yasi,
K) Babasinin ¢alisma durumu,
[) Ebeveyninin giin i¢inde dijital teknoloji kullanim siiresi,
m) Dijital aragla gecirdigi giinliik siire,

n) Ebeveyninin ¢ocuga dijital teknoloji arac1 verme gerekgesine gore anlaml

farklilik gostermekte midir?

2. Ebeveynlerin dijital oyun rehberlik stratejileri dlgeginden alinan puanlari ile
dijital oyunlarin okul 6ncesi donem ¢ocuklarina etkisi 6l¢eginden alinan

puanlar arasinda anlamli bir iligki var midir?



1.3. Arastirmanin Onemi

Bir toplumun cagdas seviyeye ulagabilmesi i¢in ¢agdas bir egitimle yetistirilmis
genclere ihtiyact vardir. Yetenek gelistirme ve egitim ¢aligmalart i¢in e-0grenme
kavramu literatiire dahil edilmistir. ileri teknolojiye sahip modernize edilmis toplumlara
bakildiginda bu egitime erken yaslarda baglanildigi bilinmektedir. Bu durumda okul
oncesi donemi onem kazanmaktadir. Bu yas grubunun egitiminde ebeveyn tutumlarinin
onemli bir faktdr oldugu bilinmektedir (Aydogdu ve Dilekmen, 2016; Chen, 2016). ileri
teknolojinin bir simgesi olan dijital teknoloji kullaniminda ¢ocugun cinsiyetine, dogum
sirasina, kardes sayisina gore ebeveyn tutumlariin ve kullandiklari stratejilerin nasil

sonuglar dogurdugu merak konusudur.

Cocuk diinyaya goziinii actig1 ilk andan itibaren ebeveynlerinden sevgi ve ilgi
beklemektedir. Ebeveynlerin ¢ocuk yetistirirken sergiledikleri tutumlar ve rehberlik
stratejilerinin ¢ocuklarin ileride sahip olacagi davranislart etkileyecegi bilinmektedir.
Cocugun ileride olumlu bir benlik gelistirmesi, problem ¢dzme becerisi kazanmasi,

yasama yOnelik algis1 ebeveynlerinin tutumlariyla yakindan iliskilidir (Alabay, 2017).

Cocuklarin yasamla ilgili baglarinin temeli ailede atilmaktadir. Degisen diinya
sartlarinda c¢ocuklarin teknolojiyle tanismalarinda da aile faktorii 6nem tasimaktadir.
Cocuklarin teknolojiyle baglarinin saglikli bir seviyede olmasi ebeveyn tutumlariyla
paralellik gostermektedir (Kelesoglu, Adam Dereli ve Dereli, 2017). Teknolojik
araclarin kullanimlarinin bireylerin yasamlarina kattigi stiinliikkler ve dezavantajlari
bunlarin nasil kullanildig1 ile iliskilidir. Okul 6ncesi déneminde ¢ocuklarin gelisim
siireclerinde  ebeveynlerinin ~ sézlerinden ¢ok  davramiglarimi  taklit  ettikleri
diisiiniildiiginde ebeveynlerin bu siirecte dijital teknolojiyle gecirdigi siire, ¢ocuga
dijital teknolojisi verme gerekcesi ve dijital oyunlarin etkilerinin arastirilmasi 6nem

tasimaktadir.

Teknolojinin esiri olmadan gelisen ve degisen diinya sartlarina uyum saglayan,
bilim ve teknolojiden faydalanmay:r bilen ¢ocuklar yetistirmek ebeveynlerin
sorumluluklarindandir.  Pandemi  siireci, teknolojinin  yasamimizdaki yerinin
blyiikliginii gostermistir. Egitim, alig-veris, eglence, iletisim gibi kavramlar
teknolojinin gelisimi ve pandemi siirecinin etkisiyle yeni bir boyut kazanmistir. Bununla
beraber ebeveyn tutumlarina gore ¢ocuklarin dijital teknolojiyi kullanma becerileri de

farklilk  gostermektedir (Onder, 2011). Ebeveynlerin ¢ocuklarm teknolojik
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gelismelerden uzak tutmadan aymi zamanda teknolojinin zararlarindan koruyarak
yasama hazirlamalar i¢in dijital ebeveynlik rollerini 6grenmeleri (Giilay, 2009) ve
dijital rehberlik stratejileri gelistirmeleri gerekmektedir. Cocuklar1 dijital teknolojiden
tamamen uzak tutmak miimkiin olmadig1 gibi ¢ocuklarin dijital teknolojiyle gecirecegi
siirenin de gelisimleri tizerinde etkili oldugu bilinmektedir (Zamani, 2016). Bu
arastirmanin, ebeveynlerin saglikli stratejiler gelistirmeleri igin hangi acilardan
egitilmeye gereksinimleri oldugu, dijital ebeveyn rehberligiyle ilgili nasilzorluklar

yasadiklart hakkinda 6ngorii olusturmaya katki saglayacagi diistintilmektedir.

Iletisim teknolojilerinin gelismesiyle beraber oyunlar da dijital ortamlara
tasinmustir. Cevrim i¢i ortamlarda oynanan iicretsiz dijital oyunlar ¢ok fazla reklam
icermektedir. Bu reklamlar ¢ocuklara yonelik iceriklerle ¢ocuklar titkketim toplumunun
birer pargasi haline doniistiirmektedir. Dijital oyunlar ¢ocuklarin eglence ve heyecan
duygularin1 pekistirirken ortiik olarak ¢ocuklar: tiiketime yonlendirmektedir (Kusay ve
Akbayir, 2015). Ebeveyn tutumlar1 ¢ocuklarin tiiketim davranislarini etkilerken
ebeveynlerin bu konuda bilingli olmalari, reklamlar1 ve =zararli igerikleri nasil

engelleyeceklerini bilmeleri biiylik onem tagimaktadir.

Teknoloji dogru kullanildiginda 6grenme, kesfetme, yaraticilik ve 6z giiveni
gelistirme acilarindan siirsiz firsatlar sunmaktadir (Zamani, 2016; Zehir, Zehir, Aggiil
Yalgin ve Yalgin, 2019). Erken cocukluk cagindaki bireylerin teknolojiyi dogru
kullanmalarinin ebeveynlerinin tercih ettikleri stratejilerle yakindan iligkili oldugu
diisiiniilmektedir. Okul 6ncesi donem cocuklart ¢izgi film izlerken, oyun oynarken ve
miizik dinlerken dijital aletlerle etkilesim halinde olmaktadirlar. Ebeveynlerin;
cocuklarin bu etkinliklerle etkilesim siirelerini, ¢izgi filmlerin igeriklerini ve izledikleri
videolar1 denetlerken hangi stratejileri tercih ettikleri Onemlidir. Bu stratejilerin,
cocuklarin ebeveynleriyle kurduklar1 baglarini, teknolojiye karsi bagimlilik diizeylerini,

sosyal iligkilerini ve davranis bi¢cimlerini etkiledigi diistiniilmektedir.

Eck (2006)’ a gore dijital oyunlarin ¢ocuklarin 6grenmeleri iizerindeki olumlu
etkilerini goérmezden gelmemek gerekir. Dijital oyunlart reddetmek, iginde
bulundugumuz dijital ¢agi yok saymak anlamina gelmektedir. Geleneksel materyallerle
O6grenmenin yerini alan dijital kaynakli 6grenme iizerine gelistirilen oyunlarla genel
kanaatin aksine, ¢ocuklarin daha hizli ve etkili 6grendikleri belirlenmistir (Eck, 2006).
Ancak erken ¢ocukluk donemi oyunlarinin tasarimi ve pedagojisi, diger sektorlerle ilgili

olmayan, cocuklarin gelisim diizeylerine dayali benzersiz zorluklar sunmaktadir.
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Cocuklarin gelisim diizeyi hem kullanilabilecek pedagojik yaklasimlart hem de makul
sekilde sunulabilecek Ogrenme sekillerini etkilemektedir. Gelisim diizeylerini
degerlendirirken, hem bireyler arasindaki dogustan gelen gelisim farkliliklarint hem de
biligsel, psikomotor, duygusal / sosyal ve psikosekstiel dahil olmak {izere tiim gelisim
alanlarin1 dikkate almak Onemlidir (Peirce, 2013). Bu arastirma, dijital oyunlarin
cocuklarin gelisim alanlarina olumlu etkileri ve ailelerin de cocuklar1 i¢in yararh
oyunlar tercih etme egilimleri diisiiniildiiglinde g¢ocuklarin yas diizeyine uygun ve

yararli igerikler iiretirken oyun tasarimcilarina rehberlik etmesi agisindan 6nemlidir.

Iletisim teknolojisi son yiizyilda oldukca hizl bir gelisme gostermistir. Bu gelisim
hayatin birgok alaninda oldugu gibi bireylerin aligkanliklarinda da 6nemli degisikliklere
neden olmustur. Internet erisim olanaklar1 hizla gelismis bununla birlikte mobil iletisim
teknolojilerinin de kullanimi artis gostermistir (Bostanci, 2019). iletisim teknolojilerinin
hizla gelismesi, ebeveynlere, arastirma yapma olanagi, giincel konulari takip etme, yeni
baglar kurma yonlerinden kolaylik saglarken internet kullanimi ¢ocuklarin da oyunlar
araciligiyla giinliik yasamlarinin bir pargasi haline gelmistir (Ates ve Durmusoglu Saltal,
2019; Zeybekoglu Akbas ve Dursun, 2020). Teknolojik gelismeler, iletisim teknolojisinin
yani sira eglence, egitim ve saglik alanlarinda da kolaylastirict bir rol iistlenmektedir.
Ebeveynlik rollerinde de bu gelismelerin kolaylastirict etkileri goriilmektedir. Cocuk
yetistirirken ebeveynin ihtiyact olan bilgiye kolay erisimi, ninni ve masal dinletimi, uyku
takip uygulamalariyla teknolojik gelismeler, ebeveynlere destek ortamlart sunmaktadir
(Karateke, 2020). Teknoloji kullaniminda annenin ve babanin yaslari, 6grenim ve galisma
durumlarinin tercih edilen rehberlik stratejisine nasil etki ettiginin bilinmesi alinacak

onlemler agisindan 6nemlidir.

Pandemi siirecinde Mart 2020 itibariyle ¢ocuk bakimi veren kurumlar, okullar ve
bircok is yeri gecici olarak kapatilmis ya da uzaktan hizmet vermek zorunda kalmistir.
2020-2021 egitim Ogretim giliz yariyili itibariyle Milli Egitim Bakanligi’'nin (MEB,
2020) aldig1 pandemi 6nlem karariyla okul 6ncesi egitiminin 50 dakikalik alt1 etkinlik
saatinden olusan giinliikk egitim-6gretim siiresi, 30 dakikalik alt1 ders saatine
indirgenmistir. Yine alinan onlem kararlar igerisinde bir diger uygulama bicimi de
cocuklarin giin i¢erisinde mutlaka a¢ik havadan yararlanmasi seklindedir (MEB, 2020).
Pandemi oOncesi siiregte okul Oncesi egitim kurumlardaki c¢ocuklarin ebeveynleri;
dogal alanlarda oynanan oyunlarda diisme, carpma gibi riskler ve okullarda

ogretmenleri; siniflarin kalabalik olmasi, acik alanlarda gocuklarin kontrol edilmesinde
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yasanan giicliiklerden dolay1r ¢ocuklarin dogal alan deneyimlerini kisitlamaktaydi.
Pandemi siirecinde alinan bu Onlemlerle birlikte ebeveynlerin ve 0Ogretmenlerin
cocuklart olasi bulas riskinden korumak amaciyla dogal alanlarda gegirdikleri siireyi en
aza indirdikleri diisiiniilirse cocuklarin i¢ mekanlara ydnlendirilmesinin artmasi
kagiilmaz hale gelmistir. Pandeminin getirdigi izolasyon siirecinde ¢ocuklarin egitim
ve eglence ihtiyaclar1 da akilli telefon, tablet ve bilgisayarlar araciligiyla ebeveynleri
tarafindan karsilanmistir (Goker ve Turan, 2020). Pandemi siireciyle beraber dijital
teknoloji neredeyse her c¢ocuga ulasmig ve ebeveynlerin bu siireci kontrol etmesi
gliclesmistir. Cocuklarin egitim ve eglence hakkini engellemeden dogru bir dijital
ebeveyn rehberlik stratejisiyle bu siirecin ¢ocuklarin gelisimleri ag¢isindan saglikli bir

sekilde atlatilacag diisliniilmektedir.

Gilinimiizde c¢ocuklarin dijital ekranlarla etkilesiminden kagimmmasi miimkiin
goriinmemektedir. Bu etkilesimleri yasamlar1 boyunca siirecek kalict sonuglar
dogurabilmektedir. Gelisim alanlarinda olumlu etkilerinin yaninda olumsuz etkileri
hatta siber zorbalik neticesinde yasamlarinin sonlanmasina kadar gotiiren (Binford ve
Hill, 2015) etkileri oldugu disiiniildiigiinde ebeveynlerin bu tiir sorunlarla
karsilasmamalar1 i¢in ya da karsilastiklarinda ¢ocuklarma karsi sergiledikleri dijital
ebeveyn rehberlik stratejileri ve okul oncesi ¢agindaki ¢ocuklarin en ¢ok etkilesim
halinde olduklar1 dijital oyunlarin etkileri arasinda nasil bir iliski oldugunun ortaya
konulmasi ¢aligmaya 6zgiinliikk katmaktadir. Elde edilen sonuglarin, okul dncesi egitim
alanyazinina katki saglayacagi ve ebeveynlerin cocuklarmi dijital ekranlarla
tanistirirken sergiledikleri tutumlarinin 6nemini vurgulayacagi ve ebeveynlere bu yonde
yol gosterici bir nitelik tasiyacagi diistiniilmektedir. Ayrica dijital ebeveynlik
farkindaliginin artirilmasi, dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisimleri tizerindeki etkilerinin
bilinmesinin ¢ocugun ilerleyen yillari igin biiyiik 6neme sahip oldugu diisiiniildiigiinde
bu arastirmanin okul oncesi egitim doneminde ¢ocuk ile stirekli iletisim igerisinde olan
ailelere, okul dncesi 6gretmenlerine, bakanliga, yasa koyuculara, igerik iireticilerine ve

arastirmacilara yol gostermesi bakimindan da 6nem tasiyacag diistiniilmektedir.

1.4. Arastirmanin Smmirhliklar:
Bu calisma;

+ 2020-2021 egitim Ogretim yilinda Malatya ve Hakkari il merkezlerindeki

Milli Egitim Bakanligi’na bagli bagimsiz anaokullari, ilk ve ortaokullara
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bagli ana siniflarina devam eden 3-7 yasindaki ¢ocuklarin anne babalar ile

siirlidir.

* Pandemi nedeniyle okullara kayitli olan ¢ocuklarin uzaktan egitime devam
etmeleri, ¢alismanin evrenini olusturan anne ve babalara ulasma konusunda

sinirlandirici olmustur.

1.5. Tanimlar

Dijital Cocuk: Dijital ekranlar araciligiyla 6grenen, eglenen, iletisim kuran, birden
fazla isi ayni anda yapmak ve hizli iletisim kurmak isteyen (Eck, 2006), dijital
ekranlarla giiniin bliyiilk bir bdoliimiinii geciren bireyleri tanimlamak amaciyla

kullanilmustir.

Dijital Ebeveyn: Dijital ¢agin ihtiyaglarina gore hareket edebilen, dijital araglar
kullanmay1 temel diizeyde bilen, bu ortamdan gelebilecek tehlikelere karsi ¢ocugunu
esirgeyen, gercek yasamda oldugu gibi sanal ortamda da kisilerin haklarina saygili
olunmasi gerektigini ¢ocuguna asilayabilen, kendini teknolojik ve diger tiim gelismelere

kapatmamis birey olarak tanimlanmaktadir (Tiirel ve Giir, 2018).

Dijital Yerli: Dogduklar1 giinden itibaren teknolojiyle tanismis; internet ve bilgisayar
teknolojilerini anadili gibi bilen, giinlimiiz teknolojileriyle hayata baslamis ve 2000 y1l1
ve sonrasinda dogan bireyler olarak tanimlanmaktadir (Kakirman Yildiz, 2012; Prensky,
2001).

Dijital Go¢gmen: Analog diinyaya dogup dijital teknolojiye ayak uydurmaya calisan;
ancak Ogrenme, eglenme, alig-veris gibi ihtiyaglarmi geleneksel yollardan gidermeyi
tercih eden dijital teknolojiyi ikinci bir dil olarak kullanan 2000 yil1 6ncesinde dogan

bireyler olarak tanimlanmaktadir (Kakirman Yildiz, 2012; Prensky, 2001).



BOLUM II

KURAMSAL BILGILER VE ILGILI ARASTIRMALAR

Arastirmanin bu boliimiinde dijital oyunlarin okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin
gelisimleri {izerindeki etkilerine iliskin kuramsal bilgilere ve ilgili arastirmalara yer

verilmistir.

2.1. Kuramsal Bilgiler

Bu boélimde dijital oyunlarin okul Oncesi donem ¢ocuklarinin gelisimleri

tizerindeki etkilerine iligskin kuramsal bilgilere yer verilmistir.

2.1.1. Dijital Oyunlar ve Okul Oncesi Dénem Cocuklari

Globallesen diinyada insanlar dijital ortamlarda birbirleriyle sanal iletisim kurarak
yaklasirken fiziksel olarak birbirlerinden uzaklasmaktadir. Fiziksel olarak birbirinden
uzaklagan bir nesil giderek yalnizlasmakta bu yalnizligini dijital ortamlarda daha fazla vakit
gecirerek gidermeye ¢alismaktadir. Aslinda yalmz kalabilme yetisi gelisen bir ¢gocuk ayni
zamanda hayal giicii ve merakiyla basbasa kalarak nesneler ve tabiatla yeni bir iligki
boyutuna gecebilmektedir (Sayar ve Benli, 2020). Kendi basina kalarak hayal giiciiyle bir
carsafi sinirsiz gokyiiziine ¢cevirebilmekte ancak bilgisayar oyunlarinin sundugu hazir zemin
ve kurallarla bu pek miimkiin gériinmemektedir. Dijital oyunlar bir yandan ¢ocugun bazi
yonlerden gelisimini desteklerken ugsuz bucaksiz hayal giicline sinirlama getirmektedir.
Biitlin bunlarla beraber dijital diinyadan saklanmak imkansiz goriinmektedir (Ayan, 2019;
Sayar ve Benli, 2020).

2.1.2. Dijital Nesil

Alis-veris, eglence, egitim ve sosyal iliskiler dahil yasamimizin her alaninda yer
edinmis dijital bir diinyaya goziinii acan bir nesil s6z konusudur. Bu nesil pilli
arkadaslarla sosyallesirken elektronik bakicilara emanet edilmektedir. Internetin
yasamimiza dahil olmasiyla beraber hizla gelisen ve degisen diinya sartlari,
ebeveynlerin kendilerinin ve ¢ocuklarinin ¢ocukluklari arasindaki mesafenin bir tik’tan
daha fazla oldugu goriilmektedir (Sayar ve Benli, 2020). Dijital yerliler olarak diinyaya
gelen cocuklarin, dijital gogmen olan ebeveynlerinden dijital diinya hakkinda daha ¢ok

bilgiye sahip oldugu bilinmektedir. Ancak okul 6ncesi donem ¢ocugu gelisim 6zellikleri
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yoniinden kendi ebeveynlerinin cocukluklarindaki 6zelliklere sahiptir ve yaslari
itibariyle dijital teknolojiyi kullanirken bazi ciddi risk ve dezavantajlarla kars1 karsiya
gelmektedir (Palmer, 2017; Yay, 2019).

Teknoloji denildiginde ¢ogu zaman aklimiza elektronik seyler gelmektedir.
Oysaki bigak, kalem gibi aletler de teknolojinin bize kazandirdig1 araglardandir. Faydali
ancak sivri uglu olmalar itibariyle ayni1 zamanda tehlike arz eden bu araglardan ¢ocuklari
uzak tutmak ne kadar imkansiz ve sagma ise akilli telefon, bilgisayar, tablet gibi dijital
teknolojiden de uzak tutmak, onlarin igine dogduklar1 yasama adapte olmalarini
zorlastirmaktadir. Biling diizeyleri arttikga g¢ocuklar, teknolojinin nasil kullanilmasi
gerektigini etrafindaki yetiskinlerden ya da akranlarindan Ogrenmektedirler. Erken
yillardan itibaren yasama iligkin davramislar1 edinme, toplumsallagma baglaminda
cocuklarin anne ve babalar1 model aldiklar diisiiniildiigiinde, ebeveynlerin bilgisayar ve
akill telefonla gecirdikleri siire ile ¢ocuklarin gecirdikleri siire de paralellik gostermekte

ve artmaktadir (Akg¢ay ve Ozcebe, 2012).

Uc yas alt1 bir ¢ocugun 6niine delici ve kesici aletlerin konulmas: nasil uygun
degilse teknoloji okur-yazarligi diisiik bir ¢ocuga da internet erisimini denetimsiz
saglamak uygun goriilmemektedir (Ayan, 2019). Cocuklarin yas donemleri ve biling
diizeyleri g6z Oniline almarak teknolojiyle tanismalart onlarin  hayatlarim

kolaylastirirken ¢aga ayak uydurmalarini da kolaylastirmaktadir.

2.1.3. Cocuk ve Dijital Oyun

Canlilarin birgogu yasamlarinin ilk donemlerinde, diinyay1r deneyimlemek ve
beceri kazanmak i¢in etraflarindaki diinyayla etkilesim kurarlar. Oyun, ilk bakista
anlamli  goriilmeyen davraniglar biitiinii  gibi goriilse de c¢ocuklarin hayati
deneyimlemeleri i¢in olduk¢a uygun bir aracidir (Arnold, 1998). Oyunla hayati
deneyimleyen ¢ocuk ayni zamanda kisilik gelisimi, sosyal tecriibe ve kiiltiir aktarimini

da oyun aracilifiyla saglayabilmektedir (Demir ve Sahin, 2019).

Daha renkli ve cazibeli olmasi, biiyiik sehirlerin insan iliskileriyle beraber
cocuklarin oyun alanlarini kisitlamalari, ebeveynlerin ¢alisma saatleri ve dig diinyaya
azalan giliven sorunuyla beraber ¢ocuklar ev ortaminda dijital ekranlarla uzun saatler
gecirmektedirler. Bilgisayar oyunlari, yasamimizda yaklasik yarim asirdir varligim
siirdiirmektedir ancak giiniimiizde bu oyunlarin ¢evrim igine taginmasi ve kablosuz

internetin kullaniminin yayginlagmasiyla beraber ¢ocuklar hemen her ortamda eglenceli
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bulduklar1 ve hoslarina giden dijital oyunlara kolayca erisebilmektedirler (Kars, 2010;
DeTrempe, 2017).

Oyun, ¢ocugun vazgecilmezi oldugundan higbir oyuncak olmadan dahi s6z
konusu ¢ocuk ve oyun oldugunda bir yastik bir anda bir ata doniisebilmektedir. Ancak
glinlimiiz sartlarinda bir akilli telefon, tablet ya da bilgisayar, ¢ocuga bir tusla ugsuz
bucaksiz bir diinya sunmaktadir. Bdyle olunca cocuk hayal diinyasi1 degil daha
cazibeli olan dijital oyunlar1 tercih etmektedir. Dijital oyunlar cocuk tarafindan
kurgulanmadigr i¢in ¢ocugun yaraticithiimin  gelismesine istenilen  katkiy1
saglayamamaktadir. Oyun ayni zamanda ¢ocugun duygularin1 sagaltmak icin 1yi bir
aractir. Glniimiiz teknolojisinde siddet oyunlarina yonelen ¢ocuklarin, igerigi
ebeveynler tarafindan kontrol edilerek, oynadiklar1 oyunlarla Gfkelerini sagalttiklar
distiniilmektedir (Palmer, 2017). Dijital oyunlarin olusum sekillerine, kullanim
amaclarma bagli olarak c¢ocuklarin gelisim alanlar1 tizerinde etkileri olmasi
muhtemeldir. Bu nedenle dijital oluyunlarin ¢ocuklar tizerindeki etkilerini incelemekte

yarar bulunmaktadir.

2.1.4. Dijital Oyunlarin Cocuklar Uzerindeki Etkileri

Dijjital oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki etkileri; fiziksel gelisim, duygusal gelisim,
sosyal gelisim, dil gelisimi, biligsel gelisim ve uyku ve beslenme basliklar1 altinda ele

alinmistir.

2.1.4.1. Fiziksel Gelisim

Ekran karsisinda uzun siireler geciren ¢ocuklarin ebeveynlerinin ¢ocuklart igin
tagidiklar1 en biiylik endiselerinden biri de ¢ocuklarin hareketsiz kalmalar1 nedeniyle
obeziteyle kars1 karsiya gelmeleridir. Oysa oyun igeriklerinin dogru seg¢ilmesi bu
endiseleri ortadan kaldirmaktadir. Spor temali bilgisayar oyunlari; 6zellikle harekete
duyarli interaktif oyunlar, cocuklar1 daha fazla hareket etmeye yonlendirirken beden
sagliklarii korunmaya da yardimci olmaktadir. Bazi dijital oyunlar, ¢ocugun seviye
atlayabilmesi i¢in dijital aletindeki konum bilgilerinden yararlanarak oyunun belirledigi
gorev noktalarina yonlendirip ¢ocuklarin  fiziksel aktivitelerini artirmalarin
saglamaktadir (Demir ve Sahin, 2019). Ayrica yapilan bir arastirmada (Bulut, 2018),
dijital oyunlarin 6grenmeyi kolaylastirirken el-g6z koordinasyonunu da giiglendirdigi

sonucuna ulagilmstir.
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Kaslarin ¢ok fazla yorulmasi beden duruslarin1 olumsuz etkilemektedir. Bu
nedenle uzun siire ekran karsinda vakit geciren dijital ¢ocuklarin beden duruslarinda
sorunlar oldugu goriilmiistiir. Giinde yarim saatten fazla ekran karsisinda vakit ge¢irmek
hem yetiskinlerde hem de c¢ocuklarda boyun ve sirt agrilarina neden olmaktadir
(Goodwin, 2021; Hazar, Altun ve Hazar, 2016). Dijital araglarin ayn1 zamanda ses ve
miizik igermesi, ekranda kullanilan parlak ve renkli goriintii ¢ocuklar i¢in cazip
gelebilmektedir. Ancak yiiksek sesle dinlenen miizigin kulak ve siirekli olarak yapay
1s18a maruz kalmanin goz ilizerinde olumsuz etkileri oldugu bilinmektedir. Cocuklarin
dogru beden durusu gelistirebilmeleri, kulak ve g6z sagligin1 da korumalar i¢in dijital
teknolojiyle gecirilen yirmi dakikadan sonra en az yirmi dakika ara vermeleri
gerekmektedir (Mustafaoglu vd., 2018). Ayrica hareketsizlik, agresiflik, tuvaletini
tutma, tembellik, dogal ortamlardan korkma ve zihinsel durgunluk gibi olumsuz
etkilerinin oldugu da elde edilen bulgular arasindadir (Bulut, 2018; Sandseter, 2009).
Dijital teknolojilerinin olumsuz etkilerinin heniiz tam olarak bilinmedigi gz Oniine
alindiginda ebeveynlerin 6zellikle gelisimin hizli oldugu okul 6ncesi dénem ¢ocuklari
icin dijital teknoloji kullanimlarinda daha ihtiyath olmalar1 gerekmektedir. Ebeveynlerin
cocuklarinin hangi oyunlari oynadiklarin1 bilmeleri, oyun igerigine hakim olmalari,
dogru oyun se¢imiyle c¢ocuklarin fiziksel gelisimlerine katki saglayacagi
diistiniilmektedir. Bu acgidan dogru dijital ebeveyn rehberlik stratejilerinin se¢imi 6nem

tagimaktadir.

2.1.4.2. Duygusal Gelisim

Oyun araciligtyla 6grenmek hem eglenceli hem de heyecanlidir. Eglence, igsel
motivasyonu artirmakla beraber davranis degisikligi de kazandirmaktadir. Oyunlarin
sahip oldugu zorlu hedefler aracilifiyla ¢ocuk kendini yetkin ve degerli
hissedebilmektedir (Avcr ve Avsar, 2016). Dijital oyunlar, simiilasyon araci olarak
kullanilarak ¢ocuklarin korkularimi sagalmakta ve 6z denetim becerisi kazanmalarini
desteklemektedir. Ozellikle diyabetli ¢ocuklarm kendi bakimlarmi {istlenebilmesini
saglayan oyunlarin insiilin i¢in kullanilan enjeksiyon gibi uygulamalar1 yapabilmelerini
kolaylastirmakta ve bununla ilgili korkularin1 yenmelerine yardimci olmaktadir

(DeTrempe, 2017; Uslu ve Ozkan, 2018).

Heniiz beden ve duygu kontroliinii saglikli bir sekilde saglayacak zihin

gelisimine sahip olmayan okul Oncesi donem cocuklarinin 6fke, korku, tiziintii gibi
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temel duygular1 yansitma seklinin saldirganlik olarak goriilebilecegi bilinmektedir.
Siddet figiirleri igeren oyunlar mizag¢ olarak saldirgan olan ¢ocuklarda daha fazla 6tke
patlamalarina neden olabilmektedir. Televizyonda karsilastiklar1 siddetle oyunda
karsilastiklar1 siddet arasinda pratikte fark bulunmaktadir. Gorsel uyaranlarin etkisinin
blyiikligli diisiiniildiigiinde ¢ocuklarin, ekranda gordiikleri karaktere duyulan
hayranlikla kendilerini glinliik yasamda bu karakterle 6zlestirmeleri ve akranlarina karsi
bu siddet figiirlerini uyguladiklar: bilinmektedir (Ayan, 2019). Oyun oynarken maruz
kalinan siddet igeriginde ¢ocuk aktif olarak siddetin i¢ine dahil olmakta televizyon
ekraninda ise pasif kalmaktadir. Oyundaki kameranin bakis agisim1 kendi gozleriyle
deneyimleyen ¢ocuk aymi zamanda oOldiirme, vurma gibi eylemlere kendisi karar
vermektedir. Gelisen teknolojiyle beraber gerceklik algisi da artirilmig bulunmaktadir
(Kelesoglu, Adam Dereli ve Dereli, 2017).

2.1.4.3. Sosyal Gelisim

Teknik olarak bir araci kullanabilecek beceriye sahip 12- 18 yas arasindaki
cocuklarm araba kullanmasi yasaktir ve bunu Onermenin bilyiik bir ¢ilgmlik oldugu
sOylenebilir. Teknik beceriye ya da olgunluga sahip olmanin yani sira bu sorumlulugu
alacak duygusal olgunluga da erismis olmak gerekmektedir. Teknolojik aletlerin
bircogunda bu kural islemektedir. Okul dncesi donemde ¢ocuklarin hemen hepsi bir tableti,
bir akill telefonu rahatlikla agip koruma amach sekilli sifreler konulsa dahi oyun dosyasina
rahatlikla erisebilmektedirler (Palmer, 2017). Ancak okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin gergek
olan ile sanal olan1 heniiz yeterince ayirt edememeleri unutulmamasi gereken 6nemli bir

unsurdur.

Okul oncesi donemde cocuklarin duygusal olgunluga erisebilmeleri igin akran
iligkilerinin 6nemli oldugu bilinmektedir. Yapilan arastirmalarda dijital teknoloji
aracihifiyla sarki 68renme, cesitli eglendirici videolar izleme, paylasim icerikli oyunlar
oynama yoniinde ebeveynlerin olumlu goriislerine erisilebilmisken sosyal cevreye karsi
duyarsizlasma ve arkadaslhk kurmada zorluk yasandigi ve sanal karakterlerle kendilerini
ozdeslestirdikleri yoniinde bulgulara da rastlamlmistir (Bulut, 2018). Ozellikle ilkokul ve
tizeri kademelerde okuma ile birlikte sohbet odalarii kullanabilmek miimkiin olabilmekte
veya sosyal medya kullanimi ile ¢ocuklar farkli bir akran ortami bulabilmektedir. Ancak
okul 6ncesi donem cocuklar1 okuma bilmedikleri i¢in bu uygulamalardaki zararh igerikleri

de segememekte veya iletisim alanlarini istendik bigimde kullanamamaktadir. Bu durum



19

sanal ortamlarda makine ile olan iletisimi artirmakta, gergek diinya ile iletisim
zayiflayabilmektedir. Cocuklar ebeveynlerinin rehberliginde sosyal ortamlardan ve dijital

ortamlardan gelisim diizeylerine uygun bi¢imde yararlanmalidir.

2.1.4 4. Dil Gelisimi

Teknoloji kullanim1 her zaman olumsuzluklar barindirmamakla beraber kalem
ve kagit gibi materyalleri kullanmakta zorlanan okul Oncesi donemi ¢ocuklari igin
hazirlanan uygulamalar, c¢ocuklarin kendi sesleriyle hikdye olusturmalarma firsat
sunarak dil becerisinin gelismesine katki sunmaktadir (Goodwin, 2021). Interaktif
iceriklere sahip uygulamalar ve sesli kitap teknolojilerinin okul oncesi donem

¢ocuklarinin dil gelisimleri tizerinde olumlu katkis1 olacagi diisiiniilmektedir.

Ebeveynlerin tam zamanli g¢alismalari ve genis ailelerin ¢ekirdek ailelere
dontismesinden dolay1 ¢ocuklara her zaman 6zel vakit ayirmak miimkiin olmamaktadir.
Okul oncesi donemde c¢ocuklarin hikdye dinlemelerinin hem hayal giiglerini
gelistirmelerine hem de dil gelisimine faydalari bilinmektedir. Dijital teknoloji
sayesinde sesli hikayeler dinletmek ya da sesli kitaplara erismek ebeveynlerin isini

kolaylastirarak ¢ocuklarin dil gelisimlerine katki sunmaktadir (Demir ve Sahin, 2019).

Dijjital ekranlarin kullanim siiresi, programlarin igerigi ve tiirii, cocuklarin i¢inde
bulunduklar1 yas aralig1 gibi degiskenler dijital teknolojiyi faydali ya da zararh olarak
tanimlamak icin kullanilmaktadir. Iki yasindan kiiciik cocuklarin dijital ekranlarla
tanigmasi hem biligsel hem de dil gelisimlerini olumsuz etkilemektedir (Anderson ve
Subrahmnyam, 2017; Uyan, 2020). Dijital teknolojinin olumlu ya da olumsuz
etkilerinin ebeveynlerin sectikleri oyunlarin igerikleriyle ve kullandiklar1 rehberlik

stratejleriyle iligkili oldugu goriilmektedir.

2.1.4.5. Bilissel Gelisim

Dijital teknoloji kullaniminin biligsel gelisim {izerindeki etkilerinin ne yonde
oldugu sonucuna ulagsmak amaciyla yapilan arastirmalarda yorum giicilinii artirdigi, bilgi
sahibi olmaya ve 6grenmeye yardimci oldugu, akademik basariya katki sagladigi,
psikolojik ve saglik sorunlarina neden olabilirken eglendiricilik ve yaraticiliga da

katkis1 oldugu yoniinde bulgulara rastlanmistir (Budak, 2017; Bulut, 2018).
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Okul oncesi donem cocuklarmin biligsel gelisimlerine katkisinin kaginilmaz
oldugu matematik becerilerini gelistirmek amaciyla gelistirilen oyunlarin incelendigi bir
aragtirmada (Altinigik, 2021), bu oyunlardaki matematik kavramlar1 ve becerilerinin bu
yas grubuna gore olmadigi ve bazi oyunlarin 6gretim ilkelerine uygun olarak
hazirlanmadig1 sonucuna ulasilmistir. Ayrica yapilan bir diger arastirmada okul 6ncesi
cagindaki cocuklarin egitici televizyon programlari izlemesinin ve egitici oyunlar
oynamasinin akademik ve biligsel gelisimlerine katki sagladigi bulgularina rastlanmistir

(Anderson ve Subrahmanyam, 2017).

Dijital oyunlarin her ne kadar dikkat daginikligina neden oldugu (Bulut, 2018)
diisiiniilse de giiniimiiz ¢ocuklarmin ayn1 anda birgok isi yapabilmede ebeveynlerinden daha
iyl oldugu da karsit bir gorlis olarak alanyazinda yer bulmaktadir. Bununla beraber
beynimizin aym1 kanalinda islenecek konulari ayn1 anda yapmak hata yapma olasiligini
artirirken bu is i¢in ayrilan siirenin uzamasina da neden olmaktadir (Sayar ve Benli, 2020).
Her ne kadar beynimiz birden fazla fonksiyonu ayni isleyebilme yetisine sahip olsada
beynimizin ayni merkezinde islenen etkinliklerin bir arada uygulanmasi isleri zorlastirmakta
ve yanlis yapma ihtimalini artirmaktadir. Bu nedenle ebeveynlerin ¢ocuklara sectikleri

etkinlikler konusunda rehberlik etmeleri 6nem kazanmaktadir.

2.1.4.6. Uyku ve Beslenme

Uyku ve beslenme c¢ocuk gelisimi icin iki 6nemli faktordiir. Uyku, okul dncesi
donemde basta beyin gelisimi olmak iizere diger gelisim alanlari, diisiinme ve 6grenme
acisindan olduk¢a onemli bir yer tutmaktadir. Uykunun; hafizanin, yaraticiligin ve
akademik basarmin kilit noktas1 oldugu diistiniilmektedir (Li, Zhang, Huang ve Chen,
2017). ABD Ulusal Uyku Kurumu, saglikli bir gelisim igin erken c¢ocukluk
donemindeki ¢ocuklara 10-13 saat gece uykusu dnermektedir (akt. Ozvurmaz ve Calisir,

2018).

Elektrigin hayatimiza girmesiyle beraber karanlik da hayatimizdan ¢ikmaya
baslamis ve uyku sorunlarini da beraberinde getirmistir. Uykusuzluk; yorgun, agresif ve
mutsuz ¢ocuklar dogurmustur. Uyku; ¢ocuklarin erken ¢cocukluk doneminde 6grenmeyi
pekistirme, enerjilerini geri kazanmalari, beyin gelisimi ve bedenlerine gereken zamani
kazandirmak i¢in Onemli bir etkendir. Dijital ekranlar karsisinda siirekli olarak
uyaricilara maruz kalan g¢ocuklarin uykuya gecme siirelerinin uzadigi ve bilissel

isleyislerine zarar verdigi goriilmektedir (Palmer, 2017).
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Erken cocukluk donemini etkileyen diger bir unsurun beslenme oldugu
bilinmektedir. Yeterli, zamaninda ve uygun bir sekilde beslenmenin hem fiziksel
hem de psikolojik gelisim iizerinde etkileri bulunmaktadir. Okul 6ncesi donemde
beyin gelisimini etkileyen en Onemli biyolojik faktoriin beslenme oldugu
bilinmektedir. Yetersiz ve sagliksiz beslenme g¢ocuklar1 bilissel, sosyal ve fiziksel
yonden olumsuz etkilemektedir. Ayrica ¢ocukluk doneminde sagliklt beslenmenin
onemi ilerleyen yaglarda yaslanmay1 geciktirme, kansere yakalanma riskini diisiirme,
giiclii bir hafiza gibi durumlarla kendini gostermektedir (Kaya, Yigit, Erol ve Bostan
Gayret, 2016).

Ebeveynlerin ¢ocuklarini ¢ok sevdikleri bilinmektedir. Ancak bu sevgi her zaman
akillica davranis seklini i¢inde barindirmamaktadir. Cocuklar yemek yemeye direng
gosterdiklerinde acikmasini beklemek yerine dikkatini dagitan dijital ekranlar ellerine
verilerek ¢cocuga yemek yedigini dahi fark ettirmeden ¢ocuk doyurulmaktadir (Uyan, 2020).
Yemek adabindan ve ailece yemek yeme kiiltiirtinden giderek uzaklasilmakta ve g¢ocukta
yeme bozukluklari meydana gelmektedir. Yemege ayrilan siire azalmakta tatlandirict ve
koruyucu maddeler igeren tiriinlerin tiiketimi artmaktadir. Bu durum obeziteye davetiye
cikarirken cocuklarin saglikli ve dengeli gelisimleri i¢cin gerekli olan vitaminlerin,

minerallerin ve yaglarin viicuda alimina engel olmaktadir (Palmer, 2017).

2.1.5. Dijital Cag ve Dijital Ebeveynlik

Ebeveyn olmak, ¢ocugun biiyiirken ihtiyaci olan olanaklar1 ¢ocuga saglarken bu
stirecte gelisimini olumsuz olarak etkileyecek tehlikelerden de uzak tutmak ve korumak

anlamina gelmektedir (Kocatiirk ve Inan Kaya, 2019).

2.1.5.1. Dijital Ebeveyn

Dijitallesen diinya sartlarinda ebeveynlik olgusu giderek karmagsik bir hal
almakta ve ebeveynlerin stres diizeylerini de artirmaktadir (Kelesoglu ve Adam Karduz,
2020). Internetin hayatimiza girmesi g¢ocuklarin erisebilecegi igerikleri neredeyse
siirs1z bir seviyeye ulastirirken kablosuz haliyle her yerde erisime imkan saglayarak

denetimi giderek zorlagmustir.

Dijital ebeveyn olmak, ebeveyn olma kavraminin -cocuklarin gilivende
olmalarin1 saglamak ve onlar1 gelecege hazirlamak- iki temel unsurunu i¢ine almakla

beraber dijital yerliler olan ¢ocuklarimizin ellerinden akilli cihazlari ¢ekip almak yerine
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onlar1 internet kullanirken giivende olmalarim1 saglayacak donanima sahip olmay1 da

icermektedir (Goodwin, 2021).

Heniliz emeklemeden ekranlara maruz kalan ve ekran kaydirabilen dijital yerli
cocuklara sahip dijital gdogmen ebeveynlerin c¢ocuklarimin hayatini iyilestiren ve
tamamlayan teknolojiye hakim olmalar dijital ebeveyn olma 6devlerindendir (Sayar ve
Benli, 2020). Bununla birlikte ebeveynlerin, ¢ocuklarin dijital oyun oynarken Kki
takindiklar1 tutum riskli durumlarin O6nlenmesi agisindan onemli bir faktor olarak
goriilmektedir (Bastiirk, 2020). Cocuklar1 oyalama, oyun arkadasi gibi bir¢ok konuda
ebeveynlerin, teknolojiyli sorumluluklarin1 paylastiklart sanal asistanlar olarak
kullandig1 goriilmektedir. Bu siirecte kullanilan stratejilerin  ¢ocuklarin ileride
teknolojiyi nasil kullanacaklarini belirlemeleri iizerinde 6nemli etkisi bulunmaktadir

(Karateke, 2020).

2.1.5.2. Dijital Diinyada Cocuk Biiyiitmek

Dijitallesmeyle beraber diinya, global bir koy haline gelmistir. Elimizin altindaki
bir tusla “Erisilebilirlik” her alanda daha kolaylagmistir. Cevrim igi ortamlarda kurulan
sanal iligkiler araciligiyla 6zel alanlarimiz olan evlerimizin kapilar1 hi¢ tanimadigimiz
insanlara agilmistir. Dijital platformlarda mahremiyet kaybi, kisisel bilgilerin ele
gecirilmesi, sanal dolandiricilik, cinsel istismar gibi sorunlar da artik giindem
maddelerimiz haline gelmistir (Cengiz Saltuk ve Erciyes, 2020). Bu zararli durumlarla
birlikte aslinda ¢evrim i¢i ortamlarin faydalar1 egitimden ticarete, eglenceden iletisime

saymakla bitmemektedir.

Dijital diinyada ¢ocuk yetistiren ebeveynler, dijital teknolojinin faydalarindan
mahrum olmak ve tehlikelerine maruz kalmak ikilemi arasinda sikisip kalmaktadirlar.
Internet iizerinden cocuklara yapilan cinsel istismar haberlerinin medya iizerinden
sirekli olarak giindem edilmesi de ayrica ebeveynlerin korkularin1 kamgilamaktadir. Bu
haberlerin bu derece glindem olmasi ebeveynlerde gercekte oldugundan daha fazla
yasandig1 algisina da neden olmaktadir (Cengiz Saltuk ve Erciyes, 2020). Ozellikle
okul oncesi donemde c¢ocugu olan ebeveynler ¢cocuklarin gergeklik algilar1 ve okur-
yazar olmama durumundan dolayr daha fazla dikkatli olmak zorundadirlar. Dijital
diinyanin ¢ekiciligi ¢ocuklara yasaklanamayacak kadar fazla olmakla birlikte denetimsiz
birakildiginda ¢ok tehlikeli bir hale gelebilmektedir. Dijital diinyanin risklerini ve

avantajlarin1 evimize tasityan akilli aletlerin nasil denetimli hale geldigiyle ilgili bilgi
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sahibi olmak ve giincellenen koruma programlarindan haberdar olmak ¢cocuklarimizi bu

ortamlarin risklerinden biiyiik oranda korumus olacaktir (Uyan, 2020).

Dijital diinyada pazarlama sektorii de bog durmamis okul 6ncesi donem g¢ocuklari
icin diziistii bilgisayarlardan bebek cep telefonlarina, dokunmatik ekranlara sahip dijital
oyuncaklara ve dijital iiriinlere yer vermektedir. Ebeveynler, pazarlama stratejileriyle tekno
oyuncaklarin geleneksel oyuncaklardan daha {istiin olduguna inandirilmaktadir. Biitiin
bunlarla beraber dijital diinya her zaman tamamen zararli igerige sahip degildir. Yemek
yemesi i¢in denetimsiz olarak ekrana maruz kalan bir cocugun gecirdigi zamanla, goriintiili
olarak konusabilme olanagi saglayan uygulamalar iizerinden sevdigi biriyle etkilesim
kurdugu zaman kalite olarak ayni olmayacaktir (Goodwin, 2019). Ozellikle okul dncesi
donemde ¢ocugu olan ebeveynlerin, dijital diinyay: nasil ve hangi amagla kullandiklar

tehlikeli ya da yararli oldugu konusunda yardimer olacaktir.

Dijitallesen c¢agla beraber aligveris yapmak, eglenmek ve iletisim kurmak
dijitallesmistir. Ancak saldirganliklarin da dijitallesmesi siber zorbalik kavramini
dogurmustur. Siber zorbalik; iletisim teknolojileri kullanilarak tekrar eden bir sekilde
kisi veya gruba yonelik amagli zarar verme olarak tanimlanmaktadir (Bagstiirk, 2020;
Kocatiirk ve Inan Kaya, 2019). Siber zorbalik bir defa yapilmis olsa bile dijital
ortamdan kolayca kaldirilamamasindan dolay1 zorbaliga maruz kalan kisinin Oniine
stirekli olarak ¢ikabilmekte ve kisa silirede global diizeyde bir erisime ulagabilmektedir.

Dijital ortamda failin tespitinin zorlugu siber zorbalara gii¢ kazandirmaktadir.

Geleneksel yollarla zorbalik yapan bireylerde gilic dengesi gozetilirken siber
zorbalikta gii¢ dengesinin aranmadigina deginen arastirmacilar (Meltzoff ve Kuhl,
2016; Storli ve Sandseter, 2015) bulunmaktadir. Her ne kadar iilkemizde de yasal hale
gelen kisisel verileri koruma kanunu kapsaminda birgok site giivenlik onlemi alarak
kisisel verileri paylagsmasa da, internet kullanimi1 konusunda yeteli bilgi sahibi olmayan
cocuklar icin siber zorbalik dnemli bir sorundur. Kisinin istegi olmadan bilgilerinin
veya fotograflarinin paylasilmasi, sahte hesaplar agilmasi, yasa dist igerikler, kotii
niyetle ¢ocuklara yaklagilmasi (Bastiirk, 2020; Meltzoff ve Kuhl, 2016) gibi pek ¢ok
tehdidi icinde barindiran siber zorbalik okul oncesi donemde kotii niyetli kisilerin
cocuklarin istenmeyen fotograflarinin paylasilmasi, ¢ocuk pornosu seklinde karsimiza
cikabilmektedir. Ebeveynlerin kullanacaklar: dijital rehberlik stratejileriyle bu durumun

Oniine gecilecegi diistiniilmiistiir.
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Siber zorbalik gibi ebeveynlerin bir diger korkusu da dijital bagimliliktir.
Bagimlilik kavrami, saglik terimi olarak kimyasal bir maddeye bagimlilik anlaminda
kullanilirken popiiler kiiltiirde sorunlu olan davranig kaliplarint da kapsamaktadir.
Bilgisayar bagimlilig1 ya da internet bagimlilig1 kavramlariyla giinlilk yagsamimizda ¢ok
fazla karsilasilmaktadir (Sayar ve Benli, 2020). Bilgisayar bagimliligi, bir davranis
bagimlilig1 olarak kabul edilmekle birlikte standart bir tanimi heniliz yapilmamakta
(Thalemann, 2010) ve bilgisayarin zarar veren ve uzun siireli kontrolsiizce kullanimin
anlatan bir kavram olarak tanimlanmaktadir. Bilgisayar bagimliligi, ¢ocugun disardan
miidahale olmadan bilgisayarla oyun oynamayr sonlandiramamasi, oyunu gercek
yasamiyla 6zdeslestirmesi, oyun oynamaktan dolay1r sorumluluklarini gerektirdigi gibi
yerine getirememesi ve bilgisayar oyununu diger aktivitelere yeglemesi (Horzum, 2011,
Storli ve Sandseter, 2015) gibi sonuglari1 iginde barindiran bir kavram olarak ifade
edilmektedir.

Dijital teknolojilerin denetimsiz olarak kullanildig1 toplumlarda bilingli ve
giivenli teknoloji kullanimi bir kiiltiir olarak yasamimiza yerlesmedigi takdirde
cocuklar1 ve ebeveynleri bircok tehlike beklemektedir. Ebeveynlerin kullandiklari
stratejiler, cocuklar1 kotii aliskanliklara yonlendirebilecegi gibi onlardan uzak da
tutabilmektedir (Yildirim, 2019). Okul 6ncesi donemde kazanilan aligkanliklarin daha
sonraki yas donemlerinde de kendini gosterdigi bilinmektedir. Bu yas doneminde
cocuklar ebeveynlerinin ya da yakin ¢evresinin davraniglarini 6rnek almaktadirlar. Bu

nedenle ebeveynlerin kullanacaklari dijital oyun rehberlik stratejileri 6nem tagimaktadir.

2.1.5.3. Dijital Ebeveyn Rehberlik Stratejileri

Bir ¢ocugun gelisiminin kritik dénemi olan okul 6ncesi donemde gelisiminin
saglikli olarak ilerleyebilmesi agisindan ebeveynlerinin tutumlari biiyilk Onem
tasimaktadir. Cocugun ihtiyaclarina karsi hassas bir yaklasim icerisinde olmak, cocugun
yasina ve iginde bulundugumuz dijital ¢agin gereksinimlerine uygun bir sekilde
o0grenme ve merakini desteklemek ebeveynlerin sorumluluklar arasinda sayilmaktadir
(Manap, ve Durmus, 2020; Yaman, 2018). Gelisen teknoloji bir¢ok kavrami
dijitallestirdigi gibi ebeveynlik kavramini da dijitallestirmis ve c¢ocuklarin dijital
teknolojiyle olan iliskisini diizenlerken ebeveynlerin kullanacaklarilar1 stratejilere
gereksinimi ortaya koymustur. Bu baglik altinda bu stratejilerden bazilar1 ele

alinacaktir.
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2.1.5.3.1. Aktif Ebeveyn Rehberlik Stratejisi

Aktif ebeveyn rehberlik stratejisi kullanan ebeveynler, c¢ocuklarin dijital
teknoloji kullandiklar1 siire¢ igerisinde c¢ocukla etkilesim halinde olmaya Onem
vermektedirler (Manap ve Durmus, 2020; Valkenburg, Krcmar, Peeters ve Marseille,
1999) . Dijital teknoloji araciligiyla uygulanan etkinliklerle ilgili ebeveynlerin
cocuklariyla sohbet etme ve cocuklara rehberlik ederken gerekli onlemleri de alma
stratejilerini icermektedir (Budak, 2017; Plowman, Stevenson, Stephen ve McPake,
2012). Aym1 zamanda aktif ebeveyn rehberlik, ebeveynin ¢ocugun 6grenme siirecinde
¢ocugun ilgilerini ve ihtiyaglarin1 goz Oniinde bulundururak interaktif bir stratejiyi

icermektedir (Aierbe, Oregui ve Bartau, 2019).

2.1.5.3.2. Teknik Ebeveyn Rehberlik Stratejisi

Teknik ebeveyn rehberlik stratejisi, cocugun dijital teknolojiyle etkilesimi
stirecinde ebeveynlerin teknik bilgiler, teknik programlar ve dijital uygulamalar
kullanarak bu siireci kontrol etme stratejilerini i¢germektedir (Budak, 2017; Kaya ve
Bayraktar, 2021; Livingstone vd., 2015). Teknik ebeveyn rehberlik stratejisi, ¢ocukla
etkilesim hali devam ederken cocuklarin dijital teknolojiyle gecirdigi siirede gocuklarin
bu siliregten olumsuz olarak etkinlemesinin Oniline gecmek icin teknik yetkinligi

icermektedir (Nikken, 2017).

2.1.5.3.3. Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Rehberlik Stratejisi

Dijitale yonlendiren ebeveyn rehberlik stratejisini uygulayan ebeveynler, dijital
teknolojiyi ¢ocuk bakicisi olarak kullanma, kendi isleriyle mesgul olma siirecinde
cocuklarina vakit ayiramama gibi olumsuz davranislar1i igermektedir (Kucirkova,
Littleton ve Kyparissiadis, 2017; Merdin, 2017. Bununla birlikte dijitale yonlendiren
ebeveyn rehberlik stratejisi, cocugun yemek yemeyi reddettigi siirecte dijital araclarla
ilgisini dagitarak yemek yemesini kolaylastirma, cocugun 6fke patlamalarinda ¢ocugu
susturmak i¢in dijital teknolojiye yonlendirme ve eglenmesini saglamak amaciyla dijatal
teknolojiden yararlanma davranislarini icermektedir (Aierbe, Oregui ve Bartau, 2019;
Budak, 2017; Sciacca, Laffan, Norman ve Milosevic, 2022).
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2.1.5.3.4. Serbest Ebeveyn Rehberlik Stratejisi

Serbest ebeveyn rehberlik stratejisini uygulayan ebeveynler, dijital teknolojinin
zararlarim1  diisiinmeksizin ¢ocugun istedigi saatte ve silirede dijital teknolojiyle
denetimsiz olarak etkilesim halinde olmasina izin verme davramisini icermektedir
(Merdin, 2017; Petegem, Ferrerre, Soenens, Rooij ve Looy, 2019) . Ayrica ¢ocuklarin
dijital ortamlarmm kullanim1 esnasinda ebeveyn denetiminin s6z konusu olmadigi,
cocuklarin yagina uygunluguna bakilmaksizin istedigi dijital arac1 alma, dijital oyunlar1
oynarken oyunun igerigi ve yas uygunlugu dikkate alinmadan ¢ocugun oynamasina izin
verme davraniglarini i¢cermektedir (Budak, 2017; Manap ve Durmus, 2020; Nikken,
2017).

Dijital ebeveyn rehberlik stratejileri incelendiginde her stratejinin dogru
olmadig1 goriilmektedir. Ebeveynlerin kullandiklar1 rehberlik stratejileri ¢ocuklarin
tizerinde hem fiziksel hem de bilissel olarak kalici etkileri olabilmektedir. Bu agidan

ebeveynlerin kullandiklar1 rehberlik stratejisi onem tagimaktadir.

2.1.6. Tlgili Arastirmalar

Bu bolimde dijital oyunlar ve dijital oyun rehberlik stratejileriyle ilgili yurt i¢inde
ve yurt disinda yapilan aragtirmalar yer almaktadir. Arastirmalarm sunumunda
giiniimiizdeki arastirmalardan ge¢misteki yapilan arastirmalara dogru bir siralama

izlenmistir.

2.1.6.1. Dijital Oyunlar ve Dijital Ebeveyn Rehberlik Stratejileri ile ilgili
Yurt icinde Yapilan Arastirmalar

Tiirkel (2021), ebeveynlerin sosyal medya bagimlilik diizeyleri ile dijital
ebeveynlik tutumlari arasindaki iliskiyi arastirmay1 amaglamistir. Arastirmanin evrenini
6-18 yas araliginda ¢ocuga sahip 415 ebeveyn olusturmustur. Arastirma Istanbul ilinde
yapilmis, veri toplama araclar1 olarak; Dijital Ebeveynlik Tutum Olgegi, Sosyal Medya
Bagimlilik Olcegi ve Ebeveyn Kisisel Bilgi Formu kullanilmistir. Ebeveynlerin sosyal
medya bagimlilig1 ve dijital ebeveynlik tutumlarinda cinsiyet, egitim diizeyi ve kardes
sayis1 degigkenlerine gore anlamli farklilagma olmazken, ebeveynlerin sosyal medya

bagimlilik diizeyinin dijital ebeveynlik tutumlarini etkilemedigi sonucuna ulasilmistir.

Manap ve Durmus (2020), dijital ebeveynlik farkindalik diizeyini yas, egitim
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seviyesi, aile i¢indeki rol, cinsiyet, akilli telefonla gegirilen siire ve ¢ocukta ebeveynin
algiladigr internet bagimliligi degiskenleri acisindan inceleyen bir ¢alisma
yiriitmiislerdir.  Arastirmaci  dijital ebeveynlik farkindaligimin alt boyutlarini
belirledikten sonra, anne babalarin dijital ebeveynlik farkindalik diizeyini 6l¢mek igin
Oleme araci gelistirmislerdir. Calismanin bulgularinda dijital ebeveynlik farkindaligi ile
cocugun yasi, akilli telefonla gecirilen siire ve ¢ocukta ebeveynin algiladigi internet

bagimlilig1 arasinda anlaml bir iligki oldugu goriilmiistiir.

Goziim ve Kandir (2020) Ankara ve Kars illerinin merkezlerinde bulunan
bagimsiz anaokullarina devam eden, yaslar1 60-72 ay arasinda 442 c¢ocuk, ebeveyn ve
cocuklarin  Ogretmenleriyle okul o©ncesi c¢ocuklarin  oyun yonelimlerinin ve
konsantrasyon diizeylerinin dijital oyunlarla gegirdikleri giinliik siireye gore degiskenlik
gosterip gostermedigini incelemeyi amaglamiglardir. Calismada tarama modeli
kullanilmustir. Veriler toplanirken Kisisel Bilgi Formu, ¢ocugun giin iginde dijital
oyunlarla gecirdigi siireyi belirlemek i¢in Dijital Oyun Oynama Stiresi Kayit Formu,
cocuklarin oyun egilimlerinin hangi yonde oldugunu belirlemek icin Cocuklar igin
Oyun Oynama Egilimi Olcegi ve Bes Yas Cocuklar igin Frankfurter Konsantrasyon
Testi kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda dijital oyun oynama ve konsantrasyon
sliresi arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir. Bu farkin kisa siireli dijital oyun
oynayan ¢ocuklarin avantaji yoniinde oldugu bulunmustur. Dijital oyunlarla oyun

oynama siiresi arttik¢a konsantrasyon stirelerinin azaldig1 sonucuna ulagilmstir.

Giil Unlii (2020) literatiir taramasi yontemiyle dijital ebeveynlerin mobil
uygulama kullanim pratikleri ve mobil uygulama kullanimlarina iligkin tartigmalarin ve
ebeveyn gorevlerinin dijital doniisiimii lizerinde saglayacagi katkilarin siniflandiriimasin
amaclamistir. Arastirma sonucunda ebeveynlerin dijital uygulamalarla ebeveynlik
pratiklerini kontrol edebildikleri, saglik durumlarimi takip edebildikleri, hamilelik
doneminde olan anne adaylarmin ig¢inde bulunduklari ay ve kaginci hamilelikleri

olduklarina goére kullanilan uygulamalarin degistigi ve bu uygulamalarin yogun bir

sekilde kullanildig1 bulgularina ulasilmistir.

Karateke (2020) sanal ortamlar1 ve dijital teknolojiyi cocuk yetistirmede
yardimci olarak kullanan ebeveynlerin yetistirdigi ¢ocuklarin duygu diizenlemesinde
yasadig1 durumlar1 belirlemek amaciyla bir derleme caligmasi yapmustir. Bu ¢aligmay1
duygu diizenleme ve duygu diizenlemenin gelisimi, bakim vermeye yardimeci olarak

teknoloji, tabletle yemek yedirmekten teknoloji bagimliligina giden yol, teknolojinin
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yanlis kullanimina kars1 saglikli duygu diizenlemesi igin 6nerileri belirlemek amaciyla
yapmustir. Sonug¢ olarak teknoloji bagimlisi bireylerin yetismesine engel olmanin
baglanma ve duygu diizenleme siireglerinden etkilendigi goriilmiistiir. Bu donemlerde

ebeveynlerin ¢ocuklariyla kuracaklari bagin 6nemine dikkat ¢cekilmektedir.

Kelesoglu ve Adam Karduz (2020) tarafindan Sakarya ilinde random olarak
belirlenmis 454 ebeveynle yapilan c¢alismada pandemi siirecinde dijital ebeveynlik
farkindalig1 ile anne-baba stresi arasindaki iligkinin yordayiciliginin agiklanmasi
amaglamustir. Veriler Kisisel Bilgi ve Anket Formu, Dijital Ebeveynlik Farkindalik
Olcegi ve Anne Baba Stres Olgegi ile toplanmistir. Arastirmanin bulgularinda pandemi
siirecinde ebeveynlerin hissettikleri stres diizeyleri ile ekonomik kaygi ve bu siirecte
tercih ettikleri teknolojik aletler arasinda anlamli bir fark goriilmezken pandemi
siirecindeki duygu durumlari, siirecten Onceki ve silire¢ esnasindaki tutumlari,
cocuklartyla ev ortaminda eglenmek amaciyla gecirdikleri zaman degiskenleri arasinda

anlamli bir fark oldugu sonucuna ulasilmstir.

Vural Senel (2020), 60-72 ay araliginda ¢ocugu olan ebeveynlerin teknolojiye
iligskin tutumlar1 ve dijital ebeveynlik tutumlarini belirlemeyi amaglamistir. Calismanin
bulgularinda, gen¢ anne-babalarin yasi biiylik olanlardan; egitim diizeyi yiiksek olan
ebeveynlerin daha aktif ve destekleyici davramig sergiledikleri goriilmiistiir. Erkek
cocuklara kiz cocuklardan daha fazla smirlayici tutum uygulandigr bulgusuna da

ulasilmistir.

Bahgetepe, Akkaya ve Kilic (2019), ebeveynler ile ¢ocuklarin teknolojik alet
kullanimlar1 arasindaki iliskinin hangi yonde oldugunu bulmay1 amaglamislardir. Arastirma
sonunda, anlaml1 bir iliskinin olmadig1 ancak ebeveynlerin ¢ogunun teknolojiyi firsatlar ile

degerlendirmekten ¢ok 6diil araci olarak kullandiklari sonucuna ulagilmistir.

Bostanct (2019) dijital ebeveynlerin sosyal medya kullanirken mahremiyet
algilarin1 arastirmak amaciyla sosyal medya platformlarini aktif olarak kullanan sekiz
ebeveynle arastirmay1 yliriitmiistiir. Bu arastirmayi belirlenen bu ebeveynlerle yiiz yiize
ve yarl yapilandirilmis goriisme teknikleri kullanarak siirdiirmiistiir. Arastirmaci bu
calisma sonucunda ii¢ temel sonuca ulagsmistir; bunlardan ilki mahremiyet kavramini
sakl1 olan ve 6zel alan olarak tanimlayan ebeveynler sosyal medyanin gizlilige menfi bir
etkisi oldugunu diisiinmektedirler. ikinci gériis olarak sosyal medya platformlarinda

istismarcilarin ¢ocuklara daha kolay bir sekilde ulasabildikleri bildirilmistir. Sosyal
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medyada ¢ocuklarmin 6zelini korumak isteyen ebeveynlerin kisitlama, denetleme ve

bilin¢lendirme yontemlerini kullandiklari sonucuna ulagilmistir.

Isikoglu Erdogan (2019) cocuklari okul oOncesi egitim alan 351 ebeveynin
cocuklar1 icin oyun tercihlerini dijital oyuna odaklanarak incelemeyi amacladigi
calismada esli karsilastirma metoduyla gelistirilen Ebeveyn Oyun Tercih Olgegi ni
kullanmistir. Arastirmanin sonucunda ebeveynlerin yapi insa oyunlarini en fazla tercih

ettikleri goriiliirken en az olarak da dijital oyunlar1 tercih ettikleri sonucuna ulagilmstir.

Kanak ve Ozyazic1 (2018) arastirmalarma Sivas’ta ¢ocuklar1 0-72 ay araliginda
olan 414 ebeveyni dahil etmislerdir. Caligmanin verileri arastirmacilar tarafindan
gelistirilen Okul Oncesi Dénem Cocuklarimin Dijital Oyun Oynama ve Uygulama
Kullanma Aliskanhiklarina Yonelik Ebeveyn Yaklasimlar Olgegi ve Kigsisel Bilgi Formu
kullanilarak toplanmistir. Ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynamalar1 ve
uygulamalara kars1 yaklagimlarini belirlemek amaclanmistir. Arastirma sonucunda
katilimcilarin evlerinde en yiiksek oranla akilli telefonlar, daha sonra ise sirasiyla tablet,
oyun konsolu playstation bulundugu goriiliirken kisisel dijital aleti bulunan g¢ocuklarin
ylizdesinin ise %39,6 oldugu goriilmiistiir. Arastirmanin bir diger bulgusu ise ailece agik
alanlarda vakit ge¢irmeyen ve ailece hikdye okumayan ¢ocuklarin dijital oyunlara daha

fazla yoneldigi olmustur.

Inan Kaya, Mutlu Bayraktar ve Yilmaz (2017) anne babalarin dijital risklere
yonelik aldiklar1 onlemler ve bu riskler hakkinda nasil Onlemler alinabilecegi
konusunda yeterlilik diizeylerini belirlemeyi amaclamislardir. Bu amagla 38 anneden ve
41 babadan olusan 79 ebeveynle calisilmistir. Veriler acik ve kapali uglu sorulardan
olusan bir anket aracilifiyla toplanmistir. Calisma sonucunda ebeveynlerin riskler
hakkinda bilgi sahibi olduklar1 ve ¢6ziim bulma konusunda da kendilerini yeterli olarak
tanimladiklar1 sonucuna ulasilmistir. Anne ve babalarin dijital riskler hakkinda daha
fazla bilgi sahibi olmak istemedikleri sonucuna ulasilirken anne ve babalarin dijital

ebeveynlik stratejilerinin benzerlik gosterdigi sonuclarina ulagilmistir.

Mustafaoglu ve Yasact (2018) 7-15 yas araliginda ¢ocuk sahibi olan 139
ebeveynle yiiriittiigii aragtirmalarinda, yar1 yapilandirilmis degerlendirme formu
araciligiyla ebeveynlere gore dijital oyunlarin ¢ocuklarin ruhsal ve fiziksel sagliklar
tizerindeki negatif etkilerini arastirmayir amaglamiglardir. Calisma sonucunda dijital

oyunlarla tanigma yas1 ortalama 4,5+1,6 yil olarak elde edilirken giinliik oyun oynama



30

siiresi olarak da ortalama 179,9+122,1 dakika olarak g&zlemlenmistir. Calisma
sonucunda dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki olumsuz fiziksel etkileri kas-iskelet
sistemi rahatsizliklari, gozlerin kurumasi, gézlerde agri ve kizarma ve uyku niteliginde
azalma olarak saptanirken ruhsal olarak olumsuz etkiler olarak da anksiyeteye, agresif

tutuma ve depresyona neden olabildigi sonucunu elde etmislerdir.

Aydogdu (2018) Erzincan ilindeki iki okulda egitim goren 134 cocukla dijital
oyunlarla oynayan ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin anne-babanin; egitim
diizeyi, dijital oyun oynama durumu, ¢ocugun; yas, cinsiyet, kardes sayis1 ve oyunun
tiirii gibi degiskenler agisindan incelemeyi amaglamistir. Arastrma Cocuklar I¢in
Dijital Oyun Bagimliigi Olcegi ve arastirmacinin gelistirdigi Genel Bilgi Formu ile
yiriitiilmiistir. Calismanin sonucunda ¢ocuklarn bagimlilik diizeyleri ile yaslarinin ve
annelerinin dijital oyun oynama davraniglarmin iligkili oldugu belirlenirken diger

degiskenlerin etkili olmadig1 goriilmiistiir.

Budak (2017), ¢ocuklarla beraber calisan ¢ocuk gelisimi 6gretmenlerinin, okul
oncesi Ogretmenlerinin ve annelerinin dijital ¢ocuk oyunlarma yonelik goriislerini
incelemeyi amaglamistir. Arastirmaci ¢alisma grubunu random olarak olusturmustur.
Belirlenen illerde MEB’e bagli ana siniflarinda, bagimsiz anaokullarda ve kiz meslek
liselerinin Cocuk Gelisimi boliimiinde gorev yapan 24 6gretmen ve ¢ocugu MEB’e
bagl okul 6ncesi kurumuna devam eden 18 anne goniillii olarak calismaya katilmistir.
Bu c¢alismada veriler dijital ¢ocuk oyunlar ile ilgili yar1 yapilandirilmig goriismeler
araciligiyla toplanmustir. Veriler igerik analiziyle 5 baslik olarak belirlenmis ve her
baslikta vurgulanan o6zellikler belirtilmistir. Sonuglara gore; dijital oyunlarin dijital
cihazlarla oynandigi, dijital oyunlarin biiyiik bir oranda siddet iceren dgelerden olustugu
bulgularina ulagilmistir. Ek olarak, ¢ocuklarin giin i¢inde ortalama 1-3 saat araliginda
dijital oyunlar oynayarak zaman gegirdikleri sonucuna ulasilmistir. Ayrica dijital
oyunlarla geleneksel oyunlar arasinda sosyallesme agisindan anlamli bir fark oldugu

bulgusu elde edilmistir.

Kelesoglu, Adam Dereli ve Dereli (2017) Eskisehir’de yaptig1 c¢alismada
ebeveyn-¢ocuk iligkisinin demografik o6zelliklere gore ¢ocuklarin psikososyal
gelisimlerini yordayip yordamadigini arastirmayr amaclamislardir. Arastirma okul
oncesi egitim kurumlarinda egitim goren 4-5 yas araligindaki 210 gocukla yapilmustir.
Arastirmada kisisel bilgi formu, ¢ocuklarin ebeveynleriyle olan iligkisini belirlemek

amactyla Ebeveyn — Cocuk Iliskisi Olcegi ve Okul Oncesi Cocuklar igin Psikolojik
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Gozlem Formu Olgeginin sadece Psiko-sosyal Gozlem Alt Boyutu veri toplama araci
olarak kullamilmistir. Arastirmada sonug olarak, ebeveyn-¢ocuk iliskilerinin pozitif
iligkiler ve catisma boyutlarinin ¢ocuklarin psiko-sosyal gelisim diizeyleri iizerinde
yiiksek seviyede yordayici oldugu goriilmiistiir. Ebeveyn-cocuk arasindaki iliskilerin
cocuklarin ebeveynlerinin egitim ve sosyo ekonomik seviyesine gore iligkili oldugu

arastirma sonuglarinda tespit edilmistir.

Inci, Akpmar ve Kandir (2017) tarafindan dijital kiiltiir ve egitim iizerine bir
dokiiman inceleme c¢alismasi yapilmigtir. Bu g¢alismada Tirkiye’de yapilmis 2012
sonrasi Tirkge ¢aligmalardan 38 bilimsel makale ve 6 yiiksek lisans tezi incelenmistir.
Dijital kiiltiiriin sosyolojik boyutu ve dijital kiiltiiriin bu ¢alismada egitimle olan bagi
incelenmek istenmistir. Dijital kiiltiiriin kisiler, toplum, geleneksel yapi tistiindeki etkisi
ile iletisim ve eglence araci olarak dijital kiiltliriin kullanilmasi basliklar1 altinda; dijital
kiltirtin egitimle iligkisi analizinde ise, bir egitim yontemi ve teknigi boyutundan

teknoloji kullanimi ve dijital kiiltiirle egitim arasindaki iliski 6gelerine deginilmistir.

Toran vd. (2016) istanbul’da &zel ve devlet okullarmma devam eden 5 yas
cocuguna sahip 20 anneyle yaptiklari ¢alismada yar1 yapilandirilmis goriisme formu
kullanmiglardir. Katihmcilarin  yas araliginin  25-45 arasinda oldugu, 6grenim
durumlarinin ise ilkokul-iiniversite diizeyi arasinda degisiklik gosterdigi belirlenmistir.
Cocuklardan 11°1 erkek 9’u kizdir. Cocuklarin; 6’s1 ilk ¢ocuk, 1’1 ortanca, 13’i ise son
cocuktur. Bunlarla beraber sadece bir ebeveynin tek cocugu digerlerinin ise birden fazla
¢ocugu bulunmaktadir. Analiz sonucunda ¢ocuklarin ilgileri, annelerin kendilerine veya
ev islerine yardimci olmasi, oyun araci olarak kullanilmasinin kolayligi ve eglendirici
olmasi nedeniyle dijital oyunlarin tercih edildigi sonucuna ulasilmigtir. Annelerin
cocuklarinin dijital oyun oynama siiresi hakkinda kesin bir sey sdyleyemedikleri,
annelerin biiylik cogunlugunun kendilerinin de dijital oyun oynamadig: ancak ailedeki
diger bireylerin oynadig1 sonucuna ulagilmigtir. Annelere goére ¢cocuklarin oyun oynama

nedenleri olarak eglendirici, ilgi ¢ekici ve renkli olmasi olarak belirtilmistir.

Akcay ve Ozcebe (2012) 4-6 yas araligindaki okul dncesi egitime devam eden
cocuklarin ve ebeveynlerinin dijital oyun oynama aligkanliklarini tespit etmek gayesiyle
bu ¢alismay1 yapmis ve ¢alismaya Ankara il merkezindeki bir kurumun kresine devam
92 ¢ocuk ve bu ¢ocuklarin ebeveynleriyle devam etmislerdir. Olgme araci olarak anket
kullanilmigtir. Cocuklarin, ¢aligma sonucunda hafta i¢ine oranla hafta sonlar1 daha fazla

bilgisayarla oyun oynadiklari sonucunu elde etmiglerdir. Diger bir bulgu olarak da
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ailelerin biiyiik bir ¢ogunlugunun (%78,1) ¢ocuklarin bilgisayar oyunu oynamalarina
diger bir grubun da (%61) siddet igeren bilgisayar oyunlarina sinirlandirma
getirdiklerine ulagilmistir. Bu yas araligindaki c¢ocuklar i¢in dijital ortamda oyun
oynama siiresinin oldukg¢a yiiksek oldugu ve bu siirenin ilerleyen yaslarda daha da
arttigit goéz oOniinde bulundurulmasi gereken Onemli bir nokta olarak karsimiza

¢ikmaktadir.

Akkoyunlu ve Tugrul (2002) okul 6ncesi donem g¢ocuklarinin ev ortamlarinda
bulunan teknolojik aletlerle etkilesimi ve bu etkilesimle bilgisayar oyunu okuryazarlig
arasindaki iligkiyi arastirmayir amaclamislardir. Arastirmaya yaslar1 4-6 yas arasinda
olan 100 ¢ocuk katilmustir. Veri toplama araci olarak Bilgisayar Okuryazariik Olcegi
tercih edilmistir. Bu dlgek ticli likert tipi bir dlgek olup bilgisayar 6gretmeni tarafindan
her c¢ocuk i¢in ayr1 olarak yilsonunda doldurulmustur. Ayrica c¢ocuklarin ev
ortamlarindaki teknolojik etkilesimlerini belirlemek amaciyla ¢ocuklarin velileri
tarafindan doldurulan Bilgi Toplama Formu kullanilmistir. Bu arastirmanin sonucunda
aragtirmaya katilan katilimcilarin %54 'linlin bilgisayar okuryazarlik seviyeleri yiiksek
olarak bulunmustur. Ayrica c¢ocuklarin evlerindeki bulagik makinesi, bilgisayar gibi
aletleri genellikle yalniz baslarina ya da bir yetiskin yardimiyla kullandiklar1 sonucuna
ulagilmistir. Bu aletleri kullanan c¢ocuklarin bilgisayar okuryazarlik seviyelerinin,

kullanmayan ¢ocuklara oranla daha fazla oldugu sonucuna ulasilmistir

2.1.6.2. Dijital Oyunlar ve Dijital Ebeveyn Rehberlik Stratejileri ile ilgili
Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Rai, Kuzik ve Carson (2022), ebeveynlerin tutumlariyla ev ortamlarinin erken
cocukluk donemindeki c¢ocuklarin ekrana maruz kalma siireleri arasindaki iligkiyi
belirlemek amaciyla bu ¢alismay yiiriitmiiglerdir. Cocuklar1 3-5 yas araliginda degisen
106 ebeveynin doldurdugu anket bilgileri basit ve ¢oklu regresyon yontemi kullanilarak
analiz edilmistir. Sonug olarak ebeveynlerinin teknoloji kullanim siireleriyle ¢cocuklarin
ekran basinda kalma siireleri arasinda parelellik goriiliirken c¢oklu regresyon
sonuglarinda ebeveynlerin ¢ocuklarin teknoloji kullanim siirelerine miidahaleleri ve
yatak odasinda teknolojiye erisim ile ¢ocuklarin ekrana maruz kalma siireleri arasinda

iligki oldugu belirlenmistir.

Sciacca, Laffan, Norman ve Milosevic (2022), Pandemi siirecinde ebeveynlerin

cocuklarin  dijital becerilerine yoOnelik ebeveynlerin tutumlarin1  aragtirmay1
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amaclamislardir. Arastirmaya 461 ebeveyn ve 461 ¢ocuk goniillii olarak katilmislardir.
Pandemi siirecinde ebeveynlerin arabuluculuk stratejlerinin ¢ocuklarin internette
gecirdigi zamani, dijital becerilerini ve ebeveynlerin hangi stratejiyi neden sectiklerini
belirlemeyi amaglayan bu calisma Irlanda’da yiiriitiilmiistiir. Kisitlayici stratejiyi
benimseyen ebeveynlerin dijital teknolojiye karsi olumsuz bakis agilarina sahip
olduklart sonucuna ulasilmistir. Bu ebeveynlerin ¢ocuklarinin daha az siire ¢evrim ici
olduklar1 ve dijital becerilerinin daha zayif oldugu belirlenmistir. Aktif ebeveynlik
stratejiyl benimseyen ebeveynlerin ¢ocuklarinin ise daha uzun siire ¢evrim i¢i olduklari

ve dijital becerilerinin daha gelisms oldugu sonucuna ulagmiglardir.

Dias ve Brito (2021), kesfedici nitel arastirma yontemiyle 8 yas alt1 cocuga sahip
81 aile ve alaninda uzman 17 paydasla bu ¢alismay1 yiriitmiislerdir. Portekiz’de 2017-
2019 yillart arasinda gelistirilen “hAPPy kids: Criteria for assessing and selecting
beneficial and safe apps” projesinin belirledigi kriterler uygun “iy1” olarak adlandirilan
uygulamalar secilerek ebeveyblerin, ¢cocuklarin ve paydaslarin sahip oldugu kriterlere
iliskin bakis agilarini aragtirmay1 amacglamiglardir. Sonug olarak; ebeveynler tarafindan
kabul edilen en olumlu uygulamalar 6grenmeyle ilgili uygulamalar oldugu, ¢ocuklarin
tercih ettiklerinin aktif katilima 1izin veren ve eglendirici uygulamalar oldugu,
endiistrideki paydaslarin karsilastig1 zorluklar olarak da her iki kesimi memnun etmek

oldugu belirlenmistir.

Eichen, Hackl-Wimmer, Eglmaier, Lackner, Paechter, Rettenbacher, Rominger
ve Laager (2021), Avuralya’da gocuklari 1,5 ve 6 yas araliginda olan 150 ebeveyn
katilmistir. Arastirmacilar, ebeveynlerin dijital medya kullanim amaclar1 ve dijital
ebeveyn rehberlik sekilleri ile ¢ocuklarin yaglar1 ve kullnim sekilleri arasindaki iligkiyi
arastirmay1 amaglamiglardir. Veri toplama araci olarak anket kullanilmistir. Cocuklar
1,5-3 yas ve 3-6 yas araligindaki iki gruba ayrilmistir. Ebeveynlerin ¢ocuklarina dijital
medyay1 daha ¢ok ev islerine veya ¢alismaya zaman ayirmak igin verdikleri sonucu
ortaya cikmistir. Cocuklarin yasinin medyayr kullanmasina yonelik ebeveynlerin

tutumunda bir degisiklik gostermedigi sonucuna ulagilmstir.

Perone, Anderson ve Zelazo (2021), dijital oyunlarin, dijital ebeveyn
rehberliginin varliginda ve yoklugunda nasil sonuglar dogurdugunu arastirmayi
amaglamislardir. 5 yasindaki 25 ¢ocuk kendi basina, 25 ¢ocuk ebeveyn rehberliginde
dijital oyun oynayan grubu ve 27 ¢ocuk da kontrol grubunu olusturmustur. Calisma

Rack Band 3 (oyuncularin klavye araciligiyla sarki ¢almayr 6grendigi) video oyunu
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oynatilarak 10 hafta boyunca siirdiirilmiistiir. Norofizyolojik degisimleri kaydetmek
amaciyla elektroensefalogram (EEG) kullanilmis, on haftanin sonunda ebeveyn
rehberligindeki gruptaki ¢ocuklarin, 6grenme alanini kendi kendini yoneten gruptaki
cocuklara gore daha fazla kesfettikleri ve ebeveyn rehberliginde bulunan gruptaki
cocuklarin, kontrol grubuna gore yeni bir sarki ¢almay1 6grenmek i¢in daha biiyiik bir
kapasiteye sahip oldugu gorilmiistiir. Bununla birlikte ebeveyn rehberliginde ve kendi
kendini yoneten her iki gruptaki ¢ocuklarin, performanslarinda iyilesme goriilmiistiir.
Oyun oynarken hem ebeveyn rehberliginde hem de kendi kendini yoneten gruplardaki

cocuklarin beyinlerindeki 6grenme merkezlerinde degisime oldugu gozlemlenmistir.

Matziou, Perdikaris, Vlachioti, Konstantaki, Koumpagioti, Boutopoulou ve Nteli
(2021), Yunanistan’da 100 okul 6ncesi ¢cocuk ve ebeveynleriyle televizyon izleme ile
uyku sorunlar1 arasindaki iligkiyi incelemeyi amaglamiglardir. Veri toplama araglari
olarak “Cocuklarmm Uyku Aliskanliklar1 Anketi (CSHQ) ve Cocuklarin Televizyon
Izleme Aliskanliklar1 Anketi (CTVQ)” anketlerini Yunanca’ya uyarladiktan sonra
kullanmiglardir. Arastirma bulgularinda fazla televizyon izlemenin g¢ocuklar tlizerinde
uyku problemlerine neden oldugu goriilmiistiir. Cocuklarin yasi, ebeveynlerin egitim
diizeyleri, kardes sayisinin cocuklarin giinliik televizyon izleme siirelerini etkiledigi
sonucuna ulasilmistir. Ayrica babalarin yasi, kardes sayist ve c¢ocuklarin giinliik
televizyon izleme siireleriyle uyku aligkanliklarinin negatif yonde iligkili oldugu

belirlenmistir.

Kuzu Jafari (2021), okul 6ncesindeki ¢cocuklarin zeka puanlari, sosyal becerileri
ile ebeveyn tutumlari ve dijital ebeveynlik tutumlari arasinda bir bagin olup olmadigini
aragtirmay1r amacglamistir. Bu amagla nicel ve nitel veri yontemleri birlikte
kullanilmistir. Bursa ve Istanbul illerinde yiiriitiilen calismaya 8 okul kapsaminda 378
cocuk ve velisi arastirmanin nicel kismini, nitel kismi i¢in ise farkli ebeveyn tutumlarina
sahip her okuldan 3 ebeveyn olmak {izere 24 ebeveyn ve 16 okul Oncesi 0gretmeni
katilmistir. Arastirmanin  bulgularinda kiz ¢ocuklarinin zekd puanlarinin erkek
cocuklardan, 2 yil okula devam eden cocuklarin 1 yil egitim alanlara gore sozel
becerisinin daha yiiksek oldugu, sosyal beceri diizeylerine bakildiginda sosyo-ekonomik
diizeyle paralel bir iliski oldugu, dijital aletlerle gegirilen siireyle sosyal beceri arasinda
negatif bir iliski oldugu bununla beraber sosyal beceri diizeylerinin ¢ocuklarin
okuduklar1 okul tiiriine gore degismezken egitim aldiklar1 okula gore degistigi

bulgularina ulasilmistir. Annelerin, Koruyucu ve demokratik tutumunun, babalarin ise
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dijital medyay etkili kullanmay1 onaylama tutumlarinin anlamli oldugu, hem annenin
hem de babanin asir1 koruyucu tutum puanlarinin ¢ocuklarin devam ettigi okul tiirline
ve aldig1 okul Oncesi egitim siiresine gore anlamli derecede yiiksek iligkisi oldugu;
ebeveynlerin ebeveynlik ve dijital ebeveynlik tutumlari, ¢ocuklarin zeka diizeyleri ve
sosyal becerileri arasindaki iliski incelendiginde ¢ocuklarin zeka puanlari ile sosyal
becerileri arasinda ve dijital risklerinden koruma ile asir1 koruyucu tutum arasinda
pozitif yonde ve otoriter tutum ile dinleme yetenekleri arasinda negatif yonde zayif bir
bag bulunmustur. Yapilan incelemede demokratik ve otoriter tutum sergileyen
ebeveynlerin ¢ocuklarinin sosyal becerileri iizerinde olumsuz, izin verici ve asiri
koruyucu tutum sergileyen ebeveynlerin gocuklarin sosyal yetenekleri iizerinde olumlu

tesiri oldugu belirlenmistir.

Sivrikova, Ptashko, Perebeynos, Chernikova, Gilyazeva ve Vasilyeva (2020),
bebeklik ve erken cocukluk donemindeki cocuklarin dijital cihazlarla 6grenmeleri
tizerinde cocuklarin o6zelliklerinin, bu siliregte ebeveynlerin rehberlik sekillerinin,
kullanim sikliklarinin etkisini arastirmay1 amaglamislardir. 0-8 yas araligindaki ¢ocuga
sahip 113 ¢ocugun 93 ebeveyni ile bir arastirma yiiriitmiiglerdir. Aragtirmanin verilerini
toplamak ig¢in ¢evrim i¢i bir anket kullanmislardir. 0-3, 4-5, 6-8 yas araligindaki
cocuklarin istatistiksel sonug¢lari gérmek icin Cramer's V ve Somers' D programlari
kullanilmigtir. Sonug olarak cocuklarin yaglari arttikca 6grenme amagh kullanimin
arttigi, dokunmatik ekranli cihazlarla daha ¢ok eglence amagli video izlendigi,
ebeveynlerin ¢ocuklarin kullanim siiresini kisitlamak ve ulastiklari igcerikleri denetlemek

i¢in gesitli programlar kullandiklarina ulasilmistir.

Petegem, Ferrerre, Soenens, Rooij ve Looy (2019), Kii¢iik cocuklarin dijital
oyunlarinin ebeveyn tutumlariyla diizenlenip diizenlenemeyecegini ve ebeveyn
tutumlariyla arasinda nasil bir iliski oldugunu arastirmay1 amaglamislardir. Cocuklarin
riskli oyunlara ve geleneksel oyunlara karsi ilgilerini ve dijital oyunlara ilgilerini
karsilagtirmay1 amaglamislardir. Arastirmanin verileri 3-9 yas arasinda ¢ocuklari olan
762 ebeveyn tarafindan doldurulan anket araciligiyla toplanmigtir. Aragtirma sonucunda
dijital oyunlara karst olumsuz tutuma sahip ebeveynlerin daha kisitlayict bir rehberlik
sergiledikleri goriiliirken bu ebeveynlerin g¢ocuklarinin sosyal oyunlara ve riskli

oyunlara kars ilgilerinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Aierbe, Oregui ve Bartau (2019) vido oyunlarinin kullanimina iliskin ebeveyn

algilarin1 be ebeveyn rollerini incelemeyi amacglayan bir arastirma yapmustir. Karma
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yontemle yaptigr arastirmada ebeveyn tutumlarini arastirmayr amaclamistir.
Aragtirmaya 186 ebeveyn katilmistir. Arastirma sonuglarinda ebeveynlerin video
oyunlarima karst olumsuz tutumlarimin daha yiiksek oldugu sonucuna ulagirken
destekleyici tutum yerine kontrolcii tutumun daha ¢ok benimsendigi de arastirma
sonuglarinda belirlenmistir. Arastirma sonuglarindan bir digeri de ebeveynlerin iternet
ortaminin denetlenmesi zorluguyla karsilastiklart ve bu konuda yeterli bilgiye sahip

olmadiklar1 yoniindedir.

Zhao, Zhang, Jiang, Ip, Ka WingHo, Zhang ve Huang (2018), okul 6ncesi
cocuklarda ekran karsisinda gecirilen asir1 siiresi ile psikosoyal iyi olus arasindaki
iliskinin obezite, uyku siiresi ve ebeveyn etkilesimi degiskenleri agisindan incelemeyi
amaglamislardir. Cin’in Sanghay kentinde tabakali 6rneklem yontemi kullanilarak
kesitsel bir arastirma yapilmistir. Calismaya 191 anaokulundan 20.324 c¢ocugun
ebeveyni katilmistir. Veri toplama araci olarak ¢ocugun ekrana maruz kalma siiresi,
boy, kilo, uyku siiresi ve ebeveyn-cocuk etkilesimi bilgilerini igeren bir anket
kullanilmigtir. Sonug olarak ekran karsisinda gegirilen siire arttik¢a psikosoyal iyi olusta
olumsuzluklar bildirilmistir. Ebeveyn-¢ocuk etkilesiminin azliginin da bunu etkiledigi
sonucu bulgular arasinda yer almaktadir. Ayrica Sanghay’daki ¢ocuklarin %95’inin

giinde 2,3 saat, ekran karsisinda zaman gegirdikleri sonucuna ulagilmistir.

Callaghan (2018) dijital platformlarda iicretsiz olarak erisilebilen okul Oncesi
cocuklarin matematik egitimi i¢in tasarlanmig popiiler 171 uygulamanin nasil
tasarlandig1 ve kanita dayali 6gretim uygulamalariyla baglantili olup olmadigini igerik
analiziyle anlamay1 amaclamistir. Bulgularda okul o6ncesi g¢ocuklar i¢in ¢ok fazla
uygulama oldugunu ancak bunlardan ¢ok azinin destek verici geri bildirime sahip
oldugu ve yaslarina uygun igerige sahip uygulamalarin da azligi goriilmiistiir.
Aragtirmaci ayrica 240 okul oncesi ¢ocukla deneysel olarak bir calisma yiiriitmiis ve
cocuklar1 destekleyen hangi sesli egitim uygulamasinin geri bildirimlerini
kullanildiklarinda 6grenimlerine katkisinin nasil oldugunu bulmay1 amaglamistir. Dogru
ve yanlis cevaplar i¢in (tebrikler, tekrar deneyin..) sozlii geri bildirime sahip olan
uygulama ile oynayan ¢ocuklarin gérevlerini tamamlamalarinin daha uzun siirdiigii geri
bildirimi sesle olan (gan, zil..) uygulamalarla oynayan gocuklarin goérevleri daha hizlh
tamamladig1 sonuglarina erisilmistir.Kucirkova, Littleton ve Kyparissiadis (2017),
cocuklarin yasinin ve cinsiyetinin dijital olan ve dijital omayan medya kullanimi

arasindaki dengeyi nasil etkiledigine karsi Ingiltere’de 709 ebeveynin katildigi bir
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arastirma yapmiglardir. Arastirma verilerini toplamak i¢in agik u¢lu sorularin bulundugu
anket araichifiyla igerik ve temetik analiz yontemini kullanmislardir. Nicel veriler
sonucunda 0-2 yas araliginda ¢ocuga sahip babalarin dijital medya kullanimiyla ilgili
olarak saglik yoniinden daha fazla endiseli olduklarini gostermistir. 6-8 yas araligina
sahip ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital medyayla etkilesiminde algilanan dengesizliginin

nedeni olarak teknolojinin ¢ekiciligi gosterdikleri sonucuna ulagmislardir.

Nikken (2017), ¢evrim i¢i bir anket kullanarak Hollanda’da 0-7 yas araliginda
cocuk sahibi olan 1381 ebeveynin katildig1 bir arastirma ylriitmistiir. Ebeveynlerin ve
cocuklarin medyada gecirdikleri silire arasindaki iligskiyi belirlemeyi amaglamistir.
Aileleri dusiik, orta, yiiksek ve ¢ok yiiksek seviyede medyada zaman geciren aileler
basliklar1 altinda dort grupta incelemistir. Diisiik zaman gecirenler giinde yaklasik bir
saat zaman gegcirirken ¢ok yliksek zaman geciren ebeveynlerin {i¢ saatten fazla zaman
gecirdikleri sonuglar1 elde edilmistir. Bulgular arasinda ¢ocuklarin aileleriyle paralellik
gosteren kullanim siiresi bulunmaktadir. Ayrica ailelerin gelir diizeyi, evde bulunan
ekran sayisi, cocuklarin medya kullanimina kars1 goriislerinin de etkili oldugu sonuglari

elde edilmistir.

Chen (2016) Taiwan’da yaptigi arastirmada deneysel arasgtirma yontemi
kullanarak dijital oyunlarin 6grenme tiizerindeki etkisini arastirmayi amaglamistir. Bu
calismada 326 Ogrenciye 16 hafta, haftada 3 saat deneysel Ogretim programi
uygulanmistir. Uygulama sonucunda; oyun temelli 68retimin 6grenme giidiisiinii ve
basarisini etkiledigi, 6grenme giidiisiinlin ise 0grenme basarisinda ve 0grenme etkisi

tizerinde dnemli dl¢lide olumlu etkileri oldugu bildirilmistir.

Lin ve Hou (2016), dijital oyun tabanli 6grenmeyle matematik 6grenmenin
kolaylasip kolaylagsmadigini incelemek amaciyla 71 ¢ocukla nitel ve nicel analiz
yontemleri kullanarak deneysel bir ¢alisma yiiriitmiislerdir. Arastirmada Ogrencilerin
Planlama Becerisi Olgegi ve arastirmacilar tarafindan hazirlanan goériisme sorulart
kullanilmistir. Aragtirmacilar ¢ocuklarin dijital oyunla 6grenme sekillerini belirleyip
senaryo tabanli bir oyun gelistirmeyi amaglamiglardir. Calisma sonunda cocuklarin
dijital oyun tabanl 6grenmeyle matematik 6grenme becerileri arasinda anlamli bir iliski
oldugunu ve c¢ocuklarin dijital oyunlara ilgisinin yiiksek oldugu bulgular1 elde

edilmisgtir.
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Nabi ve Krcmar (2015), ¢ocuklari 6 ay ile 6 yas araliginda degisen ebeveynlerin
algiladiklar1 ¢ocuk mizacglarina yonelik ebeveynlerin cocuklarina karsi uyguladiklar:
dijital rehberlik arasindaki iligkiyi arastirmayir amaglamiglardir. Veri toplama aract
olarak anket ve 15 maddeli 7 asamali likert bir olgek kullanilmistir. Anketleri
dolduranlarin %82’si anne olan ebeveynler tarafindan doldurulmustur. Ebeveynlerin en
diisiik egitim diizeyi lisedir. Arastirmanin orneklemini %51°1 erkek cocuk, %51°1 tek
cocuk, %39’unun bir kardesi ve %10’unun birden fazla kardesi olan ¢ocuklarin
ebeveynleri olusturmustur. Ebeveynlerin medyay1 verme gerekgesi olarak egitici,
zaman kazanmak, ¢ocugun rahatlamasi, cocugu 6diillendirmek sonuglaria ulagilmistir.
Cocuklarin mizaglari; merakli, beceriksiz, yaratici, donuk, diirtiisel, kendine giivenen ve
hayal giicii kuvvetli seklinde siniflandirilmistir. Enerjik olarak tanimlanan ¢ocuklarin
daha fazla tv izledikleri sonucuna ulasilmistir. Hayalgiicii kuvvetli ¢ocuklar ile tv

izleme arasinda herhangi bir iliskiye rastlanmamustir.

Sorsana (2013) biri video oyununun kurallarini bilen diger ikisi oyunun kurallarimni
bilmeyen 4-6 yas araliginda 3’lii 10 grup ¢ocugu goézlemlemistir. Gruplar kiz ve erkek
gruplari olarak ayarlanip ¢aligmanin cinsiyetle olan iliskisi de arastirilmak istenmistir. 3’li
gruplar olusturulurken, oyunu bilmeyenlerden birinin ailesi ile olumlu, digerinin ise
olumsuz iletisimleri olan ¢ocuklardan segilmislerdir. Oyun kurallarmi bilen ¢ocuk her iki
cocuga da ayn1 anda kurallar1 anlatmig ancak ¢aligma sonucunda ailesiyle olumsuz iletigimi
olan ¢ocugun oyunda daha fazla hata yaptigt sonucuna ulasmislardir. Ayn1 zamanda
kizlardan olusan grupta oyun kuralin1 bilmeyen ve ailesiyle olumsuz iletisime sahip olan
¢ocuga miidahalenin daha az oldugunu, erkelerden olusan grupta ise oyun kuralin1 bilmeyen
ve ailesiyle olumlu iletisime sahip ¢ocuga daha az miidahale edildigi gézlemlenmistir.
Ebeveynlerinin olumlu rehberlik ettigi grubun oyun kurallarii daha hizli 6grendigi,

etkilesimsel, dilsel ve diisiinsel becerilerinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Cingel ve Krcmar (2013), 6 aylik ve 5 yas arasindaki 168 ebeveynle anket
kullanarak ebeveyn tutumlariyla ¢cocuklarin medyaya maruz kalmasi arasindaki iliskiyi
bulmayr amaclamiglardir. Sonug¢ olarak ebeveynlerin kullandiklar1 stratejiler ile
cocuklarin medyaya maruz kalma siirelerinin yiisek diizeyde iliskili oldugu
goriilmiistiir. Dijital medyaya kars1 olumlu tutum sergileyen ebeveynlerin ¢ocuklarinin
ekran Kkarsisinda daha uzun siire gegirdikleri sonucuna ulasilmigtir. Ebeveynlerin
endiselerinin televizyona karsi yiksek oldugu goriiliirken diger medyaya maruz kalmasi

yoniinde diisiik diizeyde endiseli bit tutum sergiledikleri tespit edilmistir.
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Eck (2006) dijital oyunlarin 6grenme tizerindeki etkilerinin arastirildigi son kirk
yildir yapilan caligmalar1 meta-analiz yontemiyle taramis ve bu c¢alismalarin ortak
sonuclarina ulagsmay1 amaglamistir. Arastirma sonucunda oyunlarin dgrenmeyi tesvik
ettigi ve Ogrenme siiresini kisalttigi sonucuna ulagmistir. Ayrica oyun oynamanin
deneme ve somutlastirmaya imkan tanimasinin 6grenmeyi kolaylastirdigi goriilmiistiir.
Bununla birlikte oynanan oyunun igerigi ve oynanan mekéan ve arkadaslarin da etkili
olabilecegi ve biitiin bunlarin kontrol altina alinarak yapilan caligmalara ihtiyag

duyuldugu sonucuna ulasilmaistir.



BOLUM Il

YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, evren ve Orneklem, veri toplama araclari,

verilerin toplanmasi ve analizi yer almaktadir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada betimsel tarama ile kesfedici korelasyonel arastirma modeli
birlikte kullanilmistir. Betimsel tarama modeli; verilen durumu miimkiin oldugunca tam
ve dikkatli bir sekilde tanimlayan, gruplarin ya da fiziksel ortamlarin 6zelliklerini
Ozetlemeyi amaglayan arastirma modelidir (Biiylikoztirk, Kilig Cakmak, Akgiin,
Karadeniz ve Demirel, 2018). Bu calismada kullanilan “Erken Yaslarda Dijital
Oyunlarin Etkileri Olgegi”, ile “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olcedi”
nden aliman puanlar arastirmanin birinci alt probleminde belirtilen degiskenler

dogrultusunda betimsel tarama modeli ile incelenmistir.

Arastirmanin ikinci alt probleminde ise her iki 6l¢ek puanlart arasinda iligki olup
olmadigin1 anlamak amaciyla korelasyonel bir arastirma modeli olan kesfedici
korelasyonel arastirma modeli kullanilmistir. Kesfedici korelasyonel arastirma modeli;
birden daha fazla sayidaki degisken arasindaki iliskinin derecesini ve baglantilari
belirlemeye ve anlamaya yonelik arastirma modeli olarak tanimlanmistir (Karasar,

2012; Biiyiikoztiirk vd., 2018).

3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini 2020-2021 egitim 6gretim yilinda Malatya ili Merkez
ilceleri olan Battalgazi ve Yesilyurt ilceleri ve Hakkari ili merkezi ve Yiiksekova
ilcesindeki MEB’e bagl resmi ve 6zel bagimsiz anaokullari ile ilkokul ve ortaokullara
bagli ana siniflarina devam eden 3-7 yas cocuklarinin anne-babalar1 olusturmaktadir.
Orneklem belirlemede seckisiz drnekleme yontemlerinden basit segkisiz drnekleme

yontemi kullanilmistir.

Seckisiz 6rnekleme yontemi, evreni gilicli bir sekilde temsil etmekle birlikte

ornekleme birimlerine esit ve bagimsiz olarak yaklasan bir yontemdir. Bu 6rnekleme
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yonteminde, evrene gecerli ve giicli genelleme yapilabilecek oOrneklem sec¢imi

hedeflenmektedir (Biiyiikoztiirk vd. 2018).

Basit seckisiz drnekleme, secilen her bir birime 6rneklem segiminde -yerine
konularak ya da konulmadan- esit ve bagimsiz sans vererek secip 6rnekleme alindigi
yontemdir (Biliyiikoztiirk vd. 2018). Bu calismada ¢ocugun cinsiyeti, yasi, dogum
sirasi; katilimcilarin ¢ocuk ile yakinligi, yasi, egitim durumu, ¢alisma durumu, giin
icinde dijital teknoloji kullanim siiresi, dijital teknolojiyi ¢ocuga verme nedeni ve
cocugun dijital aragla gegirdigi siire orneklem birimiolarak segilmistir. Arastirmaya

dahil edilen ¢ocuklara ve ebeveynlerine ait demografik bilgiler Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1

Cocuklara ve ebeveynlerine ait demografik bilgiler

Degisken N %
Cocugun cinsiyeti

Kiz 202 48.9
Erkek 211 51.1
Cocugun yasi

4 67 16.2
5 141 34.1
6 205 49.6
Cocugun Dogum sirasi

1 213 51.6
2 121 29.3
3 ve lizeri 79 19.1
Cocuk ile yakinlhk

Anne 284 68.8
Baba 129 31.2
Ebeveynin ¢ocuk sayist

1 115 27.8
2 146 35.4
3 ve lizeri 152 36.8
Anne yas

29 ve alt1 75 18.2
30-34 142 34.4
35-39 121 29.3

40 ve uzeri 75 18.2




Tablo 1

Cocuklara ve ebeveynlerine ait demografik bilgiler (devami)

Degisken N %
Anne egitim

Egitim almamis 7 1.7
[kogretim 87 21.1
Lise 100 24.2
Yiiksekogretim 219 53.0
Anne ¢alisma durumu

Calistyor 187 45.3
Calismiyor 226 54.7
Baba yasi

31 ve alt1 60 14.5
32-36 124 30.0
37-41 124 30.0
42 ve lizeri 105 254
Baba egitim

[kdgretim 62 15.0
Lise 102 24.7
Yiiksekogretim 249 60.3
Baba calisma durumu

Calistyor 387 93.7
Calismiyor 26 6.3
Ebeveynin giin icinde dijital teknoloji kullanim siiresi

1 saatten az 66 16.0
1-2 saat 120 29.1
2-3 saat 93 22.5
3 saat ve lizeri 134 32.4
Cocugun dijital aracgla gecirdigi giinliik siire

Yarim saatten az 51 12.3
Yarim saat 1 saat arasi 90 21.8
1-2 saat 133 32.2
2 saatten fazla 139 33.7
Ebeveynin Cocuga dijital teknoloji verme gerekgesi

Eglence 128 31.0
Ogrenme 118 28.6
Oyalama 56 13.6
Odiil 57 13.8
Diger (Iletisim ve yemek yedirme) 54 13.1
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Tablo 1’de arastirmaya katilan ebeveynlere ve ¢ocuklarma ait demografik
ozellikler gosterilmektedir. Bu bulgulara gore arastirmaya dahil edilen g¢ocuklarin
%48.9’u kiz, %51.1°1 erkektir. Bu ¢ocuklarin %16.2°si dort, %34.1°1 bes, %49.6’s1 alt1
yasindadir. Dogum sirasina gore cocuklarin dagilimlari incelendiginde %351.6’siin
birinci, %29.3’iliniin ikinci, %19.1°1inin {igiincli ve lizeri sirada dogdugu goriilmektedir.
Katilime1r ebeveynlerin  9%68.8’ini anneler, %31.2°sini babalar olusturmaktadir. Bu
ebeveynlerin %27.8’inin bir, %35.4 liniin iki, %36.8’inin {i¢ ve lizeri sayida ¢ocuga sahip
oldugu goriilmektedir. Annelerin %18.2°sinin 29 ve alt1 yasinda, %34.4’liniin 30-34
yasinda, %29.3’linlin 35-39 yasinda, %18.2’sinin 40 ve iizeri yasinda oldugu
goriilmektedir. Egitim diizeylerine gére annelerin %1.7’sinin egitim almadig: goriiliirken,
%21.1’inin ilkdgretim, %24.2°sinin lise, %53.0’min yliksekogretim mezunu oldugu
goriilmektedir. Calisma durumuna gore annelerin %45.3’linlin ¢alistigi, %54.7’sinin
calismadigr goriilmektedir. Babalarin %14.5’inin 31 ve alt1 yasinda, %30.0’inin 32-36
yasinda, %30.0’mimn 37-41 yasinda, %25.4’lnlin 42 ve {izeri yasinda oldugu
goriilmektedir. Egitim diizeylerine gore babalarin %15.0°1 ilkdgretim, %?24.7°si lise,
%60.3’1 yiiksekogretim mezunudur. Calisma durumuna gore babalarin %93.7’si
calistigini, %6.3’1 calismadigim1 beyan ettikleri goriilmektedir. Giin iginde dijital
teknoloji kullanim siiresine gore ebeveynlerin %16.0’1 bir saatten az, %29.1°1 bir-iki saat,
%22.5°1 iki-li¢ saat, %32.4°l Ui¢ saat ve lizeri dijital teknolojiyi kullanmaktadir. Giin
icinde dijital ara¢ kullanim siiresine gore ¢ocuklarin %12.3’1i yarim saatten az, %21.8’1
yarim saat bir saat arasi, %32.2’si bir iki saat arasi, %33.7’si iki saatten fazla dijital arag
kullandiklar1 goriilmektedir. Dijital teknoloji verme gerekcesine goére ebeveynlerin
%31.0’1 eglence, %28.6’s1 6grenme, %13.6’s1 oyalama, %13.8’1 6diil, %13.1°1 diger

(iletisim ve yemek yedirme) gibi sebeplerden verdiklerini beyan ettikleri goriilmektedir.

3.3. Veri Toplama Araclarn

Arastirmada ¢ocuklara iliskin demografik verileri elde etmek amaciyla
arastirmaci tarafindan olusturulan “Kisisel Bilgi Formu” kullanilmistir. Dijital oyunlarin
erken yaslardaki ¢ocuklar {izerindeki etkilerini belirlemek amaciyla Balaban Dagal ve
Bayindir (2019) tarafindan gelistirilen “Erken Yaslarda Dijital Oyunlarin Etkileri
Olgegi” ve ebeveynlerin dijital oyun rehberlik stratejilerini belirlemek amaciyla Budak
(2020) tarafindan gelistirilen “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi”

kullanilmastir.
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3.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Cocuklar i¢in “Kisisel Bilgi Formu” (Ek-8) arastirmaci tarafindan
gelistirilmistir. ilgili form anne ve babanin; yasi, égrenim durumu, meslegi, calisma
durumu, gelir diizeyi, giin i¢inde dijital teknolojiyi kullanim siiresi, en ¢ok kullandigi
uygulama, dijital teknolojiyi ¢ocuga verme gerekgesi, ailedeki ¢ocuk sayisi, cocugun;
yasl, cinsiyeti, dogum sirasi ve dijital oyunlara ayirdigi giinliik siire bilgilerini

igermektedir.

3.3.2. Erken Yaslarda Dijital Oyunlarin Etkileri Ol¢egi (EYDOEO)

Erken Yaslarda Dijital Oyun Olgegi (Ek-2) Balaban Dagal ve Bayimndir (2019)
tarafindan gelistirilmistir. Olgek 25 madde ve 5 alt boyuttan olusmaktadir. Boyutlar;

Eglenme, Ogrenme, Fiziksel, Sosyal ve Duygusal seklinde smiflandirilmugtir.

Olgegin KMO degeri .90 ve agiklanan toplam varyans % 63.40’tir. Toplam
Olcegin i¢ tutarlilik katsayisinin .91 ve faktorlerin i¢ tutarlilik katsayilar1 ise eglenme
boyutu i¢in .82, 6grenme i¢in .90, fiziksel i¢in .86, sosyal i¢in .87, duygusal boyut i¢in

ise .84’tiir.

Olgek 5°1i likert tipi bir dlgek olup 1=Hi¢bir Zaman, 2=Nadiren, 3=Bazen,
4=Siklikla, 5=Her Zaman seklinde derecelendirilmistir. Olgek ebeveynler tarafindan
doldurulmaktadir. Calisma sonucunda yapilan tiim analizler 3-6 yas cocuklar igin
Olcegin gegerli ve giivenilir oldugunu gdstermistir. Bu arastirmada Dijital oyunlarin
cocuklara etkileri 6l¢egi alt boyutlar1 igin gilivenilirlik analizi sonuglar1 Tablo 2’de

verilmistir.
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Tablo 2

Dijital oyunlarin ¢cocuklara etkileri 6l¢egi alt boyutlari i¢in giivenilirlik analizi bulgular

Alt Boyut Madde Medyan Diizeltilmis R Madde Ztﬁgdlgmde Alfa
M1 3.000 0.642 0.624

Eglenme M2 3.000 0.692 0.563 0.762
M3 3.000 0.462 0.813
M4 3.000 0.591 0.830
M5 3.000 0.587 0.830
M6 3.000 0.539 0.837

- M7 3.000 0.615 0.827

Ogrenme o 3.000 0.607 0.828 0.848
M9 3.000 0.574 0.832
M10 3.000 0.590 0.830
M11 3.000 0.585 0.830
M12 2.000 0.583 0.811
M13 2.000 0.701 0.787

. M14 3.000 0.598 0.808

Fiziksel v 2,000 0.640 0.799 0833
M16 2.000 0.587 0.810
M17 3.000 0.530 0.821
M18 3.000 0.575 0.790
M19 3.000 0.642 0.769

Sosyal M20 3.000 0.592 0.785 0.816
M21 3.000 0.578 0.789
M22 2.000 0.646 0.768
M23 2.000 0.697 0.789

Duygusal M24 2.000 0.724 0.762 0.841
M25 2.000 0.698 0.788

Tablo 2’de arastirmaya katilan ebeveynlerin algisina gore dijital oyunlarin
cocuklara etkileri 6l¢egi alt boyutlar1 iizerinden elde edilen Cronbach Alfa giivenilirlik
analizi sonuglar1 gosterilmektedir. Test sonuglarina gore, dijital oyunlarin ¢ocuklara
etkileri dl¢egine ait alt 6lceklerde madde silindiginde giivenilirlik katsayilarinda anlamli
bir artis olmadig1 goriilmektedir. Ayrica eglenme, 6grenme, fiziksel, sosyal ve duygusal
alt dlgeklerine ait tiim diizeltilmis madde korelasyon degerleri pozitif bulunmustur. Bu
bulgular 1s181nda, dijital oyunlarin ¢ocuklara etkileri 6lgegine ait tiim sorular analize
dahil edilmistir. Cronbach Alfa katsayilar1 dijital oyunlarin ¢ocuklara etkileri 6lgegi alt
boyutlar1 i¢in sirasiyla 0.762, 0.848, 0.833, 0.816 ve 0.841olarak bulunmustur. Ayrica,
dijital oyunlarin ¢ocuklara etkileri 6lgegi genel Cronbach Alfa katsayis1 0.840°dur.
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3.3.3. Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olcegi (DOERSO)

Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi (Ek-4) Budak (2020)
tarafindan gelistirilmistir. Olgek 21 madde ve 4 alt boyuttan olusmaktadir. Boyutlar;

e Aktif Ebeveyn Rehberlik Stratejileri, ebeveyninin ¢ocugu dijital oyunla

etkilesim siirecini takip etme ve gerekli yonergeleri uygulama

e  Dijitale Yonlendiren Ebeveyn Rehberlik Stratejileri, ¢ocuklarin dijital oyun

stireclerinin ebeveynlerince ihmal edilmesi

e Serbest Ebeveyn Rehberlik Stratejileri, ebeveynin herhangi bir stratejiyi

uygulamryor olusu

e Teknik Ebeveyn Rehberlik Stratejileri, dijital oyun siirecini teknik

programlar araciligini kontrol etme stratejilerini igermektedir.

“Olgegin alt boyutlarinin sirastyla giivenirlik katsayilar1 (Cronbach’s Alpha) su
sekildedir; Aktif Ebeveyn Rehberlik Stratejileri = .79, Dijitale Yonlendiren
Ebeveyn Rehberlik Stratejileri = .76, Serbest Ebeveyn Rehberlik Stratejileri = .57
ve Teknik Ebeveyn Rehberlik Stratejileri =.61°dir. Olgek 5°1i likert tipi bir dlgek
olup 1= Higbir Zaman, 2= Nadiren, 3= Bazen, 4= Siklikla, 5= Her Zaman

seklinde derecelendirilmistir.

Olgek ebeveynler tarafindan doldurulmaktadir. Calisma sonucunda yapilan tiim
analizler olgegin 3-6 yas ¢ocuklar i¢in gegerli ve giivenilir oldugunu géstermistir. Bu
arastirmada Dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejileri Olgegi alt boyutlar1 icin

giivenilirlik analizi sonuglar1 Tablo 3’te verilmistir.
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Tablo 3
Dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejileri 6lgegi alt boyutlart igin giivenilirlik analizi
bulgulari

Madde silindiginde

Alt Boyut  Madde Medyan Diizeltilmis R Alfa Alfa
M2 4.000 0.659 0.865
M10 4.000 0.466 0.884
M11 4.000 0.551 0.876
. M12 4.000 0.712 0.859
Akuf M13 4.000 0.677 0.863 0.881
M14 4.000 0.680 0.863
M15 4.000 0.711 0.859
M16 4.000 0.718 0.858
M1 3.000 0.448 0.731
M5 2.000 0.509 0.717
Dijitale M9 3.000 0.411 0.740 0.754
yonlendiren M18 3.000 0.461 0.728 '
M20 2.000 0.579 0.695
M21 2.000 0.563 0.699
M3 3.000 0.252 0.587
M4 2.000 0.475 0.399
Serbest M6 2.000 0.376 0.490 0.574
M8 3.000 0.337 0.518
M7 3.000 0.531 0.631
Teknik M17 3.000 0.482 0.692 0.716
M19 4.000 0.596 0.553

Tablo 3’de arastirmaya katilan ebeveynlerin uyguladiklar dijital oyun ebeveyn
rehberlik stratejileri olgegi alt boyutlar1 {izerinden elde edilen Cronbach Alfa
giivenilirlik analizi sonuglar1 gdsterilmektedir. Test sonuglarina gore, dijital oyun
ebeveyn rehberlik stratejileri 6lgegine ait alt 6l¢eklerde madde silindiginde giivenilirlik
katsayilarinda anlamli bir artis olmadigi goriilmektedir. Ayrica aktif ebeveyn rehberlik
stratejileri, dijitale yonlendiren ebeveyn rehberlik stratejileri, serbest ebeveyn rehberlik
stratejileri, teknik ebeveyn rehberlik stratejileri alt dlgeklerine ait tiim diizeltilmis madde
korelasyon degerleri pozitif bulunmustur. Bu bulgular 1s18inda, dijital oyun ebeveyn
rehberlik stratejileri Olgegine ait tiim sorular analize dahil edilmistir. Cronbach Alfa
katsayilar1 dijital oyun ebeveyn rehberlik stratejileri 6lgegi alt boyutlar igin sirasiyla

0.881, 0.754, 0.574 ve 0.716 olarak bulunmustur.
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3.4. Verilerin Toplanmasi

Verilerin toplanmasina baslamadan once arastirma Onerisi sunulurken Indnii
Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Yaym Etigi kurulundan arastirmanin etik agidan
uygun olduguna dair 2021/4-4 sayili kararli raporu (EK-5) alinmis ve MEB’e
arastirmanin verilerinin toplanmasi i¢in izin bagvurusu yapilmistir. Gerekli izinler (EK-
6) alindiktan sonra arastirmanin verileri arastirmaci tarafindan 22.03.2021 ve
20.06.2021 tarihleri arasinda Hakkari ili ve Yiiksekova ilge merkezinde ve Malatya ili
merkez ilgelerinde bulunan bagimsiz anaokullari, ilkokul ve ortaokula bagli ana
siiflarina devam eden ¢ocuklarin ebeveynlerinin katilimiyla toplanmustir. Gontilliiliik

esasina dayanan arastirmada ebeveynlerin goriisleri lizerinden veriler elde edilmistir.

Veriler pandemi siirecinde toplanmustir. Arastirmanin verilerini toplamak
amactyla iki yol izlenmistir. ik olarak “Bilgilendirilmis Onam”, “Kisisel Bilgi Formu”,
“Erken Yaslarda Dijital Oyunlarin Etkileri Olgegi” ve “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik
Stratejileri Olgegi” matbu formlar haline getirilmistir. Bu formlar siniftaki 6grenci
sayisina uygun olacak sekilde dosyalar halinde 6gretmenlere verilmis, 0gretmenler
cocuklar aracilifiyla ebeveynlere ulagtirmis ve ebeveynler tarafindan doldurulup geri
gonderilen formlar dgretmen tarafindan teslim alinmustir. Ogretmenlerin elde edilen
formlar1 toplayarak aragtirmaciya ulastirmasi yoluyla verilerin bir kismi toplanmustir.
Verilerin diger bir kismi1 da arastirmaci tarafindan hazirlanan ¢evrim i¢i formlarla elde
edilmistir. Arastirmaci ¢evrim i¢i formu hazirlayarak forma ait internet adresini internet
yoluyla &gretmenlere ulastirmuistir. Ogretmenler de velilerle iletisim amaciyla
olusturdugu gruplarda forma ait internet adresini paylasarak veya bireysel olarak
velilerine mesajlar yoluyla ¢evrim i¢i formlarin internet adresini yollayarak ebeveynler
tarafindan doldurulmasini saglamislardir. Bu sekilde arastirmanin verileri toplanmustir.
Hem matbu hem de ¢evrim i¢i olarak yonlendirilen 6l¢eklerin doldurulmasina toplamda

414 ebeveynin katilimi saglanmisg, boylece veriler elde edilmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Aragtirmada degiskenlerin normallik varsayimi i¢in Shapiro-Wilk, varyans
homojenlik varsayimi i¢in Levene testi sonuglar1 incelenmistir. Normal dagilima uyan
Olciim degerleri icin parametrik olan yontemlere uygun sekilde, bagimsiz iki grup
karsilagtirmalarinda bagimsiz 6rneklemler t-testi kullanilmistir. Normal dagilim ve

varyans homojenlik varsayimina uyan ol¢iim degerleri i¢in parametrik olan yontemlere
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uygun sekilde, bagimsiz ii¢ veya daha fazla grup karsilastirmalarinda ANOVA testi ve
anlamli bulunan {i¢ veya daha fazla gruplarin ¢oklu karsilastirmalarinda Tukey testi
kullanilmistir. Normal dagilim varsayimi saglanip, homojenlik varsayimi saglanmadigi
takdirde parametrik olan yontemlere uygun sekilde, bagimsiz ii¢ veya daha fazla grup
karsilastirmalarinda Welch testi; anlamli bulunan ii¢ veya daha fazla gruplarin ¢oklu
karsilagtirmalarinda Tamhane testi kullanilmistir. Normallik varsayimi saglanmadigi
takdirde non-parametrik olan yontemlere uygun sekilde, bagimsiz ii¢ veya daha fazla
grup karsilagtirmalarinda Kruskal-Wallis H testi; anlamli bulunan {i¢ veya daha fazla
gruplarin ¢oklu karsilagtirmalarinda Bonferonni diizeltmesi ile Dunn testi kullanilmistir.
Hipotez testlerinde aritmetik ortalama (X), standart sapma (SS), medyan (Med),
minimum (Min) ve maksimum (Maks) gibi tanimlayici istatistikler de dahil edilmistir.
Calismada giiven diizeyi %95 olarak alinmis ve analizler ise istatistik paket programi

kullanilarak yapilmistir.



BOLUM IV

BULGULAR

Bu boliimde okul oncesi donem ¢ocuguna sahip ebeveynlerin dijital oyun
rehberlik stratejilerinin ve dijital oyunlarin etkisinin bazi demografik degiskenlere gore
farklilagip farklilasmadigina iliskin bulgular, dijital oyun rehberlik stratejileri ve dijital

oyunlarin etkileri arasindaki iliskiye yonelik bulgulara yer verilmistir.

4.1. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Bu baslik altinda okul 6ncesi donem ¢ocuguna sahip ebeveynlerin dijital oyun
rehberlik stratejileri Glgegi alt boyutlarinin (Aktif Ebeveyn, Dijitale Yo6nlendiren
Ebeveyn, Serbest Ebeveyn, Teknik Ebeveyn alt boyutlarina ve toplam puana gore) ve
dijital oyunlarin etkilerinin (Eglenme, Ogrenme, Fiziksel, Sosyal ve Duygusal alt
boyutlar1 ve toplam puana gore) ¢cocugun cinsiyetine, yasina, kardes sayisina, dogum
sirasina, anne ¢alisma, O0grenim durumuna, yas, meslek; baba calisma, meslegine,
O0grenim durumuna ve yasina gore farklilasip farklilasmadigma iliskin birinci alt

probleme iligkin bulgular yer almaktadir.
Cocugun Cinsiyeti

Okul o6ncesi donem c¢ocuguna sahip ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun
rehberlik stratejilerinin ¢ocuklarin cinsiyetlerine gore dagilimlarinin incelendigi t-testi

sonuglar1 Tablo 4’te verilmektedir.

Tablo 4
Ebeveynlerin uyguladiklar: dijital oyun rehberlik stratejilerinin ¢ocuklarin cinsiyetlerine
gore karsilastirildigi analiz bulgulari

Alt Boyut  Cinsiyet N X SS T p

. Kiz 202 3901 0.781

Akt Erkek 211 3758 0823 1806 0.072
Dijitale  Kiz 202 2575 0671

yonlendiren Erkek 211 2.638 0.750 0.903 0.367
Kiz 202 239 0735

Serbest £ ok 211 2417 o704 0808 0762
. Kiz 202 3386 1077

Teknik Erkek 211 3359 1003  0-2°8 0.797

X: Ortalama, SS: Standart sapma, T: Bagimsiz 6rneklemler t-testi
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Tablo 4’teki bulgulara gore ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik
stratejilerinde cocuklarin cinsiyetlerine gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmamaktadir (p>0.05). Bu durumda, kiz ve erkek c¢ocuklarmin ebeveynlerinin aktif,
dijitale yonlendiren, serbest ve teknik ebeveyn rehberlik stratejileri puan ortalamalart

birbirine yakin oldugu goriilmektedir.

Okul 6ncesi donem c¢ocuguna sahip ebeveynlerin algiladiklar: dijital oyunlarin
cocuklara etkilerinin c¢ocuklarin cinsiyetlerine gore karsilastirildigi t-testi sonuglari

Tablo 5°te verilmektedir.

Tablo 5
Ebeveynlerin algiladiklar1  dijital oyunlarin ¢ocuklara etkilerinin ¢ocuklarin
cinsiyetlerine gore karsilastirildig1 analiz bulgulari

Alt Boyut g?:;é:tr: X SS t p
e S, B 3% 190w om
pme S, 22N i o
e Ko, 222 0% i o
o B, 2000 om
oo B, 2T A o oo
DOE® Kiz 202 2.722  0.480 -0.766 0.444

Erkek 211 2761  0.549

X: Ortalama, SS: Standart sapma, DOEQO: Dijital oyunlarin gocuklara etkileri dlgegi toplam puan
ortalamalari, T: Bagimsiz 6rneklemler t-testi

Tablo 5’te ebeveynlerin algiladiklan dijital oyunlarin ¢ocuklara etkileri ¢ocuklarin
cinsiyetlerine goére karsilastirildigr analiz bulgularina gore istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik goriilmemektedir (p>0.05). Bu durumdan, kiz ve erkek ¢ocuklarin ebeveynlerinin
dijital oyunlarin ¢ocuklara etkileri 6l¢egi ve alt boyutlarinda puan ortalamalarinin birbirine

yakin oldugu, cinsiyet degiskeninin belirleyici olmadig1 anlagilmaktadir.
Cocugun Yasi

Okul oncesi donem g¢ocuguna sahip ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun
rehberlik stratejilerinin ¢ocuklarin yas araliklarina gore incelendigi ANOVA testi

sonuclar1 Tablo 6’da verilmektedir.
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Tablo 6
Ebeveynlerin uyguladiklart dijital oyun rehberlik stratejilerinin ¢ocuklarin yaslarina
gore karsilagtirildig: analiz bulgulari

Cocugun - Anlaml
Alt Boyut yast N X SS F p fark
4 Yas (A) 67 3.944 0.875
Aktif 5Yas(B) 141 3.719 0.792 2222 0.110 -
6 Yas(C) 205 3.865 0.785
Dijitale 4 Yas (A) 67 2.547 0.690
. . 5Yas(B) 141 2739 0.640 3.699 0.026 B-C
yonlendirme

6Yas(C) 205 2537 0.755
4Yas(A) 67 2284 0824
Serbest 5Yas(B) 141 2466 0.694 1.474 0.230 -
6Yas(C) 205 2407 0.696
4Yas(A) 67 3667 0.993
Teknik 5Yas(B) 141 3.300 1011 3.005 0.051 -

6 Yag(C) 205 3.325 1.148
X: Ortalama, SS: Standart sapma, AV: ANOVA testi

Tablo 6’ya gore ebeveynlerin dijitale yoOnlendiren ebeveyn rehberlik
stratejilerinde cocuklarin yaslarina gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu
goriilmektedir (p<0.05). Bu bulguya gore, bes yasindaki ¢ocuklarin ebeveynlerinin
uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik stratejileri puan ortalamalar (X=2.739) alti
yasindaki cocuklarin ebeveynlerine (X=2.537) gore daha yiiksektir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuguna sahip ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin
etkilerinin ¢ocuklarin yas araligina gore incelendigi ANOVA ve Welch Testi sonuglari

Tablo 7°de verilmektedir.
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Tablo 7
Ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklara etkilerinin ¢ocuklarin yaglarina
gore karsilagtirildig: analiz bulgulari

Alt Cocugun

N X SS F p Anlaml fark
Boyut yasi
4Yas(A) 67 3254 0929
Eglenme 5 Yas (B) 141 3.149 0.756 9.650 <0.001 B-C

6Yas(C) 205 3512 0.787
4Yas(A) 67 2804  0.867

Ogrenme 5 Yas(B) 141 2.941 0584 0709 0.493 -
6Yas(C) 205 2.931 0.793
4Yas(A) 67 2.440 0.997

Fiziksel 5Yas(B) 141 2.482 0769 1.342 0.264 -
6Yas(C) 205 2.333 0.941
4Yas (A) 67 2.755 0.975

Sosyal 5Yas(B) 141 23831 0.718 0208 0.813 -
6Yas(C) 205 2.789 0.960
4Yas(A) 67 2219 1.166

Duygusal 5Yas(B) 141 2.423 0973 2258 0.106 -
6Yas(C) 205 2.177 1.116
4Yas(A) 67 2.691 0.641

DOE®  5Yas(B) 141 2772 0415 0530 0.590 -

6Yas(C) 205 2.738 0.534

X: Ortalama, SS: Standart sapma, DOEO: Dijital oyunlarin gocuklara etkileri dlgegi toplam puan
ortalamalari, AV: ANOVA testi, W: Welch testi

Tablo 7’ye gore, ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynarken gosterdigi
davranislara iligskin algiladiklar1 eglenme diizeylerinde c¢ocuklarin yaslarina gore
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir (p<0.05). Bu bulgu, bes
yasindaki ¢ocuklarin ebeveynlerinin algiladiklar1 eglenme diizeylerine iligkin puan
ortalamalar1 (X=3.149) alt1 yasindaki cocuklarin ebeveynlerinin algiladiklar1 eglenme

diizeyi puan ortalamasina (X=3.512) gore daha diisiiktiir.
Cocugun Dogum Sirasi

Okul oncesi dénem ¢ocuguna sahip ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun
rehberlik stratejilerine iligkin aldiklart puanlarin g¢ocuklarin dogum sirasina gore
karsilastirildigit ANOVA testi sonuglar1 Tablo 8’de verilmektedir.



54

Tablo 8
Ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik stratejilerinin ¢ocuklarin dogum
siralaria gore karsilastirildigl analiz bulgular

Cocugun dogum - Anlamli
Alt Boyut sirast N X SS F p fark
1 Sira (A) 213 3.808 0.805
Aktif 2 Sira (B) 121 3.722 0.792 4.023 0.019 B-C
3Siraveiizeri (C) 79 4.044 0.794
1 Sira (A) 213 2.646 0.701
Dijljr:i[grlledirme 2 Sira (B) 121 2719 0729 8.008 <0.001 Q:g
Y 3 Siraveiizeri (C) 79 2.331  0.651
1 Sira (A) 213 2442 0.698 AC
Serbest 2 Sira (B) 121 2481 0.712 4.300 0.014 B.G
3Swaveiizeri (C) 79 2198 0.751
1 Sira (A) 213 3421 1.040
Teknik 2 Sira (B) 121 3.278 1.067 0.674 0.510 -

3 Siraveiizeri (C) 79 3.384 1.222

X: Ortalama, SS: Standart sapma, AV: ANOVA testi

Tablo 8’de ebeveynlerin aktif, dijitale yonlendirme ve serbest ebeveyn rehberlik
stratejilerinde ¢ocuklarin dogum siralarina gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
oldugu goriilmektedir (p<0.05). Bu bulguya gore farkliligin dogum siras1 bir ve iki olan
cocuklarin ebeveynlerinin dijitale yonlendirme ve serbest ebeveyn rehberlik stratejileri
puan ortalamalarmin (X=2.646, X= 2.481) dogum siras: ii¢ ve iizeri olan ¢ocuklarm
ebeveynlerinin puan ortalamalarina (X=2.331) gore daha yiiksektir. Ayrica dogum sirast
iki olan ¢ocuklarin ebeveynlerinin aktif ebeveyn rehberlik stratejileri puan ortalamalari
(X=3.722) dogum siras! ii¢ ve iizeri olan ¢ocuklarin ebeveynlerine (X=4.044) gére daha

diistiktiir.

Okul 6ncesi donem cocuguna sahip ebeveynlerin algiladiklar: dijital oyunlarin
cocuklara etkilerinin ¢ocuklarin dogum siralarina gore incelendigi ANOVA ve Welch

Testlerine gore sonuclar1 Tablo 9’da verilmektedir.



55

Tablo 9
Ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklara etkilerinin ¢ocuklarin dogum
siralaria gore karsilastirildigl analiz bulgular

Alt Cocugun dogum = Anlamlt

Boyut sirasi N X S5 F P fark
1 Sira (A) 213 3324 0.804

Eglenme 2 Sira (B) 121 3270 0.756 2.477 0.085 -
3 Sira ve iizeri (C) 79 3523 0.922
1 Sira (A) 213 2984 0.726

Ogrenme 2 Sira (B) 121 2838 0.647 2.055 0.131 -
3 Sira ve iizeri (C) 79 2.843 0.893
1 Sira (A) 213 2311 0.871

Fiziksel 2 Sira (B) 121 2543 0870 2.652 0.072 -
3 Sira ve tizeri (C) 79 2428 0.980
1 Sira (A) 213 2,746  0.860

Sosyal 2 Sira (B) 121  2.883 0.837 0917 0.401 -
3 Sira ve tizeri (C) 79 2.808 1.019
1 Sira (A) 213 2244 1.084

Duygusal 2 Sira (B) 121 2413 0978 2.000 0.137 -
3 Sira ve tizeri (C) 79 2110 1.203
1 Sira (A) 213 2727 0.520

DOEO 2 Sira (B) 121 2777 0510 0.388 0.678 -

3 Sira ve iizeri (C) 79 2730 0.519

T: Ortalama, SS: Standart sapma, DOEO: Dijital oyunlarin gocuklara etkileri dlgegi toplam puan
ortalamalari, AV: ANOVA testi, W: Welch testi

Tablo 9’a gore ebeveynlerin algiladiklari dijital oyunlarin ¢ocuklara etkilerinde
cocuklarin dogum siralarina gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadig:
goriilmektedir (p>0.05). Buna gore hangi sirada dogarsa dogsun c¢ocuklarin
ebeveynlerinin dijital oyunlarin g¢ocuklara etkileri Glgeginden ve alt boyutlarindan

aldiklar1 puan ortalamalar1 birbirine yakindir.
Ebeveynin Cocuk ile Yakinhgi

Okul oncesi donem ¢ocuguna sahip ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun
rehberlik stratejilerinin ¢ocuk ile yakinlik durumlarina gore incelendigi t-testi sonuglari

Tablo 10’da verilmektedir.
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Tablo 10
Ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik stratejilerinin ¢ocuk ile yakinlik
durumuna gore karsilastirildigi analiz bulgulari

Alt Boyut 5;12;11{111(16 N X SS t 0
w A BT U am
omlendirme _Baba 120 som o5 820 <0001
SN N EETWT
A B R am

X: Ortalama, SS: Standart sapma, T: Bagimsiz 6rneklemler t-testi

Tablo 10’a gore ebeveynlerin aktif, dijitale yonlendirme, serbest ve teknik
ebeveyn rehberlik stratejilerinin ebeveynin ¢ocuk ile yakinlik durumuna gore
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterdigi goriilmektedir (p<0.05). Buna gore
annelerin aktif ve teknik ebeveyn rehberlik stratejileri puan ortalamalar: (X=4.033,
X=3.515) babalarmn puan ortalamalarma (X= 3.376, X=3.057) gore daha yiiksektir.
Ayrica babalarin ¢ocuklarin1 dijitale ydnlendirme ve serbest ebeveyn rehberlik
stratejileri puan ortalamalar1 (X=2.981, X=2.734 ) annelerin puan ortalamalarma
(X=2.438, X=2.258) gore daha yiiksektir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuguna sahip ebeveynlerin algiladiklar: dijital oyunlarin
cocuklara etkilerinin ebeveynin g¢ocuk ile yakinlik durumuna goére incelendigi t-testi

sonuglar1 Tablo 11°de verilmektedir.
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Tablo 11
Ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin g¢ocuklara etkilerinin ¢ocuk ile yakinlik
durumuna gore karsilastirildigi analiz bulgulari

Cocuk ile

Alt Boyut yakinlik N X SS t P
A T
T I TN
Fiziksel 7 igg 5%2 8;%2 5250  <0.001
o B R o
N TR
o BB E M 0B a o

T. Ortalama, SS: Standart sapma, DOEQ: Dijital oyunlarmn cocuklara etkileri 6lgegi toplam puan
ortalamalari, T: Bagimsiz 6rneklemler t-testi

Tablo 11°e gore, ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynarken gosterdigi
davranislara iliskin algiladiklar1 fiziksel, sosyal, duygusal ve toplam etki diizeylerinin
cocuk ile yakinlik durumunlarina gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gdsterdigi
goriilmektedir (p<0.05). Buna gore, babalarin algiladig: fiziksel, sosyal, duygusal ve
toplam etki diizeylerine iliskin puan ortalamalar1 (X=2.708, X=3.037, X= 2.636, X=
2.915) annelerin puan ortalamalarma (X=2.262, X=2.689, X=2.101, X=2.664) gore daha
yuksektir.

Ebeveynin Cocuk Sayis1

Okul o6ncesi donem ¢ocuguna sahip ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun
rehberlik stratejilerinin sahip olduklarigocuk sayisina gore karsilastirildigt ANOVA ve
Welch testi analiz sonuglar1 Tablo 12°de verilmektedir.
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Ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik stratejilerinin ¢ocuk sayisina gore

karsilastirildigi analiz bulgular

Alt Boyut Ebeveynin % s = Anlamli
¢ocuk sayisi fark
1(A) 115 3.658 0.788

Aktif 2 (B) 146 4.003 0.795 6.344 0.002 A-B
3velizeri(C) 152 3.789 0.799

Dijitale 1(A) 115 2757 0.629

snlendirme 2 (B) 146 2534 0.727 3.610 0.028 A-B

Y 3veiizeri(C) 152 2565 0.744
1(A) 115 2459 0.694

Serbest 2 (B) 146 2393 0.718 0.423 0.655 -
3veiizeri(C) 152 2381 0.739
1(A) 115 3301 0.912

Teknik 2 (B) 146 3523 1.163 2.046 0.131 -
3veiizeri (C) 152 3.281 1.115

¥: Ortalama, SS: Standart sapma, AV: ANOVA testi, W: Welch testi

Tablo 12°ye gore ebeveynlerin aktif ve dijitale yonlendirme ebeveyn rehberlik

stratejilerinin ¢ocuk sayisina gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterdigi

goriilmektedir (p<0.05). Bu durumda, tek c¢ocugu olan ebeveynlerin aktif ebeveyn

rehberlik stratejileri puan ortalamalar1 (X=3.658) iki cocugu olan ebeveynlerin puan

ortalamalarina (X=4.003) goére daha diisiiktiir. Ayrica tek gocugu olan ebeveynlerin

dijitale yonlendirme ebeveyn rehberlik stratejileri puan ortalamalar1 (X=2.757) iki

cocugu olan ebeveynlerin puan ortalamalarina (X=2.534) goére daha yiiksektir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuguna sahip ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin

cocuklara etkilerinin ¢ocuk sayisina gore karsilastirildigt ANOVA ve welch testi analiz

sonuglar1 Tablo 12’de verilmektedir.
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Tablo 13
Ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklara etkilerinin ¢ocuk sayisina gore
karsilastirildigi analiz bulgular

Alt Boyut Ebeveynin ¢ocuk N < sS = Anlamli
sayist fark
1(A) 213 3.238 0.737

Eglenme 2 (B) 121 3441 0.818 2.008 0.136 -
3 ve lizeri (C) 79 3.338 0.866
1(A) 213 3.007 0.666

Ogrenme 2 (B) 121 2.882 0.771  1.245 0.289 -
3 ve lizeri (C) 79 2.875 0.764
1(A) 213 2396 0.798

Fiziksel 2 (B) 121 2259 0.938  3.752 0.024 B-C
3 ve iizeri (C) 79 2542 0.909
1(A) 213 2.783 0.744

Sosyal 2 (B) 121 2.751 0.967  0.502 0.606 -
3 ve lizeri (C) 79 2.855 0.905
1(A) 213 2.357 0.956

Duygusal 2 (B) 121 2144 1178  1.447 0.237 -
3 ve lizeri (C) 79 2320 1.069
1(A) 2.765 0.427

DOEO 2 (B) 2.685 0.585 1.428 0.241 -

3 ve lizeri (C) 2.780 0.506

%. Ortalama, SS: Standart sapma, DOEQ: Dijital oyunlarmn cocuklara etkileri 6lgegi toplam puan
ortalamalari, AV: ANOVA testi, W: Welch testi

Tablo 13’te, ebeveynlerin c¢ocuklarinin dijital oyun oynarken gosterdigi
davranislarina iligskin algiladiklart fiziksel etki diizeylerinin ¢ocuk sayisina gore
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterdigi goriilmektedir (p<0.05). Buna gore, iki
¢ocugu olan ebeveynlerin algiladiklari dijital oyunlarin ¢ocuklar {izerindeki fiziksel etki
diizeyi (X=2.259) ii¢ ve iizeri ¢ocugu olan ebeveynlerin algiladiklar1 fiziksel etki

diizeyine (X=2.542) gore daha diisiiktiir.
Annenin Yasi

Okul o6ncesi donem c¢ocuguna sahip ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun
rehberlik stratejilerinin ¢ocugun annesinin yasina gore karsilastirildigt ANOVA ve

Welch Testi analiz sonuglar1 Tablo 14’te verilmektedir.
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Tablo 14
Ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik stratejilerinin ¢ocugun annesinin
yasina gore karsilastirildigi analiz bulgulari

Alt Boyut  Annenin yasi N X SS F p Al;;?rl?h
29 ve alti (A) 75 3777 0.846
. 30-34 (B) 142 3.991 0.735
Aktif 35-39 (C) 121 3750 os4g 49 0019 BD

40 veiizeri(D) 75  3.697  0.783

29 ve alt1 (A) 75 2662 0.701
Dijitale 30-34 (B) 142 2481  0.726
yonlendirme 35-39 (C) 121 2620  0.695

40 veiizeri(D) 75 2771  0.697

3.011 0.030 B-D

29 ve alt1 (A) 75 2.357  0.758
30-34 (B) 142 2407  0.740

Serbest 3539 () 121 2416 o066y 0192 0902 -
40 ve tizeri (D) 75 2.443 0.723
9 vealu (A) 75 3476  0.940
. 30-34 (B) 142 3399  1.157 ]
Teknik 35-39 (C) 121 3347 1115 OO 064

40 veiizeri(D) 75  3.258  1.032

X: Ortalama, SS: Standart sapma, AV: ANOVA testi, W: Welch testi

Tablo 14’e gore ebeveynlerin aktif ve dijitale yonlendirme ebeveyn rehberlik
stratejilerinde ¢ocugun annesinin yasina gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
oldugu goriilmektedir (p<0.05). Buna gore, yast 30-34 araliginda olan anneye sahip
cocuklarin ebeveynlerinin aktif ebeveyn rehberlik stratejileri puan ortalamalar
(X=3.991) 40 ve iizeri yasta olan anneye sahip c¢ocuklarin ebeveynlerinin puan
ortalamalarina (X=3.697) gore daha yiiksektir. Ayrica yas1 30-34 yas araliginda olan
anneye sahip c¢ocuklarin ebeveynlerin ¢ocuklarini dijitale yonlendirme ebeveyn
rehberlik stratejileri puan ortalamalari (X=2.481) 40 ve iizeri yastaki anneye sahip

cocuklarin ebeveynlerinin puan ortalamalarina (X=2.771) gore daha diisiiktiir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuguna sahip ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin
cocuklara etkilerinin ¢ocugun annesinin yasina gore Karsilastirildigt ANOVA testi

sonuglar1 Tablo 15°te verilmektedir.
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Tablo 15
Ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklara etkilerinin ¢ocugun annesinin
yasina gore karsilastirildigi analiz bulgulari

Alt

Annenin yas1 N X SS F p  Anlamh fark
Boyut
29 ve alti (A) 75 3107 0.733
3 30-34 (B) 142 3486 0.803
Eglenme 35-39 (C) 121 3386 0847 4.005 0.008 A-B
40 ve iizeri (D) 75 3.258  0.827
29 ve alti (A) 75 2913 0.709
. 30-34 (B) 142 2954  0.796
Ogrenme 3¢ 39 () 121 2841 0749 0013 0607 )
40 veiizeri(D) 75 2.957  0.652
29 ve alti (A) 75 2378 0.868
y 30-34 (B) 142 2175 0.898 B-C
Fiziksel 55 39 () 121 2525 o921 990 0001 B-D
40veiizeri(D) 75 2.653  0.786
29 ve alti (A) 75 2.603 0.826
30-34 (B) 142 279 0941
Sosyal 35 39 (C) 121 2858 o0gs3 /40 0156 ]
40 ve iizeri (D) 75 2901 0.825
29 ve alti (A) 75 2151  1.005
30-34 (B) 142 2122 1101
Duygusal 35 29 (c) 121 2388 1090 228 0057 )
40 veiizeri(D) 75 2.467 1068
29 ve alti (A) 75 2654 0.555
. 30-34(B) 142 2699 0529
DOEO 25 39 () 121 2780 0499 237° 0070 -

40 veiizeri(D) 75 2.850 0.461

T: Ortalama, SS: Standart sapma, DOEO: Dijital oyunlarin gocuklara etkileri dlgegi toplam puan
ortalamalar;, AV: ANOVA testi

Tablo 15’e gore ebeveynlerin cocuklarimin dijital oyun oynarken gosterdigi
davranislarina iliskin algiladiklar1 eglenme ve fiziksel etki diizeylerinin ¢ocugun
annesinin yasina gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterdigi goriilmektedir
(p<0.05). Bu durumda yast 29 ve alt1 olan anneye sahip c¢ocuklarin ebeveynlerinin
algiladiklar1 ¢ocuklarinin eglenme diizeyleri puan ortalamalarmin (X=3.107) 30-34 yas
araligindaki anneye sahip cocuklarin ebeveynlerin ¢ocuklarinin puan ortalamalarina
(X=3.486) gore daha diisiiktiir. Ayrica yas1 30-34 araliginda olan anneye sahip
cocuklarin ebeveynlerinin algiladiklar1 fiziksel etki diizeylerine iligkin puan
ortalamalarinin (X=2.175) 35-39 yas araligindakiler ile 40 ve iizeri yaslardaki anneye
sahip cocuklarin ebeveynlerinin aldiklar1 puan ortalamalarina (X= 2.525, X=2.653) gore
daha distiktiir.
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Annenin Egitim Durumu

Okul oncesi donem ¢ocuguna sahip ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun
rehberlik stratejilerinin ¢ocugun annesinin egitim diizeyine gore karsilastirildigi

Kruskal-Wallis H testi analiz sonuglar1 Tablo 16’da verilmektedir.

Tablo 16
Ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik stratejilerinin ¢ocugun annesinin
egitim diizeyine gore karsilastirildig1 analiz bulgular

Annenin egitim Anlamh

Alt Boyut qurumu N  Medyan Min. Maks. Ki-Kare p fark
Egitim almamis (A) 75 3.750 2375 4,500

Aktif Il@gretlm B) 142 4.250 1.125  5.000 10.246 0017 B-C
Lise (C) 121 3.625 2.625  5.000
Yiiksekogretim (D) 75 3.875 2.375 5.000
Egitim almamis (A) 75 2.333 1.500  4.000

Q!jltale . [Ik6gretim (B) 142 2.167 1.000 4.833 11.972  0.007 B-C

yonlendirme | jse (C) 121 2.833  1.000 4333 B-D
Yiiksekogretim (D) 75 2.667 1.000 4.000
Egitim almamis (A) 75 2.250 1.250  3.750

Serbest Ilkégretlm (B) 142 2.250 1.000 4.250 0797 0850 i
Lise (C) 121 2.500 1.000 4.250
Yiiksekogretim (D) 75 2.500 1.000 4.000
Egitim almamis (A) 75 4.000 1.333 4.667

Teknik Il@gretlm (B) 142 3.667 1.000 5.000 5617 0132 i
Lise (C) 121 3.333 1.000 5.000

Yiiksekogretim (D) 75 3.333 1.000 5.000

Min: Minimum, Maks: Maksimum, KW: Kruskal-Wallis H testi

Tablo 16’ya gore ebeveynlerin aktif ve dijitale yonlendirme ebeveyn rehberlik
stratejileri ¢ocugun annesinin egitim diizeyine gore istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik gostermektedir (p<0.05). Buna gore, egitim diizeyi ilkdgretim olan anneye
sahip ¢ocuklarin ebeveynlerinin aktif ebeveyn rehberlik stratejileri puan ortalamalari
(X=4.250) egitim diizeyi lise olan anneye sahip cocuklarin ebeveyeynlerinin puan
ortalamalarina (X=3.625) gore daha yiiksektir. Ayrica egitim diizeyi ilkogretim olan
anneye sahip c¢ocuklarin ebeveynlerinindijitale yonlendirme ebeveyn rehberlik
stratejileri puan ortalamalar1 (X=2.167) egitim diizeyi lise ve yiiksekogretim olan
anneye sahip cocuklarin ebeveynlerinin puan ortalamalarina (X=2.833, X=2.667) gore
daha diistiktiir.
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Okul 6ncesi donem g¢ocuguna sahip ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin
cocuklara etkilerinin ¢ocugun annesinin egitim diizeyine goére karsilastirildigi Kruskal-

Wallis H testi analiz sonuglar1 Tablo 17’de verilmektedir.

Tablo 17
Ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklara etkilerinin ¢ocugun annesinin
egitim diizeyine gore karsilastirildig1 analiz bulgular

Annenin egitim . . Anlamli
Alt Boyut durumu N Medyan Min. Maks  Ki-Kare p fark
Egitim almamis (A) 7 3.667 3.000 4.333
Eglenme Ilkogretlm (B) 87 3.667 1.000 5.000 8.219 0.042 B-C
Lise (C) 100 3.000 1.000 5.000
Yiiksekogretim (D) 219 3.333 1.000 5.000
Egitim almamis (A) 7 2.875 2.375 4.000
O Ilkogretlm B) 87 3.000 1.125 5.000 1.489 0.685 i
Lise (C) 100 2.875 1.000 5.000
Yiiksekogretim (D) 219 3.000 1.000 4.875
Egitim almamis (A) 7 2.167 1.000 4.000
Eiziksel Il@greUm (B) 87 2.167 1.000 5.000 2 055 0561 i
Lise (C) 100 2.667 1.000 5.000
Yiiksekogretim (D) 219 2.667 1.000 4.333
Egitim almamis (A) 7 3.400 1.000 4.800
Sosyal Ilkogretlm (B) 87 2.400 1.000 5.000 11107 0.011 B-C
Lise (C) 100 3.000 1.000 5.000 B-D
Yiiksekogretim (D) 219 3.000 1.000 5.000
Egitim almamis (A) 7 2.000 1.000 5.000
Duygusal Ilkogretlm (B) 87 1.667 1.000 5.000 9.703 0.021 B-C
Lise (C) 100 2.667 1.000 5.000
Yiiksekogretim (D) 219 2.333 1.000 5.000
Egitim almamis (A) 7 2.680 2.240 4.240
DOE® Ilkogretlm B) 87 2.640 1.320 3.960 2388 0.496 i
Lise (C) 100 2.840 1.000 4.920

Yiiksekogretim (D) 219  2.880  1.000  4.120

Min: Minimum, Maks: Maksimum, DOEQ: Dijital oyunlarin ¢ocuklara etkileri dlgegi toplam puan
ortalamalari, KW: Kruskal Wallis H testi

Tablo 17°’ye gore, ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynarken gosterdigi
davraniglarina iliskin algiladiklar1 eglenme, sosyal ve duygusal etki diizeylerinin cocugun
annesinin egitim diizeyine gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterdigi
goriilmektedir (p<0.05). Buna gore, egitim diizeyi ilkdgretim olan anneye sahip
cocuklarin ebeveynlerinin algiladig1 eglenme diizeyleri (X=3.667) egitim diizeyi lise olan
anneye sahip gocuklarin ebeveynlerinin algiladig1 eglenme diizeyine (X=3.000) gore daha
yiiksektir. Ayrica egitim diizeyi ilkdgretim olan anneye sahip ¢ocuklarin ebeveynlerin

algiladiklar1 ¢ocuklar iizerindeki sosyal etki diizeylerinin (X=2.400) egitim diizeyi lise ve
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yiiksekogretim olan anneye sahip c¢ocuklarin ebeveynlerinin algiladiklar1 gocuklar
iizerindeki sosyal etki diizeyine (X=3.000, X=3.000) gore daha diisiik oldugu
anlagilmaktadir. Bir diger bulgu ise, egitim diizeyi ilkdgretim olan anneye sahip
cocuklarin ebeveynlerinin algiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki duygusal etki
diizeylerinin (X=1.667) egitim diizeyi lise olan anneye sahip g¢ocuklarm ebeveynlerin
dijital oyunlarin ¢ocuklari {izerindeki etki diizeyine (X=2.667) gore daha diisiik oldugu

goriilmektedir.
Annenin Calisma Durumu

Okul oncesi donem ¢ocuguna sahip ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun
rehberlik stratejilerinin gocugun annesinin ¢alisma durumuna gore karsilastirildigr t-testi

analiz sonuglar1 Tablo 18’de verilmektedir.

Tablo 18
Ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik stratejilerinin ¢ocugun annesinin
calisma durumuna gore karsilastirildigi analiz bulgular

Annenin
Alt Boyut  ¢alisma N X SS t p
durumu
. Calistyor 187 3.648 0.783 i
Akuf Calismiyor 226 3.977 0.794 4.210 <0.001
Dijitale Calisiyor 187 2.742 0.649
yonlendirme Caligmiyor 226 2.496 0.743 3.955 <0.001
Calistyor 187 2.455 0.718
Serbest Calismuyor 226 2368 o717 2% 022l
. Calistyor 187 3.273 1.014 i
Teknik Caligmiyor 226 3.454 1.134 1.716 0.087

X: Ortalama, SS: Standart sapma, T: Bagimsiz 6rneklem t-testi

Tablo 18’e gore ebeveynlerin aktif ve dijitale yonlendirme ebeveyn rehberlik
stratejileri cocugun annesinin ¢alisma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir
farkliik gostermektedir (p<0.05). Buna gore, calisan anneye sahip ¢ocuklarin
ebeveynlerinin aktif ebeveyn rehberlik stratejileri puan ortalamalar1 (X=3.648)
calismayan anneye sahip gocuklarin ebeveynlerinin puan ortalamalarina (X=3.977) gore
daha diistiktiir. Ayrica ¢alisan anneye sahip ¢ocuklarin ebeveynlerin ¢ocuklarini dijitale
yonlendirme ebeveyn rehberlik stratejileri puan ortalamalari (X=2.742) calismayan
anneye sahip c¢ocuklarin ebeveynlerin puan ortalamalarina (X=2.496) gore daha

yiiksektir.
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Okul 6ncesi donem g¢ocuguna sahip ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin
cocuklara etkilerinin ¢ocugun annesinin ¢aligma durumuna gore karsilastirildig: t-testi

analiz sonuglar1 Tablo 19°da verilmektedir.

Tablo 19
Ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin g¢ocuklara etkilerinin ¢ocugun annesinin
calisma durumuna gore karsilastirildig: analiz bulgular

Alt Boyut /;r;lr;emn;n Jurumu X SS t p
Bgloome o Vor o aar  om 28 0005
oo Sl S I IE oo oa
a2 0 gy o
Sal  Covmyor 226 2701 oges L8O 00
owygusel  ca iV am6 pa0p  1ate S48 oo
DOEO  caiVor o seoa  ossp 210 0028

X: Ortalama, SS: Standart sapma, DOEQ: Dijital oyunlarin ¢ocuklara etkileri &lgegi toplam puan
ortalamalari, T: Bagimsiz 6rneklem t-testi

Tablo 19°a gore, ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynarken gosterdigi
davranislara iligkin algiladiklar1 eglenme, duygusal etki ve toplam etki diizeylerinin
cocugun annesinin ¢alisma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gosterdigi  goriilmektedir (p<0.05). Buna goére, c¢alisan anneye sahip ¢ocuklarin
ebeveynlerinin algiladig: dijital oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki duygusal etkisi ve toplam
etki diizeyleri (X=2.469, X=2.802), calismayan anneye sahip ¢ocuklarin ebeveynlerinin
algiladigr dijital oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki duygusal etkisi ve toplam etki
diizeylerine (X=2.102, X=2.693) gore daha yiiksektir. Ayrica calisan anneye sahip
cocuklarin ebeveynlerinin algiladigi cocuklarimin dijital oyunlarla eglenme diizeyleri
(X=3.225), calismayan anneye sahip cocuklarin ebeveynlerinin algiladign eglenme
diizeyine (X=3.447) gore daha diisiiktiir.
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Babanin Yasi

Okul oncesi donem ¢ocuguna sahip ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun
rehberlik stratejilerinin ¢ocugun babasinin yasina gore karsilastirildigit ANOVA testi

analiz sonuglar1 Tablo 20’de verilmektedir.

Tablo 20
Ebeveynlerin uyguladiklart dijital oyun rehberlik stratejilerinin ¢ocugun babasinin
yasina gore karsilastirildigi analiz bulgulari

Alt Boyut Babanin yasi N X SS F P Arfl;e;{(nh
3lveali (A) 60 3625 0873
Aktif 32-36 (B) 124 3.966 0.796 2693 0.046 A-B

37-41 (C) 124 3.837  0.766
42 veiizeri (D) 105 3.771  0.800
3lvealti (A) 60 2753 0.636

Dijitale 32-36 (B) 124 2495 0.713 ]
yonlendirme  37-41 (C) 124 2581 o704 24 0006
42 veiizeri (D) 105 2.689 0.746
3lvealti (A) 60 2446 0.636
32-36 (B) 124 2351  0.792
Serbest 37-41 (C) 124 2460 0706 ©°02 0640 )
42 veiizeri (D) 105 2.388  0.688
3lvealti (A) 60 3.328 0.899
_ 32-36 (B) 124 3366 1.198
Teknik 37-41 (C) 124 3401 1016 0063 0979 ]

42 ve lizeri (D) 105 3.371 1.130
X: Ortalama, SS: Standart sapma, AV: ANOVA testi

Tablo 20’ye gore ebeveynlerin aktif ebeveyn rehberlik stratejileri ¢ocugun
babasinin yasina gore istatistiksel olarak anlaml bir farklilik gostermektedir (p<0.05).
Bu durumda, 31 ve alt1 yaslardaki babaya sahip ¢ocuklarin ebeveynlerinin aktif ebeveyn
rehberlik stratejileri puan ortalamalar1 (X=3.625) 32-36 yas araligindaki babaya sahip

cocujklarin ebeveynlerinin puan ortalamalarina (X=3.966) gore daha diisiiktiir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuguna sahip ebeveynlerin algiladiklart dijital oyunlarin
cocuklara etkilerinin ¢ocugun babasinin yasina gore karsilastirildigt ANOVA ve Welch

Testi analiz sonuglar1 Tablo 21°de verilmektedir.
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Tablo 21
Ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklara etkilerinin ¢ocugun babasinin
yasina gore karsilastirildigi analiz bulgulari

Alt Boyut Babanin yasi N X SS F p Anlaml fark
3lvealti (A) 60 3.178 0.714
3 32-36 (B) 124 3401  0.891
Eglenme 2 41 (C) 124 3376 o776 00 0353

42 veiizeri(D) 105  3.343  0.827
3lvealti(A) 60 2988  0.653
32-36 (B) 124 2963  0.831

Ogrenme 2741 (C) 124 2833 o701 0873 045 )
42 veiizeri (D) 105 2911  0.724
3lveal (A) 60 2414  0.904
y 32-36 (B) 124 2138  0.879 B-C
Fiziksel 27 41 (0) 124 2446 0903 0036 <0001 B-D
42 veiizeri (D) 105 2651  0.833
3lvealu (A) 60  2.673  0.868
32-36 (B) 124 2682 0926
Sosyal 3741 () 124 2837 ogss 2576 0070
42 veiizeri (D) 105 2960  0.866
3lveal (A) 60 2339  1.048
32-36 (B) 124 1987 1044 B-C
Duygusal 27 41 () 124 2358 1043 +308 0005 B-D
42 veiizeri (D) 105 2454  1.135
3lvealu (A) 60 2732 0526
. 32:36(B) 124 2644 0585
DOEO 3741 (0) 124 2749 oag7 348 0020 B-D

42 veiizeri (D) 105  2.855 0.436
X: Ortalama, SS: Standart sapma, DOEQO: Dijital oyunlarin gocuklara etkileri dlgegi toplam puan
ortalamalari, AV: ANOVA testi, W: Welch testi

Tablo 21’e gore, ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynarken gosterdigi
davranislara iliskin algiladiklar fiziksel, duygusal ve toplam etki diizeylerinin ¢gocugun
babasinin yasina gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterdigi goriilmektedir
(p<0.05). Bu durumda, 32-36 yas araliginda olan babaya sahip ¢ocuklarin ebeveynlerin
algiladig1 dijital oyunlarm fiziksel ve duygusal etki diizeylerinin (X=2.138, X=1.987)
37-41 yas araligindaki babaya sahip ¢ocuklarin ebeveynler ile 42 ve iizeri yastaki
babaya sahip ¢ocuklarin ebeveynlere (X=2.446, X=2.651; X=2.358, X=2.454) gore daha
diisik oldugu anlasilmaktadir Ayrica 32-36 yas araligindaki babaya sahip g¢ocuklarin
ebeveynlerin algiladig: dijital oyunlarin toplam etki diizeylerinin (X=2.644) 42 ve iizeri
yastaki babaya sahip cocuklarinebeveynlerin algiladigi dijital oyunlarin toplam etki
diizeyine gore (X=2.855) gore daha diisiik oldugu Tablo 21°de gériilmektedir.
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Babanin Egitim Diizeyi

Okul oncesi donem c¢ocuguna sahip ebeveynlerin uyguladiklari dijital oyun
rehberlik stratejilerinin gocugun babasinin egitim diizeyine gore incelendigi ANOVA ve

Welch Testi analiz sonuglar1 Tablo 22’de verilmektedir.

Tablo 22
Ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik stratejilerinin ¢ocugun babasinin
egitim diizeyine gore karsilastirildigi analiz bulgulari

Babanin egitim = Anlamli

Alt Boyut dizoyi & N X Ss F P fark
[k gretim (A) 62 4.044 0.774

Aktif Lise (B) 102 3.830 0.895 2.834 0.060 -
Yiiksekégretim (C) 249 3774 0.767

Dijitale illfégretim (A) 62 2.376 0.780

snlendirme Lise (B) 102 2.572 0.720 4.747 0.009 A-C

Y Yiiksekogretim (C) 249 2.679 0.680
[Ikogretim (A) 62 2.383 0.814

Serbest Lise (B) 102 2.417 0.695  0.046 0.955 -
Yiiksekogretim (C) 249 2.409 0.705
[kogretim (A) 62 3.478 1.238

Teknik Lise (B) 102 3.395 1.168 0.396 0.674 -

Yiiksekogretim (C) 249 3.336  1.008

X Ortalama, SS: Standart sapma, AV: ANOVA testi, W: Welch testi

Tablo 22’ye gore ebeveynlerin c¢ocuklarim1 dijitale yonlendirme ebeveyn
rehberlik stratejilerinin ¢ocugun babasmin egitim diizeyine gore istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik gosterdigi goriilmektedir (p<0.05). Buna gore, egitim diizeyi
ilkogretim olan babaya sahip ¢ocuklarin ebeveynlerin ¢ocuklarini dijitale yonlendirme
ebeveyn rehberlik stratejileri puan ortalamalar1 (X=2.376) egitim diizeyi yiiksekogretim
olan babaya sahip c¢ocuklarin ebeveynlerin ¢ocuklarini dijitale yonlendirme ebeveyn

rehberlik stratejileri puan ortalamalarina (X= 2.679) gore daha diisiiktiir.

Okul 6ncesi donem c¢ocuguna sahip ebeveynlerin algiladiklart dijital oyunlarin
cocuklara etkilerinin ¢ocugun babasinin egitim diizeyine gore incelendigi ANOVA ve

Welch Testi analiz sonuglar1 Tablo 23’de verilmektedir.
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Tablo 23
Ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin g¢ocuklara etkilerinin ¢ocugun babasinin
egitim diizeyine gore karsilastirildigi analiz bulgular

Babanin egitim

AltBoyut . N X SS F p Anlaml fark
diizeyi
[Ikogretim (A) 62 3.376  0.916

Eglenme  Lise (B) 102 3340 0871 0.049 0.952 -
Yiiksekogretim (C) 249 3341  0.770
[kdgretim (A) 62 2905 0.909

Ogrenme  Lise (B) 102 2974 0.762 0.450 0.638 -
Yiiksekogretim (C) 249  2.892  0.686
[Ikdgretim (A) 62 2.282  1.108

Fiziksel Lise (B) 102 2407 0924 0472 0.625 -
Yiksekogretim (C) 249  2.428  0.825
[Ikogretim (A) 62 2439 0.876 A-C

Sosyal Lise (B) 102  2.657 0.984 10.200 <0.001 B-C
Yiiksekogretim (C) 249 2,945 0.812
[kdgretim (A) 62 1.898 1.168

Duygusal Lise (B) 102 2275 1121 4566 0.011 A-C
Yiksekogretim (C) 249  2.357  1.025
[Ikogretim (A) 62 2598 0.621

DOEO Lise (B) 102 2735 0563 2432 0.092 -

Yiksekogretim (C) 249  2.781  0.460

X: Ortalama, SS: Standart sapma, DOEO: Dijital oyunlarin gocuklara etkileri Slgegi toplam puan
ortalamalari, AV: ANOVA testi, W: Welch testi

Tablo 23’e gore, ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynarken gosterdigi
davranislara iligkin algiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki sosyal ve duygusal
etki diizeylerinin ¢ocugun babasinin egitim diizeyine gore istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik gosterdigi goriilmektedir (p<<0.05). Bu duruma gore, egitim diizeyi ilkogretim
ve lise olan babaya sahip ¢ocuklarin ebeveynlerin algiladig1 sosyal etki diizeylerinin
(X=2.439, X=2.657) egitim diizeyi yiiksekdgretim olan babaya sahip g¢ocuklarin
ebeveynlerin algiladigi sosyal etki diizeyine (X=2.945) gore daha diisiik oldugu
anlasilmaktadir. Ayrica egitim diizeyi ilkdgretim olan babaya sahip ¢ocuklarin
ebeveynlerin algiladigi  duygusal etki diizeylerinin (X=1.898) egitim diizeyi
yiiksekdgretim olan babaya sahip cocuklarin ebeveynlerin algiladigi duygusal etki

diizeyine (X=2.357) gore daha diisiik oldugu goriilmektedir.

Babamin Calisma Durumu
Okul oncesi donem g¢ocuguna sahip ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun
rehberlik stratejilerinin ¢ocugun babasinin ¢alisma durumuna gore incelendigi Mann-

Whitney U testi analiz sonuglar1 Tablo 24’te verilmektedir.
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Tablo 24
Ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik stratejilerinin ¢ocugun babasinin
calisma durumuna gore karsilagtirildig: analiz bulgulari

Babanin ¢alisma

Alt Boyut durumu N  Medyan Min. Maks. Z p
T R
O e S, ST 290100 433 s oo
SHbest  Codmmor 26 2750 looo appp M5 0157
A R

Min: Minimum, Maks: Maksimum, MW: Mann-Whitney U testi

Tablo 24’e gore ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik stratejilerinin
cocugun babasmin c¢alisma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gostermedigi goriilmektedir (p>0.05). Bu bulgular 1s181inda, ¢alisan ve c¢alismayan
babaya sahip ¢ocuklarin ebeveynlerin aktif, dijitale yonlendiren, serbest ve teknik

ebeveyn rehberlik stratejileri puan ortalamalar1 birbirine yakindir.

Okul 6ncesi donem c¢ocuguna sahip ebeveynlerin algiladiklar: dijital oyunlarin
cocuklara etkilerinin ¢ocugun babasinin ¢alisma durumuna gore incelendigi Mann-

Whitney U testi analiz sonuglar1 Tablo 25°te verilmektedir.

Tablo 25
Ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin c¢ocuklara etkilerinin ¢ocugun babasinin
calisma durumuna gore karsilastirildigi analiz bulgular

Babanin
Alt Boyut calisma N Medyan Min. Maks. z p
durumu
e e O A
Ogenme co Ve 76 oo 1omo  sopo 07 08
Fizisel Citowor 26 2167 Lo 5o 0% 051
o Clmer ST 2500 A0 2090 0 oy
ouga Cler 72881008 g oz
DOEO Ve 6 70 1w zepp L3909

Min: Minimum, Maks: Maksimum, DOEO: Dijital oyunlarin ¢ocuklara etkileri 6lcegi toplam puan
ortalamalari, MW: Mann-Whitney U testi
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Tablo 25’e gore, ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynarken gosterdigi
davranislara iliskin algiladiklar1 sosyal etki diizeylerinin ¢ocugun babasinin ¢alisma
durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterdigi goriilmektedir
(p<0.05). Bu bulguya gore, ¢alisan babaya sahip ¢ocuklarin ebeveynlerin algiladiklari
dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki sosyal etki diizeylerinin (X=2.800) calismayan
babaya sahip ¢ocuklarin ebeveynlerin algiladiklar dijital oyunlarin gocuklar tizerindeki

sosyal etki diizeylerine (X=1.833) gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Ebeveynin Giin I¢inde Dijital Teknoloji Kullanim Siiresi
Okul oncesi donem g¢ocuguna sahip ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun
rehberlik stratejilerinin ebeveynlerin giin i¢inde dijital teknoloji kullanim stirelerine

gore karsilastirildigt ANOVA ve Welch Testi sonuglar1 Tablo 26’da verilmektedir.

Tablo 26
Ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik stratejilerinin giin i¢inde dijital
teknoloji kullanim siiresine gore karsilastirildigi analiz bulgular

Ebeveynin giin

icinde dijital o
Alt Boyut teknoloji kullanim N X SS F p Anlaml fark
stiresi
1 saatten az (A) 66 4.070 0.864
. 1-2 saat (B) 120 4.248 0.628 A-C,D
Aktif 2-3 saat (C) 93 3676 0785 ©°o>/12 <0001 pop
3 saatveiizeri (D) 134 3.438 0.711
1 saatten az (A) 66 2.202 0.689
Dijitale 1-2 saat (B) 120 2.354 0.681 A-C,D
yonlendirme 2-3 saat (C) 93 2771 0692 20629 <0001 g c'p
3 saat veiizeri (D) 134 2,920 0.579
1 saatten az (A) 66 2.172 0.724
1-2 saat (B) 120 2.200 0.764 A-D
Serbest 5 3 aat (C) 03 2457 0652 o205 <0001 pp
3 saatve iizeri (D) 134 2.674 0.622
1 saatten az (A) 66 3.596 1.224
. 1-2 saat (B) 120 3744 1.128 A-C,D
Teknik 2-3 saat (C) 93 3086 1079 10948 <0001 pop

3saatveiizeri (D) 134 3.127 0.834

SS: Standart sapma, AV: ANOVA testi, W: Welch testi

Tablo 26’ya gore ebeveynlerin uyguladiklari dijital oyun rehberlik stratejilerinin
ebeveynlerin giin i¢inde dijital teknoloji kullanim siiresine gore istatistiksel olarak

anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir (p<0.05). Bu bulgu dogrultusunda, giin i¢inde
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dijital teknoloji kullanim siiresi bir-iki saat arasinda olan ve bir saatten az siire dijital
teknoloji kullanan ebeveynlerin aktif ve teknik ebeveyn rehberlik stratejileri puan
ortalamalarinin (X=4.248, X=4.070), dijital teknoloji kullanim siiresi giinliik iki-iic saat
arasindakiler ile giinlik dijital teknoloji kullanim siiresi ii¢ saat ve iizeri olan
ebeveynlere (X=3.676, X=3.438) gore daha yiiksek oldugu anlasilmaktadir. Ayrica giin
icinde dijital teknoloji kullanim siiresi bir-iki saat arasinda olan ve bir saatten az siire
dijital teknoloji kullanan ebeveynlerin gocuklarini dijitale yo6nlendirme ebeveyn
rehberlik stratejileri puan ortalamalar (X=2.354, X=2.202) giinliik iki-ii¢ saat arasinda
dijital teknoloji kullanan ebeveynlerle ii¢ saat ve iizeri siirede giinliik dijital teknoloji
kullanan ebeveynlerin puan ortalamalarina (X=2.771, X=2.920) gore daha diisiiktiir. Bir
diger bulgu ise, giin i¢inde dijital teknoloji kullanim siiresi bir-iki saat olan ebeveynler
ile bir saatten az dijital teknoloji kullanan ebeveynlerin serbest ebeveyn rehberlik
stratejileri puan ortalamalarmin (X=2.200, X=2.172) giinliik {i¢ saat ve iizeri siirede

dijital teknoloji kullanan ebeveynlere (X=2.674) gore daha diisiik olmasidur.

Okul 6ncesi donem c¢ocuguna sahip ebeveynlerin algiladiklar: dijital oyunlarin
cocuklara etkilerinin giin i¢inde dijital teknoloji kullanim siiresine gore incelendigi

ANOVA ve Welch Testi sonuglart Tablo 27°de verilmektedir.

Tablo 27
Ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin c¢ocuklara etkilerinin giin icinde dijital
teknoloji kullanim siiresine gore karsilastirildig analiz bulgular

Ebeveynin giin iginde

Alt Boyut dijital teknoloji N X sS F Anlaml
- . fark
kullanim siiresi
1 saatten az (A) 66 3.182 1.026
3 1-2 saat (B) 120 3.486 0.792 B-D
Eglenme 5 3 saat (C) 03 3502 o073 >0 0002 o~ p
3 saatveiizeri (D) 134 3.194 0.737
1 saatten az (A) 66 2.574 0.929
1-2 saat (B) 120 2.963 0.878
Ogrenme 2-3 saat (C) 93 2969 0636 4.069 0.008 A-B,C,D
3 saatveiizeri (D) 134 3.000 0.491
1 saatten az (A) 66 2.164 1.057
. 1-2 saat (B) 120 2.167 0.917 A-D
Fiziksel 5 3 saat (C) 93 2529 0890 o824 <0001 5 -7h
3 saatveiizeri(D) 134 2.639 0.705
1 saatten az (A) 66 2.427 0.949
1-2 saat (B) 120 2.623 0.999 A-C,D
Sosyal 5 3 saat (C) 93 3108 o0g29 874 <0001 5 .o'p

3 saatve lizeri (D) 134 2.922 0.667
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Tablo 27
Ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin g¢ocuklara etkilerinin giin i¢inde dijital
teknoloji kullanim siiresine gore karsilastirildigi analiz bulgular1 (devami)

Ebeveynin giin i¢inde

Alt Boyut _dijital teknoloji N X SS F Anlaml
.. fark
kullanim stiresi
1 saatten az (A) 66 2.066 1.231
1-2 saat (B) 120 1.939 1.113 A-D
Duygusal 5 5 saat (C) 03 2366 1036 o4 <0001 5.o7h
3 saatveiizeri (D) 134 2,595 0.893
1 saatten az (A) 134 2.458 0.598
" 1-2 saat (B) 66 2.644 0.561 A-C,D
DOEO 5 3 saat (C) 120 2.883 0492 12979 <0001 g .'ph

3 saat ve tizeri (D) 93 2.873 0.349

X: Ortalama, SS: Standart sapma, DOEQO: Dijital oyunlarin ¢ocuklara etkileri &lgegi toplam puan
ortalamalari, W: Welch testi

Tablo 27’ye gore ebeveynlerin algiladiklari dijital oyunlarin ¢ocuklar {izerindeki
etkilerinin, ebeveynlerin giin i¢inde dijital teknoloji kullanim siiresine gore istatistiksel
olarak anlaml bir farklilik gosterdigi goriilmektedir (p<0.05). Bu bulgulara gore, giin i¢inde
dijital teknoloji kullanim siiresi bir-iki saat olan ve bir saatten az siirede giinliik dijital
teknoloji kullanan ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki sosyal
etkisi ve toplam etki diizeylerinin (X=2.623, X=2.644; X=2.427, X=2.458), giinliik iki-iig
saat dijital teknoloji kullananlar ile {i¢ saat ve iizeri siirede dijital teknoloji kullanan
ebeveynlere (X=2.366, X=2.883; X=2.922, X=2.873) gore daha disik oldugu
anlasilmaktadir. Giin i¢inde dijital teknoloji kullamm siiresi ii¢ saat ve tizeri olan
ebeveynlerin algiladiklar1 ¢ocuklarinin dijital oyunlarla eglenme diizeylerinin (X=3.194)
giinde bir-iki saat ile iki-ii¢ saat iizerinde dijital teknoloji kullanan ebeveynlere (X=3.486,
X=3.502) gére daha diisiik oldugu Tablo 27°de goriilmektedir. Ayrica giin icinde dijital
teknoloji kullanim siiresi bir saatten az olan ebeveynlerin algiladiklart ¢ocuklarmimn dijital
oyunlardan 6grenme diizeyleri puan ortalamalari (X=2.574), giinde bir-iki saat, iki-ii¢ saat,
lic saat ve lizeri silirede dijital teknoloji kullanan ebeveynlerin puan ortalamalara gore
(X=2.963, X=2.969, X=3.000) gore daha diisiiktiir. Giin i¢inde dijital teknoloji kullanim
sliresi bir-iki saat olan ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin c¢ocuklar {izerindeki
fiziksel etki diizeylerinin (X=2.167), Giinliik iki-ii¢ saat ile ii¢ saat ve iizeri dijital teknoloji
kullanan ebeveynlere (X=2.529, X=2.639) gore daha diisiik oldugu gériilmektedir. Giin
icinde dijital teknoloji kullanim siiresi bir saatten az olan ebeveynlerin algiladiklari dijital

oyunlarin gocuklar iizerindeki fiziksel etki diizeylerinin (X=2.164) ii¢ saat ve iizeri siirede
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dijital teknoloji kullanan ebeveynlere (X=2.639) gore daha diisiiktiir. Bir diger bulgu ise,
giin i¢inde dijital teknoloji kullanim siiresi bir-iki saat olan ebeveynlerin algiladiklar dijital
oyunlarm ¢ocuklar {izerindeki duygusal etki diizeylerinin (X=1.939), giin icinde iki-ii¢ saat
ile ii¢ saat ve iizeri siirede dijital teknoloji kullanan ebeveynlere (X=2.366, X=2.595) gore
daha diisiik oldugu goriilmektedir. Giin iginde dijital teknoloji kullanim stiresi bir saatten az
olan ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki duygusal etki
diizeylerinin (X= 2.066), giin icinde {i¢ saat ve iizeri siirede dijital teknoloji kullanan

ebeveynlere (X=2.595) gore daha diisiik oldugu gériilmektedir.

Cocugun Giin Icinde Dijital Aracla Gecirdigi Siire
Okul oncesi donem ¢ocuguna sahip ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun
rehberlik stratejilerinin ¢ocugun dijital aragla gecirdigi glinliikk siiresine gore

karsilagtirildigt ANOVA ve Welch Testi analiz sonuglar1 Tablo 28’de verilmektedir.

Tablo 28
Ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik stratejilerinin ¢ocugun dijital aracla
gecirdigi glinliik siiresine gore karsilastirildigi analiz bulgulari

Cocugun giin i¢inde dijital

Alt Boyut >~ A, N X SS F p  Anlamh fark
aragla gegirdigi siire
Yarim saatten az (A) 51 4196 0.675
. Yarim saat 1 saat aras1(B) 90 4.313 0.742 C-A,B,D
Aktif 1-2 saat (C) 133 3885 0732 272t <0001 H AR
2 saatten fazla (D) 139 3.325 0.663
Yarim saatten az (A) 51 2154 0.791
Dijitale Yarim saat | saataras1(B) 90 2.246 0.609 C-A,B,D
yonlendirme  1-2 saat (C) 133 2561 0658 47270 <0001 5 AR
2 saatten fazla (D) 139 3.052 0.522
Yarim saatten az (A) 51 2.041 0.819
Yarim saat 1 saataras1(B) 90 2.133 0.743 )
Serbest 1-2 saat (C) 133 2335 0660 29.169 <0.001 D-A,B,C
2 saatten fazla (D) 139 2.788 0.524
Yarim saatten az (A) 51 3.660 1.223
. Yarim saat 1 saatarasi (B) 90 3.670 1.151 )
Teknik 1-2 saat (C) 133 3416 1.080 9.262 <0.001 D-A/B,C
2 saatten fazla (D) 139 3.031 0.887

X: Ortalama, SS: Standart sapma, AV: ANOVA testi, W: Welch testi

Tablo 28’e gore ebeveynlerin uyguladiklar dijital oyun rehberlik stratejilerinin
cocugun dijital aracla gecirdigi giinliik siiresine gore istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik gosterdigi goriilmektedir (p<0.05). Buna gore, dijital aracla gecirdigi gilinliik
stiresi bir-iki saat olan ¢ocuklar ve iki saatten fazla dijital ara¢ kullanan gocuklarin

ebeveynlerinin aktif ebeveyn rehberlik stratejileri puan ortalamalarmm (X=3.885,
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X=3.325) giinliik yarim saatten az ve yarim saat ile bir saat aras1 dijital ara¢ kullanan
cocuklarin ebeveynlerinin puan ortalamalarina (X=4.196, X=4.313) gore daha diisiik
oldugu belirlenmistir. Dijital aragla gecirdigi giinliik siiresi bir-iki saat olan ¢ocuklarin
ebeveynlerinin aktif ebeveyn rehberlik stratejileri puan ortalamalarinin (X=3.885)
giinlik iki saatten fazla dijital arag¢ kullanan ¢ocuklarin ebeveynlerinin puan
ortalamalara (X=3.325) gére daha yiiksek oldugu Tablo 28’de goriilmektedir. Dijital
aragla gecirdigi giinliik siiresi bir-iki saat olan ¢ocuklar ve iki saatten fazla dijital arag
kullanan ¢ocuklarin ebeveynlerinin ¢ocuklarini dijitale yonlendirme ebeveyn rehberlik
stratejileri puan ortalamalarmmn (X=2.561, X=3.052) giinliik yarim saatten az dijital arag
kullanan g¢ocuklar ile giinliikk yarim saat-bir saat arasi dijital ara¢ kullanan ¢ocuklarin
ebeveynlerinin puan ortalamalarma (X=2.154, X=2.246) gore daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. Dijital aragla gecirdigi giinliik siiresi bir-iki saat olan c¢ocuklarin
ebeveynlerinin c¢ocuklarini dijitale yonlendirme ebeveyn rehberlik stratejileri puan
ortalamalarinm (X=2.561) giinliik iki saatten fazla dijital ara¢ kullanan cocuklarin
ebeveynlerinin puan ortalamalarina (X=3.052) gore daha diisiik oldugu goriilmektedir.
Ayrica, dijital aragla ge¢irdigi giinliik siiresi iki saatten fazla olan ¢ocuklarin
ebeveynlerinin ¢ocuklarina yonelik gosterdigi serbest ebeveyn rehberlik stratejileri puan
ortalamalarinin (X=2.788), giinliik yarim saatten az, yarim saat-bir saat aras1 ve bir-iki
saat dijital ara¢ kullanan cocuklarin ebeveynlerinin puan ortalamalarina (X=2.041,
X=2.133, X=2.335) gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bir diger bulgu ise, dijital
aragla gecirdigi giinliik stiresi iki saatten fazla olan ¢ocuklarin ebeveynlerinin teknik
ebeveyn rehberlik stratejileri puan ortalamalarmmn (X=3.031), giinliik yarim saatten az,
yarim Saat-bir saat aras1 ve bir-iki saat dijital ara¢ kullanan ¢ocuklarin ebeveynlerinin

puan ortalamalarina (X=3.660, X=3.670, X=3.416) gore daha diisiiktiir.

Okul 6ncesi donem c¢ocuguna sahip ebeveynlerin algiladiklar: dijital oyunlarin
cocuklara etkilerinin ¢cocugun dijital aracla gecirdigi giinliik siiresine gore incelendigi

ANOVA ve Welch Testi sonuglar1 Tablo 29’da verilmektedir.
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Tablo 29
Ebeveynlerin algiladiklar dijital oyunlarin ¢ocuklara etkilerinin ¢ocugun dijital aragla
gecirdigi giinliik siiresine gore karsilagtirildigi analiz bulgulari

Cocugun giin i¢inde dijital - Anlamh
Alt Boyut aragla gecirdigi siire N X S5 F P fark
Yarim saatten az (A) 51 3.118 1.129
o Yarim saat 1 saat aras1 (B) 90 3.437 0.774 i
Eglenme 4 5 caat (C) 133 3461 o081 208> 0048 AC
2 saatten fazla (D) 139 3.261 0.681
Yarim saatten az (A) 51 2.703 1.090
- Yarim saat 1 saat aras1 (B) 90 3.061 0.886 i
Ogrenme 4 5 caat (C) 133 2014 oeg7 0 0213
2 saatten fazla (D) 139 2.896 0.471
Yarim saatten az (A) 51 2.167 1.053
. Yarim saat 1 saat aras1 (B) 90 2.076 0.948
Fiziksel 1-2 saat (C) 133 5377 0.911 13.607 <0.001 D-A,B,C
2 saatten fazla (D) 139 2.721 0.657
Yarim saatten az (A) 51 2.506 1.084
Yarim saat 1 saat arasi (B) 90 2.542 1.019 D-A, B
Sosyal 45 saat (C) 133 2007 o863 0067 0001 g
2 saatten fazla (D) 139 2.967 0.649
Yarim saatten az (A) 51 1.967 1.169
Yarim saat 1 saat aras1 (B) 90 1.841 1.073
Duygusal 1-2 saat (C) 133 5911 1104 17.337 <0.001 D-A,B,C
2 saatten fazla (D) 139 2.710 0.856
Yarim saatten az (A) 51 2.496 0.720
- Yarim saat 1 saat arasi (B) 90 2.620 0.598 )
DOEO 4 5 caat (C) 133 2765 0473 288 <0001 D-AB
2 saatten fazla (D) 139 2.889 0.329

X: Ortalama, SS: Standart sapma, DOEQO: Dijital oyunlarin gocuklara etkileri dlgegi toplam puan
ortalamalar1i, W: Welch testi

Tablo 29’a gore, ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynarken gosterdigi
davraniglara iligkin algiladiklar1 eglenme, fiziksel, sosyal, duygusal ve toplam etki
diizeylerinin ¢ocugun dijital aragla gecirdigi glinliik siiresine gore istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik gosterdigi goriilmektedir (p<0.05). Buna gore, dijital aragla
gecirdigi giinliik siiresi iki saatten fazla olan ¢ocuklarin ebeveynlerinin algiladiklari
fiziksel ve duygusal etki diizeylerine iliskin puan ortalamalarmin (X=2.721, X=2.710),
giinliik yarim saatten az, yarim saat-bir saat arasi ve bir-iki saat dijital ara¢ kullanan
cocuklarin ebeveynlerinin puan ortalamalarina (X:2.167, X=2.076, X=2.377; X=1.967,
X=1.841, X=2.211) gore daha yiiksek oldugu anlasilmaktadir. Dijital aracla gegirdigi
giinliik siiresi yarim saatten az olan ¢ocuklarin ebeveynlerinin algiladiklar1 ¢ocuklarinin
dijital oyunlarda eglenme diizeylerinin (X=3.118), giinliik bir-iki saat dijital arag

kullanan ¢ocuklarm ebeveynlerinin algiladiklar1 eglenme diizeyine (X=3.461) gore daha
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distiktiir. Ayrica, dijital aragla gegirdigi giinliik siiresi iki saatten fazla olan ¢ocuklarin
ebeveynlerinin  algiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki sosyal etki
diizeylerinin (X=2.967), giinliik yarim saatten az ve yarim saat-bir saat aras: dijital arag
kullanan ¢ocuklarin ebeveynlerinin dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki sosyal etki
diizeylerine (X=2.506, X=2.542) gore daha yiiksektir. Dijital aracla gecirdigi giinliik
sliresi yarim saat-bir saat arasinda olan ¢ocuklarin ebeveynlerinin algiladiklar1 dijital
oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki sosyal etki diizeylerinin (X=2.542), giinliik bir-iki saat
arasinda dijital ara¢ kullanan ¢ocuklarin ebeveynlerinin algiladiklar1 dijital oyunlarin
cocuklar iizerindeki sosyal etki diizeylerine (X=2.907) gore daha diisiik oldugu
goriilmektedir. Bir diger bulgu ise, dijital aragla gecirdigi giinliik siiresi iki saatten fazla
olan ¢ocuklarin ebeveynlerinin algiladiklar1 toplam etki diizeylerinin (X=2.889), giinliik
yarim saatten az ve yarim saat-bir saat arasi dijital ara¢ kullanan ¢ocuklarin
ebeveynlerinin algiladiklar1 toplam etki diizeylerine (X=2.496, X=2.620) gore daha
yuksektir.

Ebeveynin Cocuguna Dijital Teknoloji Verme Gerekcesi

Okul oncesi donem g¢ocuguna sahip ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun
rehberlik stratejilerinin gocuklarina dijital ara¢ verme gerekgesine gore incelendigi
ANOVA ve Welch Testi sonuglar1 Tablo 30’da verilmektedir.

Tablo 30
Ebeveynlerin uyguladiklar dijital oyun rehberlik stratejilerinin dijital teknoloji verme
gerekcesine gore karsilastirildigr analiz bulgulart

Ebeveynin
cocuguna dijital

Alt Boyut .. X SS F p  Anlamh fark
teknoloji verme
gerekcesi
Eglence (A) 128 4.046 0.755
Ogrenme (B) 118 3.989 0.822 AC.D E

Aktif Oyalama (C) 56 3574 0763 10376 <0.001 L I O'F
Odiil (D) 57 3612 0.801 g
Diger (E) 54 3.451 0.680
Eglence (A) 128 2379 0.663

Ogrenme (B) 118 2415 0.726
%ﬂg&ime Oyalama(C) 56 3000 0.620 16.404 <0.001 gzg’ B:E

Odiil (D) 57 2775 0.605 !
Diger (E) 54 2985 0.629
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Tablo 30
Ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik stratejilerinin dijital teknoloji verme
gerekgesine gore karsilastirildigi analiz bulgular1 (devami)

Ebeveynin
¢ocuguna dijital
teknoloji verme
gerekeesi

Alt Boyut X SS F p  Anlaml fark

Eglence (A) 128 2.238 0.696
Ogrenme (B) 118 2.393 0.738
Serbest Oyalama (C) 56 2594 0.735 4.242 0.002 A-C, E
Odiil (D) 57 2412 0.642
Diger (E) 54 2.637 0.702

Eglence (A) 128  3.453 1.200
Ogrenme (B) 118 3579 1.075
Teknik Oyalama (C) 56 2940 1033 3942 0.004 C-A,B
Odiil (D) 57 3.310 0.882
Diger (E) 54 3241 0.935

X Ortalama, SS: Standart sapma, AV: ANOVA testi, W: Welch testi

Tablo 30’a gore ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik stratejilerinin
cocuklarma dijital ara¢ verme gerekgelerine gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gosterdigi goriilmektedir (p<0.05). Bu bulguya gore, cocuguna dijital ara¢ verme gerekgesi
¢ocugunun eglenmesi ve 6grenmesi olan ebeveynlerin aktif ebeveyn rehberlik stratejileri
puan ortalamalarmin (X=4.046, X=3.989), ¢ocuklarini oyalama, ¢ocuklarmna &diil verme ve
diger (iletisim ve yemek yedirme) amaclarla ¢ocuklarina dijital ara¢c verme gerek¢esinde
sahip olan ebeveynlerin puan ortalamalarma (X=3.574, X=3.612, X=3.451) gore daha
yiiksektir. Cocuklarmma dijital ara¢ verme gerekgesi cocugun eglenmesi ve 6grenmesi olan
ebeveynlerin ¢ocuklarin1 dijitale yonlendirme ebeveyn rehberlik stratejileri puan
ortalamalarinin (X=2.379, X=2.415), cocuklarin1 oyalamak, 6diil vermek ve diger (iletisim
ve yemek yedirme) gerekcelerle cocuklarma dijital arag veren ebeveynlerin puan
ortalamalarina (X=3.000, X=2.775, X=2.985) gore daha diisiiktiir. Ayrica, ¢cocuklarma
dijital ara¢ verme gerekgesi ¢ocugun eglenmesi olan ebeveynlerin serbest ebeveyn rehberlik
stratejileri puan ortalamalarinm (X=2.238), cocuklarm oyalama ve diger (iletisim ve yemek
yedirme) gerekgelerle ¢ocuklarina dijital arag veren ebeveynlerin puan ortalamalarina
(X=2.594, X=2.637) gore daha diisiik oldugu goriilmektedir. Bir diger bulgu ise, cocuguna
dijital teknoloji verme gerekgesi ¢ocugunu oyalamak olan ebeveynlerin teknik ebeveyn
rehberlik stratejileri puan ortalamalarmin (X=2.940), ¢cocuklarmin eglenmesi ve dgrenmesi
gerekgesiyle cocuguna dijital arag veren ebeveynlerin puan ortalamalarma (X=3.453,

X=3.579) gore daha diisiiktiir.
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Okul 6ncesi donem g¢ocuguna sahip ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin
cocuklara etkilerinin ¢ocuklarina dijital teknoloji verme gerekgesine gore incelendigi

ANOVA ve Welch Testi analiz sonuglar1 Tablo 31’de verilmektedir.

Tablo 31
Ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklara etkilerinin dijital teknoloji verme
gerekgesine gore karsilastirildigi analiz bulgulari

Ebeveynin

Alt ¢ocuguna dijital _

Boyut  teknoloji verme X SS F p Anlaml fark
gerekcesi

Eglence (A) 128 3.703 0.674
Ogrenme (B) 118 3.198 0.885

Eglenme Oyalama(C) 56 3202 0.806 11977 <0.001 AE)B’EC'
&diil (D) 57 3004 0.686 :
Diger (E) 54 3241 0862

Eglence (A) 128 2.899 0.738
Ogrenme (B) 118 3.020 0.849
Ogrenme Oyalama (C) 56 2.797 0.669 1.301 0.269 -
Odiil (D) 57 2947 0.666
Diger (E) 54 2803 0.624

Eglence (A) 128 2208 0.952
Ogrenme (B) 118 2.338 0.876

Fiziksel Oyalama(C) 56 2443 0921 4289 0002 A-D,E
Odiil (D) 57 2.681 0.790
Diger (E) 54 2.657 0.767

Eglence (A) 128 2.808 0.960
Ogrenme (B) 118 2.547 0.919
Sosyal Oyalama (C) 56 3.086 0.848 4369 0.002 B-C,D

Odiil (D) 57 2884 0.675
Diger (E) 54 2933 0.737
Eglence (A) N 1984 1.097
Ogrenme (B) 128 2.144 1.095 AC.D.E
Duygusal anlama © 118 2589 1.103 6.769 <0.001 B’-D’
Odiil (D) 56 2.655 0.902
Diger (E) 57 2469 0.944
Eglence (A) 54 2702 0.538

Ogrenme (B) 128 2.678 0.568

DOEO  Oyalama (C) 118 2.794 0.538 2.288 0.062 -
Odiil (D) 56 2.853 0.328
Diger (E) 57 2.807 0.467

X: Ortalama, SS: Standart sapma, DOEQ: Dijital oyunlarin ¢ocuklara etkileri &lgegi toplam puan
ortalamalari, AV: ANOVA testi, W: Welch testi
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Tablo 31’e gore, ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynarken gosterdigi
davranislara iliskin algiladiklar1 eglenme, fiziksel, sosyal ve duygusal etki diizeylerinin
cocuklarina dijital ara verme gerekgesine gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gosterdigi goriilmektedir (p<0.05). Buna gore, c¢ocuguna dijital teknoloji verme
gerekgesi ¢ocugun eglenmesi olan ebeveynlerin algiladiklar1 ¢ocuklarin dijital
oyunlardan eglenme diizeylerine iliskin puan ortalamalarmmn (X=3.703) ¢ocuklarina
dijital arag¢ verme gerekgesi cocugun 6grenmesi, oyalanmasi, odiil ve diger (iletisim ve
yemek yedirme) gerekceler olan ebeveynlerin puan ortalamalarma (X=3.198, X=3.202,
X=3.202, X=3.094, X=3.241) gore daha yiiksektir. Cocuguna dijital ara¢c verme
gerekgesi ¢ocugun eglenmesi olan ebeveynlerin algiladiklar dijital oyunlarin ¢ocuklar
lizerindeki fiziksel etki diizeyleri olan ebeveynlerin puan ortalamalarinin (X=2.208),
cocuklarina dijital ara¢c verme gerekcesi 6diil verme ve diger (iletisim ve yemek
yedirme) gerekceler olan ebeveynlerin puan ortalamalarma (X=2.681, X=2.657) gore
daha dusiiktiir. Ayrica, ¢ocuklarina dijital teknoloji verme gerekgesi gocugun 6grenmesi
olan ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki sosyal etki
diizeyleri puan ortalamalarmin (X=2.547), ¢ocuklarmi oyalamak ve c¢ocuklarina 6diil
vermek amaciyla ¢ocuklarina dijital ara¢ veren ebeveynlerin puan ortalamalarina
(X=3.086, X=2.884) gore daha diisiik oldugu goriilmektedir. Bir diger bulgu ise,
cocuklarina dijital arag verme gerekgesi g¢ocugun eglenmesi olan ebeveynlerin
algiladiklar1 dijital oyunlarin c¢ocuklar1 {izerindeki duygusal etki diizeyi puan
ortalamalarinim (X=1.984), cocuklaria dijital ara¢ verme gerekcesi ¢ocugunu oyalamak,
odil vermek ve diger (iletisim ve yemek yedirme) gerekgeler olan ebeveynlerin
algiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklart tizerindeki duygusal etki diizeyi puan
ortalamalarma (X=2.589, X=0.902, X=0.944) gore daha diisiiktiir. Diger yandan
cocuklarina dijital ara¢ verme gerekgesi c¢ocuklarinin 6grenmesi olan ebeveynlerin
algiladiklar1 dijital oyunlarin c¢ocuklar1 tizerindeki duygusal etki diizeyleri puan
ortalamalarinin  (X=2.144), cocuklarma o6diill verme gerekgesiyle cocuguyla dijital

araclar veren ebeveynlerin puan ortalamalarma (X=0.902) gore daha diisiiktiir.

4.2. ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Bu baglik altinda okul 6ncesi donem ¢ocuguna sahip ebeveynlerin dijital oyun
rehberlik stratejileri (Aktif ebeveyn rehberlik stratejileri, dijitale yonlendiren ebeveyn

rehberlik stratejileri, serbest ebeveyn rehberlik stratejileri ve teknik ebeveyn rehberlik
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stratejileri alt boyutlarina ve toplam puana gore) ile dijital oyunlarin okul 6ncesi dénem
cocuklarma etkisi (Eglenme, Ogrenme, Fiziksel, Sosyal ve Duygusal alt boyutlarina ve

toplam puanina gore) arasindaki iligskiye ait bulgular yer almaktadir.

Okul o6ncesi donem c¢ocuguna sahip ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun
rehberlik stratejileri ile algiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklara etkileri arasindaki

iliskiye gore yapilan Spearman Korelasyon sonuglart Tablo 32°de verilmektedir.

Tablo 32
Ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik stratejiler ile algiladiklar1 dijital
oyunlarin ¢ocuklara etkilerine gore Spearman Korelasyon analizi bulgulari

Alt Boyut DY  Serbest Teknik Eglenme Ogrenme Fiziksel Sosyal Duygusal
Aktif r -0.621 -0.512 0546  0.340 0.110 -0.465  -0.320 -0.535
p <0.001 <0.001 <0.001 <0.001 <0.001 <0.001 <0.001 <0.001
DY r 0.566 -0.428 -0.186 -0.023 0.404 0.308 0.474
p <0.001 <0.001 <0.001 0.645 <0.001 <0.001 <0.001
Serbest r -0.290 -0.038 0.126 0.257 0.137 0.308
p <0.001 0.439 0.010 <0.001  0.005 <0.001
Teknik r 0.170 0.147 -0.193  -0.223 -0.250
p 0.001 0.003 <0.001 <0.001 <0.001
Eglenme r 0.334 -0.174  0.059 -0.281
P <0.001 <0.001 0.233 <0.001
Ogrenme r -0.019 -0.124 -0.090
p 0.700 0.011 0.068
Fiziksel " 0.531 0.706
p <0.001 <0.001
Sosyal r 0.588
P <0.001

DY: Dijitale yonlendirme

Tablo 32’de ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik stratejileri ile
algiladiklar1 dijital oyunlarin cocuklara etki diizeyleri arasindaki iligkiyi goOsteren
Spearman Korelasyon test sonuglarina gore, ebeveynlerin aktif ebeveyn rehberlik
stratejileri ile dijitale yonlendirme ve serbest ebeveyn rehberlik stratejileri arasinda
sirastyla (r=-0.621, p<0.05), (r=-0.512, p<0.05) orta diizeyde negatif bir iligki, teknik
ebeveyn rehberlik stratejisi arasinda ise (r=0.546, p<0.05) orta diizeyde pozitif bir iligki
vardir. Ayrica ebeveynlerin aktif ebeveyn rehberlik stratejileri ile ¢ocuklarinin dijital
oyun oynarken gosterdigi davranislara iliskin algiladiklar1 fiziksel, sosyal ve duygusal
diizeyleri arasinda sirastyla (r=-0.465, p<0.05), (r=-0.320, p<0.05), (r=-0.535, p<0.05)
orta diizeyde negatif bir iligki, c¢ocuklarmin dijital oyun oynarken gosterdigi

davranislara iliskin algiladiklar1 eglenme diizeyi arasinda (r=0.340, p<0.05) orta
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diizeyde pozitif bir iligki ve ¢ocuklarinin dijital oyun oynarken gosterdigi davranislara
iliskin algiladiklar1 6grenme diizeyi arasinda (r=0.110, p<0.05) diisiik diizeyde pozitif
bir iliski bulunmaktadir.

Ebeveynlerin dijitale yonlendirme ebeveyn rehberlik stratejileri ile ¢ocuklarinin
dijital oyun oynarken gosterdigi davraniglara iligkin algiladiklar1 eglenme diizeyi
arasinda (r=-0.186, p<0.05) diislik diizeyde negatif bir iliski, ¢cocuklarinin dijital oyun
oynarken gosterdigi davranislara iliskin algiladiklar1 fiziksel, sosyal ve duygusal
diizeyleri arasinda sirasiyla (r=0.404, p<0.05), (r=0.308, p<0.05), (r=0.474, p<0.05) orta
diizeyde pozitif yonlii bir iligki oldugu goriilmektedir. Ayrica ebeveynlerin dijitale
yonlendirme ebeveyn rehberlik stratejileri ile serbest rehberlik stratejileri arasinda
(r=0.566, p<0.05) orta diizeyde pozitif bir iliski, teknik ebeveyn rehberlik stratejisi
arasinda ise (r=-0.428, p<0.05) orta diizeyde negatif bir iliski vardir.

Ebeveynlerin serbest ebeveyn rehberlik stratejileri ile teknik ebeveyn rehberlik
stratejileri arasinda (r=-0.290, p<0.05) diisiik diizeyde negatif bir iliski bulunmaktadir.
Ayrica ebeveynlerin serbest ebeveyn rehberlik stratejileri ile ¢ocuklarimin dijital oyun
oynarken gosterdigi davranislara iliskin algiladiklart 6grenme, fiziksel ve sosyal
diizeyleri arasinda sirasiyla (r=0.126, p<0.05), (r=0.257, p<0.05), (r=0.137, p<0.05)
disiik diizeyde pozitif bir iliski, ¢ocuklarinin dijital oyun oynarken gosterdigi
davraniglara iliskin algiladiklar1 duygusal diizeyi arasinda (r=0.308, p<0.05) orta
diizeyde pozitif bir iligki oldugu goriilmektedir.



BOLUM V

TARTISMA ve YORUM

Aragtirmanin bu bashgl altinda tartisma, yorum, sonu¢ ve Onerilere yer

verilecektir.

5.1. Birinci Alt Probleme Iliskin Tartisma ve Yorum

Bu baslik altinda okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin ebeveynlerinin dijital oyun
rehberlik stratejilerinin ve dijital oyunlarin okul 6ncesi dénem ¢ocuklarina etkisinin
cocugun; cinsiyeti, yasi, kardes sayisi, dogum sirasi, annesinin 0grenim durumu,
annesinin yasi, annesinin ¢alisma durumu, babasinin 6grenim durumu, babasinin yasi,
babasinin c¢alisma durumu, ebeveyninin giin i¢inde dijital teknoloji kulanim siiresi,
dijital aragla gecirdigi giinliik siire ve ebeveyninin ¢ocuga dijital teknoloji araci verme
gerekgesine gore farklilasip farklilasmadigma ilisgkin bulgulara yonelik tartisma ve

yorumlar yer almaktadir.
Cocugun Cinsiyeti

Arastirma bulgularina gore ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital ebeveynlik
stratejilerinin alt boyutlar1 olan aktif, dijitale yonlendiren, serbest ve teknik ebeveyn
rehberlik stratejileri ile gocugun cinsiyeti arasinda anlamli bir farklilik bulunamamustir.
Aydogdu (2018)’in yiiriittiigii arastirma da bu sonucu destekler niteliktedir. Ancak
Akgay ve Ozcebe (2012)’nin yaptiklar1 ¢alismada erkek cocuklarinin kiz ¢ocuklaria
gbre uzun siire dijital oyuna zaman ayirdiklar1 ve erkek cocuklariin kiz ¢ocuklarima
gore daha fazla dijital oyun oynadiklar1 belirtilmistir. Ayrica Vural Senel (2020)
arastirma  bulgularinda  ebeveynlerin  erkek  ¢ocuklarna kiz  ¢ocuklarina

uyguladiklarindan daha fazla sinirlayicilik getirdiklerini belirtmistir.

Arastirma bulgularinda ebeveynlere gore dijital oyunlarin ¢ocuklara etkilerinde
cocuklarin cinsiyetlerinin belirleyici bir roliinliin olmadig: tespit edilmistir. Alanyazin
incelendiginde ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin etkilerinin ¢ocuklarin
cinsiyetleri degiskenine gore bir ¢alismaya rastlanmamustir. Ancak Isikoglu Erdogan ve
Ergenekon (2021)’in yiiriittiikleri arastirmada ebeveynlerin, kiz ¢ocuklar1 i¢in egitici
oyunlar1 erkek c¢ocuklarina gore ve erkek ¢ocuklari i¢in yapi insa oyunlarimi ise kiz

¢ocuklarina gore daha fazla tercih ettikleri goriilmiistiir.
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Bu aragtirmanin bulgularinda cinsiyet degiskeninin, ebeveyn rehberlik
stratejilerinde veya dijital oyunlarin okul Oncesi g¢ocuklarin iizerindeki etkilerinde
belirleyici bir rolii olmadig ortaya ¢ikmistir. Alanyazin incelendiginde giiniimiize dogru
gelindikge dijital oyunlara karsi ebeveynlerin tutumlarinda erkek cocuklarma karsi
sinirlayiciligim arttigi (Akcay ve Ozcebe, 2012; Isikoglu Erdogan ve Ergenekon, 2021;
Vural Senel, 2020) belirlenmistir. Bu arastirmada cinsiyet degiskeninin belirleyici
roliiniin olmamasi, verilerin pandemi doneminde toplanmis olmasi ve bu siirecte
ebeveynlerin ¢ocugun cinsiyetine bakilmaksizin ¢ocuklarmi dijitale ydnlendirmis
(Mamur, 2020) olmalarindan kaynaklanabilecegi, buna bagli olarak g¢ocuklarin da
cinsiyete bakilmaksizin benzer etkiler altinda kalmis olabilecekleri seklinde
yorumlanabilir. Onceki c¢alismalarda erkek ¢ocuklarinin onde ¢ikmasinda, erkek
cocuklarinin cinsiyetlerine uygun o6zelliklerinden biri olan mekanik ve teknik islere
duyduklar 1ilgi ile iliskilendirilmektedir. Ancak pandemi doneminin etkisiyle ev
ortaminda smirli  etkinlikle bagbasa kalan c¢ocuklarin  dijital  etkinliklere

yonlendirilmesiyle Cinsiyet fakliliginin ortadan kalkmis oldugu sdylenebilir.
Cocugun Yas1

Arastirma bulgularina gore g¢ocuklarin yaslari degiskeni ebeveynlerin dijitale
yonlendiren ebeveyn rehberlik stratejilerine etki etmistir. Bes yasinda olan ¢ocuklarin
ebeveynlerinin alti yasinda olan ¢ocuklarin ebeveynlerine gore ¢ocuklarii daha fazla
dijitale yonlendirdikleri saptanmistir. Budak (2017)’1n yiiriittiigii arastirma sonucuna
gore bes yas cocuklarinin daha fazla dijital oyun oynadigi sonucuna varilmistir. Ancak
Akcay ve Ozcebe (2012)’nin yiiriittiigii arastirmada ise 48-59 ay araligindaki ¢ocuklarin
60-72 ay aralifindaki ¢ocuklardan daha az dijital oyun oynadiklar1 bulgusu ortaya
cikmistir. Isikoglu Erdogan ve Ergenekon (2021)’in yiiriittiigii arastirmaya gore ise bes
yasindaki kiz c¢ocuklart altt yasindaki kiz g¢ocuklarina goére dijital oyunlar yerine
geleneksel oyunlar1 tercih etmektedirler. Pandemi siireci ve kentlesmeyle beraber
disarida oyun oynanan siirenin azalmasi, ¢ocuklarin dijital teknolojiyle giderek daha
erken yaslarda tanismasini etkilemistir. Oysa alanyazinda g¢ocuklarini erken yaslarda
dijitale yonlendiren ebeveynlerin ¢ocuklarimin ileriki donemlerde teknoloji
bagimliliginin artacagi (Sciacca, Laffan, Norman ve Milosevic, 2022; Karateke, 2020)
yoniinde goriis bildirilmistir. Ancak dogru bir ebeveynlik stratejisiyle beraber beyin
gelisimlerinin biiylik oranda tamamlanmis oldugu ii¢ yasindan sonra ¢ocuklarin dijital

teknolojiyle tamismasiyla (Aierbe, Oregui ve Bartau, 2019; Mustafaoglu vd., 2018),
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cocuklarin tiim gelisim alanlarmin, ozellikle biligsel gelisimlerinin desteklenecegi

diistiniilmektedir.

Aragtirma bulgularina gore ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynarken
gosterdigi davranislara iligkin algiladiklar eglenme etki diizeylerinin ¢ocuklarin yaslarina
gore istatistiksel agidan anlamli bigimde farklilastig1 belirlenmistir. Buna gore bes yasindaki
cocuklarin ebeveynlerinin algiladiklart ¢ocuklarmm eglenme etki diizeyi puan
ortalamalarinin, alt1 yasindaki ¢ocuklarin ebeveynlerinin algiladiklar1 eglenme etki diizeyi
puan ortalamalarindan daha diigiik oldugu tespit edilmistir. Yapilan bu arastirmada
ebeveynlerin bes yasindaki cocuklarini alti yasindaki cocuklardan daha fazla dijjital
oyunlara yonlendirdigi saptanmustir. Alanyazinda bu bulguyu destekleyen bir¢ok arastirma
mevcuttur (Sandseter, 2009; Taufik, Apendi, Saidi ve Istiarsono, 2019; Yaman, 2018).
Ulkemizde okul &ncesi egitimin zorunlu olmamasma ragmen okul &ncesi egitimden
yararlanma onceliginin alti yasindaki ¢ocuklara verilmesi nedeniyle (Kazu ve Yilmaz,
2018), bes yasindaki ¢ocuklarin ¢ogu ya okul 6ncesi egitimden yararlanamamakta ya da
pandemi siirecinde okula gitmesi konusunda ebeveynler tarafindan zorunluluk
hissedilmemektedir. Buna bagli olarak bes yas ¢ocuklarmin evde gegirdikleri siirenin, altt
yasindaki ¢ocuklardan daha fazla olmasina neden olmaktadir. Bu durum, ebeveynlerin evde
kalan bes yasindaki ¢ocuklarina ev i¢inde yapilabilecek en uygun etkinlik olarak daha ¢ok
dijital teknoloji tercih etmis ve ¢ocuklarim dijital teknolojiye daha fazla yonlendirmis

olabilecegi seklinde yorumlanabilir.
Cocugun Dogum Sirasi

Cocuklarin dogum siralarinin ebeveynlerin aktif, dijitale yonlendirme ve serbest
ebeveyn rehberlik stratejileri iizerinde belirleyici oldugu tespit edilmistir. Bu arastirma
bulgularinda dogum sirasi bir ve iki olan ¢ocuklarin ebeveynlerinin dijitale yonlendirme
ve serbest ebeveyn rehberlik stratejileri puan ortalamalarinin dogum sirasi ii¢ ve iizeri
olan ¢ocuklarin ebeveynlerine gore daha yiiksek oldugu, ayrica dogum sirasi iki olan
cocuklarin ebeveynlerinin aktif ebeveyn rehberlik stratejileri puan ortalamalariin
dogum siras1 li¢ ve tlizeri olan ¢ocuklarin ebeveynlerine gore daha diisiikk oldugu
belirlenmistir. Cocuk sayisina gore yapilan arastirmalarda ise ¢ocuk sayisi ii¢ olan
ebeveynlerin ¢ocuk sayisi iki olan ebeveynlere gore (Sorsana; 2013), ¢cocuk sayisi ii¢ ve
lizeri olan ebeveynlerin ¢ocuk sayisi bir ve iki olan ebeveynlere gore (Aydogdu, 2018;
Merdin, 2017) ve tek ¢ocugu olan ebeveynlerin birden fazla ¢ocugu olan ebeveynlere

gore (Torand vd., 2016) dijitale yonlendirme puanlar1 daha yiiksek olarak tespit
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edilmistir. Bu durumun kardes sayist arttikga ¢ocuklarin ebeveynlerinden
ogrenmelerinin kardeslerden 6grenmeye evrilmesiyle veya kardeslerin birlikte oyun

kurabilmesiyle iliskili oldugu diisiinilmektedir.

Ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin c¢ocuklara etkilerinin c¢ocuklarin
dogum sirasina gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gdstermedigi bulgularina
ulagilmigtir. Alanyazin incelendiginde dogum sirasina gore dijital oyunlarin etkilerinin
incelendigi bir arastirmaya rastlanmamistir. Ancak ¢ocugun yasi degiskenine gore
dijital oyunlarin etkilerinin incelendigi baz1 arastirmalarda (Ozvurmaz ve Calisir, 2018;
Peirce, 2013) ¢ocugun yasinin belirleyici oldugu tespit edilirken ebeveynlere gore dijital
oyunlarin ¢ocuklarin dogum siras1 degismeksizin hepsinde benzer etkiler gosterdigi

distiniilmektedir.
Cocuk ile Yakinhk

Arastirma bulgularina gore ebeveynlerin aktif, dijitale yonlendirme, serbest ve
teknik ebeveyn rehberlik stratejilerinin, ebeveynlerin ¢ocuk ile yakinlik durumlariyla
iliskili oldugu belirlenmistir. Buna gore anneler babalara oranla aktif ve teknik ebeveyn
rehberlik stratejilerini daha fazla tercih etmektedirler. Ayrica babalarin dijitale
yonlendirme ve serbest ebeveyn rehberlik stratejilerini anneclere gore daha fazla
kulandiklar1 ortaya konmustur. Ayrica Budak (2017)’nin arastirmasinda annelerin

cocuklarin dijital teknolojiye daha mesafeli bir tutum sergiledikleri belirlenmistir.

Arastirma bulgularina gore, ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynarken
gosterdigi davraniglara iliskin algiladiklar fiziksel, sosyal, duygusal ve toplam etki
diizeylerinin ¢ocuk ile yakinlik durumuna gore iliskili oldugu belirlenmistir. Baba olan
ebeveynlerin algiladig: fiziksel, sosyal, duygusal ve toplam etki diizeylerinin anne olan

ebeveynlere gore daha yiiksek oldugu ortaya ¢ikarilmigtir.

Yapilan bu arastirmada anneler babalara gore daha aktif ve teknik ebeveyn
rehberlik stratejileri kullanirken algiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklara etKi
diizeylerinin babalara gore daha diisiikk oldugu belirlenmistir. Yapilan arastirmalardaki
cocugun bakimina babalarin katilimimnin heniiz istenilen diizeyde olmadigini gdsteren
bulgulara (Unlii, 2010) dayanarak, bu durumun babalarm c¢ocuklarm bakimini
iistlenmekte kendilerini daha az sorumlu goérmelerinden kaynaklandigi seklinde

yorumlanabilir.
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Kardes Sayisi

Arastirma bulgularina gére ebeveynlerin segtikleri ebeveyn rehberlik stratejileri
tizerinde ¢ocuk sayisinin belirleyici oldugu saptanmustir. Aktif ve dijitale yonlendirme
ebeveyn rehberlik stratejilerinin ¢ocuk sayisina gore istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik oldugu saptanmistir. Tek cocugu olan ebeveynlerin aktif ebeveyn rehberlik
stratejileri puan ortalamalarmin iki ¢ocugu olan ebeveynlere gore daha diisiik
puanlarinin  oldugu belirlenmistir. Ayrica tek g¢ocugu olan ebeveynlerin dijitale
yonlendirme ebeveyn rehberlik stratejileri puan ortalamalart iki ¢ocugu olan
ebeveynlere gore daha yiiksektir. Yapilan arasgtirmalar (Aydogdu, 2018; Tiirkel, 2021)
bu sonuglarla Ortlismektedir. Cocuklarina dijital teknoloji araglarin1  vermeme
konusunda tutarli olmaya ¢alisan ebeveynlerin bile zaman zaman ¢ocuklarin biktirict
davranislarina yenik diistiikleri (Cengiz Saltuk ve Erciyes, 2020) disiiniildiigiinde
cocuklarin kendi yasitlariyla bir araya gelebilecekleri ortamlarin olusturulmasi: ve
ebeveynlerin ¢ocuklara bakiminin aile {iyeleri tarafindan paylasilmasinin etkili olacagi

diistiniilmektedir.

Arastirma bulgularina gore, ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynarken
gosterdigi davranislarina iligskin algiladiklar: fiziksel etki diizeylerinde ¢ocuk sayisina
gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir. Iki ¢ocugu olan
ebeveynlerin algiladiklar: fiziksel etki diizeyleri ii¢ ve iizeri cocugu olan ebeveynlere
gore daha distiktiir. Alanyazin incelendiginde ebeveynlerin erken yaslarda dijital
oyunlarin etkilerine yonelik algiladiklari eglence etki diizeylerinin ¢ocuk sayisina gore
anlamli farklilik gosterdigi, dort ve daha fazla ¢cocuk sahibi olan ebeveynlerin tek ¢ocuk
sahibi olan ebeveynlere gore daha diisiik etki algilarinin oldugu (Akkaya, Tan, Kapidere
ve Sahin, 2021) bulgularina ulagilmistir. Ebeveynin ¢ocuk sayisi arttikga her bir ¢ocukla
ilgilenmek i¢in ayirdigi siirenin ve c¢ocuk basina diisen dijital teknoloji aletlerinin

azalmasinin bu durum iizerinde etkili oldugu diisiiniilmektedir.
Annenin Yasi

Arastirma bulgularina gore annenin yasinin aktif ve dijitale yonlendirme
ebeveyn rehberlik stratejileri degiskenlerinde ebevyn algist iizerinde belirleyici rolii
oldugu goriilmiistiir. Yas araligi 30-34 olan annelerin oldugu ailelerdeki ebeveynlerin
aktif ve teknik ebeveyn rehberlik stratejisi puanlari, 40 yas ve iizerindeki annelerin

oldugu ailelerdeki ebeveynlerin aktif ve teknik ebeveyn rehberlik stratejisi puanlarina
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gore daha yiiksektir. Vural Senel (2020)’nin yaptig1 calismanin bulgular 22-30 yas
araligindaki ebeveynlerin 40 yas ve lizerindeki ebeveynlere gore daha aktif ebeveyn

tutumlart sergiledigi yoniindedir.

Arastirma bulgularma goére, ¢ocugun annesinin yasmin ebeveynlerin
cocuklarmin dijital oyun oynarken gosterdigi davranmiglarina iliskin algiladiklar
eglenme ve fiziksel etki diizeyleri iizerinde belirleyici role sahip oldugu tespit
edilmistir. Yas1 29 ve alt1 olan annelerin oldugu ailelerdeki ebeveynlerin algiladiklari
eglenme etki diizeylerinin, 30-34 yas araliginda olan annelerin oldugu ailelerdeki
ebeveynlerin algiladiklar1 eglenme ve fiziksel etki diizeylerine gére daha diisiik oldugu
belirlenmistir. Ayrica 30-34 yas araliginda olan annelerin oldugu ailelerdeki
ebeveynlerin algiladiklan fiziksel etki diizeylerinin 35-39 yas ile 40 yas ve iizerinde
olan annelerin oldugu ailelerdeki ebeveynlerin algiladiklarina gore daha diisiikk oldugu
belirlenmistir. Alanyazin incelendiginde ebeveynlerin yas degiskeninin ebeveynlerin
algiladiklar1 dijital oyunlarin etkileri iizerinde belirleyici oldugu (Karateke, 2020; Vural

Senel, 2020) arastirmalara rastlanmuistir.

Dijital diinyaya ayak uydurmaya calisan 80 Oncesi dogmus bireyler, dijital
gbcmenler olarak kabul edilmektedir (Prensky, 2001). Ebeveynlerin uyguladiklar: dijital
ebeveyn rehberlik stratejilerinde ve algiladiklar dijital oyunlarin etkileri lizerinde, 40
yas iizeri olan ebeveynlerin dijital gdgmen olmalarinin etkili oldugu diisiiniilmektedir.

Anne Egitim

Arastirma bulgularina gore ebeveynlerin 6grenim durumu, ebeveynlerin sectigi
rehberlik stratejisi tizerinde belirleyici bir role sahiptir. Egitim diizeyi ilkogretim olan
annelerin oldugu ailelerdeki ebeveynlerin aktif ebeveyn rehberlik stratejileri puan
ortalamalarinin, 6grenim durumu lise olan annelerin oldugu ailelerdeki ebeveynlere
gore daha yiiksek oldugu, ayrica egitim diizeyi ilkogretim olan annelerin oldugu
ailelerdeki ebeveynlerin dijitale yonlendirme ebeveyn rehberlik stratejileri puan
ortalamalari, egitim diizeyi lise ve yiliksekdgretim olan annelerin oldugu ailelerdeki
ebevynlerin puan ortalamalarina gore daha diisiik oldugu saptanmistir. Kelesoglu, Adam
Dereli ve Dereli (2017)ve Vural Senel (2020)’nin arastirma sonuglarina goére
ebeveynlerin egitim diizeyleri arttik¢a destekleyici ve aktif olma tutumlarinin derecesi
de artmaktadir. Ancak Aydogdu (2018) annenin 6grenim durumunun ¢ocuklarin dijital

oyun bagimliliklar tizerinde etkisi olmadigini belirtmistir.
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Aragtirma bulgularima gore, ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynarken
gosterdigi davranislarina iligkin algiladiklar1 eglenme, sosyal ve duygusal etki diizeyleri
cocugun annesinin egitim diizeyine gore anlamli olarak farkli bulunmustur. Egitim
diizeyi ilkdgretim olan annelerin oldugu ailelerdeki ebeveynlerin algiladiklar1 eglenme
etki diizeylerinin, egitim diizeyi lise olan annelerin oldugu ailelerdeki ebeyenlerin
algiladiklar1 eglenme etki diizeyine gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Ayrica
egitim diizeyi ilkogretim olan annelerin bulundugu ailelerdeki ebeveynlerin algiladiklar
sosyal etki diizeylerinin, egitim diizeyi lise ve yiiksekdgretim olan annelerin bulundugu
ailelerdeki ebeveynlerin algiladiklari sosyal etki diizeyine gore daha diisiik oldugu tespit
edilmistir. Bir diger bulgu ise, egitim diizeyi ilkogretim olan annelerin bulundugu
ailelerdeki ebeveynlerin algiladiklar1 duygusal etki diizeylerinin, lise mezunu olan
annelerin bulundugu ailelerdeki ebeveynlerin algiladiklar1 duygusal etki diizeyine gore
daha diisiik oldugudur. Vural Senel (2020)’nin arastirma bulgulari bu arastirmanin

bulgulariyla benzerlik géstermektedir.

Egitim diizeyi arttik¢a ailenin gelir diizeyinin artmasi (Cift¢i ve Kangalli, 2015)
ve satin alabilme giiciine bagli olarak evde bulunan dijital teknolojiye erisim
kolayliginin ebeveynlerin dijitale yonlendirme tutumlar1 {izerinde etkili oldugu
diisiiniilmektedir. Ayrica annelerin egitim diizeyi distiik¢e sahip olduklar1 g¢ocuk
sayisinda artis oldugu (Uniibol, Sunar ve Hizli Sayar, 2020) ve kardeslerin kendi

aralarinda daha rahat sosyallesebilecegi diistiniilmektedir.
Anne Calisma Durumu

Arastirmada ¢alisan annelerin oldugu ailelerdeki ebeveynlerin aktif ebeveyn
rehberlik stratejileri puan ortalamalarinin, c¢aligmayan annelerin oldugu ailelerdeki
ebeveynlerin aktif ebeveyn rehberlik stratejileri puan ortalamalarina goére daha diisiik
oldugu belirlenmistir. Ayrica c¢alisan annelerin oldugu ailelerdeki ebeveynlerin
cocuklarin1 dijitale yonlendirme ebeveyn rehberlik stratejileri puan ortalamalari,
calismayan annelerin oldugu ailelerdeki ebeveynlerin ¢ocuklarmi dijitale yonlendirme
ebeveyn rehberlik stratejileri puan ortalamalarina gore daha yiiksektir. Annelerin ¢alisma
durumlarinin, ebeveynlerin aktif ve dijitale yonlendirme ebeveyn rehberlik stratejileri
tizerinde etkili oldugu sdylenebilir. Alanyazin incelendiginde c¢alisan annelerin
cocuklarmin daha fazla dijital oyunlara yonlendirildigi (Budak, 2017) tespit edilmistir.
Toplumumuzda, ¢alisan annelerin mesai saatlerinden sonra evi idare etme konusunda

daha aktif oldugu (Unli, 2010) diisiiniildiigiinde ¢ocukla gecirecekleri daha az
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vakitlerinin kalmasinin, bu stirede ¢cocukla vakit gecirecek olan babalarin da ¢ocuklar ile
oyun kurma konusunda yeterli bilgiye sahip olmamalarinin bu durum iizerinde etkili

oldugu diistiniilmektedir.

Aragtirma bulgularina gore ebeveynlerin g¢ocuklarinin dijital oyun oynarken
gosterdigi davranislara iligkin algiladiklar1 eglenme, duygusal ve toplam etki diizeylerinin
cocugun annesinin c¢aligma durumuna gore anlamli olarak farkliik gosterdigi
belirlenmistir. Calisan annelerin oldugu ailelerdeki ebeveynlerin algiladigr duygusal ve
toplam etki diizeylerinin, ¢alismayan annelerin oldugu ailelerdeki ebeveblerin algiladigt
duygusal ve toplam etki diizeylerine gore daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ayrica
annelerin ¢alistig1 ailelerdeki ebeveynlerin algiladigi eglenme etki diizeyleri, annelerin
caligmadigr ailelerdeki ebeveynlerin algiladigi eglenme etki diizeyine gore daha dustiktlir.
Yildiz ve Kanak (2021) arastirmalarinda caligan annelerin algiladiklar1 dijital teknoloji
kullaniminin ¢ocuklar tizerindeki fiziksel etki diizeylerinin ¢alismayan annelere gore daha
yiiksek oldugu sonucuna ulasmislardir. Bu durumun ¢alisan annelerin dijital teknolojiye
erisiminin daha kolay oldugu ve bundan dolay1 dijital teknolojinin etkilerini kendilerinin

de deneyimleyebildikleriyle iliskili oldugu sdylenebilir.
Babanin Yasi

Arastirmada, 31 ve alti yaslarinda olan babalarin bulundugu ailelerdeki
ebeveynlerin aktif ebeveyn rehberlik stratejileri puan ortalamalarinin, 32-36 yas
araliginda olan babalarin bulundugu ailelerdeki ebeveynlerin aktif ebeveyn rehberlik
stratejileri puan ortalamalarinda goére daha diisiik oldugu belirlenmistir. Cocuklarin
babalarinin yasinin ebeveynlerin aktif ebeveyn rehberlik stratejileri iizerinde etkili
oldugu sdylenebilir. Alanyazin incelendiginde 30 yasin altinda baba olan erkeklerin
babalik rollerini benimsemekte zorluk cektikleri (Deslauriers, 2011) tespit edilirken,
geng babalarin bulundugu ailelerdeki aktif ebeveyn rehberliginde alinan ebeveyn

puanlarin diisiik olmasinda bu durumun etkili oldugu sdylenebilir.

Arastirma bulgularina gore, ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynarken
gosterdigi davranislara iliskin algiladiklar1 fiziksel, duygusal ve toplam etki
diizeylerinin ¢ocugun babasinin yasina gore anlamh farklilik gosterdigi belirlenmistir.
Yaglar1 32-36 araliginda olan babalarin bulundugu ailelerdeki ebeveynlerik algiladigi
fiziksel ve duygusal etki diizeyleri, yaslar1 37-41 araliginda olanlar ile 42 ve iizeri

yaslarinda olan babalarin oldugu ailelerdeki ebeveynlerin algiladig fiziksel ve duygusal
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etki diizeyine gore daha diisliktiir. Ayrica 32-36 yaslarinda olan babalarin oldugu
ailelerdeki ebeveynlerin algiladigi toplam etki diizeyleri puan ortalamalarinin, 42 ve
tizeri yaslarinda olan babalarin oldugu ailelerdeki ebeveynlerin algiladigi toplam etki
diizeyine gore daha diisiik oldugu tespit edilmistir. Hazar, Altun ve Hazar (2016)’nin
arastirmasinda ebeveynlerin algiladiklar1 fiziksel ve duygusal etki diizeylerinin eglence
ve O0grenme etki diizeylerine gore daha diisiikk oldugu belirlenmistir. Bu arastirmanin
sonuglarina gore bu durumun 32-36 yas araligindaki ebeveynlerin algiladiklar1 fiziksel
ve duygusal etki diizeylerinin sonucunun dijital yerli olan ¢ocuklariyla aralarindaki
kusak farkinin daha az olmasindan kaynaklandig: diisiiniilmektedir.

Baba Egitim

Arastirma bulgularma goére babanmn egitim diizeyi ebeveynlerin rehberlik
stratejilerini belirlemede belirleyici rol oynamaktadir. Egitim diizeyi ilkdgretim olan
babalarin bulundugu ailelerdeki ebeveynlerin ¢ocuklarini dijitale yonlendirme ebeveyn
rehberlik stratejileri puan ortalamalari, egitim diizeyi yiliksekdgretim olan babalarin
bulundugu ailelerdeki ebeveynlerin ¢ocuklarini dijitale yonlendirme puan ortalamalarina
gore daha diisiiktiir. Kelesoglu, Adam Dereli ve Dereli (2017)’nin arastirmasinda da
babalarin egitim diizeyleri ile dijitale yonlendirme rehberlik stratejilerinden alinan puanlar
arasinda benzerlik bulunmaktadir. Babalarin egitim diizeyi arttik¢a is ortaminda ve
giinlik yasantilarinda dijital teknolojiyi daha fazla kullandiklar1 ve dijital teknolojinin
yararlar1 noktasinda daha olumlu goriis bildirdikleri (Deslauriers, 2011) belirlenmistir. Bu
babalarin oldugu ailelerde dijital teknolojiyi kullanan babalarin siklikla ¢ocuklarmi da
dijital teknoloji konusunda bilgilendirecekleri, dolayisiyla tercih ettikleri rehberlik

stratejilerini etkileyebilecegi sdylenebilir.

Aragtirma bulgularma gore, ebeveynlerin c¢ocuklarinin dijital oyun oynarken
gosterdigi davranislara iliskin algiladiklar sosyal ve duygusal etki diizeylerinin ¢ocugun
babasinin egitim diizeyi ile iliskili oldugu belirlenmistir. Egitim diizeyi ilkdgretim ve lise
olan babalarin bulundugu ailelerdeki ebeveynlerin algiladigi dijital oyunlarin ¢ocuklar
tizerindeki sosyal etki diizeyleri, egitim diizeyi yiiksekogretim olan babalarmn bulundugu
ailelerdeki ebeveynlerin algiladigi sosyal etki diizeyine gore daha diisiiktiir. Alanyazinda
dijital oyunlar araciligiyla sosyallesme, nadir kabul edilen (Hazar, Altun ve Hazar, 2016)
bir goriis olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ayrica bu arastirmada egitim diizeyi ilkdgretim
olan babalarin bulundugu ailelerdeki ebeveynlerin algiladigi duygusal etki diizeyi, egitim

diizeyi yiiksekdgretim olan babalarin bulundugu ailelerdeki ebeveynlere gore daha



92

diisiiktiir. Bu durumda egitim diizeyi arttikga babalarin dijital teknolojiyi daha fazla
kullanim alanma sahip is alanlarinda yer alabilmeleri ve dijital teknolojinin olumlu
olumsuz tiim etkileri konusunda daha fazla bilgi edinebilecekleri dogru bilgi kaynaklarina
erisimleri kolaylagabilmektedir. Bu babalarin oldugu ailelerde dijital teknoloji araciliiyla
kendilerinde ve ¢evrelerindeki bireylerde olusabilecek olumsuz etkilerin ortadan

kaldirilmasinda sahip olduklar1 bu niteliklerin etkili oldugu diisiiniilmektedir.
Babasinin Calisma Durumu

Aragtirma bulgularina gore ebeveynlerin uyguladiklart dijital oyun rehberlik
stratejilerinin, gocugun babasinin ¢alisma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik gostermedigi bulunmustur. Geleneksel ailelerde babalar hep c¢alisan ebeveyn
olduklarindan gelistirmis olduklar1 babalik rolleri de buna gore sekillenmektedir.
Babalar zaman zaman isten ayrilma, is degistirme veya gecici donem igsiz kalma
durumlar1 yasasalar bile gelistirmis olduklar1 babalik rolleri ¢alisma durumuna goére
degismedigi diisiiniilmektedir. Bu durumda, babalarin ¢alisma durumunun ebeveynlerin

uyguladiklari dijital oyun rehberlik stratejilerinde etkili olmadigi sdylenebilir.

Ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynarken gosterdigi davranislara iligkin
algiladiklar1 dijital oyunlarin g¢ocuklar tizerindeki sosyal etki diizeyinde c¢ocugun
babasimnin ¢alisma durumunun etkili oldugu belirlenmistir. Bu arastirmada ¢alisan
babalarin bulundugu ailelerdeki ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklar
tizerindeli sosyal etki diizeylerinin, g¢alismayan babalarin bulundugu ailelerdeki
ebeveynlerin aalgiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki sosyal etki diizeyine
gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Mustafaoglu ve Yasact (2018)’in
arastirmasinda ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin etkilerinde fiziksel etki
diizeylerinin, sosyal etki diizeylerine gore daha diisiik oldugu belirlenmistir. Son
yillarda yapilan ¢aligmalara bakildiginda (Gambin vd., 2020; Mustafaoglu ve Yasaci,
2018) ve pandemi siirecinin etkisiyle is hayatinin da dijital ortamlar araciligiyla
stirdirildigi  disiintildigiinde  dijital  platformlar  araciligiyla  bireylerin
sosyallesilebilecegi sOylenebilir. Ebeveynler ise c¢ocuklarinin sosyallesebilecegi
yaglarina uygun dijital alanlar aracilifiyla ¢ocuklarinin  sosyallesmelerini

destekleyebilirler.



93

Ebeveynin Giin i¢inde Dijital Teknoloji Kulanim Siiresi

Arastirma bulgularina gdre ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik
stratejilerinin ebeveynin giin i¢inde dijital teknoloji kullanim siiresiyle iliskili oldugu
belirlenmistir. Aktif ve teknik ebeveyn rehberlik stratejisi kullanan ebeveynlerin giin
icinde dijital teknoloji kullanim siireleri, dijitale yonlendiren ve serbest ebeveyn
rehberlik stratejisi kullanan ebeveynlere gére daha azdir. Bununla birlikte pandemi
stirecinde kisitlamalardan dolay1 evde kalan ebeveynlerin diger giinlere gore giin i¢inde
daha fazla teknolojiyle wvakit gecirdiklerini bildiren c¢alismalar bulunmaktadir
(Kelesoglu ve Adam Karduz, 2020; Nikken, 2017; Sciacca, Laffan, Norman ve
Milosevic, 2022). Dijitale yonlendiren ve serbest ebeveyn rehberlik stratejisi kullanan
ebeveynlerin, kendilerinin de dijital araclarla daha ¢ok vakit gegirmeleri veya ¢ocuk
bakimina yonelik ev ortaminda ¢ocuklarin giiriilti yapmasii engelleyen en uygun
araglar olarak dijital araglari gormeleri (Mamur, 2020) dijital araglarla oynanan
oyunlarin ¢ocuklarin kendi kendine &grenmelerine firsat veren siirecler igermesi
nedeniyle bu stratejileri tercih ettikleri diisiiniilmektedir.

Arastirma bulgularina gore ebeveynlerin algiladiklar dijital oyunlarin ¢ocuklara
etkilerinin, giin i¢inde ebeveynlerin dijital teknoloji kullanim siiresine goére degistigi
belirlenmistir. Buna gore ebeveynin giin i¢inde dijital teknolojiyle gegirdigi siire arttikga
ebeveynlerin algiladiklart dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki olumlu etkilerin arttig
belirlenmistir. Ancak ebeveynin giin i¢inde dijital teknolojiyle gecirdigi siire azaldikca
ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki olumsuz etkilerin arttigi
tespit edilmistir. Glinlimiiz diinyasinda bir¢ok toplumda dijital teknolojiye genel
yaklagim olumsuzdur (Ayan, 2019; Petegem vd., 2019; Sayar ve Benli, 2020). Bu
nedenle dijital teknolojiyle daha az vakit geciren ebeveynlerin dijital teknolojiye karsi
olumsuz tutumlarindan kaynakli olarak olumsuz etkiyi algilayabildikleri
diistiniilmektedir. Ayrica giin i¢inde dijital teknolojiyle {i¢ saatten fazla vakit geciren
ebeveynlerin dijital ebeveyn rehberlik stratejilerinden serbest ebeveyn rehberlik
stratejisini benimsedikleri belirlenmigtir. Bu ebeveynlerin kendi ilgilerinden dolay1

cocuklarini kisitlama yoluna gitmedikleri diisiintilebilir.
Cocugun Dijital Aracla Gegirdigi Giinliik Siire

Aragtirma bulgularina gore dijital araglarla giin i¢cinde ¢ocuklarin gecirdigi siire

arttikca ebeveynlerin aktif ebeveyn rehberlik stratejilerinden aldiklari puan ortalamalari
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diismekte ve dijitale yonlendirme ile serbest ebeveyn rehberlik stratejilerine ait
puanlarina iligkin ortalamalar1 artmaktadir. Bununla birlikte giin i¢inde dijital araglarla
daha az vakit geciren ¢ocuklarin ebeveynlerinin teknik ebeveyn rehberlik stratejisini,
serbest ve dijitale yonlendiren rehberlik stratejilerine gore daha fazla tercih ettikleri
saptanmistir. Nedensel karsilastirmanin yapilmadigi bu arastirmadan elde edilen
sonucun yani sira alan yazinda ebeveyn tutumlarinin cocuklarin dijital araclarla
gecirdikleri giinliik siireyi etkiledigini ortaya koyan arastirmalar (Kuzu Jafari, 2021 ve
Manap ve Durmus, 2020) bulunmaktadir. Bunun yaninda aragtirmalar ¢ocugun dijital
araglarla gecirdigi siirenin artmasina bagl olarak g¢ocuklardaki sosyal becerilerin (Kuzu
Jafari, 2021) ve konsantrasyon siirelerinin (Goziim ve Kandir, 2020) azaldigini ortaya
koymustur. Ayrica ¢ocuklarin geleneksel oyunlara ayirdiklar: siirenin dijital oyunlara
kiyasla daha fazla olmasi durumunda ¢ocuklarin bilissel, duyussal, sosyal, duygusal ve
fiziksel gelisimlerinin daha c¢ok destekledigi (Oner, 2020) yéniinde bulgular ortaya
koyan arastirmalar da alanyazinda yer bulmaktadir. Ayrica dijital teknoloji
kullaniminda olumlu bakis agisina sahip annelerin ¢cocuklarinin her giin dijital teknoloji
kullandig1 ve buna bagl olarak saglik sorunlar1 yasadiklar1 (Yildiz ve Kanak, 2021)

arastirma sonuglariyla belirlenmistir.

Arastirma bulgularina gore, ¢ocugun dijital aragla gegirdigi giinliikk siirenin,
ebeveynlerin algiladiklar dijital oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki eglenme, fiziksel, sosyal,
duygusal ve toplam etki diizeylerinde belirleyici rolii oldugu belirlenmistir. Bununla birlikte
cocuklarin dijital aracla gecirdigi giinliik siire arttik¢a, ebeveynlerin ¢ocuklarin fiziksel ve
duygusal yonden etkilendiklerine yonelik algilarinin olustugu sonucuna ulagilmistir.
Cocuklarin dijital araglarla gecirdikleri siire arttikga, ebebevynlerin algiladiklar1 dijital
oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki sosyal etki diizeyinin azaldigi belirlenmistir. Akgay ve
Ozcebe (2017) yaptig arastirmada ¢ocuklarin hafta sonlar1 hafta igine gore daha fazla dijital
teknolojiyle zaman gegirdikleri sonucuna ulasirken, ebeveynlerin ¢ocuklarmin sosyal ve
duygusal yonden olumsuz etkilenecekleri diisiincesiyle ¢ocuklarma siddet igeren dijital
oyunlart oynamay1 yasakladiklari bulgularma ulasmislardir. Bu durumda ebeveynlerin
dijital araglarla gegirdigi siireden ¢ocuklarinin duygusal olarak nasil etkilendiklerine dair bir
Ongorii olusturamadiklari, sadece kullanilan dijital araglardaki iiriinlerin igerigine Ve

niteligine bagli bir goriislerinin oldugu sdylenebilir.

Okul oncesi donem bircok gelisim alaninda kritik 6neme sahip oldugu gibi

cocuklara, gelisimlerine ve yasamlarina olumlu katki saglayacak davranislarin



95

kazandirilmasinda da krittk Oneme sahiptir. Bu yas aralifindaki ¢ocuklarin
ebeveynlerinin sozlerinden ¢ok davraniglarint model aldiklar1 (Aydogdu ve Dilekmen,
2016) dislnildiiginde, ¢ocuklarin dijital teknoloji kullanim sekli iizerinde
ebeveynlerinin giin i¢inde dijital teknolojiyi kullanma siireleri, kullanim amaglar1 ve
rehberlik stratejilerinin etkili oldugu sdylenebilir. Ayrica okul 6ncesi donem biitiin
gelisim alanlarinin  ¢ok hizli gelistigi bir donemdir. Giin icinde ebeveynlerin
kullandiklar1 rehberlik stratejisinin de etkisiyle, siire arttikga algilanan fiziksel ve

duygusal etki diizeylerinin olumlu ya da olumsuz olarak etkilenecegi diisiiniilmektedir.
Ebeveyninin Cocuguna Dijital Teknoloji Araci Verme Gerekgesi

Aragtirma bulgularina gore ebeveynlerin uyguladiklar1 dijital oyun rehberlik
stratejileri ile ebeveynlerin ¢ocuklarna dijital teknoloji araglarin1 verme gerekgeleri
arasinda anlamli fark oldugu belirlenmistir. Cocuguna dijital teknoloji araglarini verme
gerekgesi ¢ocugun eglenmesi ve 6grenmesi olan ebeveynlerin, aktif ebeveyn rehberlik
stratejilerini; ¢ocuguna dijital teknoloji araglarimi verme gerekgesi ¢ocugunu oyalamak,
cocuga 0diil vermek ve diger (iletisim ve yemek yedirme) gerekceler olan ebeveynlerin
cocuklart i¢in dijitale yonlendirme ebeveyn rehberlik stratejilerini tercih ettikleri tespit
edilmistir. Bununla birlikte yapilan aragtirmalarda (Torand vd. 2017; Budak, 2017;
Akgay ve Ozcebe, 2017) ebeveynlerin cocuklarna dijital teknoloji araclari verme
gerekceleri olarak cocuklarin eglenmesi 6n plana ¢ikmaktadir. Okul 6ncesi donem
cocuklarinin 6grenmek igin en 6nemli araglarindan biri de oyundur. Bu donemde ¢ocuk
egleniyorsa 6grenmesi de daha kolay ve kalic1 olabilmektedir. Aktif ebeveyn rehberlik
stratejisini kullanan ebeveynlerin, oyunun ¢ocugun 6grenmesi tizerindeki 6nemini fark

ettikleri distintilmektedir.

Arastirma bulgularina gore, ebeveynlerin algiladiklar: dijital oyunlarin ¢ocuklari
tizerindeki etkilerinden eglenme, fiziksel, sosyal ve duygusal etki diizeylerinin,
ebeveynlerin ¢ocuklarina dijital teknoloji araglarini verme gerekgesi tizerinde belirleyici
bir role sahip oldugu tespit edilmistir. Cocuguna dijital teknoloji araci verme gerekgesi
¢ocugun eglenmesi olan ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunun ¢ocuk iizerindeki
eglenme etki diizeyinin; ¢ocuga dijital teknoloji aracin1 ¢ocugun 6grenmesi, ¢cocugu
oyalama ile ¢cocuga 6diil verme ve diger (iletisim ve yemek yedirme) gerekgelerle veren
ebeveynlerin algiladiklar dijital oyunun gocuk iizerindeki eglenme etki diizeyine gore
daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Cocuguna dijital teknoloji aract verme gerekgesi

eglence olan ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunun g¢ocuk tizerindeki fiziksel etki
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diizeyinin; dijital teknoloji aracim1 ¢ocuga verme gerekgesi ¢ocugu odiillendirme ve
diger (iletisim ve yemek yedirme) gerekgeler olan ebeveynlerin aldiladiklar1 dijital
teknolojinin ¢ocuklar iizerindeki fiziksel etkisine gore daha diisiiktiir. Ayrica, ¢ocuguna
dijital teknoloji aracim1 verme gerekgesi cocugun Ogrenmesi olan ebeveynlerin
algiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki sosyal etki diizeyinin; ¢ocuguna dijital
araglar1 verme gerekgesi ¢ocugu oyalama ve g¢ocugu ddiillendirme olan ebeveynlere

gore daha diisiik oldugu ortaya konmustur.

Cocuguna dijital teknoloji araglarini verme gerekgesi gocugun eglenmesi olan
ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki duygusal etki diizeyinin;
¢ocuguna dijital teknoloji araglarimi ¢ocugu oyalamak ile ¢ocugu odiillendirmek ve
diger (iletisim ve yemek yedirme) gerekgeler olan ebeveynlerin algiladiklar1 duygusal
etkiye gore daha diisiik oldugu saptanmistir. Bunun yani sira ¢ocuguna dijital teknoloji
aracint verme gerekgesi cocugun Ogrenmesi olan ebeveynlerin algiladiklar: dijital
oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki duygusal etki diizeylerinin, ¢ocuklarina dijital teknoloji
aracini verme gerekcesi cocugu odillendirmek olan ebeveynlerin algiladiklar1 duygusal
etki diizeyine gore daha diisiik oldugu belirlenmistir. Bahgetepe, Akkaya ve Kilig
(2019)’un yaptig1 calismada da ebeveynlerin dijital araclar1 cocuklarina en ¢ok onlarin
eglenmeleri gerekgesiyle verdikleri sonucuna ulagilmistir. Bu durumun nedeninin
ebeveynlerin okul dncesi donem gocuklari igin varolan egitici dijital program ve dijital
oyunlar hakkinda yeterince bilgi sahibi olmamalar1 ve bu donemdeki ¢ocuklarin kendi

baslarina egitici programlara ulasmadaki yetersizlikleri oldugu diistiniilebilir.

5.2. Ikinci Alt Probleme iliskin Tartisma ve Yorum

Bu baslik altinda okul 6ncesi donem g¢ocuklarina sahip ebeveynlerin dijital oyun
rehberlik stratejileri ile dijital oyunlarin okul oOncesi donem c¢ocuklarina eglenme,
o0grenme, fiziksel, sosyal ve duygusal yonden etkisi arasinda anlamli bir iliski olup

olmadigina iliskin tartisma ve yorumlar yer almaktadir.

Arastirma sonuglarina gore, ebeveynlerin aktif ebeveyn rehberlik stratejileri ile
dijitale yonlendirme ve serbest ebeveyn rehberlik stratejileri arasinda orta diizeyde
negatif bir iligki, ebeveynlerin aktif ebeveyn rehberlik stratejileri ile teknik ebeveyn
rehberlik stratejileri arasinda ise orta diizeyde pozitif bir iliski vardir. Gilizen (2021)’in
aragtirma bulgularinda ise ebeveynlerin, serbest ebeveyn rehberlik stratejisiyle dijitale

yonlendiren ebeveyn rehberlik stratejisini kullandiklarinda g¢ocuklarin dijital oyun
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bagimlilik diizeylerinde artis tespit edilmistir.  Ebeveyn rehberlik stratejilerinin
(Serbest, dijitale yonlendiren, teknik ve aktif ebeveyn rehberlik stratejileri) igerdigi
davranig oriintiileri diisiiniildiigiinde yapilan arastirma sonuclarina (Glizen, 2021) da
bakilarak ebeveyn stratejilerinin ¢ocuk {izerindeki etkilerinin onemi goriilmektedir.
Buradan hareketle ebeveynleri aktif ebeveynlik becerileri arttik¢a ¢ocuklarinin fiziksel,
sosyal ve duygusal etki diizeylerinde yonelik algilarinin azaldigi sdylenebilir. Ayrica
ebeveynlerin aktif ebeveyn rehberlik stratejileri ile ebeveynlerin algiladiklar: dijital
oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki fiziksel, sosyal ve duygusal etki diizeyleri arasinda orta
diizeyde negatif bir iliski, ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklar
tizerindeki eglenme etki diizeyi arasinda orta diizeyde pozitif bir iligski ve ebeveynlerin
algiladiklar dijital oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki 6grenme etki diizeyi arasinda diisiik
diizeyde pozitif bir iliski bulunmaktadir. Dijital teknoloji kullanimi, kisilerin giinliik
yasamlarinda bireysel ve toplumsal rollerinde degisiklikler meydana getirmektedir.
Ebevenlerin ebeveynlik rolleri de bu degisimden etkilenmektedir. Doniistimlerin
yasandig1 bu siirecte ¢ocuklarm dijital teknoloji kullanimini firsata doniistiirmeyle
(Meltzoff ve Khul, 2016; Yaman, 2018) ebeveynlerin kullandiklar1 dijital teknoloji

stratejilerinin iliskili ve tercih edilen stratejinin 6nemli oldugu sdylenebilir.

Arastirma bulgularinda ebeveynlerin dijitale yonlendirme ebeveyn rehberlik
stratejileri ile ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki eglenme
etki diizeyi arasinda diisiik diizeyde negatif bir iligski, ebeveynlerin algiladiklar1 dijital
oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki fiziksel, sosyal ve duygusal etki diizeyleri arasinda orta
diizeyde pozitif yonlii bir iliski oldugu tespit edilmistir. Ayrica ebeveynlerin dijitale
yonlendirme ebeveyn rehberlik stratejileri ile serbest rehberlik stratejileri arasinda orta
diizeyde pozitif bir iliski, teknik ebeveyn rehberlik stratejisi arasinda ise orta diizeyde
negatif bir iliski vardir. Buradan hareketle ebeveynlerin teknik bilgileri arttik¢a dijital
teknolojinin yararlar1 ve zararlari hakkinda daha fazla bilingli hareket edebildikleri
sOylenebilir. Alanyazinda dijital teknoloji bagimlisi (Yazict ve Ozcan, 2021)
ebeveynlerin ve sosyo ekonomik diizeyi yiiksek olan ebeveynlerin ¢ocuklarini dijitale
yonlendirme stratejilerini daha ¢ok tercih ettikleri (Bostanci, 2020) bulgularini elde
eden calismalar mevcuttur. Ayrica alanyazinda dijital oyunlarla ebeveynleri tarafindan
serbest rehberlik stratejisi kullanilarak denetimsiz vakit geciren c¢ocuklarda goézlerde
kizariklik ve kuruma, sinirlilik halleri, arkadas edinmede giicliik (Ergin, 2020; Kurtoglu
Erden ve Uslupehlivan, 2021; Meltzoff ve Kuhl, 2016; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018;
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Sahin Konas, 2021) gibi olumsuz fiziksel ve sosyal etkileri oldugu bildirilmistir.
Cocugun caga ayak uydurabilen ve saglikli bir birey olarak hayatina devam
edebilmesinde ebeveynlerin kilit bir rol oynadigi diisiiniildiigiinde ebeveynlere
cocuklartyla daha saglikli iletisimler kurabilmesi i¢in egitim verilmesinin bir gereklilik

oldugu séylenebilir.

Yapilan bu arastirmada ebeveynlerin serbest ebeveyn rehberlik stratejileri ile
teknik ebeveyn rehberlik stratejileri arasinda diisiik diizeyde negatif bir iliski oldugu
belirlenmistir. Glizen (2021) arastirmasinda serbest ebeveyn rehberlik stratejileri puani
yiiksek olan ebeveynlerin, teknik ve aktif ebeveynlik stratejileri puanlarinin diisiik
oldugu bulgusunu tespit etmistir. Bu arastirmada ayrica ebeveynlerin serbest ebeveyn
rehberlik stratejileri ile ebeveynlerin algiladiklart dijital oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki
etkilerine iliskin algiladiklar1 6grenme, fiziksel ve sosyal etkidiizeyleri arasinda sirasiyla
disiik diizeyde pozitif bir iliski, cocuklarinin dijital oyun oynarken gosterdigi
davranislara iligskin algiladiklar1 duygusal etki diizeyi arasinda orta diizeyde pozitif bir
iliski oldugu belirlenmistir. Insanlarin, yasamlarmin ilk yillarinda 6grenmeye
kelimelerin anlamlarindan 6nce gozlemledikleri goriintiilerle basladiklar1 (Meltzoff ve
Kuhl, 2016) diistiniildiigiinde ¢ocuklarin 6grenme becerileri ve davranis edinmelerinde

ebeveynlerin sergiledikleri ebeveynlik stratejileri arasinda iliski oldugu sdylenebilir.

Arastirma bulgularinda ebeveynlerin teknik ebeveyn rehberlik stratejileri ile
ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki etkilerine iliskin
algiladiklar1 eglenme ve 6grenme etki diizeyleri arasinda sirasiyla diisiik diizeyde pozitif
bir iligki, ¢ocuklarinin dijital oyun oynarken gosterdigi davranislara iligkin algiladiklari
fiziksel, sosyal ve duygusal etki diizeyleri arasinda diisiik diizeyde negatif bir iligki
tespit edilmistir. Kuzu Jafari (2021) yaptig1 arastirmada ebeveynlerin negatif, serbest ve
asir1 koruyucu dijital teknoloji tutumlariyla ¢ocuklarinin sosyal becerileri arasinda
pozitif bir iliski oldugunu belirlemistir. Ancak Ddker (2020)’in c¢alismasinda dijital
teknoloji kullanimina karsi asirict koruyucu tutum sergileyen annelerin ¢ocuklarinin
sosyal puanlarinin diisiik oldugu ve g¢ocuklarin utanga¢ tavirlar sergiledigi
belirlenmistir. Ebeveynlerin, cocuklarin dijital teknolojiyi nasil daha yararli bir sekilde

kullanacaklar1 konusunda bilgilerinin yetersiz oldugu diisiiniilmektedir.

Arastirma bulgularina gore ebeveynlerin algiladiklari dijital oyunlarin ¢ocuklar
tizerindeki etkilerine iliskin algiladiklar eglenme etki diizeyi ile algiladiklar fiziksel ve

duygusal etki diizeyleri arasinda diisiik diizeyde negatif bir iliski, algiladiklar1 6grenme
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etki diizeyi arasinda ise orta diizeyde pozitif bir iliski bulunmaktadir. Alanyazin
incelendiginde ebeveynler, ¢ocuklarinin dijital teknolojiyle vakit gegirirken en g¢ok
eglendikleri (Okumus ve Parlar, 2018; Yazici ve Genger, 2016) yoniinde doniitler
vermislerdir. Ailede bulunan birey sayisi, aile i¢indeki belirleyici sinirlar ve kurallarin
esnekligi, ebeveynlerin ¢ocukla ilgilenme sekli, ailece gegirilen vakitlerin niteligi
ebeveynlerin dijital oyunlarin ¢ocuk tizerindeki etkisini algilayis sekilleriyle iligkili
oldugu, ¢ocuk sayisinin fazla oldugu ¢ekirdek ailede ¢ocuklarin yetiskinlerle daha az
etkilesimde bulundugu ve dijital teknolojiyle gecirdigi zamanin tek ¢ocuklu ya da iki
cocuklu ailelere gore azaldig1 (Biricik, 2021; Bowman, Kowert ve Ferguson, 2015;
Yigit ve Giinilig, 2020) bulgularina rastlanmistir. Okul 6ncesi donem ¢ocuklar
eglenirken, Ogrenirken, duygu yansitmasi yaparken oyunu aract olarak
kullanmaktadirlar. Oyun ve eglence genelde birlikte anilan iki kavram olarak karsimiza
¢ikmaktadir (Arnold, 1998). Cocuklar, geleneksel oyunlarda oldugu gibi dijital oyunlar
araciligiyla da eglenebilir, 6grenebilir ve glinliik yasam becerileri kazanabilir (Sayar ve
Benli, 2020; Palmer, 2017). Dijital oyunlarin igeriklerinin, kullanilan ebeveyn rehberlik
stratejilerinin, cocuklarin dijital teknolojiyle etkilesim sekli ve siiresinin, dijital
teknolojiyi kullanirkenki fiziksel durusunun dijital oyunlarin ¢ocuklar {izerindeki kalici
etkisiyle iliskili oldugu (Anderson ve Subrahmnyam, 2017; Chen, 2016; Ergin, 2020;
Gambin vd., 2020; Karateke,2020) alanyazinda bildirilmistir.

Arastirma bulgularina gore ebeveynlerin dijital oyunlarin ¢ocuklar {izerindeki
etkilerine iliskin algiladiklar1 6grenme etki diizeyi ile algiladiklar1 sosyal etki diizeyi
arasinda diisikk diizeyde negatif bir iliskidir. Ayrica bu arastirmada ebeveynlerin
cocuklarinin dijital oyun oynarken gosterdigi davranislara iliskin algiladiklar fiziksel
etki diizeyi ile algiladiklar1 sosyal etki diizeyi arasinda orta diizeyde pozitif bir iliski,
algiladiklar1 duygusal diizeyi arasinda ise yiiksek diizeyde pozitif bir iliski oldugu tespit
edilmistir. Alanyazinda siddet igerikli dijital oyunlar oynayan g¢ocuklarin saldirgan,
arkadaslarina kars1 zorba davranislar sergiledikleri (Doker, 2020; Ergin, 2020; Meltzoff
ve Kuhl, 2016; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018; Okumus ve Parlar, 2018; Yazic1 ve

Genger, 2016; Yokum, 2016; Zamani, 2016) sonucuna ulasan arastirmalar mevcuttur.

Arastirma bulgularinda, ebeveynlerin dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki
etkilerine iliskin algiladiklar1 sosyal etki diizeyi ile algiladiklart duygusal etki diizeyi
arasinda orta diizeyde pozitif bir iligki bulunmaktadir. Alanyazin incelendiginde okul

oncesi donemde cocuk sahibi olan annelerin; c¢ocuklarmin erken yaslarda dijital
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teknolojiyle tanmismasmin avantajlar1 olarak uygulamalar araciligiyla uzaktaki
akrabalariyla ya da pandemi siirecinde kisitlamalarin oldugu dénemlerde sevdikleriyle
goriintiilii olarak konusabilmelerinin onlar1 sosyallestirdigini, dezavantajlar1 olarak da
daha saldirgan ve agresif olduklarin1 (Isikli Erdogan ve Ergenekon, 2021), otoriter ve
asir1 koruyucu tutum sergileyen ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyunun etkileri olarak

prososyal davraniglarinda artis oldugunu (Doker, 2020) belirttikleri tespit edilmistir.

Dijital ¢agin gerekleri olan dijital teknoloji kullanimi, giderek kaginilmaz bir hal
almaktadir. Dijital teknoloji, kullaniom amaci ve sekline bagli olarak hayatimizi
kolaylastirabilir ya da cekilmez bir hale getirebilir (Bastiirk, 2020). Ebeveynlerin
cocuklarin yasamlarindaki roliiniin bliylik dnem tasidig1 disiiniildiigiinde ebeveynlerin
cocuklara imkan sunmalar1 yetmemekte bu imkanlarin nasil kullanilacagi, yararlar1 ve
zararlar1 hakkinda da bilgi sahibi olmalar1 ve ¢ocuklara bu konuda rehberlik etmeleri
gerekmektedir (Kurtoglu Erden ve Uslupehlivan, 20219). Gelecegimizi sekillendirecek
olan ¢ocuklarin ¢agin dilini 6grenmelerinin hem ekonomik hem teknolojik agilardan
basat iilkelere yetismek agisindan gerekli oldugu diigiiniilmektedir. Bunu sekillendirecek

olanlarin en biiyiik igbirlik¢isinin ebeveynler oldugu sdylenebilir.



BOLUM VI

SONUC ONERILER

Bu baghik altinda arastirmadan elde edilen sonuglara ve arastirmacilara,

ebeveynlere, 6gretmenlere yonelik onerilere yer verilmistir.

6.1. Sonuclar

Arastirmadan elde edilen sonuglar asagida yer almaktadir:

Bu arastirmada ebeveynlerin uyguladiklar1 aktif, dijitale yonlendiren,
serbest ve teknik rehberlik stratejilerinin ¢ocuklarin cinsiyetine gore
degismedigi, annenin; yasi, calisma durumu, 6grenim durumu, ¢ocuk sayisi
ve cocugun yast degiskenlerinin ebeveynlerin algiladiklar1 dijitale
yonlendirme stratejisini se¢gmeyi etkiledigi saptanmistir. Bunula beraber
babanin sadece Ogrenim durumunun ebeveynlerin aldiladiklart dijitale

yonlendirme stratejisini segmeyi etkiledigi sonucuna ulagilmistir.

Bu aragtirmanin sonuglarina gore annelerin; yasi, ¢ocuk sayisi, gocugun
dogum sirasi, 6grenim ve calisma durumu degiskenlerinin ebeveynlerin
algiladiklar1 aktif ve teknik ebeveyn rehberlik stratejisini se¢mede
belirleyici rolii oldugu saptanmistir. Ayrica babalarin; 6grenim durumu, giin
iginde teknoloji kullanim siiresi degiskenlerinin ebeveynlerin algiladiklar
aktif ve teknik ebeveyn rehberlik stratejisini se¢cmeyi etkiledigi ancak

calisma durumunun etkilemedigi belirlenmistir.

Serbest ebeveyn rehberlik stratejisi ile giin i¢inde ¢ocugun dijital teknoloji
araclariyla gegirdigi siire arasinda iliski oldugu sonucuna ulasilmistir.
Ayrica ¢ocugun dogum sirasinin ebeveynin sectigi stratejiyi etkiledigi

belirlenmistir.

Bu arastirmada aktif ve teknik ebeveyn rehberlik stratejisi ile ¢ocuklara
dijital teknolojiyi 68renme ve eglence gerekgeleriyle vermenin iliskili
oldugu, serbest ve dijitale yonlendiren ebeveyn rehberlik stratejisinin ise
oyalama, odiil, iletisim ve yemek yedirme gerekgeleriyle vermeyle iliskili

oldugu saptanmustir.
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Ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklara etkilerinin ¢ocugun
cinsiyetine gore degismedigi belirlenmistir. Cocuklarin yaslarinin eglenme
etkisi lizerinde etkili oldugu tespit edilmistir. Bununla birlikte ebeveynlerin
algiladiklar1 dijital oyunlarin g¢ocuklara etkilerinin; ebeveynin ¢ocuk ile
yakinligi, cocuk sayisi, yasi, 0grenim ve c¢alisma durumu ve giin iginde

teknolojiyle gecirdigi siire degiskenlerinden etkilendigi belirlenmistir.

Ebeveynlerin 6grenim durumunun ve babanin ¢alisma durumunun
ebeveynlerin algiladiklar dijital oyunlarin sosyal etkisi iizerinde belirleyici

rolii oldugu saptanmustir.

Ebeveynlerin yaslarinin, ¢ocuk sayilarinin ve giin i¢inde dijital teknolojiyle
gecirdigi siire ile dijital oyunlarin gocuklar iizerindeki fiziksel etkisinin

iligkili oldugu tespit edilmistir.

Ebeveynlerin giin i¢inde dijital teknolojiyle gegirdikleri siire ile algiladiklart
dijital oyunlarin sosyal, eglenme, 6grenme, fiziksel ve duygusal etki

diizeyleri arasinda iliski oldugu belirlenmistir.

Ebeveynlerin algiladiklari dijital oyunlarin ¢ocuklara fiziksel, duygusal ve
sosyal etkileri ¢ocuklarin giin i¢inde dijital teknolojiyle gecirdigi siire ile

pozitif; eglenme etkisinin ise negatif yonde iligskisinin oldugu belirlenmistir.

Ebeveynlerin cocuklarinin dijital oyun oynarken gosterdigi davraniglara
iliskin algiladiklar1 fiziksel ve duygusal etki diizeyleri arasinda pozitif bir

iliski oldugu saptanmastir.

6.2. Oneriler

Bu baslik altinda arastirmacilara, ebeveynlere ve 6gretmenlere yonelik oneriler

yer almaktadir.

6.2.1. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Bu arastirmada ebeveynlerin dijital ebeveynlik stratejileri ve ebeveynlerin
algiladiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklar lizerindeki etkileri ¢ocugun cinsiyeti,
yast, dogum sirasi, kardes sayisi; ebeveynlerin ¢ocuga yakinlik diizeyi;
annenin ve babanin yasi, 6grenim ve ¢alisma durumlari, 68renim diizeyleri,

teknolojiyle gegirilen siire degiskenleri agisindan incelenmistir. Bundan
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sonra yapilacak arastirmalarda ¢ocuklarin okul 6ncesi egitime devam etme
stiresi, ailenin gelir seviyesi, anne ve babanin meslegi, cocugun okul 6ncesi

egitim kurumuna baslama yas1 degiskenleri acisindan incelenebilir.

Bu arasgtirma Malatya ve Hakkari il merkezlerindeki bagimsiz
anaokullarinda, ilk ve ortaokullara bagli ana smiflarina devam eden
cocuklar ile ylriitiilmiistiir. Daha farkli evren ve orneklemde baska bir

arastirma yiiritiilebilir.

Bu aragtirmada kullanilan ebeveynlerin algiladiklar1 dijital oyunlarin etkileri
Olcegi farkli Olgekler ile kullanilarak dikkat ve konsantrasyon stireleri

acisindan incelenebilir.

Ebeveynlerin kullandiklart dijital rehberlik stratejilerini incelemek amaciyla

nitel caligmalar yiiriitiilebilir.

Bu c¢alisma okul oncesine devam eden g¢ocuklarin anne ve babalariyla
yuritiilmiistir. Bagka oOlgekler gelistirilerek dijital oyunlarin etkileri

cocuklarin 6gretmenleriyle arastirilabilir.

6.2.2. Uygulamaya Yénelik Oneriler

Arastirma sonucuna gore ebeveynlerin dijital teknolojiyle gecirdikleri
siireyle ¢ocuklarin gecirdigi siire paralellik gostermektedir. Evde internet

kullanim1 i¢in herkesin uymasi gereken bir siire belirlenmelidir.

Tek c¢ocuklu ebeveynlerin c¢ocuklarini daha ¢ok dijital teknolojiye
yonlendirdikleri ~ bulunmustur. Cocugu  dijitale  yonlendirirken
yonlendirdikleri uygulamalar1 iyi se¢meli, ¢ocugun giin i¢inde gegirdigi

siireyi yasina uygun olarak belirlemelidir.

Cocuklarinin oynadiklar1 dijital oyunlarin icerigine hakim olmalari, okul
oncesi donem c¢ocuklart i¢in c¢evrim i¢i ortamlarin riskli oldugu

diisiiniildiiglinde ¢evrim i¢i olmayan oyunlar tercih etmeleri onerilir.

Okul oncesi yas grubundaki ¢ocuk internette gegirdigi zaman diliminde tek
birakilmamali, evdeki ortak alanda telefon ya da tablet araciligiyla degil

miimkiinse bir sabit bilgisayar araciligiyla etkilesimine izin verilmelidir.
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6.2.3. Yasa Koyuculara Oneriler

Ebeveynlere yonelik dijital teknoloji kullaniminin faydalari ve zararlar
konulu tanitict videolar veya kitapgiklar hazirlanarak Milli Egitim Bakanlig

aracilifiyla okullara ulastirilabilir

Ebeveynlere yonelik dijital teknoloji kullaniminin faydalar1 ve zararlar
konulu seminerler hazirlanarak egitim-dgretim yilinin basinda her okulda

verilmek tizere zorunlu seminerler kapsamina alinabilir.
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EK-2. Erken Yaslarda Dijital Oyunlarin Etkileri Ol¢egi Uygulama Formu

Sayin Veli,

Asagida yer alan 6lgek gocuklarin dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki etkilerini ortaya koyabilmek
amactyla hazirlanmstir. Liitfen 6lgekte bulunan maddeleri cocugunuzun dijital oyun oynarken gosterdigi
davraniglar agisindan degerlendiriniz. Cocugunuzun dijital oyun oynarken gosterdigi davranislara iliskin
olarak uygun gordiigiiniiz ifadelerden (her zaman, genellikle, bazen, nadiren, hicbir zaman) yalnizca
birini segerek altindaki kutucugu (x) ile igaretleyiniz. Degerli katkiniz igin tesekkiir ederiz.”

Dijital Oyunlarin Cocuklara Etkileri Olgegi

:
e
sl |28
2ls|g|lg|s
o= © I ) [}
No Madde Rl Bl I
1 Cocugum dijital oyun oynadig1 zamanlarda
eglenir.
2
3
4
5
6 Dijital oyunlar ¢ocugumun yabanci dil bilgisine
katki saglar
7
8
9
10
11

12 | Dijital oyunlar ¢ocugumun el-bileklerinde
bedensel problem yaratir.

13
14
15
16
17
18
19
20
21 | Dijital oyun oynama siiresini astig1 zaman

oyunu kapatmasini s0yledigimizde bize kizar.

22
23
24
25
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EK-3. Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olcegi Izin Yazisi

ThayUtg 29088 128 200ntce) W
A
Merhaba Sayin Kadriye Hocam,

Hakkari ili Yaksekova ilgesinde Milli Egitim Bakaniigina bagl bir okulda okul dncesi ogretmeni olarak gorev yapmaktayim, ayni zamanda Indnd
Universites, Egjtim Biimlen Enstitiisi Temel Egitim Anabilim Dak Okuf Oncesi Odretmenligi Bdim Dalinda yiksek lisans egitimi almaktayim, Ders
donemimi tamamiadim ve tez onerisi hazriamakdayim. Tez cabsmarmi "Dijital Ebeveynlik Rehberlik Stratejisi Kullanan Ebeveynlesin Dijital Oyuntann
Etkilrini Nasil Yorumladikdan” izerine yapmay planlamaktaym. Tezim igin danismanimia birikte olgek aragbinrken sizin * DIJITAL OYUN EBEVEYN
REHBERLIK SRATELER OLOEGI"ni gelstidiginizi, gordik. Bu dkcegi, sn de onayiniz olursa sizi ve dansmaniqing: yapan saygdeder Prof. Dr. Nesrin
ISIKOGLU ERDOGAN hocame, hangi calismaniza ati yapdmasini istiyorsaniz, birikte kaynak gostermek kosuluyta tez cabsmamda kullanmak
isterim. Olcegin tam hafini, uygulama ve analiz dlatleriyle yollayabifirseniz en kisa strede onerimi teslim edebilirim.

Tyi calismalar dilerim,

Tikay Ut

heyy RO It G 0024 (1gindnce) Y A
Abciben v

Tilay Oretmenim Merhabalar,
Maiinge ancak dinds yapsbiiyorum Hacanzinda madini gordim simd Yann gininde dlgegin aynntl kufanim: size Tefecegim Calismanzda kolayhar dierim
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EK-4. Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgegi Uygulama Formu

DiJITAL OYUN EBEVEYN REHBERLIK STRATEJILERI

e Olgek iceriginde yer alan “dijital araclar” kavramini dijital oyun
oynanabilen araglar olarak diisiiniilmelidir. Ornegin, tablet, akill
telefon, bilgisayar, oyun konsolu vb.

e Liitfen bu formu ¢ocugunuzun dijital oyun oynama siirecindeki
kendi uyguladigimiz davranislar dogrultusunda doldurunuz

e Olgegi, sayilar1 yuvarlak icine alarak eksizsiz doldurmaniz rica
olunur.

Cocugumun;

1. Cocugum dijital oyun oynarken kendime vakit ayirabiliyorum

2. Hangi dijital oyunlar tercih ettigini bilirim

4
5.
6. Cocugumun istedigi dijital aract alirim
7
8
9

o|o|a|a|o|o|a|la|o|o|oa|o|o| o] ol o] Her zaman
PPk lkrlklRr|R|R| R~ |+~ ~| | ~| Hicbir zaman

17. Evde kullamlan dijital araglarda ¢ocuklar i¢in siire kisitlayici

AAINRA » (AN Coguzaman

wlw|lw|lw| w |[wwww w w w www w wl wlwlw|w| Bazen
NN NN N NN N N N N N N N N | | o | | Nadiren

uygulamalar vardir. > .
18. 5 1
19. 5 1
20. 5 1
21. 5 1
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EK-5. Etik Kurul Karan

Evrak Tarih ve Sayisi: 11/02/2021-E.14968
T.C.
iNONTD UNIVERSITESI
BiLIMSEL ARASTIRMA VE ETIK KURULU
Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Arastirma Etik Kurulu

i 7D —
Oturum Tarihi : 11.02.2021  Otuwrom Sayism : 4 Karar Sayisi : 2021144

Edk Agidan Uygun

Calisma Ad Ebeveynlerin Dijital Ovun Rehberlik Stratejilerinin Dijital Oyunlann Oloul Oncesi
Dénem Cocuklarina Etkismi Yeordamasi

Arastirmacilar Dr.Ogretim Uyesi Seda SAHIN ( Danisman )
Yitkseklizans Ogrencisi Tiilay Utug ( Yiiriiticd )

Bagkan Kurul Uyesi Prof Dr. Hiiseyin Suphi ERDEM
Baskan Yardimeis: Eurul Ijj.resi Prof Dr. Mustafa ARSLAN
Kurul Uyesi Prof Dr. Mehmet GUNGOR.

Kurul Uyesi Prof Dr. Siileyman CALDAK

Kurul Uyesi Prof Dr. Nesrin SiS

Kurul Uyesi Prof Dr. Mehmet USTUNER

Kurul Uyesi Prof Dr. Liitfiye OZDEMIR

Seleter Hatice CIHAN
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EK-6. Arastirma Uygulama izni Valilik Oluru

Evval Tarih v Sarisi: 10000200 1-E 5474

T
MILLT EGITIM BAKANLIG
Straneji Gieligtme Baghanig
Say  E-498 14508008 01-220RE153 N 2021
Koma : Amgirma Uygulasma lzin Talebi
DAGITIM YERLERINE
ligi: ) lesded Oniversivesi Rekitiriaga'nin 18033502 | aehli 30235120 730,08. 0503 01 -E_ 1639 sayil
vzl
by BRI E itions Sk oo i ' 21001 2020 narihli ve 20202 Nobs Arsstema Uygulama |zmleri
Gienedgesi.

ligi a) yam ibe Indw@ Ceiversitesi Egitim Bilimlen Esstifisl Temel Efitien Anabilim Dali
Yiiksek Lisans dgrencisi Toley UTUSun "Ebeveyuberin Dijisal Oyvun Rebberlik Srasejilerinin Dijinl
Ol Omcesi [oeem Cocuklarea Bikisisi Yordames® konulu calymesma veri sadlamak
mmactyla anket qaligmas) yopena ©in webehine iligkin g (2) yam ve cileri Bagkenhgwnz arafindan
Arngirmans virlsin etkilerimden borunmak amaey ile Balanigheoes bagh resmifGize] odul ve
kunemlards dgrenci, Sgretmen ve olul pineticilerinin kanboa ile vapimas plasdanes ililge, ulusal ve
uluslararas: dilzeydeln sosyal etlinliklens (oplasn, calipey, semporyem, boadenes forem, G880 pheend,
spor milsasbakes, vargmae vh) sedbien ipl edilmesi ve yiz yize efitim fGgretime am venlmesi gz
dniine almarak Orglm efitimin wmm olarsk boglamasiyls berlile igili gesel mididoklenin imi ile
degeetimd il/ilge milli egicin mibdidakden ve oloalluum idsresinds olmak Ozere, kurum faslivetlerini
plaamadan, giadllalak esasing gire; onayli bir dmei Bakmifimizda mehafhrs edilen ve uygulama
smpainds da mihiirdd ve imzali dmekten pogalnlan ven wplams araclanning wygulanmasma ilgi (h)

Gigmeelge dograliusunda izin venlmitir.
Ceeregini bilgilerinize rica ederim.
Mehmet Futih LEBLEBICT
Hakan o
Haskas
Ek: Onayl Veri Toplama Amglan (4 Sayfa)
Daguum:
Gieredi: Bilgi:
Hakkan ve Malarys Valiliklerise Incini Ceiversitesi Reknielogiine
il Ml Eitin Modarigay
Brabi b pveils chbbivnd aai ki wasdisngli
LS T | FRPR LE FER F R FRTRE ) P  §e
Bl s s FLATHE
Tk i B [ IFR TH O R A Iy [ R
[ I PR S T S SRS Falis

(RPN o (B

Farad poomd rorlasnd owca s TS i JEXE-J4EE-1TOL <A E-T4 1] ke e e el
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EK-7. Bilgilendirilmis Onam Formu

INONU UNiVERSITESI
SOSYAL VE BE.SERi. BiLiML.ER. BiLiMSEL ARASTIRMA ETiK KURULU
BILGILENDIRILMIS ONAM FORMU

Bu formun amaci katilmaniz rica edilen arastirma ile ilgili olarak sizi bilgilendirmek ve
katilmaniz ile ilgili izin almaktir.

Bu kapsamda “Ebeveynlerin Dijital Oyun Rehberlik Stratejilerinin Dijital Oyunlarin Okul
Oncesi Donem Cocuklarma Etkisini Yordamas1” bashkli arastirma “Tiilay UTUS” tarafindan goniillii
katihmecilarla yiiriitilmektedir. Arastirma sirasinda sizden alinacak bilgiler gizli tutulacak ve sadece
arastirma amagli kullanilacaktir. Arastirma siirecinde konu ile ilgili her tiirlii soru ve goriisleriniz igin
asagida iletisim bilgisi bulunan arastirmaciyla goriisebilirsiniz. Bu arastirmaya katilmama hakkiniz
bulunmaktadir. Aym1 zamanda c¢alismaya katildiktan sonra ¢alismadan cikabilirsiniz. Bu formu

onaylamaniz, arastirmaya katihm icin onam verdiginiz anlamina gelecektir.

Arastirmayla ilgili Bilgiler:

Aragtirmanin Amaci: Ebeveynlerin Dijital Oyun Rehberlik Stratejilerinin Dijital Oyunlarm Okul Oncesi
Donem Cocuklarina Etkisini Yordayip Yordamadiginin belirlenmesi amaciyla yapilacaktir.

Arastirmanin Nedeni: Giiniimiizde ¢ocuklarin dijital oyunlar ile olan etkilesimleri artmis, bu siiregte
dijital ebeveynlik kavramlar1 hayatimiza girmistir. Ozellikle okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin bu
oyunlardan nasil etkilendiginin bilinmesi gerekmektedir. Ayrica ¢ocuklar tizerindeki etkilerini yordamada
ebeveynlerin ¢cocuklara sagladigi dijital oyun rehberliginin rolii arastirilmalidir.

Stiresi: 6lgme aracinin doldurulmasi yaklagik 10-15 dakika siirmektedir. Aragtirmanin veri toplama siireci
ise 2021 yil1 haziran ayina kadar devam edecektir.

Arastirmanin Yiriitiilecegi Yer: Arastirmanin verileri Hakkari ili merkezi ve Yiiksekova ilgesi ile
Malatya ili merkez il¢eleri olan Battalgazi ve Yesilyurt ilgelerindeki MEB’e bagli resmi ve 6zel
anaokullart ile ilkokul ve ortaokullara bagl ana smiflarina devam eden ¢ocuklar ve anne babalariyla
yiiriitiilecektir.

Calismaya Katilim Onayi:

Katilmam beklenen calismanin amacini, nedenini, katilmam gereken siireyi ve yeri ile ilgili
bilgileri okudum ve goniillii olarak galisma siiresince tizerime diisen sorumluluklari anladim. Calisma ile
ilgili ayrintili agiklamalar s6zIi olarak aragtirmaci tarafindan yapildi. Bu ¢alisma ile ilgili faydalar ve
riskler ile ilgili bilgilendirildim.

Bu arastirmaya kendi istegimle, higbir baski ve zorlama olmaksizin katilmay1 kabul ediyorum.

Katilimcinin (Islak imzasi ile)

Adi-Soyadr:
Imzas1:

Arastirmacinin

Adi-Soyady: Tiilay Utu
e-post

Imzast:
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EK-8. Kisisel Bilgi Formu

1. Cocugunuzun Dogum Tarihi? ... foceen. [oceena
2. Cocugunuzun Cinsiyeti?
a. Kiz b. Erkek

3. Okul dncesi egitim alan ¢ocugunuzun dogum sirasi? ......

I

. Cocuk ile yakimliginiz?

a. Anne b. Baba

[8)]

. Kag cocugunuz var? .......

6. Cocugunuzun;

Anne Baba
a. Yas a. Yas
b. Egitim b. Egitim
c. Calistyor musunuz? ¢. Calistyor musunuz?
d. Meslek d. Meslek

7. Pandemi siirecinde ¢alisma sekliniz nasildir?

a. Evden ¢alisiyorum b. is yerimde devam ediyorum
c. Esnek mesai uygulamasina gore ¢alisiyorum d. Issizim
8. Aylik gelir diizeyiniz?

a.0-2000 b.2001-4000 c.4001-6000 d.6001 ve iistii

9. Giin iginde dijital teknoloji araglariyla (telefon, tablet, bilgisayar vs.) ne kadar siireyle vakit
gegirirsiniz?

a.l saatten az b. 1-2 saat d. 2-3 saat e. 3 saatten fazla

10. Internetten yararlandiginizda en gok hangi uygulamalar1 kullanirsiniz?

a. WhatsApp b.Twitter ~ c. Instagram d. Google e. Oyun Uygulamalar1 f. Youtube

11. Cocugunuz dijital teknoloji araclartyla (telefon, tablet, bilgisayar vs.) ne kadar siireyle vakit gecirir?
a. Yarim saatten az ~ b. Yarim saatle 1 saat aras1 C. | saatle 2 saat aras1  d. 2 saatten fazla

12. Cocugunuza tablet/telefon ya da bilgisayar1 hangi amagla verirsiniz?

a. Eglenmesini saglamak icin

b. Siz islerinizi yaparken oyalamak i¢in

C. Yeni seyler 6grenmesine firsat sunmak i¢in

d. Istenilen davranis1 yaptiginda diil olarak

e. Haberlesme araci olarak
f. Yemek yedirebilmek igin




