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OZET

OKUL ONCESi DONEMDEKI COCUKLARIN BEDEN ALGISI ILE DIJITAL
OYUN BAGIMLILIGI EGILiMi ARASINDAKI iLiSKi

Berfin OGRAS

Yiksek Lisans Tezi, Psikoloji Anabilim Dah

1. Tez Damsmani: Prof. Dr. Nurgiil 0ZPOYRAZ
2. Tez Damismani: Dog¢. Dr. Mustafa KALE

Eylal 2024, 104 sayfa

Beden algisi, bireyin kendi bedenine yonelik duygusal ve biligsel degerlendirmelerini
icermektedir. Cocuklarda beden algisi, medya, akran iliskileri ve ebeveynlerin tutumlar1 gibi
bircok faktorden etkilenebilmektedir. Dijital oyunlarda yer alan idealize edilmis beden
imgelerinin, ¢ocuklarin kendi bedenleriyle ilgili memnuniyetsizlik yasamalarmma neden
olabildigi goriilmiistiir. Dijital oyunlar, el-g6z koordinasyonu, stratejik diisiinme ve problem
c¢ozme yeteneklerini gelistirebilmektedir ancak asir1 oyun oynama, sosyal izolasyon, akademik
basarida diisiis ve fiziksel hareketsizlik gibi olumsuz sonuglar dogurabilir. Dijital oyunlar,
cocuklarin hayal giiclinii gelistirirken, fiziksel diinyadan kopmalarina ve bedenlerine dair

farkindaliklarinin azalmasima yol agabilmektedir.

Okul oncesi donemdeki ¢ocuklarda beden algis1 ve dijital oyun bagimliligi egilimi
arasindaki iliskiler incelenmistir. Dijital oyun bagmmlilig1 egilimi, "hayattan kopma,"

nn

"catisma," "slirekli oynama," ve "hayata yansitma" alt boyutlariyla beraber Ol¢iilmiis; bu alt
boyutlar ile beden algis1 arasindaki iligki ve ¢ocugun yasi, ¢ocugun cinsiyeti, anne-baba egitim
durumu, anne-baba ¢alisma durumu demografik 6zelliklerinin dijital oyun bagimlilg: egilimi

ve beden algisi ile farklilasma durumu analiz edilmistir.

Veriler; Adana ve Mersin ilinde ikamet eden 4, 5, 6 yasinda okul 6ncesi donemdeki
cocuklarm dahil edildigi 116 kisilik bir 6rneklemden elde edilmistir. Veri toplama asamasinda
goniilliliik esas almmistir. Arastrmaya dahil olan cocuklarin ailelerine Dijital Oyun
Bagimlihigi Egilimi Olgegi (DOBE), arastrmaya dahil olan ¢ocuklara Beden Algisi Siliiet
Testleri uygulanmistir. Yas, cinsiyet, ebeveynlerin ¢alisma ve egitim durumu demografik
degiskenleri ile dijital oyun bagimlilig1 egilimi ve beden algis1 arasindaki iligkiler arastirmanin
onemli odak noktalar1 arasindadir. Bu dogrultuda, beden algis1 ve dijital oyun bagimlilig1

egilimi arasinda anlamli bir iliski olup olmadigini incelemek amaciyla SPSS 22.0 paket
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programi kullanilmis olup basit dogrusal korelasyon, bagimsiz 6rneklemler t-testi, tek faktorlu

varyans analizi istatistiksel testleri ile analiz edilmistir.

Analizler sonucunda dijital oyun bagimliligi egilimi toplam puani, hayata yansitma alt
Olgegi ve siirekli oynama alt 6lgeginin beden algisi ile diisiik diizeyde pozitif yonde anlamli bir
iliski gosterdigi belirlenmistir. Bu ¢alismanin, literatiirde mevcut olan dijital oyun bagimliligi
egilimi ve beden algis1 arasindaki iliski konulu diger calismalara kaynak olusturmasi
amacglanmistir. Yapilan bu ¢alismanin farkli de§iskenler ve daha genis ¢alisma grubu ile

calisilmas1 onerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Beden algisi, beden memnuniyeti, dijital oyun bagimliligi, ¢ocuklar, okul

Oncesi donem
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ABSTRACT

THE RELATIONSHIP BETWEEN BODY IMAGE AND DIGITAL GAME
ADDICTION TENDENCY IN PRESCHOOL CHILDREN

Berfin OGRAS
Master Thesis, Department of Psycholoy

1. Supervisor: Prof. Dr. Nurgil OZPOYRAZ
2. Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Mustafa KALE

September 2024, 104 pages

Body image refers to an individual's emotional and cognitive evaluations of their own
body. In children, body image can be influenced by various factors such as media, peer
relationships, and parental attitudes. It has been observed that idealized body images presented
in digital games may lead to dissatisfaction with their own bodies. While digital games can
improve hand-eye coordination, strategic thinking, and problem-solving skills, excessive
gaming may result in negative consequences such as social isolation, a decline in academic
achievement, and physical inactivity. While digital games foster imagination, they may also
cause children to become disconnected from the physical world and reduce their awareness of

their bodies.

In this study, the relationship between body image and digital game addiction

tendencies was examined in preschool children. Digital game addiction tendencies were

measured with sub-dimensions such as "detachment from life,” "conflict,” "continuous play,"
and "reflection on life." The relationships between these sub-dimensions and body image, as
well as the differentiation of digital game addiction tendencies and body image according to
demographic factors (age, gender, parental education level, parental employment status), were

analyzed.

The data were collected from a sample of 116 preschool children aged 4, 5, and 6,
residing in Adana and Mersin, Turkey. Participation was voluntary. Parents of the children in
the study were administered the Digital Game Addiction Scale (DOBE), and the children were
administered the Body Image Silhouette Tests. The relationships between digital game
addiction tendencies, body image, and demographic variables, such as age, gender, and parental
education and employment status, were key focus areas of the research. To examine whether

there is a significant relationship between body image and digital game addiction tendencies,



SPSS 22.0 was used, and statistical tests such as simple linear correlation, independent sample

t-tests, and one-way ANOVA were applied.

The analyses revealed that the total digital game addiction tendency score, the
"reflection on life" subscale, and the "continuous play" subscale showed a low but significant
positive correlation with body image. This study aims to contribute to the existing literature on
the relationship between digital game addiction tendencies and body image. It is recommended
to examine this issue with different variables and larger sample groups in future studies.

Keywords: Body image, body satisfaction, digital game addiction, children, preschool period



ONSOZz

Cocuklarin gelisiminde erken yaslardan itibaren olusan algilar, yasam boyu siirecek
duygusal ve sosyal temelleri sekillendirmektedir. Bu baglamda beden algisi, ¢ocuklarin
kendilerini tanima, ifade etme ve baskalariyla olan iligkilerinde 6nemli bir kavram olarak 6ne
cikmaktadir. Dijital oyunlarn giinliik yasamim bir pargasi haline gelmesiyle birlikte, bu
oyunlarin ¢ocuklarin algisal diinyasiyla nasil bir iligki i¢cinde oldugu arastirmaya deger bir konu

haline gelmistir.

Bu calisma, okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin beden algis1 ve dijital oyun bagimlilig:
egilimleri arasindaki iliskiyi incelemektedir. Arastirma, dijital oyun bagimlhilig1 egilimlerinin
alt boyutlar1 ve demografik degiskenlerle birlikte ele alinarak, bu iki kavram arasindaki
dinamikleri anlamay1 hedeflemektedir. Elde edilen bulgular, ¢ocuklarin oyun aliskanliklarmin

beden algilariyla nasil etkilesimde bulunduguna dair 6nemli ipuclar1 sunmaktadir.

Calisma, dijital oyunlarla etkilesimlerin ¢ocuklarin gelisiminde nasil bir rolde olduguna
dair fikir olusturabilmektedir. Cocuk gelisimi ve dijital ve dijital oyun kullanimi alaninda
calisan uzmanlar i¢in yeni perspektifler saglama potansiyeli tasiyan bu arastirma, literatiirdeki

onemli bir boslugu doldurmay1 amacglamaktadir.
27/09/2024

Berfin OGRAS
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file:///C:/Users/Admin/AppData/Local/Microsoft/Windows/INetCache/IE/5O2IXSCJ/İLKER%20ALTUN%2005.10.2024%5b1%5d.docx%23_Toc178880309
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1. GIRIS

Insanligin dogusuyla birlikte baslayan ve yasamin her evresinde farklilasarak devam
eden oyun, ¢esitli ilgilerin ve ihtiya¢larin en tatmin edici kaynagi olarak daima 6nemini korur
(Tugrul, 2010). Oyun, hayatin her doneminde varlik gosterir ve 6zellikle erken ¢ocuklukta,
cocuklarin diinyay1 kesfetmeleri ve duygularini ifade etmeleri i¢in en ideal yollardan biridir.
Cocuklar i¢in oyun; etnik koken, dil ve kiiltiir farklarinin asilmasinda biiyiik rol oynamaktadir
(Schaefer ve Drewes, 2013). Cocuklar, oyun oynarken ¢evrelerini kesfeder, giinliik yasamda
gozlemledikleri davranislar: taklit eder ve becerilerini gelistirmektedir (Fazlioglu ve ark.,
2013). Bu yilizden, dogal ve planlanmis 6grenme ortamlar1 saglayan oyun, cocukluk yillarinda
en onemli gelisim imkanlarindan biri olarak 6ne ¢ikmaktadir (Spodek ve Saracho, 2003). Oyun,
cocukluk doneminde en sik rastlanan durum olarak kabul edilmektedir. Cocugun yasi, gelisimi,
ozelliklerine gore oynadigi oyunlar degisiklik gostermekle beraber; oyun, gocugun gelisimi igin
ulagilabilir, cok yonlii, fonksiyonel, ilgi ¢ekici olma 0Ozellikleriyle biiyiik bir etkisi
bulunmaktadir. Oyun oynama sirasinda; problem ¢6zme, merak etme, akil yiiriitme, paylasma,

iletisim kurma, koordinasyon gibi beceriler edinilmektedir (Kennedy ve ark., 2015; Lillard ve

ark., 2013).

Cocuklar dogal iletisim yolu olan oyun ile diinyay1 anlamaya c¢aligmakla birlikte;
deneyimledigi 6tke, mutluluk gibi duygulari oyun yoluyla aktarmaktadir (Landreth ve digerleri,
2006). Oyun; bliytikliik, uzaklik, agirlik, hacim, renk gibi birgok olguyu 6grenirken, ¢ocuklara
onemli bir ara¢ olmaktadir (Aktas, 2000). Oyun oynama durumu; ¢ocugun yasi, oynadig1 yer,
ogretmen ve cevresindeki kisiler, materyaller, dijital kullanim1 gibi faktorlere bagli olarak

gelismektedir (Saracho, 2002).

Giiniimiiz teknoloji ¢ag1 olmasiyla birlikte, internet, yas grubu fark etmeksizin herkesin
ilgi noktas1 olabilmektedir. Ozellikle ergenlik ve gocukluk donemi yas grubu, interneti aktif
olarak kullanmaktadir. Internet kullanimi neredeyse 1 yasma kadar diismiis olup, bu ortam
cesitli deneyimler sunmaktadir (Aslan, 2016). Tiirkiye Istatistik Kurumu'nun teknoloji
kullanimiyla alakali bir aragtirmasina gore, bilgisayar kullanma yas ortalamas1 6-10 yas grubu
icin 10 iken, 11-15 yas grubundakiler i¢in de 10'dur. Ayni aragtirmada 6 ve 15 yaslar arasindaki
cocuklarin %24 oraninda sahsi bilgisayar, %13 oraninda cep telefonu, %2 oraninda oyun
konsoluna sahip olundugu gériilmiistiir (TUIK, 2013). Bu bilgiler 1s18inda, ¢ocuklarm oyun

araciligiyla diinyayr anlama ve duygularmi ifade etme siire¢lerinin, gliniimiiz teknolojisi ve



internet kullanimiyla nasil etkilendigi daha iyi anlagilabilmektedir. Oyun ve internet, ¢ocuklarin
biligsel ve duygusal gelisimlerinde dnemli rol oynar ve bu siiregler, cocugun yasina, ¢evresine

ve sunulan teknolojiye gore sekillenmektedir.

Gegmisten bugiine, oyunlar farkli versiyonlarma doniistiigii gibi; oyun aletleri de
degisiklik gostermistir. Teknolojik gelismeler ilerledik¢e oyunlar ve oyun aletleri de buna
paralellik gdstermektedir (Dervent ve Inan, 2016). Dijital, cocuklarm oyun alani olmasi ve
oyun araci olarak kullanilmasi sonucunda, teknolojiyi her an ve her yerde kullanmasmi
saglayarak dijital oyun kavramini ortaya c¢ikarmistir. (Bird ve Edward, 2015) Dijital oyun;
kullanict girisini kapsayan, gorsel bir ortam sunan, oyun alaninda kademeli bir manipiilasyon
iceren oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Fleer, 2014). Popiiler kiiltiir haline gelen dijital oyun,
giiniimiizde her erken cocukluk doneminde de siklikla gézlemlenmektedir (Plowman ve ark.,

2012).

Djjital oyun oynamanin yayginlasmasi, ¢ocuklarin giinliik rutinlerinin bir par¢asi haline
gelmesi, geleneksel oyun tarzi alanlarinin azalmasi dolayisiyla dijitale yonelmek; cocuklar
iizerindeki olumlu ve olumsuz etkileri ortaya ¢ikarmaktadir (Rosen ve ark., 2014). Djjital
oyunlarin; el-géz koordinasyonu saglamak, hayal giiclinii genisletebilmek, aritmetik
diigsiinebilmek, nesneleri zihninde canlandirabilmek konularinda oldukga etkili oldugu
goriilmiistiir (Horzum, Ayas ve Balta, 2008). Buna karsilik dijital oyun ile zaman gegiren bazi
kisilerde; sosyal iliskilerin zayiflamasi, okul veya is hayatinin degisime ugramasi, bu kisilerde
bagimlilik gelismesi olas1 sonuglardandir. Oyundan alinan zevk arttik¢a oyuna ayrilan ayrilan
zaman da artmakta, dolayisiyla bagimlilik pekistirilmektedir (NIMF, 2005). Dijital oyun
bagimliligi, bireyin dijital platformlarda asir1 ve denetimsiz bir sekilde oyun oynamasi
sonucunda oyun oynama istegini kontrol edememesi durumunu ifade etmekte, bu da cesitli

duygusal, biligsel ve sosyal sorunlara yol agabilmektedir (Lemmens ve ark., 2009).

Dijital bagimlilik, dijital teknolojilerin asir1 kullantminin getirdigi olumsuz sonuglara
ragmen, bireylerin bu teknolojileri kullanma konusunda kontrol sorunlari yasamasi olarak
tanimlanmaktadir (Basel Almourad, McAlaney, Skinner, Pleva ve Ali, 2020; Singh ve Singh,
2019). Dijjital oyun bagimliligi tanimlamasida ise heniiz fikir birligi olusmus degildir.
Literatiirde problemli oyun oynama, video oyun bagimliligi, patolojik oyun oynama gibi farkl
terimler kullanilmaktadir (André ve ark., 2020; Jeon, Jeong, Lee ve Kim, 2022; Khorsandi ve
Li, 2022). Dijjital oyun bagimlilig1 kavramindan, bireylerin bilgisayar veya video oyunlarini



sosyal ve duygusal sorunlara yol acacak sekilde asir1 ve kompulsif olarak kullanmasi ve bu
sorunlara ragmen bu davraniglarini kontrol edememesi seklinde s6z edilmektedir (Lemmens,

Valkenburg ve Peter, 2009).

Yapilan arastirmalar, video oyunlarinin ¢ocuklarin kiiltiirel ¢evresine ve algisina zarar
verdigini, biligsel gelisimlerini olumsuz etkiledigini, saldirgan davranislara yonlendirdigini
gostermistir. (Oztiitiincii, 2006) Ozellikle siddet iceren oyunlarm; yalnizlik, depresyon ve
anksiyete, saldirganlik, dikkat daginikligi gibi psikolojik problemlerle iliskili oldugu
goriilmektedir. Ayn1 zamanda akademik basarida azalma, uyku diizeninin bozulmasi, fiziksel
hareketsizlik, obezite problemlerinin de ortaya ¢iktigi gézlemlenmistir (Wack ve Tantleff-
Dunn, 2009; Mentzoni ve ark.,2011; Bluemke ve ark., 2010; Gentile ve ark.,2012; Ballard ve
ark., 2009; Anand, 2007; King ve ark., 2013; Fullerton ve ark., 2014).

Insanlar, dogustan getirdigi 6zellikleri nedeniyle siirekli olarak hareket etme gerekliligi
hissetmektedir (Yengin, 2012). Hareketsizlik, ciddi saglik sorunlarmi beraberinde getirerek
kalp-damar hastaliklari, diyabet, obezite gibi saghigi dnemli 6l¢iide tehdit etmektedir. Bu tehdit
durumu azimsanacak 6lgiide olmamakla birlikte, sorunun online gegcmek ve hayat Kkalitesini
daha yiiksek seviyeye getirebilmek amaciyla, kisilere fiziksel aktiviteye yonelmeleri tavsiye
edilmektedir (Marques ve ark., 2018). Hareketsizlik, fiziksel aktivitenin azligi; yetigkinleri
etkiledigi kadar ¢cocuklarin da bedensel gelisimini olumsuz yonde etkilemektedir. Cocuklarin
hareketli olmasi, beden ve ruh gelisimine katki saglamaktadir. Dolayisiyla duygu ve

diisiincelerini de etkilemektedir (Cakir, 2013).

Beden algisi; kisinin kendi viicuduyla alakali diistinceleri, duygulari, davraniglarini
icinde barindiran ve oldukga genis bir spektrumu kapsayan bir terimdir. Dolayisiyla ¢ok boyutlu
olarak degerlendirilmektedir (Thompson ve ark., 1999). Alg1 ve tutum olmak iizere iki bilesen
temelinden olusmaktadir. Alg1 bileseni genellikle yarg: ifadesiyken, tutum bileseni duygular1
icermektedir. Bu iki temel bilesen nezdinde ise kisinin bedenine dair memnuniyet durumu
ortaya ¢ikmaktadir. Kisi, bebeklik doneminden itibaren bedeni hakkindaki bilincini
gelistirmektedir. Ayn1 zamanda kendi bedenini, diger bedenlerden ayirt etmeye baglamaktadir.
Sonraki donemlerde; aile ve akran iliskisi, medya etkisiyle birlikte hem kendi bedenini hem
baskasinin bedenini degerlendirebilmektedir (Harrison ve Hefner, 2006; Tzampazi ve ark.,

2013).



Ebeveynlerin tutumlari, okul 6ncesi ¢agindaki ¢ocuklarmin beden algilarina ne denli
etki ettigi konusunda bir¢ok ¢alisma yapilmistir. Caligmalarda ailelerin, ¢ocuklarin beden algisi
iizerinde etkili oldugu goriilmiistiir. Ornegin; annenin kilo kaygisinm olmasi kiz gocugundaki
kilo kaygisini etkiledigi, annelerin kiz ¢ocuguyla konugmalarinda kilo kaybina yonelik, erkek
cocuguyla olan konusmalarda ise kas kiitlesinin artigin1 destekleyen ifadelere rastlandigi, kiz
cocugunun kilosuyla alakali kaygi yasayan babalarla kiz ¢ocugunun diisiik benlik saygisiyla
iligkili oldugu bulunmustur (Tatangelo ve ark., 2016). Cocukluk donemindeki akran iligkileri,
kisinin sosyoduygusal gelisiminin 6nemli bir pargasidir. Bu donemdeki olumlu ya da olumsuz
atilan her adim gelecege dair 6nemli bir katkidir. Akrandan gelen kabul ya da reddediligin
onemli bir nedeni ¢ocuklarin bedenlerine iligkin fikirlerinden kaynaklanabilmektedir. Hatta bu
donemde farkli bedensel 6zellikteki cocuklar akran zorbaligina da ugrayabilmektedir (Elenbaas

ve digerleri, 2016; McNinch, 2013; Clark ve Tiggemann, 2006).

Cocuklukta beden algisi kavramini etkileyen faktorlerden bir digeri de oynanan
oyuncaklar ve oyun alanlaridir. Ozellikle medya destekli oyuncaklarm bu konu iizerindeki
etkisi yadsmamaz bir haldedir (Anschutz ve ark., 2009). Dolayisiyla dijital ortamdan da s6z
edilebilmektedir. Bu calismada da okul oncesi ¢agindaki ¢cocuklarda beden algisi kavrama,
dijital oyun bagimlilig1 ile birlikte incelenmistir. Orneklemden alinan veriler dogrultusunda bu
iki degiskenin iligkili olup olmadigi, ¢ocuklar tizerinde nasil bir etkisi oldugu konusuna agiklik

getirilmesi amacglanmaktadir.
1.1. Arastirmanin Amaci

Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarm dijital oyun bagimlilig1 egilimi ve beden algilar
arasindaki iligskiyi ayrintili bir sekilde incelemek amacglanmistir. Cok kiiclik yastan itibaren
ekran siliresi mevcut olan giiniimiizde, ¢cocuklarin dijital oyun bagimliligi durumu incelenmistir.
Calisma; beden algis1 ve dijital oyun bagimlilig1 arasinda korelasyon olup olmadig1 konusuna

aciklik getirmeyi hedeflemektedir.

Cagimmizin hizla dijitallesen ortaminda, okul 6ncesi ¢agindaki ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilik egilimi ve beden algisi arasindaki kompleks iliskinin ¢odziimlenmesi, dijital
teknolojilerin cocuklar tizerindeki etkilerinin anlagilmasi ve bu baglamda ¢ocuklarin beden
algilarina yonelik potansiyel etkilerin detayli bir sekilde incelenmesi hem egitim hem de
psikososyal gelisim alaninda kritik bir arastirma boslugunu doldurmay1 hedeflemektedir. Bu

baglamda, ¢ocuklarin dijital oyunlarla etkilesimleri, bu etkilesimlerin neden oldugu bagimlilik



egilimi ve bu siirecte beden algisinin nasil sekillendigi konularinda kapsamli bir anlayis

gelistirmek, ¢ocuk sagligi ve gelisimi agisindan dnemli bir perspektif sunacaktir.

Aragtirma, ¢ocuklarin dijital oyunlarla gecirdikleri zamanin detayli olarak
incelenmesini ve bu siirenin olumlu ve olumsuz etkilerinin degerlendirilmesini
amaglamaktadir. Ayrica, ginliimiiz popiiler kiiltiiriinde 6nemli bir yer tutan ekran siiresi
kavramina da 11k tutulmasi konuya verilen 6nemi artirabilmektedir. Cocuklarin beden algistyla
ilgili bilgi dagarciginin genisletilmesi ve bu konuda literatiire katki saglanmasi
hedeflenmektedir. Arastirmanin sonuglari, ¢ocuk gelisimi alaninda ¢alisan profesyonellere
rehberlik saglayabilir ve cocuklarm saglikli gelisimini desteklemek igin etkili stratejiler
gelistirmelerine yardimer olabilir. Ayni zamanda, arastrmanin dijital oyun bagimlilig:
konusuna odaklanmasiyla, ilerleyen zamanlarda ¢ocuklar ve ailelerin dijital oyunlar konusunda
daha bilingli olmalarina olanak saglanmasi amaclanmaktadir. Beden algis1 kavraminin ele
alimmasiyla da ebeveynlerin cocuklar1 hakkinda daha detayli bilgi sahibi olmalar1 ve bu bilgiyle

yaklagimlarmi olumlu yonde etkilemeleri hedeflenmektedir.
1.2. Arastirmanin Problemi

Calismanin temel problemi, <’Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin dijital oyunlarla olan
etkilesimleri, beden algilar1 lizerinde olas1 bir olumsuz etki yaratmakta mudir?”’ seklinde
olusturulmustur. Bu baglamda, arastirma Oncelikle g¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi
egilimlerini ve beden algilarin1 belirleyerek, aralarindaki iliskiyi detayli bir sekilde analiz

etmeyi hedeflemektedir.
1.3.Arastirmanin Onemi

Bu ¢aligma, okul 6ncesi donemdeki gocuklarin dijital oyun bagimliliklar: ile beden
algilar1 arasindaki iliskiye odaklanmistir. Boylelikle ¢ocuklarin dijital oyun ile gecirdikleri
zaman detayli olarak incelenmis, bunun olumlu olumsuz etkilerine bakilmis, giiniimiiziin
popiiler kiiltiirii haline gelen ekran siiresi kavramma da g1k tutulmustur. Bununla birlikte
cocuklarin beden algist ile ilgili bilgi dagarciginin genislemis olacagi Ongdriilmektedir.
Aragtirma sonunda ise beden algis1 ve dijital oyun bagimlilig1 arasinda iliski olup olmadig1
belirlenmis olup literatiire katki saglanmasi hedeflenmektedir. Elde edilen bulgular, cocuk
gelisimi alaninda g¢alisan profesyoneller i¢in rehberlik saglayabilir ve cocuklarin saglikli
gelisimini desteklemek adina etkili stratejiler gelistirmelerine yardimci olabilir. Bu arastirma,

dijital oyun bagimlilig1 konusuna dikkatle egilecegi i¢in, ilerleyen zamanlardaki ¢ocuklarin ve



ailelerin daha bilingli olmasima olanak saglayacagi diisiiniilmektedir. Beden algis1 kavrami ele
alindiginda ise yine ebeveynlerin, ¢ocuklar1 hakkinda daha detayli bilgisi olmasiyla beraber
yaklagimmlarmi olumlu yonde etkileyebilir. Literatiirde var olan beden algis1 kavrami, genellikle
ergenler ve yetiskinler lizerinde sekillenirken ¢ocuklarda beden algis1 kavraminin daha az ele
alindig1 goriilmiistiir. Dolayisiyla bu ¢alisma ile, cocuklarda beden algis1 kavramina deginerek

literatiire katki saglanmasi diigiiniilmektedir.

1.4.Arastirmanin Hipotezleri

H1:: Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarda dijital oyun bagimliligi egilimi ile beden algisi
arasinda bir iligki vardir.

H1,: Okul 6ncesi donemdeki ¢cocuklarda dijital oyun bagimlilig: egilimi l¢eginin alt boyutlari
(hayattan kopma, siirekli oynama, ¢atisma, hayata yansitma) ile beden algis1 arasinda anlamli
bir iligki vardir.

H1s: Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarda demografik degiskenler (¢ocugun yasi ve cinsiyeti,
anne baba egitim durumu, anne baba calisma durumu) ile dijital oyun bagimhilig1 egilimi
arasinda anlamli bir iliski vardir.

H14: Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarda demografik degiskenler (cocugun yasi ve cinsiyeti,
anne baba egitim durumu, anne baba ¢alisma durumu) ile beden algis1 arasinda anlamli bir iligki
vardir.

H1s: Okul 6ncesi donemdeki ¢cocuklarda dijital oyun bagimlilig1 egilimi ile beden memnuniyeti
arasinda anlamli bir iliski vardir.

H1s: Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarda dijital oyun bagimliligi egilimi 6lgeginin alt boyutlar
(hayattan kopma, ¢atigsma, siirekli oynama, ¢atisma) ile beden memnuniyeti arasinda anlamli
bir iliski vardir.

H17: Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarda beden memnuniyeti ile demografik 6zellikler arasinda
(yas, cinsiyet, anne ve baba egitim durumu, anne ve baba ¢alisma durumu) anlaml bir iliski

vardrr.

1.5.Arastirmanin Sayiltilar

Bu arastrmada kisilerin kisisel bilgi formu ve Olgekleri samimi ve dogru bir sekilde

doldurduklar1 varsayilmistir.



Arastirmada kullanilan Dijital Oyun Bagimlilig1 Egilimi Olcegi ve Beden Algisi Degerlendirme
Olgegi Siluet Testleri'nin, arastirmada belirlenen amag ve alt amaglar1 gecerli ve giivenilir bir
sekilde dlctiigii varsayilmaktadir. Olgeklerin giivenirlik analizleri Cronbach’s Alpha katsayisi
ile degerlendirilmis; Dijital Oyun Bagimlihig: Egilimi Olgegi icin toplam i¢ tutarlilik katsayis
0,93 olarak bulunmustur. Tekrarlanan giivenirlik analizinde de ayn1 sonug elde edilerek 6lgegin
tutarhiligr dogrulanmstir.

Orneklemin evreni temsil edecegi varsayilmustir.

1.6.Arastirma Simirhhiklan

Bu arastirma, okul 6ncesi donemdeki gocuklarda beden algisi ve dijital oyun bagimlilig:
egilimi arasindaki iliskiye odaklanmistir. Orneklemin belli bir bdlgede olusmasi, sonuglari
genellemeyi engelleyebilmektedir. Veriler okul dncesi ¢ocuklardan ve ailelerden toplanacagi
sebebiyle; okul oncesi gruptaki cocugun dikkat dagilma ve algisin1 baska yere yonlendirme
ihtimali, ebeveynin savunucu bir tutumda olabilme durumu bulunabilmektedir. Tum bu
smirliliklar, calisma sonuglarinin yorumlanirken ve genel bir perspektiften bakarken dikkate

almmalidir.
1.7. Tanimlar

Okul Oncesi Egitim: 6 yasa kadar olan donemdeki ¢ocuklarn zihinsel, fiziksel, sosyal,
duygusal acidan devamli ve sistematik bir sekilde gelisimlerini saglayan, yeteneklerin kesfine

ve ilerlemesine katkida bulunan bir egitimdir (Aktan ve ark., 2014).

Dijital Oyun: Telefon, tablet, bilgisayar, oyun konsolu, televizyon gibi dijital aletlerle,
bireylerin kullanici girisi yaparak gorsel bir alanda oynanan, yazilimcilar tarafindan tasarlanan

oyunlardir (Taylan ve ark., 2017).

Dijital Oyun Bagimhiligi: Kisinin dijital oyunlara karsi kontrolsiiz bir sekilde ilgi
gOstermesi ve oyun oynama slresini kontrol edememesi durumudur (World Health
Organization, 2019).

Beden Algisi: Bireyin kendi bedeniyle ilgili diisiincelerini, hisleri ve algilaridir. Bu algi,
fiziksel goriiniime dair kisinin olumlu ya da olumsuz degerlendirmelerini ve bedeniyle iliskili

hissettigi memnuniyeti kapsamaktadir (Cash & Pruzinsky, 2002).

Beden Memnuniyeti: Bireyin kendi vicut o6zelliklerine yonelik tatmin duzeyidir
(Thompson ve ark., 1999).



2. KURAMSAL VE KAVRAMSAL CERCEVE
2.1.Beden Algisi

Insanlik tarihi boyunca kisi bedeniyle ilgili bir¢ok fikre sahip olup gesitli degiskenlerle
bedeniyle alakali durumlardan etkilenmistir. Beden algisi, kiginin kendi fiziksel varligmi
anlama ve bu anlayisa bagl olarak olusan duygusal tepkilerini igeren bir siirectir. Bu siireg,
bireyin viicut pargalarini ve islevlerini degerlendirirken ortaya ¢ikan olumlu veya olumsuz
duygusal deneyimlere odaklanmaktadir (Aslan, 2004). Bu kavram, farkli disiplinlerde ve
durumlarda kullanilabildigi i¢in bir¢ok farkli tanima sahiptir. Kisinin kendi bedeninin zihinsel
bir imge olarak sekillenmesi ve bu imgenin, bedenin kisiye nasil goriindiigline dair fikirleri
sunan bir resim olarak nitelendirilmistir. Ayn1 zamanda bedenin fiziksel goriiniisii, formu gibi
kendine 6zgi niteliklerini kapsayan zihinsel bir temsil olarak da ifade edilmektedir (Alagul,
2004). Bireylerin fiziksel goriinisleri hakkindaki inanglarini degerlendirmeyi igeren bir
tanimlama da mevcuttur. Bu tanima gore, bireyler, belirli bir goriiniime ulasmak igin caba
harcayarak ve kisisel performans sergileyerek beden algisiyla iliskilidirler (Morrison ve
digerleri, 2004). Beden algis1 teriminin yani sira, beden imgesi, beden semasi, beden egosu veya

beden sinir1 gibi ifadeler de kullanilabilmektedir.

Beden algisi, bireyin kendisini digerlerinden ayirt etmeye basladigi ilk yaslardan
itibaren ortaya ¢ikar ve yasam boyu siirekli olarak evrim gegcirir. Beden algisi, bireyin kendi
viicudu hakkindaki yasadigi deneyimleri, duygulari, diisiinceleri ve aliskanliklarini igeren
karmagik bir yapidir ve bebeklik doneminden itibaren gelismeye baslar. Bu kavramin
olusumunda, kisinin fiziksel goriiniisii, yasadigi cevrenin degerlendirmeleri ve toplumsal
normlar gibi faktorler 6nemli rol oynamaktadir (Helman, 2001). Beden algisinin olusumu ve
stirekli degisimi, sadece bedensel gelisimden degil, ayn1 zamanda cinsiyet, yas, viicut yapisi ve
agirlik durumu, benlik saygisi, i¢sel diirtiiler, giiven duygusu, bedene duyarlilik ve anlam

atfetme, medya etkisi gibi ¢esitli faktorlerden etkilenmektedir (Ugurlu ve Akn, 2008).

Milattan 6nce 400°lii yillarda Hipokrat’m viicut yapisint uzun ve zayif, kisa ve sisman
olarak iki kategoriye aymrmasi; bu kavramin tarihsel olarak cok eskilere dayandigini
gostermektedir. Kavram olarak ise literatiire gegmesine, Schilder ve Head Onciiliik etmistir
(Erkal ve Pek, 1993). Erken donem tanimlamalar, donemin ampute hastalarda ve bilinmedik
viicut bigimleri ilizerine yapilan néropatolojik ¢aligmalarda bulunmaktadir (King, 2018). Beden
algis1 kavrami i¢in; Paul Schilder’in, “’kisinin zihninde; olusturdugu kendi bedeninin resmi’’

tanimlamas1 ve Head’in her bireyin mevcut bedenine ait algisini sekillendirdigini 6ne siirmesi



dikkat ¢ekmektedir (Grogan, 2005; Potur, 2003). Head, “’beden semas1’’ olarak adlandirdigi
bir yapida; kiginin viicuduyla alakali farkindaligi, viicut uzuvlarinm konumu ve bu uzuvlar
arasindaki iliskiyi iceren zihinsel bir temsilden s6z etmistir (Head, 1920). “’Beden imgesi’’
terimiyle 6ne ¢ikan Schilder, kisinin kendi bedeni hakkindaki diisiinceleri, duygulari ve zihinsel
gorintiilerin toplami olarak ifade etmekte ve bedeni sadece fiziksel degil ayn1 zamanda
psikolojik ve sosyal olarak da ele almaktadir (Schilder, 1935). Psikolojik olarak incelemelere
ek olarak Freud, beden algis1 ve bireyin egosu arasindaki iliskide, bireyin egosunun beden
algisindan biiyiik olgiide etkilendigini savunmustur (Orsel, 2001). Dolayisiyla beden algisi
kavramu tek bir disiplinden degil, ayn1 anda bir¢ok disiplinden yararlanilarak tanimlanmakta ve

incelenmektedir.

Temel anlamda kisinin 6zellikleri ve yasadig1 topluma ait normlarla sekillenen, kisilerin
kendini ve baskalarmin kisiyi nasil gordigii ile ilgili diisiinceleri sonucunda beden algisi
kavrami ortaya ¢ikmaktadir (Mezarci, 2018). Toplum normlarindan son derece etkilenmesi
sebebiyle zaman icerisinde degisim gostermistir. Su anki donem icerisinde kadinlarin zayif ve
ince olmasi begenilirken, cok eski zamanlarda tanricalarn ¢ok daha kilolu oldugu
goriilmektedir (Tezcan, 2009). Bati toplumlarinda zayif kadinlar ve erkeklerin ideal viicut
sekilleri son derece onem arz etmektedir (Grogan, 2016). Fazla kilolu olmak tembellik,
iradesizlik gibi olumsuz yargilar ile beraber anilmakla birlikte; zayif olmak saglikli olmakla
iligkilendirilebilmektedir (Tiggemann ve Rothblum, 1988). Giiniimiiz kitle iletisim araglarinin
yadsmamaz etkisiyle estetik begeni ve giizellik kavramlar1 devamli olarak kisilerin algilarini
etkilemektedir. Dolayisiyla kisilerin  bedenlerini  nasil  degerlendirdikleri, begenip
begenmemeleri son derecede onemlidir (Yilmaz, 2017). Medya, ideal kadin ve erkek viicut
tiplerini belirlemekle kalmayip kadinlar i¢cin narin ve ince viicut tipini, erkekler i¢cin kasl ve
giiclii bir viicut tipini hedef olarak gostermektedir. Bunun sonucunda kadinlarin kilo vermeye
yonelik, erkeklerin kasli bir viicuda sahip olmaya yonelik hareket ettigi sik¢a

gozlemlenmektedir (Weinberger ve ark., 2016).

2.1.1.Beden Algis1 Gelisimi

Yasam boyu degisen ve gelisen beden algisi, tam olarak ne zaman basladig1 konusunda
aragtirmacilar tarafindan fikir birligine varilamamistir. Price’a gore ilkel bir beden imaj1
duygusu, fetiisiin kendiliginden gelisen hareketleri ve duyusal girdileri sonucu rahimde
baslamaktadir. Dogum Oncesi ve sonrasinda ¢apraz korteks baglantilar1 ve ayna ndronlar, bu

durumun gelisiminde dnemli rol oynamaktadir (Price, 2006). Norofizyolojik, sosyal, kiiltiirel
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ve biligsel faktorler ve birbiri arasindaki iligkilerle beden imajinin gelisimini stirdiiriilmesini
etkilemektedir (Irvine vd, 2019). Cocuklar, bedenlerinin ve bunun nasil gériindiigiiniin farkina
vardiginda, ebeveynleri tarafindan onaylanma ihtiyaci duyabilirler ve bu onaylanma ihtiyact
okula bagladiklarinda daha da artig gostererek sosyal kabul ihtiyacin1 beraberinde
getirebilmektedir. Cash, beden algisi kavramin1 6grenilmis bir davranis olarak varsaymaktadir.
Smolak, cocuklarin oynadigi oyuncaklarda, Ornegin Barbie bebek, genellikle goriiniime
odaklandigmi ve bazen onlar gibi olmak istediklerini savunmaktadir. Cocuklar yasga
biiylidiikce 6zellikle beden goriiniimleriyle alakali kendilerini diger cocuklarla kiyaslamaya
baslamaktadir. Cocukluk doneminde, 6zellikle 6 yas civarinda, viicut goriiniimleri kas ve kiitle
acisindan daha belirgin hale gelmektedir. Smolak, 6 ve 12 yas arasindaki ¢cocuklarin %40’ inda

bedenlerinin goriiniimiinden ya da bir kismindan memnun olmadigini saptamistir (King, 2018).

Ergenlik donemi, fiziksel ve sosyal anlamda bir¢ok degisikligi icinde barmdirmaktadir.
Beden imaj1 gelisiminde de 6dnemli bir rol oynamaktadir. Beden imaj1 sadece ergenle alakali
degil, ayn1 zamanda ebeveynin etkisi altinda da olmaktadir. Arastirmalar, daha iyi ve saglikli
ebeveyn-cocuk iligskisi olan ailelerde olumsuz beden algisi ihtimalinin daha yiiksek
bulundugunu gostermistir (Bearman ve ark., 2006). Daha kiiciik yaslarda beden imaj1
kavraminda aile daha etkiliyken, yas biiyiidiikge akran yorumlari, ebeveyn geribildirimlerinden
daha 6nemli hale gelmektedir. Ozellikle 14-27 yas aralig1 akranlarindan oldukca fazla
etkilenmektedir (King, 2018). Bireylerin ¢ocukluktan itibaren yas aldikg¢a, dis goriiniisleri
hakkinda alay edilmesi, yetigskinlik doneminde olumsuz beden algisini daha yiiksek ihtimalle

yasayacagi goriilmiistiir (Grilo ve ark., 1994).

2.1.2.Beden Algis1 Bilesenleri

Beden algisi, toplamda ii¢ bilesenden olusmaktadir. Saglikli beden algisi bu ii¢ bilesenin
arasindaki dengeli iliski var oldugunda gerceklesmektedir (Souto ve Garcia, 2002).

Beden Gergekligi: Kisinin genetik yapisi ve nesnel olarak algilanan bir kavramdir.
Aileden gelen genler, ¢evresel faktorler ve beslenme, gercek bedenin degismesinde ve
gelismesinde etkilidir (Labre, 2005). Dolayisiyla, objektif ve nesnel bir sekilde dlgtilebilirdir
(Temel, 2005). Kisinin ait oldugu etnik kokenden de oldukga etkilenen beden gercekligi, yasam
boyu takvim yas1 6zellikleri ve deneyimler ile degisimi dinamik olarak siirdiirmektedir (Aydin,
2018). Degisimin en fazla oldugu dénemlerden biri olan ergenlik doneminde, beden gercekligi;

benlik algis1 ve degisen duygu durum gelisiminde oldukga etkilidir (Er ve Civan, 2017).
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Kadinlarin gebelik donemi; viicuttaki ¢atlaklar, renk degisimleri, kilo alimi, ciltte bozulmalar
ile viicudun oldukg¢a degisime ugradigi bir donemdir. Bu dénemdeki ciddi beden degisimleri
hamile kisinin psikolojisinde oldukg¢a etkili ve genel olarak sagligi acisindan Onemlidir

(Kumcagiz ve ark., 2017).

Beden Sunumu: Beden algisi1 bilesenleri arasinda toplum ve kiiltiirel normlardan en fazla
etkilenen bilesendir. Kisinin, baskalar: tarafindan nasil goriindiigii ok 6nemli olmakla birlikte
bu dis goriiniisii daha iy1 hale getirmek i¢in yapilan davranmiglar1 kapsamaktadir. Bireyin
hayalindeki beden imajindan etkilenerek o goriintliye varana dek miidahalelerle degisim
saglayabilmektedir. Bu miidahaleler taki, giyim, makyaj degisimiyle olabilecegi gibi; estetik
ameliyat, kas kiitlesi artisi, kilo alip verme ve hatta duygusunun degisimi ile de olmaktadir

(Labre, 2005; Morrison ve ark., 2004)

Beden Ideali: Beden ideali, bireyin ulasmak istedigi beden goriintiisii olarak
tanimlanmaktadir. Bireyin halihazirdaki beden goriintiisii ile hayalindeki beden goriintiisiiniin
kiyaslanmas1 ile olusmaktadir. Hayalindeki beden goriintiisii; sosyal cevre, giincel moda
anlayisi, aile ve cevrenin yetistirme tarzi, alman egitim, yakin iligskiler gibi faktorlerden
etkilenmektedir (Er ve Civan, 2017; Tayfur, 2018). Zihinde belirlenen kistaslara gore bir beden
ideali cizilmekte ve bu ideal sadece kisinin kendisi tarafindan degil; ayn1 zamanda c¢evre ve
kiiltiir tarafindan da belirlenmektedir. Eger beden ideali gergekei kistaslarla olusturulmamigsa

hayal kiriklig1 ve mutsuzluk gézlemlenebilmektedir (Hamurcu, 2014).

2.1.3.Beden Algisin1 Etkileyen Faktorler

Beden algis1 oldukga subjektif bir kavram olmakla birlikte degerlendirirken psikolojik,
fizyolojik, sosyolojik olarak incelemek gerekmektedir. Her bir bireyin, ¢esitli zaman
dilimlerinde cesitli sartlarda bulunma durumundan dolayr ¢ok farkli beden algilari

gorulebilmektedir.

Cinsiyet: Viicut Ozellikleri erkek ve kadinda farkli olarak algilanabilmektedir.
Genellikle kitle iletisim araglari, toplumsal normlar, degerler tarafindan; kadinlarin ince yapili
ve zayif olmasi, erkeklerin ise daha iri ve kasli olmas1 daha ¢ok kabul goren bir durumdur
(Neagu, 2015). Ozellikle kadinlarda gebelik, menapoz, dogum gibi ciddi bedensel degisimler
iceren siire¢lerden kaynakli olarak kadinlar, erkeklere gore daha fazla olumsuz beden algisina
sahip olabilmektedir (Acar, 2010). Literatiirdeki aragtirmalara bakildiginda, kadinlarin ideal
beden algis1 zayiflikla eslestirilmekte ve bedenlerini ger¢ek halinden daha farkli algilamaya
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meyilli oldugu goriilmiistiir. Dolayistyla beden memnuniyet diizeyi de daha disiiktiir (Alagiil,
2004; Aslan, 2004). Erkeklerde beden imajinin, kadinlardaki beden imajma gore daha olumlu
oldugu tespit edilmistir (Topaloglu, 2014).

Yas: Beden algis1 yasammn erken donemlerinden itibaren bireyin hayatini
etkilemektedir. Ozellikle ergenlik donemiyle birlikte, beden degisimleri artis gostermekle
birlikte bu degisimlerin nasil goriindiigline dair diislinceler artmaktadir (Alagiil, 2004; Aslan,
2004). Yas ilerlemesiyle beraber beden algisinin pozitif yonli degistigi goriilmiistiir
(Topaloglu, 2014).

Viicut Agirlig1 / Beden Kitle Indeksi: Standart formiiliiyle; kisinin kilosunun, boyunun
karesine bolindiigii beden kitle indeksi, en ¢ok etkileyen faktorlerden biridir. Fazla kilolu
kisilerin kendine uygun kiyafet bulamamasi, toplum tarafindan begenilmeyecegini diisiinmesi,
kendini giizel biri olarak gdérmeme, Ozsayginin diismesi gibi sorunlari olusabilmektedir
(Schwartz ve Brownell, 2004). Viicut kitle endeksinin kisinin bagkalar1 tarafindan olumsuz
degerlendirilme korkusuna katkida bulundugu goriilmiistiir. Ayn1 zamanda fazla kilolu ve
BKI1’si yiiksek kisilerin, normal BKI’ye sahip akranlarma kiyasla sosyal ortamlarda olumsuz
degerlendirilmeyle alakali korku duygusunu bildirme ihtimalleri daha yiiksektir. Bu kisilerin

kendi bedenlerine kars1 olumsuz duygu gelistirme egilimleri daha yiliksek oldugu saptanmistir

(Ahadzadeh ve ark., 2018).

Aile: Aile, cocuklarm kisiliklerinin sekillenmesinde en Onemli etkenlerden biridir.
Dolayisiyla kisinin gelistirecegi beden algisi imajina dogrudan ve dolayli olarak katkida
bulunabilmektedir. Ebeveynlerin ¢ocuklar1 ile ilgili kilo kontrolii davraniglari, stirekli olarak
kilo ile ilgili yorumlar yapmak, diyet yapmaya tesvik etmek, egzersiz konusunda israrc1 olmak
gibi tutumlar ¢cocugun beden algisinin olusumunda etkili olmaktadir. Bu davranislar, ¢ocuklar
icin devamli olarak 6zelestiri yapmasina sebep olmakla birlikte, ¢ocuklarin kendi ve baskasinin
bedenleri hakkinda yargilamaya tesvik edebilmektedir. Biitiin bunlara ek olarak; ailenin
sosyoekonomik durumu, yasadig1 ¢evre, kirsal ya da biiyiiksehirde yasama faktorleri de etkili

olmaktadir (Shoraka ve ark., 2019; Damiano ve ark., 2015).

Medya / Sosyal Medya: Televizyon, film, video, reklam panolari, dergiler ve internet,
dijital oyun gibi gesitli kitle iletisim araglarinin mevcut oldugu giiniimiizde; beden algisi faktorii
farkinda olarak ya da olmayarak oldukca fazla etkilenmektedir. Literatiirdeki baz1 ¢aligmalarda,
medyada temsil edilen kasl ve iri erkek viicudu ideali ve zayif, ince fizige sahip kadin viicudu

ideali ile carpik beden algisi, beden memnuniyetsizligi ve yeme bozukluklar1 gibi bir¢cok
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problemle baglantili oldugu goriilmektedir. Bu baglanti, genellikle sosyal karsilagtirmayi igeren
sosyal ve biligsel siireclerle acgiklanmistir (Kaewpradub ve ark., 2017). Siirekli olarak
erigilebilirligi sebebi ile etkisi diger medya araclarina gore daha yiiksek olan sosyal medyanin,
beden algisint olumsuz yonde etkileyebilecegi ve beden algist memnuniyetsizligi ile yeme
bozuklugu gelistirebilecegi goriilmiistiir (Griffiths ve ark., 2018). Sosyal medya kullanicilar1
siklikla fotograf yaymlamakta ve diger kullanicilarin fotograflarmi goriintiilemektedir.
Yaymlanan fotograflarda fiziksel goriinlim 6nem arz etmekte, ayni1 zamanda idealize edilmis
zay1f, kasli, ince fizikli gibi secilmis sosyal medya fotograflarina da maruz kalinabilmektedir.
Dolayisiyla kullanicilar bu idealize edilmis bedene sahip fotograflarla kendi bedenlerini siklikla
kiyaslaylp olumsuz beden algismma sahip olabilmektedir. Bu durum o6zellikle ergenlik

donemindeki kisiler i¢in ortaya ¢cikmaktadir (de Vries ve ark., 2019).

Ozsaygi: Bireyin dzsaygis1 ve beden algis1 kavramlar: i¢ ice olmakla beraber, daha
yiksek 6zsaygi; BKI, beden algisi, olumsuz degerlendirilme korkusu arasindaki iliskide
koruyucu etken olarak gorev alabilmektedir. Ayn1 zamanda baskalarinin olumsuz elestirilerinin
sebep oldugu kaygi diizeyini azaltabilmektedir (Ahadzadeh ve ark., 2018). Beden algisi
memnuniyeti ile pozitif bir korelasyonu bulunan 6zsaygi, 6zellikle ergenlik doneminde etkisini
yiiksek diizeyde gostermektedir. Her kisinin ergenlik donemi i¢in gecerli olmamakla beraber,
etnik koken, sosyal cevre, goriinime daha dikkat eden gruplarda daha etkili olabilmektedir (van
den Berg ve ark., 2010; Shoraka ve ark., 2019). Bireyin diisiik 6zsaygisi, sagliksiz beslenme ve
uygun olmayan bosaltim ilaglarini kullanmaya tesvik edebilmektedir (Akbas, 2023).

2.1.4.Beden Memnuniyetsizligi

Beden algisi, bireyin zihnindeki beden goriintiisii olmakla beraber, bu algi zamana,
deneyimlere ve duruma bagl olarak degisim gdsterebilmektedir (Ongdren, 2015). Kisinin
bedeni hakkindaki pozitif duygu, diisiince ve tutumlar1 beden memnuniyeti olarak
tanimlanirken, negatif duygudan baslayip bedenini reddetme seviyesine kadar c¢ikabilen
olumsuz duydu, diisiince ve davraniglar beden memnuniyetsizligi olarak adlandirilmaktadir

(Paxton, McLean ve Wertheim, 2010).

Olumsuz beden algisina sahip kisiler kilolarini kontrol altinda tutmas1 amaciyla siirekli
olarak diyet yapma, miishil kullanma, oru¢ tutma, asir1 derecede egzersiz ve spor yapma gibi
birgok durum igerisine girebilmektedir. Bununla birlikte bu beden memnuniyetsizligi kiside

6zglvensizlik ve depresif duygulara sebep olabilmektedir (Ata, Vural ve Keskin, 2014). Beden
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memnuniyetsizligi; kisinin iligkilerini, sosyalligini, kendi mental sagligini etkileyebilir ve hayat
standartlarini daha diisiik seviyeye ¢ekebilmektedir. Genellikle olumsuz beden algisi, kisinin
cevresi tarafindan artis gosterebilmektedir. Ozellikle kadinlarda, kisinin karakteri fiziksel
goriinimiine gore siniflandirilmaktadir (Jung ve Lennon, 2003). Etnik grup, cinsiyet, yas
kategorilerindeki beden algis1 farkliliklarini anlayabilmek adina grubun sosyal ve kiiltiirel
ozelliklerinin iyi anlagilmasi gerekmektedir (Cash, 2012). Batili toplumlarda 6zellikle zayif ve
ince fizige sahip kadmlar daha iist segmentte goriiliirken, aghgmn yiiksek yiyecek bulmanin

diisiik seviyede oldugu toplumlarda kilo zenginlik gostergesi olabilmektedir (Bilgin, 2016).

Kisinin beden algis1 memnuniyeti, algiladig1 beden ile gercekten sahip oldugu beden
arasindaki fark arttikca azalir. Algilanan beden, gercekten sahip olunan bedenden ayri olabilir
ve subjektif bir kavramdir. Beden memnuniyetsizligi durumunda esas alian gercekten sahip
olunan beden degil, kisinin bedenini nasil algiladigidir (Demir, 2006). Calismalar, olumsuz
beden algisinin obezite ve fiziksel olarak az hareket etme ile ilgili oldugunu gostermektedir.
Viicut 6lcgiilerini oldugundan daha biiylik goren kisiler; 6giin atlama, kendi kendini kusturma,
orug tutma, regetesiz kilo verme ilaglari kullanma gibi sagliksiz yontemlere bagvurabilmektedir
(Voelker ve ark., 2015). Beden algis1 ile ilgili tutumlar, kisinin yasam kalitesinden ve
baglamindan etkilenmektedir. Beden memnuniyetsizligi; kaygili ve stresli hissetme, 6zsaygida
diisiikliik, sosyal izolasyon gibi istenmeyen durumlara sebep olabilmektedir (Shoraka ve ark.,

2019; Alleva ve ark., 2015).

2.1.5.0kul Oncesi Dénemde Beden Algisi

Okul 6ncesi donem; bireyin karakterine ilk adimlarin atildigi, benlik algisinin gelistigi
bir zaman dilimidir. Benlik imgesi, benlik algis1 ve benlik saygisi olgularindan olusan benlik
kavrami; kisi i¢in ciddi dnem arz etmektedir (Demircioglu, 2018). Benlik imgesi, bireyin
mental ve fiziksel olarak ne durumda oldugunun farkinda olmasi; benlik algisi, kisinin kendini
nasil algiladig1, nasil gérdiigii; benlik saygist ise, bu iki kavram arasindaki iligkiyi anlatmaktadir
(Pektas, 2023). Beden algisi, benligin bir parcasi olarak, kisinin sahip oldugu bedenle alakali
oOlctileri ve sekli kapsamaktadir. Dolayisiyla bedenle alakali hissedilen duygularla da iliskilidir
(Kale ve ark., 2023). Cocuklarda beden algis1 kavrami, kendi bedenlerini, fiziksel 6zelliklerini

ve ¢evresi ile olan iligkisini anlamakla nitelendirilmektedir (Smolak ve Levine, 2011).

Bebeklik doneminden itibaren bireyler kendi bedenini fark etmekte ve kendi bedenlerini

baskalarinin bedenlerinden aywrt edebilmektedir. Yas ilerledikce, Ozellikle okul oncesi
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doneminde aile ve akranla sosyal iliskiler ve medyanin etkisi ile kendi ve bagkalarinin bedenleri
hakkinda degerlendirmelere baslamaktadir (Harrison ve Hefner, 2006; Tzampazi, Kyridis ve
Christodoulou, 2013).

Aile bireyleri, cocugun dogumundan itibaren uzun bir siire en fazla etkilesim kurdugu
kisilerdir. Dolayisiyla cocugun beden algis1 kavraminda oldukca etkili olabilmektedir.
Ozellikle giivene karsi giivensizlik déneminde aile bireylerinin davramslari, ¢ocugun beden
algisii yordamaktadir. Davraniglar olumlu ise cocugun beden algisia olumlu yonde katkisi
olacaktir. Okula baglanilan, dolayisiyla sosyal cevrenin gelismeye basladigi donemdeki
iliskiler, akrandan 6grenme ve uygulama sekilleri, akranla kiyaslama durumlar1 6nem arz
etmektedir. Cocugun deneyimleri, yasadigi problemler ve bas etme sekilleri, kurdugu iletisim;

beden algis1 kavraminda, bunun sonucunda da kisiligi tizerinde etkili olacaktir (Aydin, 2018).

Beden memnuniyetsizligi ve beden algisi sebebiyle duyulan kaygi, erken cocukluk
doneminden itibaren stregelen bir durumdur (Harriger ve ark., 2010; Hendy ve ark., 2001).
Literatiire bakildiginda 6-8 yas araligindaki kiz ¢ocuklarda, erkek cocuklara oranla daha fazla
bedensel memnuniyetsizlik bulundugunu; kendi kilosu normal diizeyde olsa bile daha zayif
olmak istedigini gosteren ¢alismalar mevcuttur (Lowes ve Tiggemann, 2003; Sands ve ark.,

1997; Thelen ve ark., 1992).

Cocukluk doneminden baslayarak viicut goriiniimiiniin ve sahip olunan fiziksel
Ozelliklerin 6neminden siklikla bahsedilmektedir (Karsl, 2014). Okul 6ncesi donemdeki 3 ve
5 yaslar1 arasindaki 104 ¢ocukla yapilan bir ¢alismada; ¢ocuklarin beden imaji kavrami ve
ailelerin bunun tzerindeki etkisi incelenmistir. Bu calismada, 6zellikle fazla kilolu olan
cocuklarm aileleri, ¢ocugun kilosunu oldugundan daha az sdyleme egiliminde olmus, ayni
zamanda c¢ocuklarm kendisi de mevcut kilo ve viicut Olgiilerinden daha azini belirtmistir.
Cocuklarin oldugundan farkli sdylemesi, gelisimsel durumla alakali olabilse de ailelerin
oldugundan farkli beyanda bulunmasi, ¢ocuklar1 {izerinde beden algisma sahip oldugunu
gostermektedir (Tremblay ve dig., 2011). Bakim veren kisinin beden memnuniyeti ile cocugun
sahip oldugu beden memnuniyetinin iligkili oldugu saptanmustir (Tatangelo ve ark., 2016;
Wong ve ark., 2013).

Cocukluk donemindeki akran iliskileri, cocuklarin gelisiminde 6nemli bir role sahiptir.
Cocuklar, akranlarinin beden sekilleri ve fiziksel 6zellikleri ile alakali yorumlarina duyarhdir,
bu nedenle akranlardan gelecek geri bildirimler ¢ocuklarm beden algist kavrami igin pozitif

veya negatif bir etki olusturabilmektedir. Sosyal ¢evrede maruz kalman fiziksel goriiniimler,
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sosyal statiiler, beden algilar1 ¢ocugun kendini nasil gordiigiinii etkilemektedir. Sosyal
karsilastirma yolu ile ¢ocuklarin kendi viicutlarini degerlendirdigi, akranlarindan gelen geri
bildirimlerle beden memnuniyetsizligi ile sonu¢lanabildigi goriilmiistiir (Jones & Crawford,
2006). Bu baglamda cocuklarin kendi bedenleri hakkinda diisiinceleri olmasinin yaninda,
basgkalarinin bedenlerini kiyaslayarak ve bagkalarindan yorumlar alarak da beden algisinin ve
bedenlerinden memnun olma durumunun gelistigi goriilmektedir. Akran zorbalig1 sik sik
karsilagilan bir durum olmakla birlikte; Paul ve Latner (2007), beden algisi ile alakali zorbaliga
maruz kalan ¢ocuklarda beden memnuniyetsizliginin arttigin1 ve dzgiiven diisiikliigline sebep
oldugunu ¢alismalarinda gdstermistir. Ote yandan, akranlar ile destekleyici ve olumlu iliskileri
olan ¢ocuklarda, yapilan pozitif yorumlarda beden memnuniyeti Gizerinde koruyucu ve olumlu

yonde etkisi oldugu goriilmiistiir (Smolak & Levine, 2001).

2.2.Dijital Oyun Bagimhhgi Egilimi

Insanlar, ilkel dénemlerden bu yana hayatlarini1 kolaylastiracak yeniliklerle gelisim
kazanmaktadir. Degisen ¢ag ve getirileri, bu gelismelerin kavram ve boyutlarini degistirse de
ana mantik hala yeniligin hayat1 kolaylastirmasidir. Teknoloji ¢aginda olmamiz nedeniyle
gliniimiiz gelismeleri dijitallesmis olup insan hayatinin iletisim, eglence ve egitim gibi pek ¢ok

bélumiinii etkilemekte ve bu béliimlerde biiyiik kolayliklar saglamaktadir.

Diinya genelinde dijitali benimseme ve kullanma orani son yillarda oldukca artis
gostermektedir. Birlesmis Milletler verilerine gére 2024 Ocak ay1 raporunda diinya iizerinde
8,08 milyar insan yasadigi ve bu insanlarin %69,4’iniin bir mobil cihaz kullandig1 saptanmustir.
Diinya niifusunun %66’smdan fazlasinin interneti aktif sekilde kullandig1 ve 2023 yilinin basma
kiyasla 97 milyon yeni kullanici sayist eklendigi saptanmustir (We Are Social & DataReportal,
2024). Bu denli hizli yayilim gosteren dijital araglar ve internet erisimi gelecekte de katlanarak

artacagmin on gosterimi olabilmektedir.

Ev ve okullarda dijital araglarin kullaniminin artmasiyla birlikte, kiigiik ¢ocuklarin
dijital oyunlara olan ilgisi, giiniimiiz teknoloji ¢aginda herkesin asina oldugu bir olgudur
(Rideout ve Robb, 2020). Cocuklar kiiciik yaslarindan itibaren televizyon, tablet ve akilli
telefon gibi dijital cihazlarla etkilesimde bulunmaktadir (Lauricella ve digerleri, 2015; Isikoglu
ve Ergenekon, 2021). Bu djjital araglar, cocuklarda nasil kullanildigina bagli olarak pozitif veya
negatif durumlar ortaya ¢ikarabilmektedir (Yal¢in Irmak ve Ardig, 2018). Ekran siiresinin

belirli bir kullanma olgiitii sayildig1 calismalarda, kiigiik ¢ocuklarin yaslarina gore tavsiye
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edilen streden daha fazla ekranla vakit gecirdigi goriilmiistiir (Lauricella ve digerleri, 2015;
Isikoglu Erdogan ve digerleri, 2019). Dijital araglarin fazla ve uygun olmayan kullaniminin
cocuk ve ergenlerde bagimlilik gelistirme potansiyeline vurgu yapilmaktadir. Bu, 6zellikle
uzun siireli ekran maruziyeti durumu ile ilgili olabilmektedir (Bektas, 2018; Lemmens ve ark.,

2009).

Ekran ve internet bagimliligmin en yaygin alt basgligi, dijital oyun bagimliligidir. Dijital
oyun bagimlilig1, sosyal ve duygusal sorunlara neden olmasina ragmen kisinin asir1 ve 1srarci
bicimde bu oyunlar1 oynamaya devam etmesi (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009), bir
aktiviteden ziyade hayatlarindaki problemlerden bir kacis olarak gdérmesi ve bunu
birakamamasidir. Ozellikle cocuklar cagm getirileri, gotiiriileri ve durmadan gelismeye devam
eden teknoloji ile geleneksel oyun stillerinden dijital oyunlara dogru yonelmistir. Dijital
oyunlar, Ozellikleri ve sunduklari deneyim bakimindan bagimlilik yapabilecek unsurlara
sahiplerdir. Cocuklara sanal arkadaslik kurma sansi taniyan ¢evrimi¢i oyunlarm bu yoniiyle

bagimlilig1 arttirdigma yonelik goriisler mevcuttur (Griffiths, Davies ve Chappell, 2004).

Oyun: Sahip oldugu mekanik cerceve dogrultusunda belirli kurallara uyulmak sartiyla
belirli amaglara ulasmak i¢in miicadele edilen, sonuglarin 6l¢iilebilir oldugu eglence verici

aktivitedir. (Samur, 2016)

Dijital Oyun: Bir veya birden fazla kisinin ¢evrimi¢i olarak etkilesim kurdugu,
bilgisayar tabanli, metin, gorsel ve ses efektleri iceren yazilim tiiriidiir. Bilgisayar, tablet,
telefon ve oyun konsolu araciligi ile kullanilan bu yazilimlar, eglence ve bos zamani

degerlendirme etkinligidir. (Frasca, 2001).

Oyun Bagimliligi: Oyun kullanicisinin siirekli olarak oyunu diisiinmesi, oynamasi ve

birakamamasidir (Horzum, 2011)

Dijital Oyun Bagimliligi: Dijital oyun bagimliligi, sosyal ve duygusal sorunlara neden
olmasma ragmen kisinin asir1 ve 1srarci bigimde bu oyunlar1 oynamaya devam etmesidir

(Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009).

Sahip oldugu mekanik ¢erceve dogrultusunda belirli kurallara uyulmak sartiyla belirli
amaglara ulagmak i¢in miicadele edilen, sonuclarin olgiilebilir oldugu eglence verici aktivite
olan oyun, (Samur, 2016) gercek yasami yansitirken ayn1 zamanda ¢ocugun fiziksel, duygusal,
biligsel, sosyal gelisimini destekleyen ve 6grenme kazandiran bir unsurdur (Y1lmaz ve Erduran,

2016). Teknolojik gelismeler, beraberinde dijital oyunlarin da gelismesini, yayginlasmasini,
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ulagiminin kolaylagmasini getirmektedir (Bird ve Edwards, 2015). Bu gelismeler, ayn1 zamanda
cocuklarin hayatinda da ‘dijital oyun’ kavramimnin belirginlesmesini saglamistir (Erboy & Akar
Vural). Dijjital oyun, bir veya birden fazla kisinin ¢evrimigi olarak etkilesim kurdugu, bilgisayar
tabanli, metin, gorsel ve ses efektleri igeren yazilim tiiriidiir. Bilgisayar, tablet, telefon ve oyun
konsolu araciligi ile kullanilan bu yazilimlar, eglence ve bos zamani degerlendirme etkinligidir.

(Frasca, 2001).

Dijital oyunlar1 yalnizca teknolojik gelismelerin bir alt baslig1 olarak tanimlamak hatali
olabilmektedir. Dijital oyunlar, giinlimiizde bir sektor haline gelmis, yalnizca gocuklarin degil
her yastan insanin stres atmasi, bos zamanlarim1 degerlendirmesi ve eglence araci olarak
kullandig1 bir unsur haline gelmis ayni zamanda global ¢apta sanal etkilesime olanak

saglamaktadir (Inal & Kiraz, 2008).

Oyunlar diinya ilizerinde her zaman ilgi odagi olmustur. “’Tennis for Two’ ve
“’Spacewar’’diinyadaki ilk dijital oyun Ornekleri arasinda sayilmaktadir (Karahisar, 2013;
Ankara Kalkmma Ajansi, 2016). 1971 yilinda Stanford Universitesi dgrencileri tarafindan
dizayn edilen ‘’Galaxy Game”’, ilk jetonlu oyun olurken onu “’Computer Space’’ ilk jetonlu
oyun makinesi olarak takip etmistir (Sucu, 2021). Tiirkiye’de 90’ yillarda yayginlagsmaya ve
ilgi gekmeye baslayan bu sektor, atari salonlarinin kurulmasina ve Tiirkiye’de yeni bir sektoriin

olugmasina olanak saglamistir (Kaya, 2013).

Her gegen giin gelismeye devam eden teknolojiyle paralel olarak gelisen dijital oyunlar,

ulagilabilirlik ve kullanim baglaminda gii¢ kazanmaktadir.

2.2.1.0yun

Oyun insanlarin var olma zamanimdan itibaren var oldugu diisiiniilen bir kavramdir.
British Museum igerisinde M.O. 800lii yillara ait kalintilara bakildiginda; eski Hindistan ve
Misir’a ait duvarlarda oyun tahtasi {izerinde ¢ocuklarm kemiklerle oynadigi oyunlar: iceren
heykeller, topaclar dikkat cekmektedir (Diken, 2012). En eski yerlesim yerlerinden biri olan
Gobeklitepe’de mangala oyunundan kalintilar bulunmustur (Uluisik, 2018). Antik Yunan
donemine ait olimpiyat oyunlari, Roma zamanindaki bilye ve seksek, giires, bebekler, yoyo,
oyuncak arabalar; oyunun ¢ok eski zamandan giinlimiize kadar i¢inde bulunulan sartlara gore

sekillenerek geldigini gostermektedir (Onur, 1985).
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Kisinin tamamen hiir iradesiyle istekleri Olciisiinde yaptigi goniilli hareketler
(Huizinga, 2015), ¢ocugun alacagi egitimlerden bir tanesi, ¢ocuklarm 6grenmeleri ve keyif
almalar1 i¢in bir arag, cocugu ileriye hazir hale getiren bir ara¢ gibi tanimlamalar1 mevcuttur
(Eni, 2017). Farkli tanimlamalara sahip olmasi, toplumsal farkliliklar, degisen donem kosullari,
sosyal statiiler, teknoloji olabilmektedir. TDK tarafindan 2023 yilinda yapilan bir tanimlamaya
gore oyun; eglenme, fiziksel ve zihinsel gelisim saglama, rekabet duygularini gelistirmeye
yonelik belirli kurallar ¢cercevesi igindeki aktivitelerdir. Gergek yasantinin ayrilmaz bir pargasi,
fiziksel, biligsel, duygusal, sosyal anlamda gelisim gosterilmesini saglayan bir slire¢ olarak

adlandirilmaktadir (Y1lmaz & Erduran, 2016).

Biligsel gelisim Onciilerinden olan Piaget (1962), oyun kavrami igin, ¢ocuklar igin
kendileri veya digerlerinin belirledigi, ayn1 zamanda kendi ¢ercevesinde kurallarin sekillendigi
fiiller ifadesini kullanmaktadir. Biligsel olarak yaptigi1 degerlendirmeyle, ¢ocuklarin ¢evresel
faktorleri kategorilestirip nitelendirebilmeleri i¢in oyun oynamaya mecbur oldugu goriisi ile
oyunun Onemini vurgulamaktadir (Yalgmkaya, 2004). Montessori’ye (1906) gore oyun,
cocuklarin ¢evreye ve hayata uyum saglayabilmeleri adina en 6nemli gere¢ olmakla birlikte bu
en rahat hissedilen ortamlarda gerceklesmelidir (Aral ve ark., 2010). Freudyen bakis acisinda;
cocuklarin benliklerini bulmada, fark etmede ve gelistirmede, sosyal olarak ilerlemesini
saglamada en yardimc1 aksiyon oyundur (Aral ve ark., 2010). Sonug olarak, tiim tanimlamalarin
ortak noktalari; eglendirdigi, keyif verdigi, kendiliginden ortaya ¢iktig1 ve dogal bir ortamda
gelistigi, zihinsel, fiziksel, sosyal, duygusal gelisim alanlarmi1 destekledigi, 6grenmenin

gergeklestigi bir stirectir (Acer, 2018).

Oyun; siire¢ olarak degerlendirilmesi ve sonucun siirecten daha az 6nemli olmasi, kisi
istedigi icin oynanmasi, hayali kullanimlara acik olmasi, her bir deneyimle kuralin
farklilagabilmesi, zeka ve diislince giicli gerektirmesi kriterleriyle karakterize edilebilmektedir
(Hurwitz, 2002). Yasanilan kiiltiirle, gilinliik faaliyetlerle, bulundugu sosyal c¢evreyle olan
iliskisiyle birlikte olmazsa olmaz bir toplumsal birim olarak ele alinmaktadir (Huizinga, 2013).
Benzer sekilde, oyunun giinliik faaliyetlere paralel oldugunu ancak kendi alaninda ¢ok bagimsiz
degerlendirildigi vurgulamistir. Oyunun hayal iirlinii olabilmesi, zaman ve yer ag¢isindan
gerceklikten uzakta yer alabilmesi, kurallarmin istenilen sekilde esnetilebiliyor olusu; gercek

hayatin norm ve kurallarina aykir1 kalabildigi de savunulmaktadir Caillois (2001).

Tanimlarmma bakildiginda genelde eglence ve keyif alma amaglarini icerse de ayni

zamanda Ogrenme amacma da hizmet etmektedir. Cocuklarda oyun yoluyla &grenme,
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yaraticiliklarmi genisletme, biligsel gelisimine katki saglama gerceklesmektedir. Ozellikle
sosyal ¢evresi gelismis ve akranlari, arkadaslari ile oynayan ¢ocuklarda takim ruhu duygusu,
paylagsmay1 6grenme, kurallara ve normlara uyum saglayabilme durumlari oyun sayesinde

gelisim gostermektedir (Giines, 2004).

Gelisen ve degisen yasam kosullariyla beraber oyun ve oyun araglarinda da degisimler
yasanmigtir. Tarihin ilk zamanlarindan itibaren, genellikle fiziksel ortamlarda gergeklesen
oyunlarin; teknolojinin gelismesi, sehirlesmenin artigi, degisen yasam kosullari dolayisiyla
eskisi kadar guvenli ortamlarin kaybolmasi ile daha ¢ok dijital hale gelmesi artis
gostermektedir. Dolayisiyla mevcut zaman diliminde siklikla dijital oyun kavramindan

bahsedilmektedir (Biricik & Atik, 2021).

2.2.2.Dijital Oyun

Dijital oyunlar, teknolojik gelismelerle birlikte popiilerlesen bir eglence ve sosyallesme
araci haline gelmistir. Bu kavram, genellikle bilgisayar, konsol veya mobil cihazlar araciligiyla
oynanan etkilesimli oyunlar1 ifade etmektedir. Insanlarin dijital diinyayla bir araya gelmesi ¢ok
uzak gecmise dayanmamakla birlikte, hizla ilerleyen teknolojik siire¢ herkesin hayatini bir
Olclide etkilemektedir. Gunimuizde cocuklar, bebeklik déneminden itibaren dijital diinya ile
beraber biiyiimekte ve biiyiidiik¢e dijitalin etki alan1 genislemektedir (Brito ve ark., 2017).
Telefon, bilgisayar, tablet gibi teknolojik araglarla, internet erisimi ve genellikle kullanici girisi
ile oynanan, kurallar1 program tasaris1 yapanlar ve ag sistemi tarafindan belirlenen dijital
oyunlar; geleneksel oyun tiirtinden ayristirilmaktadir. Geleneksel oyun istenilen her yerde ve
her zamanda ve hatta aragsiz da oynanabilirken, dijital oyunlar i¢in internet baglantis1 ve arag

gerec gereksinimi bulunmaktadir (Kirriemuir & Mcfarlene, 2007, 6).

Teknolojinin oyun ile birlesiminden dogan ve gerekli dijital araclarla ger¢ceklesen dijital
oyun kavrami, etkilesimli oyunlardir ve hem eglence hem egitim amacli kullanima sahiptir.
Dijital oyunlar, dijital oyuncularin belirli bir hedefe ulasmasi amaciyla strateji gelistirme,
problem ¢ozme, yarigma becerilerini kullanmalarini gerektirmekle beraber popiiler kiiltiir
haline geldigi de goriilmektedir (Prensky, 2001; Fleer, 2014; Goodwin, 2018). Keyif vermesi,
dikkat ¢ekici olmasi, ilgi ¢eken bir gorsellik sunmasi, se¢im sansinmn ve ilgi kategorilerinin
fazla olmas1 sebepleriyle dijital oyunlara bagvuruldugu saptanmistir (Toran ve ark., 2016).
Bununla beraber dijital oyuna ydnlendiren ebeveynler sebebiyle de cocuklar siklikla dijital

oyunla vakit geg¢irebilmektedir (Chaudron ve ark., 2018; Plowman, ve dig., 2012).
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Dunya genelinde elde edilen 2024 verilerine goére dijital oyun oynayan ¢ocuk sayisinda
ciddi bir artigy gézlemlenmektedir. Bu konuda 6zellikle mobil oyunlar 6n plana ¢ikmaktadir.
Elde edilen verilere gore 2022 yilinda 90 milyar mobil oyun indirilmesi ger¢eklesirken, bu say1
her gecen yil artis géstermektedir. ABD’de ¢ocuklarin %95’1 YouTube ve benzeri platformlar
iizerinden dijital oyun videolar1 izlemekte ve etkilesim gerceklestirmektedir. Cocuklar
tarafindan oynanan popiiler oyunlar arasinda Roblox, Subway Surfers, Clash of Clans gibi
mobil oyunlar bulunmakta, 18 yas alt1 geng oyuncular arasinda Minecraft, Fortnite gibi oyunlar
popiilerligini korumaktadir. Ozellikle Covid-19 pandemisi sonras1 dijital kullanimi artis
gostermis, diinya genelinde g¢ocuklarin %90’ indan fazlasmin en az bir dijital oyun oynadigi

belirlenmistir (UNICEF, 2022; TrueList, 2024; We Are Social & DataReportal, 2024).

Icinde bulunulan teknoloji ve dijital cag degisir ve gelisirken beraberinde birgok
degisimi getirmistir. 2001 yilinda “’Dijital Yerliler’” kavramini 6ne siiren Marc Prensky, bu
kavramin, genellikle 1990’larin basindan itibaren dogan ve teknolojinin hizla gelistigi bir
diinyada biiyliyen bireyleri temsil ettigini belirtmistir. Teknolojiye dogustan maruz kalan ve
asina olan, dijital medya ve internet araglarmi anlama ve kullanmada dogal olarak sikinti
yasamayan kisiler olarak tamimlanmaktadir. Bu teoriye gore, dijital yerliler, dijital ve
teknolojileri 6grenme, iletisim saglama ve sosyallik siireclerini sekillendirmektedir. Bu
bireylerin, kendilerinden dnce gelen ve dijitallige sonradan alisan bireylerden daha farkli bir
O0grenme bicimine sahip oldugu vurgulanmakta, 6grenme siireclerinde genellikle gorsel ve
isitsel materyallere ihtiya¢c duymakta, ¢oklu gorev yetenegine sahip olmakta ve bilgiyi hizlica
elde etme beklentisindedir (Prensky, 2001). Arastirmacilar, dijital yerlilerin, dijital okuryazarlik
seviyelerinin daha yliksek oldugunu ve dijitali daha sik kullandigmi ifade etmistir (Bennett,
Maton, Kervin, 2008). Gilinlimiiz sartlar1 ve dijital kosullar diisiiniildiigiinde bu donemdeki

bireyleri tanimlamak i¢in uygun oldugu goriilmiistiir.

Tiirkiye’deki dijital oyun kapsamina bakildiginda 2023 itibariyle 47 milyon oyuncu
bulunmakta, bunlarin %45°1 kadin, %551 erkektir (PWC, 2023). Mobil oyunlar en fazla tercih
edilen oyun tiirii olmakla beraber, bilgisayar ve konsol oyunlar1 da ciddi bir oyuncu kitlesine
sahiptir (Eroglu, 2022). Egitim amacl kullanilan oyunlarin kullanim yiizdesi son yillarda artis
gostermektedir. TUIK verilerine bakildiginda ise, Tiirkiye’deki gocuklarin %36’smm dijital
oyun oynadig1 goriilmiistir (TUIK, 2021). Egitim odakli oyunlar, uzaktan egitim
platformlarinda siklikla kullanilmaktadir. Dijital oyunlarmm ¢ocuklar ve gencler iizerinde

yaraticilik ve problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi belirlenmistir (Aydemir ve Celik, 2020).
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2.2.3.Dijital Oyun Ttrleri

Yillar icerisinde gelisen teknoloji ve giindelik sartlara paralel olarak dijital oyunlar
giincellenmekte ve sayilar1 hizla artmaktadir. Dijital oyun tiirlerinde genel bir siniflandirma
olmamasi ile birlikte ¢esitli tanimlamalar mevcuttur. Genel manada ¢oklu oyuncu ve tek oyuncu
ile oynanan oyunlar olarak siniflandirilmas1 mevcuttur (Kose, 2013). Oynandigi dijital platform
bashigi altinda kategorize edilmesi de miimkiindiir. Bunlar; bilgisayar, konsol ve mobil oyunlar
olarak ii¢ gruba ayrilmaktadir (Dijital Oyun Raporu, 2019). Dijital oyunlar; Giircan, Ozhan ve
Uslu tarafindan (2008) aksiyon, macera, rol yapma, simiilasyon, motor sporlar1 ve yaris, spor
ve strateji olarak kategorize edilmektedir. Hughes’in oyun kategorileri baz alinip uyarlanmasi
sonucunda; sembolik oyun, itis-kakis oyunu, sosyodramatik oyun, sosyal oyun, yaratici oyun,
iletisim oyunu, dramatik oyun, hareketli oyun, karanlik oyun, kesfedici oyun, fantastik oyun,
hayali oyun, usta oyunu, objelerle oyun, rol yapma oyunu, 6ziinu tekrar eden oyun olarak 16

kategoride smiflandirilmistir (Marsh ve ark., 2016).

Prensky, djital oyunlari; oyuncularin refleksif ve hizli davraniglarinin 6ne ¢iktigi araba
yaris1, nisan alma, labirent gibi aksiyon oyunu (Uggiil, 2006); bilinmedik bir yerde gegen cesitli
objeleri toplayip mantiksal bilmeceleri ¢ozdiigii ve hedefleri tamamladigi macera oyunlari;
oyuncularm sectigi karakter ile rakip karakterin déviismesi sonucunda bir kazananin oldugu
doviis oyunu (Topsar, 2015); soru ve engelleri ¢ozerek hedefe ulasilan, akil yiiriitiilmesi ve
deneme-yanilma yontemiyle ilerlenen bulmaca oyunu (Eren, 2009); siiper kahraman, peri, insan
gibi karakterlere istedigi 6zelligi vererek farkli gorevlerin gergeklestirildigi rol oynama oyunu
(Ucgiil, 2006); hikayenin oyuncularin davranislarina gore sekillendigi ve belli bir amaca hizmet
etmeyen, karakterlerin hayatini yonlendiren simiilasyon oyunu (Topsar, 2015); bireysel ya da
takim olarak mag yapilan spor oyunu (Bilgin, 2015); oyuncularin istedikleri yontemle belirli

bir yap1 gelistirdigi strateji oyunu olarak siniflandirmistir (Prensky, 2001).

2.2.4.Dijital Oyun Bagimhhg:

Giliniimiizde hayatin her alaninda teknoloji ve dijitalden bahsedilmekte, dijital oyun da
bunun bir pargasi olmaktadir. Bireylerin dijital oyun oynama dizeyini kontrol altinda
tutamamas1 ve oldukca fazla sekilde devam ettirmesi, bu durumun yasamin diger baglamlarini
olumsuz etkilemesi dijital oyun bagimlilig1 egilimi olarak nitelendirilmektedir. Diinya Saglik
Orgiitii’niin 2018 yilinda belirledigi “’Uluslararas1 Hastalik Smiflandirmas1>> (ICD-11) bunu
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“Gaming Disorder’” baslig1 altinda ele almistir. Tani kriterleri sunlar1 icermektedir (World

Health Organization, 2018):
- Oyun oynama durumu bireyin kontrolii diginda gerceklesir
- Oyun oynama diger giinliik aksiyonlardan daha 6n plandadir
- Oyun oynama devam eder ve artar
- Sosyal, biligsel veya mesleki olarak belirgin bozulmalar yasanir.

Dijital oyun bagimlilig1, mental ve sosyallik lizerinde ciddi sonuglar yaratabilmektedir.
Bagimli olarak nitelendirilen kisiler, genelde diisiik 6zsaygi, azalan sosyallik, aile i¢i sorunlar
ve stres yasamaktadir (Gentile ve ark., 2011; Griisser ve ark., 2007). Diisiik 6zsaygi ile
iliskilendirilebilen dijital oyun bagimliligi, bireylerin oyunda kazandigi zaferlerle gercek
hayattaki basarisizliklarinin tatmin duygusunu bastirabilmektedir. Bu durum gercek hayattaki
problemlerden kacis yolu olarak nitelendirilebilmektedir (Caplan, 2003). Kagis davranisi,
bagimhiligin devam etmesine, bireyin 6zellikle gercek hayattaki sorunlariyla bas etmesi ve

problem ¢6zme becerisine ket vurabilmektedir.

Oyun oynama davranisi, kisinin hayatindaki diger aktivitelerinin zamanla yerini alarak
yakin iligkilerinde iletisiminde azalmalara, yalnizlik ve iliski sorunlarina sebep olabilmektedir
(Laier, Wegmann ve Brand, 2018). Bagimlihigin en yaygin belirtileri arasinda zaman
farkindaliginin azalmasi ve kigisel bakimin ihmali bulunmaktadir (Nazligiil ve Yilmaz, 2019).
Anksiyete, depresyon, dikkat eksikligi gibi patolojik problemler ile siklikla birlikte anilirken,
akademik bagarida da diisiise sebep olmaktadir. Uzun siireli hareketsizlige bagl olarak obezite
probleminin de Oniinii a¢makta, uyku problemleri, postiir bozuklugu yaygin olarak
goriilmektedir (Sallayici, 2020; Anderson ve ark., 2017). Lemmens ve arkadaslar1 (2011)
tarafindan yapilan bir caligmada, bagiml kisilerin, kagis amaciyla dijital oyunlara yoneldigi,
bunun sonucu olarak da depresyon belirtileri gosterdigi saptanmustir. Dijital oyun bagmmliligi
son yillarda hem akademik hem de klinik alanda 6nemli bir arastirma konusu haline gelmistir.
Yapilan bir metaanaliz ¢alismasinda, dijital oyun bagimliliginin beynin 6diil sistemini aktive
ettigi ve dopamin miktarinda artis1 madde bagimliligina benzer sekilde tetikledigi goriilmiistiir.
Beyindeki bu merkez ¢ok fazla uyarildig1 i¢in, birey daha fazla oyun oynamak igin gii¢lii bir
motivasyon kaynagina sahip olabilmektedir (Kuss & Griffiths, 2012).
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Dijital oyunlar niteliklerine gore smiflara ayrilmaktadir. Oyun tiirlerine gore,
bagimhiligin da sekil aldigi gortlmektedir. Ozellikle ¢ok oyunculu cevrimici rol yapma
oyunlarinda, diger oyun tiirlerine gore daha yiiksek diizeyde bagimlilik gelistirici niteliklerin
bulundugu goriilmiistiir. Bu oyun tiirii, istikrarli bir sekilde ilerleme ve hedef atlama, diger
oyuncularla iletisim saglayarak uzun bir siire boyunca oyunda kalinmasina sebep

olabilmektedir (Hull ve ark., 2013).

Dijital oyun bagimlilig1 giderek yaygmlasmakta ve 6zellikle geng niifusta adinda sik¢a
s0z edilmektedir. Gentile ve arkadaslarinin (2011) calismasi, oyun oynama siiresi arttik¢a,
cocuk ve genglerde sosyal fobi, depresyon ve anksiyete gibi ruh sagligi sorunlarinin arttigini
bulmustur. Arastrmada, oyun siiresinin haftada 20 saatin iizerine ¢ikmasinin, ruhsal
bozukluklarla iliskili oldugu ve bu bireylerde ciddi sosyal ve duygusal sorunlar ortaya ¢iktig1
raporlanmistir. Ko ve arkadaglarinin (2005) calismasi, dijital oyun bagimliligi agisindan
cinsiyet farklarma dikkat ¢ekmistir. Bu calismada, erkeklerin dijital oyunlara daha fazla
bagimlilik gelistirme egiliminde olduklar1 ve 6zellikle siddet igeren oyunlara olan ilgilerinin
daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Kadinlarda ise sosyal oyunlar ve bulmaca oyunlar1 oynama

orani daha yiiksektir, ancak bu tiir oyunlarda bagimlilik riski daha diisiiktiir.

Dijital oyun bagimlihig1, cocuklar arasinda giderek artan bir endise kaynagidir. Ozellikle
ergenlik donemindeki ¢ocuklar, uzun siire dijital oyunlara maruz kaldiklarinda sosyal ve
akademik islevselliklerinde belirgin diisiisler gézlemlenebilir. Arastirmalar, cocuklarin oyun
oynama siiresinin artmasiyla birlikte dikkat eksikligi, hiperaktivite, uyku bozukluklar1 ve
depresyon gibi sorunlarin da artis gosterdigini ortaya koymaktadir. Ebeveynlerin ve
egitimcilerin bu bagmmlilikla miicadelede bilingli olmalar1 ve c¢ocuklar1 saghkli oyun

aligkanliklar1 konusunda yonlendirmeleri 6nemlidir (Anderson et al., 2017).
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3. YONTEM
3.1.Katilimcilar

Arastirmaya Adana ve Mersin illinde ikamet eden 4, 5, 6 yaslarindaki ¢ocugu olan
ebeveynler ve ¢ocuklart dahil edilmistir. Basit rastgele 6rnekleme yontemi kullanilmustir.
Arastirmaya katilim goniilliiliikk esasi ile olup, ¢ocuklarin arastirmaya katilmasi aileden alinan
onam formunun kabulii ile saglanmistir. Arastirmaya katilan ¢ocuklarla gériisme yapilip uygun
bir sekilde nasil cevaplanmasi gerektigi belirtilmistir. Verilerin toplanma siirecinde kisisel
bilgilerin korunacag: bilgisi s6zel olarak bildirilmis, bilgilendirilmis onam formunda yer
verilmistir. Cocuklarin olas1 dikkat daginikligi, baska faktorlerden etkilenme gibi durumlardan
etkilenmemesi adma gerekli ve uygun bir simif ortaminda veriler toplanmistir. Calismaya
katilan ¢ocuklarin demografik bilgileri, ebeveynlerinden alman bilgiler dogrultusunda
toplanmistir. Diyjital oyun bagmmhiligi egilimi 6lgegi c¢ocuklarm aileleri tarafindan

doldurulmustur.

3.2.Arastirma Evren ve Orneklemi

Bu arastirmanin evrenini Adana ve Mersin ilindeki okul 6ncesi donemdeki 4, 5, 6
yasindaki erkek ve kiz cocuklar olusturmaktadir. Orneklem sayisini belirleyebilmek amaciyla
arastirma oncesi gii¢ analizi yapilmis ve ortalama bir etki biiylikliigii (r = 0.3), %5 hata pay1 (o
= 0.05) ve %85 glc¢ (1-p = 0.85) parametreleri kullanilarak gerekli 6rneklem biiyiikligii 77

olarak hesaplanmistir. Arastirmada toplam 116 ¢ocuk ve ailelerinden veri toplanmustir.

3.3.Veri Toplama Araclan

Bilgilendirilmis Onam Formu: Ebeveynlerden arastirmaya katilim i¢in gerekli onayin

alinmas1 amaciyla kullanilmistir.

Demografik Bilgi Formu: Katilimci g¢ocuklarin ve ailelerinin demografik bilgilerini
(cocugun yasi, ¢cocugun cinsiyeti, anne ¢alisma durumu, baba ¢alisma durumu, anne egitim

durumu, baba egitim durumu) toplamak i¢in kullanilmistir.

Dijital Oyun Bagimlihigi Egilimi Olgegi (DOBE): Dijital Oyun Bagimliligi Envanteri
(DOBE), Budak (2020) tarafindan gelistirilmis, sonrasinda Isikoglu ve Budak (2022) tarafindan
gegerlik ve gilivenirlik analizi tekrarlanmis ve giincel haline getirilmistir. Erken ¢ocukluk

donemindeki ¢ocuklarm dijital oyun bagimliligini belirleyebilmek amaciyla olusturulmustur.
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Bu 06lgek, besli likert tipinde olup toplamda 20 maddeden olusmaktadir. Hayattan kopma,
catigma, siirekli oynama ve hayata yansitma olmak iizere dort alt boyuttan olusmaktadir.
Hayattan kopma alt boyutu, ¢ocuklarin dijital oyun oynarken sosyal c¢evrelerinden
uzaklagmalarim ifade ederken; catigma boyutu, ¢ocuklarin oyun oynamalariin kisitlanmasi
durumunda verdikleri tepkisel davraniglar1 tanimlamaktadir. Siirekli oynama boyutu,
cocuklarin dijital oyunlarla gegirdikleri zamanin fazlaligini anlatmakta ve hayata yansitma
boyutu, dijital oyunlarin gocuklarmn giinliik yasamlari tizerindeki etkilerini degerlendirmektedir.
Olgegin gecerlilik ve giivenirlik ¢alismalar1 sonucunda toplam i¢ tutarhlik katsayis1 0,93 olarak
bulunmustur. Olgekten alinabilecek puanlar 20 ile 100 arasinda degismekte olup, toplam puanin
artmasi gocugun dijital oyun bagimlilik egiliminin arttigim gostermektedir. Olgegin giivenirligi,
Cronbach’s Alpha katsayisi ile degerlendirilmis ve toplam i¢ tutarlilik katsayisi 0,93 olarak
bulunmustur. Tekrarlanan gilivenirlik analizinde de toplam i¢ tutarhilik katsayis1 yine 0,93

olarak belirlenmistir.

Beden Algisi Degerlendirme Olcegi (Siluet Testleri): 1991 yilinda Collins tarafindan
gelistirilen siluet testleri, genellikle ¢ocuklarin beden memnuniyetini veya memnuniyetsizligini
degerlendirmek amaciyla kullanilan bir yontemdir (Gragon, 2017). Bu testlerde, ¢ocuklara
farkli beden tiplerini temsil eden siluetler igeren gorseller sunulmaktadir. Gorseller, cok zayif
bedenlerden baglayarak, ¢ok biiyiik bedenlere kadar degisen bir yelpazede yer almaktadir.
Cocuklardan, kendilerini en iyi yansitan veya tercih ettikleri beden tipini se¢meleri
istenmektedir. Siluetler, iki satir halinde diizenlenmistir. Her satirda, zayiftan biiylik bedene
dogru siralanan siluetler, 1’den 7’ye kadar olan derecelendirme sistemine tabidir (Neves et al.,
2017). Bu derecelendirme, 1. Resim en zayif, 7. Resimde en kilolu olarak siralanacak
sekilde hazirlanmistir. 1. resim ¢ok zayif, 2. Ve 3. resim zayif, 4. resim normal, 5. Ve 6. resim

fazla kilolu, 7. resim obez olarak tanimlanmustir.
3.4.Arastirma Modeli

Bu calismada, nicel arastirma yontemi esas alimmustir. Kesitsel arastirma modeli
benimsenmekte olup verilerin belirli bir zaman diliminde toplanarak analiz edilecegi anlamina
gelmektedir. Aragtirmanin ana amaci, dijital oyun bagimlilii egilimi ile beden algis1 arasindaki
iliskiyi incelemektir. Calisma kapsaminda dijital oyun bagimlilig1 egilimi ve beden algisi
arasindaki iliski, ¢esitli demografik faktorler dikkate alinarak analiz edilmistir, dolayisiyla

iligkisel tarama modeli baz alinmustir.
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3.5.Arastirma Verilerinin Analizi

Toplanan veriler, SPSS 22 paket programina aktarilarak istatistiksel boyuta getirilmis
ve nicel arastirma yontemleri kullanilarak analiz edilmistir. Uygulanacak istatistiksel testi
belirleyebilmek amaciyla verilerin normallik testi yapilmis ve betimsel istatistik kullanilarak
incelenmigtir. Degerlerin -1,5 ile +1,5 araliginda olmasi verilerin normal dagildigini
gostermektedir (Tabachnick & Fidell, 2013). DOBE 6l¢eginin toplam puan ve alt 6lgeklerinin
toplam puanlar1 incelendiginde; Hayattan Kopma Alt Olgegi: carpiklik (skewness) degeri:
0,344, basiklik (kurtosis) degeri: -0,622; Catisma Alt Olcegi: carpiklik (skewness) degeri:
0,144, basiklik (kurtosis) degeri: -0,540; Siirekli Oynama Alt Olgegi: ¢arpiklik (skewness)
degeri: 0,296, basiklik (kurtosis) degeri: -0,818; Hayata Yansitma Alt Olgegi: carpiklik
(skewness) degeri: 0,198, basiklik (kurtosis) degeri: -0,653; DOBE Toplam Olgek Puani:
carpiklik (skewness) degeri: 0,192, basiklik (kurtosis) degeri: -0,489 olarak bulunmustur. Bu
dogrultuda verilerin normal dagilim gosterdigi kabul edilerek parametrik testler uygulanmistir.
Parametrik testlerden basit dogrusal korelasyon, Iliskisiz Orneklemler T Testi ve Tek Faktorlii
Varyans Analizi (ANOVA) kullanilmistir. Kullanilan 6lgegin ve alt dlgeklerinin sorularina

iligkin yapilan giivenirlik analizinin Cronbach Alfa degerleri tabloda gosterilmistir (Tablo 1).

Tablo 1.
Dijital Oyun Bagimliligr Egilimi Olgegine Iliskin Giivenilirlik Analizi

Olcek Adi Madde Sayisi Cronbach Alfa Degeri
Hayattan Kopma 7 0,894
Catisma 5 0,901
Sirekli Oynama 5 0,914
Hayata Yansitma 3 0,714
DOBE Genel 20 0,945

Cronbach’s Alfa katsayis1 0.70’in iizerinde olan alfa degerleri kabul edilebilir diizeyde
giivenirlik gdsterirken, 0.80 ve iizeri yiiksek giivenilirlik olarak kabul edilmektedir (Islamoglu
ve Almagik, 2016, s. 292).

Bu bilgilere bakildiginda, Cronbach’s Alfa giivenilirlik katsayis1 0,894, 0,901, 0,914,
0,945 degerlerine sahip Olceklerin yiiksek glivenilirlik diizeyinde oldugu goriilmektedir.
Yiiksek bir i¢ tutarlifa ve giivenilirlige sahip olan dlgegin giivenilir sonuglar verecegi
ongoriilmektedir. 0,714 degerine sahip alt dlgegin, digerlerine gore daha diisiik degere sahip

olmasmin nedeni madde sayismnin azhig1 olarak tahmin edilmektedir. Ciinkii az sayida madde
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iceren alt dl¢eklerde genellikle alfa degerleri daha diisiik ¢ikabilmektedir (Tavsancil, 2002).
Buna ragmen yeterli ve yliksek bir giivenilirlik katsayisina sahiptir.

4. BULGULAR

4.1.Demografik ve Tamimlayici Bilgiler

Tablo 2.
Katilimcilarin Demografik ve Tanimlayici Bilgileri
Cinsiyet Kisi Yiizde
Erkek 59 49.1
Kiz 57 50.9
Yas
4 yag 43 37.1
5 yas 36 31.0
6 yas 37 31.9
Baba Egitim Durumu
Ortadgretim 31 26.7
Lise 35 30.2
Universite 50 43.1
Anne Egitim Durumu
Ortadgretim 33 28.4
Lise 29 25.0
Universite 54 46.6
Baba Calisma Durumu
Caligtyor 114 98.3
Calismiyor 2 1.7
Anne Calisma Durumu
Caligtyor 41 35.3
Calismiyor 75 64.7

Toplamda 116 katilimcidan 57 tanesi (%49,1) kiz ¢ocugu, 59 tanesi (%50,9) erkek cocugudur.
Katilimcilar okul 6ncesi donemde olan 4 (%37,1), 5 (%31,0) ve 6 (%31,9) yaslarindaki
cocuklardan olugmaktadir. Anne egitim durumuna bakildiginda ¢ogunlugun 54 kisi ve %46,6
yiizdelik degeri ile Onlisans, lisans, yliksek lisans, doktora agamalarini iceren iiniversite egitim
diizeyinde oldugu goriilmektedir. Egitim durumu ilkogretim olan anne sayist 33, lise egitim
durumuna sahip olan anne sayis129’dur. Baba egitim durumuna bakildiginda, 50 kisi {iniversite

egitim diizeyinde, 35 kisi lise, 31 kisi ilkdgretim egitim diizeyindedir. Anne ve babalarin
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calisma durumlari incelendiginde; babalarin ¢alisma durumu ¢ok biiytik bir cogunlukla (%98,3)
calistyor iken, annelerde bu dagilim %35,3 calisiyor seklinde goriilmiistiir (Tablo 2).

4.2.Dijital Oyun Bagimhhg Egilimi Olcegi ile Beden Algisi ve Beden
Memnuniyeti Arasindaki iliski

Tablo 3.
DOBE ve Alt Olgekleri ile Beden Algist ve Beden Memnuniyeti Arasindaki Iliski
1 2 3 4 5 6 7 8
DOBE Alt Ol¢egi S Pearson L
ig. (2-tailed)
Hayattan Kopma N 116
. Pearson ,706™ 1
DOBE Alt Olgegi Sig. (2-tailed) __,000
Catisma N 116 116
.. Pearson ,610™ 763" 1
ggrlzglfgy%’;ﬁga‘ Sig. (>-tailed) _,000 _,000
N 116 116 116
.. Pearson ,564™ 566" 455" 1
ggy‘;fa‘;';z'l‘iff; Sig. (2-tailed) _,000 _,000 _,000
N 116 116 116 116
Pearson ,884™ 905™ 853 703" 1
DOBE Toplam Puan Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000
N 116 116 116 116 116
Pearson ,042 057 -026 ,008 ,026 1
Beden Memnuniyeti Sig. (2-tailed) ,654 541 782 933 778
N 116 116 116 116 116 116
Pearson , 165 113 ,194* | 223* ,194* 145 1
Mevcut Beden Algisi Sig. (2-tailed) ,006 227 037 ,016 ,037 121
N 116 116 116 116 116 116 116
Arzu Edilen . Pearso_n , 157 037,116  ,057 117 ,234* 566** 1
Beden Algs Sig. (2-tailed)  ,093 690 215 547 209 ,011 000
N 116 116 116 116 116 116 116 116

**Korelasyon katsayis1 0,01 diizeyinde anlamlidir (2-kuyruklu).
*Korelasyon katsayisi 0,05 diizeyinde anlamlidir (2-kuyruklu).
Cohen’e gore (1988) korelasyon katsayisinin mutlak degerinin su araliklarda olmasi
gerekmektedir:

o Zayifiligki: r=0,10 - 0,29

e Orta diizey iliski: r = 0,30 - 0,49

e Gugli iliski: r=0,50 - 1,0
Tablo 3’e gore dijital oyun bagmlilig1 egilimi 6l¢egi toplam puani ile mevcut beden algisi
arasinda pozitif yonlii ve diislik diizeyde anlaml1 bir iligki bulunmustur (r = 0,194, p = 0,037 <
0,05).
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"Siirekli Oynama" alt 6lgegi ile mevcut beden algis1 arasinda diisiik diizeyde pozitif yonlii
anlamli bir iliski saptanmistir (r = 0,194, p = 0,037 < 0,05). Bu sonug, siirekli oyun oynama
aligkanligmin mevcut beden algisiyla iliskili oldugunu gosterebilmektedir.

"Hayata Yansitma" alt 6l¢egi ile mevcut beden algisi arasinda anlamli ve pozitif yonlii bir iligki
bulunmustur (r = 0,223, p = 0,016 < 0,05).

Arzu edilen beden algisi ile beden memnuniyeti arasinda diisiik diizeyde pozitif yonli anlaml
bir iligki saptanmistir (r = 0,234, p = 0,011 <0,05).

4.3.Yas Degiskenine Gore Farkhlasmalar

Tablo 4.
Yas Degiskenine Gore DOBE Olgegi ve Alt Boyutlarinin Farklilagma Durumu
Yas N  Ortalama Std. Sapma F  Anlamhlik Degeri
DOBE Alt Olgegi 4 yas 43 15,56 6,598 2,679 ,073
Hayattan Kopma Syas 36 1647 6,231
6 yas 37 18,73 5,753
Toplam 116 16,85 6,315
DOBE Alt Olcegi 4 yas 43 13,12 4,382 ,933 ,396
Catisma Syas 36 1356 4,866
6 yas 37 14,59 5,495
Toplam 116 13,72 4,905
DOBE Alt Olcegi 4 yas 43 12,00 4,761 2,075 ,130
Surekli Oynama 5 vas 36 13.06 5,221
6 yas 37 14,32 5,323
Toplam 116 13,07 5,136
DOBE Alt Olcegi 4 yas 43 7,81 3,179 ,009 ,991
Hayata Yansitma 5 yas 36 7.89 3,106
6 yas 37 7,89 2,706
Toplam 116 7,86 2,987
DOBE Toplam Ol¢ek Puam 4 yas 43 48,49 16,190 1,870 ,159
5 yas 36 50,97 16,751
6 yas 37 55,54 16,247
Toplam 116 51,51 16,507

Yas gruplarina gore Dijital Oyun Bagimliigi Olgegi (DOBE) degiskenlerinin ortalamast,
standart sapmalar1 ve varyans analizi sonuglar1 verilmistir. Her bir alt 6lgek ve toplam puan igin

yas gruplariin karsilastirilmas: yapilmistir. Yas gruplar1 arasinda hayattan kopma alt dlgegi



31

puanlar1 agisindan anlamli bir fark bulunmamistir (F = 2,679, p = 0,073). Catisma alt dlcegi
icin yas gruplari arasinda anlamli bir fark bulunmamustir (F = 0,933, p = 0,396). 4, 5 ve 6 yas
gruplart arasinda dijital oyun oynama ile iligkili ¢atigma diizeyleri agisindan fark
bulunmamaktadir. Siirekli oynama alt Olgegi icin yas gruplar1 arasinda anlamli bir fark
bulunmamistir (F = 2,075, p = 0,130). Hayata yansitma alt dlgegi i¢in yas gruplar1 arasinda
anlamli bir fark bulunmamistir (F = 0,009, p = 0,991). Yas gruplarinin dijital oyunlardaki
deneyimlerini giinliik hayatlarina yansitma diizeylerinde fark yoktur. Yas gruplar1 arasinda

DOBE toplam puani agisindan anlamh bir fark bulunmamistir (F = 1,870, p = 0,159).

Tablo 5.
Yas Degiskenine Gore Beden Algisi ve Beden Memnuniyeti Durumlarinin Gére Farklilasma
Durumu

Yas N  Ortalama Std. Sapma F  Anlamhlik Degeri

Mevcut Beden Algisi 4 yas 43 2,7442 1,32904 , 725 ,487
S yas 36 3,0556 1,60258
6 yas 37 3,0811 1,27755
Toplam 116 2,9483 1,40090

Arzu Edilen Beden Algisi 4 yas 43 3,1395 1,58236 ,380 ,685
5 yas 36 3,4167 1,53762
6 yas 37 3,2973 1,05053
Toplam 116 3,2759 1,41167

Beden Memnuniyeti 4 yas 43 ,9535 1,17420 1,884 ,157
5 yas 36 1,0278 1,08196
6 yas 37 ,5946 ,76229

Toplam 116 ,8621 1,03753

*p anlamlilik degeri 0,05 olarak kabul edilmistir.

Beden memnuniyeti, mevcut beden algisi, arzu edilen beden algisi agisindan yas gruplari

arasinda anlamli bir fark bulunmamuistir.
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4.4.Cinsiyet Degiskenine Gore Farkhlasmalar

Tablo 6.
Cinsiyet Degiskenine Gore DOBE ve Alt Olcekleri Puanlarimn Farklilasma Durumu
Cinsiyet N  Ortalama Sf?;(rjﬁa t df Alll)lzlgnel:?k
Hayattan Kopma Kiz 57 16,84 7,186 -,019 103,969 ,985
Erkek 59 16,86 5,406
Catisma Kiz 57 13,26 4,745 -,995 114 ,322
Erkek 59 14,17 5,055
Surekli Oynama Kiz 57 12,68 5,029 -,792 114 ,430
Erkek 59 13,44 5,253
Hayata Yansitma Kiz 57 7,47 3,185 -1,382 114 ,170
Erkek 59 8,24 2,756
DOBE Toplam Olgek Kiz 57 50,26 17,572 -, 797 114 A27
Puam Erkek 59 52,71 15,465

*p anlamlilik degeri 0.05 olarak kabul edilmistir.

Cinsiyet gruplarma gore Dijital Oyun Bagimlihg Olgegi (DOBE) alt boyutlari, toplam 6lgek
puan1 ve beden memnuniyeti puanlarnin ortalamalarmm1  ve standart sapmalari
karsilastirilmaktadir. Anlamli bir farkliligi saptayabilmek i¢in bagimsiz 6rneklem t-testi

kullanilmstir.

Kiz ve erkek gocuklar arasinda hayattan kopma (t =-0,019, p = 0,985) ve ¢atisma (t =-0,995,
p = 0,322) alt boyutu puanlarinda anlaml bir fark bulunmamustir. Stirekli Oynama alt 6lgegi
puanlar1 agisindan da anlamli bir fark bulunmamistir (t = -0,792, p = 0,430). Erkek cocuklarin
ortalama puam (13,44) kiz ¢ocuklarma gore (12,68) daha yiiksek, ancak bu fark istatistiksel
olarak anlaml degildir. Hayata Yansitma alt 6lceginde kiz ve erkek cocuklar arasinda anlamli
bir fark bulunmamistir (t = -1,382, p = 0,170). Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi toplam puani

acisindan kiz ve erkek ¢ocuklar arasinda anlamli bir fark bulunmamustir (t =-0,797, p = 0,427).
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Tablo 7.
Cinsiyet Degiskenine Gore Beden Algisi ve Beden Memnuniyeti Durumlarimin Farklilasma
Durumu
Cinsiyet N  Ortalama SStd' t df Anlal,nh!lk
apma Degeri
Mevcut Beden Algisi Kiz 57 2,9649 1,48763 ,125 114 ,901
Erkek 59 2,9322 1,32437
Arzu Edilen Beden Kiz 57 3,0175 1,31599 -1,961 114 ,052
Algist Erkek 59  3,5254  1,46636
Beden Memnuniyeti Kiz 57 ,8596 1,05963 -,025 114 ,980
Erkek 59 ,8644 1,02482

*p anlamlilik degeri 0,05 olarak kabul edilmistir

Tablo 7; cinsiyete gore mevcut beden algisi, arzu edilen beden algis1 ve beden memnuniyeti

degiskenlerinin karsilastirilmasini icermektedir. Bagimsiz 6rneklem t-testi kullanilarak yapilan
analizde mevcut beden algis1 agisindan, kizlar (Ortalama = 2,9649, Std. Sapma = 1,48763) ile
erkekler (Ortalama = 2,9322, Std. Sapma = 1,32437) arasinda anlamli bir fark bulunmamaistir

(t(114) = 0,125, p = 0,901).

Arzu edilen beden algis1 acisindan, kizlar (Ortalama = 3,0175, Std. Sapma = 1,31599) ile

erkekler (Ortalama = 3,5254, Std. Sapma = 1,46636) arasinda anlamli bir fark bulunamamustir

(t(114) =-1,961, p = 0,052). Beden memnuniyeti agisindan kizlar ve erkekler arasinda anlamli

bir fark bulunmamaktadir.
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4.5.Anne Egitim Durumuna Gore Farkhlasmalar

Tablo 8.
Katilimcilarin Anne Egitim Durumuna Gore DOBE Olgegi, Alt Olgek Puanlari, Beden Algisi
ve Beden Memnuniyeti Durumlarinin Farklilasma Durumu

Anne
Egitim N Ortalama std, Anlal,nh!lk Tukey
D Sapma Degeri
urumu
Hayattan Kopma ilkogretim 33 18,73 5,070 2,101 127
Lise 29 16,34 6,815
Universite 54 15,98 6,586
Toplam 116 16,85 6,315
Catisma Ikogretim 33 16,15 4,705 6,345 ,002 ]
- Ikogretim*Lise
Lise 29 1317 5064 O 0037)
Universite 54 12,54 4,475 [lk6gretim*Universite
(0,002)
Toplam 116 13,72 4,905
Surekli Oynama Ilkogretim 33 16,18 4,558 10,419 ,000 ilkogretim*Lise
Lise 29 12,59 4,844 . (0,010)
— [lkdgretim*Universite
Universite 54 11,43 4,835 (0,000)
Toplam 116 13,07 5,136
Hayata Yansitma [lkogretim 33 7,88 2,826 ,052 ,949
Lise 29 8,00 3,251
Universite 54 7,78 2,988
Toplam 116 7,86 2,987
DOBE Toplam  Ilkogretim 33 58,94 14,579 5,227 ,007
Olgek Puam Lise 29 5010 18,206 flkgretim*Universite
Universite 54 47,72 15419 (0,005)
Toplam 116 51,51 16,507
Mevcut Beden  ilkégretim 33  3,1515 1,34910
Algst Liss 29 25862 159278
T . 1,393 ,253
Universite 54 3,0185 1,31020
Toplam 116  2,9483 1,40090
Arzu Edilen  Ilkdgretim 33  3,3030 1,13150
Beden Algist Liss 29 29655  1,29512
— . 1,012 ,367
Universite 54 3,4259 1,60896
Toplam 116  3,2759 1,41167
Beden Ilkogretim 33 ,3939 ,65857
Memnuniyeti Lise ~ 29 11,0000  1,00000 flkogretim*Universite
— - 5,079 ,008
Universite 54  1,0741  1,16314 (0,007)

Toplam 116 ,8621 1,03753

*p anlamlilik degeri 0,05 olarak kabul edilmistir.



35

Anne egitim durumuna gore Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi (DOBE) alt boyutlari, toplam
Olgcek puani, beden memnuniyeti ve beden algilar1 puanlarinin ortalamalarinin karsilastirilmasi
icin Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) kullanilmistir. Gruplar arasinda anlamli farklar
bulundugu durumlarda, farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek i¢in Tukey Post-Hoc

testi uygulanmaistir.

Yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOV A) sonucunda, anne egitim durumu gruplar1 arasinda
hayattan kopma puanlar1 acgisindan anlaml bir fark bulunmamistir (F = 2,101, p = 0,127).
Catigma alt boyutunda anlamli fark bulunmustur (F = 6,345, p = 0,002). Tukey testi sonuglarina
gore, ilkdgretim mezunu annelerin ¢ocuklar1 (ortalama 16,15), lise (p = 0,037) ve {iniversite
mezunu annelerin ¢ocuklarina gére (p = 0,002) daha yiiksek puan almistir. Bu bulgu, ilkdgretim
mezunu annelerin ¢ocuklarmin dijital oyun bagimlili§1 konusunda daha fazla ¢atisma egilimi
yasadigimi gosterebilmektedir. Siirekli oynama alt boyutunda da anne egitim durumu gruplari
arasinda anlamh farklar bulunmustur (F = 10,419, p = 0,000). Tukey testi, ilkogretim mezunu
annelerin ¢ocuklarinin ortalama puanmnm lise (p = 0,010) ve iniversite mezunu annelerin
cocuklarmma gore (p = 0,000) anlamli derecede daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu,
ilkdgretim mezunu annelerin ¢ocuklarinin daha fazla dijital oyun oynadigini gésterebilir. Anne
egitim durumu gruplar1 arasinda hayata yansitma puanlari agisindan anlamli bir fark

bulunmamaistir (F = 0,052, p = 0,949).

Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi'nin toplam puaninda, anne egitim durumu gruplar1 arasinda
anlaml farklar bulunmustur (F = 5,227, p = 0,007). Tukey testi sonuglarma gore, ilkogretim
mezunu annelerin ¢ocuklar1 (ortalama 58,94), {iniversite mezunu annelerin ¢ocuklarma gore
anlamli derecede daha yiiksek puan almistir (p = 0,005). Bu, ilkdgretim mezunu annelerin
cocuklarmin genel olarak dijital oyun bagimliligi egilimlerinin daha yiiksek oldugunu

gostermektedir.

Beden memnuniyeti agisindan anne egitim durumu gruplari arasinda anlamli farklar
bulunmustur (F = 5,079, p = 0,008). Ilkdgretim mezunu annelerin c¢ocuklari, beden
memnuniyeti puant agisindan {liniversite mezunu annelerin ¢ocuklarma gére anlamli derecede
daha diisiik puan almistir (p = 0,007). Bu, {iniversite mezunu annelerin ¢ocuklarmin beden
memnuniyetinin daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Anne egitim durumu ile arzu edilen ve

mevcut beden algis1 arasinda anlamli bir fark bulunmamustir.



4.6.Baba Egitim Durumuna Goére Farkhlasmalar

Tablo 9.
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Katilimcilarin Baba Egitim Durumuna Gére DOBE Olcegi ve Alt Olcek Puanlari, Beden Algist

ve Beden Memnuniyeti Durumlarimin Farklilagsma Durumu

Baba
Egitim N Ortalama Std. F An!an}hhk Tukey
D Sapma Degeri
urumu
Hayattan Kopma [Ikogretim 31 17,45 5,098 1,983 ,142
Lise 35 18,17 7,048
Universite 50 15,56 6,328
Toplam 116 16,85 6,315
Catisma [Ikogretim 31 15,00 4,782 8,556 ,000 [Ikogretim*Universite
. (0,006)
Lise 35 1549 4,559 Lise*Universite
Universite 50 11,70 4,541 (0,001)
Toplam 116 13,72 4,905
Surekli Oynama ilkégretim 31 15,32 4571 13,758 ,000
: [lkdgretim*Universite
Lise 35 14,77 5,358 (0,00Q_)
Universite 50 10,48 4,132 Lise*Universite
Toplam 116 13,07 5,136 (0,000)
Hayata Yansitma ilkogretim 31 7,55 2,681 2,735 ,069
Lise 35 8,83 3,195
Universite 50 7,38 2,913
Toplam 116 7,86 2,987
DOBE  Toplam ilkogretim 31 55,32 14,442 7,444 001 [kogretim*Universite
Olcek Puam ; (0,014)
Lise 35 57,26 17,411 Lise*Universite
Universite 50 45,12 15,068 (0,002)
Toplam 116 51,51 16,507
Beden Ilkogretim 31 4516 , 72290 3,515 ,033
Memnuniyeti .
Universite 50 ,9800 1,13371 (0,045)
Toplam 116 ,8621 1,03753
Mevcut  Beden Ilkogretim 31 2,9355 1,26321
Algisi Lise 35 12,8571 1,66527
— - 1,393 ,253
Universite 50 3,0200 1,30133
Toplam 116 2,9483 1,40090
Arzu Edilen ilkdgretim 31 3,0645 1,15284
Beden Algisi Lise 35 3,3429 1,49397
— - 1,012 367
Universite 50 3,3600 1,50861
Toplam 116 3,2759 1,41167

*p anlamlilik degeri 0,05 olarak kabul edilmistir
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Baba egitim durumu gruplarina gére Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi (DOBE) alt boyutlari,
toplam oOl¢ek puani, beden memnuniyeti, beden algilar1 puanlarinin ortalamalarinin
kargilastirilmasi i¢in Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) kullanilmistir. Gruplar arasinda
anlamli farklar bulundugu durumlarda farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek i¢in

Tukey Post-Hoc testi uygulanmustir.

Baba egitim durumu gruplar1 arasinda hayattan kopma alt 6l¢egi puanlar1 agisindan anlamli bir
fark bulunmamistir (F = 1,983, p =0,142). Ancak lise mezunu babalarin ¢ocuklarinin ortalama
puani (18,17) diger gruplara gore daha yiiksek, tiniversite mezunu babalarin ¢ocuklarmin puani
ise (15,56) daha diisilk goriinmektedir. Bu fark istatistiksel olarak anlamli olmasa da

gOzlemlenebilir diizeydedir.

Catigma alt boyutunda anlamli fark bulunmustur (F = 8,556, p = 0,000). Tukey testi sonuglarina
gore, ilkogretim mezunu babalarin ¢ocuklar1 (ortalama 15,00), iiniversite mezunu babalarin
cocuklarma gore (p = 0,006), lise mezunu babalarin ¢ocuklar1 da {iniversite mezunlarina gore
(p = 0,001) daha yiiksek puan almistir. Bu bulgu, iiniversite mezunu babalarin ¢ocuklarinin

daha diisiik ¢atigma puanlarina sahip oldugunu gostermektedir.

Stirekli oynama alt boyutunda baba egitim durumu gruplar1 arasinda anlamli farklar
bulunmustur (F = 13,758, p = 0,000). Tukey testi, ilkogretim mezunu babalarin ¢ocuklarinin
ortalama puaninin {iniversite mezunu babalarin ¢ocuklarina goére anlamli derecede daha yiiksek
oldugunu (p = 0,000), ayn1 zamanda lise mezunu babalarin g¢ocuklarinin da {iniversite
mezunlarma gore anlamli derecede daha yiliksek puan aldigini (p = 0,000) gostermektedir. Bu,
Universite mezunu babalarin ¢ocuklarinin daha az oyun oynadigini gosterebilmektedir. Baba
egitim durumu gruplar1 arasinda hayata yansitma puanlari agisindan anlamli fark bulunmamistir

(F = 2,735, p = 0,069).

Dijital Oyun Bagimhlig1 Olgegi'nin toplam puaninda baba egitim durumu gruplari arasinda
anlaml farklar bulunmustur (F = 7,444, p = 0,001). Tukey testi sonuglarina gore, ilkogretim
mezunu babalarm cocuklar1 (ortalama 55,32) ve lise mezunu babalarin ¢ocuklar1 (57,26),
iiniversite mezunu babalarm ¢ocuklarmna gore anlamli derecede daha yiiksek puan almstir (p =
0,014 ve p = 0,002). Dolayisiyla, iiniversite mezunu babalarin ¢ocuklarinin genel olarak dijital

oyun bagimlilig1 egilimlerinin daha diisiik oldugu goriilebilmektedir.
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Beden memnuniyeti acisindan baba egitim durumu gruplari arasinda anlamli farklar
bulunmustur (F = 3,515, p =0,033). Tukey testi sonuglarma gore, ilkogretim mezunu babalarin
cocuklar1 (ortalama 0,4516), lise mezunu babalarin ¢ocuklarina gore anlamli derecede daha
diistik beden memnuniyetine sahiptir (p = 0,045). Baba egitim durumu ile mevcut beden algisi

ve arzu edilen beden algis1 arasinda anlamli bir fark bulunmamustir.

4.7.Anne Calisma Durumuna Gore Farkhlasmalar
Tablo 10.
Katilimcilarin Anne Calisma Durumuna Gére DOBE Olgegi ve Alt Olcek Puanlarimin
Farklilasma Durumu

Anne
gallsma N  Ortalama g;(:)'ma t df 32;:21]]]1(
urumu

Hayattan Kopma Calistyor 41 15,59 6,603 -1,610 114 ,110
Calismiyor 75 17,55 6,086

Catisma Calistyor 41 13,17 5,123 -,898 114 ,371
Calismiyor 75 14,03 4,790

Surekli Oynama Calistyor 41 12,15 5,448 -1,437 114 ,153
Calismiyor 75 13,57 4,921

Hayata Yansitma Calistyor 41 8,10 3,097 ,626 114 ,532
Calismiyor 75 71,73 2,938

DOBE Olcegi Toplam Calisiyor 41 49,00 17,470 -1,213 114 ,228

Puan Calismiyor 75 52,88 15,909

Katilimeilarm annesinin ¢alisma durumuna gore Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi (DOBE) alt
boyutlari, toplam 6lgek puani ve beden memnuniyeti puanlarinin karsilastirilmasi i¢in bagimsiz

orneklem t-testi kullanilmistir. Anlamlilik seviyesi p < 0,05 olarak kabul edilmistir.

Annenin ¢alisma durumu ile hayattan kopma alt 6l¢ek puanlari arasinda anlamli bir fark
bulunmamustir (t=-1,610, p = 0,110). Ancak ¢alismayan annelerin ¢ocuklarmin ortalama puani
(17,55) calistyor olan annelerin ¢ocuklarinin puanindan (15,59) daha yiiksektir. Bu, calismayan
annelerin ¢ocuklarinin daha fazla hayattan kopma egilimi gdsterdigini ancak farkin anlamli
olmadigini géstermektedir. Annenin ¢alisma durumu ile ¢atigma puanlar1 arasinda anlamli bir
fark bulunmamustir (t=-0,898, p=0,371). Annenin ¢aligma durumu ile siirekli oynama puanlar1
arasinda anlamli bir fark bulunmamistir (t = -1,437, p = 0,153). Annenin ¢alisma durumu ile
hayata yansitma puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmamustir (t = 0,626, p = 0,532). Dijital
Oyun Bagimlilig1 Olgegi toplam puaninda, annenin ¢alisma durumu agisimdan anlamli bir fark

bulunmamustir (t =-1,213, p = 0,228).
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Tablo 11.
Anne Calisma Durumuna Gére Beden Algisi ve Beden Memnuniyetinin Farklilasma Durumu
Anne
Calisma N  Ortalama St. t df An!an}hhk
D Sapma Degeri
urumu
Mevcut Beden Algisi Caligiyor 41  2,9512 1,49919 ,017 114 ,987
Calismryor 75 2,9467 1,35461
Arzu Edilen Beden Calisiyor 41  3,2439 1,47954 -180 114 ,858
Algist Calismiyor 75 3,2933 1,38304
Beden memnuniyeti Caligiyor 41 ,8780 ,97967 ,122 114 ,903
Caligmiyor 75 ,8533 1,07419

*p anlamlilik degeri 0,05 olarak kabul edilmistir

Anne calisma durumu ile mevcut beden algis1 arasinda anlamli bir fark bulunmamustir (t(114)
=0,017, p=0,987). Calisan ve calismayan annelerin ¢ocuklarinin mevcut beden algilar1 benzer
diizeydedir. Anne calisma durumu ile arzu edilen beden algisi arasinda anlamhi bir fark
bulunmamistir (t(114) = -0,180, p = 0,858). Annenin ¢alisma durumu ile beden memnuniyeti
puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamistir (t = 0,122, p = 0,903). Caligmayan annelerin
cocuklarmnin ortalama beden memnuniyeti puani (0,8533), calisan annelerin ¢ocuklarma gore

(0,8780) daha diisiiktiir ancak bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir.

4.8.Baba Calisma Durumuna Gore Farkhilasmalar

Tablo 12.
Katihmecilarin Baba Calisma Durumuna Gore DOBE Olgesi ve Alt Olgek Puanlarimin
Farklilasma Durumu

Baba

Calisma N Ortalama gtd' t df An!arr}llllk
Durum apma Degeri

Hayattan Kopma Calistyor 114 16,90 6,347 ,643 114 522
Calismiyor 2 14,00 4,243

Catisma Calistyor 114 13,75 4,941 ,500 114 ,618
Calismiyor 2 12,00 1,414

Sirekli Oynama Calistyor 114 13,08 5,146 157 114 ,875
Calismiyor 2 12,50 6,364

Hayata Yansitma Calisiyor 114 7,87 2,994 172 114 ,864
Calismiyor 2 7,50 3,536

DOBE Olcegi Toplam Cahsiyor 114 51,61 16,636 474 114 ,636

Puan Calismiyor 2 46,00 ,000

*p anlamlilik degeri 0,05 olarak kabul edilmistir.
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Beden algilar1 incelenen ¢ocuklarin babasinin ¢aligma durumu (¢alistyor/calismiyor) ile Dijital
Oyun Bagimlihigi Olgegi (DOBE) alt boyutlari, toplam puan ve beden memnuniyeti puanlarmnin
karsilastirilmasi i¢in bagimsiz gruplar i¢in t-Testi kullanilmistir.

Calisan babalarin ¢ocuklarinin ortalama hayattan kopma puani, ¢alismayan babalarin
cocuklarmin puani ile karsilastirildiginda bu fark istatistiksel olarak anlamli bulunmamustir (t =
0,643, p = 0,522). Calisan babalarin cocuklarinin ¢atigma puani ortalamasi (13,75), calismayan
babalarin ¢ocuklarmin ortalama puanma (12,00) gore daha yiiksektir, ancak fark anlamli
bulunmamastir (t = 0,500, p = 0,618). Calisan babalarin ¢ocuklarmin ortalama siirekli oynama
puani ile ¢aligmayan babalarin cocuklarinin puani arasindaki fark anlamli degildir (t = 0,157, p
= 0,875). Calisan babalarin ¢ocuklarmnin ortalama hayata yansitma puam (7,87), calismayan
babalarin ¢ocuklarindan (7,50) daha yiiksektir, ancak fark anlamh degildir (t = 0,172, p =
0,864).

Calisan babalarm ¢ocuklarinin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi toplam puani ortalama (51,61),
calismayan babalarin ¢ocuklarinin ortalama puanindan (46,00) daha yiiksek olsa da bu fark
istatistiksel olarak anlamli degildir (t = 0,474, p = 0,636).

Tablo 13.
Katilimcilarin Baba Calisma Durumuna Goére Beden Algist ve Beden Memnuniyetinin
Farklilasma Durumu

Baba

Calisma N  Ortalama g;d'ma t df ﬁzlilghhk
Durumu P g
Mevcut Beden Algisi Calistyor 114 2,9737 1,39823 1,482 114 ,141
Calismiyor 2 1,5000 , 70711
Arzu Edilen Beden Calisiyor 114 3,2982 1,40750 1,293 114 ,199
Algisi
Calismiyor 2 2,0000 1,41421
Beden Memnuniyeti Calistyor 114 ,8684 1,04342 496 114 ,621

Calismiyor 2 ,5000 , 70711

*p anlamlilik degeri 0,05 olarak kabul edilmistir

Calisan babalarin c¢ocuklarinin beden memnuniyeti puani ortalama (0,8684), calismayan
babalarin ¢ocuklarinin puanindan (0,5000) daha yiiksek olsa da fark istatistiksel olarak anlamli
degildir (t = 0,496, p =0,621).

Mevcut beden algisi, arzu edilen beden algis1 ve beden memnuniyeti agisindan calisan ve

calismayan babalarin ¢ocuklar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamastir.
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4.9.Beden Memnuniyeti Durumunun Farkhlasmalan

Tablo 14.
Katilimcilarin Yas Gruplarina Gére Beden Memnuniyetinin Farklilasma Durumu
Yas
Toplam
4 yas 5 yas 6 yas
Say1 21 13 21 55
Bedeninden Memnun
% 18,1% 11,2% 18,1% 47,4%
Beden Memnuniyeti
Say1 22 23 16 61
Bedeninden Memnun Degil
% 19,0% 19,8% 13,8% 52,6%
Say1 43 36 37 116
Toplam
% 37,1% 31,0% 31,9% 100,0%
Pearson Chi-Square = 3,175 p=,204

4, 5 ve 6 yas grubundaki ¢ocuklarin beden memnuniyeti durumlarinin yasa gore farklilagip

farklilasmadigini incelemek amaciyla Pearson Ki-Kare (y?) testi kullanilmastir.

Yapilan analizde, Pearson Ki-Kare degeri 3,175 olarak saptanmis, p degeri 0,204 olarak elde
edilmistir. Dolayisiyla yas gruplar1 ile beden memnuniyeti arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir iligki bulunmamistir. Bu sonug, ¢ocuklarin yaslarina gére bedenlerinden memnun olma ya
da olmama durumlarmin 6nemli 6lgiide degismedigini gostermektedir. Yas gruplar1 arasinda
beden memnuniyeti agisindan farklar gézlenmis olsa da, bu farklar istatistiksel olarak anlamli

degildir.



42

Tablo 15.
Katilmcilarin Cinsiyetlerine Gére Beden Memnuniyetinin Farklilasma Durumu
Cinsiyet
Toplam
Kiz Erkek
Say1 26 29 55
Bedeninden Memnun
% 22,4% 25,0% 47,4%
Beden Memnuniyeti
Say1 31 30 61
Bedeninden Memnun Degil
% 26,7% 25,9% 52,6%
Say1 57 59 116
Toplam
% 49,1% 50,9% 100,0%

Pearson Chi-Square =,146

p=,703

Pearson Chi-Square testi sonucunda elde edilen deger 0,146 ve p-degeri 0,703 tiire. Cinsiyet ile

beden memnuniyeti durumu arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur.

Tablo 16.
Katilimcilarin Mevcut ve Arzu Ettigi Beden Algilart ile Beden Memnuniyeti Durumu
Beden Algisi
Cok Fazla Fazla Toplam
zayif Zayif Zayif NormalKiIOIu Kilolu Obez
Bedeninden  Saytil 10 18 12 2 2 0 55
Beden Memnun % 95% 86% 155%10,3% 1,7% 1,7% 0,0% 47,4%
Memnuniyeti
Yoo deninden  Sayt10 13 18 7 10 2 1 61
Memnun Degil o5 869 11,2%155%6,0% 8,6% 1,7% 0,9% 52,6%
Say1 21 23 36 19 12 4 1 116
Toplam
% 18,1% 19,8%31,0%16,4% 10,3%3,4% 0,9% 100,0%

Pearson Chi-Square = 7,799 p=,253

Pearson Chi-Square testi sonucunda elde edilen deger 7,799 ve p-degeri 0,253’tiir. p>0,05

oldugu i¢in, sahip olunan ve istenen beden algisi ile beden memnuniyeti durumu arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmadigmi gostermektedir.
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5. TARTISMA VE YORUM

Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin beden algisi ile dijital oyun bagimliliklar1 egilimi
arasindaki iligki detayli bir sekilde incelenmistir. Arastirmanin sonuclari, dijital oyun
bagimliligi egilimi ile beden algis1 arasindaki iliskinin varligini ve bazi demografik faktorlerin

bu iligkide farklilasmaya neden oldugunu ortaya koymustur.

5.1.Beden Algisi ile Dijital Oyun Bagimhhg Egilimi

Mevcut arastirmada, dijital oyun bagimmlilig1 egilimi ve alt 6lgekleri ile mevcut beden
algis1 arasinda bazi anlaml iligkiler oldugu saptanmistir. "Siirekli Oynama" alt 6lcegi ile
mevcut beden algis1 (r = 0,194, p < 0,05) ve "Hayata Yansitma" alt 6lgegi ile mevcut beden
algist (r = 0,223, p < 0,05) arasinda diisiik diizeyde de olsa anlamli korelasyonel iligkiler
bulunmustur. Bu bulgular, dijital oyun oynama davranisinin bireylerin kendilerini nasil
algiladiklar1 iizerinde bir etkisi olabilecegini diislindiirmektedir. Benzer sekilde Barlett ve
Harris’in (2008) yaptig1 ¢alismada, uzun siireli dijital oyun oynamanin, oyuncularm beden
algis1 iizerinde olumsuz bir etkisi oldugunu bulmustur. Ozellikle, gercek hayattaki fiziksel
goriiniimiin, oyun karakterlerinin idealize edilmis goriintiileriyle karsilagtirilmasi sonucunda,
bireylerin beden algilarmmda olumsuz degisiklikler gozlemlenmistir. Bu, dijital oyunlarin
bireylerin beden imaj1 lizerinde dolayl bir etkisi olabilecegini gostermektedir. Beden algisi ile
yakindan iliskili bir kavram olan beden memnuniyetinin dijital oyun bagimlilig1 ile daha diisiik
saptandigr gorilmiistiir (Kim, LarRose ve Peng, 2009). Bu c¢alismada, dijital oyun
bagimliligmin bireylerin sosyal yasamlarmi etkiledigi, bu durumun da beden memnuniyeti

Uzerinde olumsuz bir etkisi olabilecegi 6ne siiriilmiistiir.

Dijital oyun kavraminda birgok faktorden bahsedilebilmektedir. Oyunlarda karsilasilan
karakterler de bunlardan biridir. Dijital oyunlarda yer alan idealize edilmis karakterlerin,
oyuncularin beden algis1 iizerinde 6nemli bir etkisi olabilecegi goriilmiistiir. Arastirma,
ozellikle geng bireylerin bu tiir karakterlerle etkilesim halinde olduklarinda, kendi beden
imajlarma yonelik olumsuz duygular gelistirebildiklerini ortaya koymustur (Harrison, 2000).
Dijital oyunlardaki idealize edilmis karakterlerin, sosyal karsilastirma mekanizmalarini
tetikleyerek bireylerin beden algismi olumsuz ydnde etkileyebilecegi bulunmustur. Ozellikle
kadin oyuncular, oyunlardaki ince ve cekici karakterlerle kendilerini kiyasladiklarinda,

bedenlerinden memnuniyetsizlik duyma olasiliklar1 artmaktadir (Bessenoff, 2006). Dolayistyla
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dijital oyunun ¢ok sik kullanilmasi durumunda bu durumun olumsuz sonuglarinin sikligi ve

cesitleri de artabilecegi dngoriilmektedir.

Dijital oyun bagimlilig1 ile beden algis1 arasinda bazi iligkiler bulunsa da, bu iliskinin
her zaman tutarl ve giiclii olmadig1 goriilmiistiir. Dijital oyun bagimlilig ile olumsuz beden
algis1 arasinda bulunan baz iliskiler, literatiirdeki benzer ¢alismalarla uyumludur. Ornegin,
Barlett ve arkadaslarinin (2008) yaptig1 ¢alisma, dijital oyun bagimliliginm, 6zellikle beden
imaj1 lizerine yogunlasan oyunlar oynayan bireylerde olumsuz beden algisina yol acabilecegini
gostermistir. Bu calisma, oyunlarda idealize edilmis beden imajlariyla siirekli etkilesim halinde
olan bireylerin, kendi bedenleriyle ilgili memnuniyetsizlik yasama olasiliklarinin daha yiiksek
oldugunu ortaya koymaktadir. Grabe ve arkadaslarinin (2008) meta-analizi de, medya ve dijital
oyunlarda gorulen idealize edilmis bedenlerin, bireylerin beden algisi lizerinde olumsuz etkiler
yaratabilecegini gostermektedir. Bu bulgular, dijital oyunlarin bireylerin beden algisimni

olumsuz etkileyebilecegi hipotezini desteklemektedir.

Dijital oyunlarin bireylerin beden algisini nasil etkiledigini anlamak Onemlidir.
Ozellikle geng bireyler arasinda popiiler olan dijital oyunlarm, idealize edilmis beden
imajlartyla dolu oldugu diisiiniildiiglinde, bu oyunlarin uzun vadede bireylerin beden algis1
Uzerinde olumsuz etkiler yaratabilecegi agiktir. Bu durum, dijital oyun bagimliliginin yalnizca
psikososyal ve bilissel siirecler lizerinde degil, ayn1 zamanda bireylerin fiziksel benlik algilari
iizerinde de etkili olabilecegini gdstermektedir. Ote yandan, bazi ¢alismalar bu iliskiyi
desteklememektedir. Przybylski ve Weinstein (2017) tarafindan yapilan bir arastirmada, dijital
oyun oynama siiresi ile beden algis1 arasinda anlaml bir iliski bulunamamistir. Bu ¢aligma,
dijital oyunlarin beden algis1 tizerindeki etkilerinin her zaman olumsuz olmadigin1 ve hatta baz1
durumlarda etkisiz kalabilecegini 6ne stirmektedir. Benzer sekilde, Tiggemann ve Slater (2014)
tarafindan yapilan arastirma, dijital oyun bagimliligi ile beden algis1 arasindaki iligkinin zay1f
ve istatistiksel olarak anlamsiz oldugunu ortaya koymustur. Bu calisma, 6zellikle geng kadnlar
iizerinde yapilan arastirmalarda, dijital oyunlarin beden algis1 tizerindeki etkilerinin minimal
oldugunu gostermistir. Tiggemann ve Slater, dijital oyunlarm bireylerin beden algisi iizerindeki
etkilerinin, sosyal medya ve diger medya tiirlerine kiyasla daha az belirgin olabilecegini
belirtmektedir. Bu durum, dijital oyunlarin her zaman beden algis1 iizerinde gii¢lii bir etkiye

sahip olmadigma isaret eder.

Desteklemeyen bu bulgular, dijital oyun bagimlilig1 ile beden algis1 arasindaki iligkinin

bireyden bireye farklilik gdsterebilecegini ve bu iligkinin yalnizca dijital oyun oynama siiresiyle
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aciklanamayacagii gostermektedir. Bu baglamda, bireylerin kisisel 6zellikleri, yasam tarzi,
sosyal cevreleri ve diger medya tiiketim aligkanliklar1 gibi faktorlerin de dikkate alinmasi
gerekmektedir. Ozellikle, dijital oyunlar ile beden algis1 arasindaki iliskiyi inceleyen

gelecekteki calismalarin, bu tiir degiskenleri de icermesi dnemlidir.

Dijital oyun bagimlilig1 ile beden algis1 arasindaki iliskinin tam olarak anlasilabilmesi
icin, oyun igeriklerinin, bireysel farkliliklarin ve sosyal baglamlarin dikkate alindigi daha
kapsamli arastirmalara ihtiyac vardir. Arastirmacilar, dijital oyunlarin daha ¢ok eglence amacgh
oldugunu ve oyuncularin beden algisi lizerinde belirgin bir etki yaratmadigini savunmustur
(Olson, 2010). Bu sonug, ¢alismadaki hayattan kopma ve ¢atisma alt 6lgeklerinde 6nemli bir
etki bulunmamasini destekler niteliktedir. Benzer olarak, Przybylski ve Weinstein (2017) de

beden algis1 ve dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir iligki bulamamuistir.

Bu baglamda, calismanin bulgulari, dijital oyunlarin beden algis1 lizerindeki potansiyel
etkilerini ortaya koymakta, ancak bu etkinin genellestirilmesinin zor oldugunu gostermektedir.
Bu nedenle, dijital oyunlarm beden algis1 {izerindeki etkilerinin daha iyi anlasilabilmesi i¢in,

gelecekte yapilacak ¢alismalarm birgok degiskeni ayni anda dikkate almas1 6nemlidir.
5.2.Beden Algisi, Beden Memnuniyeti ve Demografik Ozellikler

Mevcut beden algis1 agisindan bakildiginda, kiz ¢ocuklarinin ortalamasi (Ort.=2,9649)
erkek cocuklarma (Ort.=2,9322) ¢ok yakin olmakla birlikte, bu fark istatistiksel olarak anlaml
bulunmamastir (p=0,901). Cinsiyetin beden algis1 iizerinde farkl etkiler gosterdigine dair ¢esitli
calismalar bulunmaktadir. Ornegin, McCabe ve Ricciardelli (2005), kiz ¢ocuklarinin beden
imaj1 konusunda daha hassas oldugunu ve erkek ¢ocuklarina kiyasla bedenleriyle ilgili daha

fazla endise duyduklarini ileri siirmektedir.

Arzu edilen beden algisinda, erkek ¢ocuklarin daha yiiksek bir ortalamaya sahip oldugu
goriilmektedir (Ort.=3,5254), bu da erkek ¢ocuklarinin bedenlerinden memnun olmayip daha
kasl veya daha ideal bir beden arzuladiklar1 ihtimalini diisiindiirebilir. Kiz ¢ocuklarmin arzu
edilen beden algis1 ortalamasi ise daha diisiiktiir (Ort.=3,0175), bu durum, kizlarin bedenleriyle
erkeklere kiyasla daha az memnuniyetsizlik yasadiklarini, ancak yine de ideal bir beden
arayisinda olduklarin1 gdsterebilir. Bu fark, anlamlilik smirmda olup (p=0,052) istatistiksel
olarak anlamli kabul edilmemektedir, ancak bu degerin oldukca diisiik olmas1 dikkate degerdir.

Literatiirde, erkek cocuklarin beden algisinin kaslilik tizerine odaklandigi, kiz cocuklarinin ise
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daha zayif bir beden arzuladigi vurgulanmaktadir (McCabe ve Ricciardelli, 2004). Bu

caligmada da arzu edilen beden algis1 agisindan bu egilim gézlemlenmektedir.

Yas gruplarina gére beden memnuniyeti agisindan anlamli bir fark bulunmamistir (p =
0.157). 6 yas grubunda beden memnuniyetinin diger gruplara goére daha diisiik oldugu
gbzlemlenmesine ragmen, bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir. Bu sonug, yasin beden
algis1 lizerinde belirgin bir etkisi olmadigmi gdstermektedir. Bireylerin beden memnuniyeti
farkliliklar1 yasam kosullar1 ve tarzi, sosyal fakorler, psikolojik duruma gore sekil alabildigi,
yas faktoriiniin belirgin bir fark yaratmadigi ¢calismalar saptanmistir (Levine ve Murnen, 2009;
Abakay, Alincak ve Ay, 2017) Ancak buna karsilik yas ile beden memnuniyeti arasinda oldukga
giiclii korelasyon saptandigi ¢alismalar da mevcuttur. Hamurcu ve ark. (2015), calismalarinda
artan yasla beden memnuniyetinin anlamli bir iligkisi oldugunu saptamuglardir. Okul 6ncesi
donem c¢ocuklarinda bilissel ve duygusal gelisim tam olarak olgunlasmamasiyla beraber,
bedenlerini anlamlandirma ve degerlendirme konusunda yetkinligine sahip olmayabilirler. Yas
faktoriiniin anlamli derecede etki ettigi arastirmalar genelde daha biiyiik yas gruplariyla
incelenmistir. Bu nedenle bu yas grubundaki beden algis1 dolayisiyla beden memnuniyeti

incelendiginde yas faktoriiniin anlamli sonuglara ulagsamadigi diisiiniilmektedir.

Yaglanma ile birlikte beden imajinin hala 6nemli seviyede kalmasi, fiziksel goriiniimden
ziyade, beden yeterliliginin 6n plana ¢ikmasindan kaynakli oldugu sonucuna ulagilmistir. Bu
sonug, yasl yetiskinler tarafindan duyulan beden memnuniyetinin goriiniis sebepli degil, rahat
bir yasam gecirmek i¢in gerekli beden tipine sahip olmak amagli oldugunu; dolayisiyla beden
memnuniyetinin her zaman icin fiziksel goriiniisle alakali olmadigmi gostermektedir. Yas
degiskeni ile beden algis1 arasindaki iliski, diger faktorlerde oldugu gibi karmasik bir yapiya
sahip olabilmektedir (Baker ve Gringart, 2015).

Kiz ve erkek ¢ocuklar arasinda beden memnuniyeti agisindan anlamli bir fark
bulunmamistir (p = 0.980). Hem kiz hem de erkek cocuklar benzer seviyelerde beden
memnuniyetine sahip goriinmektedir. Bu bulgu, cinsiyetin ¢ocuklarin beden algilar1 iizerinde
belirleyici bir faktor olmadigmni gostermektedir. Literatiirde genellikle ergenlik doneminde
cinsiyetin beden algisi iizerinde etkili oldugu belirtilirken, okul 6ncesi donemde bu etkinin
goriilmemesi beklenen bir durumdur. Bu sonug, c¢ocuklarin erken yaslarda cinsiyet
farkindaliklarmin heniiz beden algilarmi etkileyecek diizeye gelmemis olabilecegini

diistindiirmektedir. Cinsiyetin 06zellikle ¢ocuklarda belirgin bir etki yaratmamasi daha
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oncesinde de gozlenmis bir durum olmakla birlikte, cocuklarin beden memnuniyetinin genelde
ailevi, sosyal ve bireysel faktorlere bagli olarak degistigi gdzlemlenmistir (Grabe, Ward ve
Hyde, 2008; McCabe ve Ricciardelli, 2004). Buna karsilik, bazi ¢alismalarda kiz ¢ocuklarinda
erkek ¢ocuklarma gore daha diisik beden memnuniyetine sahip olma durumu gorilmektedir
(Thompson ve Stice, 2001). Peat ve digerlerinin (2008) yaptig1 calismada, erkeklerin kadinlara
gore daha yiiksek beden memnuniyetine sahip oldugu ve bunun ileriki yasam donemlerinde de
devam ettigi goriilmiistiir. Cinsiyetin ¢ocuklarin beden algisi izerinde etkili olmasi ¢cok boyutlu

faktorlere bagli olarak degisiklik gdsterdigi saptanmustir.

Ebeveyn egitim diizeyleri incelendiginde, anne egitim diizeyinde istatistiksel olarak
farliliklar saptanmistir. 1lkdgretim mezunu annelerin cocuklari, beden memnuniyeti puani
acisindan liniversite mezunu annelerin ¢ocuklarmma gore anlamli derecede daha diisiik puan
almistir. Bu, annenin egitim seviyesinin ¢ocuklarin beden algis1 iizerinde etkisi olabilecegini
vurgulamaktadir. Baba egitim seviyesinin etkileri incelendiginde ise, ilkdgretim mezunu
babalarin ¢ocuklarmi beden memnuniyeti seviyesi, lise mezunu babalarin ¢ocuklarin beden
memnuniyeti seviyesinden anlamli derecede daha diisiiktiir. Tatangelo ve Ricciardelli’nin
(2013) calismasina bakildiginda benzer olarak, ebeveyn egitim seviyesinin ¢ocuklarin beden
algis1 iizerinde anlamli etkiler fark edilmistir. Ozellikle yiiksek egitim seviyesine sahip
ebeveynler, cocuklarma daha saglikli beden algis1 gelistirmeleri konusunda bilingli
yaklastiklar1 ve beden memnuniyetini destekledikleri goriilmiistiir. Egitim seviyesi yliksek olan

annelerin, beden algis1 konusunda destekleyici rol tistlendigi saptanmistir.

Beden memnuniyeti ve ebeveyn egitim diizeyi arasindaki iliskinin saptanmas1 amaciyla
ergenler ile yapilan bir ¢alismada; bulgular, anne ve babanin egitim seviyesinin yiikselmesiyle
cocuklarmin beden algisinin daha olumlu hale geldigi belirlenmistir. Egitim seviyesi yiiksek
ebeveynler, medyanin yarattig1 ideal beden algisina karsi daha direngli davranmaktadir
(Crespo, Cebolla ve Gonzélez, 2018). Yiiksek egitim diizeyine sahip ebeveynlerin ¢cocuklarinin
beden memnuniyet diizeyinin daha yiiksek oldugu belirlenmekle birlikte, bu ebeveynlerin
saglikli yasam tarzini benimsemesi ve bedeni oldugu gibi kabul etme konusunda

farkindaliklarmin ytiksek oldugu goriilmiistiir (McCabe ve Ricciardelli, 2005).

Egitim diizeyi yliksek olan ebeveynler, ¢ocuklarina beden imaji, saglkli yasam, fiziksel
aktivite ve beslenme gibi konularda daha bilingli bir sekilde rehberlik edebilmektedir. Bu,

cocuklarin daha olumlu beden algisina sahip olmalarmna yardime1 olmastyla birlikte; egitimli
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ebeveynler, medya ve sosyal baskilar konusunda ¢ocuklarini daha iyi bilgilendirerek, beden
memnuniyeti gelisimine katkida bulunabilmektedir. Anne baba egitim seviyesinin
yiikselmesiyle birlikte, ¢ocuklarini sosyal normlar, farkli bedenlerin kabulli, medya etkileri,
gerceklikten uzak beden imaji kaliplar1 konularinda daha bilingli sekilde yonlendirebilir,
olumsuz etkilerini azaltabilir durumda olabilmektedir. Ancak ebeveyn egitim seviyesinin
iligkili bulunmadigi, daha ¢ok medya ve akran baskisinin beden algisini etkiledigi sonuglarma

da rastlanmaktadir (Smith ve Petrie, 2006).

Beden algisi, yalnizca ebeveyn egitim seviyesinden degil; kiginin psikolojik yapisindan,
karakterinden, deneyimlerinden de etkilenmektedir. Akran baskisi, sosyal medya etKisi,
travmatik deneyimler, genetik yatkinlik; anne babanin egitim seviyesinden daha kuvvetli etkiler
yaratabilmektedir. Ogden ve Steward (2000), calismalarinda anne ve babanin egitim
seviyesinin ana faktor olarak ele alinmadigini, bireysel ve kiiltiirel faktorlerin gok daha 6nde
oldugunu vurgulamistir. Toplumun genel kiiltiirii, 6zellikle sosyal medyada sunulan ideal beden
imaj1, ebeveyn davranislar gii¢lii bir sekilde etki sahibi olup, anne babanin egitim seviyesinin
direkt etkiye sahip olmadigi da goriilebilmektedir. Egitim seviyesi yiiksek olan ebeveynler,
cocuklarina daha olumlu beden algis1 gelistirmeleri konusunda yardim etme potansiyeline sahip
olabilmektedir. Ancak beden algisi, sadece ebeveyn egitimiyle sinirli degildir; bireysel
psikolojik faktorler, sosyal cevre, medya etkileri ve Kkiltirel normlar da &énemli rol
oynamaktadir. Bu nedenle bazi1 ¢alismalarda ebeveyn egitiminin etkisi vurgulanirken, bazi

calismalarda bu etkinin sinirli oldugu bulunmustur.

Anne ve babanm bir iste calisma durumu bu arastirmada ele alinmis ve sonucunda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir. Bu sonuglar, Ata ve arkadaslar1 (2007) ve
McCabe ve Ricciardelli (2005) tarafindan yapilan ¢calismalarla uyumludur. Her iki calismada
da ebeveynlerin is durumunun cocuklarin beden algis1 iizerinde belirgin bir etkisinin
bulunmadig1 vurgulanmistir. Bireylerin beden memnuniyetinin bireysel ve sosyal faktorlerden
daha fazla etkilendigi, ebeveynlerin ¢aligma statiisiiniin bu konuda dogrudan bir etkisi olmadig1
belirtilmistir (Ata ve ark., 2007). Ote yandan, Tiggemann ve Lynch (2001) ve Piko ve Hamvai
(2010) gibi ¢aligmalar, ¢alisan ebeveynlerin ¢ocuklarinin daha olumlu bir beden algisina sahip
olabilecegini ©One silirmektedir. Bu bulgular, ebeveynlerin i durumu ile ¢ocuklarinin
bagimsizlik, sorumluluk alma ve medya etkilerine kars1 direng gelistirme yetenekleri arasinda
pozitif bir iligki oldugunu gdstermektedir. Ancak, bu etkinin her zaman istatistiksel olarak

anlamli olmadig1 ve ¢aligma gruplar1 arasinda degisiklik gosterebilecegi de unutulmamalidir.
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Ebeveynlerin is durumu, ¢ocuklarin beden memnuniyetine dogrudan bir etken olmasa da

dolayl yollarla etkileyici olabilmektedir.

5.3.Dijital Oyun Bagimlihg Egilimi ve Demografik Ozellikler

Bu calismada yas ve cinsiyetin dijital oyun bagmmliligi egilimi iizerindeki etkileri

nmn nmn

incelenmistir. Dijital oyun bagimlilig1 alt dlgekleri olan "hayattan kopma," "catigma," "stirekli
oynama," ve "hayata yansitma" ile toplam oOlcek puanlar1 dikkate alindiginda, yasin ve
cinsiyetin etkilerinin istatistiksel olarak anlamli olmadigi goriilmiistiir. Ancak, farkli yas

gruplar1 ve cinsiyetler arasinda gozlenen bazi egilimler dikkate degerdir.

6 yas grubunda dijital oyun bagimliligina yonelik egilimlerin biraz daha yiiksek oldugu
gbzlemlenmistir. Ornegin, 6 yas grubunun "hayattan kopma" puani (ortalama = 18,73) diger
yas gruplaria gore daha yiiksektir. Bu durum, okul 6ncesi ¢ocuklarda yas ilerledik¢e dijital
oyunlara olan ilginin arttigim1 ve bu durumun bagimlilik egilimlerine yansiyabilecegini
disiindiirebilmektedir. Griffiths ve Davies (2005)’in c¢alismasinda da benzer olarak yas
ilerledik¢e dijital oyunlarla daha fazla zaman gecirildigi, 6zellikle okul ¢agindaki ¢cocuklarda
oyun bagimlilig1 riskinin artig gosterdigi saptanmistir. Bu durum 6 yas grubunun daha yiiksek
dijital oyun bagimlilig1 egilimi puanlar1 almasini agiklayabilmektedir. Yas¢a daha biiyiik
cocuklarda daha yiiksek bagimlilik riskinin goriilebilecegi, yasa bagli olarak bagimlilik

seviyesinin de degisecegi bulgulari; bu arastirmanin bulgulariyla 6rtiismektedir (Gentile, 2009).

Dijital oyun bagimlilig1 iizerine yapilan bir bagka arastirmada, yas faktoriiniin dijital
oyun bagimliliginda belirgin bir etken olmadigi belirtilmistir. Dijital oyunlarin ¢ocuklarin
bilissel ve sosyal gelisimi {izerindeki etkilerinin daha ¢ok oyunun tiiriine ve siirelerine bagh
oldugu vurgulanmistir (Valkenburg ve Peter, 2011). Dolayisiyla yas degiskeni ele almnirken

diger faktorlerin etkisini goz ardi etmeden incelemek yerinde olacaktir.

Cinsiyet degiskeni agisindan yapilan analizlerde, dijital oyun bagimhiligina yonelik
toplam puanlar ve alt 6l¢ekler arasinda anlamli bir fark bulunmamistir. "Hayattan kopma" alt
olgeginde (t=-0,019, p=0,985) ve "catigma" alt Gl¢eginde (t=-0,995, p=0,322) cinsiyetin
bagimlilik egilimleri lizerinde belirgin bir etkisi olmadig1 goriilmiistiir. Bu durum, kiz ve erkek
cocuklarin dijital oyun bagimlilig1 agisindan benzer risklere sahip olabilecegini gostermektedir.
Bununla birlikte, erkek ¢ocuklarin genel olarak daha yiiksek puanlar aldigi, 6zellikle "hayata

yansitma" alt 6lgeginde erkeklerin ortalama puanlarmin (ortalama = 8,24) kizlara (ortalama =
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7,47) gore daha yliksek oldugu dikkat ¢ekmektedir. Bu durum, erkek cocuklarin dijital

oyunlardaki sanal diinyay1 daha fazla giinliikk yasamlarina yansittiklarini gosterebilmektedir.

Erkek cocuklarin dijital oyunlara daha fazla egilim gosterdigi, bu nedenle oyun
bagimlilig riskinin daha yiiksek seviyede olabilecegi goriilmiistiir (Griffiths ve dig., 2012).
Dolayisiyla erkeklerin oyun oynama sikliklar1 ve oyunlara olan bagliliklari, bu grupta daha
yiiksek bagimlilik puanlarma sebep olabilmektedir. Hartanto ve Toh’un (2020) arastirmasina
gore de erkekler dijital oyunlarla daha fazla vakit ge¢irmekte ve bu durum bagimliliga yol
acabilmektedir. Ote yandan cinsiyetin etkisi incelenen baska bir ¢alismada, cinsiyet farkmnim
anlamli bir etkisi olmadigi, kizlar ve erkeklerin benzer bagimlilik seviyelerine sahip olabilecegi
goriilmiistiir (Chou & Tsai, 2007). Bu, mevcut calismada cinsiyet farkinin istatistiksel olarak

anlamli bulunmamasini destekler niteliktedir.

Bu caligmanin bulgulari, yas ve cinsiyetin dijital oyun bagimlilig1 egilimleri lizerinde
belirgin bir etkisinin olmadigin1 gostermektedir. Literatiirde bazi ¢calismalar yas ve cinsiyetin
dijital oyun bagimlilig1 iizerinde etkili olabilecegini dne siirse de bu calismada yas ve cinsiyet
farklarmin istatistiksel olarak anlamli olmadigi gozlemlenmistir. Bununla birlikte, yas
ilerledikge dijital oyun bagimliligina yonelik egilimlerin artabilecegi ve erkek ¢ocuklarin dijital
oyunlar1 daha fazla hayatlarma yansitma egiliminde olduklar1 yoniindeki bulgular dikkate
degerdir. Bu sonuglar, dijital oyun bagimliligina yonelik daha kapsamli ve farkli yas gruplarini

kapsayan arastirmalar yapilmasi gerektigini gostermektedir.

Anne ve baba egitim durumu, ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig1 egilimleri iizerinde
onemli bir etkiye sahip olabilir. Yapilan analizlere gore, hem baba hem de anne egitim
durumunun dijital oyun bagimlilig1 egilimi 6lgegi (DOBE) toplam puani ve alt boyutlar1
iizerinde anlamli etkileri bulunmaktadir. Bu bulgular, literatiirde de farkli sekillerde
desteklenmekte ve ¢elisen sonuglarla karsilasilmaktadir. Baba egitim durumunun 6zellikle
"catigma", "siirekli oynama" ve DOBE toplam puani ilizerinde anlaml etkileri goriilmektedir.
Universite mezunu babalarm ¢ocuklarinim, lise ve ilkdgretim mezunu babalarm ¢ocuklarmna
kiyasla daha diisiik dijital oyun bagimlilig1 puanlarma sahip oldugu goriilmektedir. Bu bulgu,
yiiksek egitim seviyesindeki babalarin ¢ocuklarmm dijital oyun oynama stirelerini daha iyi
kontrol edebildigi ve dijital oyunlara olan bagimlilig1 azaltabildiklerini gostermektedir.

Literatiirde de egitim diizeyinin artmasiyla ¢ocuklarin ekran basinda gecirdikleri siirelerin

azaldigin1 gosteren calismalar mevcuttur (Hartanto & Toh, 2020).
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Destekleyen literatiirde, yiiksek egitim seviyesine sahip ebeveynlerin, gocuklarina oyun
stirelerini smirlama ve dijital oyunlarla ilgili daha bilingli rehberlik sunma konusunda daha
basarili olduklar1 belirtilmistir (Gentile, 2009). Ozellikle iiniversite mezunu ebeveynlerin,
cocuklarinin oyun aligkanliklarini daha yakindan takip ettigi ve oyun bagimliligina karsi
onlemler aldig1 bildirilmistir (Griffiths ve ark., 2012). Ancak, bu durumun tam tersi bulgulara
sahip olan ¢alismalar da mevcuttur. Ornegin Valkenburg ve Peter (2011) yaptiklar1 ¢alismada,
ebeveynin egitim seviyesinin ¢ocuklarin dijital oyun bagimmlilig: tizerinde anlamh bir farka
sebep olmadigini belirtmislerdir. Bu ¢alisgma, oyun bagimhiliginin daha ¢ok ¢ocugun

karakteristik 6zellikleri ve sosyal ¢evresi ile iliskili oldugunu savunmaktadir.

Anne egitim durumu da dijital oyun bagimliligi 6lgegi alt boyutlarindan "catigma",
"siirekli oynama" ve DOBE toplam puani iizerinde anlamli etkiler gostermistir. Ilkdgretim
mezunu annelerin ¢ocuklarmin, lise ve iiniversite mezunu annelerin ¢ocuklarina kiyasla daha
yiiksek dijital oyun bagimlilig1 puanlarina sahip oldugu bulunmustur. Bu durum, daha diisiik
egitim seviyesine sahip annelerin ¢gocuklarmnin dijital oyun bagimliligina kars1 daha savunmasiz
olabilecegini diisiindiirmektedir. Yiiksek egitim seviyesine sahip annelerin, ¢ocuklarina daha
yapilandirilmig bir ev ortamui saglayarak oyun siirelerini sinirlandirma konusunda daha etkili

olabilecekleri belirtilmistir (Griffiths et al., 2012).

Destekleyen ¢aligmalardan biri olan Chou ve Tsai (2007), yiiksek egitim seviyesindeki
annelerin, ¢ocuklarinin dijital oyun aliskanliklarim1 daha yakindan takip ettiklerini ve oyun
bagimlilig1 gelistirmelerini dnleyebildiklerini vurgulamaktadir. Bu ¢alismaya gore, annelerin
egitim diizeyi arttikga, c¢ocuklarinin daha dengeli bir oyun alisgkanhigi gelistirdigi
gbozlemlenmistir. Diger taraftan, anne egitim diizeyinin oyun bagimlilig1 lizerinde etkisinin
bulunmadigmi iddia eden bazi ¢alismalar da vardir. Ornegin Griffiths ve Davies (2005),
annelerin egitim seviyesinin, cocuklarin dijital oyun bagimliliginda anlamli bir fark
yaratmadigmi belirtmislerdir. Bu ¢aligmaya gore, bagimlilik egilimi daha ¢ok oyun igerigi,

oynama siiresi ve ¢ocuklarin sosyal ¢evresiyle iligkilidir.

Genel olarak, yiiksek egitim diizeyine sahip ebeveynlerin, ¢ocuklarinin dijital oyun
bagimliligma kars1 daha bilingli yaklagimlar sergiledigi ve ¢ocuklarinin daha az bagimlilik
gelistirdigi yoniinde bulgular vardir. Ancak bazi c¢aligmalar, ebeveyn egitim diizeyinin

bagimlilik lizerindeki etkisinin sinirli veya anlamsiz oldugunu 6ne stirmektedir. Bu farkliliklar,
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bagimliligin ¢ok boyutlu bir fenomen olmasi ve bireysel faktorlerin yani sira gevresel

faktorlerin de 6nemli rol oynayabilmesiyle aciklanabilmektedir.

Literatiire gore, c¢alisan annelerin ¢ocuklarmin daha fazla sosyal aktiviteye
yonlendirilme egiliminde oldugunu ve bu sayede dijital oyunlara olan bagimliliklarmin daha
diisiik olabilecegi goriilmektedir (Bianchi & Robinson, 1997). Bu ¢alismada, ¢alisan annelerin
cocuklarmnin dijital oyun siiresinin daha az oldugu, ¢ilinkii cocuklarin okul dis1 aktivitelere daha
fazla katildig1 belirtilmistir. Ancak, bazi caligmalar, calismayan annelerin ¢cocuklarmin dijital
oyunlara daha az bagimlilik gelistirdigini gostermektedir. Bu ¢aligmalar, evde daha fazla vakit
geciren annelerin ¢ocuklariyla daha fazla etkilesim kurdugunu ve onlarin dijital oyunlar1 daha
kontrollii sekilde kullanmalarina yardimci olduklarini1 savunmaktadir (Vandewater, Bickham,
& Lee, 2006). Bu bulgular, ¢alismayan annelerin ¢ocuklarinin dijital oyun bagimliligina kars1

daha korunakl olabilecegini 6ne stirmektedir.

Bu arastirmada baba ¢aligma durumu ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir
fark bulunmamigstir. Calisan ve ¢alismayan babalarin ¢ocuklarmmin dijital oyun bagimlilig:
egilimleri arasinda 6nemli bir fark olmamasi, babalarin ¢alisma durumunun ¢ocuklarmn dijital
oyun oynama aliskanliklar1iizerinde sinirl bir etkisinin oldugunu gostermektedir. Baba ¢alisma
durumu ile ilgili bulgular, literatiirde de benzer sekilde ele alinmaktadir. Ornegin, bazi
arastirmalar babalarin ¢ocuklarinin oyun aliskanliklar iizerindeki etkisinin anneye kiyasla daha

az belirgin oldugunu savunmaktadir (Hart et al., 2015).

Calisan babalarin ¢ocuklarinin daha az dijital oyun bagimlilig1 gelistirdigi sonucuna
varan calismalar mevcuttur (Livingstone & Helsper, 2008). Bu arastrmaya gore, calisan
babalarin cocuklariyla daha az vakit gecirdigi ve bu nedenle ¢ocuklarmm oyun oynama
aliskanliklar1 iizerinde daha az dogrudan etki sahibi olduklar1 vurgulanmustir. Ote yandan, bazi
calismalar, calismayan babalarin ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilig: riskinin daha yiiksek
oldugunu gostermektedir. Bu calismalara gore, evde daha fazla vakit geciren babalarin
cocuklariyla oyun aligkanliklarini daha yakindan takip ettikleri ve onlarmn dijital oyun
bagimliligima kars1 daha bilingli dnlemler alabildikleri iddia edilmektedir (Griffiths, 2010).

Hem anne hem de baba ¢alisma durumu ile dijital oyun bagimlilig1 egilimi arasinda
anlamli bir iligki bulunmamakla birlikte, ¢alismayan ebeveynlerin ¢ocuklarmin dijital oyun

bagimliligma daha yatkm oldugu gozlemlenmistir. Bu bulgular, ebeveynlerin calisma
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durumunun dijital oyun bagimlilig1 {lizerindeki etkilerinin karmasik oldugunu ve farkl

etmenlerle iliskilendirilebilecegini gostermektedir.

5.4.Arastirmanmn Giiclii Yonleri, Stmirhhiklarn ve Etik Sorunlar

5.4.1.Gugld Yonler

Arastirmanin en onemli gii¢clii yonlerinden biri, giinlimiizde giderek artan dijital oyun
bagimlilig1 sorununu okul 6ncesi donemde incelemesidir. Bu yas grubundaki cocuklarin dijital
oyunlara yonelik bagimlilik egilimlerini belirlemek, erken miidahale stratejileri gelistirilmesine
olanak tanir. Ayrica, bu calismada kullanilan genis Orneklem grubu, sonuglarin
genellenebilirligini artirmaktadir. Olgme araglarnin giivenilir ve gecerli olmas1 da bulgularin
dogrulugunu pekistirmektedir. Caligmanin bulgulari, dijital oyun bagimliligi egiliminin
cocuklarin psikososyal gelisimi {lizerindeki etkilerini inceleyen literatiire 6nemli katkilar
sunmaktadir. Ayrica, beden algisinin dijital oyun bagimmliligiyla olan iliskisinin ortaya konmasi,

hem ebeveynler hem de egitimciler i¢in rehber niteligi tasir.

5.4.2.Smirhliklar

Calismanin bazi smirliliklar1 bulunmaktadir. Ik olarak, veriler yalnizca belirli bir
bolgede toplanmistir. Bu durum, bulgularin tiim okul oncesi g¢ocuklara genellenmesini
kisitlayabilir. Ayrica, ebeveynlerin anketlere verdigi yanitlar subjektif olabilir ve sosyal
istenilirlik yanliligina yol agabilir. Ebeveynlerin dijital oyun oynama aligkanliklar1 ve
cocuklarmin ekran siiresi lizerindeki kontrol dereceleri farklilik gdsterebilir, bu da sonuglari
etkileyebilir. Ayrica, cocuklarin dijital oyun oynama siireleri hakkinda net bir 6lgiim
yapilmamis, ebeveyn raporlarina dayali olarak degerlendirilmistir. Bu durum, ¢ocuklarin

gercek oyun siirelerinin ve etkilerinin tam olarak yansitilamamasina yol agabilir.

5.4.3.Etik Sorunlar

Arastirmada etik kurallar ¢ergevesinde hareket edilmistir. Katilimeilarin bilgileri gizli
tutulmus, anketler gonillillik esasmna dayali olarak uygulanmistir. Cocuklarmn ve
ebeveynlerinin onamlar1 alinmistir. Bununla birlikte, cocuklar {izerinde yapilan ¢aligmalarda
ebeveynlerin savunmaci bir tutum sergileme ihtimali her zaman bir risk tasir. Cocuklarin dijital
oyun aligkanliklar1 gibi hassas konular, aileler tarafindan farkl sekillerde degerlendirilebilecegi

i¢in sonuglarin dogrulugu bu faktorlerden etkilenebilir.
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6. SONUC VE ONERILER

Bu arastirma, okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarda beden algisi ve dijital oyun bagimlilig1
egilimi arasindaki iliskiyi incelemistir. Bulgular, dijital oyun bagimlilig1 ile cocuklarin beden
algilar1 arasinda anlamli bir iliski oldugunu ortaya koymustur. Ozellikle, dijital oyunlara asr1
maruz kalmanm c¢ocuklarin beden algisini olumsuz yonde etkileyebilecegi ve bu durumun
cocuklarin genel psikolojik durumlarna da zarar verebilecegi belirlenmistir. Ayrica,
demografik 6zelliklerin (yas, cinsiyet, ebeveynlerin egitim ve ¢alisma durumu) beden algisi ve
dijital oyun bagimlilig1 tizerindeki etkileri analiz edilmistir. Calismada, yas ve cinsiyetin dijital
oyun bagimlilig1 tizerinde anlamli bir etkisi olmadigi, ancak bazi yas gruplarinin dijital oyunlara

daha fazla egilim gosterdigi bulunmustur.
Arastirma bulgular1 dogrultusunda ¢esitli 6neriler sunulmustur:

Ebeveynler ve egitimciler, dijjital oyunlarin olumsuz etkileri hakkinda
bilinglendirilmelidir. Ozellikle okul 06ncesi doénemdeki cocuklar icin ekran siresi
smirlandirilmali ve dijital oyunlara alternatif olarak fiziksel ve sosyal aktiviteler tesvik

edilmelidir.

Dijital oyun igeriklerinin, ¢ocuklarin psikososyal gelisimine uygun olacak sekilde
tasarlanmasi gerekmektedir. Oyun gelistiriciler, siddet icermeyen, egitici ve olumlu beden

algis1 gelistiren igerikler iiretmeye tesvik edilmelidir.

Dijital oyun bagimliligmmin uzun vadeli etkilerini ve farkli yas gruplar1 iizerindeki
etkilerini inceleyen daha kapsamli arastirmalar yapilmalidir. Ozellikle dijital oyunlarin
iceriginin ve ¢cocuklarin bu oyunlarla kurduklari iliskinin niteliginin daha detayli bir sekilde ele

almmasi1 Onerilmektedir.

6.1.Ebeveyn ve Egitimcilere Yonelik Bilinclendirme Programlan

Aragtirma sonuglarina gore, dijital oyun bagimlilig1 egilimi ¢ocuklarin beden algisini
olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Ebeveynler ve egitimciler, dijital oyunlarin ¢ocuklarin
beden algis1 ve psikososyal gelisimi tizerindeki olumsuz etkileri hakkinda bilin¢lendirilmelidir.
Griffiths (2010) ve Gentile (2009) gibi arastirmacilar, dijital oyunlara asir1 maruz kalmanin
cocuklarin beden algisina zarar verebilecegini ve bu durumun daha genis bir toplumsal sorun

haline gelebilecegini belirtmistir. Ebeveynlerin ve Ogretmenlerin, ¢ocuklara ekran siiresi
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siirlamalar1 getirmeleri ve fiziksel aktivitelere yonlendirmeleri 6nerilmektedir. Bu, ¢ocuklarin

saglikl bir beden algis1 gelistirmelerine katki saglayabilir.

6.2.Dijital Oyun I¢eriklerinin Diizenlenmesi

Oyun gelistiriciler, cocuklarin psikososyal gelisimine uygun igerikler iiretmeye tesvik
edilmelidir. Ozellikle erken cocukluk déneminde dijital oyunlarin etkisi iizerine yapilan

arastirmalar, bu yas grubunda oyunun egitici ve gelistirici olmasinin dnemini vurgulamaktadir.

6.3.0yun Ahskanhklarina Alternatifler Sunulmasi

Cocuklarin dijital oyunlara asir1 bagimli hale gelmemesi i¢in alternatif aktiviteler
sunulmalidir. Fiziksel oyunlar, sanatsal etkinlikler ve sosyal aktiviteler gibi alternatifler
cocuklarin dijital oyunlara olan ilgisini dengeleyebilir. Livingstone ve Helsper (2008)'in
calismasi, cocuklarin oyun aliskanliklarmi dengede tutmanin psikososyal gelisim iizerinde
olumlu etkileri oldugunu gostermistir. Cocuklarmn ekran karsisinda gecirdigi siirenin

smirlandirilmasi ve daha fazla agik hava etkinlikleri tesvik edilmelidir.

6.4.Daha Kapsamh Arastirmalar

Dijital oyun bagmmliligi ve beden algis1 iizerine yapilan arastirmalar sinirlidir. Bu
nedenle, daha genis ve uzun vadeli ¢caligmalara ihtiya¢ vardir. Gelecekte yapilacak arastirmalar,
farkli yas gruplarindaki ¢ocuklar arasinda dijital oyun bagimlili§1 ve beden algis1 arasindaki
iligkiyi daha ayrmtili incelemelidir. Ayrica, dijital oyunlarin igerigi, cocuklarin bu oyunlarla
kurduklar1 iliskiler ve uzun vadeli psikososyal etkiler lizerine yapilan calismalar, dijital

oyunlarin ¢cocuklar iizerindeki etkilerini daha iyi anlamamiza yardimci olacaktir.
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Psikoloji
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BULUNDUG
U DONEME

AIT
DONEMLIK
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YAPILIP-
YAPILMADI
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2023-2024 Bahar Donemi Kaydimi Yeniledim.

ARASTIRMA/ANKET/CALISMA TALEBI iLE ILGILi BILGILER

TEZIN
KONUSU

Bu arastirmanin konusu, okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin dijital oyun
bagimliliklari ile beden algilar1 arasindaki iliskiyi incelemektir.
Aragtirma, ¢ocuklarin dijital oyunlarla gecirdikleri zamanimn detayl1 olarak
incelenmesini ve bu stirenin olumlu ve olumsuz etkilerinin
degerlendirilmesini hedeflemektedir. Ayn1 zamanda, giiniimiiziin popiiler
kiiltiirli haline gelen ekran siiresi kavramina da 151k tutarak bu kavramin
cocuklarm yasamlarindaki etkisini anlamaya ¢alisacaktir.

TEZIN
AMACI

Bu calismanin amaci, okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin dijital oyun
bagimliliklar1 ile beden algilar1 arasindaki iliskiyi arastirmaktir.
Aragtirma, ¢ocuklarin dijital oyunlarla gecirdikleri zamanm detayl1 olarak
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incelenmesini ve bu strenin olumlu ve olumsuz etkilerinin
degerlendirilmesini amaglamaktadir. Ayrica, gliniimiiz popiiler kiiltiiriinde
Onemli bir yer tutan ekran siiresi kavramina da 151k tutulacaktir.
Cocuklarin beden algisiyla ilgili bilgi dagarciginin genisletilmesi ve bu
konuda literatiire katki saglanmasi hedeflenmektedir. Arastirmanin
sonuglari, cocuk gelisimi alaninda ¢alisan profesyonellere rehberlik
saglayabilir ve ¢ocuklarin saglikli gelisimini desteklemek i¢in etkili
stratejiler gelistirmelerine yardimci olabilir. Ayni1 zamanda, aragtirmanin
dijital oyun bagimlilig1 konusuna odaklanmasiyla, ilerleyen zamanlarda
cocuklar ve ailelerin dijital oyunlar konusunda daha bilingli olmalarina
olanak saglanmasi amaclanmaktadir. Beden algis1 kavraminin ele
alimmasiyla da ebeveynlerin ¢ocuklar1 hakkinda daha detayli bilgi sahibi
olmalar1 ve bu bilgiyle yaklagimlarini olumlu yonde etkilemeleri
hedeflenmektedir.

Bu arastirma, okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin dijital oyun

TEZIN bagimliliklari ile beden algilar1 arasindaki iligskiyi incelemeyi
TURKCE amaclamaktadir. Calisma, ¢ocuklarin dijital oyunlarla gegirdikleri
OZETI zamanin detayl bir sekilde analiz edilmesini ve bu siirenin olumlu ve
olumsuz etkilerinin degerlendirilmesini hedeflemektedir. Ayrica,
gunimuz popduler kiltirinde 6nemli bir yer tutan ekran siiresi kavramini
da ele alarak, bu kavramin ¢ocuklarin yasamlarindaki etkilerini anlamaya
yonelmektedir. Arastirma sonuglari, gocuk gelisimi alaninda ¢alisan
uzmanlara rehberlik edebilir ve saglikli gelisimlerini desteklemek i¢in
etkili stratejiler gelistirmelerine yardimci olabilir. Ayn1 zamanda, dijital
oyun bagimlilig1 iizerine odaklanarak, cocuklar ve ailelerin bu konuda
daha bilin¢li olmalarina katki saglanmas1 hedeflenmektedir. Beden algisi
kavramimin incelenmesi ise ebeveynlerin ¢ocuklar1 hakkinda daha
derinlemesine anlayis gelistirmelerine ve olumlu yaklasimlarini
etkilemelerine olanak taniyacaktir.
ARASTIRM
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1ZIN
ALINACAK
OLAN Goniillii katilimcilar ile arastirma siirdiirtilecektir.
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N
BASLIKLAR
I/ HANGI
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N -
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N
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CAGI

Bilgilendirilmis onam Formu
Demografik Bilgi Formu
Dijital Oyun Bagimlilig1 Egilimi Olgegi
Cinsiyete Gore Cocuklar I¢in Resimli Beden Algis1 Olgegi

EKLER
(ANKETLER

OLCEKLER,
FORMLAR,
.... V.B. GiBi
EVRAKLARI
N
iISIMLERIYL

* Bilgilendirilmis Onam Formu: Calismaya katilimin goniillii oldugu,
bilgilerin paylagilmayacagi, caligmanin nasil yapilacagi ve ne ise
yarayacagl, arastirmacinin iletisim bilgileri yer almaktadir. 1 sayfadan
olusmaktadir.

* Demografik Bilgi Formu: Katilimcilarin demografik bilgilerini elde
etmek "Yasginiz?"
"Cinsiyetiniz?", "Anne egitim durumu nedir?", *’Baba egitim durumu
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E BIiRLIKTE
KAC
ADET/SAYF
A
OLDUKLAR
INA AIT
BILGILER
iLE
AYRINTILI
YAZILACAK
TIR)

nedir?”’, ’ Anne ¢alisma durumu nedir?’’, ’Baba ¢aligma durumu
nedir?’’ sorularinin soruldugu bir form hazirlanmistir. 1 sayfadan
olugmaktadir.

« Dijital Oyun Bagimlilig1 Egilimi Olgegi: Dijital oyun bagimlilik egilimi
0lcegi, okul oncesi donem c¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin ne diizeyde oldugunu degerlendirmek amaciyla
gelistirilmistir. DOBE Olceginde “Hayattan Kopma” alt boyutu
cocuklarm dijital oyun oynadiklari siirecte sosyal yasantilarindaki
kopukluklari, “Catisma” alt boyutu dijital oyun engellediginde
gosterdikleri tepkisel davraniglari, “Siirekli Oynama” alt boyutu giinliik
yasantilarinda dijital oyunla ile uzun siire vakit gecirmesi ve bunu talep
etmesi ve “Hayata Yansitma” alt boyutunda dijital oyunlarin ¢ocuklarim
yasantilarina etkileri, gostermesi ihtimal olan sorun belirtilerini
icermektedir. Olgegin alt boyutlarinim sirasiyla giivenirlik katsayilari
(Cronbach’s Alpha) su sekildedir; Hayattan kopma= .88, Catigma= .90,
Stirekli Oynama= .82 ve Hayata Yansitma= .70 ve 0l¢egin toplam
giivenirlik katsayis1.93 olarak belirlenmistir. Olgek 20 maddeden ve 5°1i
likert tipi cevaplardan olusmaktadir. 1 sayfadan olugsmaktadir.

» Cinsiyete Gore Cocuklar i¢in Resimli Beden Algisi Testi: Musher-
Eizenman ve arkadaslar1 (2003), Collins (1991) tarafindan beden algisinin
degerlendirilmesi i¢in gelistirilen 6l¢egin, 4-6 yas arasi ¢ocuklar i¢in yeni
bir versiyonunu kullanmislardir; bu versiyon, 7 rakamli siluet ¢izimlerini

icermektedir. 1 sayfadan olugsmaktadir.
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UZERE TESLIM EDILECEKTIR. AYRICA FORMDAKI YAZI ON iKi PUNTO
OLACAK SEKILDE YAZILACAKTIR.
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Ek B. Bilgilendirilmis Onam Formu

CAG UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU
ETiK KURULU

BILGILENDIRILMIS ONAM FORMU

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

Bu kapsamda ¢’Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarda Dijital Oyun Bagimlihg: Egilimi ile Beden Algist
Arasindaki iliski’” bashkl1 arastirma Berfin OGRAS tarafindan goniillii katihmeilarla yiiriitilmektedir. Arastirma
sirasinda sizden almacak bilgiler gizli tutulacak ve sadece arastirma amagh kullanilacaktir. Arastirma siirecinde
konu ile ilgili her tiirlii soru ve goriisleriniz igin asagida iletisim bilgisi bulunan arastirmaciyla gériisebilirsiniz. Bu
aragtirmaya katilmama hakkiniz bulunmaktadir. Ayni1 zamanda caligmaya katildiktan sonra c¢alismadan
cikabilirsiniz. Bu formu onaylamaniz,_arastirmaya katihm icin onam verdiginiz anlamma gelecektir.

Arastirmayla ilgili Bilgiler:

Arastirmanin Amaci: Okul dncesi dénemdeki ¢ocuklarda dijital oyun bagimlilig1 egilimi ve
beden algisi arasindaki iliski ve demografik 6zelliklere (cocugun yasi ve cinsiyeti, anne ve
babanin egitim durumu, anne ve babanin ¢alisma durumu) goére farklilagsma olup olmadig
incelenecektir.

Arastirmanin Nedeni: Teknolojinin gelismesiyle birlikte olduk¢a yayginlasan dijital oyun kullaniminin
cocuklarm gelisimine olan etkisi dikkat cekmektedir. Okul dncesi donem bireyin gelisiminde 6nemli bir rol
oynamakla birlikte, bu dénemde meydana gelen degisimler etkili olabilmektedir. Cocuklarin dijital oyun ile
etkilesimine bagh olarak ortaya cikabilen dijital oyun bagimlilig1 egilimi ile kii¢iik yaslardan itibaren gelismekte
olan beden algisi arasindaki iligkinin dnem arz edecegi diisliniilerek arastirma planlanmistir.

Arastirmamn Yiiriitiilecegi Yer: Adana ve Mersin ili

Calismaya Katihm Onay1:

Aragtirmanin amacini, nedenini, yiiriitiilecegiyer ile ilgili bilgileri okudum ve goniillii olarak {izerime
diisen sorumluluklari anladim. Arastirma ile ilgili ayrintili agiklamalar yazili ve sozlii olarak tarafima sunuldu. Bu
arastima ile ilgili faydalar ve riskler ile ilgili bilgilendirildim.

Bu arastirmaya kendi istegimle, hicbir baski ve zorlama olmaksizin katilmayi kabul ediyorum.

Katilimeinm (Islak imzasi ile™)

Adi-Soyadi: Enstiti miidiirliigiinde evrak asli 1slak imzalidir.
Imzas1™

Arastirmacinin

Adi-Soyadi: Berfin OGRAS

e-posta:

Imzast:

***0Online yapilacak uygulamalarda, islak imza yerine, bilgilendirilmis onam formunun anketin ilk sayfasindaki
en Ust bolimiine yerlestirilerek katilimeilarin kabul ediyorum onay kutusunu isaretlemesinin istenilmesi
gerekmektedir.
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Ek C. Sosyo-Demografik Bilgi Formu

Degerli Katilimci

Bu anket, Mersin Cag Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Psikoloji Bolimii Yiiksek Lisans
Programi’nda bir ¢alisma i¢in hazirlanmistir. Bu ¢alismaya Adana ve Mersin ilinde ikamet
eden 4, 5, 6 yaslarmda ¢ocugu olan aileler dahil edilmekte olup ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilig1 egilimi ile beden algis1 arasindaki iliski incelenmektedir. Ankete vereceginiz
yanitlar sadece bilimsel bir ¢alismada veri olarak kullanilacak ve kesinlikle baska bir yerde
paylasilmayacaktir. Katilimlariniz ve samimi yanitlarmiz ¢caligmanin amacina ulagsmasi i¢in

cok degerlidir. Katilimlariniz i¢in tesekkiir ederiz.
Berfin OGRAS
Yiiksek Lisans Ogrencisi

Sosyodemografik Bilgi Formu

1. Cocugun yas1?
2. Cocugun cinsiyeti?
3. Annenin Egitim Durumu?
fkogretim
Lise
Onlisans
Lisans
Yiksek Lisans
Doktora
4. Babanin Egitim Durumu?
[kogretim
Lise
Onlisans
Lisans
Yiksek Lisans
Doktora
5. Annenin Calisma Durumu?
Calisiyor
Calismryor
6. Babanin Calisma Durumu?
Calisiyor
Calismryor
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DiJITAL OYUN EGILiMi OLCEGI
e Olgek igeriginde yer alan “dijital araglar” kavramini dijital oyun
oynanabilen araglar olarak diisiiniilmelidir. Ornegin, tablet,

0
akilli telefon, bilgisayar, oyun konsolu vb. 53¢ "g
T = =.
. Liitfen bu formu ¢ocugunuzun dijital oyun oynama siirecindeki @ N w| Z N
davraniglarimi diisiinerek doldurunuz. Y § % % %
e Olgegi sayilar1 yuvarlak icine alarak eksizsiz doldurmaniz rica 5 = | 3|5
olunur. >
Cocugum;
1. Gun iginde ¢ok fazla dijital araglarla oynar. 5 4 3 2 1
2. Dijital oyun oynamasina izin vermedigimde sinirlenir. 5 4 3 2 1
3. Dijital oyunda 6grendiklerini ger¢ek hayattaki davraniglarina
yansitmaktadir. (0r.; dijital oyun karakterlerinin taklitlerini 5 4 3 2 1
yapmasi)
4. Dijital oyun oynarken soylenilenleri duymaz. 5 4 3 2 1
5. Dijital oyun oynamasina izin vermedigimde oynamak i¢in 1srar eder. | 5 4 3 2 1
6. Dijital oyunu, hi¢ ara vermeden uzun siire oynar (0r.; ara vermeden
5 4 3 2 1
2-3 saat oynamast).
7. Okuldan eve geldiginde hemen dijital oyunun bagina geger. 5 4 3 2 1
8. Dijital oyun oynamasina izin verilmedigi zamanlarda tepkili olur. 5 4 3 2 1
9. Bos zamanlarinin ¢cogunda dijital oyun oynar. 5 4 3 2 1
10. Dijital oyunlara bagimlidir. 5 4 3 2 1
11. Dijital oyun oynamasi engellendiginde hir¢inlasir. 5 4 3 2 1
12. Yapmasi gerekenleri biraz daha fazla dijital oyun oynamak ig¢in 5 4 3 5 1
erteler. (Or.; tuvaleti geldiginde gitmeme)
13. Elinden dijital arac1 aldigimda bagirir. 5 4 3 2 1
14. Dijital oyun oynarken ¢evresinde olup bitene karsi duyarsizdir. 5 4 3 2 1
15. Dijjital oyun oynarken aciktiginin bile farkina varmaz. 5 4 3 2 1
16. Dijital oyun oynarken akranlar1 ve ailesi ile iletisimi azalir. 5 4 3 2 1
17. Dijital oyun oynarken uyku zamani geldiginde uyumak istemez. 5 4 3 2 1
18. Konusmalarinda  dijital oyunlardaki  karakterlerden  veya
5 4 3 2 1
yaptiklarindan bahseder.
19. Dijital oyunlara yonelik {iriinleri satin almak ister (karakterlerin 5 4 3 ) 1
oyuncaklari, kiyafetleri).
20. Dijital oyun oynarken yapmasi gerekenleri unutur (6r.; yemek yeme). c 4 3 5 1
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Ek F. Cag Universitesi SOBE Tez Etik izin Istek Yazisi

T.C.
e . . . *
’ CAG UNIVERSITESI 1U\|

Sosyal Bilimler Enstitlsu TURKIYE CUMHURIVETININ YiZONCi it

Say1 : E-23867972-050.04.04-2400003351
22.04.2024

Konu : Bilimsel Arastirma ve
Yaym Etigi Kurulu Karar1
Alinmas1 Hk.

REKTORLUK MAKAMINA

Ilgi: Rektorlik Makammm 09.03.2021 tarih ve E-81570533-050.01.01-2100001828
sayil1 Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu konulu yazisi.

[lgi tarihli yaz1 kapsammda Universitemiz Sosyal Bilimler Enstitiisii Psikoloji ve Ingiliz
Dili Egitimi Tezli Yiiksek Lisans Programlarinda tez asamasinda kayith Ilker ALTUN,
Berfin OGRAS, Inci AKKUZU isimli 6grencilere ait tez evraklarmm "Bilimsel Arastirma
ve Yayin Etigi Kurulu Onay1" alinmak tizere Ek'te sunulmus oldugunu arz ederim.

Prof. Dr. Murat KOC
Sosyal Bilimler Enstitlisti Mudurdi

Ek : Ogrencilere Ait Dosya.
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Ek G. Cag Universitesi Rektorliigii Tez Etik Izin Yazis1

TC.
’ CAG UNIVERSITESI 1&*

Re kto r I u k TURKIYE CUMHURIYETENIN YZONCD YLt

Say1 : E-81570533-044-2400003674
06.05.2024

Konu : Bilimsel Arastirma ve
Yaym Etigi Kurul Izni Hk.

SOSYAL BIiLIMLER ENSTITUSU MUDURLUGUNE

llgr

a) 22.04.2024 tarih ve E-23867972- 050.04.04-2400003351 say1l1 yaziniz.
b) 25.04.2024 tarih ve E-23867972- 050.04.04-2400003443 say1l1 yaziniz.
C) 19.04.2024 tarih ve E-23867972- 050.04.04-2400003293 say1l1 yaziniz.
¢) 17.04.2024 tarih ve E-23867972- 050.04.04-2400003192 say1l1 yaziniz.

Ilgi yazilarda séz konusu edilen Mertcan CIFTKOC, Zekeriya DURMAZ, Cennet
Tansu DOGRU, Ilker ALTUN, Berfin OGRAS ve inci AKKUZU isimli grencilerimize
ait tez evraklar1 Bilimsel Arastrma ve Yayin Etigi Kurulunda incelenerek uygun
gorilmiistiir.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Prof. Dr. Unal AY
Rektor
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