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OZET

EBEVEYNLERE VERILEN iINTERNET TABANLI EGiTiMiN COCUKLARIN iNTERNET OYUN
OYNAMA BOZUKLUGUNA ETKiSi

Internet Oyun Oynama Bozuklugu (I00B) tiim diinyada yayginhig giderek artan énemli
bir sorundur ve gelismeden onlenebilir. Bu arastirma, ebeveynlere verilen internet
tabanli egitimin ¢ocuklarin internet oyun oynama bozukluguna etkisini degerlendirmek
amaciyla yapilan tek kor, randomize kontrollii deneysel bir ¢alismadir. Arastirmanin
verileri 06.07.20-05.11.2020 tarihleri arasinda toplanmistir. Bir ilin merkez ilgelerinde
okuyan ve 10BB gelisimi acisindan risk tasiyan 96 cocuk ve ebeveyni, randomizasyon
listesine gore girisim (48) ve kontrol grubuna (48) ayrilmistir. Girisim grubuna ti¢ modtil
ve 10 videodan olusan “dijital oyunlar1 taniyorum” egitimi arastirmacilar tarafindan
hazirlanan internet sitesi lizerinden verilmis, kontrol grubuna herhangi bir girisim
yapilmamistir. Arastirmanin verileri li¢ farkli zamanda “Aile ve Cocuk Tanitim Formlar1”,
“Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa Formu”(I00B09-KF), “Zaman Cizelgesi”
ve “Ailelerin Dijital Oyunlarla Ilgili Bilgi, Davranis ve Yasadiklar1 Sorunlar1 Degerlendirme
Formu” kullanilarak toplanmistir. Verilerin analizinde; tanimlayici istatistikler, Ki-kare,
Mann Whitney U testi kullanilmis, tekrarlayan o6l¢ciimlerde ANOVA o6ncesi kontrol
grubunda takip 6l¢iimiindeki eksik sekiz veri intent to treat protokollerinden regresyon
tahmin modelleri ile tahmin edilerek analizler gerceklestirilmistir. Tiim analizlerde
istatistik anlamlilik seviyesi p <0,05 alinmistir. Girisim ve kontrol grubuna dahil edilen
ebeveyn ve cocuklar sosyodemografik 6zellikler ve oyun oynama 6zellikleri agisindan
benzerdir (p>0,05). Girisim grubunda ¢ocuklarinin I00BO9-KF puanlarinin 28,60+
2,68’den 16,79+ 2,47'ye (p=0,001), kontrol grubunda ise 29,02+ 2,65’ den 27,7+ 3,28
(p=0,013) geriledigi ve zaman grup farkinin cok yiiksek etki biiyiikliiglinde oldugu
gorildii. Zaman icinde her iki grupta ebeveynlerin dijital oyunlarla ilgili bilgi ve davranis
puanlarinda artis ve dijital oyunlar nedeniyle yasanan sorun puanlarinda azalma
olmasina ragmen grup zaman etkilesimi incelendiginde iki grup arasinda ytiksek etki
buytikliigiinde girisim grubu lehine fark oldugu gorilmiistiir. Girisim grubundan farkh
olarak kontrol grubundaki ¢cocuklarin dijital oyun oynama siirelerinde zaman icinde artis
oldugu gériilmiistiir. Hemsirelerin I00B’yi 6nlemek amaciyla ilkokul ¢ocuklarina yonelik
yapacaklari girisimlere ebeveynlerin dahil edilmesi faydal olacaktir.

Anahtar kelimeler: internet Oyun Oynama Bozuklugu; ebeveyn; énleme programlari;
cocuk; internet tabanl egitim

Damigsman: Dr. Ogretim Uyesi Siimbiile Kéksoy Vayisoglu, Mersin Universitesi Halk
Saghig1 Hemsireligi Ana Bilim Dali, Mersin.
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ABSTRACT

EFFECT OF INTERNET-BASED EDUCATION GIVEN TO PARENTS ON CHILDREN’S INTERNET
GAMING DISORDER

Internet Gaming Disorder (IGD) is an important problem that increasingly prevalent all over the
world and can be prevented before it develops. This research is a single-blind randomized
controlled experimental study to evaluate the effect of internet-based education given to families
on children’s internet gaming disorder. The data of the research were collected between
06.07.2020-05.11.2020. 96 children and their parents studying in the central districts of a
province and at risk for the development of IGD were divided into intervention (48) and control
(48) groups according to the randomization list. The “I learn digital games” training consisting of
three modules and 10 videos was given to the intervention group via the website prepared by the
researchers and no interference was made to the control group. The data of the study were
collected at three different times by using the “Family and Child Introduction Forms”, “Internet
Gaming Disorder Scale Short Form” (IGDS9-SF), “Timetable” and “Families Evaluation Form for
Knowledge, Behaviour and Problems Experienced about Digital Games”. In the analysis of data;
descriptive statistics, Chi-square, Mann Whitney U test were used and analyzes were performed
by estimating the missing eight data in the follow-up measurement in the control group before
ANOVA with regession estimation models from intent to treat protocols. Statistical significance
level p <=0,05 was used in all analyzes. Parents and children included in the intervention and
control groups were similar in terms of sociodemographic characteristics and playing
characteristics (p>0,05). At the end of the education in the intervention group, the IGDS9-SF
scores of the children decreased from 28.60 +2.68 to 16,79+ 2,47 (p=0,001), in the control group,
the scores from 29,02 +2.65 t027.7 +3.28 (p=0,013) and the time group difference was found to
have a very high effect size. Although there was an increase in the knowledge and behaviour
scores of the parents in both groups over time and a decrease in the scores of the problems
experienced due to digital games, when the group time interaction was examined, it was seen that
there was a difference in favour of the intervention group with a high effect size. Unlike the
intervention group, it was observed that the children in the control group increased their digital
game playing time over time. It would be beneficial to involve parents in the interventions of
nurses for primariy school children in order to prevent IGD.

Keywords: Internet gaming disorder; parent; prevention programs; child; internet-based
education
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1. GiRiS

Zaman igerisinde teknolojinin gelismesiyle degisiklik gostererek dijital ortama tasinan
oyunlar, cesitlilikleri sayesinde her yastan bireyin ilgisini cekmektedir [1]. Diinya genelinde 2015
yilinda 1,9 milyardan 2020’de 2,69 milyara ¢ikan oyuncu sayisinin, 2021 yilinda 2,81, 2023
yilinda 3,07 milyar1 bulacagi éngoriilmektedir [2]. Tiirkiye'de ise 2019 yilinda 32 milyonun

lizerinde oyuncu oldugu bildirilmektedir [3].

Yasa ve gelisim seviyesine uygun dijital oyunlar ¢ocuklarin el becerisi, strateji gelistirme,
¢cok boyutlu diisiinme gibi bilissel gelisimine olumlu katki sunmaktadir [4,5]. Ayrica dijital
oyunlar oyuncularin zihinsel durumlarim1 degistirme, farkli duygular deneyimlemelerini ve
sosyallesmelerini saglama, psikolojik ihtiyaclarini karsilama veya sadece zaman gegirmelerini ve
gerceklikten kacmalarini saglama gibi etkileri bulunmaktadir [5]. Dijital oyunlar yararlarinin
yaninda birtakim riskleri de beraberinde getirmektedir. Ozellikle teknoloji ile yakindan ilgilenen
cocuklar ve ergenler, dijital oyunlarla daha ilgili olabilmekte, zamanlarinin ¢ogunu bilgisayar
veya diger teknolojik cihazlarin basinda oyun oynayarak gecirebilmektedirler. Uzun stre
bilingsizce oynanan dijital oyunlar saldirganlik, siddet egilimi, vicdan duygusunda azalma,
okuldan ka¢ma, sosyal iliskilerinde zayiflama, bireysellesme, okul basarisinda azalma, kas iskelet
sorunlari, uyku kalitesinde azalma gibi bir takim sorunlara yol agabilmektedir. Tiim bu sorunlara

ek olarak internet Oyun Oynama Bozuklugu (I00B) gelisebilmektedir [6- 15].

Onemli bir halk sagh@ sorunu olan I00B her yas grubunda gériilebilmekle birlikte
ozellikle cocuk ve gencler icin biiyiikk risk olusturmaktadir. Ancak tani terminolojisi ve
metodolojisindeki farkliliklar nedeniyle yayginligi net olarak ortaya koyulamamakta, aym iilke
icinde birbirinden farkh sonugclar elde edilebilmektedir [1, 16]. Adélesanlarda (10-19 yas) iI00B
yayginligini belirlemek icin yapilan bir metaanalizde 1990-2015 yillar1 arasinda 100B
yayginhiginin %4,6 (%95 Glven araliginda (GA): %3,4-%6,0) oldugu bildirilmistir [17]. Aym
calismada en yiiksek 100B prevalansimin Asya (%9,9) ve Kuzey Amerika’da (%9,4) oldugu,
Avusturalya (%4,4) ve Avrupa’da (%3,9) daha disiik oldugu belirtilmistir [17]. Stevens ve
arkadaslarinin (2021) meta analizinde diinya genelinde yayginligin %3,05 [%95 GA: (2,38-3,91)]
oldugu ve ergenler ve diisiik yas grubundaki bireylerle yapilan calismalarda oranin daha ytiksek
olmasinin sebebinin kullanilan 6l¢me araglar1 ve 6rnekleme yontemleri ile iliskili oldugu
belirtilmistir [18]. Diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de I00B tan1 terminolojisi ve metodolojisi
farklilik gostermektedir. Tiirkiye genelindeki yayginlig1 gosterebilecek calismalar bulunmamakta
ancak bolgesel calismalara rastlanmaktadir. Bu ¢calismalarda ¢alismaya katilan ¢ocuklarin %1,1
ila 13,6’sinin bagimh olduklar1 belirlenmistir [6, 16, 19, 20]. Ozellikle Koronaviriis hastalig
(COVID-19) pandemisiyle sosyal ortamlardan uzaklasan ¢ocuklarda I00B gériilme sikhigimin
arttig1 da bildirilmektedir [21].
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Internet oyun oynama bozuklugu ile iliskilendirilen bir¢ok faktér bulunmaktadir.
Literatiirde I00B ile iliskili faktorler bireysel, cevresel (olanak saglayicilar) faktorler ve oyunlara
ait oOzellikler olarak smiflandirilmaktadir [1]. Bu faktérler arasinda cinsiyet, yas gibi
degistirilemez faktorlerin yaninda, zayif aile iliskileri, ebeveynin uygunsuz rol modelligi, yetersiz
aile destegi ve aile ici iletisim gibi degistirilebilir risk faktorleri de bulunmaktadir. Cocuklarin
oyun oynama davranisl iizerinde ebeveynleri ile iligkilerinin 6nemli etkisi oldugu goriilmektedir

[6,12, 22-32].

Internet oyun oynama bozuklugu tanisina yénelik metodolojideki farkliliklardan dolay:
gecmisten glinlimiize olan degisimi degerlendirmek zor olsa da eldeki veriler ve konu ile ilgili
artan calismalar sorununun 6nemine ve dnleme girisimlerinin gerekliligine dikkat cekmektedir.
Turkiye’'de de giderek biiyiiyen teknolojinin zararl kullanimi karsisinda 2018 yi1linda Davranissal
Bagimliliklarla miicadele Ulusal Strateji Belgesi ve Eylem Plani gelistirilmistir [33]. Yasanan
COVID-19 pandemisi de her yas gurubunda dijital oyun oynama sikligini ve I00B gelisme riskini

arttirmis [21], 6nleme programlarinin gerekliligini bir kez daha ortaya cikarmistir.

Onleme ¢alismalarinda amag farkli risk seviyelerindeki bireylerin farkli gereksinimlerine
cevap vermek ve sorun olusmadan énlemektir [1]. Ulkemiz ve diinyada I00OB’ yi 6nlemeye yonelik
son donemde yapilan calismalar artmakla birlikte sayilarinin hala yetersiz ve genelde madde
kullanim bozukluklarini ve internet bagimhligin1 6nlemeye yonelik calismalarin uyarlamasi

seklinde oldugu gorilmektedir [1, 34].

Onleme ¢alismalar1 temel olarak evrensel, secici ve endike olmak iizere ii¢ temel diizeyde
uygulanmaktadir. Evrensel 6nlemede amag hastalik veya sorun olusmadan tiim toplumu hedef
alarak onlemektir. Secici 6nleme ise bozukluk yontinden riskli oldugu belirlenen bireylere yonelik
Onleme programlari gelistirmektir. Endike 6nleme de ise bozukluga dair semptomlar gériilmeye
basladiktan sonra bozuklugun gelisimini 6nlemeye yonelik uygulanan girisimleri kapsamaktadir.
Bu 6nleme programlari “toplum temelli”, “okul temelli” ve “aile temelli” olarak planlanabilmekte
ve yiiz ylize ya da online ortamlarda yiiriitiilmektedir. Ozellikle IOOB gelisme riski daha yiiksek
olan 6z denetimi diisiik ilkokul ¢ocuklarina yonelik yapilacak 6nleme programlarinin 6nemli

oldugu belirtilmekte [5] cocuklarla birlikte ebeveynler ve 6gretmenlerin de programda yer

almasi 6nerilmektedir [35].

Bu arastirma, ebeveynlere verilen internet tabanli egitimin cocuklarin internet oyun

oynama bozukluguna etkisini degerlendirmek amaclanmistir.
Arastirmanin hipotezleri asagidaki gibidir:

HO1: Ebeveynlere verilen internet tabanh egitimin cocuklarin Internet Oyun Oynama

Bozuklugu Olcegi Kisa Formu (I00BO9-KF) puan ortalamasina etkisi yoktur.
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HO2: Ebeveynlere verilen internet tabanlh egitimin ¢ocuklarin dijital oyun oynama siire

ortalamasina etkisi yoktur.

HO3: Ebeveynlere verilen internet tabanli egitimin ebeveynlerin ¢ocuklariyla dijital

oyunlar nedeniyle yasadiklari sorunlar puan ortalamasina etkisi yoktur.

HO4: Ebeveynlere verilen internet tabanli egitimin ebeveynlerin dijital oyunlarla ilgili bilgi

puan ortalamalarina etkisi yoktur.

HOs: Ebeveynlere verilen internet tabanl egitimin ebeveynlerin dijital oyunlarla ilgili

davranis puan ortalamalarina etkisi yoktur.
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2. KAYNAK ARASTIRMALARI

2.1 Oyun ve Dijital Oyunlar

Toplumun biiyiik bir kismi i¢in de eglence ve bos zaman aktivitesi olarak goriilen oyun
Tiirk Dil Kurumu tarafindan “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gecirmeye

yarayan eglence arac1” olarak tanimlanmaktadir [36, 37].

Oyunlar her donemin toplumsal o6zelliklerine, bireylerin bulunduklar1 cografyaya,
kiltiire, zihinsel gelisimlere gore sekil almis, giiniimiize geldiginde de teknolojik gelismelerden
etkilenerek gercek diinya ile sanal diinya arasinda kopriiyli olusturmustur. Sehirlesmenin
artmasi, teknolojinin ilerlemesinden ¢ocuklarin oyun alanlar1 etkilenmis, sokakta dogal arac
gereclerle oynanan oyunlarin yerini dijital ortamlar [1, 38], yliz yiize oyunlarin yerini tek basina/
grupla bir ekran karsisinda oynanan oyunlar almaya baslamistir. Degisen oyun alanlari ve tiirleri

oyunlar iizerinde ebeveyn denetimini sinirlandirmistir [31, 36, 38].

Dijital oyunlar “monitoér, mouse, klavye ya da joystick vb. arabirimlerin programlari ile
etkilesimlerin saglandig, kurallar1 ve amaglari olan sistemler biitiinii” olarak tanimlanmaktadir
[19]. Dijital oyunlar genellikle bilgisayar, akilli cep telefonu, oyun konsolu, tablet gibi teknolojik
aletler tizerinden oynanmaktadir. Oyunlarin sonsuz olmasi, farkli sonlarla kisisellestirilebilmesi
bireylerin kendi diinyalarinin kahramani olmalarina olanak saglayarak oyunun cekiciligini
artirmaktadir. Dijital oyun, bilgisayar oyunlar1 ve video oyunlari kavramlar1 genellikle birbiri

yerine kullanilmaktadir.

Ogrenmeye acik bilissel yapiya sahip olan ¢ocuklar, dijital araclar1 egitim alaninda da
siklikla kullandiklarindan dijital ortama daha kolay uyum saglayabilmekte; bu yeni kiiltiir ile
sosyalleserek kimliklerini bu alanda olusturmaktadirlar. Diinyanin her yerinden pek cok kisi
tarafindan eglence araci olarak kullanilan internet tabanli faaliyetler ve 6zellikle internet oyunlari
kiiltiirel ve kusaksal bir ayrimi olusturmaktadir. Gliniimiizde 1980 yilindan sonra biiyiiyen kusak
“dijital yerliler” olarak, oncesi kusaklar “dijital gdgmenler” olarak adlandirilmaktadir. Dijital
yerliler dijital alan1 ¢ok iyi kullandigindan beyin yapilari buna gore sekillenmekte, bu teknoloji
icerisinde icerik tlretebilmekteyken (gorsellerde diizenleme, video klip hazirlama, ses kaydi
yapma vb.) dijital gocmenler daha ¢ok elle ve geleneksel yontemleri kullandiklarindan alana

uyum saglamakta zorlanmaktadir [39- 41].
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2.1.1 Dijital Oyunlarin Tarihsel Gelisimi

Ik olarak 1970’lerde piyasaya c¢ikan dijital oyunlar giiniimiizde say1 ve cesit olarak
oldukca gelismistir. 1971 yilinda gelistirilen “Computer Space” adli ilk dijital oyun makinaya jeton
atilarak oynanmaktaydi [42]. Televizyona da baglanabilen ve iki kisilik de oynanabilen ilk ticari
oyun olan “Pong” tamamen elektronik olan ilk oyundur [43]. Bilgisayar oyunlar1 1978-1980
yillarinda 6zellikle “Space Invaders” oyunuyla altin yillarin1 yasanmistir. Bu nedenle diinya

capinda basarili olan ilk makine oyunu oldugu séylenmektedir [44].

Bu yillara kadar olan oyunlari inceleyen Toru Iwatani oyunlarin genelde parcalama, zarar
verme, yikim {lizerine oldugunu ve erkeklere daha uygun oldugunu, kizlarin daha yapici
oyunlardan hoslanacagini vurgulanmasinin ardindan “Pac-Man” ve “Donkey Kong” oyunlari
tasarlanmistir. Pac-Man oyuncularin canavara yakalanmadan labirent icinde yiyecekleri
toplamaya ¢alistifi bir oyunken, Donkey-Kong goril tarafindan kac¢irilan kiz kurtarilmaya
calisiimaktadir. Bu iki oyun ile Amerika yaklasik bes milyon dolarlik oyun konsolu ve ev video
oyunu sistemi satmigtir [44]. ilk devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyunlar 2000’li y1llarin baginda
ortaya c¢ikmis ve diger oyuncularla ayni anda oynanabiliyor olmalar1 popiilerliklerinin

artmasinda etkili olmustur [45].

Tiirkiye ise dijital oyunlarla 1980 yilinda tanismis, bir¢cok sehirde atari salonlari
acilmistir. Oyun konsollarinin farklilasmasi ve Kisisel bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasiyla bireylerin
ilgisi artmistir. Bilgisayarlarin artmasiyla 1990 yilindan itibaren internet kafeler ortaya ¢ikmaya
baslamistir [42]. Zamanla zamana kars: diisiinmeyi gerektiren ve bilissel ve motor becerileri

gelistiren farkli oyun tiirleri ortaya ¢cikmistir [44, 46].

Yeni gelismelerden biri olan ve hizla hayatimiza giren sanal gergeklik ve artirilmis
gerceklik, dijital oyunlarda da kullanilmaktadir. Sanal gerceklik daha fazla ekipman
gerektirdiginden ve daha az oyunu bulundugundan heniiz kiiciik bir oyun pazarina sahiptir. Ozel
ekipman gerektirmeyen artirilmis gerceklik oyunlari, bireylerin kendi ortamlarinda da
oynanabildiginden daha biiyiik bir oynanma oranina sahiptir [1]. Ornegin artirilmis sanal
gerceklik oyunlarindan biri olan Pokemon Go adli oyununun 2017 yilinda 65 milyon aktif

kullanic1 tarafindan oynandigi bildirilmistir [47].

Diinya genelinde 2,5 milyar1 askin video oyuncusu bulunmakta olup, 2011 yilinda 54,11
milyon dolar olan video oyun pazarinin, 2020 yilinda 159,3 milyar dolara ylikseldigi ve 2025
yilinda 268 milyar dolara ¢ikmasinin beklendigi bildirilmektedir [48]. Tiirkiye’de de bilgi
teknolojilerinin gelismesi ile oyun ve mobil uygulamalar gibi alanlar gelismistir. Geng¢ niifusun

fazla olmasi bu oyunlara olan talebi artirmaktadir. Oyuncu sayis1 2019 yilinda 32 milyonken 2020
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yilinda 36 milyona ulasan Tiirkiye, onemli bir i¢c pazar potansiyeline sahiptir. Dijital oyun
pazarinin biyukligi 2019 yilinda 830 milyon dolarken 2020 yilinda 880 milyon dolara
ulasmustir [3].

Ozetle gelisen teknoloji dijital oyunlarin da gelismesine katkida bulunmustur. Onceleri
oyun konsollari ile oynanan oyunlar zamanla bilgisayar, akilli telefon ve tabletler iizerinden

kolayca oynanabilir hale gelmistir.

2.1.2 Dijital Oyunlarin Siniflandirilmasi / Dijital Oyun Tiirleri

Gelisen teknolojiyle dijital oyunlar da hizla gelismektedir. Uretici firmalar her gecen giin
farkli ozelliklerde oyunlar lireterek kullanici sayilarini artirmakta, oyun ve oyun deneyimini

cesitlendirmektedir. Dijital oyunlar farkl sekillerde siniflandirilmistir [1, 49-51].

Yaygin olarak dijital oyunlar, aksiyon (labirent, yaris, ates edilen oyunlar), macera (yol
bulma, bulmaca ¢6zme), doviis, bilmece, eglence (okey, tavla, kagit), rol yapma, simiilasyon (arag
kullanma, diinya kurma), spor (sportif karsilasma, yarisma), strateji (ordu sorumlulugu), gérev
icerikli aktivitesi yiiksek (askeri, polisiye), matematik ve mantiksal oyunlar olarak
siiflandirilmaktadir [49- 51]. Oyunlarin farkl 6zelliklerine gore yapilan bir baska siniflama ise,
tarza gore (rol yapma ve strateji), platformlara gore (kisisel bilgisayar, akilli telefon), modlara
gore (tek oyunculu, cok oyunculu), baglantiya gore (¢cevrimici, cevrimdisi), hedeflere gore (siddet,
ikna yoluyla veya gizli taktikler kullanarak bir rakibi yenmek) yapilmistir [1]. Ayrica dijital
oyunlar sabit licret gerektiren/ gerektirmeyen, oyun i¢i satin alim yapilan bilen oyunlar olarak
siiflandirilabilir. Son dénemlerde oyunlar sadece para harcanan degil ayni zamanda para
kazanilabilen etkinliklere de doniismiistiir. Turnuvalarda tek baslarina ya da takimlar halinde

yarisan oyuncular kazanmalari halinde biriken parayi alabilmektedir [1].

Dijital oyunlarin cesitli 6zelliklerde olmasi pek kisiye hitap etmesini kolaylastirirken, bazi
ozellikleri olumsuz etkiler ortaya c¢ikmasiyla iligkili bulunmugtur [1]. Ornegin cevrimigi
oyunlarin, cevrim dis1 oyunlara gére I00B gelisimi acisindan daha riskli oldugu bildirilmektedir

[52].

2.1.3 Dijital Oyunlarin Yararlari

Cocuk gelisiminde oldukca 6nemli olan oyunlarin ve 6zellikle dijital oyunlarin oyuncular
lizerine bir¢ok etkisi bulunmaktadir. Ozellikle erken c¢ocukluk déneminde yasa ve gelisim
donemine uygun oyunlarin ¢ocuklarin sosyokiiltirel, zihinsel, psikolojik ve biyolojik olarak

gelisimlerine katkida bulundugu bildirilmektedir [5, 53].
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Dijital oyunlarin ¢ocuklar lizerinde hayal edebilme, sekillerin nedenlerini agiklayabilme,
nesneleri zihinde canlandirabilme, uzaydaki sekillerin biitiinlesmesini saglama, diisiinme

becerilerini yonetme gibi bilissel 6zellikler lizerine yararlari vardir [4, 54, 55].

Dijital oyunlarin bos zamanlarin degerlendirilmesi, yorgunlugun atilmasi, karmasik kent
hayati ve yogun islerden uzaklastirmasi gibi sosyal etkileri de bulunmaktadir [56, 57]. Yapilan bir
arastirmada dogru bilgisayar oyunu oynamanin zihinsel siirecleri harekete gecirdigi, cocugun
stres altinda sogukkanli durabilme ve dikkatini uzun zaman Kkoruyabilme becerisini

kazandirabilecegi belirtilmistir [7, 58].

2.1.4 Dijital Oyunlarin Cocuklar Uzerine Olumsuz Etkileri

Dijital oyunlar olumlu etkilerinin yaninda bircok riski de beraberinde getirmektedir.
Teknolojiyi yakindan takip eden ¢ocuklarin bu risklerle karsilagsma ihtimali yliksektir. Uzun siire
ve bilingsizce oynanan oyunlar I00B’ ye neden olabilecegi gibi bunun disinda da bir takim
sorunlara yol acabilmektedir. Ornegin strateji oyunlarin kiiciik yasta oynayan cocuklarda siddet
egiliminin artacagi; vicdan duygusunun korelebilecegi, kazanma duygusuyla onu sosyal hayattan
kopabilecegi ve cocuklarda bagimlilig: tetikleyebilecegi belirtilmektedir [7, 13]. Benzer sekilde
oyunlarin, saldirganlik gelismesine [6, 8], empati yeteneklerinin gelismemesine, okuldan kagma,
oyun satin alabilmek i¢in hirsizlik yapma gibi davranislara [7], akademik basarisinin ve ders
¢alisma siiresinin diismesine [11, 59], aile, okul ve arkadaslik iliskilerinde zayiflamaya ve sosyal
baglilikta azalmaya [9, 25, 60], sosyal anksiyeteye [12] ve bireysellesmeye [61, 62] neden oldugu
belirtilmektedir. Ayrica oyun oynama siiresinin artmasina bagh olarak farkli durus
pozisyonlarinin olusmasi nedeniyle kas-iskelet sistemi problemleri, gozlerde kuruluk, agri,
kizariklik, fiziksel inaktivite, obezite ve uyku kalitesinde yetersizlik gibi saglik risklerinin
olustugu ve ebeveynler tarafindan ¢ocuklarda depresyon, anksiyete belirtilerinin gozlendigi de

belirtilmistir [1, 10].

Dijital oyunlarin getirebilecegi bir diger risk de siber zorbaliktir. Siber zorbalik,
“psikolojik iskenceye neden olmak amaciyla elektronik yollarla gerceklestirilen tekrarlanan
aktivite” olarak tanimlanmistir. Siber zorbalik taciz, hakaret, tehdit, sdylenti yaymak seklinde
olabilmektedir [63]. Cevrimici oyun kullanimi, sohbet imkani sunmasi, kullanic1 kimliklerinin
bilinmiyor olmasi, yas sinirlamasinin bulunmamasi gibi nedenler cocuklarin siber zorbalikla

karsilasma riskini artirmaktadir [64].
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Dijital ortamda oynanan oyunlarin belirtilen risklerine ek olarak patolojik diizeyde
oynama, oyun bagimlilig1 ya da oyun oynama bozuklugu olarak da adlandirilabilen internet oyun

oynama bozuklugu gelisebilir [65].

2.2  Internet Oyun Oynama Bozuklugu (i00B)

Video/makine oyunlarinin c¢ocuklar {izerine etkisi 1980°li yilarda arastirilmaya
baslanmis, 2000’1li yillarda dijital oyunlarin hizla gelismesinin ve yayginlasmasinin ardindan
oyunlarin etkilerine yonelik arastirmalar da hiz kazanmistir [1, 17]. Oyunlarin hizla

Sl

yayginlasmasi “oyun bagimhigl” kavramini da glindeme getirmis ancak bu konuda fikir birligine
varilamamistir [1]. Son yillarda oyun oynama bozuklugu ile ilgili yapilan bilimsel arastirmalar

sayesinde resmi tanisal terimlerin yolu acilmistir [66].

Bagimhlik, TDK tarafindan “bagimli olma durumu, tabiiyet” olarak tanimlanmaktadir
[37]. Amerikan Psikiyatri Dernegi (APA)’ nin 2013 yilinda Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve
Istatistiksel Kilavuzunun 5. baskisinda (DSM-V) internet Oyun Oynama Bozuklugu (100B), “klinik
olarak 6nemli bir bozulmaya veya sikintiya yol acan, genellikle diger oyuncularla oyun oynamak
icin interneti siirekli ve tekrarli olarak kullanmak” olarak tanimlanmistir [65]. Ardindan Diinya
Saglik Orgiitii (DSO) Uluslararasi Hastalik Siniflandirmasi’ nin 11. Revizyonunda (ICD-11) Oyun
Oynama Bozuklugu (OOB) resmi bir tani olarak kabul edilmistir. DSO, OOB’ nin bireyin énceki 12
aylik donemde oyun oynama davranisinin Kisisel, sosyal ve/veya egitimsel /mesleki faaliyetlerini

olumsuz yonde etkileyen diizeyde siddetli olmasiyla ortaya ¢iktigini belirtmistir [67].

2.2.1 Internet Oyun Oynama Bozuklugu ve Tam Siireci

Tiim diinyada yayginhginin giderek artmasi sonucu APA'nin DSM-V (2013) El Kitabi’'nda
aragtirmaya ihtiyac duyulan bir bozukluk olarak yer alan I00B “son 12 ay i¢cinde oyun oynamada
ilerleyici sekilde gozlemlenen kontrol kaybi, tolerans gelisimi ve madde kullanim bozukluguna
benzer sekilde yoksunluk belirtilerinin oldugu bilissel ve davranissal semptomlarin bir arada
gozlemlendigi asir1 ve uzun siireli internet oyun oynama davranis1” seklinde tanimlamaktadir.
Tani i¢in bireylerin son bir yil icinde asagidaki dokuz kriterden en az besini gostermesi gerektigi
belirtilmistir.

e Oyunlarla ilgili fazla diisiinmek (Onceki oyun oynama anilarini1 yeniden yasamak, ya da
sonraki oyun oynayacagl ani beklemek, oyun oynamanin kisinin yasantisindaki temel

aktivite olmasi)
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¢ Oyun oynanmadiginda olusmaya baslayan yoksunluk belirtileri (Anksiyete, irritabilite ya
da tiziintii)

e Tolerans (Dijital oyunlara artan miktarda vakit ayirma ihtiyaci)

¢ Oyun oynamay1 azaltmada basarisiz sonuglar, kontrol altina alma, birakma girisimleri

e Oyun oynamak i¢in diger aktivitelerden vazgecmek

e Yol agtif1 psikososyal sorunlarin bilinmesine ragmen oyun oynamay1 siirdiirmek

e Oyun hakkinda aile liyelerine, terapistine ya da baskalarina yalan sdylemek

e Olumsuz duygu durumundan (Umutsuzluk, sugluluk, kaygi gibi) kurtulmak icin oyun
oynamak

e Asirt oyun oynama nedeniyle 6nemli bir iliskisini, isini, egitim ya da meslegi ile ilgili
firsatlari tehlikeye atmak ya da kaybetmektir [65].
Amerikan Psikoloji Dernegi (APA) (2013) tarafindan gelistirilen tam1 yaklasiminda

bireylerin son 12 ay icinde oyunlarin siirekli ve tekrarlanan kullanimi ile karakterize, 6nemli

Olciide bozulma ve sikintiya yol agan davranis bicimi oldugu diistiniilmektedir [45].

Ikinci tam yaklagim ise sorunlu oyun oynama davranisini “Oyun Oynama Bozuklugu”
olarak tanimlamaktadir. DSO mevcut kanitlarin incelenmesi ve farkh bélgelerdeki uzman
gorislerinin alinmasinin ardindan 2018 yilinda ICD 11 El Kitabina bu taniy1 eklemistir. OOB,
cevrimi¢i ya da cevrimdisi olarak gorilebilen, kalici ve tekrarlayici oyun davranisi olarak
tanimlanmistir. Oyun iizerinde olumsuz kontrol, oyun oynamaya verilen 6nceligin diger yasam
alanlarina ve gilinliik aktivitelere gore dncelik kazanmasi, olumsuz sonuglar ortaya ¢ikmasina
ragmen oynamanin devam etmesi ya da artirilmasi ile karakterizedir. Tani i¢cin oyun oynamanin
en az 12 ay boyunca gézlemlenmesi ve kisisel, aile, is, egitim, sosyal ve diger genis faaliyet alanlar
dahil olmak tizere farkli yasam alanlarinda 6nemli bozulmalara neden olacak diizeyde olmasi

gerektigi belirtilmektedir [67].

Diinya Saghk Orgiiti ve APA tarafindan oyun oynama bozuklu &lgiitlerinin
yayinlanmasinin ardindan pek ¢ok 6l¢ciim araci gelistirilmistir. 320 ¢alismanin degerlendirildigi
bir sistematik derlemede I00B ortaya koymak icin 32 farkh psikometrik ara¢ kullanildig
bildirilmistir [68]. Arastirmalarda kullanilan farkli terminoloji, metodoloji ve veri toplama

araclar1 I00B’ yi tamlamada zorluga neden olmaktadir [69].

2.2.2 internet Oyun Oynama Bozuklugu Yayginhgi

Tiim diinyada 6énemli bir halk saghg: sorunu olan ve her yas grubunda goriilebilen i100B,

cocuk ve ergenler icin biiylk risk olusturmaktadir [1]. Tanimlama, 6l¢me araglari ve secilen
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orneklemden kaynaklanan farklihiklardan dolayi, I0OB yayginhigi tiim diinyada ve iilkeler icinde
yapilan cesitli arastirmalarda farklilik géstermektedir [16, 66, 70].

Feng ve arkadaslarinin (2017) I00B yayginliginin 1998-2016 yillar arasindaki degisimi
degerlendirdikleri calismalarinda, konu ile ilgili yayinlarin 2006 yilindan sonra artis gosterdigi
belirtilmis 100B prevalansinin %0,7 ile %15,6 arasinda degistigi ve ortalama %4,7 oldugu
bildirilmistir [17]. Aym1 c¢alismada en yiiksek I00B prevalansinin Asya (%9,9) ve Kuzey
Amerika’da (%9,4) oldugu; Avusturalya (%4,4) ve Avrupa’da (%3,9) daha diisiik oldugu
belirtilmistir [17]. Ferguson, Coulson ve Barnett (2011) tarafindan yapilan bir meta-analizde 33
calisma incelenmis ve yayginlik benzer sekilde %3,1 olarak belirlenmistir [71]. Saunders ve
arkadaslarinca yapilan (2017) sistematik derlemede gencglerde internet oyun oynama
bozuklugunun Avrupa ve Kuzey Amerika'daki tilkelerde %1 ile %5 arasinda, Giiney Amerika ve
Afrika tlkelerinde %1 ile %9, Bati lilkelerinde %1 ile %10, Dogu ve Glineydogu Asya iilkelerinde
%10 ile %15 arasinda degistigi bildirilmistir [72]. Miiller ve arkadaslarinin (2014) Avrupa’da
yedi iilkede 14- 17 yaslarinda 12938 kisilik 6rneklemle gerceklestirdikleri ¢calismada Avrupa
bolgesinde I00B yayginhigi %1,6, riskli diizeyde oyun oynama yaygmh@ %5,1 olarak
belirlenmistir [25]. Pontes ve Montag (2020)’ 1n diinya genelinde ¢ocuk ve yetiskinlerle yapilan
tim prevelans calismalarini inceleyerek olusturduklar: tabloda en diisiik prevelansin %0,03
Finlandiya, en yiiksek prevelansin %9,3 Litvanya’da oldugu belirtilmektedir [45]. Yapilan
calismalarda I00B prevelansinin diinya genelinde %1 ile %15 arasinda, bir¢ok Bat iilkesinde
yapilan ulusal o6rneklemli calismalarda ise bu oranin %1,2 ile %5,5 arasinda degistigi
bildirilmistir [66, 73-79]. Yapilan bir metaanalizde ergenler arasinda oranin diinya genelinde
%4,6 oldugunu belirtilmistir [17]. Diinya genelinde yapilan ¢alismalar incelendiginde Asya

tilkelerinde prevelansin diger iilkelerden ytiksek oldugu goriilmektedir [80, 81].

Tiirkiye’de benzer sekilde I00B tani terminolojisi ve metadolojisindeki farkliliklar
nedeniyle ortak sonuclara ulasmak zorlagsmaktadir. Ulke genelindeki yayginligi gosterecek
calismalara rastlanmamakla birlikte, bolgesel diizeyde yapilan ¢alismalar bulunmaktadir. Hazar
ve arkadaslarinin (2017), 13- 15 yas grubu 330 ¢ocukla yapmis oldugu calismada ¢ocuklarin
%28,5’ nin [00B i¢in riskli grupta yer aldigy; %7,6’ sin bagimli, %1,8’ nin yiiksek diizeyde bagimli
oldugu bildirilmistir [19]. Hazar ve arkadaslarinin (2017), 12- 14 yas grubu 383 ¢ocukla farkl bir
bolgede yapmis oldugu bir diger arastirmada ¢ocuklarin %31’ nin riskli grupta oldugu, %13,6’
sinin bagiml, %3,4’ niin yiiksek diizeyde bagimli oldugu bildirilmistir [6]. Aricak ve
arkadaglarinin aktardigina gore Tiirkiye’ de Yesilay tarafindan 2017’de yapilan bir calismada
Istanbul ili genelinde ulasilabilen 12- 19 yas aras1 6116 gencin %8,5'inin problemli diizeyde
dijital oyun oynama davranisi gosterdigi [16]; Mersinde 9- 14 yas grubu 805 ¢ocukla yapilan
calismada ise I00B prevelansinin % 1,1 oldugu belirlenmistir [16, 20].
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2.2.3 Internet Oyun Oynama Bozuklugu ile iliskili Komorbid Bozukluklar

Cocuklarin ayrilmaz bir pargasi haline gelen dijital oyunlar bazi ¢ocuklarda daha fazla
sorunlu kullanima ve I00B’ ye neden olabilmektedir. 100B ile iliskili komorbiteleri inceleyen
kesitsel calismalarda genel olarak diger psikopatolojik konular ve duygu durum bozukluklar:1 en
sik birlikte ortaya ¢ikan klinik fenomenler olarak belirtilmektedir [45]. I0OB semptomlar ile
birlikte ortaya ¢ikan en yaygin psikiyatrik bozukluklar dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu
(DEHB), davranis bozukluklari, depresyon ve anksiyete gibi bozukluklardir [1, 72, 82-84].

Internet oyun oynama bozuklugu ve depresyon gibi duygudurum bozukluklari arasindaki
baglanti bir¢ok ¢alismada arastirilmistir. Wang ve arkadaslarinin (2018) Giiney Kore’ de yaptig
arastirmada depresyonun {00B’ de yaygin bir komorbidite oldugu bulunmustur. Ayrica bu
calismada kadin olma, yiiksek dilizeyde anksiyete gosterme ve daha 6nce psikiyatrik danismanlik
veya 100B ic¢in tedavi alma &yKkiisiiniin, IOOB ve depresyon arasindaki komorbiditenin temel
belirleyicileri oldugu belirlenmistir [85]. I00B olan ve olmayanlarin karsilastirildigi bir
arastirmada I00B olanlarda daha fazla depresyon, DEHB, yaygin anksiyete bozuklugu ve obsesif
kompulsif bozukluk oldugu belirlenmistir [86].

Internet oyun oynama bozuklugu ile iliskili kisilik 6zellikleri arasinda, D tipi, impulsiv,
agresif, nevrotik, narsistik kisilik 6zellikleri, diirtiisellik, ice dontikliik, uyum sorunlar: ve diisiik
vicdani degerler yaninda, 6z giiven, 6z saygl, 0z yeterlilik algisinda yetersizlik, diisiik akademik
basari ve yenilik arama duygusunun oldugu belirtilmektedir. Daha diisiik diirtiisellik, yliksek
vicdani degerler ve diga doniikliik ile daha fazla 6z diizenleme yeteneginin I00B’dan koruyucu

faktorler oldugu bildirilmektedir [1, 13, 81].

Psikososyal problemleri olan ergenlerin saygi ve sevgi gereksinimlerini sanal ortamdan
karsiladiklari; ayrica kimlik, fiziki goriinlim ve sosyoekonomik statiisiinden memnun olmayan
ergenlerin bir fantezi icine kacmak icin dijital oyunlar: tercih ettigi ve bunun da bagimhhg:

glclendirdigi belirtilmistir [13].

2.2.4 Internet Oyun Oynama Bozuklugu ile iliskili Faktorler

Dijital oyunlar diinya genelinde oldukca yaygin oynanmasina karsin herkeste I00B’'na
neden olmadig, bazi riskli gruplarda 100B riskinin de arttig1 belirtilmektedir. I0OB ile iliskili

faktorler bireysel, dis faktorler ve oyun ile ilgili faktorler olarak ana basliklar altinda toplanabilir.
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2.2.4.1 Bireysel Faktorler

Internet Oyun Oynama Bozuklugu ile iligkili olan bireysel 6zellikler; yas, cinsiyet, bireyin
karakteristik 6zellikleridir [1]. Salvarh ve Griffiths (2019)’ in ¢calismalarinda yirmi dortten fazla

kisilik 6zelliginin oyun oynama bozuklugu icin risk faktéri oldugu belirtilmektedir [81].

Arastirmalarin ¢cogunda 100B ile yasin iliskisi olmadigim bildirilmekte ve bu durum her
yastan bireyin teknolojik aletlere ulasiminin kolay olmasi ile aciklanmaktadir [6, 12, 24, 25].
Ancak Sendurur ve arkadaslarinin (2018) yapmis oldugu calismada kiiciik etki boyutuyla ilkokul
cocuklarinin (5-12 yas) cevrimi¢i oyunlar oynarken yetiskin oyunculardan daha sik 06z
kontrollerini kaybettikleri bildirilmis ve bu durumun I0OB gelisimi i¢in riski artirdig
belirtilmistir [29]. Ayrica orta ve ge¢ ergenlik donemindeki ergenlerin de norolojik, gelisimsel ve
kiiltiirel sebeplerden dolayr bagimhliklara dolayisiyla I00B gelisimine yatkin olduklar
belirtilmektedir [1, 87].

Yapilan ¢alismalarda cinsiyet ile ilgili farkli sonuglar elde edilmistir. Cinsiyetin I0OB ile
iliskili oldugunu ve erkeklerde daha fazla gorildiigiinii gosteren ¢alismalar oldugu gibi [5, 6, 12,
16, 22, 23, 25, 30, 59, 62, 88, 89] az sayida da olsa kadinlarda daha fazla gortldigiinii [61] ve
cinsiyet ile iligkili olmadigini gosteren bir ¢alisma da [24] bulunmaktadir. Calismalarda farkl
sonuglar elde edilmis olsa da erkeklerin daha biiytik risk altinda oldugu, bu durumun erkeklerin
rekabetci ve ¢cok oyunculu ¢evrimici oyunlar gibi daha riskli oyunlara ve genel olarak oyunlara
katilimlarinin daha yiiksek olmasi ile agiklanabilecegi belirtilmektedir. Ayni zamanda bu cinsiyet
farkinin bagka bir nedeni de oyun tasarimcilarinin oyunlari gelistirirken 6ncelikle erkeklere hitap
edecek oOzellikleri, ardindan tasarim, giizellik gibi kadinlara hitap edecek 6zellikleri

gelistirmeleridir [1].

2.2.4.2 D1s Etkenler / Olanak Saglayicilar

Dis etkenler, sosyal ve c¢evresel degiskenleri icermekte olup bu faktorlerin cogu,
oyuncular lzerinde gli¢lii bir etkiye sahiptir. Bu faktorler bagimlilik riskini artirabildigi gibi

diizenleyici 6nlemlerle riskin azaltilmasina da katk: saglayabilir.

Ailesel faktorler ve I00B arasindaki iliskiyi inceleyen calismalarda temel olarak, zayif aile
iliskileri, tek ebeveynli veya karisik aile yapisi, ebeveynin uygunsuz rol modelligi ile iliskili oldugu
bildirilmistir [25, 26, 82, 90, 91]. Yetersiz ve diisiik aile desteginin, cocugun psikolojisini olumsuz
etkiledigi ve cocuklarin hayal diinyasinda yasama egilimi gostermesine ve daha fazla dijital oyun

oynamasina neden oldugunu belirtilmistir [31]. Kaygisiz ve ilgisiz ailelerin ¢ocuklariyla yetersiz
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iletisim kurdugu, evde rol model olmadigl ve buna bagl olarak ¢ocuklarda oyun oynamaya
bagimli olma ihtimalinin yiliksek oldugu belirtilmistir [28]. Tek ebeveynli ailelerde riskin ytliksek
oldugu belirtilmesine karsin Taylan ve arkadaslarinin (2018) calismasinda ebeveynlerden birinin
vefat ettigi ailelerde bilgisayar oyunu oynamanin diger aile tiirlerine goére (anne, baba hayatta ve
beraber; anne-baba bosanmis ya da ayri yasayan) daha diisiik oldugunu bildirilmis, bu durum

cocugun sorumluluk almak zorunda olmasiyla aciklanmistir [92].

Aile yapisina ek olarak ebeveynlerin egitimi ile I00B’ nun iliskili oldugunu gosteren
calismalarda anne ve babamin egitim diizeyi arttikca I00B puanlarinin arttigini gosteren
calismalar oldugu gibi [25, 62, 89] ebeveynlerin egitim diizeyinin diisiik olmasiyla 100B

puanlarinin arttigini gésteren ¢alismalar da bulunmaktadir [23, 25].

Sosyoekonomik diizey ile I00B arasindaki iliskiyi inceleyen calismalarda yiiksek
sosyoekonomik diizeye sahip cocuklarda daha alt sosyoekonomik diizeye sahip ¢ocuklara gore

I00B’ nin daha yiiksek oldugu bildirilmistir [5].

Calismalarda ¢ocugun bilgisayara sahip olmasinin 100B ile pozitif yénde iliskili oldugu
belirtildigi gibi [22,89]; bilgisayar sahibi olma ile I00B arasinda iliski olmadigin1 belirten
calismalar da bulunmaktadir [5, 23, 61]. Bu durum ¢ocugun bilgisayar sahibi olmasa da buldugu
her yerde bilgisayar oyunu oynamasiyla agiklanmistir [5]. Biilbiil ve Tung’un (2018) telefon ve
oyun bagimhiligi ile ilgili yaptiklar1 calismada dijital ortamda oyun oynama ve ilk telefona sahip
olma (kullanmaya baslama) yasinin telefon ve oyun bagimlhiliginda 6nemli roli oldugunu

belirtilmistir [11].

Internet kafelerde oyun oynayan ¢ocuklarin evlerinde oynayan ¢ocuklara gore; evlerinde
kendi odasinda oyun oynayan ¢ocuklarin ortak kullanilan alanlarda oyun oynayan ¢ocuklara gore

bagimlilik puanlarinin daha yiiksek oldugu belirtilmektedir [20, 59, 61].

2.2.4.3 Dijital Oyunlara Ait Ozellikler

Oynanan dijital oyunlara ait bazi 6zellikler ve yasattifi duygular oyuncularin dijital
oyunlara daha ¢ok baglanmasina, daha fazla zaman harcamasina neden olarak {0OB riskinin
artmasina neden olmaktadir. Oyuna 6zgii bu 6zellikler basari, sosyal ve oyuna dalma bilesenleri
altinda gruplandirilmistir. Basari bileseni icerisinde rekabet, ylikselme/ilerleme, mekanik (temel
kurallar1 ¢6zme); sosyal bilesen icerisinde sosyallesme, iliski, ekip c¢alismasi; oyuna dalma
bileseni icerisinde; kesif, rol yapma, gerceklerden kacma, 6zellestirme ve kontrol gibi 6zelliklerin
yer aldig1 belirtilmektedir [57]. Oyunlarin bu 6zellikleri, sorunlu kullanim ve 100B gelisimini

aciklamaya yardimci olmaktadir. Ustalik, basari hissi vermesi, ddiiller ile saglanan heyecan
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duygusu, sikint1 veren sorunlardan uzaklasmaya yardimci olmasi, sonsuz olmasi, farkli sonlar ve
hikayeler sunmasi, sosyal medya ile entegre olarak oyun videolarinin paylasilabilmesi, amag ve
gorevlerin sunulmasi oyuncularda gerceklik hissi olusturmakta ve oyuna baglilig1 artirmaktadir
[1]. Dijital oyunlar, oyuncularin dikkatini ¢ekmek icin odiilleri ve rekabeti kullanmakta ve
oyuncular kazanarak elde ettikleri keyfi korumak icin kullanimlarini uzatarak her firsatta oyun

oynama davranisi gelistirmektedir [13].

Cevrimici oynanan oyunlar ¢cevrimdisi oynanan oyunlara gore daha riskli goriilmektedir.
Bunda oyun kurucularin oyun deneyimini c¢esitlendirecek, oyunu gelistirecek giincellemeler
sunabilmesi, oyunun ozelliklerini ve icerigini degistirerek oyuna sonsuzluk kazandirmasi
etkendir. Ayrica oyuncular c¢evrimi¢i oynadiklar1 oyunlarda diger oyuncularla etkilesim

kurabilmesi de ¢evrimici oyunlarin daha riskli goériilmesinde etkendir [1].

Cocuklarin 6zellikle ergenlikle beraber aksiyon ve maceraya diiskiin olmalari aksiyon-
macera ve savas tirii oyunlar1 daha ¢cok oynamalarina neden olmaktadir [62, 92]. Yal¢in [rmak ve
Erdogan’in (2019) calismasinda siddet icerikli oyunlar: tercih eden 6grencilerin dijital oyun
bagimliliklarinin daha yiiksek oldugu tespit edilmis ve siddet igerikli oyunlarin daha fazla tercih
edilmesi, daha fazla satiliyor olmasi ile aciklanmistir [13]. Oyun tasariminda kullanilan grafik,
gorsel ve miizikler de ¢ocuklarin dijital oyunlara ilgisini artirmaktadir. Boylelikle oyuncu sayisi

giderek artmaktadir [1, 91].

Oyunlarin ézelliklerinin ve I0OB gelisimi acisindan risklerinin bilinmesi, oyun seciminde,

dolayisiyla I00B énleme ¢alismalarinda énemli olacaktir.

2.2.5 Iinternet Oyun Oynama Bozuklugunu Onleme Calismalar:

Onleme “problemli bir davranisin ortaya ¢ikma durumunun sona ermesine; davranisin
baslangicinda, 6zellikle risk altindaki bireyler icin gecikme saglanmasina; davranisin etkisinin
azaltilmasina; duygusal ve fiziksel saghgl destekleyen bilgi, tutum ve davranislarin
glclendirilmesine yonelik kurumsal, toplumsal ve hiikiimet politikalarinin tesvik edilmesi

hedeflerini iceren stratejiler” dir [93, 94].

Dijital oyunlar glivenli diizeyde oynayanlar ¢ogunlukta olsa da riskli diizeyde (hentiz
bagimlilik gelismemis) ve patolojik diizeyde (bagimlilik gelismis) oyun oynayanlar da
bulunmaktadir. Yapilacak dnleme ¢alismalarinda amag toplumda farkh diizeylerde dijital oyun
oynayan ve farkli diizeylerde risk altinda olan bireylerin belirlenmesi ve farkli gereksinimlerine

uygun onleme girisimlerinin uygulanmasidir [1].
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Oyun oynama bozukluguna 6zgiil dnleme ¢alismalari sinirli sayida olup cogunlukla madde
kullanimini 6nleme programlarinin uyarlanmasi ile olusturulmustur [1, 34]. Bu politikalar ilk kez
Cin, Gliney Kore ve diger bazi Gliney Asya iilkelerinde uygulanmis ve daha ¢ok oyunlara ulagimin
engellenmesi ve kisitlanmasi, risk ve zarar azaltma, oyunculara destek saglanmasi seklinde

uygulanmistir [95, 96].

Asirt internet ve oyun kullaniminin bir sonucu olan sorunlar olusurken onleme
yaklasimlarinin  dnceliklendirilmesi gerekmektedir. ilk etapta bozukluklarin gelismesinin
onlenmesi halk sagligi finansmani agisindan daha ucuzdur, bireylerin morbiditesini azaltir,
yasam kalitesini ve refahini artirir, is giliciiniin tretkenligini artirir ve saglik hizmetlerinin
kullanimim azaltir [97]. Onleme calismalarina rehberlik etmede ebeveynlerin, okullarin,
topluluklarin ve diger ilgili paydaslarin dahil edildigi sistemli yaklasimlarin uygulanmasi

gerekmektedir [88, 98]. Ug diizey 6nleme yaklasimi tanimlanmistir.

2.2.5.1 Evrensel Onleme

Evrensel dnlemede amac hastaliklar ya da sorunlar olusmadan dnlemektir [99]. Risk
diizeyine bakilmaksizin oyun davranisinin giivenli seviyede tutulmasi i¢in tim toplum hedef
alinmaktadir. Bu yaklasimda oyun oynayan herkes risk altinda kabul edilir ve oyun oynamaya
iliskin sorunlarin ortaya ¢ikmasini 6nlemek icin bilgi ve becerilere ihtiya¢c duyduklari varsayilir.
Bu diizeydeki 6nleme stratejilerinin egitsel kaynaklar, yasal diizenlemeler, kamuoyu farkindaligi,
teknolojik ve cihazlara yonelik 6nlemler ile saglanabilecegi bildirilmektedir [1]. Evrensel 6nleme

programlarina ailelerin de katilmasi basari sansini artiracaktir [95].

Yasal diizenlemeler ile problemin olusmasinda rolii oldugu bilinen sosyal, ekonomik ve
kiiltiirel risk faktérlerinin ortaya c¢ikmasini 6nlemesi saglanabilir. Asya iilkelerinde 100B
yayginliginin fazla olmasina bagh olarak devletler politikalarla kullanimi sinirlama yoluna
gitmistir. Ornegin Giiney Kore’de oyun oynama ve internet kullammu ile ilgili bakanlklar
kurulmus ve bu bakanliklar aracihigiyla farkindalik kampanyalari, anket arastirmalari,
okuryazarlik ve egitim programlari, danismanlik hizmetleri gibi uygulamalar gelistirilmistir.
Cin'de ise oyun problemlerine yaklasim, secimli kisitlamalar ve internet oyun etkinliklerine yasak
getirmek seklindedir. Cin hiikiimeti, 18 yasindan kiiciiklerin internet ve oyun hizmetlerine
erisimini kisitlama amach teknolojik 6nlemlerin gelistirilmesine yatirimlar yapmistir [93].
Benzer sekilde Tayvan'daki Saglik ve Refah Bakanlig1 ve ABD'deki Amerikan Pediatri Akademisi
gibi devlet kurumlar1 ve meslek kuruluslari, elektronik ve oyun kullanimiyla ilgili kilavuzlar ve
egitim materyalleri saglamaktadir [99]. Tiirkiye’de ise Aile ve Sosyal Hizmetler Bakanligi, Milli
Egitim Bakanlifi, Genclik ve Spor Bakanlig: isbirligi ile oyun sektoriinii ile ilgili onerilerde
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bulunulmustur. Cocuklarin giivenli oyun oynayabilecegi web siteleri, dijital oyunlarla ilgili glincel
bilgilerden yararlanabilecekleri portallar, Giivenli Internet Merkezi Mobil Uygulamasi

olusturulmustur [100].

2.2.5.2 Riskli Gruplarda Onleme (Segici 6nleme)

Secici 6nlemede [00B’ye iliskin yiiksek riskli bireylere odaklamlarak [00B’ nun
gelismesini onlemek amaglanmaktadir [1]. Yapilan calismalarda I00B igin riskli gruplar
belirlenmistir. Bunlar arasinda 6zellikle ruhsal problemi olan erkekler, diisiik akademik basariya
sahip, aile destegi veya denetimi diisiik olan ¢ocuklar bulunmaktadir. Secici 6nleme diizenli
tarama, uyumsuz basa ¢ikma mekanizmalar ile iligkili olabilecek sorunlu oyun oynama
davranisini saptamaya doniik ruhsal saglik kontrolleri, okul temelli egitim programlari, internet
kullanim politikalarinin olusturulmasi ile gergeklestirilebilir [93, 99]. Evrensel ve secici dnleme
uygulamalari, sorunlu oyun davranislarini azaltma ve alternatif etkinliklere katilimin artirilmasi
konusunda ortak hedefler itibariyle zaman zaman birbiriyle ortiismektedir [1]. Ancak Yeun ve
Han'in (2016) yapmis oldugu meta analizde internet bagimliligini 6nlemede segici 6nleme
yaklasimlarinin evrensel 6nleme yaklasimlarindan daha etkili oldugu [101] ve risk altinda

olmayan bireyler i¢in gereksiz yiikii azaltacagi belirtilmektedir [102].

2.2.5.3 Yiiksek Riskli Gruplarda Onleme (Hedef Gruplarda Onleme)

Hedef gruplarda dnleme patolojik ya da ytiksek riskli kullanim 6zelliklerine iliskin belirti
ya da semptom gosteren bireyleri hedef almaktadir [93]. Bu miidahaleler yardima ihtiya¢ duyan
bireylerin alabilecekleri resmi hizmetleri icermektedir [1]. Onleme stratejileri, destek gruplar,
tibbi ve ruhsal saglik hizmetleri, psikososyal rehabilitasyon, psiko-egitim programlarindan

olusmakta olup, tedaviden farklidir [93, 99].

Tedavi gerektiren ézelliklere sahip karmasik bir durum olan I00B’ ye sahip bireyler icin
ama¢ birakma degil, oyun programinin yasam sorumluluklarina uygun olusturulmasinin
saglanmasidir. Bu sekilde ilimli sonuglar hedeflenerek daha gercekei ve ulasilabilir sonuclar elde
edilebilecegi diisiiniilmektedir. Heniiz I00B’nin tedavisine yonelik gii¢lii kamitlar sunan bir tedavi
yonteminin bulunmadigl, arastirmalarda bilissel davranis¢i terapi, aile terapisi, sanal gerceklik
terapisi, gerceklik terapisi ve farkindalik meditasyonu gibi yontemlerin kullanildig1 belirtilmistir
[1, 103]. Onleme programlarinda temel olarak bulunan ii¢ diizey 6nleme girisimi Tablo 2.1’de

Ozetlenmistir.
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Tablo 2.1: Sorunlu Oyun Oynama ve internet Oyun Oynama Bozuklugunu Onleme Stratejileri [1]

Onleme diizeyi

Evrensel onleme

Secici onleme

Hedef gruplarda 6nleme

Mevzuat ve yiritme
- Kapatma sistemleri

- Internet kullaniminin yasaklanmasi ya da
kisitlanmasi

- Perakende satis noktasi kisitlamalar1 (6rnegin, 18
yas ve lizeri derecelendirme)

Teknolojik 6nlemler

- Uygun ortam kullanimi

- Ebeveyn kilitleri ve sinirlama ayarlari
- Akilli telefon uygulamalari

- Internet hiz kisitlamas / “azaltma”

- Oyun i¢i mola geri bildirimi

Egitim ve rehber

- Fiziksel aktivite 6nerileri

- Alternatif faaliyetlere katilim

- Dijital medya okuryazarlig1 egitimi

- Giivenli internet kullanimi yonlendirme kurslari

- Genglik medya elgileri aracilifiyla tanitim

- Riskli oyun tiirlerinden ka¢inma / azaltma

Egitim ve programlar

- Saglikh Internet kullanimi egitimi

- Komorbid zihinsel saglik sorunlarini ele almak
- Gengligin giliclendirilmesi yaklasimi

- Internet kafelerin acik kaldig: siireleri azaltmak
- Glivenli kullanim i¢in diizenlemeler

Isyeri Internet politikalar

- Proaktif ve reaktif politikalar

- Personel egitimi ve merkezi izleme

Diizenli muayene ve tarama

- Tarama riskli kullanimi

- Stres YOnetimi

- Kendi kendini izleyen ¢evrimici etkinlik
Ebeveyn rolii

- Aile ici medya s6zlesmeleri, sinir belirleme

- Internet kullanimina alternatifleri kolaylastirmak

Destek gruplar

- Cevrimici kendi kendine yardim topluluklari

- Topluluk gruplari

Ulusal saglik kurallari

- Egzersiz ve diyet

- Ekran stiresi kisitlamalari

Egitim ve farkindalik

- Kendi kendini izleme / sinirlama ayar1

- Hedef odakl Internet kullanimi

- Farkindalik giinleri (6rnegin “Akilli Kapali Giin”)
Ruh saghgi hizmetleri

- Birincil bozukluklarin tedavisi

Poliklinik hizmetleri

- Tibbi bozukluklarin

Tedavisi (agr1, yaralanma, diger hastaliklar dahil)

- Psikososyal iyilestirme
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Onleme yontemleri okul temelli, aile temelli ve toplum temelli olarak

uygulanabilmektedir.

2.2.5.4 Aile Temelli Onleme Girisimleri

Onleme girisimlerinde ebeveynlerin yaklasimlar1 6énemlidir. Aile temelli 6nleme
girisimlerinde temel amag, ebeveynlerin dijital oyunlar, 6zellikleri ve cocuklarla iletisim gibi
konularda desteklenerek cocuklarinin uygun oyun oynama aliskanliklari kazanmasina yardimei

olmaktir [1].

Ebeveynler cocuklarinin 6zerklik ihtiya¢larim ortadan kaldirmadan oyun faaliyetleri
hakkinda ne zaman, ne ve kiminle oyun oynadigina dikkat ederek oyun bozuklugunun belirtileri
ortaya cikar cikmaz fark edebilir ve miidahale edebilirler. Ebeveynler uygun sekilde yaptiklarinda
bu izleme faaliyetlerinin ¢ocuklar tarafindan kontrol edilmek yerine desteklenmek olarak
goriilebilecegi belirtilmektedir. Cocuklarinin ne yaptiklari, nerede olduklar1 ve kimlerle
etkilesime girdikleri hakkinda bilgi sahibi olan ebeveynler, cocuklarina potansiyel gelisim
yollarini daha iyi kesfetmeleri ve bu siirecte bir 6zerklik duygusu insa etmeleri i¢in rehberlik

edebilir [39, 90].

Ebeveynlerin okul cagindaki ¢ocuklardaki olumsuz davranislari azaltmada en giicli
faktorler oldugu vurgulanmaktadir [35]. Ebeveynlerin c¢ocuklarin teknolojiden olumsuz
etkilenmelerini 6nleyebilmek icin oyunlar1 ve teknolojiyi yakindan tanimlarinin énemli oldugu
belirtilmektedir [104]. Yeun ve Han'in (2016) meta analizinde internet bagimliliginin
azaltilmasinda en etkili miidahale tiirlerinin ebeveynlerin de dahil oldugu 6nleme programini

iceren calismalar oldugu belirtilmektedir [101].

2.2.5.5 internet Tabanlh Egitim

Bilimsel ve teknolojik gelismelerle birlikte bilgisayar ve internet insanlarin sosyal ve
ekonomik hayatini etkiledigi gibi egitim hayatini da etkilemektedir. Egitimde artan 6grenci sayisi,
egitilecek gruplarin farkliligy, artan is yogunlugu, yasam boyu 6grenme ihtiyaci gibi sebeplerle
egitimin farkl yollardan verilmesi, yeni yontemlerin gelistirilmesi gereksinimi ortaya ¢cikmistir
[34]. Sonugta artan egitim talebini karsilamak amaciyla 6rgiin egitimin yaninda internet tabanl
egitime de gereksinim duyulmustur. internetle birlikte internet tabanli egitim énem kazanmis ve
giderek yayginlasmistir. Internet tabanh egitim, belirli bir égrenme materyalinin internet

teknolojisi araciligiyla farkli konumlarda bulunan bireylere aktarildigi bir 6gretim platformu

18



Meryem Mutlu, Yiiksek Lisans Tezi, Saglik Bilimleri Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2021

olarak tanimlanabilir [105, 106]. internet tabanh egitim 6grenen merkezli oldugundan, zaman
kisitlamasi olmadan konu 6grenilene kadar konu iizerinde ¢alisilmasina ve tekrar tekrar gézden
gecirilmesine, her 6grenenin 6grenme hizina gore 6grenenin programini olusturmasina, zaman
ve mekandan bagimsiz oldugundan 6grenenin kendini en rahat hissettigi zamanlarda konuyu
o0grenmesine olanak sagladigindan avantajlidir. Bunlara ek olarak 6grenenin konuyu 6grenip
ogrenmedigine iliskin bilgi verebilir ve her 6grenenin tiim egitim faaliyetlerinin raporlanmasini

saglayabilir [107].

Internet tabanli egitimin olumlu yonleri oldugu gibi egitmenler ve 6grenenler icin
olumsuz yonleri de bulunmaktadir. Egitmenler agisindan konu iceriklerinin ¢evrimici ortama
atilmasinin zorlugu, 6gretme-6grenme siirecinin planlanmasi ve koordinasyonunun karmasik
olmasi ve geribildirimlerin egitmenler agisindan zaman alici1 olmasi ve hem egitimci hem
0grenenin egitimi goriintiileyebilecegi cihazlara ve internet baglantisina ihtiya¢ duymasi, icerigin
stirekli glincellenerek bilgilerin taze tutulmasi gerekliligi gibi zorluklar1 bulunmaktadir.
Ogrenenler icin ise ders sirasinda akillarina takilan soruya hemen yanit alamamalari, internetin
olmadig1 alanlarda derslere erisimin miimkiin olmamasi, teknoloji kullanimi ¢ok iyi olmayan

bireylerin egitimleri yeterince takip edememesi gibi zorluklar1 bulunmaktadir [108, 109].

2.2.6 Internet Oyun Oynama Bozuklugunu Onlemede Hemsirenin Rolii

Sahada ve okulda hemsireler farkl rollerini iceren hemsirelik uygulamalariyla ¢ocuk ve
ergenlerin her birini ve ailelerini benzersiz bireyler olarak degerlendirebilirler [110]. Hemsireler
I00B’ nu 6nleme calismalarinda heniiz sorun olusmadan saghkli kullanimin desteklenmesi icin
cocuklara ve ebeveynlerine rehberlik edebilir [111, 112]. Riskli kullanim gerc¢eklestiren ¢ocuklari
taramalar yaparak belirleyebilir, riskli kullanim ve sonucunda olusabilecek olumsuz durumlarin
oniine gecmek icin ailelere ve 6gretmenlere rehberlik edebilir. Uygun olmayan kullanim sonucu
I00B gelismis cocuklarin izlenmesi, destek alabilecekleri kurumlara yénlendirilmelerini

saglayabilir.

Okulda ve sahada hemsireler énleme uygulamalarinda, sorunlarin erken tespitinde,
miidahalelerde, c¢ocuklarin saghgini ve egitimdeki basarilarini tesvik etmede 6nemli ekip
tiyeleridir [113]. Hemsirelerin ailelerle isbirligi yapmasi, ebeveynlerini saglikli internet kullanimi
ve dijital oyun oynama konusunda egitmesi, danismanlik yapmas ézellikle I0OB acisindan riskli

gruplarda I00B gelisimini azaltabilir.
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3. MATERYAL ve YONTEM

3.1 Arastirmanin Tiirt

Bu arastirma, ebeveynlere verilen internet tabanli egitimin cocuklarin dijital oyun
oynama bozukluguna etkisini degerlendirmek amaciyla yapilan tek kér randomize kontrollii

deneysel bir calismadir.

3.2 Arastirmanin Yeri ve Zamani

Arastirma 01.12.2019 ile 31.12.2020 tarihleri arasinda arastirmacinin g¢alistigi Hatay
ilinde Antakya ve Defne merkez ilgelerinde bulunan sekiz ilkokulda okuyan o6grenciler ve
ebeveynleri ile yiiriitiilmiistiir (Vali Teoman Ilkokulu, Haydar Mursaloglu ilkokulu, Hatay
Nizamettin Ozkan ilkokulu, Antakya [lkokulu, Mustafa Kemal Akbay llkokuluy, Asagiokcular
IlIkokulu, Turunglu Sehit Hakan Ugyildiz ilkokulu ve Cekmece Yilmaz Nurlu ilkokulu). Hatay ilinin
toplam niifusu 1.659.320 kisi olup Tiirkiye’'nin en kalabalik 13. sehridir. Il niifusunun %30,1’ i
merkez ilcelerde ikamet etmekte ve niifusun %28,4’ ii 0-14 yas araligindadir (447.280 kisi).
Ilkokul diizeyinde okullasma orani1 %90,89’ dur. Antakya ve Defne merkez ilgelerinde toplam 139
ilkokul bulunmaktadir.

Arastirmanin basladigi COVID-19 pandemi donemi oncesinde Vali Teoman Ilkokuluy,
Hatay Nizamettin Ozkan ilkokulu, Antakya Ilkokulu ve Mustafa Kemal Akbay ilkokulu’'nda yarim
giin (ikili) (07:30-12:00/13:00-17:30), Haydar Mursaloglu Ilkokulu, Asagiokcular ilkokulu,
Cekmece Yilmaz Nurlu ilkokulu ve Turunglu Sehit Hakan Ugyildiz ilkokulu’'nda ise tam giin
(08:40-14:00) ogretim verilmekteydi. Tiim okullarda bilgisayar laboratuvari bulunmakta olup
¢ocuklar haftada bir giin bu laboratuvarlarda ders yapmaktaydi. Okullarin hi¢ birinde spor
kuliibii bulunmamaktaydi. Okullarin ders programlarinda bir saat resim, bir saat miizik, iki saat
beden egitimi dersi verilmekteydi. Belirli giin ve haftalar disinda okullarin hi¢cbirinde etkinlik ve

geziler diizenlenmemekteydi.

COVID-19 pandemisi nedeniyle Mart 2020 de yiiz ylize egitime ara verilmis, egitim
0gretim uzaktan yuriitiilmiistiir. DOnemin sonuna kadar (li¢ ay) dersler uzaktan egitimle Tiirkiye
Radyo ve Televizyon Kurumu Egitim Bilisim Ag1 Televizyonu ( TRT EBA Tv) aracilifiyla (haftada

30 saat olacak sekilde ) verilmistir.
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Arastirmanin yuriitiildiigl tarihte besinci sinif olan ¢ocuklar 21 Eyliil 2020 tarihinde
seyreltilmis yliz ylize egitime baslamis haftada iki giin yiiz yiize, ii¢ giin TRT EBA ve EBA
platformu ile uzaktan egitim almistir. U¢ hafta sonra vaka artiglarindan dolay: tamamen uzaktan
egitimi gecilmis, 2020-2021 egitim ogretim yili giiz donemi 22 Ocak 2021 tarihinde

tamamlanmistir.

3.3 Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Calisma evreninin belirlenecegi tarama tarihinde (01.12.2019-31.12.2019) Hatay'in
Antakya ve Defne merkez ilgelerinde 139 ilkokulda toplam 10034 doérdinci simif 6grencisi

okumaktaydu.

3.3.a Arastirmaya alinacak okullarin belirlenmesi (Tarama evrenini se¢imi)

Internet oyun oynama bozuklugu ile yiiksek sosyoekonomik diizeyin iliskili olabilecegi
bildirildiginden [5] arastirmanin yiiriitiilecegi okullarin belirlenmesinde Antakya ve Defne
Belediye’lerinden alinan arsa rayi¢ bedelleri kullanilmistir. Okullarin bulundugu bélgelerin arsa
rayic¢ bedelleri yiiksekten diisiige dogru siralanmis, en yiiksek %20’lik dilimde bulunan (16/9)

okul arasinda kura ¢ekilerek sekiz okul belirlenmistir.

3.3.b Calisma evreninin belirlenmesi

Arastirmanin yiiriitiildiigii, Antakya ilcesine bagli, Vali Teoman, Hatay Nizamettin Ozkan,
Haydar Mursaloglu, Antakya ilkokullarinda ve Defne ilcesine bagli, Mustafa Kemal Akbay,
Asagiokcular, Turunclu Sehit Hakan Ugyildiz, Cekmece Yilmaz Nurlu ilkokullarinda okuyan
toplam 1770 dordiincii sinif 6grencisi bulunmakta olup, ¢alisma evreni 01.12.2019-31.12.2019
tarihleri arasinda bu okullarda Ebeveyn izin Formu (EK 1), Aile Tamitim Formu (Ek 2),
Bilgilendirilmis Goniillii Olur Formu (Cocuk) (Ek 9), Cocuk Tanitim Formu (Ek 3), Internet Oyun
Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa Formu I00BO9-KF ( Ek 4) ve Zaman Cizelgesi (Ek 5) formlariyla
yapilan taramada I00B09-KF Puan1 25-36 araliginda olan ve arastirmaya dahil edilme dlciitlerini

tasiyan 106 6grenciyle birlikte ebeveynlerinden biri olusturmustur (Grafik 3.1).
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103

685

iOO0B Riski Olmayan (9-24) I0O0B Gésteren Riskli Grup (25-36)
= [OOB Gésteren Yiiksek Riskli Grup (37-45)

Grafik 3.1 Tarama sonucunda her bir gruptaki 68renci sayisi

3.3.1 Orneklem Biiyiikliigiiniin Hesaplanmasi

Calismada girisim ve kontrol olmak lizere iki grup mevcut olup her grupta 6n test son test
ve takip (2. ay) olmak iizere {i¢ farkli zamanda o6lciimler alinmistir. Konuyla ilgili referans
alinabilecek calisma olmadigindan yapilan girisimin etki biiytikliigiintin orta derecede olacagi
ongorilmiistir. Calismanin ornek genisligi G*Power 3.1.9.2 paket programinda (ANOVA:
Repeated measures, within-between interaction) hesaplanmistir. ki grup arasinda I00B09-KF
puan ortalamalari bakimindan zamana goére degisimin anlamli olabilmesi i¢in 0.30 etki biiytikligu
(orta diizey), 0.05 tip 1 hata, %80 giic ve tekrarlayan oOl¢ctimler arasi 0.30 iliskinin olmasi
durumunda her grupta minimum 38 bireyin yeterli oldugu, ancak %40 kayip olabilecegi 6n
gorllerek her grupta 48, toplam 96 ¢ocuk ve ebeveyni ¢alismaya alinmistir. Arastirma 48 girisim,
40 kontrol olmak iizere 88 kisiyle tamamlanmis, intention-to treat (ITTT) yontemi kullanilarak
96 cocuk ve ebeveynin verileri analize dahil edilmistir (Sekil 3.1). Arastirma sonunda ¢alismanin

glct 1,0 bulunmustur.

Randomizasyon: Arastirmaya dahil edilme ©6lciitlerini tasiyan 106 c¢ocuk ve
ebeveyninden arastirmaya katilmay1 kabul eden ve én test formlarim [Ebeveyn izin Formu (Ek
1), Aile Tanitim Formu (Ek 2), Cocuk Tanitim Formu (Ek 3), I00B09-KF ( Ek 4) ve Zaman Cizelgesi
(Ek 5)] dolduran 96 ¢ocuk ve ebeveyni istatistik danismani tarafindan www.e-picos.com
sitesinden yararlanilarak olusturulan blok randomizasyon listesine gore girisim ve kontrol olarak

iki gruba ayrilmistir (Ek 8).
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Uygunluk i¢in degerlendirilen (n=1174)

Dahil edilmeyen (n=1068)
e Katilmayi reddeden/formlari

e 100B0O9-KF puani 25'in altinda
veya 36'nin lizerinde (n=685)

e Kriterlere uymayan (n=0)

e Katilmayi reddeden (n=10)

Calismaya katilan (n=48 )

Calismaya katilmayan (n=0)

v

Yaklasim » gondermeyen (n=383)
Taranan/uygunlugu degerlendirilen
(n=106)
Dahil edilmeyen (n=10)
e Diger nedenler (n=0)
\Kaylt Randomize Edilenler (n=96)
¥ % ¥
Girisim Grubu (n=48) Kontrol Grubu (n=48)
Calismaya katilan (n=48) Ayirma
Calismaya katilmayan (n=0 )
On Test (okulda) izlem On Test (okulda)

Calismaya katilan (n=48)
Calismaya katilmayan (n=0)

v

Son Test (Egitimin Sonunda)
Izlemi yapilan (n=48)

[zlemi yapilamayan (n=0)
-izlemden ¢ikan (n= 0)

-Diger nedenler (n= 0)

Y

izlem (2 ay sonra)
izlemi yapilan (n= 48)
izlemi yapilamayan (n= 0)
-izlemden ¢ikan (n= 0)
-Diger Nedenler (n= 0)

¥

Analiz edilen (n=48 )

Analiz

Sekil 3.1: Arastirma AKis Semasi

(*Intent to Treat analizi uygulanmigtir.)

Calismaya katilan (n=48)

Calismaya katilmayan (n=0)

v

Son Test (Egitimin Sonunda)
izlemi yapilan (n=48 )

izlemi yapilamayan (n=0)
-izlemden ¢ikan (n= 0)

-Diger nedenler (n= 0)

v

izlem (2 ay sonra)
izlemi yapilan (n=40)
izlemi yapilamayan (n= 8)
-izlemden ¢ikan (n=0)
-Diger Nedenler (n= 0)

v

Analiz edilen (n=48*)
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3.4

Arastirmaya Dahil Edilme ve Dislanma Olgiitleri

Girisim ve kontrol grubu icin drnekleme dahil edilme ve dislanma kriterleri asagidaki

gibidir.

Taramanin yapildig1 1 Aralik 2019 - 31 Aralik 2020 tarihleri arasinda,

Tablo 3.1 Arastirmaya dahil edilme, dislanma ve ¢ikarilma 6dlgiitleri

Arastirmaya Dahil Edilme Olgiitleri

Cocuklar i¢in

Ebeveynler i¢in

e [00BO9-KF’ den 25-36 arasinda puan
almis olmasi [69]

e (alismaya katilmaya gontlli olmas,

e iletisim engeli olmamas;,

o Yiiksek sosyoekonomik diizey okullarda
egitim goriiyor olmak,

e Psikiyatrik tani almamis ve/veya
psikiyatrik ila¢ kullanmiyor olmasi

Cocugunun  100B0O9-KF'den  25-36
arasinda puan almasi,

Calismaya katilmaya goniilli olmasi,
Iletisim engelinin olmamasi,
Tablet/akilli telefon/bilgisayardan en az
birine sahip olmasi ve bu cihazlar
kullanabilmesi,

Mobil ya da ev internetine sahip olmas,
Okuryazar olmasi,

Arastirmaya katilacak ebeveynin
psikiyatrik bir tani almamis ve/veya
psikiyatrik ila¢ kullanmasi

Arastirmadan Dislanma Olgiitleri

Cocuklar icin

Ebeveynler icin

I00BO9-KF’den 25 puan altinda ve ya 36
puan lzerinde almis olmasi

Calismaya katilmaya goniillii olmamasi,
lletisim engelinin bulunmasi (Tiirkce
konusamama, anlayamama...),

Psikiyatrik tan1 almis ve/veya psikiyatrik
ila¢ kullaniyor olmasi

e Cocugunun I00B0O9-KF’'den 25’in altinda

veya 36'nin lizerinde puan almasi
Calismaya katilmaya goniillii olmamas;,
Iletisim engeli olmasi (Tirkge
konusamama, anlayamama...)
Tablet/akilli telefon/bilgisayardan en az
birine sahip olmamasi,

Mobil ya da ev internetine sahip olmamas,
Okur yazar olmamasi,

Arastirmaya katilacak ebeveynin
psikiyatrik bir tanm1 almamis ve/veya

psikiyatrik ila¢ kullanmasi

Arastirmadan Cikarilma Olgiitleri

birini izlememe

Calisma devam ederken arastirmadan ayrilmak istedigini belirten ¢ocuk veya ebeveyni,
Egitim videolarinda I00B ve iletisim videolarinin tamamini, sinirlama videolarinin en az
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3.5 Arastirmanin Degiskenleri

Bagiml Degiskenler;

- Cocuklarin I00BO9-KF puanlary,

- Cocuklarin dijital oyun oynama siireleri

- Ebeveynlerin dijital oyunlar nedeniyle ¢ocuklariyla yasadiklari sorun puan,

- Ebeveynlerin dijital oyunlarla ilgili bilgi puany,

- Ebeveynlerin ¢ocuklarini dijital oyunlarin zararlarindan koruma davranisi puani,

- Ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyunlarini sinirlama davranisi puani,

- Ebeveynlerin ¢ocuklarini dijital oyunlarla ilgili yonlendirme davranisi puani,

- Ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyunlarini zorla kontrol etme (ceza verme) davranisi
puani,

- Ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyunlarini kontrol etme davranisi puani,

Bagimsiz Degisken;

- Ebeveynlere internet tabanl verilen “dijital oyunlari taniyorum egitim programi”

3.6 Veri Toplama Araglari

Arastirmanin verileri “Aile Tanitim Formu (Ek 2)”, “Cocuk Tanitim Formu (Ek 3)”,
“I00B09-KF (Ek 4)”, “Ailelerin Dijital Oyunlarla Ilgili Bilgi, Davranis ve Yasadiklar1 Sorunlari
Degerlendirme Formu (Ek 7)” ve “Zaman Cizelgesi (Ek 5)” ile toplanmistir. Egitim icerigi ve web
sitesinin kullanighih@l de “Web Sitesi-Egitim Icerigi Degerlendirme Formu (Ek 6)” ile

degerlendirilmistir.

3.6.1 Aile Tanmitim Formu (EK 2)

Ailelerin 6rnekleme dahil edilme o6lgiitlerine uygunlugunu degerlendirmek amaciyla
literatiir taranarak hazirlanan [25,28,31] formda, sosyo-demografik ozellikler ve ¢ocuklarin

dijital oyunlarla olan iligkilerinin degerlendirildigi 20 soru bulunmaktadir.
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3.6.2 Cocuk Tanitim Formu (EK 3)

Arastirmacilar tarafindan literatiir taranarak [30, 109] hazirlanan formda, ¢cocugun yasi,
dijital oyun oynama aliskanliklari ve sosyal aktivite durumu ve ailesi ile dijital oyunlar nedeniyle

sorun yasayip yasamadiginin degerlendirildigi 10 soru bulunmaktadir.

3.6.3 Iinternet Oyun Oynama Bozuklugu Ol¢egi Kisa Formu (I00B09-KF) (EK 4)

Pontes ve Griffiths (2015) tarafindan DSM-V bagimlilik tani kriterleri dogrultusunda
gelistirilen ve bu davraniglarin son 12 aydaki sikligini degerlendiren 6lgekte toplam dokuz madde
bulunmaktadir. Olgek gelistirme ¢alismasi 58 farkl iilkeden yaslari 16 ile 70 arasinda degisen
1060 kisiden toplanan verilerle yapilmistir. Olcek maddelerine verilen cevaplar besli likert tipte
olup “asla=1", “cok sik=5" seklinde puanlanmaktadir. Olgekten alinabilecek en diisiik puan dokuz
en yiiksek puan 45'dir. Olgcek puaninin artigi problemli davranisin artigim1 géstermekte olup i00B
icin 6lcegin kesme noktasi 36 puandir. Olgegin orijinal hali tek faktorlii bir yapidadir ve Cronbach
alfa giivenirlik katsaysi 0,87’dir [69]. Olgegin Tiirk kiiltiiriine uyarlanmasi Aricak ve arkadaslar
(2018) tarafindan yaslar1 10 ile 29 arasinda degisen toplam 455 kisi ile yapilmis, tek faktorli yapi
dogrulanmis, Cronbach Alfa degeri 0,82, test tekrar test gilivenirlik katsayisi 0,78 olarak

bulunmustur [16]. Bu arastirmadaki Cronbach alfa degeri 0,884 olarak bulunmustur.

3.6.4 Ailelerin Dijital Oyunlarla ilgili Bilgi, Davramis ve Yasadiklar1 Sorunlar

Degerlendirme Formu (EK 7)

Arastirmacilar tarafindan literatiir taranarak [1, 4, 6- 9, 11, 13, 25, 32, 59, 61, 89]

gelistirilen form, ti¢ b6ltimden olusmaktadir.

Ailelerin Dijital Oyunlarla ilgili Bilgi, Davranis ve Yasadiklar1 Sorunlar1 Degerlendirme
Formu arastirmaya uygunlugunun degerlendirilmesi amaciyla Ruh Sagligi ve Hastaliklar
Hemsireligi (bir kisi) ve Cocuk Saghig1 ve Hastaliklar1 Hemsireligi alaninda (iki kisi) toplam ii¢
uzmana gonderilmistir. Uzmanlardan formu maddelerin gerekliligi ve diizenlenmesi gereken
ifadeler acisindan degerlendirmeleri istenmistir. Uzman 6nerileri dogrultusunda madde ¢ikarma
islemi yapilmamus, ifadelerde diizenlemeler yapilmistir. ikinci kisimda yer alan “Ebeveynlerin
dijital oyunlarla ilgili davraniglar’” formundaki alt boliimler agimlayici faktér analizi ile

belirlenmistir. Calisma baslangicinda ortaya ¢ikan COVID-19 pandemisi ve sokaga c¢ikma
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kisitlamalar1 nedeniyle aileler c¢ocuklarini spor, sanat gibi aktivitelere zorunlu olarak

gonderememis bu davranislari degerlendiren iki madde (14, 29) analiz dis1 tutulmustur.
Birinci b6liim: Bilgi sorulari

Ailelerin dijital oyun siiresinin ¢ocugun yasina gore belirlenmesi, oyunlarin
siniflandirilmasi, bagimhhigin ayirt edilmesi, alternatif uygulamalar gibi konularda bilgilerini
belirlemeye yonelik 10 adet acik u¢lu soru bulunmaktadir. Bu béliimiin degerlendirilmesinde
dogru olarak yanitlanan cevaplar “1”, yanlis ve bilmiyorum seklinde cevaplanan sorular “0” puan
olarak degerlendirilmistir. Ailelerin bu b6liimiinden alabilecekleri en diisiik puan sifir en yiiksek

puan 10’dur. Alinan puanin artmasi bilgi diizeylerinin artmasina isaret etmektedir.
Ikinci béliim: Ebeveynlerin dijital oyunlarla ilgili davraniglar

Ailelerin dijital oyunlara yonelik davranislarinin degerlendirildigi toplam 29 sorudan
olusan formda, ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyunlarini kontrol etme, dijital oyunlarin
zararlarindan koruma, dijital oyunlarini sinirlama, dijital oyunlarini zorla kontrol etme (ceza
verme), dijital oyunlarla ilgili yonlendirme olmak iizere bes alt boliim bulunmaktadir. Biitiin
sorulara verilen cevaplar besli likert tipte olup “Hi¢bir zaman (1), Nadiren (2), Bazen (3), Siklikla

(4), Her zaman (5) seklinde cevaplanmaktadir.

“Dijital oyunlarim1 kontrol etme” boliimiinde, ¢cocugun dijital aletlere ulasmasi, nasil
kullanacaginin izlenmesi, oyunlarinin takip edilmesi ile ilgili dokuz soru (8, 9, 12, 13, 16, 18, 19,
22, 23) bulunmaktadir. Bu boéliimden en diisiik dokuz en yiliksek 45 puan alinabilmektedir.
Ailelerin aldigl puanin artmasi ¢ocuklarinin dijital aletleri nasil kullandigini kontrol etme

diizeylerinin de arttigini gostermektedir.

“Dijital oyunlarin zararlarindan korunma” boéliimiinde, dijital aletleri kullanma ve dijital
oyunlar1 oynarken olusabilecek zararli bir etkinin olusmasini 6nleme amaciyla yapilan
davranislar: belirlemeye yonelik bes soru (11, 15, 17, 20, 21) bulunmaktadir. Bu béliimden
alinabilecek en diisiik puan bes, en yiiksek puan ise 25’dir. Alinan puanin artmasi ailelerin

cocuklarini dijital aletlerin zararlarindan koruma davranislarinin arttigini géstermektedir.

“Dijital oyunlarini sinirlama” bélimiinde, ¢ocuklarin dijital oyun siiresinin, oynadig1
alanin ve aletlerin sinirlandirilmasina yoénelik yedi soru (1, 2, 3, 4, 27, 28, 31) bulunmaktadir. Bu
sorulardan iki tanesi (2 ve 27. sorular) ters kodlanmistir. Bu boliimden alinabilecek en disiik
puan yedi, en yiiksek puan 35’dir. Alinan puanin artmasi ailelerin dijital aletleri ve dijital oyunlari

sinirlama davranisinin arttigini géstermektedir.

“Dijital oyunlarini zorla kontrol etme (ceza verme)” bolimiinde ailelerin ¢ocuklarinin

oyun sliresine uymamasi vb durumlarda cocuga ceza vermesi, teknolojik uygulamalarla gocugun
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dijital aletleri kullaniminin engellenmesi gibi davranislarini degerlendirmeye yonelik alt1 soru (5,
6, 7,10, 24, 25) bulunmaktadir. Bu sorulardan ii¢ tanesi (10, 24 ve 25. sorular) ters kodlanmistir.
Bu boliimden alinabilecek en diisiik puan alti, en yliksek puan 30’dur. Alinan puanlarin artmasi

ailelerin zorla kontrol davranislarinin azaldigini géstermektedir.

“Dijital oyunlarla ilgili yonlendirme” bdéliimiinde cocuklarin dijital oyunlar disinda
aktivitelere tesvik edilmesi ve dijital aletler kullanilmayarak rol model olunmasi davranmislarini
degerlendiren iki soru (26, 30) bulunmaktadir. Bu béliimden alinabilecek en diisiik puan iki, en
ylksek puan ise 10’dur. Alinan puanlarin artmasi ¢ocugun dijital oyunlar disindaki aktivitelere

tesvik edilmesi ve 6rnek olma davranisinin arttigini géstermektedir.
Ugiincii béliim: Dijital oyunlar nedeniyle yasanan sorunlar

Ailelerin son 30 giinliik siirecte ¢ocuklariyla dijital oyun oynama aliskanliklar1 nedeniyle
yasadiklari tartisma, ¢gocugun dogruyu séylememesi, derslerini ve arkadaslarini aksatmasi gibi
sorunlarin sikligini belirlemeye yonelik “Hi¢ olmadi (1), Nadiren oldu (2), Bazen oldu (3), Sik sik
oldu (4), Cok sik oldu (5)” seklinde cevaplanacak 12 soru bulunmaktadir. Bu béliimiinden
alinabilecek en diisiik puan 12, en yiiksek puan 60’dir ve puanin artmasi sorun sikliginin arttigina

isaret etmektedir.

3.6.5 Zaman Cizelgesi (EK 5)

Cocuklarin oyun oynama stirelerini degerlendirmek icin hazirlanmis bir tablodur.
Tabloya giin icinde hangi zaman araliginda, ne kadar siire oyun oynandig1 ¢cocuklar tarafindan
kaydedilmektedir. Takiplerin ger¢ekci olmasi ve kolay doldurulabilmesi i¢in hafta i¢i iki giin (Sali-
Persembe) ve hafa sonu iki giin olmak lzere toplam dort giin iizerinden degerlendirme
yapilmistir. Ortalama siireler hafta ici ve hafta sonu iki giinliik siirenin ortalamasi alinarak

hesaplanmistir.

3.6.6 Web Sitesi-Egitim Icerigi Degerlendirme Formu (EK 6)

Calisma kapsaminda olusturulan web sitesinin ve egitim iceriginin degerlendirilmesi
amaciyla arastirmacilar tarafindan gelistirilen formda sitenin kullanim kolayligini, icerige

ulasma, egitim icerigini degerlendirmeye dontik 12 soru bulunmaktadir.
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3.7 Veri Toplama Formlarinin On Uygulamasi

Arastirmada kullanilmasi planlanan veri toplama araclar1 2019 yili Eylil ayinda 10
ebeveyn ve ¢cocuguna uygulanarak formlarin anlasilirhigi degerlendirilmistir. Ailelerin hepsi farkli
bolgelerden, calismaya dahil edilmeyecek kisilerden olusmustur. Sonu¢ olarak formlarda

degisiklik yapilmamistir.

3.8 Arastirmanin Uygulanmasi

Arastirmanin uygulanmasi dort asamada gerceklestirilmistir.

3.8.1 “Dijital Oyunlar1 Taniyorum” Egitim I¢eriginin Hazirlanmasi

Egitim icerigi arastirmacilar tarafindan literatiir dogrultusunda hazirlanmistir [4, 6, 8, 10,
11, 13, 26, 28, 29, 31, 36, 91, 104]. Egitim, genel bilgiler, sinirlama ve iletisim olmak {izere ii¢
modiil ve on videodan olusmaktadir. Genel bilgiler modiiliinde dijital oyunlarin, cesitleri,
faydalar1 ve zararlarinin neler oldugu, dijital oyunlar nedeniyle yasanabilecek sorunlar, yas ve
gelisim diizeyine goére uygun kullanimin nasil oldugu, uygun oyunun secilmesi, ebeveyn
izlemesinin dijital oyunlara yonelik nasil olusturulacag ile ilgili dort video bulunmaktadir.
Sinirlama modiiliinde farkl isletim sistemine sahip akill telefon/ tabletlerde ve bilgisayarlarda
slire ve icerik sinirlama uygulamalarinin nasil yapilacagina dair islem basamaklarinin gosterildigi
li¢ video bulunmaktadir. iletisim modiiliinde ebeveynlerin ¢ocuklarina dijital oyunlara yénelik
alternatifler olusturmasina, uygun iletisimi kurabilmelerine yardimci olacak ii¢ video yer

almaktadir (EK 12).

3.8.2 Internet Sitesinin Gelistirilmesi

Internet sitesinin olusturulmasinda bilgisayar miihendisligi firmasindan destek alinarak

www.dijitaloyunlaritaniyorum.com sitesi olusturulmustur.

Olusturulan internet sitesi iki ara yiizden olusmaktadir. Ilk ara yiizde giris mesaji ve
tanitim videosu bulunmaktadir. Site kullanimini anlatan tanitim videosunu izleyen ebeveynler
ikinci ara yiize yonlendirilmektedir (Fotograf 3.8.2.1). ikinci ara yiizde dokuz egitim videosu

bulunmaktadir. Her videonun altinda bulunan yorum boélimi ebeveynler arasinda etkilesim
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kurulmasina olanak saglamistir. Ebeveynler istedikleri videoyu istedikleri kadar izleyebilmis, site
ile ilgili sorun yasadiklarinda veya sormak istedikleri sorular oldugunda arastirmaciya

ulasabilecekleri iletisim adreslerine siteden ulasabilmislerdir.

Arastirmaci hangi kullanicinin hangi videolar: izledigini, hangi videolarin ebeveynlerin
kac1 tarafindan izlendigini takip edebilmistir. Boylelikle videolar1 izlemeyen, eksik birakan

kullanicilara hatirlatma mesajlari gonderilebilmistir (Fotograf 3.8.2.2).

Internet sitesinin olusturulmasinin ardindan arastirmaci tarafindan hazirlanan egitim
videolar1 internet sitesine yiiklenmistir. Egitim icerigi ve egitim materyallerinin uygunluk
degerlendirmesi Cocuk Psikiyatrisi, Halk Saghigi Hemsireligi ve Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi alaninda toplam {i¢ uzman tarafindan internet sitesine erisimleri saglanarak

yapilmis ve egitim icerigi ve materyallere son hali verilmistir.

Fotograf 3.8.2.1: Internet Sitesinin Genel Goriiniimii

3.8.3 Girisim Grubuna Uygulanan Girisimler

Ebeveynlere ilk olarak “Ailelerin Dijital Oyunlarla ilgili Bilgi, Davranis ve Yasadiklari
Sorunlar1 Degerlendirme Formu (Ek 7)” uygulanmistir. Ardindan randomizasyon listesine gore
girisim grubuna atanan ebeveynlere Bilgilendirilmis Gonillii Olur Formu (Eriskin Gontilliiler
Icin) (G) (Ek 10) imzalatilmis ve kullanic1 ad ve sifreleri verilmistir. Sifrelerin verilmesini izleyen
10 giin i¢inde girisim grubundaki tiim ebeveynler videolarin tamamini en az bir kez izlemistir.
Site kapatilarak 10. giin izleminde ebeveynlere “Ailelerin Dijital Oyunlarla flgili Bilgi, Davranis ve
Yasadiklari Sorunlar Degerlendirme Formu (Ek 7)” ve “Web Sitesi-Egitim I¢erigi Degerlendirme
Formu (Ek 6)”, ¢cocuklara “I00B9-KF (Ek 4)” ve “Zaman (izelgesi (Ek 5)” telefon yoluyla

uygulanmistir (son test). Formlarin tamamlanmasinin ardindan site kullanima yeniden ac¢ilmis
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ebeveynler diledikleri kadar egitimleri izleyebilmistir. ikinci ay degerlendirmesinde, “Ailelerin
Dijital Oyunlarla Ilgili Bilgi, Davranis ve Yasadiklar1 Sorunlar Degerlendirme Formu (Ek 7)”,
cocuklara ise “I00B9-KF (Ek 4)” ve “Zaman Cizelgesi (Ek 5)” telefon yoluyla uygulanmustir.

Yénetici Paneli = © Yénet

B Kullanicilar

w

isim 1 Girig Kodu Sifresi Tamtim Videosu Ayrintilar il

9 1 725666 Izledi Aynintilar

10 10 488425 izledi
Aynntilar

11 11 372821 izledi
Aynintilar

4 4 95 Izled
1 1 828957 izledi e

15 15 734617 izledi
Aynintilar

16 16 869383 izledi

Fotograf 3.8.2.2: Videolarin izlenmesine iligkin Detaylar

3.8.4 Kontrol Grubuna Uygulanan Girisimler

Ebeveynlere ilk olarak “Ailelerin Dijital Oyunlarla ilgili Bilgi, Davramis ve Yasadiklar
Sorunlar1 Degerlendirme Formu (Ek 7)” uygulanmistir. Ardindan randomizasyon listesine gore
kontrol grubuna atanan ebeveynlere Bilgilendirilmis Goniillii Olur Formu (Eriskin Gontilliler
I¢in) (K) (Ek 11) imzalatilmistir. Ardindan girisim grubu ile ayn1 zamanda ebeveynlere “Ailelerin
Dijital Oyunlarla Ilgili Bilgi, Davranis ve Yasadiklar1 Sorunlar1 Degerlendirme Formu (Ek 7)”,
cocuklara ise “l00B9-KF (Ek 4)” ve “Zaman Cizelgesi (Ek 5)” uygulanmustir. Son olarak ikinci ay
izlem degerlendirmesinde ebeveynlere “Ailelerin Dijital Oyunlarla Ilgili Bilgi, Davranis ve
Yasadiklar1 Sorunlar1 Degerlendirme Formu (Ek 7)”, cocuklara ise “iI00B9-KF (Ek 4)” ve “Zaman
Cizelgesi (Ek 5)” telefon goriismesiyle uygulanmistir (Tablo 3.2). Ardindan internet sitesinde
bulunan egitim videolar1 okuldaki 6gretmenler aracilifiyla akill tahtalara yiiklenerek kontrol

grubu ebeveynlerine de ulastirilmistir.
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Tablo 3.2: Girisim ve kontrol grubuna uygulanan girisimler

Ebeveynlere;
1. ADIM Ailelerin Dijital Oyunlarla ilgili Bilgi, Davranis ve Yasadiklar1 Sorunlar1 Degerlendirme Formu (Ek 7)
RANDOMIZASYON
(06.07.20-
15.07.20) Bilgilendirilmis Gonillii Olur Formu (Erigkin
Goniilliler i¢in) (G) (Ek 10) Bilgilendirilmis  Goniillii  Olur Formu (Erigkin
Goniilliiler I¢in)(K) (Ek 11)
Kullanici ad1 ve sifrelerin ebeveynlere verilmesi
GIRiSIM KONTROL
2. ADIM Ebeveynlere; -
(16.07.20- e . : ,
26.07.20) Egitim videolarinin izlenmesi (10 giin)
Ebeveynlere; Ebeveynlere;
3. ADIM

(egitim videolarinin
izlenmesi icin
taninan 10 giiniin

Ailelerin Dijital Oyunlarla Ilgili Bilgi, Davranis ve
Yasadiklari Sorunlar1 Degerlendirme Formu (Ek 7)

Web Sitesi-Egitim icerigi Degerlendirme Formu (Ek
6)

Ailelerin Dijital Oyunlarla ilgili Bilgi, Davranis ve
Yasadiklar1 Sorunlar1 Degerlendirme Formu (Ek 7)

Cocuklara;

sonunda) [00BO9-KF (Ek 4)
(27.07.20- Focul:{lara; Zaman (izelgesi (Ek 5)
31.07.20) I00BO9-KF (Ek 4)
Zaman Cizelgesi (Ek 5)
4. ADIM Ebeveynlere; Ebeveynlere;

( programin
bitmesinden iki ay

Ailelerin Dijital Oyunlarla Ilgili Bilgi, Davranis ve
Yasadiklari Sorunlar1 Degerlendirme Formu (Ek 7)

Ailelerin Dijital Oyunlarla ilgili Bilgi, Davranis ve
Yasadiklari Sorunlar1 Degerlendirme Formu (Ek 7)

sonraki izlem) Cocuklara; Cocuklara;
(01.11.20- i00BO9-KF (Ek 4) [00BO9-KF (Ek 4)
05.11.20)
Zaman Cizelgesi (Ek 5) Zaman Cizelgesi (Ek 5)
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3.9 Verilerin degerlendirilmesi (istatistik) :

Veri girisi ve analizi bilgisayar ortaminda SPSS 21 paket programi ile yapilmistir. Verilerin
degerlendirilmesinde tanimlayici istatistiklerden sayi, ortalama, ortanca, ylizde, standart sapma,
minimum ve maksimum degerler kullanilmistir. Tekli analizlerde kategorik degiskenlerin
analizinde Ki-kare testi kullanilmistir. Ebeveynlerin dijital oyunlarla ilgili bilgi davranis ve
yasadiklari sorunlar formunun davranis bélimiindeki alt boliimler acimlayici faktér analizi ile
belirlenmis, verilerin faktor analizine uygunlugu i¢in Bartlett testi (p: 0,000) ve Kaiser-Meyer-
Olkin (KMO) (KMO:0,857) testi sonucglar1 dikkate alinmistir. Varimax dondiirme yontemi
uygulanarak alt boliimler belirlenmistir. Stirekli degiskenlerin analizinde likert tipi 6lgeklerde
parametrik testlerin kullaniminin 6nerilmesi ve 6rneklem genisligi 230 oldugu i¢in merkezi limit
teoremi dogrultusunda parametrik testlerden yararlanilmistir [114]. Tekrarlayan dlciimlerde
bulunan eksik goézlemler regresyon tahmin modelleri ile tahmin edilmis, analizlere ITTT
protokolil ile devam edilmistir. Deney ve kontrol grubu arasindaki farkin degerlendirilmesinde
bagimsiz gruplarda t test kullanilmistir. Deney ve kontrol grubunda ayr1 ayri egitim dncesi (ilk
Olclim), egitim sonrasi (15.glin) ve izlem (2.ay) degisimini tespit etmek icin tekrarlayan
Olclimlerde varyans analizi yapilmistir. Bu testte kiiresellik varsayiminin saglanmadigi
durumlarda 6l¢iimler arasindaki fark belirtilirken Greenhouse-Geisser degerleri kullanilmistir.
Grup zaman etkilesiminin degerlendirilmesinde tekrarlayan 6l¢iimlerde ¢ift yonlii varyans analizi
kullanilmistir. Zamana gore degisimlerin analizinde anlamli bulunan degiskenler icin contrast
islemi ile farkin hangi zamanlar arasinda oldugu tespit edilmistir. Biitiin analizlerde istatistik
anlamlilik seviyesi p<0,05 olarak alinmistir. Etki biiytikligii cohen’s d ve parsiyel eta kare ile
degerlendirilmis, d degerinin 0,2’den kiiciik olmas1 etki biiyiikligliniin zayif, 0,5 olmasi orta,
0,8’den biiytik olmasi kuvvetli etki; parsiyel eta kare degerinin 0,01olmas1 kii¢iik, 0,06 olmasi

orta, 0,14 olmasi kuvvetli etki olarak kabul edilmistir [115, 116].

3.10 Arastirmanin Etik Yoni

Arastirma icin Mersin Universitesi Klinik Arastirmalar Etik Kurulu'ndan etik onay (tarih:
19.09.2019; sayr: 78017789/050.01.04/1165993) (Ek 12) ve Hatay i1 Milli Egitim
Mudirligi'nden kurum izni alinmistir (tarih: 14.1012019; sayi: 32889839-604.01.01-
E.19842424) (Ek 13). Arastirmada kullanilan élgegin (I00B9-KF) yazarlarindan e-mail ile izni
alinmistir. Arastirmaya katilacak bireylere bilgi verilerek katilmay1 kabul eden ¢ocuklar ve
ebeveynlerine Bilgilendirilmis Goniilli Olur Formu imzalatilmistir (Ek 9, 10, 11). Ek olarak kisisel

verilerin korunmasi amaciyla ebeveynler kullanici adlari olusturulurken sayilarla kodlanmistir.
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3.11

Arastirmanin Calisma Takvimi

Arastirmanin ¢alisma takvimi Tablo 3.4’ de verilmistir.

Tablo 3.4. Calisma takvimi

2020

2021

Haziran

Temmuz

Agustos

Ekim

Kasim

Aralik

Ocak

Subat

Mart

Nisan

Mayis

Haziran

Temmuz

Agustos

Eyliil

Ekim

Kasim

Arahik

Ocak

Subat

Mart

Nisan

Mayis

Haziran

Temmuz

Agustos

Eyliil

Ekim

Kasim

Arahk

Literatiir tarama

*

*

*

Etik Kurul Onay1 ve Kurum
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3.12 Arastirmanin Stmirliliklar: ve Yasanan Giigliikler

Okullarin agildigt dénemde bazi okullarin tam giin bazi okullarin yarim giin egitim

vermesi dijital oyun oynama stiresini etkilemis olabilir.

Calismaya katilim kriterleri akilli telefon, tablet veya bilgisayar kullanimi ve mobil veya
ev interneti gerektirdiginden ekonomik agidan dezavantajli gruplarin ebeveynlerine ulasma
konusunda sinirlilik yaratmis olmasina ragmen, ¢alisma evreninden hi¢cbir 6grenci bu nedenle

dislanmamaistir.

Ebeveynlerin internet sitesini kullanma, videolar1 izleme durumlari hakkinda bilgi
alinabilirken, teknik nedenlerden dolay1 ebeveynlerin videolar1 ka¢ defa izledigi ve ya her iki

ebeveynin de izleyip izlemedigi bilgisine ulagilamamistir.

Calismanin yiiriitiildiigi donemde COVID-19 pandemisi nedeniyle ¢alisma takvimi
ertelenmek zorunda kalinmistir. Okullarin agilma ve ¢ocuklarla ilgili kisitlama onlemlerinin
degisme durumu 6ngoérillemediginden, normallesme stireci belirsiz oldugundan ve bu kisitlama
déneminde ¢ocuklarda I00B sorununda artma olabilecegi éngériildiigiinden dort aylik siirenin

sonunda egitimlere baslanmistir.

Calismanin yuritiildiigli donemde COVID19 pandemisi nedeniyle okullarin kapatilmasi,
kisitlamalarin getirilmesi nedeniyle son test ve izlem o6lciimleri ebeveynler araciliiyla telefon
goriismeleri yoluyla yapilmistir. Ayrica ebeveynlerin c¢ocuklarini dijital oyunlar yerine
yonlendirecekleri sosyal alanlar olmadigindan bu davranislar1 degerlendirmek amaciyla

hazirlanmis iki soru degerlendirme dis1 birakilmistir.

Cocuklarin dijital oyun oynama siireleri degerlendirilirken ilk 6l¢ciim olan egitim 6ncesi
0lglim ¢ocuklarla yiiz ytlize gériismede yapilmis egitim sonrasi ve 2. ay izlem 6lgtimler COVID 19
pandemisi nedeniyle cocuklarla yiiz yiize erisim kisitlandigindan ¢ocuklarin dijital oyun siireleri
ebeveynleri araciligiyla toplanmistir. Bu durum c¢ocuklarin ebeveynleri araciligiyla yapilan

Olctimlerde dijital oyun oynama siirelerini oldugundan farkl bildirmelerine neden olmus olabilir.
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4. BULGULAR

Ebeveynlere verilen internet tabanhi egitimin c¢ocuklarin internet oyun oynama
bozukluguna etkisinin degerlendirmesi amaciyla yapilan arastirmanin bulgular1 asagida

sunulmustur:

4.1 Ebeveynlerin ve Cocuklarin Tamitic1 Ozelliklerine Ait Bulgular

Tablo 4.1’de girisim ve kontrol grubundaki ailelere ait tanitic1 6zellikler yer almaktadir.
Ebeveynlerin yas ortancasi (%25-%75) girisim grubunda annelerde 36,00 (34,00-42,00),
babalarda 41,57 (38,25-45,75) iken kontrol grubunda annelerde 37,38 (33,25-40,00), babalarda
40,89 (37,25-44,00)’ dur. Calismaya katilan ebeveynlerin %10,42’si ¢ocuklarin babasi, % 89,58’
annesiydi. Girisim grubundaki annelerin 14’ (%29,20) ilkogretim, 22’si (%45,80) lise, 12’si
(%25,00) tiniversite mezunu iken bu oranlar kontrol grubunda sirasiyla 15 (%31,30), 21
(%43,80), 12 (%25,00)’dir. Girisim grubundaki babalarin 11’i (%22,90) ilkokul, 18’i (37,50) lise,
19’u (%39,60) lniversite mezunu iken, bu oranlar kontrol grubunda sirasiyla 15 (%31,90), 16
(%34,00), 16 (%34,00)’dir. Gruplarda ebeveynlerin yas ortancalari, egitim diizeyleri, birliktelik,

calisma, algilanan gelir durumu benzerdir (p>0,05).
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Tablo 4.1. Girisim ve kontrol grubundaki ebeveynlerin tanitici 6zelliklerinin dagilimi

Test
Girisim grubu Kontrol grubu .es- .
istatistigi
(n=48) (n=48)
Tanitic1 6zellikler
Ortanca
(%25-%75)
36,00 37,38 U=1085,50
Anne
(34,00-42,00) (33,25-40,00) p=0,624
Yas ortancasi
41,57 40,89 U=1031,50
Baba
(38,25-45,75) (37,25-44,00) p=0,376
n % n %
Girisim grubunda Anne 43 89,58
calismaya Kkatilan
ebeveyn Baba 5 10,42
Okur-yazar veya
] 14 29,20 15 31,20
Anne egitim _!lkOgretim x?=0,058
durumu Lise 22 45,80 21 43,80 p=0,972
Universite ve iistii 12 25,00 12 25,00
_(l)ll:,‘,‘f'yf,zar vera 22,90 15 31,90
Baba egitim Fxogretm x?=0,980
durumu (n=95) Lise 18 37,50 16 3400 p=0,613
Universite ve iistii 19 39,60 16 34,00
Anne baba Birlikte 40 83,30 45 93,80 x?=2,567
birlikteligi Ayri 8 16,70 3 6,20  p=0,109
Annenin calisma Calistyor 19 39,60 18 37,50 x2=0,044
durumu Calismiyor 29 60,40 30 62,50 p=0,834
Babanin calisma Calistyor 43 89,60 47 100 £=0,0567
durumu (n=95) Calismiyor 5 10,40 0 0 ’
Gelir giderden az 13 27,10 10 20,80
Algilanan gelir ¥?=0,555
durumu Gelir gidere denk 26 54,10 29 60,40
p=0,758
Gelir giderden fazla 9 18,80 9 18,80

#: fisher’s exact test
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Tablo 4.2.'de girisim ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin tanitici 6zellikleri ve dijital oyun
oynama dagilimlari bulunmaktadir. Cocuklarin yas ortancalari girisim grubunda 9,06 (9,00-9,00),
iken kontrol grubunda 9,0 (9,00-9,00)'dur. Dijital oyuna baslama yas ortancalari ise girisim
grubunda 5,89 (4,25-7,00), kontrol grubunda 5,92 (4,00-7,00)’dir. Girisim grubundaki ¢cocuklarin
16’s1 (%33,30) kadin, 32’si (%66,70) erkek, kontrol grubundakilerin 23’ kadin (%47,90), 25'i
(%52,10) erkektir. Girisim ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin 42’sinin (%87,50) aileleriyle yaptigi
aktiviteleri vardir. Girisim grubundaki ¢ocuklarin 42’sinin (%87,50), kontrol grubundakilerin
47’sinin (%97,90) sosyal aktivitesi vardir. Girisim grubundaki ¢ocuklarin 29'u (%60,40), kontrol
grubundakilerin 30’u (%62,50) ¢evrimici, girisim grubundaki ¢ocuklarin 27’si (%56,30), kontrol
grubundakilerin 26’s1 (%54,20) ¢ok oyunculu oyunlar oynamaktadir. Girisim grubundaki
cocuklarin 20’si (%41,70), kontrol grubundakilerin 12’si (%25,00) dijital oyunlarin1 kendi
odasinda oynamakta, girisim ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin 43’4 (%89,60) internet kafeye
gitmektedir. Girisim grubundaki ¢ocuklarin 22’sinin (%45,80), kontrol grubundakilerin 26’sinin
(%54,20) dijital oyun siiresini annesi belirlerken, girisim grubundakilerin 20’sinin (%41,70),
kontrol grubundakilerin 13’lUniin (%27,10) oyun siiresini babasi belirlemektedir. Girisim
grubundaki ¢ocuklarin 33’ (%55,90), kontrol grubundakilerin 26’s1 (%44,10) oynadig dijital
oyunlar nedeniyle annesiyle tartisma yasadigini, girisim grubundakilerin 22’si (%45,80), kontrol
grubundakilerin 19'u (39,60) babasiyla tartisma yasadigini belirtmistir. Tablo 4.2. gruplar
arasindaki fark yoniinden incelendiginde, girisim ve kontrol grubunda tanitici 6zellikler ve dijital

oyun oynama 6zelliklerinin benzer oldugu goriildi (p>0,05).
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Tablo 4.2. Girisim ve kontrol grubundaki c¢ocuklarin tanitici 6zellikleri ve dijital oyun oynama

Ozelliklerinin dagilimi

Girisim Grubu Kontrol Grubu Test istatistigi
(n=48) (n=48) p
Ortanca
(%25-%75)
Yas ortancasi 9,06 9,00 U=1080,0
(9,00-9,00) (9,00-9,00) p=0,080
Dijital oyunlara baglama yas ortancasi 5,89 5,92 U=1109,5
(4,25-7,00) (4,00-7,00) p=0,753
n % n %
Cinsiyet Kadin 16 33,30 23 47,90 x?=2,116
Erkek 32 66,70 25 52,10 p=0,146
Ailece aktivite Yapanlar 42 87,50 42 87,50 x2=0,000
yapmadurumu -y lar 6 1250 6 12,50  p:1,000
Cevrimici oyun Oynayanlar 29 60,40 30 62,50 x?=0,044
oynama durumu g SSF 19 3960 18 37,50  p=0,834
Cok oyunculu Oynayanlar 27 56,30 26 54,20 x2=0,042
oYM oynamayanlar 21 4380 22 4580  p=0,837
Evde oyun oynan Kendiodasi 20 41,70 12 25,00 x?=3,000
yer Ailece kullamlan 28 5830 36 7500  p=0,083
bir oda
internet kafeye Giden 43 89,60 43 89,60 x?=0,000
gitme durumu Gitmeyen 5 10,40 5 10,40  p=1,000
Cocugun sosyal Yapanlar 42 87,50 47 97,90 x?=3,852
aktivite durumu o nlar 6 1250 1 2,10 p=0,111*
Cocugun oyun Anne 22 45,80 26 54,10 x?=2,418
;‘gfﬁg‘en Kisi Baba 20 41,70 13 2710  p=0,298
Kardesi ve kendi 6 12,50 9 18,80
Oyun nedeniyle Tartisir 33 68,90 26 54,20 x?=2,155
le‘l'r‘sn::f tartisma 4. rhismaz 15 31,25 22 4580  p=0,142
Oyun nedeniyle Tartisir 22 45,80 19 39,60 x?=0,383
baba ile tartisma . o 26 5420 29 60,40  p=0,536

durumu

#: fisher’s exact test
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4.2 Cocuklarin i0OB09-KF Puanlarina Ait Bulgular

Tablo 4.3.'de girisim ve kontrol grubundaki ¢cocuklarin I00B09-KF puan ortalamalarinin
zaman ve gruplara gore karsilastirmasi yer almaktadir. Tablo 4.3. gruplara gore cocuklarin
I00BO9-KF puan ortalamalar1 yéniiyle incelendiginde; egitim 6ncesinde girisim ve kontrol
gruplar arasinda cocuklarin I00B09-KF puan ortalamalar yéniinden istatistiksel acidan fark
yokken (p=0,445; d=0,006), egitim sonrasi (p<0,001; d=0,470) ve ikinci ay izlemde yliksek etki
diizeyinde fark oldugu goériilmiistiir (p<0,001; d=0,783). Girisim grubundaki ¢ocuklarin I00B0O9-

KF puan ortalamalar1 kontrol grubundaki ¢ocuklarin puan ortalamalarindan diisiik bulunmustur.

Girisim ve kontrol gruplarindaki ¢ocuklarin iI00BO9-KF puan ortalamalarinin zamana
gore degisimi incelendiginde; girisim grubundaki ¢ocuklarin 6lgek puan ortalamalarinda ytliksek
etki biytikligiinde diisiis oldugu (sirasiyla 28,6+2,68; 23,44+2,99; 16,79+2,47; p<0,001;
n2=0,920) goriilmiistiir. Bu degisim egitim dncesi ile egitim sonrasi ve ikinci ay izlem (sirasiyla;
p<0,001; F=193,850; p<0,001; F=916,924) ve egitim sonrasi ile ikinci ay izlem 6l¢limlerindeki
puan ortalamalar1 arasindaki farktan kaynaklanmaktadir (p<0,001; F=435,153). Kontrol
grubundaki cocuklarin 6lgek puan ortalamalarinda ise orta etki biiytikliiglinde diisiis oldugu
gorilmustir (sirasiyla 29,02+2,65; 28,63+2,57; 27,7+3,28; n2=0,109; p=0,013). Bu degisim ikinci
ay izlem o6l¢iimii ile egitim dncesi ve egitim sonrasi 6l¢limlerindeki puan ortalamalari arasindaki

farktan kaynaklanmaktadir (sirasiyla; p=0,015; F=6,317; p=0,006; F=8,447).

Cocuklarin I00BO9-KF puan ortalamalarinda grup, zaman etkilesimine gore yiiksek etki
biiyiikliigiinde istatistiksel olarak fark bulunmustu<r (p<0.001; n2=0,671). Bu farkhilik egitim
oncesi ile egitim sonrasi ve ikinci ay izlem (sirasiyla; p<0,001; F=96,132; p<0,001; F=258,069) ve
egitim sonrasi ile ikinci ay izlem ol¢limlerindeki puan ortalamalar1 arasindaki farktan

kaynaklanmaktadir (p<0,001; F=162,229).
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Tablo 4.3. Girisim ve kontrol grubundaki ¢cocuklarin internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi Kisa Formu puan ortalamalarinin zamana ve gruplara gore

karsilastirmasi
Egitim 6ncesi Egitim sonrasi ikinci ay izlem Grup ici fark Grup zaman etkilesimi
Gruplar Ort+ Std Ort+ Std Ort+ Std
(Min-Maks) (Min-Maks) (Min-Maks) F;df;p;n? F;df;p;n?
(9-45)
F=537,573
Girigil 28,60+£2,68 (25,00- 23,44+2,992 (19,00- 16,792,475 (12,00- df=2
35,00) 30,00) 22,00) p=0,001 F=191,409
12=0,920 df=1,620
. F=5,779 p=0,001
Kontrol 20,02+2,65 (25,00-  28,63+2,57 (25,00- 27'713'32580’3)(21'00' df=1,295 n%=0,671
35,00) 35,00) ’ p=0,013
n%=0,109
t=9,125 t=18,417
ta?jg df=94 df=94
p=0,445 p=0,001 p=0,001
’ d=0,470 d=0,783

a: on test ile fark vardir, b: son test ile fark vardir. F: ANOVA test istatistigi df: serbestlik derecesi, n?

maksimum dege, d:cohen d

: parsiyel eta kare, ":dlgekten alinabilecek minimum ve
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4.3 Cocuklarin Hafta ici ve Hafta Sonu Dijital Oyun Oynama Siirelerine Ait Bulgular

Tablo 4.4.'de girisim ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin hafta i¢i bir giindeki dijital oyun
oynama slire ortalamalarinin (dakika) zaman ve gruplara gore karsilastirmasi yer almaktadir.
Tablo 4.4. gruplara gore cocuklarin hafta ici bir glindeki dijital oyun oynama siire ortalamalari
yoniiyle incelendiginde; girisim ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin hafta ici bir giindeki dijital
oyun oynama siire ortalamalarinda egitim Oncesi ve egitim sonrasi istatistiksel a¢idan fark
olmadig (sirasiyla; p=0,956; d=0,000 p=0,348; d=0,009), ikinci ay izlemde diisiik etki dlizeyinde
fark oldugu goriilmustiir (p<0001; d=0,174). Girisim grubundaki ¢ocuklarin hafta ici bir giindeki
dijital oyun oynama siire ortalamalar1 kontrol grubundaki ¢ocuklarin stire ortalamalarindan

diisiiktiir.

Girisim ve kontrol gruplarindaki ¢ocuklarin hafta ici bir giindeki dijital oyun oynama siire
ortalamalarinin zamana gore degisimi incelendiginde; girisim grubundaki ¢ocuklarin hafta ici bir
giindeki dijital oyun oynama siire ortalamalarinda zaman icinde yiiksek etki biiyiikliigiinde
azalma oldugu gorilmistir (sirasiyla 121,46+85,79; 116,04+75,25; 88,54+48,16; p<0,001;
1n2=0,327). Bu degisim izlem ile egitim 6ncesi ve egitim sonrasi 6l¢ltimlerindeki siire ortalamalari
arasindaki farktan kaynaklanmaktadir (sirasiyla; p<0,001; F=23,160; p<0,001; F=32,374).
Kontrol grubundaki ¢ocuklarin hafta i¢i bir giindeki dijital oyun oynama siire ortalamalarinda
yuksek etki biiyiikliigiinde artma oldugu goriilmistiir (sirasiyla 120,63+60,47; 129,38+62,55;
139,48+62,93; p=0,003). Bu degisim ikinci ay izlem ile egitim Oncesi ve egitim sonrasi
Olciimlerindeki silire ortalamalar1 arasindaki farktan kaynaklanmaktadir (sirasiyla; p=0,002;

F=11,095; p<0,001; F=15,768).

Cocuklarin hafta i¢i bir giindeki dijital oyun oynama siire ortalamalarinda grup, zamana
etkilesimine gore yiliksek etki biiyiikliigiinde istatistiksel olarak anlamlh fark bulunmustur
(p<0,001; 12=0,236). Bu farklilik egitim Oncesi ile egitim sonrasi (sirasiyla; p=0,027; F=5,061;
p<0,001; F=34,003) ve ikinci ay izlem ve son test ile izlem 6lciimlerindeki stire ortalamalari

arasindaki farktan kaynaklanmaktadir (p<0,001; F=47,396).
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Tablo 4.4. Girisim ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin hafta i¢i bir giindeki dijital oyun oynama siire ortalamalarinin (dakika/giin) zamana ve gruplara gore

karsilastirmasi
Egitim 6ncesi Egitim sonrasi ikinci ay izlem Grup ici fark Grul? Zaman
Gruplar etkilesimi
Ort+ Std Ort+ Std Ort+ Std F;df:p;n? F;dfp;n?
(Min-Maks) (Min-Maks) (Min-Maks) e e
F=22,820
Girisim 121,46+85,79 116,04+75,25 88,54+48,162b df=1,275
(5,00-420,00) (30,0-400,00) (30,0-240,00) p=0,001 F=28,958
n%=0,327 df=1,464
F=8,043 p=0,001
Kontrol 120,63+60,47 129,38+62,55 139,48+62,93ab df=1,322 n%=0,236
(60,00-300,00) (60,00-300,00) (60,00-300,00) p=0,003
n%=0,146

t=0,055
df=94
p=0,956

t=0,944
df=94
p=0,348

t=4,453
df=94

p=0,001

d=0,174

a: on test ile fark vardir, b: son test ile fark vardir. F: ANOVA test istatistigi df: serbestlik derecesi, n?: parsiyel eta kare, d:cohen d
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Tablo 4.5.'de girisim ve kontrol grubundaki cocuklarin hafta sonu bir glindeki dijital oyun
oynama slire ortalamalarinin (dakika) zaman ve gruplara gore karsilastirmasi yer almaktadir.
Tablo 4.5. gruplara gore ¢ocuklarin hafta sonu bir giindeki dijital oyun oynama siire ortalamalari
yoniiyle incelendiginde; egitim 6ncesi girisim ve kontrol grubunda dijital oyun oynama siire
ortalamalar1 yoniinden istatistiksel acidan fark olmadig1 (p=0,410; d=0,007), egitim sonrasi ve
ikinci ay izlemde diisiik etki diizeyinde fark oldugu goriilmiistiir (sirasiyla; p=0,006; d=0,079;
p<0,001; d=0,265). Girisim grubundaki cocuklarin hafta sonu bir glindeki dijital oyun oynama

slire ortalamalar1 kontrol grubundaki ¢cocuklarin ortalamalarindan diistiktiir.

Girisim ve kontrol gruplarindaki cocuklarin hafta sonu bir glindeki dijital oyun oynama
stire ortalamalarindaki degisim zamana gore incelendiginde; girisim grubundaki cocuklarin hafta
sonu bir giindeki dijital oyun oynama siire ortalamalarinda yiiksek etki biiyiikliigiinde azalma
oldugu gorilmiistiir (sirasiyla 153,13+84,18; 138,33+67,87; 108,54+46,95; p=0,001; 12=0,348).
Bu degisim izlem ile egitim oOncesi ve egitim sonrasi Olglimleri arasindaki farktan
kaynaklanmaktadir (sirasiyla; p<0,001; F=35,591; p<0,001; F=56,726). Kontrol grubundaki
¢ocuklarin hafta sonu bir glindeki dijital oyun oynama siire ortalamalarinda istatistiksel olarak

anlamli fark olmadigi gorilmistiir (p=0,073).

Cocuklarin hafta sonu bir giindeki dijital oyun oynama siire ortalamalarinda grup, zaman
etkilesimine gore ytliksek etki biiyiikliigiinde istatistiksel olarak anlaml fark bulunmustur
(p=0,001; n2=0,161). Bu farklilik egitim oncesi ile egitim sonrasi ve ikinci ay izlem (sirasiyla;
p=0,020; F=5,610; p<0,001; F=25,506) ve egitim sonrasi ile ikinci ay izlem 6l¢limleri arasindaki
farktan kaynaklanmaktadir (p<0,001; F=39,568).
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Tablo 4.5. Girisim ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin hafta sonu bir giindeki dijital oyun oynama siire ortalamalarinin (dakika/giin) zamana ve gruplara goére

karsilastirmasi
Egitim 6ncesi Egitim sonrasi ikinci ay izlem Grup ici fark Grup za{na.n
Gruplar etkilesimi
P Ort Std Ort: Std Ort: Std
- . . F;df;p;n? F;df;p;n?
(Min-Maks) (Min-Maks) (Min-Maks)
F=25,136
Girisim 153,13+84,18 138,33+67,87 108,54+46,95ab df=1,443 F=18.098
3 (20,00-420,00) (30,00-360,00) (30,00-240,00) p=0,001 d;—1‘307
n%=0,348 _’
F=3,147 p=0,001
Kontrol 166,25+70,55 181,67+81,43 188,58+82,76 df_—l 243 n2=0,161
(60,00-300,00) (60,00-420,00) (60,00-450,00) p=_0 '073
_ t=2,832 t=5,828
ta?L%iS df=94 df=74,413
_0_410 p=0,006 p=0,001
p=5, d=0,079 d=0,265

a: on test ile fark vardir, b: son test ile fark vardir. F: ANOVA test istatistigi df: serbestlik derecesi, n?: parsiyel eta kare, d: cohen d
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4.4 Dijital Oyunlar Nedeniyle Yasanan Sorunlara Ait Bulgular

Tablo 4.6. girisim ve kontrol grubundaki ebeveynlerin dijital oyunlar nedeniyle
cocuklariyla yasadiklar1 sorunlara iliskin puan ortalamalarinin zamana ve gruplara gore
karsilastirmasi yer almaktadir. Tablo 4.6. gruplara gore ebeveynlerin dijital oyunlar nedeniyle
cocuklariyla yasadiklari sorunlarailiskin puan ortalamalar1 yoniiyle incelendiginde; egitim 6ncesi
girisim ve kontrol grubundaki ailelerin dijital oyunlar nedeniyle cocuklariyla yasadiklari
sorunlara iliskin puan ortalamalarinda istatistiksel acidan fark olmadigi (p=0,324, d=0,010),
egitim sonrasi ve ikinci ay izlemde orta etki diizeyinde (p<0,001; d=0,445; p<0,001; d=0,671) fark
oldugu goriilmiistiir. Girisim grubundaki ebeveynlerin dijital oyunlar nedeniyle cocuklariyla
yasadiklar1 sorunlara iliskin puan ortalamalar1 kontrol grubundaki ebeveynlerin puan

ortalamalarindan daha disiik bulunmustur.

Girisim ve kontrol gruplarindaki ebeveynlerin dijital oyunlar nedeniyle gocuklariyla
yasadiklar1 sorunlar puan ortalamalarindaki degisim zamana gore incelendiginde; girisim
grubundaki ebeveynlerin dijital oyunlar nedeniyle c¢ocuklariyla yasadiklar1 sorunlar puan
ortalamalarinda zaman icinde yiiksek etki biiyiikliigiinde diisiis oldugu goriilmistiir (sirasiyla
36,44+5,89; 26,98+4,18; 19,98+3,67; p<0,001; 12=0,830). Bu degisim egitim oncesi ile egitim
sonrasi ve ikinci ay izlem (sirasiyla p<0,001; F=193,703; p<0,001; F=296,950), ve egitim sonrasi
ile ikinci ay izlem ol¢iimlerindeki puan ortalamalar1 arasindaki farktan kaynaklanmaktadir
(p<0,001; F=119,896). Kontrol grubundaki ailelerin dijital oyunlar nedeniyle cocuklariyla
yasadiklari sorunlar puan ortalamalari incelendiginde yiiksek etki biiytikliigiinde diisiis oldugu
gorilmiistiir (sirasiyla 37,69+6,46; 35,21+5,07; 33,41+5,63; 1n2=0,354; p=0,001). Bu degisim
egitim Oncesi ile egitim sonrasi ve ikinci ay izlem (sirasiyla; p<0,001; F=26,666; p<0,001;
F=27,632), ve egitim sonrasl ile ikinci ay izlem odl¢limlerindeki puan ortalamalari arasindaki

farktan kaynaklanmaktadir (p<0,001; F=17,658).

Ebeveynlerin dijital oyunlar nedeniyle c¢ocuklariyla yasadiklar1 sorunlar puan
ortalamalarinda grup, zamana etkilesimine gore ytiksek etki biiytkligiinde fark bulunmustur
(p<0,001; 1n2=0,455). Bu farklilik egitim oncesi ile egitim sonrasi ve ikinci ay izlem (sirasiyla;
p<0,001; F=205,832; p<0,001; F=94,243), ve egitim sonrasi ile ikinci ay izlem o6l¢iimlerindeki
puan ortalamalar1 arasindaki farktan kaynaklanmaktadir (p<0,001; F=45,717; 2=0,327).
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Tablo 4.6. Girisim ve kontrol grubundaki ebeveynlerin dijital oyunlarla ilgili cocuklariyla yasadiklar1 sorun puan ortalamalarinin zamana ve gruplara gore

karsilastirmasi
Gruplar Egitim 6ncesi Egitim sonrasi ikinci ay izlem Grup ici fark Grup zaman etkilesimi
Ort+ Std Ort+ Std Ort+ Std
(Min-Maks) (Min-Maks) (Min-Maks) F;df;p;n? F;df;p;n?
(12-60)*
F=229,613
Girisim 36,44+ 5,89 26,98+ 4,182 19,98+ 3,672ab df=1,552
(22,00-48,00) (18,00-34,00) (15,00-32,00) p=0,001 F=78,410
n2=0,830 df=1,399
A F=25,727 p=0,001
Kontrol 37,69+ 6,46 35,21+ 5,072 ?;’fgg_ifg 0’;’ df=1,161 n2=0,455
(25,00-56,00) (25,00-51,00) ’ ’ p=0,001
n2=0,354

t=0,991
df=94
p=0,324

t=8,673
df=94

p=0,001

d=0,445

t=13,847

df=80,838
p=0,001
d=0,671

a: én test ile fark vardir, b: son test ile fark vardir. F: ANOVA test istatistigi df: serbestlik derecesi, n: parsiyel eta kare, d: cohen d, *:formdan alinabilecek minimum

maksimum puanlar
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4.5 Ebeveynlerin Bilgi Puanlarina Ait Bulgular

Tablo 4.7.de girisim ve kontrol grubundaki ebeveynlerin dijital oyunlara yonelik bilgi
puan ortalamalarinin zaman ve gruplara gore karsilastirmasi yer almaktadir. Tablo 4.7. gruplara
gore ailelerin bilgi puan ortalamalar1 yoniiyle incelendiginde; egitim 6ncesi girisim ve kontrol
grubundaki ailelerin dijital oyunlarla ilgili bilgi puan ortalamalarinda istatistiksel agidan fark
olmadig1 (p=0,853,d=0,0004), egitim sonrasi yiiksek etki diizeyinde (p<0,001; d=0,800) ve ikinci
ay izlemde orta etki diizeyinde anlamli fark oldugu gorilmiistir (p<0,001; d=0,725). Girisim
grubundaki ailelerin dijital oyunlara yonelik bilgi puan ortalamalar1 kontrol grubundaki

ebeveynlerin bilgi puan ortalamalarindan ytiksektir.

Girisim ve kontrol grubundaki ebeveynlerin dijital oyunlarla ilgili bilgi puan
ortalamalarindaki degisim zamana gore incelendiginde; girisim grubundaki ebeveynlerin bilgi
puan ortalamalarinda zaman icinde yiiksek etki diizeyinde anlamli degisim oldugu goriilmistiir
(sirasiyla 2,29+1,76; 9,27+0,89; 8,17+1,4; p<0,001; n2=0,902). Bu degisim egitim dncesi ile egitim
sonrasi ve ikinci ay izlem (sirasiyla; p<0,001; F=600,544; p<0,001; F=383,111) ve egitim sonrasi
ile ikinci ay izlem puan ortalamalarindaki farktan kaynaklanmaktadir (p=0,001; F=50,487).
Kontrol grubundaki ebeveynlerin bilgi puan ortalamalarinda zaman icinde yliksek etki
biiytikligiinde degisim olusmustur (sirasiyla 2,23+1,52; 2,88+2,1; 3,04+1,76; p=0,002; n2=0,165).
Bu fark egitim 6ncesi ile egitim sonrasi ve ikinci ay izlem (sirasiyla; p=0,014; F=6,490; p<0,001;

F=15,004) puan ortalamalarindaki farktan kaynaklanmaktadir.

Ebeveynlerin dijital oyunlarla ilgili bilgi puan ortalamalarinda grup, zaman etkilesimine
gore yiiksek etki biiyiikligiinde anlamli fark bulunmustur (p<0,001; n2=0,696). Bu farklilik egitim
oncesi ile egitim sonrasi ve ikinci ay izlem (sirasiyla; p<0,001; F=275,921; p<0,001; F=191,891)

ve egitim sonrasi ile ikinci ay izlem 6l¢limlerinden kaynaklanmaktadir (p<0,001; F=46,926).
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Tablo 4.7. Girisim ve kontrol grubundaki ebeveynlerin dijital oyunlarla ilgili bilgi puan ortalamalarinin zamana ve gruplara gore karsilastirmasi

*
Gruplar Egitim 6ncesi Egitim sonrasi ikinci ay izlem Grup ici fark Gr;ggizs?ﬁfn
Ort+ Std Ort+ Std Ort+ Std
(Min-Maks) (Min-Maks) (Min-Maks) F;df;p;n? F;df;p;n?
(0-10)*
F=432,269
Girisim 2,29+ 1,76 9,27+ 0,892 8,17+1,40ab df=1,426
(0,00-9,00) (7,00-10,00) (6,00-10,00) p=0,001 F=215,036
n%=0,902 df=1,374
F=9,310 p=0,001
Kontrol 2,23+1,52 2,88+2,102 3,04+1,762 df=1,216 n2=0,696
(0,00-6,00) (0,00-10,00) (0,00-9,00) p=0,002
n%=0,165
t=19,419 t=15,753
T df=63,461 df=94
p=0,853 p=0,001 p=0,001
’ d=0,800 d=0,725

a: on test ile fark vardir, b: son test ile fark vardir. F: ANOVA test istatistigi df: serbestlik derecesi, n?: parsiyel eta kare, d: cohen d, *:formdan alinabilecek

minimum ve maksimum puanlar
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4.6 Ebeveynlerin Dijital Oyunlarla ilgili Davranis Puanlarina Ait Bulgular

Tablo 4.8" de girisim ve kontrol grubundaki ebeveynlerin ¢ocuklarin dijital oyunlarini
kontrol etme davranisi puan ortalamalari yer almaktadir. Tablo 4.8. gruplara gore ebeveynlerin
cocuklarin dijital oyunlarin1 kontrol etme davranisi puan ortalamalar1 yoniiyle incelendiginde;
egitim Oncesi istatistiksel acidan fark olmadig1 (p=0,784, d=0,001), egitim sonrasi diisiik etki
diizeyinde (p<0,001; d=0,358), ikinci ay izlemde orta etki diizeyinde fark oldugu goriilmiistiir
(p<0,001; d=0,600). Girisim grubundaki ebeveynlerin egitim sonrasi ve ikinci izlem 6l¢ciimlerinde
cocuklarin dijital oyunlarim1 kontrol etme puan ortalamalari kontrol grubundaki ebeveynlerin

puan ortalamalarindan yiiksektir.

Girisim ve kontrol gruplarindaki ebeveynlerin ¢ocuklarin dijital oyunlarini kontrol etme
puan ortalamalarindaki degisim zamana gore incelendiginde; girisim grubundaki ebeveynlerin
cocuklarin dijital oyunlarini kontrol etme puan ortalamalarinda zaman icinde yiiksek etki
biiytikliigiinde artis oldugu gorilmiistir (sirasiyla 22,52+4,87; 30,31+4,63; 36,21+4,48; p<0,001;
n2=0,778). Bu degisim egitim Oncesi ile egitim sonrasi ve ikinci ay izlem (sirasiyla p<0,001;
F=195,126; p<0,001; F=280,590) ve egitim sonrasi ile ikinci ay izlem puan ortalamalarindaki
farktan kaynaklanmaktadir (p<0,001; F=47,228). Kontrol grubundaki ebeveynlerin ¢ocuklarin
dijital oyunlarin1 kontrol etme puan ortalamalarinda zaman icinde yiiksek etki biiyiikliigiinde
artis oldugu gorilmistiir (sirasiyla 22,81+5,52; 23,54+4,53; 24,98+4,79; 12=143; p=0,003). Bu
fark egitim oncesi ile ikinci ay izlem (p=0,003; F=9,640) ve egitim sonrasi ile ikinci ay izlem puan

ortalamalarindaki farktan kaynaklanmaktadir (p=0,004; F=8,985).

Ebeveynlerin cocuklarin dijital oyunlarini kontrol etme puan ortalamalarinda grup,
zaman etkilesimine gore yiiksek etki biiytikligiinde istatistiksel olarak fark bulunmustur
(p<0,001; 12=0,508). Bu farklilik egitim 6ncesi ile egitim sonrasi ve ikinci ay izlem (sirasiyla
p<0,001; F=108,262; p<0,001; F=150,349) ve egitim sonrasi ile ikinci ay izlem 6l¢iimlerinden
kaynaklanmaktadir (p<0,001; F=29,285).
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Tablo 4.8. Girisim ve kontrol grubundaki ebeveynlerin ¢ocuklarin dijital oyunlarin1 kontrol etme davranisi puan ortalamalarinin zamana ve gruplara gore

karsilastirilmasi
Sl L - Grup*zaman
Egitim 6ncesi Egitim sonrasi Ikinci ay izlem Grup ici fark etkilesimi
Gruplar Ort Std Ortt Std Ort+ Std
(Min-Maks) (Min-Maks) (Min-Maks) F;df;p;n? F;df;p;n?
(9-45)*
Girigim F=164,923
22,52+4,87 30,31+4,632 36,21+4,482ab df=1,650
(13,00-37,00) (22,00-39,00) (26,00-44,00) p<0,001 F=96,895
n%=0,778 df=1,726
Kontrol F=11,974 p<0,001
22,81+5,52 23,54+4,53 24,98+4,79ab df=1,416 n%=0,508
(12,00-37,00) (13,00-32,00) (15,00-35,00) p=0,003
n%=0,143

t=0,275
df=94
p=0,784

t=7,238
df=94

p<0,001

d=0,358

t=12,332
df=94

p<0,001

d=0,618

a: on test ile fark vardir, b: son test ile fark vardir. F: ANOVA test istatistigi df: serbestlik derecesi, n?

minimum ve maksimum puanlar

: parsiyel eta kare, d:cohen d, *:béliimden alinabilecek
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Tablo 4.9.” de girisim ve kontrol grubundaki ebeveynlerin ¢ocuklarini dijital oyunlarin
zararlarindan koruma davranisi puan ortalamalarinin zaman ve gruplara gore karsilastirmasi yer
almaktadir. Tablo 4.9. gruplara gore ebeveynlerin ¢ocuklarini dijital oyunlarin zararlarindan
koruma davranist puan ortalamalari yoniiyle incelendiginde; girisim ve kontrol grubu arasinda
egitim oncesinde istatistiksel agidan fark yokken (p=0,822; d=0,001), egitim sonrasi ve ikinci ay
izlemde disiik etki biytkligiinde fark oldugu goriilmiistiir (sirasiyla; p<0,001; d=0,191;
p<0,001; d=0,458). Girisim grubundaki ebeveynlerin ¢ocuklarini dijital oyunlarin zararlarindan
koruma davranisi puan ortalamasi egitim sonrasi ve ikinci ay izlem o6l¢iimlerinde kontrol

grubundaki ebeveynlerin puan ortalamalarindan yiiksektir.

Girisim ve kontrol grubundaki ebeveynlerin ¢ocuklarini dijital oyunlarin zararlarindan
koruma davranisi puan ortalamalarindaki degisim zamana gore incelendiginde; girisim
grubundaki ebeveynlerin puan ortalamalarinda zaman i¢inde orta diizey etki biiyiikliiglinde artis
oldugu goriilmistiir (12,33+3,61; 15,75+2,47; 18,96+2,76; p<0,001; n2=0,700). Bu degisim egitim
oncesi ile egitim sonrasi ve ikinci ay izlem (sirasiyla; p<0,001; F=130,590; p<0,001; F=145,774)
ve egitim sonrasi ile ikinci ay izlem o6l¢iimlerindeki puan ortalamalar1 arasindaki farktan
kaynaklanmaktadir (p<0,001; F=48,974). Kontrol grubundaki ebeveynlerin puan
ortalamalarinda ise zaman i¢inde diisiik etki biiytkliigiinde artma oldugu goériilmiistiir (sirasiyla;
12,5£3,64; 13+3,20; 13,49+3,24; 1n2=0,129; p=0,004). Bu fark egitim o6ncesi ile ikinci ay izlem
(p=0,004; F=9,290) ve egitim sonrasi ile ikinci ay izlem ol¢ciimlerindeki puan ortalamalarindaki

farktan kaynaklanmaktadir (p=0,023; F=5,533).

Ebeveynlerin c¢ocuklarini dijital oyunlarin zararlarindan koruma davranisi puan
ortalamalarinda grup, zaman etkilesimine gore yiiksek etki diizeyinde fark bulunmustur
(p<0,001; 1n2=0,385). Bu farklilik egitim Oncesi ile egitim sonrasi ve ikinci ay izlem (sirasiyla;
p<0,001; F=56,171; p<0,001; F=78,417) ve egitim sonrasi ile ikinci ay izlem 6lglimlerindeki puan
ortalamalar1 arasindaki farktan kaynaklanmaktadir (p<0,001; F=29,245).
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Tablo 4.9. Girisim ve kontrol grubundaki ebeveynlerin ¢ocuklarini dijital oyunlarin zararlarindan koruma davranisi puan ortalamalarinin zamana ve gruplara gore
karsilastirilmasi

. . o el L . Grup*zaman
Egitim 6ncesi Egitim Sonrasi IKinci ay izlem Grup ici fark etkilesimi
Gruplar Ort+ Std Ort+ Std Ort+ Std
(Min-Maks) (Min-Maks) (Min-Maks) Fdfp;n? F,dfp;n?
(5-25)*
F=109,501
Girisim 12,33+3,61 15,75+2,472 18,96+2,76ab df=1,455
(6,00-21,00) (11,00-21,00) (12,00-23,00) p<0,001 F=58,881
n%=0,700 df=1,540
F=6,964 p<0,001
Kontrol 12,50+3,64 13,00£3,20 13,49+3,24 ab df=1,568 n%=0,385
(6,00-21,00) (6,00-20,00) (6,00-19,00) p=0,004
n%=0,129
t=0,225 t=4,710 t=8,916
df=94 df=94 df=94
p=0,822 p<0,001 p<0,001
d=0,191 d=0,458

a: 6n test ile fark vardir, b: son test ile fark vardir. F: ANOVA test istatistigi df: serbestlik derecesi, n2: parsiyel eta kare, d: cohen d *:béliimden alinabilecek minimum ve

maksimum puanlar
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Tablo 4.10.’de girisim ve kontrol grubundaki ebeveynlerin ¢ocuklarin dijital oyunlarini
sinirlama davranisi puan ortalamalarinin zaman ve gruplara gore karsilastirilmasi yer
almaktadir. Tablo 4.10. gruplara gore ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyunlarini sinirlama
davranisi puan ortalamalari yoniiyle incelendiginde; egitim dncesi girisim ve kontrol grubundaki
ebeveynlerin puan ortalamalarinda istatistiksel acidan fark olmadig1 (p=0,071, d=0,034), egitim
sonrasi ve ikinci ay izlemde diisiik etki diizeyinde fark oldugu goriilmiistiir (sirasiyla; p<0,001;
d=0,187; p<0,001; d=0,232). Girisim grubundaki ebeveynlerin puan ortalamalar1 kontrol grubu

ebeveynlerin puan ortalamalarindan yiiksektir.

Girisim ve kontrol gruplarindaki ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyunlarini sinirlama
davranist puan ortalamalarindaki degisim zamana gore incelendiginde; girisim grubundaki
ebeveynlerin puan ortalamalarinda zaman icinde yiiksek etki biyiikliglinde artis oldugu
gorilmistir (sirasiyla 19,13+3,03; 20,77+2,27; 21,77+1,94; p<0,001; 12=0,417). Bu degisim
egitim Oncesi ile egitim sonrasi ve ikinci ay izlem (sirasiyla; p<0,001; F=40,476; p<0,001;
F=43,035) ve egitim sonrasi ile ikinci ay izlem 6lciimlerindeki puan ortalamalarindaki farktan
kaynaklanmaktadir (p=0,002; F=11,168). Kontrol grubundaki ebeveynlerin puan
ortalamalarinda zaman icinde yiiksek etki biiyiikliigiinde artis oldugu gorilmustiir (sirasiyla
18,06£2,65; 18,46+2,59; 19,16+2,79; p<0,001; n2=0,203). Bu degisim egitim 6ncesi ile ikinci ay
izlem (p<0,001; F=17,101) ve egitim sonrasi ile ikinci ay izlem 6l¢iimlerindeki puan ortalamalari

arasindaki farktan kaynaklanmaktadir(p<0,001; F=14,827).

Ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyunlarini sinirlama davranisi puan ortalamalarinda
zaman ve grup etkilesimine gore orta etki biiyiikliigiinde istatistiksel olarak fark bulunmustur
(p=0,001; 1n2=0,084). Bu farklilik egitim Oncesi ile egitim sonrasi ve ikinci ay izlem (sirasiyla;

p<0,001; F=13,229; p=0,002; F=10,324) puanlari arasindaki farktan kaynaklanmaktadir.
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Tablo4.10. Girisim ve kontrol grubundaki ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyunlarini sinirlama davranisi puan ortalamalarinin zamana ve gruplara gore

karsilastirilmasi
o M . . e - Grup*zaman
Egitim Oncesi Egitim sonrasi Ikinci ay izlem Grup ici fark etkilesimi
Ort+ Std
Gruplar y A Ortz Std Ort+ Std S S
in-Maks ydLp;n ydLpin
(Min-Maks) (Min-Maks)
(7-35)*
F=33,557
19,13+3,03 20,772,272 21,77+1,942b df=1,544
Girigim
(13,00-27,00) (16,00-26,00) (18,00-27,00) p<0,001 F=8,567
n%=0,417 df=1,631
F=11,959 p=0,001
18,06£2,65 18,46+2,59 19,16+2,79ab df=1,704 n%=0,084
Kontrol
(11,00-24,00) (11,00-24,00) (13,00-24,00) p<0,001
1n%=0,203

t=1,828
df=94
p=0,071

t=4,648
df=94

p<0,001

d=0,187

t=5,323
df=83,710

p<0,001

d=0,232

a: 6n test ile fark vardir, b: son test ile fark vardir. F: ANOVA test istatistigi df: serbestlik derecesi, n?: parsiyel eta kare, d: cohen d, *: béliimden alinabilecek minimum ve

maksimum puanlar
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Tablo 4.11.'da girisim ve kontrol grubundaki ebeveynlerin ¢ocuklarim zorla kontrol etme
(ceza verme) davranisi puan ortalamalarinin zaman ve gruplara gore karsilastirmasi yer
almaktadir. Tablo 4.11. gruplara gore ebeveynlerin ¢ocuklarini zorla kontrol etme (ceza verme)
davranisi puan ortalamalar1 yoniiyle incelendiginde; egitim dncesinde girisim ve kontrol grubu
puan ortalamalarinda istatistiksel acidan fark olmadig1 (p=0,741 d=0,001), egitim sonrasi ve
ikinci ay izlemde diisiik etki diizeyinde fark oldugu goriilmiistiir (sirasiyla; p<0,001; d=0,164;
p<0,001; d=0,295). Girisim grubundaki ebeveynlerin puan ortalamalar1 kontrol grubundaki

ailelerin puan ortalamalarindan yiiksektir.

Girisim ve kontrol gruplarindaki ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyunlarini zorla kontrol
etme (ceza verme) davranisi puan ortalamalarinin degisimi zamana goére incelendiginde; girisim
grubundaki ebeveynlerin puan ortalamalarinda zaman iginde yliksek etki biytikliigiinde artis
oldugu gorilmistiir (sirasiyla 15,15+2,84; 16,50+2,14; 17,85+2,05; p<0,001; 1n2=0,395). Bu
degisim egitim 6ncesi ile egitim sonrasi ve ikinci ay izlem (sirasiyla; p<0,001; F=18,067; p<0,001;
F=43,329) ve egitim sonrasi ile ikinci ay izlem 6l¢ciimlerindeki puan ortalamalar1 arasindaki
farktan kaynaklanmaktadir (p<0,001; F=20,791). Kontrol grubundaki ebeveynlerin puan
ortalamalarinda zaman icinde istatistiksel olarak anlamli farklilk olmadigi gorilmistiir

(sirasiyla; 14,96+2,69; 14,65+2,09; 14,87+2,58; p=0,528; n2=0,013).

Ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyunlarini zorla kontrol etme (ceza verme) davranisi
puan ortalamalarinin zaman ve gruplara gore etkilesimi incelendiginde ytiksek etki diizeyinde
fark bulunmustur (p<0,001; n2=0,174). Bu farklilik egitim o6ncesi ile egitim sonrasi ve ikinci ay
izlem (sirasiyla; p<0,001; F=16,265; p<0,001; F=28,257) ve egitim sonrasi ile ikinci ay izlem

Olcimlerindeki puan ortalamalari arasindaki farktan kaynaklanmaktadir (p=0,005; F=8,406).
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Tablo 4.11. Girisim ve kontrol grubundaki ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyunlarini zorla kontrol etme (ceza verme) davranisi puan ortalamalarinin zamana

ve gruplara gore karsilastirmasi

Egitim 6ncesi Egitim sonrasi IKkinci ay izlem Grup ici fark Grup*zaman etkilesimi
Ort+ Std
Gruplar Ort+ Std Ort+ Std
(Min-Maks) F;df;p;n? F;df;p;n?
(Min-Maks) (Min-Maks)
(6-30)*
F=816,705
15,15+2,84 16,502,142 17,85+2,052b df=1,092
Girisim F=1,174
(10,00-22,00) (12,00-22,00) (12,00-22,00) p<0,001
df=1,066
1n%=0,395
p<0,001
F=1066,601
14,96+2,69 14,65+2,09 14,87+2,58 n%=0,174
Kontrol df=1,032
(10,00-23,00) (10,0-20,00) (10,0-21,00)
p=0,528
t=4,292 t=6,270
t=0,332
df=94 df=94
df=94
p<0,001 p<0,001
p=0,741
d=0,164 d=0,295

a: 6n test ile fark vardir, b: son test ile fark vardir. F: ANOVA test istatistigi df- serbestlik derecesi, n2: parsiyel eta kare, d:cohen d *: boliimden alinabilecek minimum ve

maksimum puanlar
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Tablo 4.12." de girisim ve kontrol grubundaki ebeveynlerin ¢ocuklarini dijital oyunlarla
ilgili yonlendirme davranisi puan ortalamalarinin zaman ve gruplara gore karsilastirmasi yer
almaktadir. Tablo 4.12. gruplara gore ebeveynlerin cocuklarini dijital oyunlarla ilgili yénlendirme
davranisi puan ortalamalar1 yontyle incelendiginde; egitim 6ncesi ve egitim sonrasinda girisim
ve kontrol grubunda puan ortalamalarinda istatistiksel agidan fark olmadigi (sirasiyla p=0,299;
d=0,011; p=0,050; d=0,040), ikinci ay izlemde diisiik etki diizeyinde fark oldugu goriilmiistiir
(p=0,003; d=0,091). Girisim grubundaki puan ortalamas ikinci ay izlemde kontrol grubundaki

ebeveynlerin puan ortalamasindan disiiktiir.

Girisim ve kontrol grubunda ebeveynlerin ¢ocuklarini dijital oyunlarla ilgili yonlendirme
davranisi puan ortalamalarinin degisimi zamana gore incelendiginde; girisim grubunda puan
ortalamalarinda zaman icinde orta etki biylkligiinde diisiis oldugu goriilmustiir (sirasiyla
6,15+1,46; 5,67+1,14; 5,42+1,03; p=0,001; n2=0,165). Bu degisim egitim oncesi ile egitim sonrasi
ve ikinci izlem olciimlerindeki puan ortalamalar1 arasindaki farktan kaynaklanmaktadir
(sirasiyla; p=0,006; F=8,357; p=0,001; F=11,820). Kontrol grubunda puan ortalamalarinda
zaman icinde diisiik etki blyiikliglinde degisim oldugu gorilmiistir (sirasiyla 6,42+1,05;
6,01+1,02; 6,04+0,97; p=0,028; n2=0,079). Bu degisim egitim dncesi ile egitim sonrasi ve ikinci ay
izlem ol¢timlerindeki puan ortalamalarindaki farktan kaynaklanmaktadir(sirasiyla; p=0,031;

F=4,972; p=0,029; F=5,062).

Ebeveynlerin ¢ocuklarini dijital oyunlarla ilgili yodnlendirme davranisi puan
ortalamalarinin zaman ve gruplara gore etkilesimi incelendiginde istatistiksel olarak fark

bulunmamistir (p=0,273; n%=0,014).
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Tablo 4.12. Girisim ve kontrol grubundaki ebeveynlerin ¢ocuklarini dijital oyunlarla ilgili yonlendirme davranisi puan ortalamalarinin zamana ve gruplara gore

karsilastirmasi
Egitim 6ncesi Egitim sonrasi ikinci ay izlem Grup ici fark Grup*zaman etkilesimi
Ort+ Std
Gruplar Ort+ Std Ort+ Std
(Min-Maks) F;df;p;n? F;df;p;n?
(Min-Maks) (Min-Maks)
(2-10)*
F=141,536
6,15+1,46 5,67+1,142 5,42+1,032 df=1,075
Girisim
(3,00-9,00) (3,00-8,00) (3,00-7,00) p=0,001 F=1,526
n%=0,165 df=1,066
F=204,961 p=0,273
6,42+1,05 6,01+1,022 6,04+0,972 df=1,055
Kontrol
(3,00-8,00) (4,00-8,00) (4,00-8,00) p=0,028
n%=0,079
t=1,045 t=1,989 t=3,076
df=85,338 df=94 df=94
p=0,299 p=0,050 p=0,003
d=0,040 d=0,091

a: on test ile fark vardir. F: ANOVA test istatistigi df: serbestlik derecesi, n?: parsiyel eta kare, d: cohen d, *: béliimden alinabilecek minimum ve maksimum puanlar
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5. TARTISMA ve SONUC

Diinyada ve Tirkiye’de oyun oynama bozuklugu sikligi ve iligkili faktorlerle ile ilgili
yapilan calismalar her gecen giin artmasina ragmen I00B gelismesini énlemeye y6nelik yapilan
calismalar son dénemde artis gostermeye baslamistir. Internet oyun oynama bozuklugu
gelisimini 6nlemek amaciyla yiiksek riskli cocuklarin ebeveynlerine yonelik yapilan bu ¢calismada
girisim grubuna uygulanan internet tabanl egitimler sonunda ¢ocuklarin {00B puanlarinin
azaldig1 goriilmiistiir. Literatiirde cocuk ve ergenlerde I00B 6nlemeye yonelik farkl girisimlerin
uygulandigy, bazi ¢alismalarda ¢ocuk ve/veya ebeveynlere bazilarinda sadece ¢ocuklara yonelik
girisimler yapildig1 ve farkli sonugclar elde edildigi goriilmektedir. Apisitwasana ve arkadaslarinin
(2018) dordiincii ve besinci simif 6grencileri ve ebeveynleri ile yaptiklar1 calismada girisim
grubundaki ¢ocuklara dijital oyunlarla ilgili sekiz haftalik egitim programi uygulanmis,
ebeveynlerine ise el kitapcigl gonderilmistir. Sonucta girisim grubunda oyun bagimlilig
puanlarinda son testte on teste gore azalma ve mevcut calismamizdan farklh olarak ii¢ ay sonraki
izlemde oyun bagimlilifi puanlarinda tekrar artis izlenmis, bu durum yaz tatili ile
iliskilendirilmistir. Kontrol grubunda ise mevcut ¢alismamizdan farkh olarak oyun bagimlihig
puanlarinda siirekli bir artis bildirilmistir [35]. Mevcut ¢alismada kontrol grubundaki ¢ocuklarin
I00B puanlarinda gézlenen diisiis degerlendirmenin yapildigi donemde okullarin agilmasiyla ve

ya olciimlerin ebeveynler araciligiyla yapilmasiyla iliskili olabilir.

Li ve arkadaslarinin (2019) ilkokul ¢ocuklarinin ebeveynleriyle yaptiklar1 ¢alismada,
girisim grubuna dijital oyunlarda ebeveyn izleme, ebeveyn bakimi ve psiko-egitim olarak ii¢
modtlden olusan bir egitim, kontrol grubuna ise 6grenme teknikleri ve 6grenme stillerini iceren
iki modtlden olusan farkl bir egitim uygulanmistir. Egitimler sonunda mevcut ¢alismamizdan
farkh olarak iki grup arasinda cocuklarin dijital oyun bagimhiligi puanlarinda fark olmadigi,
bunun girisimin evrensel onleme temelinde tiim gruba yapilmis olmasi ile iligkili olabilecegi

belirtilmistir [34].

Ilkokul ¢agindaki cocuklara yonelik yapilan ¢calismalarda siklikla ebeveynlerin de énleme
calismalarn icinde yer aldig1 goriliurken, ergenlerle yapilan c¢alismalarda daha ¢ok direkt
ergenlere yonelik girisimler yapildig1 goriilmektedir [34, 104, 117, 118]. Ancak addlesanlardan
farkli olarak gocuklarin 6z denetimlerinin, daha yetersiz oldugu, ilkokul caginda ebeveyn
denetiminin ¢ocugun davranis gelistirmesi icin yararli olabilecegi ve ytliksek riskli gruplarda
onleme calismalarinin basarili olacagl belirtilmektedir [1, 28, 98, 119]. Mevcut calisma
sonuglarinin Li arkadaslar1 (2019) ve Apisitwasana ve arkadasalarinin (2018) sonuglarindan

farkli olmasi [34, 35] I00B agisindan riskli bir grupla ¢alisilmis olmasindan ve brosiir gibi pasif
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bir yontem yerine karsilikl etkilesime olanak saglayan bir egitim yontemi kullanilmis olmasindan

kaynaklanmis olabilir.

Mevcut ¢calismada {00B puanlari yani sira dijital oyun oynama siirelerinde de azalma
goriilmiistiir. Literatiirde dijital oyun oynama siiresi ile I0OB’ nin iliskili oldugunu belirten pek
cok calisma [120- 122] bulunmakta ve I00B énleme girisimlerinde énemli bir degisken olarak
kullanilmaktadir. Ancak iI00B énleme girisimlerinde dijital oyun oynama siiresindeki degisim ile
ilgili farkli sonuglar bildirilmektedir. Li ve arkadaslarinin (2019) c¢alismasinda ilkokul
ogrencilerinin ebeveynlerine yonelik yapilan egitim ¢alismasi sonunda ¢ocuklarin dijital oyun
oynama stresi ve sikliginin azaldigi belirtilmesine ragmen, Apisitwasana ve arkadaslarinin
(2018) calismasinda girisim sonrasi kisa vade oyun oynama siiresinin azaldigi ancak uzun vadede
artis gosterdegi bildirilmistir [34, 35]. Direkt ergenler ile yapilan ¢calismalarda ise oyun oynama
slirelerinde kisa siireli azalma goruldigii [112, 118] ve uzun vadeli izlemlerde bu azalmanin
devam etmedigi hatta siirelerin arttig1 [117] bildirilmistir. Alandaki sinirh calisma sonuglari [34]
ve mevcut arastirma bulgular ilkokul ¢agindaki cocuklar icin ebeveyn denetiminin oyun oynama
siiresi ve 100B gelisim riskini azaltabilecegini gdstermektedir. Ancak literatiirde ebeveyn
denetimi ve kisitlamalarin etkisi tartismahdir. Kisitlamalarin 100B gelismeden énce ve
sonrasinda yapilmasinin sonucu degistirebilecegi [1, 28], kat1 sinirlamalarin tam tersi etki
yapabilecegi bildirilmektedir [26]. Mevcut calismada ebeveyn denetiminin etkili olmasinda
ergenlere gore daha kiigiik yasta ve I00OB olmayan bir grupla calisilmasi ve ebeveynlere kati

kisitlama kurallar1 yerine alternatiflerin 6nerilmis olmasi etkili olmus olabilir.

Mevcut calismada siireg icinde her iki gruptaki ebeveynlerin ¢ocuklariyla dijital oyunlar
nedeniyle sorun yasama sikliginin azaldigl ancak gruplar arasinda fark oldugu gorilmiistur.
Literattirde dijital oyunlar nedeniyle ¢cocuklarda artan saldirganlik, uyku problemleri, akademik
basarida diisme, okuldan kacma, aile ve arkadas iliskilerinde zayiflama gibi sorunlar bildirilmis
[6, 7,9, 11, 13, 25, 59, 60], dijital oyun oynama stliresinin uzun olmasinin ¢ocuklar ve aileleri
arasinda sorun yasanmasina neden olabilecegi belirtilmistir [20]. Dijital oyunlar nedeniyle
ailelerin yasadiklari sorunlar ve sikhiklarina iliskin ¢ok sayida arastirma olmasina ragmen [00B
onlemek icin yapilan girisimlerin ailelerin sorun yasama siklifina etkisini degerlendiren
calismalar sinirli sayidadir. Walther ve arkadaslari (2014) cocuklara yapilan egitim sonunda
ailelerin sorun yasamaya devam ettigini bildirmistir [117]. I0OB’yi énlemek icin ailelere basil
rehber gonderilen bir calismada, rehberi okuyup inceleyen ailelerin, okumayanlara gére daha ¢ok
sorun bildirdigi, bu sonucun sorun yasayan ebeveynlerin bilgiyi daha ayrintili incelemesinden
kaynaklanmis olabilecegi belirtilmistir [123]. Bilgi teknolojileri bagimliliklar1 icin yapilan
calismalarda diisiik kontrol diizeyine sahip cocuklarda ebeveyn kontroliiniin bozuk akran

iliskilerini azalttig1 ve internet bagimliligina karsi koruyucu oldugu belirtilmistir [107, 124, 125].
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Mevcut ¢alisma ile literatiir sonuglarinin farkliligi girisimin uygulandigi hedef kitle ve girisimdeki
farkliliktan kaynaklanmis olabilir. Kontrol grubundaki degisim Krossbakken ve arkadaslarinin
(2018) bildirdigi gibi, sorun yasayan ailelerin ¢6ziim arayisi icine girmesinden kaynaklanmis
olabilecegi gibi, izlem stirecinde okullarinin acilmis olmasi ve ¢ocuklarin sosyallesmesi ile de
iliskili olabilir. Girisim ve kontrol grubu arasindaki yiiksek etki diizeyindeki farklilik ebeveynlere
yapilan girisimin etkili oldugunun bir gostergesi olarak kabul edilebilir. Ayrica girisim grubunda
cocuklar ebeveynler arasinda dijital oyunlar nedeniyle yasanan sorunlarin azalmasinda
cocuklarin dijital oyun oynama siirelerinin azalmasi, ebeveynlerin dijital oyunlarin kontrolii

konusunda gii¢lendirilmesinin etkisi olmus olabilir.

Mevut g¢alisma baslangicinda her iki gruptaki ebeveynlerin dijital oyunlara iliskin bilgi
diizeyinin ¢ok diisiik oldugu, egitimler sonunda girisim grubunda bilgi diizeyinin kontrol grubuna
gore ciddi olciide arttign ve fakin etki diizeyinin yiiksek oldugu goriildii. Ebeveynlerin
cocuklarinin dijital oyun davranislarini yonetebilmeleri icin dijital oyunlar, 6zellikleri, yarar ve
zararlari, [OOB belirtileri ve kontrol yéntemleri konusunda bilgiye ihtiyaglari vardir [34]. Ancak
literatiirde girimlerin dogrudan ebeveynlerin dijital oyunlarla ilgili bilgi diizeyi iizerine etkisini
degerlendiren calismalara rastlanmamustir. Li ve arkadaslar1 (2019) ebeveynlerde I00B’ yi
onleme yontemleri hakkinda bilgi, tutum ve beceri gelistirmek i¢in yaptiklar1 ¢alismanin
sonuglarini ¢ocuklarin I00B puanlariyla degerlendirmistir [34]. Mevcut ¢alismada girisim, hem
dogrudan ebeveynlerin bilgi dlizeyi ve davraniglar iizerine hem de ¢ocuklarin oyun davranisi
lizerine etkisi agisindan degerlendirilmis, girisim grubunda bilgi ve davranis diizeyinde ciddi
degisimler goriilmustiir. Kontrol grubundaki ebeveynlerin bilgi diizeyindeki sinirli degisimin 6n

test etkisinden kaynaklanmis olabilecegi disiiniilmiistiir.

Ebeveynler okul cagindaki cocuklardaki olumsuz davranislari azaltmada en giiglii
faktorlerdir [35]. Ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun davranislarini yonetebilmeleri, dijital
oyunlarin zararlarindan koruyabilmeleri i¢in bir takim davranislarini degistirmesi ve yeni yeni
davranislar gelistirmesi gerekebilir. Mevcut ¢alisma sonunda girisim grubunda ¢ocuklarinin
dijital oyun davranisini diizenleyebilmek icin istendik davranislarin arttign (kontrol, zarar
azaltma, yonlendirme, sinirlama) zorla kontrol gibi istenmeyen davranislarin azaldigi

gorilmistir.

Mevcut ¢alismada girisim sonunda ailelerin ¢ocuklarinin dijital oyunlarini kontrol etme
ve dijital oyunun zararlarindan koruma davranisi puanlarinin arttig1 ve gruplar arasinda fark
oldugu gorilmiistiir. Dijital oyunlar her zaman zararl degildir, cocugun yasina ve gelisim
donemine uygun oyunlar cocugun gelisimine katki saglayabilir [53, 54]. Ebeveynlerin
cocuklariyla dijital oyunlarin zararlar1 hakkinda konusmasinin, dijital oyunlar hakkinda bilgi

vermesinin, ¢ocugun oynadigl oyunlarin yasina ve gelisim diizeyine uygunlugunu
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degerlendirmesinin I00B gelisimini 6nleme acisindan faydali oldugu belirtilmektedir [125].
Ayrica ebeveynler cocuklarinin hangi dijital oyunlar1 ne zaman ve kiminle oynadigina dikkat
ederek I00B acisindan risk yaratan durumlari erken fark ederek miidahale edebilir [34]. Ebeveyn
kontroliiniin sadece dijital oyunlarin zararlarini azaltmada degil bilgi teknoloji bagimliliklarindan
korunmada da 6nemli oldugu vurgulanmaktadir [107, 124, 125]. Etkili bir sekilde yapildiginda,
ebeveyn izlemenin ¢ocuklar tarafindan kontrol edilmek yerine destekleyici olarak goriilebilecegi
belirtilmektedir [34, 91]. Ailelere rehber gonderilerek yapilan bir calismada rehberi okuyan
ailelerde daha fazla sinirlayici davranis ve oyunlar1 anlatma gibi zarar azaltma stratejilerinin
kullanildig1 ancak mevcut calismamizdan farkl olarak girisim sonunda gruplar arasinda fark
goriilmedigi bildirilmistir [123]. Mevcut calismada ebeveynler, oyun kontroliinii ve zarar azaltma
uygulamalarini nasil yapacaklari ve ¢ocuklarin oyun faaliyetlerinde 6zerklik ihtiyaglarini ortadan
kaldirmadan nasil davranmalar gerektigi konularinda desteklenmistir. Nitekim mevcut
calismada girisim grubundaki ebeveynlerde dijital oyunlari kontrol edebilmek icin istendik

davranislar artmis, hem ¢ocuklarin {0OB puanlari, hem de sorun yasama puanlar azalmistir.

Internet oyun oynama bozuklu gelisimini énlemek i¢in 6nerilen stratejilerden bir de
cocuklarin dijital oyunlar yerine alternatif aktivitelere yonlendirilmesidir. Bu aktiviteler arasinda
dijital aletsiz giinler belirlenmesi, ¢ocuklarla birlikte yapilacak eglenceli ugraslar, sanat, spor gibi
faaliyetler yer alabilir [122]. Cocuklarin dijital oyunlardan uzaklasmasi icin yonlendirme
davranislar1 6nemli olmasin ragmen mevcut c¢alismada zaman iginde her iki grubundaki
ebeveynlerin yonlendirme davranis puanlarinin diistiigii ve gruplar arasinda fark olmadigi
gorilmiistiir. Bu durum c¢alismanin COVID-19 pandemi siirecine denk gelmesi ve ailelerin
cocuklarina dijital oyunlara alternatif olustururken zorlanmalari ile iliskili olabilir. Bu siirecte
evde olan ve evden ¢alisan ebeveynler dijital oyunlara alternatif olacak etkinlikleri uygulamakta
zorlanmis, cocuklariyla gecirecekleri zamani uzaktan egitimle ders gormekte olan cocugun
derslerine ayirmis olabilir. Ayrica kisitlama dénemlerinde sokaga ¢ikma yasaklari, kurs ve spor

etkinliklerine ara verilmesi alternatif olusturmay1 sinirlamis olabilir.

Yapilan arastirmalarda dijital oyun oynama siiresinin I00B gelisme riski ile iligkili oldugu,
cocuklarin dijital oyun oynama siirelerinin simrlanmasinin 100B gelisim riskini azaltabilecegi
belirtilmektir [20, 120-122]. Cocuklarin yaslarina, gelisim diizeylerine uygun oyunlarin, oyun
oynama siiresinin ve oyun oynanan mekanin belirlenmesinde ebeveynlerin sinirlama
davranislar1 6nemlidir. Mevcut ¢alismada sinirlama davranisi ¢cocuklarin dijital oyun oynadigi
alanlarin ve oyun oynama siirelerinin diizenlenmesi ile degerlendirilmis ve girisim ve kontrol
grubunda sinirlama davranislari zaman icinde artis gostermistir. Krossbakken ve arkadaslarinin

(2018) calismasinda giinliik ve haftalik oyun suresinin kisitlanmasinin ve oyun oynanan alanin
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belirlenmesinin ¢ocuklarimin 100B belirtileri ve dijital oyun siirelerinde olumlu degisime yol

actigl belirtilmigtir.

Sinirlama davranisi istendik bir davranis olmasina ragmen zorla kontrol davranisi
cocuklarla catisma yasanmasina neden olabilir [123]. Bazi ¢alismalar oyun oynama kurallarina
uymayan cocuklarin dijital aletlerini ellerinden alarak ceza verilebilecegini belirtirken [120],
bazilar1 ebeveynlerin asir1 kontrolcii uygulamalarinin ve ceza verme davranislarinin ¢ocuklarda
I00B gelisimine neden olabilecegini bildirmektedir [121, 124]. Mevcut calismada ¢ocuklarin
oyunlara erisiminin engellenmesi, ceza olarak dijital oyunlarin kisitlanmasi ve arkadaslardan
uzaklastirma gibi davranislarin girisim ve kontrol grubunda artis gosterdigi goriilmektedir.
Kontrol grubunda sinirlama ve zorla kontrol etme davranislarinin artmasi, ¢ocuklarinin oyun
oynama siirelerinde azalma olmamasi, ebeveynlerin bu durumum ile bas etmek i¢in caresizlikten
etkili ve etkisiz gesitli yontemleri denemeleriyle iliskili olabilir. Girisim grubundaki kisitlama
davranislarinin artmasi ise verilen egitimde ailelerin ¢ocuklarinin dijital oyunlarina daha ¢ok
dikkat ederek sorunlari daha ¢ok fark etmesi dolayisiyla koruma ve kontrol alt boyutlarini
onceliklendirerek sinirlama davraniglarini artirmalariyla iliskili olabilir. Ceza verme
davraniglarimin  azalmasinda ise ebeveynlerin dijital oyunlar ve IOBB énleme yéntemleri
hakkinda daha ¢ok bilgiye sahip olmasi ve ceza yerine uygulayabilecekleri alternatifleri

bilmeleriyle iliskili olabilir.

Saglik egitiminde kullanilan yontemlerden biri olan yiliz yiize saglik egitiminin
yararlarinin yaninda egitmen ve danisana uygun zaman diliminin belirlenmesi, grup seklinde
yapilacak yiiz yiize egitimlerde egitmen ve gruptaki diger danismanlarin da ortak bir zaman
belirlemelerinin gerekliligi, bireylere verilecek egitim i¢cin mekan ve egitmenin saglanmasi gibi
zorluklar1 da bulunmaktadir [125- 127]. Mevcut ¢alismamizda internet tabanl egitim yontemi
kullanilarak ebeveynlerin istedikleri saatte ve yerde egitim videolarini izleyebilmelerinin
saglanmistir. Ayrica ailede ¢cocuga bakim veren farkl kisilerin oldugu durumlarda tiim bakim
vericilerin programdan faydalanmasi miimkiin olmustur. Internet tabanli egitim ile sanal
ortamda sohbet ve mesajlasma yoluyla egitmen ve danisan arasinda siirekli dinamik bir iletisim
saglanabilmektedir [128]. Internet tabanl yapilan calismamizin bir 6zelligi de ebeveynlere web
sitesi lizerinde yorumlar araciligiyla egiticinin disinda birbirleriyle etkilesim kurarak bilgi ve
deneyimlerini paylasma olanagi saglanmistir. COVID-19 pandemisinin devam ettigi, bireylerin
toplu olarak kapali alanlarda bulunmasinin tehlikeli oldugu siirecte ebeveynlere internet sitesi
lizerinden ulasmak ayrica avantaj saglamistir. Bu tiir olagan dis1 durumlar i¢in uzaktan, internet

tabanl alternatif yontemlerin artirilmasi gerektigi diistiniilmektedir.

Okulda ve sahada hemsireler farkl rollerini iceren hemsirelik uygulamalariyla cocuk ve

ergenlerin her birini benzersiz bireyler olarak degerlendirebilirler [110]. Egitim ve danismanlk
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rolleri kapsaminda ebeveynlere ¢ocuklarinin saglikli internet kullanimi1 konusunda rehberlik
edebilir [111], arastirmaci rolleriyle ¢ocuklarda sorunlu olabilecegini gordiikleri konularda
gilincel bilgilere ulasarak egitim programlari diizenleyebilirler [129]. Boylelikle sorunlar
olusmadan fark edilmis, 6niine gecilmesiicin uygun girisimler uygulanmis olur. Mevcut calismada
hemsirelerin I00B agisindan riskli ¢ocuklarin ebeveynlerine yapmis oldugu egitimin 100B
puanlarini azaltmada etkili oldugu ailelerin sorun yasama sikligin1 azalttigi ve dijital oyun

oynamayi kontrol etme davraniglarini arttirdig goriilmiistiir.

Okulda ve sahada hemsireler énleme uygulamalarinda, sorunlarin erken tespitinde,
miidahalelerde, ¢ocuklarin saghgim1 ve egitimdeki basarilarini tesvik etmede onemli ekip
tiyeleridir [113]. Hemsirelerin ailelerle isbirligi yapmasi, ebeveynlerini saglikli internet kullanimi
ve dijital oyun oynama konusunda egitmesi, danismanlik yapmasi 6zellikle I00B agisindan riskli

gruplarda I00B gelisimini azaltabilir.

5.1 Sonuclar

Ebeveynlere verilen internet tabanli egitimin c¢ocuklarda internet oyun oynama
bozuklugu gelisimine etkisini degerlendirmek amaciyla yapilan ¢alismanin sonuglari asagida

sunulmustur.

Ebeveynlere verilen internet tabanh egitimin cocuklarin I00B09-KF puanlarin

azaltmada etkili oldugu belirlenmistir.

Ebeveynlere verilen internet tabanh egitimin cocuklarin hafta ici dijital oyun oynama

strelerinin azalmasinda etkili oldugu belirlenmistir.

Ebeveynlere verilen internet tabanlh egitimin ¢ocuklarin hafta sonu dijital oyun oynama

slirelerinin azalmasinda etkili oldugu belirlenmistir.

Ebeveynlere verilen internet tabanli egitimin ¢ocuklariyla dijital oyunlar nedeniyle

yasadiklari sorunlari azaltmada etkili oldugu belirlenmistir.

Ebeveynlere verilen internet tabanli egitimin ebeveynlerin dijital oyunlarla ilgili

bilgilerini artirmada etkili oldugu belirlenmistir.

Ebeveynlere verilen internet tabanl egitimin ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyunlarini

kontrol etme davranisini diizenlemede etkili oldugu belirlenmistir.

Ebeveynlere verilen internet tabanl egitimin ebeveynlerin ¢cocuklarinin dijital oyunlarin

sinirlama davranisini diizenlemede etkili oldugu belirlenmistir.
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Ebeveynlere verilen internet tabanl egitimin ebeveynlerin cocuklarinin dijital oyunlarin

zararlarindan koruma davranisini diizenlemede etkili oldugu belirlenmistir.

5.2 Oneriler

Internet oyun oynama bozuklugunu énlemeye yoénelik yapilacak ¢alismalarin izlem
sliresinin daha uzun tutularak 6grenilen davranisin ne kadar siire kalict oldugu, egitimlerin

tekrarinin gerekliligi degerlendirilebilir.

Okul saghigr hemsireleri tarafindan yapilacak risk degerlendirmesi sonucu internet ve

dijital oyunlarin uygun kullaniminin saglanmasina yonelik programlar uygulanabilir.

Internet tabanli yapilacak egitimlerde ebeveynlerin hangi videoyu daha sik izledigi gibi
istatistiklerin ¢ikarilmasi, ebeveynlerin yogunlukla yardima ihtiya¢ duydugu alanlarin

belirlenmesinde 6nemli olabilir.

Farkli risk grubundaki c¢ocuklarin ebeveynleriyle benzer o©nleme c¢alismalari

uygulanabilir.

Ebeveyn temelli dnleme calismalarinin yaninda ebeveyn ve okul temelli 6nleme

¢alismalar yapilarak etkinligi degerlendirilebilir.

Internet oyun oynama bozuklugunu énlemeye yonelik yapilacak ebeveyn temelli
miidahalede internet tabanli egitime karsilik yiiz ylize egitim programlari planlanarak etkililikleri

karsilastirilabilir.
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EK 1. EBEVEYN iZiN FORMU
Sayin veli,

Ilkokul 4. siif ¢cocuklarinin Internet Oyun Oynama Bozuklugunu (Oyun bagimlihigini)
degerlendirmek amaciyla i1 Milli Egitim Miidiirliigii ve Hatay Valiligi’ den onayl bir tarama
yapmaktayim. Aragtirmanin ismi Ailere Verilen Web Destekli Egitimin Cocuklarin Internet Oyun
Oynama Bozuklugu Uzerine Etkisinin Belirlenmesi’dir. Sizin ve ¢ocugunuzun da bu ¢alismaya

katilmanizi diliyorum.

Arastirmaya katilim goniilliiliik esasina dayalidir. Kararinizdan 6nce arastirma hakkinda
sizi bilgilendirmek istiyorum. Arastirmaya katilmay1 kabul etmeniz halinde sizden 20 soruluk bir
anketi, cocugunuzun ise 15 soruluk bir ankete ek olarak dijital oyun oynama siirelerini not
edecegi dort glinliik zaman ¢izelgesini doldurmasi istenecektir. Bu tarama ¢ocugunuz ve okul
arkadaslari disinda ii¢ okulda daha yapilacaktir. Elde edilen bilgiler yalnizca arastirma amaci icin
kullanilacak, baska bir amagla kullanilmayacaktir. Bu arastirmaya katilmaniz dahilinde isminiz
kullanilmayacak ve kimlik haklariniz korunacaktir. Bu arastirmaya katilmaniz icin sizden
herhangi bir licret istenmeyecek, katildiginiz icin de size ek bir 6deme yapilmayacaktir. Bu
arastirmaya katilmay1 reddedebilirsiniz. Yine arastirmanin herhangi bir asamasinda onayinizi
geri alma hakkina da sahipsiniz. Arastirma ile ilgili sormak istediginiz bir sey olmasi1 durumunda

arastirmaciya ulasabilirsiniz.

Katiliminiz ve desteginiz icin tesekkiirlerimizi sunariz.
Arastirmacilar
Siimbiile KOKSOY VAYISOGLU

Meryem MUTLU

Bu izin formundaki tiim agiklamalari okudum. Bana, yukarida konusu ve amac1 belirtilen
arastirma ile ilgili yazili aciklama yukarida adi belirtilen arastirmaci tarafindan yapildi.
Arastirmaya ¢ocugumun katilmasini goniillii olarak kabul ediyorum, istedigim zaman gerekgeli
veya gerekcesiz olarak arastirmadan ayrilabilecegini biliyorum. S6z konusu arastirmaya, hig¢bir

baski ve zorlama olmaksizin cocugumun katilmasini kabul ediyorum.
Tarih ten/ /2019

Goniilliiniin Imzasi
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EK 2. AILE TANITIM FORMU
Sayin katilimci,

Bu bilgi formu Ailelere Verilen Web Destekli Egitimin Cocuklarin Internet Oyun Oynama
Bozuklugu Uzerine Etkisinin Belirlenmesi adli arastirma kapsaminda uygulanacak egitimin
¢ocugunuzun dijital oyun oynama aliskanliklari ve oyun siliresine etkisini arastirmayi

amaglamaktadir.

Anket formunda 20 adet soru yer almaktadir. Sorulara yanit verme siireniz yaklasik 15
dakikadir. Arastirmaya katilmak gontlliiliik esasina dayalidir. Arastirma siirerken herhangi bir
zamanda istemeniz durumunda sorumlu arastirmaciyi bilgilendirmek kosulu ile arastirmadan
ayrilabilirsiniz. Arastirma sirasinda sizden alinan bilgiler arastirmacida sakl kalacak ve toplanan
veriler yalmzca bilimsel amagla kullanilacaktir. Ankette bulunan sorulara vereceginiz yanitlarin
dogrulugu, arastirmanin niteligi acisindan oldukca 6nemlidir. Bu nedenle, ankette bulunan

sorulara dogru yanit vermenizi rica eder, isbirliginiz icin tesekkiir ederiz.
Sorumlu Arastirmacilar
Stiimbiile KOKSOY VAYISOGLU
Meryem MUTLU

1. Anketi dolduran Kkisi ¢cocugun;
() Annesi ()Babas1 ( )Diger................

2. Anne-baba birlikteligi?
( ) Anne-baba birlikte ( ) Anne-baba ayn
3. Kag¢c¢ocugunuzvar? ()1 ()2 ()3 ()4 ()5velistl

4. Kendiniz ve esinizin egitim durumu icin en uygun secenegi isaretleyin.

ANNE BABA
Yast: ...... Yast: .....
Egitim Durumu; Egitim Durumu
( ) Okuryazar degil ( ) Okuryazar degil
( ) Sadece Okur-yazar ( ) Sadece Okur-yazar
( ) llkokul ( ) Ilkokul
( ) Ortadgretim ( ) Ortadgretim
( ) Universite ve iistii ( ) Universite ve iistii
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5. Anne-baba ¢alisma durumu?

ANNE; BABA;
() Calisiyor () Calistyor
() Calismiyor () Galismiyor

6. Ailenizin gelir durumu ile ilgili en uygun secenegi isaretleyiniz
() Gelir giderden az () Gelir gidere denk () Gelir giderden fazla
7. Cocugun annesinin kullandig1 cihazlar isaretleyiniz. (birden fazla seg¢enek
isaretleyebilirsiniz.)
() Tablet () Akilli Cep Telefonu ( ) Bilgisayar
8. Cocugun babasimin kullandigr cihazlan isaretleyiniz (birden fazla segenek
isaretleyebilirsiniz).

() Tablet () Akilli Cep Telefonu ( ) Bilgisayar

9. Evinizde veya cep telefonunuzda internet var mi? (birden fazla secenek
isaretleyebilirsiniz)

() Cep telefonunda internet var () Evinternetivar () Internet yok

10. Okulda cocuklarin dijital oyun oynama davranmisini diizenleme konusunda bir
egitim diizenlense kim katilabilir?

() Annesi ()Babasi ( )Diger.......c.......

11. Cocugun annesinin almis oldugu psikiyatrik bir tani var mi1?
() Hayir () Evet
12. Cocugun babasinin almis oldugu psikiyatrik bir tani var mi1?
() Hayir () Evet
13. Cocugun almis oldugu psikiyatrik bir tani var m?
() Hayir () Evet
14. Cocugunuz asagidaki cihazlardan hangileriyle oyun oynar? (birden fazla secenek
isaretleyebilirsiniz)

() Tablet () Telefon () Bilgisayar

15. Cocugunuzun okul saatleri disinda katildig: bir aktivite var mi1? (satrang, gitar
kursu, ylizme vb...)
( ) Hayir
() Evet (aktiviteyi yaziniz) ......cc.ccceeeevenieeveenne.

16. Cocugunuz dijital oyunlar oynamaya ka¢ yasinda basladi? ...........
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17. Cocugunuza ait olan ve ortak kullanilan teknolojik aletleri isaretleyiniz. (birden
fazla secenek isaretleyebilirsiniz)
COCUGA AIT; AILECE KULLANILAN;
()Bilgisayar ( )Bilgisayar
()Tablet ()Tablet
()Telefon ()Telefon
()Oyun konsolu ()Oyun konsolu

18. Cocugunuz ilk teknolojik aletini ka¢ yasinda edindi?

19. Cocugunuz evde dijital oyunlar siklikla nerede oynar?

() Kendi odasinda

() Ailecek oturdugumuz odada

20. Cocugunuzun bilgisayar/cep telefonu/tabletten ne kadar siire oyun oynayacagina

kim karar verir?

( )Annesi ( )Babasi () Kardesleri ( ) Kendisi

80



Meryem Mutlu, Yiiksek Lisans Tezi, Saglik Bilimleri Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2021

EK 3. COCUK TANITIM FORMU
Sayin Katilimc,

Bu anket formu Ailelere Verilen Web Destekli Egitimin Cocuklarin Internet Oyun Oynama
Bozuklugu Uzerine Etkisinin Belirlenmesi adli arastirma kapsaminda uygulanacak egitimin
¢cocugunuzun dijital oyun oynama aliskanliklar1 ve oyun siiresine etkisini arastirmayi
amaglamaktadir.

Anket formunda 10 adet soru yer almaktadir. Sorulara yanit verme siireniz 10 dakikadir.
Arastirmaya katilmak goniilliiliik esasina dayalidir. Arastirma siirerken herhangi bir zamanda
istemeniz durumunda sorumlu arastirmaciy1r bilgilendirmek kosulu ile arastirmadan
ayrilabilirsiniz. Arastirma sirasinda sizden alinan bilgiler arastirmacida sakl kalacak ve toplanan
veriler yalnizca bilimsel amagla kullanilacaktir. Ankette bulunan sorulara vereceginiz yanitlarin
dogrulugu, arastirmanin niteligi acisindan olduk¢ca 6nemlidir. Bu nedenle, ankette bulunan
sorulara dogru yanit vermenizi rica eder, isbirliginiz icin tesekkiir ederiz.

Arastirmaci

Meryem MUTLU

1. Yas(dogum tarihi):... 2. Cinsiyet: ()Kiz () Erkek
Okul:.........

4. Ailecek yaptiginiz etkinlikleriniz var mi1? (sinemaya veya parka gitmek, yap boz
yapmak, tatile gitmek vb.)
( YHayir ( )Evet
Evetise sikligi: (JAyda bir ()Ayda 2-3 kez ()Haftadaenaz1 kez

5. Tablet/Telefon/Bilgisayarda ne tiir oyunlar oynarsin? (birden fazla secenek
isaretleyebilirsiniz)
() Oynamam

( )Taktik ( )Savas ()YapBoz ()Macera () Spor () Rol Yapma () Simiilasyon

6. Hangi oyunlar1 daha ¢ok tercih ediyorsun?
() Internet kullanilarak oynanan oyunlari
( ) internet olmadan da oynanan oyunlari
7. Hangi oyunlar1 daha ¢ok tercih ediyorsun?
() Tek basima oynadigim oyunlari
() Baska kullanicilarla oynanan oyunlari
8. Oyun oynamak icin internet kafeye gider misin?
() Hayir
() Evet
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9. Telefon/Tablet/Bilgisayarda oynadigin oyunlarla ilgili annenle hi¢ tartistin m1?
( YHayir ( )Evet

10. Telefon/Tablet/Bilgisayarda oynadigin oyunlarla ilgili babanla hic¢ tartistin mi1?
( YHaywr ( )Evet
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EK 4. INTERNET OYUN OYNAMA BOZUKLUGU OLCEGI KISA FORMU (i00B9-KF)
Aciklama:

Asagida, gecen 1 yil icerisindeki (son 12 ay) oyun faaliyetlerinizle ilgili sorular
bulunmaktadir. Oyun faaliyetiyle bilgisayar/dizlistii bilgisayar, oyun konsolu veya diger
elektronik cihazlar (6rnegin cep telefonu, tablet gibi) ile hem internette hem de internete bagh
olmadan oynanabilen her tiirlii oyunla iliskili etkinlikler kastedilmektedir.

No Maddeler

Asla
Nadiren
Bazen
Sik S1k

Zihniniz siirekli oyun oynamayla mesgul mii? Ornegin; sonraki
oyunu sabirsizlikla bekliyor musunuz veya sonraki oyunda ne
olacagini tahmin etmeye calisiyor musunuz? Oyun oynamanin
giinlik hayatinizdaki en o©nemli etkinlik haline geldigini
diisliniiyor musunuz?

Oyun oynamayl azaltmaya veya birakmaya calistiginizda
kendinizi daha sinirli, endiseli ve iizgiin hissediyor musunuz?

Oyuna doymak veya oyundan keyif alabilmek icin oyun oynayarak
gecirdiginiz zamani arttirma ihtiyaci hissediyor musunuz?

Oyun oynama etkinliginizi kontrol etmeye veya birakmaya
calistiginizda siirekli olarak basarisiz oluyor musunuz?

Oyunla meggul oldugunuz icin daha dnceki hobilerinize ve diger
eglence amacl etkinliklerinize olan ilginizi kaybettiniz mi?

Oyun oynamanin diger insanlarla sizin aranizda sorunlara neden
oldugunu bildiginiz halde oyun oynamaya devam ettiniz mi?

Oyun oynama strenizle ilgili ailenize, psikologa, rehber
O6gretmene veya baskalarina dogruyu soylemediginiz oldu mu?

Olumsuz duygularinizdan (6rnegin caresizlik, sucluluk, kaygi)
gecici de olsa kacmak veya rahatlamak icin oyun oynar misinmiz?

Oyun etkinlikleriniz yiiziinden 6nemli bir iliskiyi, isi, egitim veya
kariyer firsatini tehlikeye attiniz mi veya kaybettiniz mi?
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EK 5. ZAMAN CiZELGESI

Teknolojik cihazlarda ne kadar hangi oyunu oynadigini merak ediyoruz. Asagidaki tabloya
belirtilen giinlerde tablet, telefon ya da bilgisayarda oynadigin oyunlari, ne zaman ve kag¢ saat
oynadigini yazarak bize yardimci olmani diliyoruz.

Saat Araliklari

Hangi Oyunlar

Sali

Persembe

Cumartesi

Pazar
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EK 6. WEB SITESI-EGIiTiM iCERiGi DEGERLENDiRME FORMU

Evet Hayir

n (%) n (%)
1. Bu web sitesinde ulasmak istedigim icerige kolayca ulasabiliyorum. 48 100 0 0
2. Bu web sitesini kullanmak oldukca kolayda. 48 100 0 0
3. Bu web sitesi ile ilgili soru ve goriislerimi kolaylikla iletebilecegim 48 100 0 0
bir béliim var.
4. Bu web sitesinin kullanimu ile ilgili sorun yasadim. 3 6,25 45 93,75
5. Istedigim her hangi bir zamanda bu web sitesindeki icerige 48 100 0 0
ulasabildim.
6. Cep Telefonu/Tablet/ masa iistii bilgisayardan bu web sitesindeki 0 0 48 100
iceri ulasma ile ilgili sorun yasadim.
7. Egitimde ele alinan konular benim gereksinimlerime cevap verdi. 48 100
8. Egitim, bana yeni bilgi ve beceriler kazandirdi. 48 100
9. Video stireleri anlatilan konular i¢in yeterliydi. 48 100
10. Sunan kisinin anlatim hizi, ses tonu egitimi izlememi kolaylastirdu. 36 75 12 25
11. Egitim icerigi acik ve kolay anlasilirdi. 48 100 0 0
12. Videolar gorsel ve isitsel agidan yeterliydi. 38 20,80 10 79,20
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EK 7. AILELERIN DIiJiTAL OYUNLARLA iLGILI BILGi, DAVRANIS VE YASADIKLARI
SORUNLARI DEGERLENDiRME FORMU

Sayin katilimci,

Bu bilgi formu Ailelere Verilen Web Destekli Egitimin Cocuklarin internet Oyun Oynama
Bozuklugu Uzerine Etkisinin Belirlenmesi adli arastirma kapsaminda uygulanacak egitimin
¢ocugunuzun dijital oyun oynama aliskanliklari ve oyun siliresine etkisini arastirmayi

amaglamaktadir.

Anket formunda cevaplamaniz gereken toplam 53 adet soru yer almaktadir. Sorulara
yanit verme siireniz yaklasik 30 dakikadir. Arastirmaya katilmak goniilliiliik esasina dayalidir.
Arastirma silirerken herhangi bir zamanda istemeniz durumunda sorumlu arastirmaciyl
bilgilendirmek kosulu ile arastirmadan ayrilabilirsiniz. Arastirma sirasinda sizden alinan bilgiler
arastirmacida sakli kalacak ve toplanan veriler yalnizca bilimsel amagla kullanilacaktir. Ankette
bulunan sorulara vereceginiz yanitlarin dogrulugu, arastirmanin niteligi acisindan oldukca
onemlidir. Bu nedenle, ankette bulunan sorulara dogru yanit vermenizi rica eder, isbirliginiz icin

tesekkiir ederiz.
Sorumlu Arastirmacilar
Siimbiile KOKSOY VAYISOGLU
Meryem MUTLU

A. Bilgi Degerlendirme
Bu béliimde dijital oyunlarla ilgili bilgilerinizi degerlendirmeye yénelik 10 soru
bulunmaktadir. Cevaplar biliyorsaniz belirtilen bosluklara yaziniz, bilmiyorsaniz

“Bilmiyorum” yaziniz.

1. 6-12 yas grubu ¢ocuklar teknolojik cihazlar1 6devleri i¢in kullanmak disinda bir giinde en fazla
kac saat kullanabilir?

2 Bir oyunda bu sembolii gérdiigiiniizde ne anlarsimz?
3 Bir oyunda bu sembolii gérdiigiiniizde ne anlarsiniz?
4 Akill telefonlarda oyun sinirlamasini hangi mentiiden yaparsiniz?
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5. Masaiistii ve tasinabilir bilgisayarlarda oynanacak oyun stiresi sinirlamasi hangi ana mentiden
yapilabilir?

10. Cocuklarin dijital oyun oynama davranislarini azaltmaya yonelik cocukla yapilabilecek 3
aktivite yaziniz.

87



Meryem Mutlu, Yiiksek Lisans Tezi, Saglik Bilimleri Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2021

B. Davranis Degerlendirme
Bu béliimde ¢ocugunuzun dijital oyun oynama davranisini diizenlemek icin neler
yaptiginizi belirlemeye yonelik 31 soru bulunmaktadir. Sorulari cocugunuzun dijital oyun
onama davranisi konusunda yaptiklarinizi diisiinerek “Her zaman, Nadiren, Bazen, Sik sik,

Cok sik” seceneklerinden size uygun olani isaretleyerek cevaplayiniz.

=t
= [ [
= ) = E E
Maddeler i’» -E E 2 S
= 2| || &| &
=
1. Cocugumun giinde 2 saatten fazla dijital oyun oynamasina izin vermem. Smirlama Davranisi
2. Cocugumun hafta sonu ve tatillerle istedigi kadar dijital oyun oynamasina
izin veririm. Sinirlama Davranisi
3. Cocugumun istedigi saatte dijital oyun oynamasina izin veririm. Siirlama Davranisi
4. Cocugumun dijital oyunlar1 odasinda oynamasina izin vermem. Siirlama Davranisi
5. Dijital aletlerde siire kisitlama 6zelligini kullanirim. Zorla Kontrol Davranisi
6. Dijital aletlerde aile filtre programi kullanirim. Zorla Kontrol Davranisi
7. Dijital aletlerde oyun filtre programi kullanirim. Zorla Kontrol Davranis
8. Oyun oynanabilen dijital aletlere sifre koyarim. Kontrol Davranis
9. Cocugum interneti kullanirken girdigi siteleri takip ederim. Kontrol Davranisi
10.Dijital oyun siiresini kisaltmay1/kesmeyi ceza olarak kullanirim. Zorla Kontrol Davranisi

11.Yatmadan en az bir saat 6nce ¢ocugumu teknolojik cihazlardan

uzaklastiririm. Koruma Davranisi
12.Cocugum benden izin almadan telefonumu kullanamaz. Kontrol Davranisi
13.Cocugum benden izin almadan tablet/bilgisayarimi kullanamaz. Kontrol Davranisi

14.Cocugumun internet kafeye gitmesine izin veririm. -

15.Cocuguma yasina uygun oyunu se¢cmesine yardimci olurum. Koruma Davranisi

16.Cocugumun internet iizerinden kimlerle oyun oynadigini kontrol ederim. Kontrol Davranisi

17.Cocugumun telefon/tablet/bilgisayara indirdigi oyunun yasina uygun

olup olmadigini kontrol ederim. Koruma Davranisi

18.Cocugumun telefon/tablet/bilgisayara indirdigi/oynadigi oyunun siddet

ogesi icerip icermedigini kontrol ederim. Kontrol Davranisi

19.Cocugum anne-babasinin onayini almadan yeni oyun alamaz/indiremez. Kontrol Davranisi

20.Cocugumu dijital oyunlar ve zararlar konusunda bilgilendiririm. Koruma Davransi

21. Cocugumun oynadigl oyunlar hakkinda onunla konusurum.

Koruma Davranisi
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22.Dijital oyunlarla ilgili kurallar1 cocugumla birlikte belirlerim. Kontrol Davranisi

23.Cocugumla birlikte dijital oyunlar oynarim. Kontrol Davranisi

24.Cocugumu asiri dijital oyun oynayan arkadaslarindan uzaklastiririm. Zorla Kontrol Davranisi

25.Cocugum dijital oyunlar icin belirlenen oyun siiresine uymadiginda onu

Zorla Kontrol Davranisi
cezalandiririm.

26.Cocugumun oniinde tablet/telefon/bilgisayar kullanirim. Yénlendirme Davranisi

27.Cocuguma istedigi teknolojik alet ve oyunlart hemen alirim. Simirlama Davramsi

28.Cocugumla birlikte (puzzle ve lego gibi) evdeki oyuncaklari ile oynarim. Simirlama Davranigi

29.Cocugumu okul /okul dis1 aktivite veya kurslara gonderirim.

30.Cocugumu arkadaslari ile dijital ortam disinda oynayacagi oyunlara

. ) Yonlendirme Davranisi
tesvik ederim. 3

31.Ailecek teknolojik aletsiz glin/saatler belirlerim.
Sinirlama Davranisi
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C. Yasanan Sorunlar
Bu béliimde c¢ocugunuzun oyun oynama davranisi ile ilgili yasadiginiz sorular yer

almaktadir. Bu sorular1 SON 30 GUNLUK siirecte ¢ocugunuzla oyun oynama davranigi

nedeniyle yasadiginiz sorunlari diisiinerek cevaplayiniz.

Hi¢ Olmada
Nadiren Oldu
Bazen Oldu
Sik Sik Oldu
Cok Sik Oldu

1. Cocugumun oyun oynadigi siire ilgili dogruyu sdylemedigi

oldu.

2. Cocugum oynadig1 oyunlar nedeniyle derslerini aksatti.

3. Oynadig1 oyunlar nedeniyle cocugumun ders notlari

diisti.

4. Cocugum oyun oynamak i¢in arkadaslarini ihmal etti.

5. Cocugum oyun oynamak icin eskiden yaptig
aktivitelerinden uzaklast1 (top oynamak, ip atlamak, kitap

okumak...).

6. Oyun oynamay1 birakmasini istedigimizde 6fkelendi.

7. Dijital oyunlar nedeniyle cocugumun gézlerinde sorunlar

oldu (kuruluk, yasarma, ¢capaklanma...).

8. Cocugum oynadigi oyunlar nedeniyle uykusuz kaldu.

9. Cocugum oynadig1 oyunlar nedeniyle saldirgan davranis

gosterdi.

10.Cocugum oynadig1 oyunlar nedeniyle aileden uzaklasti.

11.Cocugumla oyun oynama siiresi yiiziinden tartisma

yasadik.

12.Cocugumla oynadigi oyun tiirii yliziinden tartisma

yasadik.
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EK 8. RANDOMIZASYON LiSTESI

Calismada miidahale ve kontrol olmak iizere iki grup mevcuttur. Her grupta 1.zaman 10.
giin ve 2. ay olmak iizere ii¢ farkh zamanda él¢iimler alinacaktir. iki grup arasinda I00B09-KF
ortalamalar1t bakimindan zamana goére degisimin anlaml olabilmesi icin, %30 etki biiytkligi
(orta diizey), 0.05 tip 1 hata, %80 giic ve tekrarlayan oOlgimler arasi 0.30 iliskinin olmasi
durumunda her grupta minimum 38 birey yeterlidir. Ancak %40 kayip veri beklentisi
dogrultusunda her grupta 48, toplam 96 bireyin calismaya alinmasi uygun bulunmustur. Ornek
genisligi G*Power 3.1.9.2 paket programinda (ANOVA: Repeated measures, within-between
interaction) hesaplanmistir. Ornekleme dahil edilevek kisilerin randomizasyon tablosu asagidaki

gibidir. Randomizasyon www.e-picos.com sitesinden hesaplanmistir.

No Grup No Grup No Grup No Grup
1 Kontrol 25 Miidahale 49 Kontrol 73 Miidahale
2 Miidahale 26 Miidahale 50 Miidahale 74 Kontrol
3 Kontrol 27 Kontrol 51 Miidahale 75 Kontrol
4 Kontrol 28 Kontrol 52 Kontrol 76 Miidahale
5 Miidahale 29 Miidahale 53 Miidahale 77 Miidahale
6 Miidahale 30 Kontrol 54 Miidahale 78 Miidahale
7 Kontrol 31 Kontrol 55 Kontrol 79 Miidahale
8 Miidahale 32 Miidahale 56 Miidahale 80 Kontrol
9 Miidahale 33 Kontrol 57 Kontrol 81 Kontrol

10 Kontrol 34 Kontrol 58 Miidahale 82 Miidahale
11 Kontrol 35 Miidahale 59 Kontrol 83 Miidahale
12 Miidahale 36 Miidahale 60 Miidahale 84 Kontrol
13 Miidahale 37 Kontrol 61 Kontrol 85 Miidahale
14 Kontrol 38 Kontrol 62 Kontrol 86 Miidahale
15 Kontrol 39 Kontrol 63 Miidahale 87 Miidahale
16 Kontrol 40 Miidahale 64 Kontrol 88 Miidahale
17 Kontrol 41 Kontrol 65 Miidahale 89 Kontrol
18 Kontrol 42 Kontrol 66 Miidahale 90 Kontrol
19 Miidahale 43 Miidahale 67 Kontrol 91 Kontrol
20 Miidahale 44 Kontrol 68 Miidahale 92 Miidahale
21 Midahale 45 Miidahale 69 Miidahale 93 Kontrol
22 Midahale 46 Kontrol 70 Kontrol 94 Miidahale
23 Midahale 47 Kontrol 71 Miidahale 95 Midahale
24 Kontrol 48 Kontrol 72 Kontrol 96 Kontrol
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EK 9. BILGILENDIRILMi$ GONULLU OLUR FORMU (PEDIATRIK GONULLULER iCiN) (C)

Bu calismada, senin yaslarindaki ¢ocuklarin dijital oyun oynama davranisindaki zaman
icindeki degisimini belirlemek amaciyla bir arastirma yapacagiz. Bu arastirma toplam 4 ay
slirecektir. Ayrica, bu calismaya senden baska 1773 ¢ocuk daha katilacaktir.

Bu calismaya senin de katilmani istiyoruz, ancak katilmaya karar vermeden 6nce bazi
seyleri bilmen ve anlaman gerekiyor. Sana oOncelikle ¢alisma sirasinda neler olacagi
aciklanacaktir. Sana sOylenen her seyi anladiktan sonra bu calismaya katilip katilmayacagina
karar vermelisin.

Annen/baban/yasal temsilcin sana bilgileri dikkatli bir sekilde okuyacaktir. Eger
anlamadigin bir sey olursa annene/babana/yasal temsilcine veya arastirmaci Meryem MUTLU’ya
istedigin kadar soru sorabilirsin.

Calismaya katilmaya "evet" dersen ve istersen bu formu imzalayabilirsin. Calismaya
katilabilmen i¢in annenin/babanin/yasal temsilcinin de kabul etmesi ve bu formu imzalamasi
istenecektir. Calismaya katilmay1 ya da katilmamay: segebilirsin. Istemedigin zaman ¢alismadan
ayrilabilirsin.

Bu calismaya neden ben sec¢ildim? Sen arastirmaya alinan bir okulda okudugun i¢in bu
¢alismaya katilman istenmektedir.

Bu calismaya katilmamin yararlart nelerdir? Bu arastirma senin yaslarindaki
¢ocuklarin dijital oyun oynama davranisindaki degisimi belirlenmeyi saglayacak.

Bu calismada bana ne olacak? Eger bu calismaya katilmay1 kabul edersen, sana toplam
19 sorudan olusan bir form ve dijital oyun oynama stireni dort giin boyunca kaydedecegin bir
tablo verilecek ve bunu ictenlikle doldurman istenecektir. Senden alinan bilgiler 5 yil
saklandiktan sonra kurallara uygun olarak imha edilecektir. Anlamadigin bir sey olursa tekrar
tekrar sorumlu arastirmaciya sorabilirsin.

Bu calismaya katilmak zorunda miyim? Bu calismaya katilip katilmamak senin ve
annenin/babanin/yasal temsilcinin istegine baglidir. Calismaya katilmak istemezsen sana hic
kimse kizmayacaktir. Ayrica, kararini vermeden 6nce, bu arastirmaya katildigin icin sana para
veya hediye verilmeyecegini bilmen gerekir. Simdi "evet" desen de, istedigin zaman
"istemiyorum" diyerek bu arastirmadan ¢ikabilirsin. Bunu yalnizca sorumlu arastirmaciya veya
annene/babana/yasal temsilcine séylemen yeterlidir.

Bu calismaya katildigimi baskalar1 da bilecek mi? Senin kimligini ortaya ¢ikaracak
kayitlar gizli tutulacak ve kamuoyuna agiklanmayacaktir. Senin annen/baban/yasal temsilcin
disinda yalnizca tibbi kayitlarina dogrudan erisebilecek olan kisiler (arastirma ekibindeki kisiler
disinda arastirmanin yapilmasina onay ve izin verecek olan Etik Kurul ve Saglik Bakanlig gibi)
bu calismaya katildigini bilecek. Ancak, ¢alismanin her asamasinda oldugu gibi g¢alismanin
sonuglar1 yayimnlanirken bile biitiin bilgilerin gizli tutulacak. Bu form sen ve annen/baban/yasal
temsilcin tarafindan isaretlendiginde/imzaladiginda, seninle ilgili biitlin bilgilere
ulasabileceksiniz. Bu ¢calismadan sorumlu arastirmaciya sorduktan sonra, eger o izin verirse, bu
arastirmaya katildigini kendi 6zel doktoruna sen veya annen/baban/yasal temsilcin soyleyebilir.

Ne yapmak zorundaymm? Sana yapilacak her seyi anladiysan simdi senden bu
arastirmaya katilmak istiyorsan asagiya bir isaret koyman veya imza atman istenecektir. Bu sana
aciklandigl haliyle calismaya o6zgilirce katildigini goésterecektir. Bu isaret koydugun veya
imzaladigin bu formun bir kopyasi da sende kalacaktir.

Canint sikan veya merak ettigin bir sey olursa glinlin 24 saatinde ulasabilecegin
05330949169 numarali telefondan Meryem MUTLU'ya sen ya da annen/baban/yasal temsilcin
arayabilir ve istediklerini sorabilirsin.
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Olur verme beyani

Toplam 2 sayfa olan bu formdaki tiim agiklamalar1 annem/babam/yasal temsilcim bana
okudu. Bana yukarida konusu ve amaci belirtilen arastirmayla ilgili yazili ve sozlii aciklama
asagida adi belirtilen Meryem MUTLU adhi arastirmaci tarafindan yapildi. Bu arastirmanin
amacini ve ne yapilacagini anladim. Bu ¢alismada bana ne olacagini, istedigim zaman gerekceli
veya gerekcesiz olarak arastirmadan ayrilabilecegimi, kimlik bilgilerimin gizli tutulacagini ve
isaretledigim/imzaladigim bu formun bir kopyasinin bana verilecegini biliyorum. Bu
arastirmaya hi¢bir baski ve zorlama olmaksizin gontilli olarak katildigimi kabul ediyorum.

Cocugun

Ad1 Soyadi

Imzasi

Tarih (Giin/Ay/Y1l)

Annenin ve babanin veya yasal temsilcinin

Ad1 Soyadi

Imzas

Tarih (Giin/Ay/Y1l)

Bagimsiz tamigin [gonilli okur-yazar olmadigl i¢in imzali onay veremiyorsa vb. durumlarda]
Ad1 Soyadi

imzasi

Tarih (Giin/Ay/Y1l)

Bu ¢calismada benden alinan verinin:

[J Yalnizca yukarida adi gegen arastirmada kullanilmasina izin veriyorum.

"I Ileride yapilmasi planlanan arastirmalarda kullanilmasina izin veriyorum.

"I 1leride yapilmasi planlanan arastirmalarda hicbir kosulda kullanilmasina izin vermiyorum.
Formdaki bilgileri vererek gerekli aciklamalari yapan ve olur alan arastirmacinin Adi
Soyadi : Meryem MUTLU

Imzasi

Tarih (Gin/Ay/Y1l)

Adresi

Telefon numarasi

Arastirmaya onay veren Etik Kurulun

Adi :Mersin Universitesi klinik arastirmalar etik kurulu

Adresi :

Telefon numarasi
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EK 10. BILGILENDIRILMiS GONULLU OLUR FORMU (ERiSKIN GONULLULER iCiN) (G)

Bu calismada, internet lizerinden size verilecek aile egitimlerinin ¢ocugunuzun internet
oyun oynama bozuklugu iizerine etkisinin belirlenmesi amaciyla bir arastirma yapacagiz. Bu
arastirma toplam 4 ay siirecektir. Ayrica, bu calismaya sizden baska 47 kisi daha katilacaktir.

Bu calismaya sizin de katilmani istiyoruz, ancak katilmaya karar vermeden 6nce bazi
seyleri bilmeniz ve anlamaniz gerekiyor. Size oOncelikle c¢alisma sirasinda neler olacagi
aciklanacaktir. Size sdylenen her seyi anladiktan sonra bu ¢alismaya katilip katilmayacaginiza
karar vermelisiniz.

Arastirmaci Meryem MUTLU, size bilgileri dikkatli bir sekilde okuyacaktir. Eger
anlamadiginiz bir sey olursa sorumlu arastirmaciya istediginiz kadar soru sorabilirsiniz.

Calismaya katilmaya "evet" derseniz ve isterseniz bu formu imzalayabilirsiniz. Calismaya
katilmayi ya da katilmamay: segebilirsiniz. Istemediginiz zaman ¢alismadan ayrilabilirsiniz.

Bu calismaya neden ben secildim?  Sizin ¢ocugunuz c¢alisma icin  belirlenen
okullardan birinde okudugu ve daha énce yapilan taramada ¢ocugunuzun Internet Oyun Oynama
Bozuklugu Ol¢egi puaninin diger cocuklara gore daha yiiksek oldugu i¢in bu calismaya katilmaniz
istenmektedir.

Bu calismaya katilmamin yararlari nelerdir? Bu ¢alismaya katilmaniz durumunda size
internet lizerinden egitim verilecektir, bu egitimler size ¢ocugunuzun oynadig dijital oyunlar ve
bu oyunlarin yararlari ve zararlar1 hakkinda bilgi saglayacaktir. Ayni zamanda ¢ocugunuzun oyun
oynama davranisini diizenlemenize yardimci olacak cep telefonu ve bilgisayarlarda zaman ve
oyun sinirlamasinin nasil yapildigini videolardan izleme imkaniniz olacaktir.

Bu calismada bana ne olacak? Eger bu calismaya katilmay1 kabul ederseniz, size li¢ ayri
zamanda toplam 53 sorudan olusan bir anket uygulanacak ve internet iizerinden egitim
videolarini izleminiz istenecektir. Anketler ilk olarak belirlenen tarihte cocugunuzun okulunda
doldurtulacaktir. Egitim videolarinin bulundugu internet sitesine erisebilmeniz i¢in kullanici adi
ve sifreler verilecektir. Bu videolarda dijital oyunlar ve etkileri ile ¢ocuklariniza dijital oyun
sinirlamasini nasil yapabileceginiz ve dijital oyunlara alternatif olusturmayla ilgili konular yer
almaktadir. Izlemeniz istenen videolarin tamami toplam 60 dakikadir. Bu videolar: izlemeniz icin
iki haftalik stire taninacaktir. Videolar1 izlemenizi ve formlarit doldurmanizi hatirlatmak amaciyla
arastirmaci tarafindan mesaj gonderilecektir. Videolarin tamamini izlemenizin ardindan
arastirmanin basinda uygulanan anketleri ayni internet sitesi ilizerinde tekrar doldurmaniz
istenecektir. Ayni islem egitim videolarinin izlenmesinden {li¢ ay sonra tekrarlanacaktir. Sizden
alinan bilgiler 5 yil stire saklandiktan sonra kurallara uygun olarak imha edilecektir.
Anlamadiginiz bir sey olursa tekrar tekrar sorumlu arastirmaciya sorabilirsiniz.

Bu calismaya katilmak zorunda miyim? Bu calismaya katilip katilmamak isteginize
baghdir. Kararinizi vermeden once, bu arastirmaya katildiginiz i¢in size para veya hediye
verilmeyecegini bilmeniz gerekir. Simdi "evet" deseniz de, istediginiz zaman "istemiyorum"
diyerek bu arastirmadan c¢ikabilirsiniz. Bunu yalnizca sorumlu arastirmaciya sodylemeniz
yeterlidir.

Bu calismaya katildigimi baskalar1 da bilecek mi? Sizin kimliginizi ortaya ¢ikaracak
kayitlar gizli tutulacak ve kamuoyuna agiklanmayacaktir. Sizin disinizda yalnizca tibbi
kayitlariniza dogrudan erisebilecek olan kisiler (arastirma ekibindeki kisiler disinda
arastirmanin yapilmasina onay ve izin verecek olan Etik Kurul ve Saglik Bakanlig1 gibi) bu
calismaya katildigimizi bilecektir. Ancak, ¢alismanin her asamasinda oldugu gibi ¢alismanin
sonuglar1 yayinlanirken bile biitiin bilgileriniz gizli tutulacaktir. Bu form sizin tarafinizdan
imzaladiginda sizinle ilgili biitiin bilgilere ulasabileceksiniz. Bu g¢alismadan sorumlu
arastirmacilya sorduktan sonra, eger o izin verirse, bu arastirmaya katildiginizi1 kendi 6zel
doktorunuza sdyleyebilirsiniz.
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Ne yapmak zorundayim? Size yapilacak her seyi anladiysaniz, simdi sizden bu arastirmaya
katilmak istediginize iliskin imza atmaniz istenecektir. Bu size aciklandig1 haliyle ¢alismaya
ozgiirce katildigimzi gosterecektir. Imzaladigimiz bu formun bir kopyasi da sizde kalacaktir.

A~~~ A4

Caninizi sikan veya merak ettiginiz bir sey olursa numarali telefondan

Meryem MUTLU’yu arayabilir ve istediklerinizi sorabilirsini..
Olur verme beyani

Toplam 3 sayfa olan bu formdaki tiim aciklamalar1 okudum. Bana yukarida konusu ve amaci
belirtilen arastirmayla ilgili yazili ve sozlii aciklama asagida adi belirtilen Meryem MUTLU adli
arastirmaci tarafindan yapildi. Bu arastirmanin amacini ve ne yapilacagini anladim. Bu calismada
bana ne olacagini, istedigim zaman gerekceli veya gerekgesiz olarak arastirmadan
ayrilabilecegimi, kimlik bilgilerimin gizli tutulacagini1 ve imzaladigim bu formun bir kopyasinin
bana verilecegini biliyorum. Bu arastirmaya hicbir baski ve zorlama olmaksizin goniillii olarak
katildigimi kabul ediyorum.

Goniilliiniin

Ad1 Soyadi

Imzas

Tarih (Giin/Ay/Y1l)

Bagimsiz tamigin [gonilli okur-yazar olmadigi icin imzali onay veremiyorsa vb. durumlarda]
Ad1 Soyadi

Imzasi

Tarih (Giin/Ay/Y1l)

Bu calismada benden alinan verinin:

[ Yalnizca yukarida adi gegen arastirmada kullanilmasina izin veriyorum.

"I 1leride yapilmasi planlanan aragtirmalarda kullanilmasina izin veriyorum.

T Ileride yapilmasi planlanan arastirmalarda hi¢bir kosulda kullanilmasina izin vermiyorum.
Formdaki bilgileri vererek gerekli aciklamalari yapan ve olur alan arastirmacinin

Adi Soyadi : Meryem MUTLU

imzasi

Tarih (Giin/Ay/Y1l)

Adresi

Telefon numarasi

Arastirmaya onay veren Etik Kurulun
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EK 11. BILGILENDIRILMiS GONULLU OLUR FORMU (ERiSKIN GONULLULER iCiN) (K)

Bu ¢alismada, dijital oyunlara yonelik bilgi ve davranislarinizi ve cocuklarinizin dijital oyun
oynama aligkanliklarinin zaman icindeki degisimlerini degerlendirmek amaciyla bir arastirma
yapacagiz. Bu arastirma toplam 4 ay siirecektir. Ayrica, bu calismaya sizden baska 47 eriskin kisi
daha katilacaktir.

Bu calismaya sizin de katilmani istiyoruz, ancak katilmaya karar vermeden 6nce bazi
seyleri bilmeniz ve anlamaniz gerekiyor. Size Oncelikle c¢alisma sirasinda neler olacagi
aciklanacaktir. Size sdylenen her seyi anladiktan sonra bu calismaya katilip katilmayacaginiza
karar vermelisiniz.

Arastirmaci Meryem MUTLU, size bilgileri dikkatli bir sekilde okuyacaktir. Eger
anlamadiginiz bir sey olursa sorumlu arastirmaciya istediginiz kadar soru sorabilirsiniz.

Calismaya katilmaya "evet" derseniz ve isterseniz bu formu imzalayabilirsiniz. Calismaya
katilmayi ya da katilmamay: segebilirsiniz. Istemediginiz zaman ¢alismadan ayrilabilirsiniz.

Bu calismaya neden ben sec¢ildim?  Sizin ¢ocugunuz c¢alisma igin  belirlenen
okullardan birinde okudugu ve daha énce yapilan taramada ¢ocugunuzun Internet Oyun Oynama
Bozuklugu Ol¢egi puaninin diger cocuklara gore daha yiiksek oldugu icin bu calismaya katilmaniz
istenmektedir.

Bu calismaya katilmamin yararlari nelerdir? Bu calismaya katilmaniz durumunda
¢ocugunuzla aym yasta c¢ocuklarin oyun oynama aliskanliklarinin ve bu c¢ocuklarin
ebeveynlerinin dijital oyunlara yonelik bilgi ve davranislarinin degerlendirilmesine katki
saglayacagini umuyoruz.

Bu calismada bana ne olacak? Eger bu calismaya katilmay1 kabul ederseniz, size toplam
53 sorudan olusan bir anket ii¢ ayr1 zamanda uygulanacak. Bu anketleri ilk olarak belirlenen
tarihte cocugunuzun okulunda, ikinci ve iiciincii seferde internet ortaminda doldurmaniz
istenecektir. Sizden alinan bilgiler 5 yil siire saklandiktan sonra kurallara uygun olarak imha
edilecektir. Anlamadiginiz bir sey olursa tekrar tekrar sorumlu arastirmaciya sorabilirsiniz.

Bu calismaya katilmak zorunda miyim? Bu calismaya katilip katilmamak isteginize
baghdir. Kararinizi vermeden once, bu arastirmaya katildiginiz icin size para veya hediye
verilmeyecegini bilmeniz gerekir. Simdi "evet" deseniz de, istediginiz zaman "istemiyorum"
diyerek bu arastirmadan gikabilirsiniz. Bunu yalnizca sorumlu arastirmaciya soylemeniz
yeterlidir.

Bu calismaya katildigimi baskalar1 da bilecek mi? Sizin kimliginizi ortaya ¢ikaracak
kayitlar gizli tutulacak ve kamuoyuna agiklanmayacaktir. Sizin disinizda yalnizca tibbi
kayitlarimiza dogrudan erisebilecek olan kisiler (arastirma ekibindeki kisiler disinda
arastirmanin yapilmasina onay ve izin verecek olan Etik Kurul ve Saglik Bakanhg gibi) bu
calismaya katildigimizi bilecektir. Ancak, ¢alismanin her asamasinda oldugu gibi ¢alismanin
sonuglar1 yayinlanirken bile biitiin bilgileriniz gizli tutulacaktir. Bu form sizin tarafinizdan
imzaladiginda sizinle ilgili biitiin bilgilere ulasabileceksiniz. Bu g¢alismadan sorumlu
arastirmacilya sorduktan sonra, eger o izin verirse, bu arastirmaya katildiginizi kendi 6zel
doktorunuza sdyleyebilirsiniz.

Ne yapmak zorundayim? Size yapilacak her seyi anladiysaniz, simdi sizden bu arastirmaya
katilmak istediginize iliskin imza atmaniz istenecektir. Bu size aciklandig1 haliyle calismaya
ozgiirce katildigimzi gosterecektir. Imzaladigimiz bu formun bir kopyasi da sizde kalacaktir.

Caninmiz1 sikan veya merak ettiginiz bir sey olursa =~~~ umarali telefondan

Meryem MUTLU’yu arayabilir ve istediklerinizi sorabilirsiniz.
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Olur verme beyani

Toplam 2 sayfa olan bu formdaki tiim aciklamalar1 okudum. Bana yukarida konusu ve amaci
belirtilen arastirmayla ilgili yazil ve sozlii aciklama asagida adi belirtilen Meryem MUTLU adli
arastirmaci tarafindan yapildi. Bu arastirmanin amacini ve ne yapilacagini anladim. Bu ¢alismada
bana ne olacagini, istedigim zaman gerekceli veya gerekcesiz olarak arastirmadan
ayrilabilecegimi, kimlik bilgilerimin gizli tutulacagini ve imzaladigim bu formun bir kopyasinin
bana verilecegini biliyorum. Bu arastirmaya hicbir baski ve zorlama olmaksizin goniillii olarak
katildigimi kabul ediyorum.

Goniilliiniin

Ad1 Soyadi

Imzas

Tarih (Giin/Ay/Y1l)

Bagimsiz tamigin [gonilli okur-yazar olmadigi icin imzali onay veremiyorsa vb. durumlarda]
Ad1 Soyadi

Imzas

Tarih (Giin/Ay/Y1l)

Bu ¢calismada benden alinan verinin:

[J Yalmzca yukarida adi gecen arastirmada kullanilmasina izin veriyorum.

"I 1leride yapilmasi planlanan arastirmalarda kullanilmasina izin veriyorum.

"I Ileride yapilmasi planlanan arastirmalarda higbir kosulda kullanilmasina izin vermiyorum.
Formdaki bilgileri vererek gerekli aciklamalari yapan ve olur alan arastirmacinin

Ad1 Soyadi : Meryem MUTLU

Imzas

Tarih (Giin/Ay/Y1l)

Adresi

Telefon numarasi

Arastirmaya onay veren Etik Kurulun

97



Meryem Mutlu, Yiiksek Lisans Tezi, Saglik Bilimleri Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2021

EK 12: DiJiTAL OYUNLARI TANIYORUM EGITiM iCERiGi

Tablo 3.2: “Dijital Oyunlari Taniyorum” egitim icerigi

Dijital oyunlarin faydalari, zararlari ve
yasanan sorunlar nelerdir?

Yaslara gore uygun ekran siireleri
nasildir?

Sinirlama

o AW . Video Videolardan érnek ekran goriintiileri
Egitim Temasi Egitimin I¢erigi .
Siiresi
4 dakika
Tanigsma ve .
Programin amaci, siireg, ¢alismanin
Programin . . .
onemi, ebeveynlerden beklentiler
Tanitimi
13
(%)
=
33
=
/m
—
o
o 9 dakika @rnsaea Wi @ TEsTeEn -
(&)
. Dijital Oyunlar
i Genel Bilgiler
Dijital oyunlar nelerdir? e Strateji oyunlan kigk yasta >>
2un siire ve bilingsizce s a1
. . P oynanan oyunlar * viedan duygusu—
Dijital oyun ¢esitleri nelerdir? e D
Dijital Oyunlar

- = xx-

Yorumlar
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Tablo 3.2: “Dijital Oyunlar1 Taniyorum” egitim icerigi (devam)

9 dakika

e i
internet Oyun Oynama Bozuklugu (iOOB)
Genel Bilgiler
Dijital Oyun D1]1tal oyun baglmllllgl nedir? i ; Tani icin bireylerin son bir yilda;
Bagimlilig1 dokuz kriterden en az besi
bas & Nasil olusur?
Internet Oyun
Oynama Belirtileri nelerdir?

Bozuklugu) : R )

Risk . faktorleri/iliskili ~ faktorler enn

nelerdir?

letigim
Yorumlar
12 dakika anis Wi ©
Oyun Davranigi Dizenleme Startejisi
Oyun Davranist Genel Bliglier

Diizenleme
Stratejisi 1 . . .

Ebeveyn izlemesi nedir?

= ™
Pan European g

Game
Information
(PEGI Sistemi)
(Ebeveyn
izleme-1)

Ebeveyn izlemesi nasil yapilmalidir?
Dijital ebeveynlik nedir?

PEGI Oyun Siniflama Sistemi nedir?

o vopiiabilcek Akdiviclor

Sinirlama

lletigim

)1

Yorumlar

CTRREHAE
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Tablo 3.2: “Dijital Oyunlar1 Taniyorum” egitim icerigi (devam)

2. Sinirlama

5 dakika i WA (B e
Android Cihazlarda Sinirlama
Genel gilgiler
o
Oyunlarin yas derecelendirmesi ve T
icerik unsurlari nasildir? Bozukiuu | 1008
Ebeveyn
[zleme-II Android isletim sistemine sahip
(Android
. ihazlar nlarin denetimi nasil T ®
cihazlar) cihazlarda oyunla denet as
yapilir? sinrama
e > 108/506 @ 0 1
flatigim R
5 dakika - G
10S Cihazlarda Sinirlama
Genel Bilgiler
. 2. Uygulama izinlerinin Denetlenmesi
i ;' ) <o Lz Verilon Uygutamalar
. n Davtanis D . © ma ©
10S cihazlarin ekran zamani, satim i oo dzin Veril ® soiri ©
Ebeveyn alimlari, uygulama izinleri' oyun B B "o O G =
. - Evde Vopiabiiccek Akt re e >
izleme-1II (i0S ) L oyu o . ©
- merkezi ve web iceriginin © swvenie ©
cihazlar) Siruriama :
kisitlanmasi nasil yapilir? O vt «
Android ! @ aiorop «
‘ B cavier «
] 1a S " " 3067593
iletisim

Yorumlar

72

Bizim ayarélar bolumumiz boyle dedil ama bulabildik
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Tablo 3.2: “Dijital Oyunlar1 Taniyorum” egitim icerigi (devam)

AaasaEs Blemsw (@) Teeek -

3. iletisim

12 dakika
Bilgisayarda Sinirlama
Genel Bilgiler
Bilgisayarda ¢ocuklar i¢in nasil hesap :
olusturulur?
Ebeveyn Olusturulan ~ hesabin  ebeveyn biecek At
Izleme-IV denetimleri ile parola, zaman
(Bilgisayarlar) siirlayict ve uygulama ve oyun Swiriama
kullanimlarinin sinirlandirilmasi nasil Andreid Cin riae
irilir?
gerceklestirilir? T———
. | R ——
2 rda Sinirlar 11 55971158 -
iletigim
Yorumlar
Dijital Oyunlara Alternatif
. =
A windows10 olunca ayarlar biraz dedisiyor ama ydnlendirici olmus elinize saglik
5 dakika #anasara il (B) TESTEEN -

Oyun Davranist
Diizenleme

(Oyuna
Alternatif
Gelistirme)

Cocuklar dijital oyunlara alternatif
olarak ne yapabilirler?

Aileler alternatif olusturmada

¢ocuklara nasil destek olabilir?

Genel Bilgiler

Dijital Oyunlar

Oyun Davranigi Duzenleme

Startejisi

Evde Vapilabilecek Aktiviteler

Sinirlama

Android Cihazlarda Sinirlama

105 Cihazlarda Sinirlama

Bilgisayarda Sinirlama

iletisim

Oyun Davranisi Dlzenleme Startejisi

Cocuklar Ebeveynler

~ opn
oynama'i )
( wmuzk |

dinleme | ) =

S;;k;l;nvka .‘ isleri igin
tanigma L "

v,

“—  internet Kullanim!
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Tablo 3.2: “Dijital Oyunlar1 Taniyorum” egitim icerigi (devam)

8 dakika AAMASATA  WIETSM (@) TESTEEN +
Uygun Alle I¢1 11€Tigim
Genel Bilgiler
Sital Oyarar
- - o
Bozuklugu ( ICOB ) & & S&
¥ ES S &
S enle g = © ~
Oyun Davranis: Dizenleme 5 F & o &
o S §a L&
Oyun Davranisi & SIS
Diizenleme Evde Vapilabilecek Aktivieler
i o+ | Aile i¢i iletisim ¢ocugun dijital . . .
N (Uygun Aile I¢i ¢l Hetisim -cocugun — dij E— A Y
BN oyunlara yonelimini nasil etkiler? S & /o
[letisim) Androd Ginazisrd Siniriama sS85 & S8
I0S Cihazlarda Sinirlama & . 3
Bilgisayarda Sinirlama W sMiomE
letigim
Yorumlar
i ARematt
o
Jygun Aile igi letigim bazen ses cok mu kisiliyar, benim telefonumda mi sorun oluyor e
B84
Ses kisik ama anlasiliyor S
7 dakika s v W
Evde Yapilabilecek Aktiviteler
Genel Bilgiler
Evde Cocuklar evde kaldiklar siirede dijital
Yapilabilecek | oyunlara alternatif olarak neler :
Aktiviteler yapabilirler? ‘
™ (Oyuna Ornek aktivite dnerileri nelerdir?
Alternatif ) lecek | " Sevrtoms
Gelistirme) Evc?e _uygu a__nabl' ece a ternatl :
etkinliklere yonelik detayll 6rnek
paylasimlara nereden ulasilabilir? .
letisim
= Yorumlar
N 10
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EK 13. MERSIN UNIVERSITESI KLINIK ARASTIRMALAR ETiK KURULU ETiK ONAYI
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=

-——w

\RASTIRMANIN ACIK AD]

s
INIK ARASTIRMAL AR ETik KURULU KARAR FORMU

74
VARSA ARASTIRMANIN PROTOKOL Kopy —

DEGERLENDIRILEN BELGELER

Bozuklugu Uzerine Etkisi

Ailelere Verilen Web Destekli Egitimin Gocuklarin Internet Oyun Oynama 1

Belge Adi

Tarihi

Versiyon

Dil
Numarasi 5

—

ARASTIRMA PROTOKOLQ

Tirkce [] Ingilizce []

Diger ] |

BILGILENDIRILIVHS GONULL{
OLUR FORMU (PEDIATRIK
GONULLULERIN YASAL
TEMSILCISI iciN)

11.09.2019

Tirkge [ Ingilizee []

Diger []

BILGILENDIRILMIS GONULLT
OLUR FORMU (5-11 YAS GRUBU
GONULLULER ICIN)

11.09.2019

Tirkge X Ingilizee []

Diger O

BILGILENDIRILMIS GONULLU
OLUR FORMU (KONTROL GRUBU
ERISKIN GONULLULER ICIN)

11.09.2019

Tirkce [ Ingilizce []

Diger []

BILGILENDIRILMIS GONULLU
OLUR FORMU (GIRISIM KONTROL

?%I)BU ERISKIN GONULLULER

11.09.2019

Tirke [ ingilizee []

Diger [

OLGU RAPOR FORMU

Turke []  Ingilizee []

Diger []

ARASTIRMA BROSURU

Turkge []  Ingilizce []

DEGERLENDIRILEN DiGER BELGELER

Belge Adi

Aciklama

SIGORTA

ARASTIRMA BUTCESI

BIYOLOJIK MATERYEL
TRANSFER FORMU

ILAN

YILLIK BILDIRIM

SONUC RAPORU

GUVENLILIK BILDIRIMLERI

DIGER: GIRISIMSEL OLMAYAN
KLINIK ARASTIRMALAR ICIN
BASVURU FORMU

ARASTIRMACILARIN OZ GECMISI

3 ADET LITERATUR

Diger

&

-Caliymanin Tez Olduguna Iliskin Saghk Bilimleri

Enstitiisti Kurul Karari, 03.09.2019
-Anket ve Onam Formlari;

*Aile Tanitim

*Cocuk Tanitim

*Bilgi Degerlendirme

*Zaman Cizelgesi

KARAR
BILGILERI

KararNo: Q510 ) 48 5

Tarih:

152P.Q01P

—

karar verilmigtir.

Yukanda bilgileri verilen bagvuru dosyas: ile ilgili belgeler aragtirmanin/caligmbnin gerekge, amag, yaklagim ve ydntemleri dikkate
alinarak incelenmiy ve uygun bulunmus olup arastirmanin/

gergeklestirilmesinde etik ve bilimsel sakinca bulunmadigina toplantiya katilan etik kurul itye tam sayistin salt gogunlugu ile

bagvuru dosyasinda belirtilen merkezlerde

Tlag ve Biyolojik Urtinlerin Klinik Arastirmalan Hakkinda Yonetmelik kapsaminda yer alan arastirmalar/calismalar icin Tiirkéua
[lag ve Tibbi Cihaz Kurumu’ndan izin alinmas: gerekmektedir.

Prof. Dr. Bahar TUNCTAN
Etik Kurul Bagkani

Imzz
/
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EK 14. HATAY iL MiLLi EGITIM MUDURLUGU’NDEN KURUM iZNi

POEXEN T.C.
[/ 4 DA\ HATAY VALILIGI
3 =y o]+ i1 Milli Egitim Midiirliigii
ﬂ\-.' i ‘_a-‘ .__II
Say1  :32889839-604.01.01-E. 19842425 14.10.2019

Konu : Meryem MUTLU'nun
Arastirma fzin ONay

VALILIK MAKAMINA

Mersin Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii Hemgirelik Anabilim Dali dgretim
iiyelerinden Dr. Ogretim Uyesi Siimbille KOKSOY VAYISOGLU sorumlulugunda
yiriitiilmekte olan yiiksek lisans 6grencisi Meryem MUTLU "Ailelere Verilen Web Destekli
Egitimin Cocuklarin internet Oyun Oynama Bozuklugu Uzerine Etkisi" adli tez calismasin,
01/12/ 2019 - 30/06/2020 tarihleri arasinda ilimiz Antakya Ilcesine bagli Vali Teoman
[lkokulu, Hatay Nizamettin Ozkan Ilkokulu, Haydar Mursaloglu ilkokulu, Antakya ilkokulu
ve Defne ilcesine bagli Mustafa Kemal Akbay ilkokulu, Asagiokcular Ilkokulu, Turunclu
Schit Hakan Ucyildiz Tlkokulu, Cekmece Yilmaz Nurlu Tlkokulunda uygulamak istemektedir.

Soz konusu calisma ile ilgili olarak komisyonumuzca inceleme yapilnus olup, “Milli
Egitim Bakanlign Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigiiniin  22/08/2017 tarihli
ve 35558626-10.06.01- E.12607291 sayili 2017/25 nolu Aragtrma, Yarigma ve Sosyal
Etkinlik izinleri Genelgesine” uygun oldugundan, ilgilinin yukarida belirtilen Tlkokullarda,
okul idarecilerinin uygun goreced@i tarih ve saatlerde ¢alisma yapmasini, olurlariniza arz
ederim.

) Aysegil AYDIN
I Milli Egitim Sube Midiirii

OLUR
14.10.2019

Kemal KARAHAN
Vali a.
I Milli Egitim Miidiiri

Bu evrak gitvenli elektronik imza ile imzalanmigtr. https://evraksorgu.meh.gov tr adresinden D3d2-019a-3930-827 1-F15f kodu ile teyit edilebilir.
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