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ONSOZ

““Okul Oncesi Donem Cocuklarin (5-6 Yas) Dijital Oyun Bagimhilik Egilimleri
ile Sosyal Problem Cézme Becerileri Arasindaki Iliskinin Incelenmesi>® konusu,
giinlimiiz yasaminda ¢ocuklarin dijital aletlerle gecirdigi stireler ve
icerikleri ile ilgili sosyal medya da ve TV programlarinda pek ¢ok tartismalar
mevcuttur. Teknoloji kullaniminin bagimlilik diizeyi ve sosyal yasama etkisi,
sosyal problemlerimizi ¢6zebilme becerimizi etkileyip etkilemedigi 6nemli olup
giindemde olan arastirilmaya deger bir konu olmasi dolayisiyla arastirmaya
deger bulunmustur.

Bu calismanin hazirlanmasinda  yardimlarin1  esirgemeyen, caligmami
tamamlamam konusunda moral ve motivasyonumu ist diizeyde tutmama
yardimct olan her aradigimda yardimci olan ve higbir zaman beni geri
cevirmeyen cok degerli Saymn danisman hocam Dr. Ogretim Uyesi Ebru
DOGRUOZ’¢; tezin yazim asamasinda ve tashihinde katkilarini esirgemeyen her
zaman yanimda olan destegini benden hi¢ esirgemeyen degerli esim Umit
CAYLI, biricik kizim Zehra Su CAYLI ve e8itim hayatim boyunca yetismemde
katkist olan tiim hocalarima tesekkiirlerimi sunmayr bir bor¢ bilirim. Ayrica
yiiksek lisans arkadaslarim Feyza Uysal ve Meryem COLAK KESKIN’e tez
yazim siirecinde bana desteklerinden dolay1 tesekkiir ederim.

Egitim hayatimda cok biiylik 6nem arz eden ve benim en 1yi sekilde yetismem
icin biiyiik c¢aba harcayan rahmetli anneme, maddi manevi destegini
esirgemeyen camim babam Hasan CALISKAN, ablalarim Selma BINGOL,
Doniis CALISKAN, Ziileyvha EMREN ve Ayfer DEMIR’e siikranlarim1 sunarim.

27/07/ 2022

Aysel CAYLI
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OZET

Tezin Bash@ : Okul Oncesi Dénem Cocuklarin (5-6 Yas) Dijital Oyun Bagimlilik
Egilimleri ile Sosyal Problem Cézme Becerileri Arasindaki Iligkinin Incelenmesi

Tezin Yazan : Aysel CAYLI

Damgman  : Dr. Ogretim Uyesi Ebru DOGRUOZ
Anabilim Dah: Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali
Tezin Tiirii :Tezli Yiksek Lisans

Kabul Tarihi : 27/07/2022

Bu arastirmada amag, okul dncesi doneminde bulunan (5-6) yas cocuklarinin dijital
oyun bagimlilik egilimleri ile sosyal problem ¢dzme becerileri arasindaki iligkinin
incelenmesidir. Bu kapsam dogrultusunda ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin cinsiyet, yas, okul dncesi egitim kurumuna devam siiresi, anne babanin
ogrenim durumu, anne babanin ¢aligma durumu, anne babanin yasi1 ve ailenin gelir
diizeyi degiskenleri arasinda anlamli bir iliski olup olmadigi incelenmistir.
Arastirmada nicel aragtirma yontemlerinden yararlanilarak iliskisel tarama modeli
kullanilmistir. Arastirmanin  evrenini Karabiik ilinde bulunan resmi devlet
anaokullar1 ve anasmiflarinda Ogrenim géren 5-6 yas grubu Ogrencileri
olusturmustur. Arastirmanin 6rneklemini ise 2020-2021 egitim 6gretim yil1 Karabiik
il merkezinde 6grenim goéren 290 okul Oncesi donemi g¢ocuklart ve g¢ocuklarin
ebeveynleri olusturmustur. Orneklem grubu basit rastgele &rnekleme ydntemi
kullanilarak secilmistir. Arastirma dahilinde toplanan verileri analiz etmek i¢in
betimleyici istatistikler ve pearson korelasyon analizi kullanilmistir. Kullanilan veri
toplama araclar1 ise arastirmaci tarafindan hazirlanan kisisel bilgi formu,
ebeveynlerin doldurabilecegi Budak (2020), tarafindan hazirlanan okul 6ncesi donem
cocuklar1 icin DOBE(dijjital oyun bagimlilik egilimi) dl¢egi ve Yilmaz (2012)
tarafindan hazirlanan WSPC (Wally sosyal problem ¢o6zme becerileri) olgegi
kullanilmistir. Verilerin analiz edilmesinde betimleyici istatistik, bagimsiz 6rneklem
t-testi, tek yonlii varyans analizi ANOVA, post-hoc Testleri (LSD, Tamhame’s T2,
Game’s Howell) ve pearson korelasyon yontemlerinden yararlanilmistir. SPSS 22 ve
Lisrel paket programlari kullanilmistir. Olgeklerin  faktdr yapisini  tekrar
dogrulayabilmek i¢in DFA analizi kullanilmistir.

Arastirma bulgulari, arastirmaya dahil edilen cocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin orta diizeyde oldugu, sosyal problem ¢6zme becerilerinin de orta
diizeyde oldugu ve cinsiyet, anne baba dgrenim durumu, ailenin gelir seviyesi, anne
babanin ¢aligma durumu gibi degiskenlerin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile alt
boyutlar1 arasinda anlamli farkliliklar oldugu tespit edilmistir.

Sonug¢ olarak okul oncesi donem ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimleri
toplam puan ortalamalar1 arttikga sosyal problem ¢ozme becerilerinin azaldigr ve
birbirleriyle negatif yonlii bir iliskiye sahip oldugu sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, Dijital Oyun Bagimliligi, Sosyal Problem, Sosyal
Problem C6zme Becerisi
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ABSTRACT

Thesis Title : The Examination Of The Relationship Between The Social Problem
Solving Skills And Digital Game Addiction Tendecy Of Pre-School Children (5-6
Years Old)

Author : Aysel CAYLI

Supervisor : Doctor Of Education Member Ebru DOGRUOZ
Department : Department of Educational Scienses

Thesis Type  : Master’s Thesis

Date : 27/07/2022

The aim of this reasearch is to examine the relationship between the social problem
solving skills and digital game addiction tendecy of 5-6 year old children who are in
the preschool period. In this context, it has been examined whether there is a
significant relationship between the digital game addiction tendencies of children and
gender, age, duration of pre-school education, educational status of the parents,
working status of the parents, the age of the parents and the income level of the
family regarding the variables of the research. Correlational survey model was used
in the research by using quantitative research methods. The population of the
research consisted of 5-6 year old children group studying in the public preschools
and nursery classes in the city of Karabiik. The sample of the study consisted of 290
preschool children studying in Karabiik city centre during the 2020-2021 academic
year and their parents. The sample group was selected using simple random sampling
method. Descriptive statistics and Pearson Correlation analysis were used to analyze
the data collected in the research. Data collection tools were the personal information
form prepared by the researcher, DOBE (Digital Game Addiction Tendency Scale)
for preschool children prepared by Budak (2020), which can be filled out by the
parents, and WSPC ( Wally Social Problem Solving Skills Scale) prepared by
Yilmaz (2012). Descriptive statistics, independent sample t-test, One Way ANOVA,
Post-Hoc tests((LSD,Tamhame’s T2,Game’s Howell) and Pearson correlation
methods were used to analyze the data. SPSS 22 and Lisrel package programs were
used. DFA was used to reconfirm the factor structure of the scales.

The research findings show that the digital game addiction tendencies of the children
included in the study are moderate and their social problem-solving skills are also
moderate. Besides, there are significant differences between the digital game
addiction tendencies and the variables such as gender, parental education level,
family income level, and parents’ working status.

As a result, it has been concluded that as the total score averages of preschool
children's digital game addiction tendencies increased, their social problem solving
skills decreased and they had a negative relationship with each other.

Key words: Digital game, digital game addiction, social problem, social problem
solving skills.
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1. BOLUM

GIRIS
Bu boéliimde aragtirmanin temel ¢ergevesi cizilmeye calisilmistir. Problem durumu,
calismanin amaci, Oonemi, problemler, alt problemler, sayiltilar, smirliliklar ve

tanimlar yer almaktadir.

1.1. Problem Durumu

Oyun, gelisim donemindeki her ¢ocugun ihtiyact olan bir aktivitedir. Gelisimsel
stirecler yoniinden tiim gelisim alanlar1 {lizerinde ayr1 ayr1 faydasi bulunmaktadir.
Oyunla yeni bir sey Ogrenen ¢ocuk zihinsel yonden gelismekte, problem
¢ozebilmektedir. Oyun yoluyla iletisimi giiglenen gocuk sosyal yonden gelismekte ve
iletisimsel problemleri ¢ozebilmektedir. Oyun ile enerjisini atabilen c¢ocuk fiziki
olarak da giiclenmektedir. Ayn1 zamanda oyun ruhsal ve duygusal yonden ¢ocugun
mutlu olmasi saglamaktadir (Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci ve Akbulut, 2016).
Cocugun eglenme araci olmakla birlikte ayn1 zamanda da 6grenme aracidir. Bilgi,
beceri ve yeteneklerinin farkina varir. Aslinda oyun, ¢ocugun cocuk dilinde
kullandig1 bir iletisim araci olarak da diisiiniilebilir. Hatta cocukken oyun oynamayan
cocuklar i¢in ¢gocuklugunu yagamamis ciimlesi siklikla kullanilmaktadir. Bu yilizden
oyun g¢ocuk i¢in vazgegilmezdir (Cakmak ve Elibol, 2011; Hazar, Altun ve Hazar,
2016). Gecmisten giinlimiize kadar cocuklar evde, bahcede, okulda, sokakta kisaca

icinde bulundugu her ortamda ¢ok ¢esitli oyunlar oynamaktadir.

Ancak 21. yiizyilda teknolojik, toplumsal, sosyal, kiiltiirel ve ekonomik alanlardaki
gelismelerden dolay1 ¢ocuklarin sokaga ya da bahgeye ¢ikmadan giiniin biiyiik bir
boliimiinii evin i¢inde gegirdikleri goriilmektedir (Budak, 2020). Toplumda olusan
bir giivensizlik algisi, teknolojik gelismelerden dolayr oyun alternatiflerinin
zenginlesmesi ya da insanlarin giderek yalnizlasmalarindan dolay: giiniimiiz caginda
oyunun yapisi, sekli ve icerigi degismis, gercek hayattan kopmus sanal ortamlarda

oynanan dijital oyunlar yerini almistir (Inan ve Dervent, 2016).

Sokak oyunlarinin yerini telefon oyunlarinin aldigi son donemlerde yas grubu 2-6
yas aras1 ¢ocuklarin bile kolaylikla erisim saglayabildigi ‘‘dijital oyun’’ kavramini
ortaya c¢ikarmistir. Dijital oyun kavramina genel bir tamim olarak bakildiginda;

teknolojinin oyunla biitiinlesmesi sonucu oyunun ¢ocuklara bilgisayar, akilli telefon,
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tablet, oyun konsolu gibi teknolojik araglarla sunulmasidir (Isikoglu-Erdogan, 2019).
Internet bagimhilig1 veya dijital oyun bagimliliginin artik hemen hemen her yasta
gdrmenin miimkiin olabilecegi (Akgay ve Ozcebe, 2012) hatta erken g¢ocukluk
doneminde 2 yasa kadar indigi bile goriilmektedir. Erken ¢ocukluk doneminde
bulunan ¢ocuklarin dijital oyunlar ile daha ¢ok zaman gegcirdikleri ve bu oyunlara
giinliik ortalama iki saat kadar zaman ayirdiklar1 goriilmektedir (Isikoglu-Erdogan,
2019). Ayrica g¢ocuklarin uyku diizeni ve yemek yeme gibi aliskanliklarini da
olumsuz yonde etkiledigi belirtilmistir (Morali, 2019; Nisa ve Hanif, 2020).
Cocuklarda teknolojik araglarla gecirilen siirenin planlanmasi ve oyunlarin igerigi
konusunda problemlerin oldugu ortaya konulmustur (Ak¢ay ve Emiroglu, 2016).
Ozellikle bu duruma ek olarak pandemi doneminde teknolojik aletler ile gegirilen
stirenin daha da arttigi bilinmektedir. Bu baglamda bagimliliga neden olan ve
bagimliligin artmasina yonelik saptanan degiskenlerin tespit edilmesi ve okul 6ncesi
cagindaki ¢ocuklara yonelik onlemlerin alinmasi amaciyla bu konu kritik bir 6neme
sahiptir. Alan yazin incelendiginde ¢ocuklarin tablet, cep telefonu ve bilgisayar gibi
dijital araclarla giinliik hayatta ¢ok fazla zaman ge¢irdikleri ve kontrollii bir kullanim
saglayamadiklar1 goriilmektedir (Akgay, 2020; Bilgi, 2005; Budak, 2020; Darga,
2021; Erboy, 2010; Isikoglu-Erdogan, 2019; Hazar, 2016; Horzum, 2011; igen, 2018;
Konca, 2019; Ozdemir, 2021; Tas ve Giines, 2019; Unsal, 2019).

Teknolojiyi giinliik yasamda kullanmak dijital oyunlara erisimi kolaylastirmistir.
Teknolojinin dogas1 geregi hayatimiza giren bu dijital araglart hayatimizdan
cikarmak ya da kullanmamak bir ¢6ziim degildir. Diinya her gecen giin degisime
ugramaktadir (Sirin, 2019). Hayatimizda hemen hemen her sey dijital araglar
aracilifiyla yapilmaktadir. Bu durum dijital araglarla gegirdigimiz siireyi
arttirmaktadir. Dolayisiyla cocuklarda anne ve babalarindan gordiiklerini taklit
ettikleri i¢in dijital araglara olan ilgisi artmaktadir. Cocuklarin gelecekte teknoloji
alaninda sorun yasamamasi i¢in dijital becerileri kazanmasi gerekmektedir. Bu
yiizden cocuklarin teknolojik aletlerle zaman gecirmelerini engellemek yerine bu
aletlerin bilingli ve kontrollii kullanim1 6gretilmesi 6nem kazanmaktadir (Akgay ve
Ozcebe, 2012). Dijital oyunlarin ¢ocugun gelisimine olumsuz etkisi oldugu gibi
olumlu etkiye sahip oldugunu ifade eden arastirmacilar da bulunmaktadir. Dijital
oyunlar; ¢ocuklarin eglenebilmesi, 6grenebilmesi, olumlu anlamda sosyal davranislar

edinmelerini saglayan, dil gelisimine, rahatlamalari ve stres atmalarina olanak
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saglamaktadir (Yalgmn-Irmak ve Erdogan, 2016). Ancak bu durum bilingli
kullanildig: takdirde gegerlidir. Fazla kullanim1 veya bilingsiz kullaniminin zararlar

¢ocugun gelisiminde telafisi olmayan sorunlara da yol agabilir.

Birey dogdugu andan itibaren cevresiyle etkilesime girip sosyal iliskilerini
gelistirerek toplumsallagma siirecini baslatir. Bu siire¢ icerisinde de ¢ocuk pek ¢ok
sosyal problemler ile kars1 karsiya kalir. Bu problemleri ¢ézebilmek i¢in problemi
tantyabilmeyi, probleme ¢6ziim yollar1 liretebilmeyi, iirettigi ¢6ziim yolundan en iyi
olanin1 segebilmeyi ve daha birgok biligsel aktiviteyi gelistirir. Sosyal problem
¢ozme kavrami, c¢ocugun dis c¢evresi ile iletisim kurabilme becerilerinin
gelistirilmesi, kendi duygularini taniyabilmesini ve tanimladig1 duygulari dogru bir

sekilde algilayarak karsiya iletebilmesidir (Yaban ve Yiikselen, 2007).

Okul oOncesi donem, bireyin kisiliginin sekillendigi ve davramis durumlarinin
kazanildig1 bir donemdir. Bu donemde olusan davranig yapisi bireyin gelecekteki
yasantisini da onemli diizeyde etkilemektedir. Gelecekte de insan iligkilerinde ve
sosyal cevresinde etkili iletisim kurarak duygularini ifade edebilecek ve insan
iliskilerinde basarili olacaktir. Cocugun yasaminin ilk yillarinda problem ¢ozebilme
becerilerinin kazandirilmast kisilik gelisimlerinin énemli bir pargasi olacaktir. Bu
donemde kazandirilacak olan sosyal problemleri ¢6zebilme becerisi, sozlii veya
fiziksel siddet kullanmak gibi gecici ¢6ziim yollar1 yerine etkili ve kalict bir ¢o6ziim
yolu ogretmek gerekmektedir. Cocugun sosyal bir problemle karsilastigi vakit olas1
¢Oziim yollarini diisliniip i¢inden en etkili olanin1 bulup kullanmasi ve kendi kararini
verebilmesini saglayacaktir (Ar1 ve Sahin, 2003). Cocuklar1 ve ergenleri etkisi altina
alan hatta yetigkinlerin bile kendisini alamadigi, giinliik hayati, is ve isleyisi, sosyal
yasam1 olumsuz anlamda etkileyen dijital oyun bagimliligi gilinlimiizde giderek
biiyiiyen bir problem haline gelmistir. Bu problemlere 151k tutmak gerektiginden,

arastirmacilar bu konuyu arastirma konusu olarak ele almiglardir (Topsar, 2015).

Cocukluk doneminde dijital oyun ve dijital oyun bagimliliklari konusunda yapilan
aragtirmalarin sayisinin son zamanlarda giderek arttigi goriilmektedir. Merdin
(2017), ¢ocuklarin dijital oyun oynama sikliklarini incelemistir. Sapsaglam (2018),
cocuklarin oyunla ilgili tercihlerini belirlemeye yonelik arastirma yapmistir. Unsal
(2019), cocuklarin dijital oyun bagimliliklar ile ilgili; Hazar, Hazar ve Altun (2016),
ailelerin dijital oyun ile ilgili goriislerini incelemistir. Oztiirk (2021), 7-15 yas



arasindaki c¢ocuklarin oyun bagimliliginin sosyal duygusal gelisimine etkisini
incelemistir. Tas ve Giines, (2019) dijital oyunlarin ve teknolojik cihazlarin
cocuklarin gelisimlerine yonelik etkileri ile ilgili ¢esitli aragtirmalar yapilmistir.
(Budak, 2020; Esmeray, 2022; Unsal, 2019) tarafindan okul dncesi déneme yonelik
dijital oyun bagimlilik egilimleri ile ilgili ¢alismalar yaptig1 goriilmektedir. Erken
cocukluk alaninda dijital oyun bagimlilik egilimlerinin ¢esitli degiskenler agisindan
iliskilerinin incelendigi arastirmalar bulunmaktadir. Ancak genel olarak ilkokul ve
istii 6grencilerine yonelik aragtirmalarin yapildig1 goriilmektedir (Aktas ve Bostanci,
2021; Eni, 2017; Goldag, 2018; Gilivendi, Demir ve Keskin, 2019; Irmak ve Erdogan,
2016; Karabulut, 2019; Orhan, 2018; Talan ve Kalinkara, 2020; Yigit ve Giiniic,
2020).

Literatiir incelendiginde, dijital oyun bagimlilik egilimlerinin ¢esitli degiskenler
acisindan incelendigi ancak dijital oyun bagimlilik egilimlerinin sosyal problem

¢ozme becerileri arasindaki iliskiyi inceleyen bir arastirma yapilmadig1 goriilmiistiir.

Bu arastirma, dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklarda bircok gelisim alanina etki
etmesinden dolayr sosyal problem ¢dzme becerilerini de etkiledigi Ongoriisiiyle
arastirmaya deger bulunmustur. Ortaya ¢ikan sonugla birlikte gerekli onlemlerin,
uzmanlar tarafindan alinmasi ve ebeveynlere yol gosterici nitelikte olmasi
diistiniilmektedir. Cocugun sosyal yasamda ve akademik hayatinda basarili olmasin
saglayacak sosyal problem ¢6zme becerilerinin dijital oyun bagimlilig: ile olumsuz
iligki i¢inde olacagi diisliniilmektedir. Okul 6ncesi doneminin kazanilmasi 6nemli bir
gelisim alani olan ve kisilik gelisimi i¢in tizerinde durulmasi gereken sosyal problem
¢ozme becerileri, ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile iligskilendirilmesi

yoniinde alan yazina katkis1 olacagi dngoriilmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Okul o6ncesi donem, gelisim donemlerinin tiimii i¢in kritik donem olarak kabul
edilmektedir. Bu donem iginde cocuklar cevrelerine karsi daha duyarhidir. iginde
bulunduklar1 ¢evre uygun ve etkili bir sekilde diizenlenirse 6grenme diizeyleri daha
etkili ve kalict hale gelebilmektedir. Okul 6ncesi doneminde bulunan ¢ocuklarin
gelecekte saglam bir kisilige sahip olabilmesi i¢in 5-6 yas arasi ¢ocuklarin sosyal
problem ¢ozebilme becerilerinin desteklenmesi gerektigi ongoriilmektedir. Somut

islemler doneminde bulunan c¢ocuklarin dijital araglarla oynanan sanal oyunlarda
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saatlerce zaman gecirmek yerine park ve bahgelerde, sembolik oyunlarla, legolarla
ve bloklarla oynayarak sosyal gelisimlerini tamamlamali ve sosyal problem ¢6zme
becerilerini basarili bir sekilde edinmeleri kisilik acisindan son derece gereklidir.
Ancak dijital oyun kavrami ¢ocugun hayatinda ¢oktan yerini almis bulunmaktadir.
Somut oyunlar yerine dijital oyunlari tercih ettikleri goriilmektedir. Bu durumun
avantajlart ve dezavantajlar1 oldugu diistiniilmektedir (Yalgin-Irmak ve Erdogan,
2016). Tiirkiye’de okul 6ncesi donemde dijital oyun bagimliligi egilimi ¢ocuklar i¢in
onemli 6lciide tehlike olusturmakta cocuklarin sosyal problem ¢ozme becerilerini
gelistirmede olumsuz etkilerinin neler oldugu tartisilmaktadir. Okul 6ncesi donem
cocuklart problem ¢dzebilme becerilerini kazanabilmeleri i¢in 6nemli bir donemdir.
Cocuk ¢evresi ile etkilesime girerek iletisim kurmayi, arkadaglari ile sosyal
iliskilerde bulunmay1 ve davranislarin1 kontrol edebilmeyi ogrenmektedirler. Bu
beceri ne kadar erken dénemde kazanilirsa ilerde de sosyal iliskilerinde o kadar
basaril1 olabilecektir (Senemoglu, 2011). Cocugun akademik ve sosyal yasantisinda
basarili olmasina destek saglayan sosyal problem ¢6zme becerisinin olumlu gelisimi
icin dijital oyunlara smir koymast ¢ocugun saglikli gelisimi icin yararli olacag:
diistiniilmektedir. Cilinkii akranlariyla sosyal ortamlarda gecirmesi gereken zamanini,
fiziki oyunlar yerine sanal oyunlara ayirmaktadir (Utus, 2022). Cocuklarin dijital
oyun ile gecirdikleri siirenin ¢ok fazla olmasi bagimhiliga kadar gittiginden, anne
babalar1 ve uzmanlar1 endiselendirmektedir (Isikoglu-Erdogan, Johnson, Dong ve
Qiu, 2019). 21. yuzyil problemlerinden olan ve ¢ok kiigiik yaslardan itibaren
goriilmeye baglanan dijital oyun bagimlilik egilimlerinin belirlenmesi ve varsa

Onlenmesi bu aragtirmanin hazirlanmasina zemin olusturmustur.

Bu ¢aligmada okul Oncesi donem ¢ocuklarin (5-6 yas) dijital oyun bagimlilik
egilimleri ile sosyal problem ¢dzme becerileri arasindaki iliskiyi ortaya koymak
amaglanmigtir. Dijital oyun bagimlilik egiliminin sosyal problem ¢6zme becerilerini
olumsuz yonden etkiledigini tespit etmek amaciyla bu arastirma Onem arz
etmektedir. Arastirmadan elde edilen verilerin okul oncesi donem ¢ocuklarin dijital
oyun bagimlilik egilimlerinin sosyal problem ¢6zme becerilerini azalttigin1 gosteren
bir calisma olacagi 6n goriilmektedir. Ayrica teknoloji kullaniminin 6zellikle okul
oncesi donem c¢ocuklarinda bilingli bir sekilde kullanilmasi konusunda farkindalik
olusturmak amaglanmaktadir. Arastirmanin ayn1 zamanda ebeveynlere yol gosterici

nitelikte olmasi, ebeveynlerin bilinglendirilmesi diisiiniilmektedir. Arastirma
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sonucunun daha Once yapilan arastirma sonuglarini desteklemesi ve konu ile ilgili

yapilacak ¢aligmalara 151k tutarak alan yazina katki saglayacagi 6n goriilmektedir.

1.3. Arastirmanin Problemi

Arastirmanin problem ciimlesi ‘‘okul 6ncesi donem ¢ocuklarin (5-6 yas) dijital oyun

bagimlilig1 egilimleri ile sosyal problem ¢ozme becerileri arasinda bir iliski var

midir?” seklinde tanimlanmaktadir.

1.3.1. Alt Problemler

Bu arastirmanin alt problemleri asagidaki sekilde tanimlanmaktadir:

1. Okul 6ncesi donemi (5-6 yas) cocuklarinda goriilen dijital oyun bagimlilik

egilimleri nasildir?

2. Okul 6ncesi donemi (5-6 yas) ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri

cocugun;
a. cinsiyetine,
b. yasina,
C. Kkardes sayisina,
d. okul dncesi egitim kurumuna devam siiresine,
€. anne-babanin egitim durumuna,
f. anne-babanin ¢alisma durumuna,
g. anne-babanin yasina,
h. ailenin gelir diizeyine gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

gostermekte midir?

3. Okul 6ncesi donemi (5-6 yas) ¢cocuklarinin sosyal problem ¢zme becerileri

nasildir?

4. Okul 6ncesi donemi (5-6 yas) ¢ocuklarinin sosyal problem ¢6zme becerileri

gocugun;
a. cinsiyetine,
b. yasina,

C.

kardes say1sina,



d. okul dncesi egitim kurumuna devam siiresine,
e. anne-babanin egitim durumuna,

f. anne-babanin ¢alisma durumuna,

g. anne-babanin yasina,

h. ailenin gelir diizeyine gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

gostermekte midir?

5. Okul oncesi donemi (5-6 yas) cocuklarin dijital oyun bagimliliklart ile
sosyal problem ¢dzme becerileri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

iligki var midir?

1.4. Sayiltilar

Okul 6ncesi dénemi (5-6 yas) ¢ocuklarin sosyal problem ¢6zme becerileri ve dijital
oyun bagimliliklarinin incelenmesi ve iki degisken arasindaki iligkinin incelenmesi

ile ilgili sayiltilar agsagida yer almaktadir:

1. Okul oncesi egitimi alan 5-6 yas ¢ocuklarma uygulanan “Wally Sosyal
Problem Coézme Olgedi” ¢ocuklarin sosyal problem ¢dzme becerilerini,
“Okul Oncesi Dénem Cocuklar1 I¢in Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’” ise,
okul oOncesi doneminde bulunan c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik

egilimlerini olctligli varsayilmaktadir.

2. Arastirmaya katilim saglayan ¢ocuklarin “Wally Sosyal Problem C6zme
Olgegi” ile “Okul Oncesi Dénem Cocuklari Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi’’
ne egitim ortamiin hicbir etkisi olmaksizin sorulara cevap verdikleri

varsayilmaktadir.

3. Aragtirma kapsaminda kullanilan 6l¢me araglari, arastirma sonucunda

amaglanan sonucu ortaya koyabilecek nitelikte oldugu varsayilmaktadir.

4. Aragtirmanin 6rneklem sayisinin yeterli diizeyde oldugu varsayilmaktadir.

1.5. Smirhliklar

e Arastirma, 5-6 yas c¢ocuklarinda normal gelisim gosteren cocuklar ile

siirlidir.



e Arastirma, kullanilan 0Ol¢gme araglarindan elde edilen veriler ile
sinirlandirilmastir.

e Arastirma, Karabiik ilinde ve ilgelerinde bulunan Milli Egitim
Bakanligina bagli resmi anaokullarindaki ve anasiniflarindaki ¢ocuklar
ile sinirl tutulmustur.

e 2021-2022 Egitim ogretim yilinda 5-6 yas g¢ocuklardan toplanan

verilerle sinirlandirilmagtir.

1.6. Tammlar
Dijital Oyun:

Teknolojinin oyunla biitlinleserek, ¢ocuklar ya da yetiskinler tarafindan tablet, akilli
telefon, oyun konsolu, bilgisayar vb. gibi teknolojik aletler yardimiyla, bireye gorsel
bir ortam sunarak programlanip bireyler tarafindan oynanmasidir (Irmak ve Erdogan,
2016; Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci ve Akbulut, 2016).

Bagimhhk:

Bireyin fiziksel, sosyal, ruhsal ve psikolojik hayatini olumsuz anlamda etkilemesi,
bir davranis bigimi veya maddenin bireyin sagligin1 olumsuz anlamda etkilemesi ve
onu kullanimindan belli bir siire sonra bireyin kendisini durduramamas1 ve siirekli

istemesi olarak ifade edilmektedir.
Dijital Oyun Bagimhhg:

Bireye sunulan farkli etkinlikler yerine teknolojik aletler araciligiyla oynanan
oyunlar1 tercih etmesi, olusturdugu sanal ortamdan cikamayarak gercek hayattan
kopmast ya da gercek hayat ile dijital oyun arasinda bag kurmasi, bu yilizden dolay1
da yerine getirmesi gereken sorumluluklarin1 yapmamasi ya da zamaninda iizerine

diiseni yapmamas siirekli dijital oyun ile mesgul olmasidir (Horzum, 2011).
Sosyal Beceri:

Kisinin gostermis oldugu davraniglar dogrultusunda g¢evrede bulunan insanlardan
olumlu doniitler alan ve olumsuz doniitleri engelleyen, icinde bulundugu sosyal
ortamda kendini belli eden, insanlarla iletisimi olumlu olan, sosyal oldugu
diisiiniilen, gézlemlenebilen ve gézlemlenemeyen duyussal ve biligsel unsurlari i¢ine

alan davraniglar biitiiniine denir (Isik, 2007).



Problem Cozme:

Var olan durum ile ulasilmasi istenen hedef arasindaki boslugun fark edilip ve fark
edilen boslugun sebep oldugu gerginligi ortadan kaldirmak i¢in gerceklesen bilissel
ve davranissal siirec olarak ifade edilmektedir (Ogiilmiis, 2001).



2. BOLUM

KURAMSAL CERCEVE VE iLGILI LITERATUR
2.1. Dijital Oyun Bagimhhg ile lgili Kuramsal Cerceve

2.1.1. Dijital Oyun, Dijital Oyunun Tiirleri ve Nitelikleri

Cocuklarin gelisiminde ve dgrenmesinde 6nemli bir rolii olan oyun, ¢ocugun zevk
alarak ve isteyerek kendi tercihlerini yaptigi bir aktivitedir. Oyunun birgok ¢esidi
bulunmakla birlikte gliniimiizde ¢ok popiiler olan dijital oyunlar aragtirmacilar
tarafindan konu olarak ele alinmakta ve dijital oyun kavraminin {iizerinde
durulmaktadir (Aktas ve Bostanci; 2021; Budak, 2020; Hazar, Hazar ve Altun,
2016). Teknolojinin gelismesiyle i¢inde oldugumuz 21. yiizyilda insan ile teknolojik
aletlerin vazgegilmez bir parca oldugu gériilmektedir. insan artik dogadaki yasamiyla
degil sanal ortamdaki varligiyla kendini gostermektedir. Yagsam alanlarini daraltarak
dijital araclarda kendi sanal ortamlarini olusturduklart gériilmektedir (Cavus, Ayhan
ve Tuncer, 2016). 21. yiizyilda geleneksel oyunlarin énemi azalirken daha ¢ok tekno-
oyuncaklara ilgi artmistir. Fiziksel aktivite ile oynanan oyunlar yerini ekran

karsisinda oynanan oyunlara birakmastir.

Geleneksel oyunlarin oynandigi sokaklar giiniimiizde bombos dururken artik evin
icinde internet araciligiyla kurulan oyunlar, sanal alemler, sanal arkadagliklar yerini

almistir (Utus,2022).

Kukul (2013)’e gore, oyun kavramimin bir alt boyutu haline gelen dijital oyun
kavram1 genel olarak tanimlandiginda ise, teknolojinin oyunla birlesmesi sonucu
bilgisayar, akilli telefon, tablet gibi teknolojik cihazlarla etkilesim kurarak, bir¢cok

teknolojiyi i¢inde barindiran ¢evrim i¢i oyun seklinde ifade edilmektedir.

Ik olarak dijital oyun, 1972 tarihinde ABD’de bir atari sirketi tarafindan ‘‘Pong”’
adinda bir oyun seklinde iiretilmistir (Gentile ve Anderson, 2006). Biiyiik ilgi goren
bu dijital oyun elektronik masa tenisidir. Giinlimiizde de farkli siiriimleriyle halen
kullanilmaktadir. 1990 yilinda ise ‘‘Super Mario 3”’ adli oyun biitiin zamanlarin en
cok satis1 olan oyunu olmustur (Yilmaz ve Cagiltay, 2005). Ulkemizde ise, Hakan
Nehir adli yazilimci yabanct bir oyunu Tiirk¢e’ye cevirerek 2005 yilinda “‘pusu’

adl ilk yerli oyunu iiretmistir. Giiniimiizde artik milyonlarca dijital oyun yazilimi
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gelistirilmis olup, biitiin dijital cihazlar ile dijital oyunlara erisim miimkiin

olmaktadir.

Teknolojik bir bulus ya da tliretim sonucunda elde edilen dijital oyunlar, internet
ortaminda alinabilen ve satilabilen bir esya konumuna geldiginden diger oyunlardan
daha farkli bir konuma sahiptir (Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2008). Geleneksel
oyunlarin insanlar tarafindan kurulan sembolik oyunlar1 da i¢inde barindirmasiyla
kisinin hayal giiciine gore degismekte iken, dijital oyunlar o oyunun sahibi olan

yazilimcinin yaraticiligi ve hayal giiciine gore sekillenmektedir (Kaya, 2013).

Teknolojik araglara ulasimin kolay olmasi, zengin teknolojik cihaz ¢esidinin olmasi
da dijital oyunlara olan ilgiyi arttirdigt gorilmektedir. Teknolojinin giinliik
hayatimiza hizhi bir sekilde girmesiyle dijital oyun kullanimina daha ¢ok yonelim
olmustur. Dijital oyunlarin dikkat ¢ekici nitelikte olmasi ¢ok fazla farkli segenegin
olmasi, gorsel agidan zengin olmasi da dijital oyunlar1 tercih etmede bir etken
olmustur (Toran ve dig., 2016). Dijital oyunlarin sosyal yasamda da kullanimi
artmakla birlikte ev ortaminda, arkadas ortaminda ve okul ortaminda da ¢evresinden
gorerek bireylerin farkli dijital oyunlar1 Ogrendikleri goriilmektedir. Teknolojik
aletleri ebeveynlerin de yanlis kullanimlart sonucu c¢ocuklara olumsuz model
olmaktadirlar. Ebeveynlerin ¢ocuklariyla aktivite yapmak yerine dijital aletlerle
ilgilenmesi ¢ocuklarin nasil oynayacagini 6grenememelerine neden olmaktadirlar.
Siirekli olarak evde televizyon ve telefon ile ilgilenen ebeveynlerin varlig
cocuklarinda bu alana olan ilgilerini arttirarak bu aletlerle erken yasta tanigmalarina
neden olmaktadir. Ebeveynlerin ihtiyagctan cok bos vakit degerlendirme olarak
teknolojik aletleri kullandiklar1 gozlenmektedir (Hazar, 2018; Rideout, 2017,
Sapsaglam, 2018).

2.1.1.1. Dijital Oyunun Nitelikleri

Zaman ve mekan kisitlamasi olmadan hayatimizin her aninda kolaylikla yer alan
dijital oyunlarin o6zellikle erken cocukluk doneminde aileler tarafindan zaman
gecirme araci olarak goriilmekte iken, gocukluk ve yetiskinlik doneminde de eglence

araci olarak ya da zaman gegirme olarak diistiniilmektedir.
Gelecek neslimizin elinden diismeyen bu dijital oyunlarin niteliklerine bakildiginda
ise;
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Dijital oyunlar iginde farkli igerikler ve senaryolar barindirmaktadir.

Dijital oyunlarin yenilenebilme ve gelistirilebilme 6zellikleri bulunmaktadir.
Dijital oyunlar bireye, bireysel oynanabilecegi gibi grupla oynama firsat1 da
vermektedir.

Bireyin giinliik hayattan kopmasina ve etkisi altina alarak hizli bir sekilde
bireyi derinden etkileme giiciine sahiptir.

Gorsel olarak ¢ok zengin igerik sunmakta ve bireye zengin igerigi etkili bir
sekilde kullanabilme imkani1 sunmaktadir.

Icerigi sayesinde bireyde heyecanlanma, hirs yapma ve rekabet duygusu

uyandirarak bireyin duygularini da harekete gecirme Ozelligine sahiptir

(Giilgek, 2018).

2.1.1.2. Dijital Oyunun Tiirleri

Sahip oldugu nitelik, icerik ve oOzellik acisindan dijital oyunlarda tiirlere
ayrilmaktadir. Bilgisayar oyunlari, g¢evrimi¢i oyunlar, konsol ile oynanan
oyunlar, playstation oyunlari, telefon oyunlar1 olarak cesitlerini gérmek
miimkiindiir. Insanlarin dijital oyun oynama siirelerinin artmasi, ne tiir oyunlari
tercih ettikleri de akillara soru olarak getirmektedir. Bazi 6zelliklere gore de
tiirlere ayrilmaktadir. Bunlar:

Spor ile ilgili oyunlar: Hareketli olarak oynanan bu oyunlar, spor dallarindan
olan basketbolun, futbolun, voleybolun bireysel olarak oynanmasina izin
vermektedir. Ornek; FIFA oyunlari

Aksiyon iceren Oyunlar: Oyuncularin refleks olarak yaptigi davraniglar 6n
plana ¢ikmaktadir (Uggiil, 2006). Araba yaris1, ddviis oyunu bu oyunlara érnek
gosterilebilir. Oyuncu oyunu kazanabilmesi i¢in, rakibine gore daha hizh
davranmal1 ve rakibine kars1 hamleler yapmalidir.

Macera odaklhh Oyunlar: Oyuncular oyundaki gorevleri tamamlamak i¢in
bilmedikleri bir ortamda objeleri toplayarak ilgili bulmacay1 ¢ozerler.
Simiilasyon (Benzetim) Oyunlari: Bu oyun tiiriinde oyuncular oyunun ortami
ve karakterine hakimdirler. Kendi kontrollerinin altindadir. Ornek; yaris

oyunlari
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Savas Oyunlari: Oyuncu oyun baslamadan Once kendisi igin bir karakter
secerek rakibi ile doviisiip oyunu kazanmaya calisir. Daha 6nceki yillarda ¢ok
fazla oynanan bu oyun tiirleri su anda yerini bagka oyunlara birakmistir
(Topsar, 2015).

Bulmaca Oyunlari: Oyuncu hedefine ulasabilmesi amaciyla karsisina ¢ikan
problemleri ¢ozerek keyif almaktadir. Kisinin zekadsini kullanarak veya
deneyerek hedefe ilerledigi bir oyun tiiriidiir (Eren, 2009).

Stratejik Oyunlar: Bu oyunda oyuncular askeri birligin veya savas aletlerinin
kontrol edilmesi ve pek ¢ok diisman ile savasilan bir ortam kurulmustur.
Oyuncunun irettigi emirlere gore hareket edilmektedir (Kog, 2016). Bireyin
cok yonlii diisiinebilmesine yardimci olan oyun tiirleridir.

Dijital oyun sektoriiniin ¢ok hizli gelismesinde dolayr yeni oyun tiirleri de
ortaya cikmaktadir. Literatiire bakildiginda oyun tiirleri ile ilgili ¢esitli
simiflandirilmalarin - yapildigi  goriilmektedir (Akyel,2020; Budak, 2020;
Gokgearslan ve Durakoglu 2014; Irmak & Erdogan 2016; Utus, 2022)

2.1.2. Dijital Oyunlarin Olumlu ve Olumsuz Yonleri

Dijital oyunlar bilindigi iizere biitiin yas gruplarina hitap etmekte ve okul Oncesi
doneminde bulunan cocuklarin da tercih ettigi bir oyun tiiri olarak bilinmektedir.
Tercih edilen bu oyun tiirlerinin hem olumlu hem de olumsuz ydnleri oldugu
belirtilmektedir (Ataman-Yengin, 2019). Kontrolli ve etkili bir sekilde
kullanildiginda faydali oldugu ve ¢ocugun gelisimine katki sagladigi diisiiniilse de
kontrollii kullanimin nasil olacagi tam olarak gerceklestirilemediginde zararlarin
biiyiikk oldugu bilinmektedir (Toran vd. 2016). Bu donemdeki c¢ocuklar gelisim
doneminde oldugu i¢in hayal ile gercegi ayirt edemedigi kritik bir donem igerisinde
bulunmaktadir. Bu baglamda dijital oyunlar sosyal duygusal ve zihinsel yonden
cocuklar iizerinde pek cok etkiye neden olmaktadir. Bunlar olumlu yanlari ve

olumsuz yanlar1 ele alinarak incelenecektir.

Dijital Oyunun Olumlu ve Olumsuz Ydonleri

Olumlu Yonleri Olumsuz Yonleri

Dijital oyun bireyin biligsel, psikomotor Dijital oyunlarda goriilen siddet
duygusal, sosyal yonden gelisimine katki  gorsellerinin ¢ocuklarin bilingaltina

saglar. yerleserek normal oldugu duygusu
El g6z koordinasyonun gelisiminde ve gelistigi diistiniilmektedir. Bu yiizden de
coklu gorev becerisini gelistirmeye giinliik hayatta karsilastiklar bir
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yardimci olur (Lin ve Hou, 2015).
Harita okuma yetenegi, yon kavraminin
gelisiminde, akil yiiriitme becerisini
edindirir (Ding, 2012).

Diisiinme yetenegi ve uygulama giictinii
gelistirir (Giir, 2018).

Ulkemizde de 2005-2006 yilindan itibaren
ogrenme Ogretim sirasinda dijital oyunlara

yer verilmektedir (Kaytanli, 2011).
Dijital oyunlarin bireyin empati yetisini
giiclendirici etkisinin oldugu
bilinmektedir.

Bireyin problem ¢ozebilmede motive
ettigi diistiniilmektedir.

Gorsel zekanin gelisimini saglar (pilot
egitiminde de kullanilan simiilasyonlu
ucak siirebilme becerisini kazanabilmede
onemli bir konuma sahiptir).

Dikkat sorunu yasayan ¢ocuklar icin
dijital oyun, dikkat diizeyini attirmada
kullanilan alternatif yontemlerden biri
olmustur. Kurallar1 6grenebilmesi ve
tamamlayabilme becerisini kazanmada
oyunun dikkat c¢ekici 6zelliginden
faydalanilmaktadir (Cakir, 2013).

Dijital oyunlarda 6zellikle grupla oynanan

oyunlarda bireyin sosyallesmesini
saglamada ¢esitli firsatlar sunmaktadir
(Ogel, 2012).

Farkl1 bir sosyallesme yontemi olarak
gruba aitlik hissetme ve farkli roller
iistlenmesini saglamada kullanilabilir
(Gtir, 2018).

problemde siddete basvurmasina
sebebiyet vermektedir (Tutkun,
Demirtas, Agikgoz ve Teksal, 2017).
Cocuklarda kazanma hirs1 olusturarak
duygusal olarak karmasa yasadiklar1 ve
vicdani yonlerinin tam olarak
gelismedigi diisiincesi 6n plana
¢ikmaktadir (Budak, 2017).

Cocuklarin temel ihtiyaglarinin yerini
almaya baslamaktadir. Ornegin, dijital
oyunlara harcanan uzun saatlerden
dolay1, uyku diizeninin sekteye
ugramasina neden olmaktadir
(Paavonen, Pennonen, Roine, Valkonen
ve Lahikainen, 2006).

Cocuklarin giinliik sorumluluklarini
yerine getirememelerine neden
olmaktadir. Dijital oyunlarda
gecirdikleri uzun vakitten dolay1 6dev
yapmak istemedikleri ya da ders
calismadiklar goriilmektedir.
Cocuklarin dijital oyunda harcadiklari
uzun siireden dolay1 arkadas ortamindan
uzaklagsmasina ve aile iginde
problemlere neden olmaktadir (Giilgek,
2018).

Uzun siire ekrana maruz kaldiklarindan
dolay1 ekran karsisinda kaldigindan
sagliksiz beslenmelerine ve obezite
riskinin artmasina yol agmaktadir
(Berber, Karadibak ve Ugurum, 2014).
Dijital oyun oynayan ¢ocuklarin belli bir
stire hareketsiz kalmalarindan dolay1
fiziki olarak agr ve rahatsizliklara
neden olmaktadir. Ek olarak g6z
problemlerine yol agmaktadir (Horzum,
2011).

Ekran karsisinda hizli bir sekilde art
arda gecen goriintiiler cocuklarda dikkat
eksikligine neden olabilir (Isgibasi,
2011).

Her iki yonden bakildiginda, dijital oyunlar kontrollii ve bilingli bir sekilde

oynandiginda, onlara pek ¢ok firsat sunmaktadir. Erken ¢ocukluk doneminde gecen

her vakit ¢ok degerlidir ve bosa harcanmamalidir. Bu siire¢ igerisinde ailelere ve

egitimcilere biiyiik gérev diismektedir. Cocuklarin ne kadar ekrana maruz kaldiklar
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ve nasil oyunlar ile zaman gecirdikleri konusu {istlinde durulmalidir (UNICEF,
2017).

2.2. Bagimhhk

Duygusal, zihinsel ve isteklendirme yoniinden bireydeki degisikliklerle kalici hale
gelen kroniklesmis, tekrarlayan hastalik ‘‘bagimlilik’” olarak tanimlanmaktadir. Bir
uyar1 veya uyarim bildiren aktivite ve davranisa psikolojik olarak dayanilamayacak
kadar bagimli olma durumu da bagimlilik olarak ifade edilmektedir (Tiirk Dil
Kurumu [TDK], 2018). Insanlarin ge¢misten giiniimiize kadar bagimlilik edindigi
pek ¢ok kotii aliskanlik mevcuttur. Alkol kullanimi, uyusturucu, sigara, kumar,
aligveris, internet kullanimi gibi davranislar bagimlilik olarak nitelendirilmektedir.
Giiniimiizde ise, akilli telefon ya da dijital oyun bagimliligi, teknoloji bagimlilig: gibi
terimler sikca kullanilmakta ve bu davranislarin  bagimlilik olup olmadigi

tartigilmaktadir (Dogan, 2013).

2.2.1. Dijital Oyun Bagimhhg

Dijital oyunlar, giinliik yasamda oniine gegilemeyecek sekilde kullanildiginda ve bir
giinde belli bir siireden fazla dijital oyunla zaman gegirildiginde dijital oyun
bagimliligi kavrami1 meydana gelmektedir (Cakir, 2013; Irmak ve Erdogan, 2016).
Dijjital oyun bagimliligt kavrami davranigsal bir bagimlilik seklinde de ifade
edilmektedir (Ogel, 2012; Sahin ve Tugrul, 2012). Dijital oyun bagimlihig
diisiincelere, duygulara ve sosyal hayata olumsuz etki ederek bireyin hayatinda
degisimlere yol agmaktadir. Internet bagimliligs seklinde de ifade edilen dijital oyun
bagimlilik kavrami farkli sekilde de ifade edilmektedir. Bunlar *‘asiri oyun oynama,
obsesif-kompulsif bozuklugu, problemli oyun oynama, online oyun bagimliligr”
seklinde kullanilmaktadir (Irmak ve Erdogan, 2016).

Yesilay (2018), dijital oyun bagimliligi kavramini teknoloji bagimlilig1 olarak ifade
etmektedir. Konu ile ilgili Milli Egitim Bakanlig1 ile isbirligi yaparak ‘Tirkiye
Bagimlilikla Miicadele’” projesi adi altinda dgrencilere internet bagimlilig ile ilgili
seminerler diizenlenmektedir. Ayrica broslir, kitap¢ik, animasyon vb. hazirlayarak
ogrencilerin bilgi edinmelerini saglamaktadir. Yesilay, teknoloji bagimliligini su
sekilde tanimlamaktadir: “‘Kisinin teknoloji kullanimi esnada kontroliinii kaybetmesi,

kontrolsiiz ve sinirsiz bir sekilde kullanmasi, diger bagimlilik hastaliklarinda oldugu
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gibi oyunu oynamadiginda yoksunluk duygusu hissetmesidir.”> Diinya Saglik Orgiitii
(WHO), Uluslararas1 Hasatlik Gruplandirmasi 11. Revizyon sunumunda, dijital oyun
bagimhiligin1 “‘oyun oynama kontrol bozukiugu’ seklinde ifade etmistir (WHO,
2018).

Kisinin dijital oyunlara kars1 arzu ve isteklerinin bagimlilik olup olmadig ile ilgili
dogru degerlendirebilmenin yapilabilmesi i¢cin Lemmes, Valkenburg ve Peter,

(2009) dijital oyun bagimlilig: tanis1 konulmasinda yedi 6zellik sunmustur:

1. Belirginlik: Dijital oyun bireyin en onemli aligkanligi haline gelmesi, duygu ve

diisincelerinde onunla mesgul olma hali.

2.Tolerans: Bireyin oyun oynarken harcadigi siire, oyun oynama siklik diizeyinin

artmasi.

3. Duygu Durumunda Degisiklik: Bireyin oyun oynarken aldigi eglenme ve
mutluluk  duygusunu diger etkinliklerden alamamasi. Huzursuz oldugunda
sakinlesmek i¢in dijital oyuna yonelmesi.

4.Geri Cekilme: Oyun esnasinda yasanilan bir kopuklukla bireyin huzursuzlagmasi

ve karamsarlik duygusuna kapilmasi. Fizyolojik rahatsizliklara kadar gitmesi durumu

da s6z konusu olabilir.

5. Niiksetme: Bireyin oyun oynadiktan sonra tekrardan oyun oynama hissinin

gelmesi.

6. Catisma: Bireyin fazla oyun oynamasi sonucu cevresi ile catisma yasamasi.

Dogru sdylememe, kandirma davranisi.

7. Sorunlar: Bireyin fazla dijital oyunu oynamasi sonucu sosyal ve akademik

yonden sorunlara yol agmasi seklinde tanimlanmaktadir. (Lemmens ve ark., 2009)

Amerikan Psikiyatri Birligi dijital oyun bagimliligi hakkinda ruhsal hastalik olup
olmadigima dair daha ¢ok g¢alisma yapilmasi gerektigini savunmustur (Irmak ve

Erdogan, 2016).

Young (1999), bireyin dijital oyun bagimliligi olup olmadigina dair belirtileri su
sekilde aciklamustir:

e Bireyin oyuna yonelik endise duymasi

e Oyun oynarken saklamas1 ya da yalan sdylemesi
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e Sosyal anlamda yalnizlagmasi

e (Cabuk sinirlenme ya da 6fke duygusu, savunmaya gegme

e Bir ¢ikis ya da kurtulus olarak diisiinme

e Olumsuz yonlerini gordiigii halde oyun oynamaya devam etmesi

e Diger aktivitelere karsi isteksiz olma (Young, 1999).

Bu baglamda dijjital oyun bagimlilig1 tanisini koyarken cok dikkatli olunmasi
gerektigi ve asirt oyun oynama ile bagimlilik kavraminin karistirilmamasi gerektigi
diisiniilmektedir. Alan yazin ¢alismalarmma bakildiginda dijital oyun oynayan
cocuklarda sosyal, duygusal, bilissel, ruhsal vb. yonden birtakim sorunlara yol actigi

goriilmektedir. (Budak, 2020; Unsal, 2019)

Literatiir incelendiginde, dijital oyun bagimliliginin iilkeler tarafindan bir saglik
sorunu olarak goriilmekte 6zellikle Tayvan, Cin ve Kore’de bu problem iist diizey
sorun olarak gosterilmektedir. ABD’de genclerin %15’inin dijital oyun bagimlist
olduklar1 ve %90’ 1mnin dijital oyun oynadig: ifade edilmektedir (Irmak ve Erdogan,
2016).

Dijjital oyun oynayan bireylerin demografik oOzelliklerine bakildiginda yas
kiigiildiikge bagimli olma diizeyinin yiiksek oldugu goriilmektedir (Karagoz, 2019).
Bu baglamda dijital oyun bagimliligi ile cocuklarda anormal fiziksel durum,
psikolojik durum ve norolojik durumun iligkili oldugu soylenebilir. Sosyal yasamda
goriilen ¢ekingen davranist ve utangac olma diizeyi arttik¢a bireyin oyun bagimliligi

riskinin de arttig1 goriilmektedir (Ayas, 2012).

Ulkemizdeki calismalara bakildiginda, dijital oyun bagimliliginin belirgin olarak
goriilmedigi ancak dijital oyun oynama durumunun oldugu ortaya ¢ikmistir. Ancak
tilkemizde dijital oyun bagimlilig1 ile ilgili yapilan arastirmalara bakildiginda, okul
oncesi doneminde literatiirde 6nemli bir bosluk oldugu ve bu boslugun doldurulmasi

gerektigi diistintilmektedir.
2.3. Sosyal Problem Cozme Becerileri Ile Ilgili Kuramsal Cerceve

2.3.1. Sosyal Problem Cézme Becerisinin Tanimi
Sosyal problem ¢6zme becerisi bireylerarasi problemlerin ¢oziimiinii konu alan bir
kavram olarak diisiiniilmektedir. Pek ¢ok tanimi olmakla birlikte sosyal yasantimizda

da 6nem arz eden bir terimdir. Oztiirk (2003)’e gore problem ¢dzme; bir amaca
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ulasabilmek amaciyla karsilasilan zorluklari asmaya yonelik gosterilen c¢abadir.
Karsisina c¢ikan giicliikleri azaltarak i¢ denge olusturmak da bu tanimin igine

girmektedir.

Problem ¢6zme becerisini kazandirmak i¢in verilen egitimlerde bireyin yalnizca
probleme odaklanarak basa ¢ikmasi istenmemekte, duygulari da igine alan bir ¢o6ziim
yolu ya da sorunla bas edebilme becerisi ile ilgili calismalarinda yer aldig
gorilmektedir. Bu yiizden de problem ¢ozebilme becerisi sorunla bas edebilme ile
ilgili aym1 anlamda kabul edildigi belirtilmektedir (Cekici, 2009). Giinliik yasamda
sosyal anlamda karsilastigimiz problemlerin ¢6ziimiine yonelik ise, sosyal problem

¢Ozme kavrami On plana ¢ikmustir.

Sosyal problem ¢dzme kuraminin Onciisii olan D’Zurilla ve Golfried, (1971) sosyal
problem ¢6zmeyi su sekilde tamimlar: “‘Karsilasilan herhangi bir probleme yonelik
etkili bir yola basvurarak segenek olusturup bunlarin arasindan en uygun olanini

se¢me davranigi sirasinda bireyde meydana gelen bilissel ve duyussal stirectir.”’

Sosyal problem ¢ozebilme becerisi, kisinin kendi sahsi problemlerini (Sosyal,
duygusal, zihinsel, psikolojik, ruhsal), giinliik hayatta karsilastigi problemleri (aile i¢i
catisma), toplumsal problemleri (siddet, zorbalik) kapsayan bireyin yasantisini

etkileyen her gesit problemle basa ¢ikabilme yetisidir (Arslan, 2009).

2.3.2. Cocuklarda Gériilen Sosyal Problem Cézme Becerileri

Erken cocukluk olarak adlandirilan donem, ¢ocugun giinliik hayatta karsisina ¢ikan
problemleri ¢ézmelerinde kritik yillar olarak nitelendirilmektedir (Onder, 2009).
Okul 6ncesi ve ilkokul yillar1 sosyal problem ¢ézme yetisinin kazanilmasinda énemli
yere sahiptir. Telafisi hayat boyunca miimkiin olmayan bir siire¢ olarak
tanimlanmaktadir. Bu donemde cocuklarin problemlerini saldirgan davranislar ile ya
da karsit tepki olusturarak ¢dzmeye calismak yerine daha pozitif davranislar ile
¢Oziim yollar1 ararsa olumlu sosyal davraniglar gelismeye baslamaktadir (Berk,

2013).

Bingham (1998)’e gore karsilasilan bir sosyal problemi ¢ozebilmek, kendisi disinda
cevresine de sorumlu davranmayr oOgrenmekten gecmektedir. Karsisina ¢ikan
sorunlarda bagkalarinin ¢éziim yolu bulmasini beklemek yerine, problemi kendisinin

¢Ozmesi i¢in ¢esitli ¢6ziim yollarina basvurmasi, bilgi ve becerisini kullanarak bu
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yetenegini ortaya ¢ikarmasi, cocugun 6zgiiven gelisimini saglayarak birey oldugunda
sorunlarla bas edebilmeyi 6grenmesini saglamasina yardimci olacaktir (Ar1 ve Seger,
2003).

Cocuklar, toplum i¢inde kendi cinsiyetine gore edindigi roller bakimindan sosyal
yonden ¢esitli problemlerle karsilagmaktadirlar. Bu sorunlar ile basa ¢ikabilmek i¢in
kisilik ozelliklerinin yaninda i¢inde bulundugu c¢evrenin degerlerine, orf, adet,

gelenek ve goreneklere gore ¢oziim yollarina gittikleri goriilmektedir (Sahin, 2000).

Aragtirmacilarin sosyal problem ¢6zebilme becerisini agamalandirdigi goriilmektedir.
Webster-Stratton (2006)’a gore, olusturulan sosyal problem ¢dzme basamaklar1 su
sekildedir:

e Problemi tanimlayabilme ve problemi belirleyebilme

e Problem ig¢in ¢gesitli ¢6ziim yollar1 arama

e (oziim yollarma iliskin sonuglarin degerlendirilmesi

e (oziim yollar1 arasindan en uygun olanini segme

e Secilen ¢6ziim yolunun uygulama asamasina gegilmesi

e Segilen ¢ozliim yolunun sonuglarinin analiz edilmesi (Dereli, 2008).

Cocuklarin bazilarinin ise, problem c¢ozmede etkili ¢oziim yollar1 segemedigi
goriilmektedir. Problemi ¢ozmek yerine aglama, vurma, 1sirma ve yalan sdyleme gibi
saldirgan davranis gosterme egilimine gidebilmektedir. Bunlarin nedenleri olarak

sunlar siralanabilir:

e Problem ¢6zme sirasinda saldirgan davranis gosteren cocuklardan ve
¢evresinden gorerek ¢ocuklarin etkilenmeleri

e Negatif, olumsuz problem ¢6zme yollar1 egitimciler ya da ebeveynler
tarafindan farkinda olmadan pekistirilmesi

e Problem ¢6zmeye yonelik cocugun kendisine uygun ¢oziim yolunu

bulamamas1 gibi durumlar neden olabilmektedir (Dereli, 2008).

Ozet olarak, birey hayatmin her déneminde pek c¢ok sosyal iliskili problemlerle
karsilasmaktadirlar. Ozellikle ¢ocukluk dénemindeki sosyal problemlerde ¢dziim
yolu i¢in olumlu ve olumsuz yollar denenmektedir. Bu da bireyin kisilik gelisimini
olusturdugundan kazanilan davraniglar bireyin biitiin bir yasamina etki etmektedir.

Sosyal gelisimini basarili bir sekilde tamamlayan g¢ocuklar karsilastigi sosyal
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problemlerle yasami1 boyunca olumlu bigimde ¢6zebilme yetisi kazanabilmektedir.
Olumsuz bir sosyal gelisim gosteren ¢ocuklarin ise, sosyal problemlerini ¢ozerken
olumsuz bir tutum kazanmalarina neden olacaktir. Bu baglamda, sosyal problemlerin
¢Ozlimiinde pozitif, iliml1 ve paylasime1 davraniglar olumlu sosyal davranislar olarak;
negatif, zedeleyici ve zarar verici saldirgan davranislar olumsuz sosyal davraniglar

olarak iki alt kategoride incelenmektedir (Ozmen, 2013).

2.3.2.1. Cocuklarda Goriilen Olumlu Davranis

Olumlu davranis, Florudi ve Sarmadi (2016)’ya gore paylasma duygusu igerisinde
yardimlasarak, dayanisma halinde, ¢evresindeki insanlarin mutlu olmasi i¢in onlarin
faydasin1 da diistinerek kurulan pozitif iliski olarak ifade edilmektedir. Olumlu
davranista en O6nemli sey insanlarin iyiligini digiiniirken bir 6diil ya da karsilik
beklemeden yapilmasidir. Olumlu sosyal davranis bireyde iki yasindan itibaren
olugsmaya baglamaktadir. Aile i¢indeki bireyler olumlu sosyal davranis gelistirmede
cok onemli role sahiptir. Ebeveyni ile olumlu ve giivenli bir bag gelistiren cocuklar
arkadaslarin1 veya kardeslerini teselli ederken daha basarili olduklar1 belirtilmektedir.
Erken ¢ocukluk déneminde bulunan ¢ocuklarin paylasma duygusu ve igbirligi yapma
becerisinin siirlt oldugu, bu ylizden olumlu sosyal davranig gosterme egilimi
ergenlige veya gencglik donemine kadar devam ettigi degerlendirilmektedir (Bayhan
ve Artan, 2007). Okul 6ncesi donemindeki ¢ocuklar bagkalarinin ihtiyaglarini yeni
yeni gdrmeye baslarlar. Insanlara karsi nasil yardim edebileceklerini tam olarak
kestiremediklerinden dolay1 sinirh diizeyde paylasma ve fedakar davranis gosterme
egilimindedirler. Ancak biiyiidiikce c¢evresi tarafindan olumlu sosyal davranislari
gordiikce kendisine uygun bir olumlu sosyal davranig gosterme profili gizecektir. Bu
baglamda olumlu sosyal davranislarin ¢ocugun yasi ile pozitif diizeyde bir iliski

oldugu disiiniilmektedir (Dereli, 2008).

Olumlu sosyal davraniglar model alinarak daha c¢ok gelismekte ve olumlu sosyal
davraniglarin  olusumunda ebeveynlerin o6rnek almmasi ya da bir ¢ocugun
davraniglarinin  6rnek alindiginin 6nemli oldugu goriilmektedir. Olumlu sosyal
davranislar ¢ocuklar 6grenirken 6diil yontemi ile veya yetiskinlerin gostermis oldugu

tutum ile pekistirilmektedir (Yilmaz, 2012).
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Carlo ve Randall, (2003) bireyin toplumda gostermis oldugu olumlu sosyal

davraniglar1 dort baslik olarak toplamaistir:

1. Fedakar Davrams: Insanlarin iyiligi, mutlulugu ve rahatliklari igin icgiidiisel

motivasyonla gosterilen davraniglar.

2.Uyumlu Davrams: Bireyin karsisinda bulunan insanin sozlii ve sozlii olmayan

istek ve ihtiyaglarina cevap veren davraniglar.

3.Duygusal Davrams: Duygusal olarak kendisine yakin hissedilen kisiye ya da

olguya kars1 gosterilen davranis.

4. Toplumsal Davrams: Ebeveyn, arkadas gibi sosyal ¢evrenin onayini alabilmek

i¢in gosterilen davranis (Akdogan, 2018).

Birey dogustan olumlu sosyal davraniglar1 kazanabilme yetisine sahiptir. Fakat bu
davraniglar1 goérmesi ve nasil uygulamasi gerektigi ile ilgili bilgi sahibi olmasi
gerekmektedir. Sosyal ¢evresinden olumlu davranislart gozlemlemesi olumlu sosyal

davranig kazanmasini saglayabilir.

Gozlem yoluyla daha hizli 6grenen ¢ocuklar olumlu davranislart 6grenerek davranig
sonucunda nasil tepki verilecegini ve olumlu davranisi nasil uygulayacaklarini da bu

sayede 0grenmektedirler.

Leonard Lamme ve McKinley (1992), kitaplarin ig¢inde bulunan karakterlerin
empatik davramig gostermeleri, ¢ocuklarin dikkatini ¢ekecek ve olumlu sosyal
davranis edinmede kendi davranislart ile ilgili birtakim degerlendirmelerde

bulunacagi belirtilmektedir (akt: Uzmen ve Magden, 2002).

2.3.2.2. Cocuklarda Goriilen Olumsuz (Saldirgan) Davrams

Sosyal gelisim alanini olusturan diger bir kavram olan olumsuz sosyal davranislar,
saldirgan ya da zedeleyici davranis olarak ifade edilebilir. Saldirganlik kavramu;
insanlara zarar vermek i¢in, karsi tarafi korkutma, yikici davranis sergileme ve
incitici davranis olarak tanimlanmaktadir (Yoriikoglu, 2011). Saldirganlik tim
cocuklarda goriilebilen bir davranistir. Ancak ¢ocuktan ¢ocuga saldirganlik davranisi
gosterme sekli ve sayist farklilasmaktadir. Okul Oncesi doneminde bulunan

cocuklarin saldirgan davraniglari iki tiirde incelenmektedir:
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1. Tepkisel: Bireyi duygusal olarak etkileyerek yikici, incitici sozlii ve fiziksel

davranislarda bulunma.

2.Aragsal: Gereksinimlerini karsilayabilmek ve ihtiyaglarin1 giderebilmek igin
bireyin kars1 tarafa saldirmasidir. Hedefe ulasildiginda saldirganlik davranisi biter

(Ozkan, 2015).

Saldirganlik bireyin ¢evresinde bulunan esyalara, insanlara zarar verme davranisi
olarak tanimlanabilir. Bu baglamda c¢ocuklarin sergilemis oldugu hareketli
davraniglar, yaramazliklar, akranlariyla arasinda gegen kiiciik anlagsmazliklardan
dolay1 ¢ocuga saldirganlik etiketi yapistirtlmamalidir. Ciinkii bir ¢cocugun saldirgan
oldugu yargisina varabilmek i¢in c¢ocugun saldirganlik davranigini her zaman

gostermesi gerekmektedir (Cagdas ve Secger, 2005).

Saldirgan davranis egiliminde olan ¢ocuklarin ¢ogunun kendisi bagkalari tarafindan
sevilmedigini diisiincesindedir. Dolayistyla kendisinin sevilmedigini diigiindiigii i¢in
baska insanlar1 da sevmez. Kendisine karst hosgorii gosterilmediginden baskalarina
da hosgorii ile yaklagsmaz. Cocugun kendisine yonelik 6zgiliveni ve saygisi diisiik olur

(Bakircioglu, 2002).

Cocugun saldirgan tutumunun anne babalarin tutumlar ile iliskili oldugu
sOylenebilir. Bir ¢ocugun istedigi bir seyi yapilmadiginda, engellendiginde ¢ocukta
saldirgan davranmiglar goriilebilir. Saldirgan davranisin ortaya ¢ikmasi i¢in ¢ocugun
engellenerek istegine cevap verilmemesi ve cocugun Kkisilik oOzellikleri neden

olabilmektedir (Yilmaz, 2012).
Saldirgan davranis gosteren ¢ocuk 6zellikleri su sekildedir:

e Cevresindeki insanlara ya da arkadaslarina zarar verme g¢abasi icerisindedir.
Fiziksel olarak saldirir (tekme atma, 1sirma, tiikiirme, vurma davranigi gibi).

e Bagskalarina karsi1 sozlii olarak saldirir.

e Kavgaya her daim hazirdir.

e Kurallara uyma egiliminde degildir. Cevresi ile iletisime girmede giicliik
yasar.

e Genel ruh hali mutsuz, gergindir.

e Okulda o6gretmen tarafindan evde de aile tarafindan ceza alir. Cezanin

caydiricilik 6zelligi bulunmaz. Arkadaslariyla iligkileri zayiftir.
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e Bedensel olarak gii¢liidiir ve kendisine giivenir (Yilmaz, 2012).
McGinnis ve Goldstein (2003)’e gore, okul Oncesi donemindeki ¢ocuklarin
saldirgan davranig gdsterme sebepleri olarak cocugun arkadas iligkileri
arasinda goriilen olumlu sosyal davranis durumlarinda goriilme azlhigi ya da

eksikligi olarak degerlendirilmektedir (akt: Uysal ve Dinger, 2013).

2.3.3. Okul Oncesi Dénem Cocuklarin Dijital Oyun Bagimhlik Egilimlerinin
Sosyal Problem Cozme Becerileriyle Iliskisi
Dijjital oyunlarin yarim asir Once hayatimizin i¢inde oldugu bilinmektedir.
Teknolojik aletlerin kullaniminin artmasiyla da dijital oyunlar hayatimizin
vazgecilmez bir parcast haline gelmis durumdadir. Dijital oyun bagimlhiligi,
teknolojinin de gelismesiyle kavram olarak kapsamli bir ¢ercevede ele alinarak
incelenmektedir (Arslan vd., 2015). Dijital oyunun okul dncesi donem g¢ocuklarinda
ne gibi etkilerinin oldugu tartisilmaktadir. Dijital oyun kavramini tanimlamak
gerekirse; yazilimlar araciligiyla hazirlanan, belli kurallar1 ve hedefleri olan,
teknolojik aletler ile etkilesimin kuruldugu sistem olarak tanimlanmaktadir
(Kaya,2013). Sosyal problem ¢6zme becerisi ise, gilinlilk hayatta bireylerin
birbirleriyle iletisim kurabilmesi ve zaman zaman karsisina ¢ikan catisma durumunda
¢dziim bulabilme becerisi olarak ifade edilmektedir (Dinger, Bas, Teke, Aydn, ipek
ve Goktas, 2019). Cocugun erken donemde 6zerkligini kazanmasinda, 6zgiiveninin
gelismesinde ve akranlari tarafindan kabul edilmesinde sosyal becerilerin énemli bir
rolii oldugu ifade edilmektedir. Internetin hemen hemen her yerinde kolaylikla
erisimi sonucu her ortamda dijital oyunlara ulasarak, cocuklarin dijital oyunlar ile
uzun siire vakit gecirdikleri goriilmektedir (Kars, 2010). Cocuklar i¢in oyun
kavraminin igeriginin degistigi goriilmektedir. Akilli telefon, tablet gibi dijital aletler
yardimiyla tek dokunusla tiim diinyaya erisim sagladigi goriilmektedir. Artik
cocuklarin fiziki oyunlar1 degil, dijital oyunlar tercih ettikleri goriilmektedir. Bu da
cocuklarin sosyal gelisimlerini dogrudan ve dolayli olarak etkileyebilmektedir
(Atak,2020). Dijital oyunlarin ¢esitli yonlerden okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin
gelisimlerinde etkilerinin oldugu varsayilmaktadir. Bu sebeple okul oOncesi
doéneminde bulunan ¢ocuklarin dijital oyunlara yonelik egilimlerinin, sosyal problem
¢cozebilme becerileriyle bir iliski icinde olacagi diisiiniildiiglinden bu arastirmanin

yapilmasinin yararli olacagi diigiiniilmektedir.
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2.4. Konu ile ilgili Yapilan Arastirmalar

Arastirma iki degisken icerdiginden dolay: iki ayr1 baglik halinde ilgili arastirmalar

ele alinmustir.

2.4.1. Dijital Oyun Bagimhhg ile flgili Yurt I¢i Aragtirmalar

Konu ile ilgili yapilan yurt i¢indeki arastirmalarda dijital oyun farkli boyutlarda ele
alinmistir. Dijital oyun ile ilgili okul dncesi donemi ele alan ¢aligmalarin sayilar1 cok
fazla olmayip farkli 6grenim kademelerinde ¢aligmalar bulunmaktadir. Darga (2021),
yaptig1r ¢alismada okul Oncesi egitimine katilan bes ile alti yas arasinda bulunan
¢ocuklarin ev ortaminda oynadigi dijital oyunlar ile ebeveynlerin dijital oyun ile ilgili
cocuklarma yonelik davraniglari incelenmistir. Arastirma sonucuna gore, ¢ocuklarin
dijital araglar1 video izlemek i¢in kullandiklar1 ve izleme siirelerinin bir saat ile iki

saat arasinda siirelerinin degistigi saptanmistir. Cocuklarin dijital ara¢ gerecle zaman

harcadig1 vakitte ise, ebeveynlerin ev isi yaptiklari ortaya konulmustur.

Onder (2020), yaptig1 calismada okul &ncesi déneminde bulunan cocuklarin
teknolojik aletleri kullanimlariyla oynadiklari sanal oyunlar hakkinda anasinifi
O0gretmenlerinin goriislerini incelemistir. Arastirmaya 97 okul 6ncesi 6gretmeni dahil
edilmistir. Arastirma sonucuna gore, dgretmenlerin bu yas gurubunda dijital arag
gere¢ kullanmalarina sicak bakmadiklart ve diger oyunlarin (geleneksel, sokak
oyunlar1 vb.) dijital oyunlara gore ¢ocugun gelisimini olumlu yonde destekledigi

sonucuna ulagilmistir.

Isikoglu-Erdogan ve dig. 2019 yilinda yaptig1 c¢aligmasinda, g¢ocuklarin oyun
tercihlerini ebeveynlere gore incelemislerdir. Arastirma bulgularina gére ¢ocuklarda
giinliik ekran karsisinda vakit gecirme siirelerinin 182 dakika oldugu ve ebeveynlerin
ekran karsisinda vakit gecirme siireleriyle ¢ocuklarin ekran karsisinda vakit gecirme
stirelerinin paralel oldugu goriilmiistiir. Aragtirma sonucuna gore, cocuklar tarafindan
dijital oyunlarin diger oyunlara gore daha az tercih edildigi, ebeveyn agisindan
bakildiginda ise egitim seviyesi lisans ve lisansiistii olan anne babalarin ¢ocuklarinin
yap1, insa, sembolik vb. gibi oyunlara gore dijital oyunlar1 daha az oynadiklari
saptanmistir. Ancak ebeveynlerin egitim seviyesine bakilmaksizin sekiz veya daha
fazla saatte calisan anne babalarin cocuklarinin dijital oyunlar1 daha ¢ok tercih

ettikleri ortaya konulmustur.
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Konca (2019), arastirmasinda farkli bir yontem kullanarak ¢ocuklarin dijital oyun
oynamalar1 esnasinda gozlem yaparak ebeveynleriyle kurdugu iletisimlerini
incelenmistir. Arastirma sonucunda, dijital oyun sirasinda ebeveyn ile ¢ocuk arasinda
gerceklesen etkilesimin yonlendirme, paylagimda bulunma ve sohbet amagclar

seklinde olustugu ifade edilmistir.

Sapsaglam (2018), okul 6ncesi doneminde bulunan ¢ocuklarin oyun tercihlerindeki
degisiklikler hakkinda yaptig1 arastirmada, okul Oncesi egitimi alan 3, 4 ve 5 yas
cocuklarmin boyama etkinligi yerine geleneksel oyunlari tercih ettikleri, oyun

salonlar1 etkinlikleri yerine ise dijital oyunlar1 daha ¢ok tercih ettikleri saptanmuistir.

Kanak ve Ozyazic1 (2018) yaptigi arastirmada, okul dncesi déneminde bulunan
cocuklarin teknolojik ara¢ gerecleri kullanma ve dijital oyun bagimliliklarina iliskin
anne baba tutumlarin1 bazi degiskenler acisindan incelemistir. Arastirma 0-6 yas
arasinda ¢ocuklar1 olan 414 ebeveyn iizerinde gerceklesmistir. Arastirma kapsaminda
bulunan ebeveynlerin evlerinde bulunan dijital araglarin %99’unu akilli telefon,
%70,8’ini tablet, %12,1’ini oyun konsolu oldugu saptanmistir. Kendisine ait bir

dijital arac1 olan ¢ocuklarin orani ise %39,6 olarak tespit edilmistir.

Istkoglu-Erdogan ve dig. 2018 yilinda yaptig1 arastirmada ise, Amerika Birlesik
Devletler (ABD), Cin, Giiney Kore ve Tiirkiye’de ebeveynlere gore ¢ocuklarin dijital
oyunlara yonelik tercihleri ve inanglart ile ilgili goriislerde diger arastirmalardan
farkl1 bir sonugla karsilagmistir. Diger oyunlarin dijital oyunlara gore dort tilkede de

daha ¢ok tercih edildigi sonucuna varilmigtir.

Cetintas ve Turan (2018), cocuklarin teknolojik aletlerden olan tablet, telefon,
bilgisayar ve televizyon gibi araglar hakkindaki goriisleri ve bu dijital ara¢ geregleri
kullanimlar1 esnasinda hangi iceriklerle karsilastiklarini incelemistir. Arastirma
sonucunda g¢ocuklarin teknolojik araglarin olusturdugu risklerden habersiz oldugu,
anne ve babalarinin televizyon izleme siireleri konusunda c¢esitli uyarilarda
bulunduklar1 ancak aileler tarafindan baska herhangi bir smirlama yapilmadigi
saptanmistir. Dijital ara¢ gerecleri kullandiklar1 esnada da siddet ve cinsellik iceren

video ve goriintiilerle karsilastiklar: belirtilmistir.

Demir ve Akin (2018) yaptig1 aragtirmada, farkli bir bakis agisi sunarak dijital
oyunlarin olumsuz yanlarinin oldugu kadar olumlu yanlarinin oldugu goriisiini
savunarak dijital oyunlarin faydalarin1 ele alarak incelemistir. Alt1 yas ¢ocuklarini
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dahil ettigi arastirmada, ¢ocuklarin fiziki olarak denge Ozelliklerini
gelistirebilecekleri oyunlar ile hareketli taban olarak adlandirilan ‘‘wobble board’’
denge tahtasi antrenmanlarinin etkisi ortaya konulmaya calisilmistir. Bu dijital
oyunlarin ve gergeklestirilen denge aktivitelerinin g¢ocuklar iizerinde dinamik
dengeyi ayni diizeyde gelistirdigi tespit edilmistir. Arastirmada belirtilen aktif video
oyunlarmin heniiz Tiirkiye’de kullanilmadigini, spor amacgli bu oyunlarin alternatif
olarak kullanilabilecegini ve dijital oyunlarin ¢ocugun hareketini kisitladig

yoniindeki elestirilere yeni bir fikir sunmustur.

Yilmaz ve dig. 2017 yilinda yaptig1 arastirmada, artirilmig gerceklik resim kitaplari
ile ilgili ¢ocuklarin tutumlarini, dykiiyli anlama performanslart ve bu iki degisken
arasindaki iliskiyi incelemek istemistir. Arastirma sonucuna gore, ¢cocuklarin ilging
ve eglenceli buldugu odykiilerde kendilerini mutlu hissettikleri saptanmistir. Yapilan
bu arastirma c¢ocuklarin dinleme becerilerini, bilis diizeyi ve uygulama becerilerini
gelistirmeleri yoniinde teknolojik araglarin nasil kullanilacagini 6rnek gostererek

anlatmustir.

Ergiin (2015) yaptig1 ¢aligmada, ortadgretim dgrencilerini aragtirma kapsamina dahil
etmistir. Geleneksel oyun oynayan ¢ocuklar ile bilgisayar oyunu oynayan c¢ocuklar
arasinda bir karsilastirma  yapilmustir.  Saldirganlik  egilimleri  acisindan
degerlendirildiginde; iceriginde siddeti Ozendirici bilgisayar oyunlart oynayan
ogrencilerin, diger oyunlart oynayan cocuklara gore davramislarinda saldirganlik

gbzlendigi sonucuna varilmistir.

Akgay ve Ozcebe (2012) yaptig1 ¢alismada, okul 6ncesinde egitimine devam eden
cocuklarin ve ebeveynlerin bilgisayar oyununu oynama aligkanligi incelenmek
istenmistir. Arastirmaya 93 okul Oncesi egitimi alan c¢ocuk ve 135 ebeveyn
katilmistir. Arastirmanin yontemi anket olarak belirlenmistir. Calismanin sonucunda
4 ile 6 yas arasinda bulunan cocuklarin bilgisayar oyunu oynama siireleri fazla
bulunmustur. Ebeveynler arasinda kiyaslama yapildiginda ise, bilgisayar oyunu
oynayan ailelerin ¢ocuklarinin, bilgisayar oyunu oynamayan ailelerin ¢cocuklarindan
daha uzun siire dijital oyunla zaman geg¢irdikleri saptanmistir. Cinsiyet agisindan
degerlendirildiginde ise, erkek ¢ocuklarin bilgisayar oyun oynama siirelerinin kiz
cocuklarin bilgisayar oyun oynama siirelerinden daha fazla oldugu gorilmiistiir.

Ayni aragtirmacilar 3-6 yas arasinda bulunan c¢ocuklarin televizyon izleme
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stirelerinin ¢ocuklarin saldirgan davranislarina etkisini incelemistir. Ebeveynlerin
degisken olarak alindigi c¢alismada ¢ocuklarin televizyon izleme siirelerinin
artmasinin, ebeveynlerin televizyon izleme siirelerinin artmasindan kaynaklandig
aralarinda anlamli bir iligski oldugunu saptamistir. Ayrica ¢ocuklarin ekrana maruz
kalma siiresinin arttifinda saldirgan davranislarinda da artis oldugu ve sosyal

davranigin daha az oldugu tespit edilmistir.

Kars (2010) tarafindan ‘‘Siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarda
saldirganliga etkisi’’ adli yapilan arastirmada, dijital oyunlarin zararina vurgu
yaparak, siddet icerikli oyunlarin saldirganlikla iligkisini incelemek istemistir.
Aragtirmaya 9 ile 11 yas arasi c¢ocuklar dahil edilmistir. Calisma sonucunda
bilgisayar oyunlarin igeriginde siddet bulunan oyunlari oynayan ¢ocuklarin sosyal
olmayan saldirganlik 6l¢ek puanlari, siddet iceren oyunlart oynamayan g¢ocuklara
gore daha yiikksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Saldirganliktan rahatsiz olma
diizeylerine bakildiginda ise siddet igerikli olan oyunlari oynayan ¢ocuklarin, siddet
igerikli olmayan oyunlari oynayan ¢ocuklara gore saldirganlik durumundan rahatsiz

olma seviyelerinin daha diisiik oldugu tespit edilmistir.

Dogan ve Kagar, (2007) “‘Okuléncesi egitimde bilgisayar destekli egitimin rolii’’ adli
calismasinda alt1 yasindaki ¢ocuklara say1 ve sekil kavramlarini kazandirilmasi i¢in
““Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO) ve Geleneksel Egitim”’ in etkililik diizeylerinin
karsilagtirilmasi ve bilgisayar destekli 6gretimin rolil incelenmek istenmistir. Yapilan
aragtirma sonucunda ise, kavram kazaniminda kullanilan yontemlerden bilgisayar

destekli 6gretimin geleneksel egitime gore daha etkili oldugu ortaya konulmustur.

Bilgi (2005), yaptigi arastirmada ilkogretim Ogrencilerinde goriilen saldirgan
davranig, depresyon ve yalnizlik diizeyleri ile bilgisayar oyunu oynamalar1 arasinda
bir iliski olup olmadigini incelemistir. Bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerin
oynama slrelerinin arttikca saldirganlik davraniglariin arttigini, siddet igeren

bilgisayar oyunlarinin ise olumsuz sosyal davranislara yol actig1 ortaya ¢ikmuistir.

Aktas ve Arnas (2005) yaptig1 aragtirmada, 3-18 yas grubunda bulunan ¢ocuklarin ve
genglerin teknolojik aletleri kullanim durumlarini incelemistir. Arastirmaya katilan
ailelerin evlerinde bir veya daha fazla televizyon oldugu ve %35,7’sinin ev
ortaminda bilgisayar1 oldugu, %21,7’sinin evinde internet oldugu sonucuna

ulagilmistir. Ayrica ev ortaminda bilgisayar1 olan ailelerin %21,3’iiniin bilgisayarin
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bulundugu yerin ¢ocuk odasi oldugu goriilmiistiir. Bilgisayarin ¢ocuk odasinda
bulunma sebepleri olarak, %22,6’s1 ¢ocuklarin oyun oynamasi, %5,7’si ¢evrimigi
goriisme yapmalar, %19,7’si ¢ocuklarin egitim amach kullanmak ig¢in, %7,8’1
cocuklarin internete girmek i¢in %13,6’s1 ¢ocuklarin eglenmeleri i¢in kullandiklarini
ifade etmislerdir. Arastirma sonucuna gore ¢ocugun yasinin arttik¢a teknolojik arag

gereclerle daha fazla zaman gecirdigi ortaya konulmustur.

Akkoyunlu ve Tugrul (2002) tarafindan yapilan arastirmada, ¢ocuklarin teknolojik
ara¢ gereclerle etkilesimin bilgisayar okuryazarliklar1 becerilerine etkisini
incelemistir. Arastirmaya dahil edilen ¢ocuklarin %54 tinlin bilgisayar okuryazarlik
seviyesinin yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ayrica okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin
evlerinde bulunan teknolojik ara¢ gereglerle etkilesim diizeylerinin bilgisayar
okuryazarlik becerilerini olumlu anlamda etkiledigi saptanmistir. Ebeveynlerin
bilgisayar kullanim durumlarma gore ¢ocuklarin bilgisayar okuryazarlik becerileri

arasinda anlaml derecede farklilik oldugu ve dogrusal bir artis oldugu saptanmustir.

2.4.2. Dijital Oyun Bagimhhg ile lgili Yurt Dis1 Calismalar:

Neumann, Merchant ve Burnett (2018) yaptigi arastirmada 20 ile 36 ay arasinda
bulunan kiiciik cocuklarin tablet kullanimlar1 ile ilgili ebeveyn goriisleri ele
alimmistir. Arastirmaya katilan biitiin ailelerin bu yas araliginda bulunan ¢ocuklarin
tablet kullanmalarina izin verdikleri dikkat ¢ekmistir. Arastirmanin diger bir 6nemli
bulgusu ise, cocuklarin tablette oynadiklari dijital icerikli uygulamalar ile giinlik

hayattaki yasadiklar1 arasinda bag kurduklari ifade edilmistir.

Lawrence (2018) tarafindan yapilan arastirmada, dijital ara¢ gere¢ kullandiklar
esnada cocuklarin aralarinda gegen sosyal etkilesimleri incelemislerdir. Arastirma
sonucuna gore, dijital oyun sirasinda cocuklarin iletisimi koparmadiklar1 ayni
zamanda da arkadaslariyla konusup oyunlar oynadiklari, isbirligi yaptiklar ve
birlikte hayal bile kurduklarini goézlemlemislerdir. Tabletle oyun esnasinda
cocuklarin sosyal etkilesim kurmada cesitli davramiglar gosterdigi saptanmustir.
Bulgular arasinda dikkat ¢eken diger bir durum ise; bir 6gretmen goriisiiniin, tablet
oyununu farkli bir oyun tiirii oldugunu ifade ederek bazi oyunlara izin verdigini ifade

etmistir.

Hatzigianni, Gregoriadis, Karagiorgou ve Chatzigeorgiadou (2018) yaptiklari

arastirmada, tablet kullanomin dogal oyun ortaminda incelenmesi amaglanmistir.
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Arastirmaya katilan g¢ocuklarin tableti oyun ortami ile birlestirebildikleri, tableti
amag degil ara¢ olarak kullandiklari, teknolojinin egitimde kullanilmasinin faydali

oldugu sonucuna ulagmaistir.

Palaiologou (2016) yaptig1 arastirma ile Ingiltere, Yunanistan, Malta ve Liiksemburg
tilkelerinde bulunan 1 ile 5 yas arasi olan ¢ocuklarin ev i¢inde kullandig1 teknolojik
araglarin ne tiirde oldugu ve bu araclarin degerlendirmesini incelemistir. Arastirma
sonucuna gore; ¢ocuklarin ¢ok kiigiik yastan itibaren teknolojik araglara maruz
birakildiklari, giin icerisinde her tiir dijital araca kolaylikla ulasabildikleri ve asiri
kullandiklar1 saptanmistir. Ebeveynler ise, ¢ocuklariyla birlikte zaman gegirdiklerini
ve dijital etkilesim esnasinda aile iginde iletisim kurma firsati bulduklarini ifade

etmislerdir.

Gentile Choo, Liau, Sim, Li, Fung ve Khoo (2011), ilkokulda ve ortaokulda bulunan
cocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeylerini boylamsal olarak incelenmistir.
Calisma sonucunda, dijital oyun bagimliligin yiiksek seviyede oldugu cocuklarda
sosyal yetkinligin diisiikk oldugu ve diirtiiselligin arttig1 goriilmiistiir. Dijital oyun
bagimliligin ¢ocuklarda depresyon ile iliskili oldugu da diger bir bulgu olarak

saptanmistir.

2.4.3. Sosyal Problem Cozme ile Ilgili Arastirmalar

Sosyal problem ¢ozme becerileri ile ilgili alan yazinda pek ¢ok arastirma yapildig
gorilmiistiir. Sosyal problem c¢ozme becerilerinin diger degiskenler arasindaki
iliskiye daha cok rastlanilmigtir. Gokkaya, Gedik ve Tungay (2020) tarafindan
yapilan c¢aligmada, resmi 6zel okullarda Ogrenim goren g¢ocuklarin annelerinde
bulunan empati diizeyleri, duygularinm1 diizenleyebilme stratejileriyle c¢ocuklarin
sosyal problem c¢6zme becerileri arasindaki iliski ve g¢ocuklarin sosyal problem
¢ozme becerilerinin baz1 degiskenlere gore incelenmesi amaglanmistir. 97 Cocuk ve
anne arastirmada Orneklem grubu olarak se¢ilmistir. Arastirma sonucunda kardesin
bir ve birden fazla olmasiyla ilgili sosyal problem ¢6zme becerilerinde anlamli
farklilik gosterirken, okul dncesi egitime devam siiresi, giinliik teknoloji kullanimi
stiresi, evde biiylik ebeveynin olup olmamasina goére sosyal problem ¢ozme

becerilerinde farklilagma olmadig: gortilmiistiir.

Dereli (2019), yaptig1 arastirmada ebeveynlerin sosyal problem ¢ézme stilleri ile

cocuklarin sosyal problem ¢d6zme stillerinin birbirlerini yordayici 6zellikleri olup
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olmadiklar1 incelenmistir. Arastirma kapsaminda 324 ebeveyn ile ¢cocuk katilmistir.
Arastirmanin sonucuna bakildiginda, ¢ocuklarin sosyal problem ¢ézme becerileri ile
ebeveynlerin problem ¢6zme becerileri arasinda anlamli farklilik oldugu saptanarak
cocuk ve ebeveyn sosyal problem ¢dzme becerileriyle birbirlerini yordayici 6zellikte

oldugu bulgulanmistir.

Yagbasan (2018), yaptig1 calismasinda 5 ile 6 yas arasinda bulunan cocuklarin
ilkokula hazir olmalar ile sosyal problem ¢ozebilme becerileri agisindan iliskili olup
olmadigin1t arastirmak istemistir. Arastirmanin O6rneklem grubunu 204 c¢ocuk
olusturmaktadir. Arastirmanin sonucunda, c¢ocuklarin sosyal problem c¢ozebilme
becerileri, matematik ve fen alanindaki becerileriyle, zihin ve dil gelisimleriyle,
psikomotor ve sosyo- duygusal gelisimleriyle dogrusal ve anlamli iligskinin oldugu
ancak ¢izgi calismalari ile sosyal problem ¢6zme beceri 6lgek puanlari arasinda bir
iligki saptanmamistir. Cinsiyet degiskeni agisindan ¢ocuklarin sosyal problem ¢6zme
becerilerinde farklilik oldugu goriiliirken, ebeveynlerin 6grenim seviyesi, ka¢ kardes

oldugu ve sosyo ekonomik diizey arasinda bir iliski saptanamamastir.

Basun (2017), tarafindan yapilan calisma ile gocuklarda sosyal problem ¢6zme
becerilerinin ve yaraticilik diizeylerinin kirsal kesimde ya da sehirde yasamalarina
iliskin degisiklik gosterip gostermedigi incelenmek istenmistir. Aragtirmaya sehirde
ve kirsal kesimde yasayan 80 ¢ocuk katilmistir. Calismanin sonunda, kirsal kesimde
yasayan ¢ocuklarin sosyal problem ¢6zebilme becerileri, sehirde yasayan ¢ocuklara
gore daha az oldugu saptanmistir. Kirsal kesimde ve sehirde yasamanin sosyal

problem ¢6zme becerisi ile iligkili oldugu sonucuna ulasilmistir.

Karakus (2017), cocuklarin sosyal problem ¢ézme becerilerinin annenin tutumuyla
iligkili olup olmadigi incelenmek amaglanmigtir. 5-6 yas arast 500 g¢ocuk ve
ebeveynleri orneklem olarak alinmistir. Arastirma sonucunda, annenin tutumu ile
cocuklarin sosyal problem c¢ozebilme becerilerine anlamli diizeyde bir farklilik
olmadig1 saptanmistir. Cinsiyet, annenin egitim seviyesi, ailenin gelir durumu, kag
kardes oldugu degiskenlerinin, ¢ocuklarin sosyal problem ¢dzme becerilerine olan

etkisi ve aralarinda anlamli bir farklilik olmadig1 saptanmustir.

Sahin (2015) tarafindan yapilan doktora calismasinda, hazirlanan psiko-sosyal
gelisim temelli egitim programinin ¢ocuklar iizerinde sosyal duygusal zekasi ve

sosyal problem ¢6zebilme becerisine etkisi incelenmistir. Okul 6ncesi egitimi alan 40
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cocuk deney ve kontrol grubu kurularak 6grenciler ikiye bdoliinmiistiir. Yazarin
kendisi psikososyal temelli egitim programi vererek deney grubundaki ¢ocuklara on
iki hafta boyunca uygulama yapilmistir. Kaliciligi 6l¢ebilmek igin program bittikten
3 hafta sonra deney grubuna bir kez daha Olgekler uygulanmistir. Arastirma
sonucunda; deney grubundaki cocuklarin uygulanan psikososyal gelisim temelli
egitim programimin duygusal zekalar1 ile sosyal problem ¢6zebilme becerileri

arasinda anlamli farklilik oldugu bulgulanmustir.

Akkaya-Ersan (2014), ¢cocuklarda akran iligkileriyle sosyal problem ¢6zme becerileri
ve c¢ocuklarin duyusal muhakeme yapabilme ve islem becerileri arasinda bir iliski
olup olmadigi aragtirmigtir. Arastirmanin Orneklem grubunu, Milli Egitim
Bakanligi’na bagli resmi ve 0Ozel anaokullarinda 6grenim goren 300 cocuk
olusturmustur. Arastirma sonucunda, c¢ocuklarin problem ¢6zme becerisi, isitsel
muhakeme yapabilme ve islem becerisi ile anlamli diizeyde bir iliski oldugu ancak

cekingenlik davranis ile bir iligki olmadig1 ortaya konulmustur.

Tepeli (2013), 5-6 yas ¢ocuklarmin duygularini anlama becerileriyle sosyal problem
¢ozme becerileri arasinda iliski olup olmadig:i incelenmistir. Rastgele Orneklem
yontemi kullanilarak 350 ¢ocuk orneklem grubuna dahil edilmistir. Arastirma
sonucunda, 60-66 aylik ¢ocuklarin, 67-72 aylik olan ¢ocuklara gore sosyal problem
¢ozme becerileri kiyaslandiginda daha az oldugu saptanmistir. Cocuklarin sosyal
problem ¢6zme becerileriyle duygularini anlayabilme becerileri arasinda anlaml
farklilik oldugu saptanmistir. Degiskenler acisindan incelendiginde ise, okul dncesi
egitimi alma siireleriyle ¢cocuklarin sosyal problem ¢6zme becerileri arasinda pozitif
yonde bir iliski oldugu, kardes sayisi ile cocuklarin sosyal problem ¢ézme becerileri
arasinda negatif yonde bir iliski oldugu, cinsiyetin ise sosyal problem ¢ézme

becerileri arasinda herhangi bir iliski olmadig1 sonucuna varilmistir.

Akkaya (2006) tarafindan yapilan ¢alismada, okul dncesinde uygulanan fen ve doga
caligmalarinin sosyal problem ¢6zme becerilerine etkisinin olup olmadigi 6gretmen
goriiglerine  gore incelenmek istenmistir. Calismada anket formundan
yararlanilmigtir. Okul Oncesi egitim kurumlarinda goérev yapan 200 anasinifi
ogretmeni arastirmaya katilmistir. Ogretmenlere gore fen ve doga ¢alismalarinin

hayal giiciinii kullanabilme, uygulama yapabilme, yaraticiliklari, iletisim becerilerini
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list diizeyde gelisim saglayacagini, diizenleme yapabilme ve inceleyebilme

becerilerinin ise yeterli diizeyde gelistirecegi ifade edilmistir.

3. BOLUM

YONTEM
Okul o6ncesi donem g¢ocuklarin dijital oyun oynama egilimleri ile sosyal problem
¢ozme becerileri arasindaki iligkiyi incelemek amaciyla yapilan g¢alismanin bu
boliimiinde arastirmanin deseni, arastirmanin evren ve Orneklemi, verilerin nasil
toplandigi, verilerin hangi araglar kullanilarak toplandigi ve verilerin analiz yontemi

sunulmustur.
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3.1. Arastirma Deseni

Cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile sosyal problem ¢6zme becerilerinin
birbirleri ile iligkisi arastirllmak istendiginden bu arastirmada nicel arastirma
yontemlerinin benimsendigi iliskisel (korelasyonel) tarama modeli kullanilmigtir. Bu
model, iki veya daha fazla degisken arasinda bulunan degisim varligini ya da ne
kadar degisim gosterdigini belirlemeyi amaglamaktadir (Karasar, 2014, s.269).
Tarama modeli 1ilgili degiskenler arasindaki iliskiyi incelemeyi amaclayan
arastirmalar i¢in de kullanilir. Iligkisel tarama modeli sosyal bilimlerde ve egitim

arastirmalarinda siklikla kullanilan bir model olarak bilinmektedir.

3.2. Evren ve Orneklem

Calismanin evrenini 2021-2022 egitim-0gretim yilinda Karabiik il merkezi ve
ilcelerinde bulunan Milli Egitim Miidiirligi’'ne bagli resmi anaokullar1 ve
anasiniflarinda 6grenim goren ¢ocuklari olusturmustur. 2021-2022 egitim 6gretim
yilinda Karabiik ilinde bulunan anaokullar1 ve anasiniflarinda egitim goren 2815
Ogrenci bu arastirmanin hedef evrenini olusturmustur. Hedef evrene ulagsmanin zor
oldugu zamanlarda arastirmacilar hedef evrene uygun bir 6rneklem belirleyerek
orneklem istiinde calismay1 tercih etmektedirler. Arastirmanin evrenini temsil
edebilecek orneklem biiyiikligii hesaplanirken %95 giiven araligi (a=0.05lik kabul
edilebilir hata) temel alinmistir. (Karasar,2014, s.278)

N.t2p.q _ 2815x(1,96)%x0,5x0,5 ~290
d2.(N-1)+t2.p.q (0,04)2x(2815-1)+(1,96)2x0,5x0,5

n=

Orneklem biiyiikliigii hesaplanirken giic analizinden yararlanilmis olup yukaridaki
hesaplama sonucu 6rneklem sayis1 290 olarak hesaplanmistir. Karabiik il merkezi ve
ilgelerinde bulunan okullarin evreni temsil edebilme yiizdesi goz Oniinde
bulundurularak arastirmaya dahil edilmistir. Basit rastgele drnekleme yontemi ile
Karabiik ilinde bulunan okullar arasindan arastirma yapilacak okullar belirlenmistir.
I MEM (MEB, 2021) verilerine gore arastirma kapsaminda alman farkli tiirdeki

okullardan 6rnekleme alinan katilimer sayilart ve oranlari Tablo 3.1°de gdsterilmistir.

Tablo 3.1: Ornekleme Alman Okullar Ogrenci Sayilari

Okul Tiirii Okul Sayisi Ogrenci Sayist Kiz Ogrenci Erkek Ogrenci
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Anaokulu 2 174 77 97

Anasinifi 4 170 81 89

Toplam 6 344 158 186

Arastirmada Orneklem se¢imi basit rastgele Ornekleme yontemi kullanilarak
gerceklestirilmistir. Bu 6rneklem yontemi ile evrende bulunan her birimin 6rneklem
grubu i¢inde olma ihtimali aynidir. Arastirmay1 olusturan evrenin hacmi N, 6rneklem
grubu ise n sembolii ile gosterildiginde evrende bulunan birimlerin se¢ilme ihtimali

n/N seklindedir (Ural ve Kilig, 2005)

Verilerin toplanmasi sirasinda yasanan sorunlar ve eksik veriler dikkate alinarak 344
veri toplama aracinin velilere gonderilmeleri saglanmistir. Dagitilan veri toplama
araglarindan 314 tanesi geri donmiis yaklasik 290 tanesinin analiz i¢in uygun oldugu

gOriilmiistiir.

Tablo 3.2’de evren ve 6rnekleme katilan kiz ve erkek &grencilerin sayisal bilgileri

gosterilmistir.

Tablo 0.2: Alt Evrenler Kiz Erkek Ogrenci Sayilari

Okul 6ncesi Ogrenci Sayisi K1z 6grenci sayisi Erkek 6grenci sayisi
Ogrenci sayist
Evren 2815 1294 1521
Orneklem
290 121 169

Tablo 3.2°de goriildiigii gibi evreni 2815 dgrencinin olusturdugu 290 6grencinin ise,
aragtirmanin 6rneklemini olusturdugu gorilmektedir. Calismaya katilan g¢ocuklar
secilirken ailelerinden gerekli izinler alinmis ve c¢ocuklarin normal gelisim

gostermesi hususunda gerekli 6zen ve dikkat gosterilmistir.

3.2.1. Orneklem Grubunun Demografik Bilgileri
Bu bolimde c¢alismaya katilan c¢ocuklarin ve ebeveynin demografik bilgileri
hakkinda bilgiler yer almaktadir. Arastirmaya katilanlarin sosyo-demografik

ozellikleri asagida belirtilmistir.
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Tablo 3.3’de ¢ocuklara yonelik demografik bilgiler; cinsiyeti, yas grubu, kardes

bilgisi ve okul dncesi egitim kurumuna devam siiresi asagida gosterilmistir.

Tablo 3.3: Cocuklara Yonelik Demografik Bilgiler

Degiskenler N %
Cinsiyeti Kiz 121 41.7
Erkek 169 58.3
Yas Grubu 60-71 Ay 117 40.3
72-84 Ay 173 59.7
Kardes Bilgisi 1 ¢ocuk 59 20.3
2 ¢ocuk 151 52.1
3 ¢ocuk 54 18.6
4 ve daha fazla ¢ocuk 26 9.0
Okul Oncesi Egitim 1yl 176 60.7
Kurumuna Devam 2 yil ve daha fazla 114 39.3
Siiresi
Toplam 290 100

Tablo 3.3°de gorildigi gibi 121 kiz ¢ocugu, 169 erkek cocugun arastirmaya katildig
goriilmiistiir. Cocuklarin %40.3’liniin 60-71 aylik %59.7’sinin 72 ve 84 aylik oldugu
goriilmektedir. Cocuklarin kardes bilgisine bakildiginda, %20.3’linlin bir ¢ocuk
oldugu, % 52.1’inin iki ¢ocuk oldugu, %18.6’sinin ii¢ gocuk oldugu, % 9’unun ise 4
ve daha fazla ¢ocuk oldugu goriilmektedir. Okul Oncesi egitim kurumuna devam
stirelerine bakildiginda ise, okul Oncesi egitimi bir yil alan 6grenci sayisinin 176
oldugu, 114 ogrencinin ise 2 yil ve daha fazla okul Oncesi egitimi aldig

gorilmektedir.
Aragtirmaya katilan ebeveynlere ait demografik bilgiler Tablo 3.4’de gosterilmistir.

Tablo 3.4: Ebeveynlere Yonelik Degerler

Degiskenler N %
Anketi Dolduran Anne 242 83.4
ebeveyn Baba 48 16.6
Annenin Yasi 20-30 yas 88 30.3
31-40 yas 128 44.1
41 ve lsti 74 255
20-30 yas 51 17.6
Babanin Yast 31-40 yas 113 39.0
41 ve listii 126 43.4
Toplam 290 100
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Tablo 3.4’de goriildigli {lizere, ebeveynlerin %83.4’linlii anne, %16.6’sin1 baba
olusturmaktadir. Ebeveynlerin c¢ogunlugunun anne oldugu goriilmektedir. Yas
degiskenine bakildiginda, annenin %30.3’{ 20 ile 30 yas araliginda, % 44.1°i 31 ile
40 yas araliginda, %25.5°1 41 yas ve tistii araligindadir. Babanin %17.6’s1 20 ile 30
yas araliginda, %39’u 31lile 40 yas araliginda, %43.4°1 41 yas ve istii aralifindadir.
Arastirmaya katilan anne ve babanin yas araliginin genel olarak 31 ile 40 yas
araliginda oldugu goriilmektedir.

Arastirmaya katilan ebeveynlerin 68renim seviyesi ve calisma durumuna yonelik

dagilimlar Tablo 3.5’de verilmistir.

Tablo 3.5:Ebeveynlerin Ogrenim Durumu ve Calisma Durumu

Degiskenler N %
Annenin 6grenim [Ikogretim 104 35.9
Durumu Lise 116 40.0
On lisans 34 11.7
Lisans 32 11.0
Lisansiistii 4 14
Babanin 6grenim [Ikogretim 86 29.7
durumu Lise 100 34.5
On lisans 42 14,5
Lisans 58 20,0
Lisansiistii 4 14
Annenin ¢alisma Calisiyor 93 32,1
durumu Caligmiyor 197 67.9
Babanin ¢alisma Calisiyor 271 934
durumu Calismiyor 19 6.6
Toplam 290 100

Tablo 3.5 incelendiginde annelerin, %35.9’unun ilkdgretim mezunu, %40’ 1mn1n lise
mezunu, %11.7’°sinin 6n lisans mezunu, %]11’inin lisans mezunu, %1,4 {inlin yiiksek
lisans mezunudur. Babalarin, %29.7’sinin ilkdgretim mezunu, %34.5’inin lise
mezunu, %14.5’inin 6n lisans mezunu, %20’sinin lisans mezunudur. Anne ve
babanmn 6grenim durumu birlikte degerlendirildiginde babanin 6grenim diizeyinin
daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Annenin %32.1’inin ¢alistigi , %67.9’unun ise
caligmadigi, babalarin  %93.4’linlin  c¢alistigi, %6.6’sinin ise  ¢alismadig

bilinmektedir.

Arastirmaya katilan ailelerin gelir diizeyine yonelik dagilimlar Tablo 3.6’da

gosterilmistir.
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Tablo 3.6: Ailenin Gelir Diizeyi

Degisken N Ss ort

0-4.000 tl 27 58,92 9,3
4.001-8.000 tl 148 53,36 51,0
8.001-12.000 tl 83 53,87 28,6
12.000 ve daha fazla 32 43,78 11,1
Toplam 290 100 100

Tablo 3.6’da goriildiigii iizere ailelerin aylik gelir diizeyine bakildiginda, %9.3’1
4.000 TL ve alt1, %51°1 4001 ile 8.000 TL arasi, %28.6’sinin 8001 ile 12000 TL
arasi, %11.1°1 12000 TL ve isti oldugu goriilmektedir. Bu arastirma grubunda orta
diizeyde gelir diizeyine sahip ailelerin oldugu gelir durumunun ¢ogunlukla 4001 ile
8000 TL araligindadar.

3.3. Veri Toplama Araclari

Bu arastirmada {i¢ veri toplama aracindan yararlanilarak veriler toplanmistir. Veriler
arastirmacinin bizzat kendisi tarafindan gerekli resmi izinler alindiktan sonra
aragtirmaci tarafindan 6rneklemde yer alan okullardan toplanmistir. Veriler bizzat

arastirmacinin kendisi tarafindan toplanmistir. Bu arastirmada verileri toplamak i¢in,

1. Cocuklar ve Aileler i¢in Kisisel Bilgi Formu
2. Okul Oncesi Dénem Cocuklari I¢in Dijital Oyun Bagimlilign Olgegi
3. Wally Sosyal Problem Cézme Testi

kullanilmistir.

3.3.1. Cocuklar ve Aileler i¢in Kisisel Bilgi Formu

Hazirlanan kisisel bilgi formunda ¢ocuklarin yasi, cinsiyeti, kardes sayisi, cocuklarin
okul Oncesi egitime devam siireleri, anne-babanin yasi, anne ve babanin egitim
durumu, anne ve babanin g¢alisma durumu ve ailenin geliri ile ilgili bilgiler yer
almaktadir. Form i¢inde aragtirmaya katilacak ¢ocuklar1 ve ailelerini tanimlamak i¢in

sorulara yer verilmistir.

3.3.2. Wally Sosyal Problem Cozme Testi
Okul oncesi doneminde bulunan g¢ocuklarin sosyal problem ¢ézme becerilerini
degerlendirebilmek amaci ile gelistirilmistir. Rubin ve Krasnor (1986)’un hazirlamis

oldugu ‘‘Cocuk Sosyal Problem Co6zme Testi’” ile Spivack ve Shure (1985)
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tarafindan hazirlanan *‘Okul Oncesi Problem Cozme Testi’’ birlestirilmesiyle
olusturulmustur. Yilmaz (2012) tarafindan testin Tiirk¢e’ye uyarlamasi yapilmistir.
Bu test kiz ve erkek ¢ocuklarina gore iki ayr1 form seklinde hazirlanmistir. Kiz ve
erkek ¢ocuklart i¢in hazirlanan formlarda kisiler arasi iliskilerde ¢ikan gatisma veya
problem durumu olan on bes resim bulunmaktadir. Erkek ¢ocuklari i¢in hazirlanan
formda resimdeki gocuk erkek, kiz ¢ocuklari igin hazirlanan testte ise, resimdeki
cocuk kiz olarak hazirlanmistir. Test sirasinda biitiin resimler gocuga teker teker
sunularak resimdeki gibi bir problemle karsilastiginda ne yapacagi veya ne
sOyleyecegi ile ilgili sorular sorulur. Cevap vermesi i¢in ¢ocuk cesaretlendirilir ve
cevap vermesi yoniinde tesvik edilir. Olgek iginde varsayimsal durumlarin
bulundugu 11 tema yer almaktadir. Bu temalar su sekildedir: “Hata yapma, adaletsiz
davranma, reddedilme, magduriyet, yasaklama, aldatilma, hayal kirikligi, yalnizlik,
ikilemde kalma, yetiskin tarafindan onaylanmama, saldrrya ugrama’  gibi

davraniglarla bas edebilmedir (Dereli, 2008; Y1lmaz, 2012).

3.3.3. Dijital Oyun Bagimhlik Egilimi Olgegi

Okul o6ncesit donem cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerini degerlendirmek
icin Budak (2020) tarafindan gelistirilmistir. Olcek 20 madde ve 4 alt boyuttan
olugmaktadir. Alt boyutlar ¢catisma (2, 5, 8, 11, 13); hayattan kopma (4, 12, 14, 15,
16, 17); hayata yansitma (3, 18, 19, 20); siirekli oynama (1, 6, 7, 9, 10) olarak
gruplandirilmistir. 5’11 likert tipi olarak hazirlanan olgekte katilimcilarin maddelere
verdigi yanitlar 1 ile 5 puan arasinda olup 1, ‘‘Higbir zaman’’; 2, ‘‘Nadiren; 3,
““‘Bazen’’; 4, “‘Cogu zaman’’; 5, ‘“Her zaman’’ olarak derecelendirilmistir. Maddeler
arasinda ters puanlama bulunmamaktadir. Olgek puani en diisiik 20, en yiiksek 100
olarak belirlenmistir. Olgek hem toplam puan ortalamasi alinarak analiz edilebilir
hem de alt boyutlar ile analizi gerceklestirilebilir. Olgegin gecerlik calismalari olarak
kapsam gecerliginde uzman goriisiine basvurulmus olup, yap1 gecerligi ise agimlayici
ve dogrulayici faktdr analizi ile bulunmustur. Olgegin faktor yiikii .40’1n altinda olan
ve madde varyansi .50’nin altinda olan maddeler o6lcekten ¢ikartilarak kiimiilatif
orant %63.06 olarak hesaplanmistir. Olgegin giivenirligi Cronbach alfa degeri ile
incelenmistir. Gilivenirlik katsayis1 alt boyutlar1 agisindan incelendiginde, ¢atigsma

i¢cin .90, hayattan kopma i¢in .88, hayata yansitma i¢in .70, siirekli oynama i¢in .82,
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toplam puan ortalamasi giivenirlik katsayisi ise .93 olarak hesaplanmigtir (Budak,
2020) .

3.3.4. Veri Toplama Aracinin Gegerlik Calismalar:

3.3.4.1. Wally Sosyal Problem Cozme Olgeginin Gecerlik Cahsmalar:

WSPC’nin Tiirk ¢ocuklarina uyarlamasini 3, 4 ve 5 yas ¢ocuklari i¢in Kayili ve A
(2015), 6 yas i¢in ise Dereli (2008) yapmustir. Yilmaz (2012), 48-72 aylik ¢ocuklar
i¢in Tiirkge’ye uyarlamasm yapmustir. Olgekte verilen varsayim durumlarmin ifade
ve anlam acisindan biitiinliikk i¢inde oldugu belirtilmistir. Arastirmacilar 9 uzman
goriisiine bagvurarak olcegin ¢ocuklar icin uygun oldugu ve kapsam gecerliligine
sahip oldugunu varsaymistir. Olgekteki maddelerin tiimii igin kapsam gegerligi 0.777
olarak hesaplanmustir. Olgekte 15 farkli resim gosterilerek resimde gosterilen bir
durumla karsilastiklarinda ‘“Ne yaparsin?’’ sorusu sorulmustur. Cocugun cevaplari
prososyal (1) ve prososyal olmayan (0) seklinde kodlanarak puanlanir. Test
sonucunda alinabilecek en diisiik puan 0 en yliksek puan 15 olarak hesaplanmigtir.
Dereli-iman (2013), tarafindan yapilan arastirmada dlgegin gecerlik calismasinda
KMO katsayis1 .888 olarak ol¢iilmiistiir. Yapilan bu arastirmada 6lgegin gecerligi
Dogrulayict Faktdér Analizi (DFA) ile yapilmistir. Olgegin DFA sonuglar1 uyum
indeksleri dikkate alinarak degerlendirilmistir. Uyum indekslerinin yorumlanmasinda

Giirbiiz (2019) ve Koyuncu ve Kilig (2019) referans kabul edilmistir.

Sosyal problem ¢6zme 6lgegi gegerlik sonuglarina ait path diyagram DFA sonucunun

semasina Sekil 3.1’de yer verilmistir.

Sekil 3. 1: WSPC Olgegi Path Diyagram Semas1
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Sekil 3.1°de izlenecegi iizere, her maddenin standartlastirilmis yiik degerleri

verilmistir. Sosyal problem ¢d6zme 6lceginin tek boyutlu yapisi dogrulanmaktadir.
Tablo 3.7°de Sosyal Problem Cézme Olgegi’ne yonelik DFA sonuglari gosterilmistir.

Tablo 3.7: Sosyal Problem Coézme Olgegine Yonelik Dogrulayici Faktor Analizi

Sonuglari
7/sd  RMSEA GFI AGFI s-RMR RMR IFI NFI CFlI
WSPC 3.03 0.084 0.89 0.85 0.085 0.18 0.34 0.26 0.30

Tablo 3.7°de goriildiigii gibi Wally Sosyal Problem Cézme Olgegi’nin DFA sonucu
uyum degerleri y2/sd=3.03; RMSEA=0.084; GFI=0.89; AGFI=0.85;s-RMR=0.085
RMR=0.18; IFI=0.34; NFI=0.26,CFI=0.30 olarak hesaplanmigtir. Bu baglamda
Olgegin iyi diizeyde uyum iyiligi degerleri arasinda oldugu goriilmektedir. Kline,
(2011); Schermelleh-Engel ve Moosbrugger, (2003)’e goére uyum oOlgiitlerinin
RMSEA, GFI, AGFI, s-RMR degerlerinin iyi diizeyde, y°/sd, RMR, IFI, NFI ve CFI
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degerlerinin kabul edilebilir diizeyde oldugu belirtilmistir. Sosyal problem ¢6zme
Olceginin DFA degerleri degerlendirildiginde mevcut oOlgegin gegerli bir Olgek
oldugu saptanmuistir.

3.3.4.2. Okul Oncesi Dénem Cocuklar1 i¢in Dijital Oyun Bagimlihk Olcegi
Gecerlik Calismalar

DOBE’nin gegerlik caligmalar1 incelendiginde; DOBE o6lcegi ve alt boyutlari
Dogrulayict Faktor Analizi (DFA) ve Acimlayict Faktor Analizi (AFA) ile
incelendigi goriilmektedir. Agimlayici Faktor Analizi’nde kiimiilatif varyans degeri
%47.73 olarak dl¢lilmiistiir. Dogrulayici Faktor Analizi sonuglarinin NFI=.83 oldugu
uyum indeksine gore de iyi uyum gosterdigi sonucuna ulagilmistir. Bu arastirmada
Olcegin gecerligi yeniden hesaplanarak gecerlik ¢alismasi Dogrulayici Faktor Analizi
ile yapilmigtir. DFA Lisrel paket programi ile analiz edilmistir. Olgegin DFA
sonuglart uyum indeksleri dikkate alinarak degerlendirilmistir. Uyum indekslerinin
yorumlanmasinda Giirbiiz (2019) ile Koyuncu ve Kili¢ (2019) referans kabul

edilmistir.

DOBE dl¢egine ait path diyagram DFA sonucunun semasina Sekil 3.2°de yer

verilmistir.

Sekil 3.2: DOBE Olgegi Path Diyagram Semasi
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Sekil 3.2’de her maddenin standartlastirilmis yiik degerleri verilmistir. Olgcegin
boyutlart aras1 uyum indeksleri incelendiginde 6l¢egin dort boyutlu alt yapisinin
dogrulandigi goriilmektedir. Bu 6l¢egin alt boyutlar1 kapsaminda, birinci alt boyutta
bulunan maddelerin yiik degerlerinin. 69 ile .87 araliginda degistigi, ikinci alt
boyutta bulunan maddelerin yiik degerlerinin .78 ile .86 araliginda degistigi, li¢iincii
alt boyutta yer alan maddelerin yiik degerlerinin .78 ile .88 araliginda degistigi,
dordiincii alt boyutta bulunan maddelerin yiik degerleri ise .72 ile .84 aralifinda

degistigi goriilmektedir. Olgegin alt boyutlarm yiik degerleri analiz edildiginde
yiiksek diizeyde uyum oldugu saptanmuistir.

DOBE Olgeginin hesaplanan uyum endekslerine yonelik degerlerin bulgular1 Tablo
3.8’ de gosterilmistir.

Tablo 3.8: DOBE Olgegi Uyum Indeksleri

z°Isd  RMSEA GFlI AGFI s-RMR RMR IFI NFI CFI

DFA 3.14 0.86 0.85 0.81 0.037 0050 099 098 099

Tablo 3.8’de goriildiigii tizere 6lgegin uyum endeksleri degerleri analiz edildiginde ,
x2/sd degerinin 3.14 iyi uyum indeks degerinde oldugu, ¥2/sd degerinin 3<(y2/sd)<5

arasinda olmasi kabul edilebilir iyi diizeyde uyum endeksi oldugu ifade edilmektedir
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(Simsek,2007). Harrington (2009), faktor yiik degerlerinin araliklarimi 0.30-0.45
zayif diizeyde, 0.46-0.50 iyi diizeyde,0.56-0.63 ¢ok iyi, 0.71 ve tisti miikemmel
diizeyde olarak belirlemistir (akt: Isikoglu, 2017). GFI degerinin .85, NFI degerinin
.98, CFI degerinin .99 oldugu ve bu veriler 15183inda IFI, CFI, NFI degerlerinin ¢ok
Iyi uyum icinde oldugu, x2/sd, GFI, RMSEA, PGFI, AGFI degerlerinin iyi uyum
diizeyinde oldugu saptanmustir. Dijital Oyun Bagmliigi Olgegi’nin mevcut

arastirmada kullanilmak iizere gegerli bir veri toplama araci oldugu saptanmustir.

3.3.5. Veri Toplama Aracimin Giivenirlik Calismalar:
3.3.5.1. Wally Sosyal Problem Cozme Testi Giivenirlik Analizi

Giivenirlik 6lgme aracindaki sonuglarin kararliligini gosterdiginden O6nem arz
etmektedir. Bir testin giivenirliginin hesaplanmasinda testin puanlar1 ile hata
paylarmin iliskisi tizerinde yogunlasilmaktadir. Bir testin giivenirligini 6lgmek igin
Kuder-Richardson 20 veya 21 formiilii kullanilabilir. Kullanilan Kr-20 ve Kr-21
formiilii hesaplanan giivenirlik testin i¢ tutarliginin bir gostergesidir. Wally Sosyal
Problem Cozme testi giivenirlik diizeyi Kr-20 yonteminden yararlanilarak
hesaplanmigtir. Daha 6nce yapilan aragtirmalar da bu 6lgegi Dereli (2013), alt1 yas
cocuklaria uygulamistir. Yilmaz (2012), yapmis oldugu ¢alismada 5-6 yas ¢ocuklari
icin 6lgegin Kr 20 giivenirlik katsayisii .79 olarak hesaplamistir. Dereli-iman
(2013) tarafindan yapilan arastirmada ise test tekrar test glivenirligi 5 yas icin .81 , 6
yas i¢in ise .84 olarak hesaplamistir. Kayili (2015) yaptigi aragtirmada, testin
giivenirligini hesaplamak i¢in i¢ tutarlilik katsayisi, iki yari test giivenirligi ve test-
tekrar-test giivenirlik analizini kullanmigtir. Testin Kr-20 giivenirlik katsayis1 3 yas
cocuklarinda .72, 4 yas c¢ocuklarinda .79, 5 yas cocuklarinda .81 olarak
hesaplanmigtir. Test-tekrar-test puani ise .77°dir. Bu 0Olgme aracindaki Kr-20
giivenirlik katsayist .71’dir. Bulunan bu katsayinin ise WSPC i¢ tutarlilik katsayisi
i¢in yeterli oldugu goriilmiistiir.

3.3.5.2. Okul Oncesi Dénem Cocuklar1 i¢in Dijital Oyun Bagimhihk Olgegi
Giivenirlik Analizi
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Okul 6ncesinde doneminde bulunan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeylerini
dlgebilmek amaciyla Budak (2020) tarafindan gelistirilmistir. Olgek dort alt boyut
(hayata yansitma, hayattan kopma, siirekli oynama ve ¢atisma) igermektedir. Olgek
igerisinde 20 madde bulunmaktadir. Giivenirlik katsayisi toplamda .93 olarak
hesaplanmistir. Arastirma kapsaminda Slgegin giivenirligi tekrar hesaplanmis ve

bulgular Tablo 3.10’da sunulmustur.

Tablo 3.10: Olgekler ve Alt Boyutlarinin Giivenirlik Analizi Degerleri

Alt Boyutlar Madde Sayisi Cronbach’s Alfa
Hayata Yansitma 4 .94
Hayattan Kopma 6 .92
Stirekli Oynama 5 .93
Catisma 5 .92
DOBE 20 95

Tablo 3.10°da goriildiigii gibi 6l¢egin toplam Cronbach’s alfa katsayisinin, a=95
oldugu ve olgegin alt faktorlerinin de Cronbach’s alfa degerlerinin ise; hayata
yansitma .94, hayattan kopma alt boyutu .92, siirekli oynama .93, Catigsma .92 olarak
hesaplanmistir. Cronbach’s alfa degerleri Olgekteki maddelerin homojen olup
olmadig: ile ilgili bilgi verir. Cronbach’s alfa genellikle likert tipi Olg¢eklerde
glivenirlik analizi kullanilmaktadir. Su sekilde araliklar1 belirlenmistir: 0<r 2<0.40
degerleri arasinda giivenilir degil .40<R?2<.60 degerleri arasinda diisiik
glivenilirlikte, .60< r2<.80 degerleri arasinda oldukga giivenilir .80<R 2<1.00
degerleri arasinda yiiksek giivenilirlikte olarak belirtilmektedir (Alpar, 2013, 5.848-
851). Ozdamar (2017)’a gore, Olgek araligmin 0>.90 olmasinin bir dlgegin ic
tutarhgmin ¢ok yiiksek oldugu anlamma geldigini belirtmektedir. Bu degerler
sonucunda Olgme aracinin ve alt faktorlerin i¢ tutarliliginin ¢ok yiiksek oldugu

yorumlanabilir.

3.4. Verilerin Toplanmasi ve Analiz Yontemi

Yapilan arastirma ile okul oncesi doneminde bulunan ¢ocuklarin sosyal problem
cozebilme becerileri, dijital oyun bagimlilik diizeyleri ve bu iki degisken arasindaki
iliski belirlenmistir. Bu dogrultuda calismaya gonillii olarak katilan cocuklara

yonelik ‘“Wally Sosyal Problem Cézme Beceri Olgegi’’ ve ‘Okul Oncesi Dénem
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Cocuklarr I¢in Dijital Oyun Bagmmlilik Olgegi’’ bizzat uygulayici tarafindan
uygulanmistir. “‘Kisisel Bilgi Formu’” 6gretmenler araciligi ile ebeveynler tarafindan
doldurulmasi istenmistir. {lgili arastirmacilardan dl¢ek kullanim izni alimmistir (EK-3,
Ek-4). Uygulama oOncesinde belirlenen okullara gidilerek okul miudiri ve
ogretmenler ile tanisilmistir. Arastirmanin amaci hakkinda bilgi verilerek uygulama
yapilmig miisait bir zaman dilimi belirlenmigtir. Okullara birka¢ kez gidilerek
cocuklar ile sosyal mesafe kapsaminda zaman gecirilerek c¢ocuklarin giiveni
kazanilmistir. Verilerin toplanmasi icin Cankir1 Karatekin Universitesi Bilimsel
Arastirma ve Yaymn Etik Kurulundan ve Karabiik il Milli Egitim Miidiirliigii’nden
yazili izinler alinmistir (Ek-1 ve Ek-2). Arastirmanin uygulama asamasinda ¢ocuklar
tek tek alinarak egitim ortamindan etkilenmemeleri saglanmistir. Cocuklarin
cevaplart not edilmistir. Arastirmanin alt problemlerinin yanitlanmasina yonelik
betimsel istatistikler ve tamimlayici istatistiklere yer verilmistir. Veriler analiz
edilirken frekans, ylizde degerleri, standart sapma ve aritmetik ortalamalar
hesaplanmistir. Elde edilen verilerin 6l¢iimiinde kullanilan 6lgeklerin aragtirmanin
kuramsal ¢ergevesi ile uyumunu inceleyebilmek amaciyla 6lgeklere Dogrulayici
Faktor Analizi (DFA) yapilmistir. Arastirma nicel bir ¢alisma oldugu i¢in verilerin

analizi ve kodlanmasi1 SPSS22 programu ile yapilmistir.

Veri setinin normal dagilim gosterip gostermedigi, carpiklik ve basiklik degerleri
dogrultusunda karar verilmistir. Normallik analizi yapmak i¢in farkli yontemler

kullanilmaktadir. Bunlar:

1. Shapiro Wilk ile Kolmogorov Smirnov normallik testleri
2. Histogram grafigi

3. Varyasyon katsayis1

4. Carpiklik ve basiklik durumlari

ile veri setinin normal dagilim gosterip gostermedigi bulunabilir. Egitim bilimleri ve
sosyal bilimler alaninda yapilan arastirmalar genellikle carpiklik ve basiklik

katsayilarina gore degerlendirildigi goriilmektedir.
Tablo 3.11°de dlgekler ve alt boyutlarinin ¢arpiklik ve basiklik degerleri verilmistir.

Tablo 0.11: Arastirmada Kullanilan WSPC ve DOBE Olgeklerinin Carpiklik ve
Basiklik Dagilimlari

Degisken N x Ss Varyans Carpikli Basiklik
k
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WSPC 290 .70 121 .015 -412 .216
DOBE 290 52.97 18.27 333.7 .004 -.896

Catigma 290 13.48 5.02 25.24 -.101 -.919
Hayata Yansitma 290 10.34 3.90 15.25 -.029 -1.017
Hayattan Kopma 290 15.05 5.70 32.53 .086 -.907
Siirekli Oynama 290 14.09 481 23.22 -.148 -.905

Tablo 3.11 incelendiginde, dlgekler ve alt boyutlarinin garpiklik ve basiklik degerleri
WSPC igin -.412/.216, DOBE igin .004/-.896 olarak hesaplanmistir. Olgegin genel
olarak ortalamasi ve alt faktorlerinin garpiklik ve basiklik katsayilarinin -1 ile +1
arasinda deger aldig1 goriilmektedir. Carpiklik ve basiklik degerlerinin -1.5 ile +1.5
arasinda bir deger almasindan dolayr degiskenlerin normal dagilim gdosterdigi
varsayllmistir (Tabachnick ve Fidell, 2015). Bu sebeple WSPC ve DOBE
Olceklerinin yapilan istatistiksel analizler sonucu carpiklik ve basiklik degerlerinin
normal dagilim gosterdigi goriilmektedir. Analiz i¢in normal dagilima uygun olarak
parametrik testlerin yapilmasina karar verilmistir. Veriler analiz edilirken demografik
Ozelliklerin  betimleyici istatistiklerle frekans ve yiizdeleri hesaplanmistir.
Varyanslarin homojen olup olmadig1 ise ‘‘Levene Testi’’ ile kontrol edilmistir.
Arastirmada yer alan degiskenlere de t-testi ve ANOVA uygulanarak anlaml
farklilik olup olmadigi hesaplanmistir. Anlamlilik diizeyi p<.05 ve p<.01 olarak
kabul edilmistir. Degiskenler parametrik oldugu i¢in iki grubun karsilastirilmasinda t
testi, ikiden fazla grubun karsilagtirilmasinda homojenlik varsayimi var ise tek yonli
varyans analizi (ANOVA) testi, homojenlik saglanmiyorsa ‘“Welch ANOVA Testi*’
uygulanmistir. Degiskenler arasinda anlamliligin kaynagini analiz edebilmek ig¢in
post-hoc testleri kullanilmistir. Gruplar arasindaki anlamli farkliligin kaynagim
bulabilmek icin ‘‘LSD’’ ve ‘‘Tamhane’s T2, Game’s Howell’’ coklu karsilastirma
testlerinden yararlanilmistir. Dijital oyun bagimliligi ve sosyal problem ¢o6zme
becerileri arasindaki iligskiyi ortaya cikarabilmek i¢in Pearson Korelasyon analizi
hesaplanarak degiskenler arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliligin olup

olmadig1 yorumlanmustir.
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4. BOLUM

BULGULAR
Bu bdliimde arastirmanin problem ve alt problemleri dogrultusunda kisisel bilgi
formu, dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgegi ve sosyal problem ¢6zme becerileri
Olgegi araciligi ile 6rneklem grubundan toplanan verilere ve bu verilerin istatistiksel
analizi yapilarak ortaya ¢ikan bulgular sunulmustur. Bulgular alt problemler ve

degiskenler olarak boliimlere ayrilmistir.

4.1. Birinci Alt Probleme Yonelik Bulgular

Aragtirmanin birinci alt problemi olan “Okul 6ncesi donem (5-6 yas) ¢ocuklarinda
goriilen dijital oyun bagimlilik egilimleri nasildir?’’ sorusuna cevap bulabilmek ve

dijital oyun bagimlilik egilimlerini tespit edebilmek amaglanmaktadir.

Cocuklarin dijital oyun bagimliligi O6lceginden aldiklari puanlarin ortalamalari,
dijital oyun bagimlilig1 6l¢eginin alt boyutlarinin standart sapma degerleri, aldiklar
en disiik ve en yiiksek puanlarina yonelik betimsel istatistiklere yer verilmistir.

Hesaplanan degerler Tablo 4.1°de sunulmustur.

Tablo 4. 1: DOBE Olgegi Toplam Puani ve Alt Boyutlarimin Betimleyici

Istatistikleri
Degisken N x Ss Min Max
Catisma 290 13.48 5.02 5 25
Hayattan 290 10.34 3.90 6 30
kopma
Hayata 290 15.05 5.70 4 20
yansitma
Siirekli 290 14.09 4.81 5 25
oynama
Toplam 290 52.97 18.27 20 100

Tablo 4.1°de goriildiigi tizere dlgegin toplam puan ortalamalar1 20 ile 100 arasinda
oldugu saptanmistir. Alt boyutlara gore incelendiginde, catisma alt faktoriiniin
ortalamasi (¥=13.48) ve puan araligi 6 ile 30 puan arasinda degisim gOstermistir.

Hayattan Kopma alt faktoriiniin ortalamasi ise (¥=10.34) ve aldiklar1 puanin 6 ile 30
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puan arasinda degisim gosterdigi goriilmektedir. Hayata yansitma alt faktoriiniin
ortalamasi (x=15.05) ve en kii¢iik ve en yiiksek puanin 4 ile 20 puan arasinda oldugu
goriilmektedir. Siirekli oynama alt faktoriiniin ortalamasi ise, (¥=14.09) ve 5 ile 25
arasinda puan araliginda degisim gosterdigi hesaplanmistir. Toplam dijital oyun
bagimlilik egilimlerinin (¥=52.97) oldugu saptanmustir. Olgekten alinabilecek en
yiikksek puanin 100 oldugu varsayildiginda c¢alismaya grubunda bulunan ¢ocuklarin

dijital oyun bagimlilik egilimlerinin orta diizeyde oldugu bulgulanmistir.

4.2. Tkinci Alt Probleme Yénelik Bulgular

Aragtirmanin ikinci alt problemi olan ‘‘Okul 6ncesi donem (5-6 yas) ¢ocuklarin
dijital oyun bagimlilik diizeyleri; cocugun cinsiyeti, yasi, kardes sayisi, okul 6ncesine
devam siiresi, anne ve babanin yasi, anne ve babanin 6grenim seviyesi, anne babanin
calisma durumu ve gelir durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

gostermekte midir?’’ sorusuna cevap aranmistir.

Cocuklarmn dijital oyun bagimlilik egilimlerinin cinsiyet degiskenine (a) gore t-testi

Tablo 4.2’de sunulmustur.

Tablo 0.1: Dijital Oyun Bagimlilik Egilimlerinin Cinsiyet Degiskenine Yonelik t-
Testi Sonuglari

Degisken Cinsiyet N x Ss Sd t p
Dijital Oyun Kiz 121 44.12 17.33 288 -7,640 .000*
Bagimlilik Olcegi  Erkek 169 59.30 16.21

Kiz 121 11.15 4.82 288 -5,871 .000*
Catisma Erkek 169 15.14 4.48

Kiz 121 12.36  5.33 288 -7,604 000*
Hayattan Kopma Erkek 169 16.98 5.16

Kiz 121 8.83 8.83 288 -7,407 000*
Hayata Yansitma Erkek 169 1142 11.42
Siirekli Oynama Kiz 121 11.76 11.76 288 -7,238 000*

Erkek 169 1575 15.75
*p<.05

Tablo 4.2°de goriildiigl lizere, 6l¢egin toplam puan ortalamasi ve alt boyutlart olan
Catigma, Hayattan Kopma, Hayata Yansitma ve Siirekli Oynama egilimlerinin okul
oncesi donemde bulunan cocuklarin cinsiyetine gore anlamli farklihik gdsterdigi
bulgulanmustir (t pijital oyun bagimbiiik egitimi oicegi == 1640, P <.05; t cungma=-5.871, p<.05; t
Hayattan kopma=-7.604, P<.05; t Hayara yansuma=-1.407, P<.05; t Siirerii oynama=-1.238, p<.05).

Dijital oyun bagimlilik egilimlerinin puan ortalamalarma bakildiginda, erkek
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cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin (¥=59.30), kiz ¢ocuklarinin dijital
oyun bagimlilik egilimlerinden (x=44.12) daha fazla oldugu goriilmektedir.

Dijital oyun bagimlilik egilimleri alt boyutlar1 agisindan incelendiginde, Catisma alt
boyutunda erkek cocuklarin (¥=15.14) dijital oyun bagimlilik egilimlerinin kiz
cocuklarindan (¥=11.15) daha fazla oldugu bulgulanmistir. Hayattan Kopma alt
boyutunda erkek cocuklarin (¥=16.98) dijital oyun bagimlilik egilimlerinin kiz
cocuklarin (x=12.36) dijital oyun bagimlilik egilimlerinden daha fazla oldugu
goriilmektedir. Hayata Yansitma alt boyutunda erkek ¢ocuklarin (x=11.42) dijital
oyun bagimlilik egilimlerinin kiz ¢ocuklarin (¥=8.83) dijital oyun bagimlilik
egilimlerinden daha fazla oldugu goriilmektedir. Siirekli Oynama alt boyutunda
erkek cocuklarm (¥=15.75) dijital oyun bagimlilik egilimlerinin kiz ¢ocuklarin
(*=11.76) dijital oyun bagimlilik egilimlerinden daha fazla oldugu goriilmektedir.

““‘Okul 6ncesi donem (5-6 yas) ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri yasina (b)
gore istatistiksel olarak anlamli bir fark gostermekte midir?’’ alt problemine yanit
bulabilmek i¢in t-testi yapilmistir. Cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin
yas degiskenine gore t-testi Tablo 4.3°de gosterilmistir.

Tablo 4.3: Yas Degiskenine Gore Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik
Egilimlerine Yonelik t-Testi Sonuglari

Degisken Yas grubu N X Ss Sd t p
Dijital Oyun 60-71 ay 117 52.73 18.72 288 -.182 .856
Bagimlilik Olgegi 72-84 ay 173 53.13 18.00

60-71 ay 117 13.35 5.08 288 -.344 731
Catisma 72-84 ay 173 1356 4.99

60-71 ay 117 1520 5.90 288 .368 713
Hayattan Kopma 72-84 ay 173 1495 5.58

60-71 ay 117 10.12 3.85 288 -.764 446
Hayata Yansitma 72-84 ay 173 1048 3.94
Stirekli Oynama 60-71 ay 117 14.04 5.10 288 -.146 .884

72-84 ay 173 1412 4.63

Tablo 4.3’de goriildiigii iizere, dlgegin toplam puan ortalamasi ve alt boyutlarinin
Catigma, Hayattan Kopma, Hayata Yansitma, Siirekli Oynama egilimlerinin
cocuklarin yas degiskenine gére anlamli olarak farklilasmamistir (t pyjicar oyun bagiminik
egilimi dlgegi =182, P>.05; t cangma=-.344, pP>.05; t Hayattan kopma=--368, P>.05; t Hayata
yansima==-164, P>.05;  gireii oynama=--146, p>.05). Okul dncesi donemdeki ¢ocuklarin

49



(5-6 yas) dijital oyun bagimlilik egilimleri ile alt boyutlarinin yas degiskeni agisindan
istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir farklilik yoktur.

“Okul 6ncesi donem (5-6 yas) cocuklarin dijital oyun bagimhilik diizeyleri kardes
sayisina (c) gore istatistiksel olarak anlamli bir fark gostermekte midir?’’ alt
problemine yanit bulabilmek icin tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi
yapilmustir. Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin

kardes sayisina gére ANOVA test sonuglar1 Tablo 4.4’de gosterilmistir.

Tablo 4.2: Kardes Sayisina Gore Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlhilik
Egilimlerinin ANOVA Test Sonuglari

Kardes Sayisi N X Ss Sd F p Anlamlilik
3-
1 ¢ocuk 59 50.72 21.66 3.003 .031* 1¢<3g.
Dijital Oyun ~ © 982.004 §2¢
Bagimlilik 2 gocuk 151 51.14 17.16 lg.<4s.
Egilimi 3 gocuk 54 5746 1751
Olgegi 4 ve iistil 26 59.34 15.32
Toplam 290 52,97 18.27
3-
1 ¢ocuk 59 13.06 5.86 78.125 3.165 .025* 2¢.<3¢.
2 ¢ocuk 151 12.88 4.76 2¢<4g.
Catigma 3 cocuk 54 1470 496
4 ve ustii 26 1534  3.78
Toplam 290 13.48 5.02
3-
1 ¢ocuk 59 1450 6.48 60571 1.879  .133
Hayattan 2 cocuk 151 1459 541
Kopma 3 ¢ocuk 54 16,18 545
4 ve ustii 26 16,61 5,65
Toplam 290 15,05 5,70
3-
1 ¢ocuk 59 9.84 454 32714 2.170 .092
Hayata 2 ¢ocuk 151 10.05 3.54
Yansitma 3 ¢ocuk 54 11.07  4.03
4 ve Ustii 26 1161 3.80
Toplam 290 10.34  3.90
3- 1¢<3¢.
1 ¢ocuk 59 13.30 5.68 83972 3.718 .012* 1 ¢< 4 ¢. ve
daha fazla
Siirekli 2 ¢ocuk 151 13.60  4.69 2¢.<3¢.
Oynama 3 cocuk 54 1550 4.18 2 ¢4 gove
daha fazla
4 ve Ustii 26 1576  3.73
Toplam 290 1409 481
*p<05
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Tablo 4.4’de gorildiglh tlzere, yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA)
sonucunda ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri toplam puanlari, Catisma,
Hayattan Kopma ve Hayata Yansitma egilimleri ile kardes sayilar1 arasinda anlaml
bir farklilik olmadigi goriilmektedir. Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgegi toplam
puani, Catisma ve Siirekli Oynama alt boyutu ile kardes sayist arasinda ise anlamli
bir farklilik oldugu goriilmektedir. (F3-982.004 Dijital oyun bagimiiik egitimi sicesi =3.003,
P<.05; F(3-78.125) Cansma =3.165, P<.05; F(3.60.571) Hayattan kopma= 1.879, p>.05; F(332.714)
Hayata yansima —3.169, P>.05; F(3.83.972) siirekti oynama=3.718, P<.05). Degiskenler
arasindaki istatistiksel olarak anlamli farkliligin hangi ikili grup arasindaki farktan
kaynaklandigin1 saptayabilmek icin tek yonlii varyans analizi (ANOVA)’ni
tamamlayan post-hoc testleri yapilmistir. ANOVA analizi yapildiktan sonra post-hoc
coklu karsilastirma tekniklerinden hangisinin kullanilacagina karar vermek icin
Levene’s test ile kardes sayisi degiskenlerine ait dijital oyun bagimlilik egilimi
puanlarinin varyanslarinin homojen olup olmadigina bakilmistir (Lg= .071; p>.05).
Sonu¢ olarak varyanslarin homojen oldugu tespit edilerek varyanslarin homojen
durumunda kullanilan post-hoc tekniklerinden olan LSD c¢oklu karsilastirma testi

uygulanmustir.

LSD testinden yola ¢ikilarak degiskenler arasindaki anlamli farkliliklarin 1 ¢ocuk ile
3 cocuk, 1 ¢ocuk ile 4 ve daha fazla c¢ocuk kardes sayisi arasinda oldugu
bulunmustur. Kardes sayilarmin aritmetik ortalamalar1 incelenerek dijital oyun
bagimhilik egilimi puanlarimin hangi kardes sayisinda yiiksek, hangisinde kardes
sayisinda diisiik oldugu saptanmistir. Dijital oyun bagimlilik egiliminde kardes sayisi
1 ¢ocuk olan grubun aritmetik ortalamasi (¥=50.72), kardes sayist 3 ¢ocuk olan
grubun aritmetik ortalamasi ise (¥=57.46); kardes sayisi 4 ¢ocuk ve daha fazla olan
grubun aritmetik ortalamasi (¥=59.34) olarak hesaplanmigtir. Bu dogrultuda okul
oncesi donemde bulunan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri, kardes sayis1 3
cocuk olan grubun, kardes sayisi 1 ¢ocuk olan gruptan; kardes sayis1 4 ve daha fazla

olan grubun, kardes sayis1 1 ¢ocuk olan gruptan daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Catisma alt boyutunu kardes sayis1 degiskeni agisindan karsilagtirabilmek amaciyla
LSD testinden yola ¢ikarak anlamli farkliliklarin 2 ¢ocuk ile 3 ¢ocuk, 2 ¢ocuk ile 4
ve daha fazla ¢ocuk kardes sayisi arasinda oldugu bulunmustur. Kardes sayilarinin

aritmetik ortalamalar1 incelenerek Catigma alt boyutu puanlarinin hangi kardes
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sayisinda yliksek, hangisinde kardes sayisinda diisiik oldugu saptanmistir. Dijital
oyun bagimlilik egilimi ¢atigma alt boyutunda, kardes sayis1 2 ¢ocuk olan grubun
aritmetik ortalamasi (¥=12.88), kardes sayis1 3 ¢ocuk olan grubun aritmetik
ortalamasi ise (¥=14.70); kardes sayis1 4 ¢ocuk ve daha fazla olan grubun aritmetik
ortalamasi (¥=15.34) olarak hesaplanmistir. Bu dogrultuda okul oncesi donemde
bulunan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin Catisma alt boyutu, kardes
sayis1t 3 ¢ocuk olan grubun, kardes sayis1 2 ¢ocuk olan gruptan; kardes sayis1 4 ve
daha fazla olan grubun, kardes sayisi 2 cocuk olan gruptan daha yiiksek oldugu

goriilmektedir.

Siirekli Oynama alt boyutunu kardes sayist degiskeni agisindan karsilastirabilmek
amactyla LSD testinden yola ¢ikarak anlamli farkliliklarin 1 ¢ocuk ile 3 cocuk, 1
cocuk ile dort ve daha fazla ¢ocuk; 2 cocuk ile 3 ¢ocuk, 2 cocuk ile 4 ve daha fazla
cocuk kardes sayist arasinda oldugu bulunmustur. Kardes sayilarmin aritmetik
ortalamalar1 incelenerek Siirekli Oynama alt boyutu puanlarinin hangi kardes
sayisinda yiiksek, hangi kardes sayisinda diisiik oldugu saptanmistir. Dijital oyun
bagimlilik egilimi Siirekli Oynama alt boyutunda, kardes sayisi 1 ¢ocuk olan grubun
aritmetik ortalamasi (¥=13.30), kardes sayist1 3 g¢ocuk olan grubun aritmetik
ortalamasi ise (¥=15.50); kardes sayis1 4 ¢ocuk ve daha fazla olan grubun aritmetik
ortalamasi (¥=15.76) olarak hesaplanmistir. Kardes sayisi 2 ¢ocuk olan grubun
aritmetik ortalamasi (¥=13.60), kardes sayisi 3 c¢ocuk olan grubun aritmetik
ortalamasi ise (¥=15.50); kardes sayisi 4 ¢ocuk ve daha fazla olan grubun aritmetik
ortalamasi (¥=15.76) olarak hesaplanmistir. Bu dogrultuda okul Oncesi dénemde
bulunan c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri Siirekli Oynama alt boyutu,
kardes sayist 3 ¢ocuk olan grubun, kardes sayis1 1 cocuk olan gruptan daha yiiksektir.
Kardes sayis1 4 ve daha fazla olan grubun, kardes sayis1 1 ¢ocuk olan gruptan daha
yiiksek oldugu hesaplanmistir. Ayn1 zamanda kardes sayis1 3 ¢ocuk olan grubun,
kardes sayis1 2 ¢ocuk olan gruptan; kardes sayisi 4 ve daha fazla olan grubun, kardes
sayist 2 cocuk olan gruptan daha yiliksek oldugu bulunmustur. Bu sonuglar
dogrultusunda kardes sayilart degiskeninin, dijital oyun bagimlilik egilimleri ile
catisma ve siirekli oynama alt boyutunun birbirleriyle; hayattan kopma, hayata

yansitma alt boyutlarinin birbirleri ile benzerlik gosterdigi soylenebilir.
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“Okul 6ncesi donem (5-6 yas) ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin okul
Oncesi egitim kurumuna devam siiresine (d) gore istatistiksel olarak anlamli bir fark
gostermekte midir?’” alt problemine yanit bulabilmek igin t-testi yapilmistir.

Sonuglar1 Tablo 4.5’de gosterilmistir.

Tablo 4. 5: Okul Oncesi Egitim Kurumuna Devam Siirelerine Gére Cocuklarin
Dijital Oyun Bagimlilik Egilimlerine iliskin t-Testi Sonuglari

Okul Oncesi Egitim
Kurumu Devam
Degisken Stiresi N X Ss Sd t p
1yl 176 53.94 17.59 288 1.125 .262
Dijital Oyun 2 yil ve daha
Bagimlilik Olgegi  fazla 114 51.47 19.25
1yl 176 13.86 4.88 288 1.608 .109
2 yil ve daha
Catisma fazla 114 12.89 5.20
1 yil 176 1525 551 288 743 458
2 yil ve daha
Hayattan Kopma fazla 114 14.74 5.98
1 yil 176 10.47 3.82 288 .705 485
2 yil ve daha
Hayata Yansitma fazla 114 10.14 4.03
Siirekli Oynama 1 yil 176 1435 4.60 288 1.139 .256
2 yil ve daha
fazla 114 13.69 5.12

Tablo 4.5’de gorildigi tizere, okul 6ncesi donem g¢ocuklarin (5-6 yas) dijital oyun
bagimlilik diizeyleri ve alt boyutlar1 olan Catisma, Hayattan Kopma, Hayata
Yansitma, Siirekli Oynama egilimlerinin ¢ocuklarin okul 6ncesi egitim kurumuna
devam siiresi degiskenine gore istatistiksel olarak bir farklilik yoktur (t pijital oyun
bagmlilik egitimi dlcegi=1.125, P>.05; t cangna=1.608, p>.05; t Hayattan kopma=-743, p>.05; t
Hayata yansima=-109, P>.05; 1 giiretsi oynama=1.139, p>.05). Bu sonuglar dogrultusunda okul
oncesi egitim kurumuna devam siiresi degiskeninin, dijital oyun bagimlilik egilimleri
ile Catisma, Hayattan Kopma, Hayata Yansitma ve Siirekli Oynama alt boyutlari

birbirleri ile 6rtiismektedir

““‘Okul 6ncesi donem (5-6 yas)cocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri annenin
yagina gore (e) istatistiksel olarak anlamli bir fark gostermekte midir?’’ alt
problemine yanit bulabilmek i¢in tek yonlii varyans analizi (ANOVA) test sonuglari

Tablo 4.6’da gosterilmistir.

Tablo 4.6: Annenin Yasina Gore Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik Egilimlerine
iliskin ANOVA Test Sonuglari
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Annenin yast X Ss sd F p Anlamhilik
Dijital Oyun - 20_30 ya 88 4929 1656 2. 3.027 .054
Bagimlilik yas 996.297 '
Egilimi 31-40 yas 128 53.67 16.97
Olgegi 41 ve tstii 74 56.13 21.58
Toplam 290 52.97 18.27
2-
20-30 yas 88 12.63  4.77 56.165 2.244 108
Catisma 31-40 yas 128 1360  4.65
41 ve istii 74 1428 5.75
Toplam 290 13.48 5.02
2-
20-30 yas 88 13.97 5.16 2.669 .071
Hayattan Y 85.842
Kopma 31-40 yas 128 1565 541
41 ve tstii 74 1598 6.60
Toplam 290 15.05 5.70
2-
20-30 yas 88 9.67 352 2.660 .072
Hayata Y 40.123
Yansitma 31-40 yas 128 10.37 3.65
41 ve tstii 74 11.08 4.61
Toplam 290 10.34  3.90
2-
_ 20-30 yas 88 13.01 4.62 26.729 3.358 .036*
urekli 20-30 yas <
Oynama 31-40 yas 128 1443 4.49 41 ve iistii
41 ve tstii 74 14.78 5.40
Toplam 290 1409 481
*p<.05

Tablo 4.6 incelendigi lizere arastirmaya katilan cocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimleri ve alt boyutlarindan olan Catisma, Hayattan Kopma, Hayata Yansitma alt
boyutunun, annenin yasi degiskeni ac¢isindan anlamli bir farklilik yoktur (F2-996.207)
Dijital oyun bagimlilik egilimi dleegi —3.027, P>.05; F2-56.165) cangma =2.244, p>.05; F(2-g5.842)
Hayattan kopma= 2.669, P>.05; F(2.40.123) Hayata yansuma =2.660, p>.05). Ancak Siirekli
Oynama alt boyutu, annenin yasma gore anlaml bir farklilik gostermektedir (F.-
76.729) Siirekdi oynama—=3-398, P<.05). Degiskenler arasindaki anlaml farkliligin hangi ikili
grup arasinda oldugunu saptayabilmek i¢in tek yonlii varyans analizi (ANOVA)’ni
tamamlayan post-hoc testleri yapilmistir. ANOVA analizi yapildiktan sonra post-hoc
coklu karsilastirma tekniklerinden hangisinin kullanilacagina karar vermek igin
Levene’s test ile annenin yasina ait dijital oyun bagimlilik egilimi puanlarinin
varyanslarinin  homojen olup olmadigina bakilmistir. Sonug olarak varyanslarin
homojen olmadigi (Lg=.001; p<.05) tespit edilerek varyanslarin homojen olmayan

durumunda kullanilan Welch ANOVA post-hoc tekniklerinden olan Tamhane’s T2
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coklu karsilastirma testi uygulanmistir. Degiskenler incelenerek annenin yasina gore
hangi alt boyutlarda farklilik oldugunu saptayabilmek i¢in uygulanan Tamhane’s T2
testi dogrultusunda dijital oyun bagimlilik egilimi Ol¢eginin Siirekli Oynama alt
boyutunun annenin yasma gore anlamli bir farklillk gosterdigi bulunmustur.
Gruplarin aritmetik ortalamalarma bakilarak dijital oyun bagimlili§inin annenin
hangi yas grubunda yiiksek hangisinde yliksek oldugu saptanmistir. Tamhane’s T2
testi sonucunda anlamli farkliligin 20-30 yas ile 41 ve {istii yas arasinda oldugu
goriilmektedir. 20-30 yas aras1 annenin aritmetik ortalamasi (x=13.01); 41 ve istii yas
aras1 annenin aritmetik ortalamasi (x=14.78) oldugundan, 20-30 yas aras1 yas grubu
cocuklarmin dijital oyun bagimhilik egilimi, 41 ve st yas grubu annenin
cocuklarmin dijital oyun bagimlilik egiliminden daha diisiik oldugu sonucuna
varilmigtir. Bu baglamda, annenin yas grubunun cocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimi arasinda iligki oldugu ve annenin yas grubu arttik¢a dijital oyun bagimlilik

egiliminin artti§1 yorumlanabilir.

“Okul oOncesi donem (5-6 yas) cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri
diizeylerinin babanin yasina (e) gore istatistiksel olarak anlamli bir fark gostermekte
midir?’’ alt problemine yanit bulabilmek igin yapilan tek yonlii varyans analizi

(ANOVA) testi sonuglar1 Tablo 4.7’de gosterilmistir.

Tablo 4.7: Babanin Yasina Gore Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik Egilimlerine
iligkin ANOVA Test Sonuglari

Babanin yast X Ss sd F p Anlamhilik
2_
Dijital Oyun  20-30 yas 50 48.88 19.39 101287 3.078 .048*
Bagimlilik 3
Egilimi 31-40 yas 113 51.64 1652 20-30 yas <41
Olgegi ve ustu yas
41 ve lstii 127 55.76  18.98
Toplam 290 5297 18.27
2-
20-30 yas 50 1238 552 56.415 2,254 107
Catisma 31-40yas 113 1328 471
41 ve lstii 127 14.09 5.03
Toplam 290 13.48 5.02
2-
20-30 yas 50 14.18 5.97 2590 .077
Hayattan 83.321
Kopma 31-40 yas 113 14.48 5.18
41 ve istii 127 1590 5.96
Toplam 290 15.05 5.70
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2-

et 20-30 yas 50 970 360 ,2 = 2668 .07
Vanstma  31-40yas 113 996 372
Alveisti 127 1092 411
Toplam 200 1034  3.90

- - <

. 20-30 yas 50 1262 518 .., 4002 .019% ﬁovg?.lsyt?fyas
Oynama  3140yas 113 1391 450
Alveiisti 127 1483 475
Toplam 200 1409 481

*p<.05

Tablo 4.7 incelendigi lizere arastirmaya katilan cocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimleri ve alt boyutlarindan olan Catisma, Hayattan Kopma, Hayata Yansitma alt
boyutunda babanin yas: degiskenine gore anlamli bir farklilik yoktur (F(2-1012.673) pijital
oyun bagimlilik egilimi slcesi —3.078, P<.05; F(2:56.415) Cangma =2.254, p>.05; F(2-83.321) Hayattan
kopma= 2.590, p>.05; F(240241) Hayata yansma =2.668, p>.05). Ancak dijital oyun
bagimlilik egilimi ile Siirekli Oynama alt boyutunun babanin yasi degiskeni arasinda
anlamli bir farklihik vardir (F91032) sirerii opnama=4.002, p<.05). Degiskenler
arasindaki anlaml farkliligin hangi ikili grup arasinda oldugunu saptayabilmek icin
tek yonlii varyans analizi (ANOVA)’ni tamamlayan post-hoc testleri yapilmustir.
ANOVA analizi yapildiktan sonra post-hoc c¢oklu karsilastirma tekniklerinden
yararlanilarak hangisinin kullanilacagina karar vermek i¢in Levene’s test ile babanin
yasina ait dijital oyun bagimlilik egilimi puanlarinin varyanslarinin homojen olup
olmadigina bakilmistir. Sonug olarak varyanslarin homojen oldugu (Lg =200; p>.05)
tespit edilerek varyanslarin homojen durumunda kullanilan post-hoc tekniklerinden
olan LSD coklu karsilastirma testi uygulanmistir. Degiskenler incelenerek babanin
yas1 degiskeninin hangi gruplarda ve alt boyutlarda farklilik oldugunu saptayabilmek
icin “‘LSD”’ testi uygulanmistir. Dijital oyun bagimlilik egilimi dlgeginin siirekli
oynama alt boyutunun babanin yasi degiskeni arasinda anlamli farklilik gosteren
gruplarin aritmetik ortalamalarina bakilarak dijital oyun bagimliliginin babanin hangi
yas grubunda yiiksek hangisinde diisiik oldugu saptanmistir. 20-30 yas arasi1 babanin
aritmetik ortalamasi (¥=48.88); 41 ve iistii yas arasi babanin aritmetik ortalamasi
(¥=55.76) olarak hesaplanmistir. 20-30 yas arasi yas grubunun ¢ocuklarinin dijital
oyun bagimlilik egilimi, 41 ve istii yas iisti babanin cocuklarinin dijital oyun

bagimlilik egiliminden daha diisiik oldugu sonucuna varilmistir.
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Siirekli Oynama alt boyutu ile babanin yasi degiskeni arasindaki anlamli farkliligi
karsilastirabilmek amaciyla LSD testinden yola ¢ikarak anlamli farkliligin 20-30 yas
ile 41 wve {stii yas arasinda oldugu goriilmektedir. Aritmetik ortalamalara
bakildiginda, 20-30 yas arasi1 babanin aritmetik ortalamasi (x=12.62); 41 ve {stii yas
arasi babanin aritmetik ortalamasi (¥=14.83) olarak hesaplanmistir. 20-30 yas arasi
grubun cocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimi, 41 ve usti yas st grubun
cocuklariin dijital oyun bagimlilik egiliminden daha diisilk oldugu sonucuna
vartlmigtir. Babanin 6grenim durumuna goére cocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimi ortalamalarinin da anlamli diizeyde farklilastigi ve 6grenim seviyesi arttikca
dijital oyun bagimlilik egiliminin azaldig1 goriilmektedir. Ogrenim seviyesi diistiik¢e
dijital oyun bagimlilik egiliminin arttigi sOylenebilir. Babalarin 6grenim seviyesi
arttikca cocuklarla ilgilenme onlarla kaliteli vakit gecirme siiresinin de arttig1

yorumlanabilir.

“Okul dncesi donem (5-6 yas) ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri annenin
ogrenim durumu degiskenine (f) gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gostermekte midir?’’ alt problemine yanit bulabilmek icin tek yonlii varyans analizi
(ANOVA) test sonuglar1 Tablo 4.8’de gosterilmistir.

Tablo 4.8: Annenin Ogrenim Durumuna Gére Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik
Egilimlerine iliskin ANOVA Test Sonuglari

Annenin
Ogrenim N X Ss Sd F p Anlamlilik
Durumu
4- .
ilkogretim 104 6251 1574 690033 28557 .000* | KOgretim>lis
5
Dijital Oyun [Ikdgretim>6n
Baglmhhk Lise 116 53.50 30.94 lisans
Egilimi ) s
Olgegi On Lisans 34 5293 1580 Ilk0g§;;m>hs
Lisans 32 4479 15.72
Lisansiistii 4 30.71 10.69
Toplam 290 52,97 18.27
e 4- [kégretim>lis
[kogretim 104 16.02 4.48 486.967 25.948 .000* o
Lise 116 1350 4.3 tlkogretim=0n
Catisma . ikésretim>li
OnLisans 34 1094 437 Hiogretim=ls
Lisans 32 7.75 3.39
Lisansiistii 4 1425 8.69
Toplam 290 1348 5.02
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4- Tkdgretim>lis

ilkogretim 104  17.80 517 . . 22763 .000* .
Lise 116 1498 5.0 llkdgretim>on
Hayattan . Ilsaps .
Kopma On Lisans 34 1279 532 llkdgretim>1is
ans
Lisans 32 8.65 3.26
Lisanststi 4 16.00 8.60
Toplam 290 1505 5.0
T 4- [kdgretim>lis
ikogretim 104 1221 334 7' 24.007 .000* .
Lise 116 1044  3.60 lkdgretim>on
Hayata . lisans
Yanstma  nijsans 34 867 351 llkogretim>lis
' ' ans
Lisans 32 5.87 2.19
Lisanstuisti 4 8.50 5.80
Toplam 200 1034  3.90
e 4- [Ikogretim>lis
ikogretim 104 1647 418 oo .. 24.440 .000* .

. Lise 116 1400 426 llkdgretim>6n
Siirekli ) IISaI.WS .
Oynama On Lisans 34 1238 424 lkdgretim>lis

ans
Lisans 32 8.43 3.25
Lisansisti 4 14.75 8.46
Toplam 200 1409 481
*n<.05

Tablo 4.8’de goriildiigli lizere, okul 6ncesi donem cocuklarin (5-6) dijital oyun
bagimlilik egilimleri toplam puan ortalamalar1 ve Catisma, Hayattan Kopma, Hayata
Yansitma ve Siirekli Oynama boyutunun annenin 6grenim durumu degiskeni
arasinda anlamli bir farklilik vardir (F(s-6900.335) Dijital oyun bagimisiik egitimi 61cesi=28.557,
P<.05; F4-486.967) Cangma =25.948, p<.05; F(4-569.055) Hayattan kopma= 22.763, p<.05; F-
277.807) Hayata yansima=24.007, P<.05; F(a-428.480) Siirekii oynama=24.440, p<.05). Degiskenler
arasindaki anlamli farkliligin hangi ikili grup arasinda oldugunu saptayabilmek i¢in
tek yonlii varyans analizi (ANOVA)’ni tamamlayan post-hoc testleri yapilmistir.
ANOVA analizi yapildiktan sonra post-hoc coklu karsilastirma tekniklerinden
hangisinin kullanilacagina karar vermek i¢in Levene’s test ile annenin O68renim
durumuna ait dijital oyun bagimlilik egilimi puanlarinin varyanslarinin  homojen
olup olmadigina bakilmistir. Sonug olarak varyanslarin homojen olmadigi (Lg=.006;
p<.05) tespit edilerek varyanslarin homojen olmayan durumunda kullanilan Welch
ANOVA post-hoc tekniklerinden olan Tamhane’s T2 c¢oklu karsilastirma testi

uygulanmigtir.
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Tamhane’s T2 testinden yola ¢ikarak degiskenler arasindaki anlamli farkliliklarin;
ilkogretim diizeyi ile lise diizeyi, ilkogretim diizeyi ile on lisans diizeyi, ilkdgretim

diizeyi ile lisans diizeyi arasinda oldugu bulunmustur.

Annenin 0grenim seviyesi aritmetik ortalamalar1 incelenerek dijital oyun bagimlilik
egilimi puanlarinin hangi 6grenim diizeyinde yiiksek, hangi 6grenim diizeyinde
diisiik oldugu saptanmistir. Dijital oyun bagimlilik egiliminde annenin 6grenim
diizeyi ilkdgretim olan grubun aritmetik ortalamasi (¥=62.51), 6grenim diizeyi lise
olan grubun aritmetik ortalamasi (¥=53.50), 6grenim diizeyi on lisans olan grubun
aritmetik ortalamasi (¥=52.93), O6grenim diizeyi lisans olan grubun aritmetik
ortalamasi (¥=44.79) olarak hesaplanmigtir. Okul 6ncesi donemde bulunan ¢ocuklarin
dijital oyun bagimlilik egilimleri; annenin 6grenim diizeyi ilkdgretim olan grubun,
annenin 0grenim diizeyi lise olan gruptan; annenin 6grenim diizeyi ilkdgretim olan
grubun, annenin 6grenim diizeyi On lisans olan gruptan; annenin 6grenim diizeyi
ilkdgretim olan grubun, annenin 6grenim diizeyi lisans olan gruptan daha yiiksek

oldugu goriilmektedir.

Tamhane’s T2 testinden yola ¢ikarak alt boyutlardan olan Catisma boyutunda
anlamli farkliliklarin; ilkégretim ile lise, ilkogretim ile on lisans ve ilkogretim ile
lisans seviyesi arasinda oldugu goriilmektedir. Ortalamalar incelenerek hangisinin
yiiksek hangisinin daha diisiik oldugu saptanmistir. Catisma alt boyutunun annenin
ogrenim durumu diizeyi puanlari incelendiginde; ilkogretim diizeyinin (¥=16.02), lise
(*=13.50), 6n lisans (¥=10.94) ve lisans (x=7.75) olarak bulunmustur. Catigma alt
boyutunun; annenin 6grenim diizeyi ilkogretim olan grubun, annenin 6grenim diizeyi
lise olan gruptan; annenin 6grenim diizeyi ilkogretim olan grubun, annenin 6grenim
diizeyi On lisans olan gruptan; annenin 6grenim diizeyi ilkogretim olan grubun,

annenin 0grenim diizeyi lisans olan gruptan daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tamhane’s T2 testinden yola ¢ikarak alt boyutlardan olan Hayattan Kopma alt
boyutunda anlamli farkliliklarin; ilkogretim ile lise, ilkdgretim ile 6n lisans ve
ilkdgretim ile lisans seviyesi arasinda oldugu goriilmektedir. Hayattan Kopma alt
boyutunun annenin 6grenim durumu ortalama puanlari incelendiginde ilkdgretim
diizeyinin (¥=17.80), lise (X=14.98) 6n lisans (x=12.79) ve lisans (¥=8.43) olarak
hesaplanmistir. Hayattan Kopma alt boyutunun; annenin 6grenim diizeyi ilkdgretim

olan grubun, annenin 6grenim diizeyi lise olan gruptan; annenin 6grenim diizeyi
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ilkdgretim olan grubun, annenin 6grenim diizeyi On lisans olan gruptan; annenin
ogrenim diizeyi ilkdgretim olan grubun, annenin 6grenim diizeyi lisans olan gruptan

daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tamhane’s T2 testinden yola ¢ikarak alt boyutlardan olan Hayata Yansitma ile anne
O0grenim seviyesi arasinda bulunan anlamli farkliliklarin; ilkégretim ile lise,
ilkogretim ile ©on lisans ve ilkdgretim ile lisans seviyesi arasinda oldugu
gorilmektedir. Hayata Yansitma alt boyutunun annenin 6grenim durumu ortalama
puanlart incelendiginde ilkogretim diizeyinin (x=17.80), lise (¥=14.98), 6n lisans
(¥=12.79), lisans (x=8.65) olarak bulunmustur. Hayata Yansitma alt boyutunun;
annenin 6grenim diizeyi ilkogretim olan grubun, annenin 6grenim diizeyi lise olan
gruptan; annenin 6grenim diizeyi ilkogretim olan grubun, annenin 6grenim diizeyi 6n
lisans olan gruptan; annenin Ogrenim diizeyi ilkogretim olan grubun, annenin

Ogrenim diizeyi lisans olan gruptan daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tamhane’s T2 testinden yola ¢ikarak alt boyutlardan olan Siirekli Oynama ile anne
O0grenim seviyesi arasinda bulunan anlamli farkliliklar; ilkogretim ile lise,
ilkogretim ile ©on lisans ve ilkogretim ile lisans seviyesi arasinda oldugu
goriilmektedir. Ortalamalar incelenerek hangisinin yiiksek hangisinin daha diisiik
oldugu saptanmustir. Siirekli Oynama alt boyutunun annenin 6grenim durumu
ortalama puanlari incelendiginde ilkogretim diizeyinin (¥=16.47), lise (x=14.00), 6n
lisans (x=12.38), lisans (¥=8.43) olarak bulunmustur. Siirekli Oynama alt boyutunun;
annenin 6grenim diizeyi ilkogretim olan grubun, annenin 6grenim diizeyi lise olan
gruptan; annenin 6grenim diizeyi ilkogretim olan grubun, annenin 6grenim diizeyi 6n
lisans olan gruptan; annenin G6grenim diizeyi ilkdgretim olan grubun, annenin
O0grenim diizeyi lisans olan gruptan daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu
baglamda, annenin Ogrenim seviyesi arttikca dijital oyun bagimlilik egiliminin
azalmaktadir. Ogrenim seviyesi diistiikce dijital oyun bagimlilik egiliminin arttig
sOylenebilir. Annenin O6grenim durumu ile cocuklarin dijital oyun bagimlilik

egilimlerinin iligkili oldugu goriilmektedir.

“Okul 6ncesi donem (5-6 yas) ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri babanin
O6grenim durumuna gore (f) istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermekte
midir?”’ alt problemine yanit bulabilmek i¢in tek yonlii varyans analiz (ANOVA) test
yapilmistir. Sonuglar1 Tablo 4.9°da gdsterilmistir.
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Tablo 4.9: Babanin Ogrenim Durumuna Gére Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik
Egilimlerine iliskin ANOVA Test Sonuglari

Babanin
Ogrenim N X Ss Sd F p Anlamlilik
Durumu
4- e
flkogretim 85 65.90 15.34 7380.35 31.419 .000* Hkogreglmhs
6
Dijital Oyun . [Ikogretim>6n
Bagimhlik  Lise 100 5321 15.08 s
o . gretim>lis
Olgegi On Lisans 42 49.07 14.64 ans
Lisans 59 37.98 16.02
Lisansiistii 4 3425 17.85
Toplam 290 5297 18.27
e 4- [Ikogretim>lis
[kogretim 85 16.88 4.34 500.092 26.912 .000* o
Lise 100 1365 415 llkdgretim>6n
Catigma _ lisans
al v . .
OnLisans 42 1190 4.19 tHiogretim=hs
Lisans 59 9.71 451
Lisansiistii 4 9.25 5.67
Toplam 290 1348 5.02
e 4- [Ikogretim>lis
Ikogretim 85 1890 4.95 641.738 26.762 .000* o
Lise 100 1506 495 llkogretim>6n
Hayattan . Ilsaps ’
Kopma OnLisans 42 1390 4.42 kdgretim>lis
ans
Lisans 59 10.72  5.03
Lisansiistii 4 9.00 4.76
Toplam 290 15.05 5,70
e 4- [Ikogretim>lis
[kogretim 85 12.74  3.52 285.067 24.853 .000* o
Lise 100 1048 345 llkdgretim>6n
Hayata ) lisans
Yansitma ¢ 1 jsang 42 99 327 llkdgretim>1is
' ' ans
Lisans 59 7.22 3.15
Lisansiistii 4 6.25 2.87
Toplam 290 10.34  3.90
e 4- [Ikogretim>lis
[k6gretim 85 17.37  4.04 463.902 27.233 .000* o
. Lise 100 1402 402 llkdgretim>6n
Siirekli . !lsans .
Oynama  OnLisans 42 1333  4.07 lkdgretim=lis
ans
Lisans 59 10.32 4.34
Lisansiistii 4 9.75 5.90
Toplam 290 1409 481
*p<.05
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Tablo 4.9 incelendigi lizere arastirmaya katilan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimleri ve alt boyutlarindan olan Catisma, Hayattan Kopma, Hayata Yansitma ve
Stirekli Oynama boyutunun babanin 6grenim durumu degiskeni acgisindan anlamli bir
farklilik vardir (F-7380.356) Dijital oyun bagmisiik egitimi sicegi=31.419, P<.05; F(4-500.092) Catrgma
=26.912, p<.05; F(4-641.738) Hayattan kopma= 26.762, p<.05; F(4-285.067) Hayata yansuma=24.853,
P<.05; F(4-463.902) siirekii oynama=4.544, p<.05). Degiskenler arasindaki anlamli farkliligin
hangi ikili grup arasinda oldugunu saptayabilmek i¢in tek yonlii varyans analizi
(ANOVA)’ni tamamlayan post-hoc testleri yapilmistir. ANOVA analizi yapildiktan
sonra post-hoc coklu karsilagtirma tekniklerinden hangisinin kullanilacagina karar
vermek i¢in Levene’s test ile babanin 6grenim durumuna ait dijital oyun bagimlilik
egilimi puanlarinin varyanslarinin  homojen olup olmadigina bakilmistir. Sonug
olarak varyanslarin homojen oldugu (Lg=.919; p<.05) tespit edilerek varyanslarin
homojen durumunda kullanilan post-hoc tekniklerinden olan LSD c¢oklu

karsilastirma testi uygulanmistir.

LSD testinden yola ¢ikarak anlamli farkliliklarin; ilkdgretim diizeyi ile lise diizeyi,
ilkdgretim diizeyi ile 6n lisans diizeyi, ilkogretim diizeyi ile lisans diizeyi arasinda
oldugu bulunmustur. Babanin 6grenim diizeyi aritmetik ortalamalar1 incelenerek
dijital oyun bagimhilik egilimi puanlarinin hangi 6grenim diizeyinde yiiksek, hangi
o0grenim diizeyinde disiik oldugu saptanmistir. Dijital oyun bagimlilik egiliminde
babanin 6grenim diizeyi ilkogretim olan grubun aritmetik ortalamasi (¥=65.90),
ogrenim diizeyi lise olan grubun aritmetik ortalamasi (¥=53.21), 6grenim diizeyi 6n
lisans olan grubun aritmetik ortalamasi (¥=49.07), 6grenim diizeyi lisans olan grubun
aritmetik ortalamasi (¥=37.98) olarak hesaplanmistir. Okul dncesi donemde bulunan
cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri; babanin 6grenim diizeyi ilkdgretim olan
grubun, babanin O6grenim diizeyi lise olan gruptan; babanin Ogrenim diizeyi
ilkdgretim olan grubun, babanin 6grenim diizeyi On lisans olan gruptan; babanin
ogrenim diizeyi ilkogretim olan grubun, babanin 6grenim diizeyi lisans olan gruptan

daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

LSD testinden yola ¢ikarak Catigma alt boyutu ile babanin 6grenim diizeyi arasindaki
anlamli farkhiliklarin; ilkogretim diizeyi ile lise diizeyi, ilkdgretim diizeyi ile 6n
lisans diizeyi, ilk6gretim diizeyi ile lisans diizeyi arasinda oldugu bulunmustur.

Babanin 6grenim diizeyi aritmetik ortalamalari incelenerek dijital oyun bagimlilik
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egilimi Catigma alt boyutunun hangi 6grenim diizeyinde yiiksek, hangi O6grenim
diizeyinde diisiik oldugu saptanmistir. Dijital oyun bagimlilik egiliminde babanin
O0grenim diizeyi ilkogretim olan grubun aritmetik ortalamasi (x¥=16.88), 0grenim
diizeyi lise olan grubun aritmetik ortalamasi (¥=13.65), 6grenim diizeyi 6n lisans olan
grubun aritmetik ortalamasi (¥=11.90), 6grenim diizeyi lisans olan grubun aritmetik
ortalamasi (¥=9.71) olarak hesaplanmistir. Catisma alt boyutunun; babanin 6grenim
diizeyi ilkégretim olan grubun, babanin 6grenim diizeyi lise olan gruptan; babanin
Ogrenim diizeyi ilkdgretim olan grubun, babanin 6grenim diizeyi 6n lisans olan
gruptan; babanin 6grenim diizeyi ilkogretim olan grubun, babanin 6grenim diizeyi

lisans olan gruptan daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

LSD testinden yola ¢ikarak Hayattan Kopma alt boyutu ile babanin 6grenim diizeyi
arasindaki anlamhi farkliliklarin; ilk6gretim diizeyi ile lise diizeyi, ilkdgretim diizeyi
ile 6n lisans diizeyi, ilkogretim diizeyi ile lisans diizeyi arasinda oldugu bulunmustur.
Babanin 6grenim diizeyi aritmetik ortalamalari incelenerek dijital oyun bagimlilik
egilimi Hayattan Kopma alt boyutunun hangi 6grenim diizeyinde yiiksek, hangi
ogrenim diizeyinde diislik oldugu saptanmustir. Dijital oyun bagimlilik egiliminde
babanin 6grenim diizeyi ilkdgretim olan grubun aritmetik ortalamasi (x¥=18.90),
ogrenim diizeyi lise olan grubun aritmetik ortalamasi (¥=15.06), 6grenim diizeyi 6n
lisans olan grubun aritmetik ortalamasi (¥=13.90), 6grenim diizeyi lisans olan grubun
aritmetik ortalamasi (¥=10.21) olarak hesaplanmigtir. Hayattan Kopma alt
boyutunun; babanin 6grenim diizeyi ilkogretim olan grubun, babanin 6grenim diizeyi
lise olan gruptan; babanin 6grenim diizeyi ilkogretim olan grubun, babanin 6grenim
diizeyi 0n lisans olan gruptan; babanin 6grenim diizeyi ilkogretim olan grubun,

babanin 6grenim diizeyi lisans olan gruptan daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

LSD testinden yola ¢ikarak Hayata Yansitma alt boyutu ile babanin 6grenim diizeyi
arasindaki anlamli farkliliklarin; ilk6gretim diizeyi ile lise diizeyi, ilkdgretim diizeyi
ile 6n lisans diizeyi, ilkogretim diizeyi ile lisans diizeyi arasinda oldugu bulunmustur.
Babanin 6grenim diizeyi aritmetik ortalamalari incelenerek dijital oyun bagimlilik
egilimi Hayata Yansitma alt boyutunun hangi 6grenim diizeyinde yiiksek, hangi
Ogrenim diizeyinde diisiik oldugu saptanmistir. Dijital oyun bagimlilik egiliminde
babanin 6grenim diizeyi ilkdgretim olan grubun aritmetik ortalamasi (¥=12.74),

Ogrenim diizeyi lise olan grubun aritmetik ortalamasi (¥=10.48), 6grenim diizeyi 6n
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lisans olan grubun aritmetik ortalamasi (¥=9.92), 6grenim diizeyi lisans olan grubun
aritmetik ortalamasi (¥=7.22) olarak hesaplanmistir. Hayata Yansitma alt boyutunun;
babanin 6grenim diizeyi ilkogretim olan grubun, babanin 6grenim diizeyi lise olan
gruptan; babanin 6grenim diizeyi ilkogretim olan grubun, babanin 6grenim diizeyi 6n
lisans olan gruptan; babanin &grenim diizeyi ilkogretim olan grubun, babanin

Ogrenim diizeyi lisans olan gruptan daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

LSD testinden yola ¢ikarak Siirekli Oynama alt boyutu ile babanin 6grenim diizeyi
arasindaki anlamli farkliliklarin; ilk6gretim diizeyi ile lise diizeyi, ilkdgretim diizeyi
ile 6n lisans diizeyi, ilkogretim diizeyi ile lisans diizeyi arasinda oldugu bulunmustur.
Babanin 6grenim diizeyi aritmetik ortalamalar1 incelenerek dijital oyun bagimlilik
egilimi Siirekli Oynama alt boyutunun hangi 68renim diizeyinde yliksek, hangi
Ogrenim diizeyinde diisiik oldugu saptanmigstir. Dijital oyun bagimlilik egiliminde
babanin 6grenim diizeyi ilkogretim olan grubun aritmetik ortalamasi (¥=17.37),
ogrenim diizeyi lise olan grubun aritmetik ortalamasi (¥=14.02), 6grenim diizeyi 6n
lisans olan grubun aritmetik ortalamasi (x=13.33), 6grenim diizeyi lisans olan grubun
aritmetik ortalamasi (¥=10.32) olarak hesaplanmustir. Stirekli Oynama alt boyutunun;
babanin 6grenim diizeyi ilk6gretim olan grubun, babanin 6grenim diizeyi lise olan
gruptan; babanin 6grenim diizeyi ilkogretim olan grubun, babanin 6grenim diizeyi 6n
lisans olan gruptan; babanin 6grenim diizeyi ilkdgretim olan grubun, babanin
O0grenim diizeyi lisans olan gruptan daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu
baglamda, 6grenim seviyesi yiikseldik¢e ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilim
puanlarinin diistiigi yorumlanabilir. Babanin 6grenim seviyesi ile ¢ocugun dijital

oyun bagimlilik egilimi negatif yonlii bir iliskide oldugu sonucuna ulasilabilir.

“Okul oncesi donem (5-6 yas) cocuklarin dijital oyun bagimlhilik diizeylerinin
annenin c¢aligma durumuna goére (g) istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gostermekte midir?’” alt problemine yanit bulabilmek i¢in yapilan t- testi sonuglari
Tablo 4.10°da gosterilmistir.

Tablo 4.10: Annenin Calisma Durumuna Gore Cocuklarin Dijital Oyun
Bagimlilik Egilimlerine Iligkin t-Testi Sonuglar

Annenin Calisma

Degisken Durumu N x Ss Sd t p
Dijital Oyun Calistyor 93 56.24 20.35 288 2.110 .036*
Bagimlilik Olgegi Calismiyor 197 5142 17.03

Catisma Calistyor 93 14.04 5.70 288 1.306 193
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Calismiyor 197 13.21 4.66

Calisiyor 93 16.13 6.12 288 2.240 .026*
Hayattan Kopma Calismiyor 197 1454 543

Calistyor 93 11.10 4.30 288 2.312 .021*
Hayata Yansitma Calismiyor 197 9.97 3.65
Stirekli Oynama Calistyor 93 1495 5.18 288 2.110 .036*

Caligmiyor 197 13.68 4.59

*p<.05

Tablo 4.10°da goriildiigii iizere, ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri toplam
puan ortalamalari, Hayattan Kopma, Hayata Yansitma ve Siirekli Oynama alt
boyutlarinin annenin ¢alisma durumuna gore istatistiksel olarak farklilagmaktadir (t
Dijital oyun  bagmbilik egilimi dleezi—2.110, P<.05; 1t Hayattan kopma=2.240, P<.05; t Hayata
yansuma=2.312, P<.05; t siretti oynama=2.110, p<.05). Diyjital oyun bagimlilik egilimi
Catigma alt boyutu ile annenin O6grenim durumu degiskeni arasinda anlamli bir

farklilik olmadig1 goriilmektedir (t sireris oynama=1.306, p>.05).

Degiskenler aras1 anlamli farklilik incelendiginde; annenin ¢alisma durumu agisindan
calisan annelerin aritmetik ortalamalart (¥=56.24), calismayan annelerin aritmetik
ortalamasi (¥=51.42) olarak bulunmustur. Aritmetik ortalamalara gore, c¢alisan
annelerin c¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimleri, ¢alismayan annelerin
cocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimlerinden yiiksektir. Dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin alt boyutlar1 acisindan incelendiginde; Hayattan Kopma alt boyutunda
calisan annenin ¢gocugunun dijital oyun bagimlilik egiliminin aritmetik ortalamasinin
(¥=16.13), caligmayan annenin c¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin
aritmetik ortalamasindan (¥=14.54) daha fazla oldugu goriilmektedir. Hayata
Yansitma alt boyutunda ¢alisan annenin ¢ocugunun dijital oyun bagimlilik egiliminin
aritmetik ortalamasinin (¥=11.10), c¢alismayan annenin g¢ocuklarinin dijital oyun
bagimlilik egilimlerinin aritmetik ortalamasindan (¥=9.97) daha fazla oldugu
goriilmektedir. Sitirekli Oynama alt boyutunda g¢alisan annenin ¢ocugunun dijital
oyun bagimhilik egiliminin aritmetik ortalamasinin (¥=14.95), ¢alismayan annenin
cocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin aritmetik ortalamasindan (¥=13.68)
daha fazla oldugu goriilmektedir. Sonu¢ olarak, dijital oyun bagimlilik egilimleri
toplam puan ortalamalari, hayattan kopma, hayata yansitma ve siirekli oynama alt
boyutlarima gore, calisan annenin ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin
caligmayan annenin ¢ocuklariin dijital oyun bagimlilik egilimlerinden daha yiiksek

oldugu bulgulanmistir.
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“Okul 6ncesi donem (5-6 yas) cocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri babanin
calisma durumuna gore (g) istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermekte
midir?’’ alt problemine yanit bulabilmek i¢in yapilan t-testi sonuglar1 Tablo 4.11°de
gosterilmistir.

Tablo 4.11: Babanin Calisma Durumuna Goére Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik
Egilimlerine Iliskin t- Testi Sonuglar

Babanin Calisma

Degisken Durumu N x Ss Sd t p
Dijital Oyun Calisiyor 271 52.74 18.37 287 -.632 528
Bagimlilik Olgegi Caligmiyor 18 55.55 16.91

Calistyor 271 13.41 5.03 287 -.658 511
Catisma Caligmiyor 18 14.22 5.00

Calistyor 271 1498 5.74 287 -.570 .569
Hayattan Kopma Caligmiyor 18 15.77 5.08

Calistyor 271 10.29 3.93 287 -.623 597
Hayata Yansitma Calismiyor 18 10.88 3.59
Stirekli Oynama Calistyor 271 14.04 4.83 287 -.529 597

Caligmiyor 18 14.66 4.69

Tablo 4.11 incelendigi iizere, 0l¢egin puan ortalamalar ile alt boyutlarinin babanin
O0grenim durumu degiskeni arasinda anlamli bir farklilik olmadigi goriilmektedir
(pijital oyun bagmiiiic egitimi slcegi ==-032, P >.05; t cangma=-.658, P>.05; tHayattan kopma=-
570,p>.05; thayata yansima=--623, P>.05; tsiversi oynama=--529, p>.05). Bu sonuglar
dogrultusunda babanin 6grenim durumu degiskeninin, dijital oyun bagimlilik
egilimleri ile ¢atigma, hayattan kopma, hayata yansitma ve siirekli oynama alt

boyutlar1 birbirleri ile benzerlik gostermektedir.

“Okul 6ncesi donem (5-6 yas) ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ailenin
gelir diizeyine gore (h) istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermekte midir?”’
alt problemine yanit bulabilmek i¢in tek yonlii varyans analizi (ANOVA) yapilmistir.
Sonuglar1 Tablo 4.12°de gdsterilmistir.

Tablo 4.12: Ailenin Gelir Durumuna Gore Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik
Egilimlerine iliskin ANOVA Test Sonuglari

Ailenin Gelir . Sd
N F A
Degiisken Diizeyi X Ss p nlamlilik
3-
0-4000 TL >
- *
Dijital Oyun 0-4000 tl 27 58.92 17.01 1255()).45 3.857 0.10 12000 ve iistii
Bagimlilik
Egilimi 4001-8000 tl 148 5336 1649
Olgegi 8001-12000 tl 83 53.87 19.95
12000 ve tistii 32 43.78 20.14
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Toplam 290 52.97 18.27

0-4000 tl 27 1540 482 . 420 oogx 000 T
4001-8000t! 148 1368 443
Catisma 8001-12000tl 83 1345 552
12000 ve istii 32 1096 564
Toplam 290 13.48 5.02
0-4000 tl 27 1640 555 % 2331 074
Hayattan  4001-80001 148 1511 534
Kopma 8001-12000tl 83 1538 6.21
12000 ve istii 32 1278 571
Toplam 290 15.05 5.70
0-4000 tl 27 1107 364 50?5;12 3414 018* ?;é%%ove;';ﬁ;
Hayata 4001-8000t! 148 1033 358
Yoansitma  8001-12000t] 83 1085 411
12000 ve istii 32 843 451
Toplam 200 1034  3.90
0-4000 tl 27 1603 456 10:;._775 4544 004 ?;é%%ove;';ﬁ;
Sireldi 4001-8000t! 148 1422 436
Oynama  8001-12000t 83 1418 530
12000 ve istii 32 1159 491
Toplam 200 1400 481
*p<.05

Tablo 4.12°de goriildiigii gibi, 6lgegin toplam puan ortalamalari, Catisma, Hayata
Yansitma, Siirekli Oynama alt boyutlar ile ailenin gelir durumu degiskeni arasinda
anlaml olarak bir farklilasma vardir (F-1250.455) Dijital oyun bagmiiik egitimi icesi =3.857,
P<.05; F3-102.874) Canigma =4.210, P<.05; F(3-50.812)Hayata yansima =3.414, p<.05; F (3.101.775)
siirekdi oynama=4.544, p<.05). Ancak hayattan kopma alt boyutu ile ailenin gelir durumu
arasinda anlaml bir farklilik olmadig1 goriilmektedir (F(3-74.807) Hayattan Kopma =2.331,
p>.05). Degiskenler arasindaki anlamli farkliligin hangi ikili grup arasinda oldugunu
saptayabilmek icin tek yonlii varyans analizi (ANOVA)’ni tamamlayan post-hoc
testleri yapilmistir. ANOVA analizi yapildiktan sonra post-hoc c¢oklu karsilastirma
tekniklerinden hangisinin kullanilacagina karar vermek i¢in Levene’s test ile ailenin
gelir durumuna ait dijital oyun bagimlilik egilimi puanlarinin varyanslarinin
homojen olup olmadigina bakilmistir. Sonug olarak varyanslarin homojen olmadigi
(LF=.045; p<.05) tespit edilerek varyanslarin homojen olmayan durumunda
kullanilan Welch ANOVA post-hoc tekniklerinden olan Games-Howell ¢oklu

karsilastirma testine gecilmistir. Istatistiksel olarak anlamli bir farklihk oldugu
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goriilen degigkenler incelenerek ailenin gelir durumu degiskeninin hangi gruplarda

farklilik oldugunu saptayabilmek i¢in ‘Games-Howell’’testi uygulanmistir.

Games-Howell testinden yola ¢ikarak dijital oyun bagimlilik egilimi ile ailenin gelir
durumu arasindaki anlamli farkliliklarin; 0-4000 TL ile 12.000 T1 ve iistii gelir grubu
arasinda oldugu bulunmustur. Ailenin gelir durumu aritmetik ortalamalar
incelenerek dijital oyun bagimlilik egiliminin hangi gelir durumunda yiiksek, hangi
gelir durumunda diisiik oldugu saptanmistir. Gelir durumlarinin  aritmetik
ortalamalarina bakildiginda; 0-4000 TL gelir diizeyi grubu (¥=58.92), 12000 TL ve
uistli gelir diizeyi grubu (¥=43.78) olarak bulunmustur. 0-4000 TL (x=58.92) Gelir
diizeyine sahip olan grubun cocuklarinin dijital oyun bagimlilik egiliminin, 12000
TL ve ustii gelir diizeyine sahip grubun cocuklarmin (x=43.78) dijital oyun

bagimlilik egiliminden daha yiiksek oldugu sonucuna ulagilmastir.

Games-Howell testinden yola ¢ikarak Catisma alt boyutu ile ailenin gelir durumu
arasindaki anlamli farkliliklarin; 0-4000 TL ile 12.000 TL ve istii gelir grubu
arasinda oldugu bulunmustur. Ailenin gelir durumu aritmetik ortalamalar
incelenerek dijital oyun bagimlilik egiliminin hangi gelir durumunda yiiksek, hangi
gelir durumunda disiik oldugu saptanmistir. Gelir gruplarinin  aritmetik
ortalamalarina bakildiginda 0-4000 TL (x=15.40), 12000 ve {istii grubun (x¥=10.96)
oldugu sonucuna ulasilmistir. Catisma alt boyutunda 0-4000 TL olan grubun
cocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin, gelir diizeyi 12.000 TL ve {stii
olan grubun ¢ocuklarmin dijital oyun bagimlilik egilimlerinden daha ytiksek oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Alt boyutlardan olan Hayattan Kopma boyutunda ise, anlamli farkliliklarin 0-4000
TL (x=16.40) ile 12000 ve istii (x=12.78) gruplart ile 4001-8000 (¥=15.11) ile
12.000 ve istili (x=12.78) gruplar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu saptanmistir.
Alt boyutlardan olan Siirekli Oynama boyutunda ise, anlamli farkliliklarin 0-4000 TL
(¥*=16.03) ile 12000 ve tstii (x=11.59) gruplar1 arasinda anlaml1 bir farklilik oldugu
saptanmistir. Arastirmada dijital oyun bagimlilik egilimi Olgegi toplam puan
ortalamalar1 ile alt boyutlarinin benzer nitelikte anlamhi farklihik oldugu
gorilmektedir. Bu baglamda, ailenin gelir durumu diizeyi yiikseldik¢e cocuklarin
dijital oyun bagimlilik egilim puanlarinin diistiigi yorumlanabilir. Gelir diizeyi

diistikge g¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin arttigi goriilmektedir. Bu
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sonuglar dogrultusunda ailenin gelir durumu degiskeninin, dijital oyun bagimlilik

egilimleri ile ¢atisma, hayata yansitma ve siirekli oynama alt boyutlar1 birbirleri ile

ortismektedir. Ailenin gelir diizeyi ile ¢ocugun dijital oyun bagimlilik egilimi

arasinda negatif yonli bir iligki oldugu sonucuna ulasilmaktadir. Diisiik gelirli

ailelerde dijital aletlerin bilingli kullanimina yonelik c¢aligmalar

Onerilebilir.

4.3. Ugiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin Ugiincii alt problemi olan “‘Okul Oncesi donemi (5-6 yas)

cocuklarimin sosyal problem c¢ozme becerileri nasildir?’’ sorusuna cevap

aranmistir.

yapilmast

Ucgiincii alt problemin sorusuna cevap bulabilmek ve cocuklarin sosyal problem

¢ozme beceri diizeylerini tespit edebilmek i¢in toplam puanlarin ortalamalari,

standart sapma degerlerine yonelik betimsel istatistiklere yer verilmistir. Bulgular

Tablo 4.13’de gosterilmistir.

Tablo 0.23: Sosyal Problem Czme Olgegi Madde Ortalama Puanlart

Sosyal Problem Cézme Olgegi

x Ss
1. Arkadasin Reddi 70 461
2. Vazoyu Kirma 66 475
3. Odasma Gonderme 71 453
Wally 4.0Okuldaki Cocuk Alay Ediyor .68 .468
Sosyal 5.Magazadan Oyuncak Alma 72 451
Problem
gézme 6. Pantolonunu Yirtma 72 451
Olgegi 7.Bebekle Oynama 67 473
8.0yun Alaninda Yalniz Olma 71 456
9.Kayip Kek 71 454
10.Maketin Kirilmasi 73 442
11.Pizza 74 439
12.0 gretmenin Kizmast 73 442
13.Kii¢iik Cocugun Vurmasi 72 449
14.Bisiklete Binme 74 441
15.Tanigsma 65 477
Toplam 10.58 1.82
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Tablo 4.13°de incelendigi lizere WSPC maddelerinin ortalamalarina bakildiginda en
diisiik maddenin Tanisma (¥=.65), en yiiksek maddenin ise Pizza (x=.74) olmustur.
Olgegin toplam puan ortalamalar1 (¥x=10.58)’dir. Olgekten alian en diisiik puan 5, en
yiiksek puan 15 olarak varsayildiginda calisma grubuna dahil edilen g¢ocuklarin

sosyal problem ¢dzebilme becerilerinin orta seviye oldugu bulgulanmistir.

4.4. Doérdiincii Alt Probleme liskin Bulgular

Arastirmanin dordiincii alt problemi olan ‘‘Okul 6ncesi donem c¢ocuklarin (5-6
yas) sosyal problem ¢6zme becerilerinin cinsiyet, yas, kardes sayisi, okul
oncesi egitim kurumu devam siiresi, anne babanin grenim seviyesi, anne
babanin calisma durumu, ailenin gelir durumuna gore istatistiksel olarak

anlamli bir farklilik géstermekte midir?’’ sorusuna cevap aranmaistir.

“Okul Oncesi donem (5-6) yas cocuklarinin sosyal problem ¢ézme becerilerinin
cinsiyete (a) gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermekte midir?’’ alt
problemine yanit bulabilmek i¢in t-testi yapilmistir. Cocuklarin sosyal problem
¢ozme becerilerinin cinsiyet degiskenine gore t-testi sonuglari Tablo 4.12’de
gosterilmistir.

Tablo 4.14:Cinsiyet Degiskenine Gore Cocuklarin Sosyal Problem Co6zme
Becerilerine iliskin t-Testi Sonuglar1

Degisken Cinsiyet N x Ss Sd t p
Sosyal Problem Kiz 121 10.74 1.48 288 1.30 192
Cozme Olgegi Erkek 169 10.47 2.03

p>.05

Tablo 4.14’de gortldigi tizere, s6z konusu gruplar da yapilan t-testi analizi
sonucunda ¢ocuklarin sosyal problem ¢ozme becerileri ile cinsiyet degiskeni arasinda

anlamli bir fark yOktur (t Sosyal problem ¢ozme élgegi = 1301 p>05)

“ Okul 6ncesi donem (5-6) yas cocuklarinin sosyal problem ¢6zme becerilerinin
yasina (b) gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermekte midir?”’ alt
problemine yanit bulabilmek icin t-testi yapilmistir. Yapilan t-testi sonuglar1 Tablo
4.15°de gosterilmistir.

Tablo 4.15: Yas Degiskenine Gore Cocuklarin Sosyal Problem Co6zme
Becerilerine iligkin t- Testi Sonuglart

Degisken Yas N

=1

Ss Sd t p
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Oloegi 72-84 ay 173 1036 2.00

Tablo 4.15°de incelendigi lizere soz konusu gruplar da yapilan analiz sonucunda
Sosyal problem ¢6zme becerileri ile yas degiskeni arasinda anlamli farklilik yoktur
(tsosyal probiem cozme cicesi =-2.69; P<.05). 60-71 Aylik cocuklarin toplam puan
ortalamalar1  (¥=10.91), 72-84 aylik ¢ocuklarin toplam puan ortalamalari
(¥=10.36)’dir. Bu baglamda 60-71 aylik c¢ocuklarin sosyal problem ¢6zme
becerilerinin, 72-84 aylik ¢ocuklarin sosyal problem ¢ézme becerilerinden yiiksek

oldugu sodylenebilir.

“Okul oOncesi donem (5-6) yas cocuklariin sosyal problem ¢ézme becerilerinin
kardes sayisina (c) gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermekte midir?”’
alt problemine yanit bulabilmek i¢in tek yonlii varyans analizi (ANOVA) test

sonuclar1 Tablo 4.16’da gosterilmistir.

Tablo 4.16: Kardes Sayisina Gore Cocuklarin Sosyal Problem Cozme
Becerilerine liskin ANOVA Test Sonuglari

Kardes Sayisi N X Ss Sd F p Anlamlilik
I cocuk 50 1076 1.59 6_3'16 2034 109
Sosyal 2 cocuk 151 1043 185
Eg’zt;:femol _. 3 cocuk 54 1101 171
S8 4 ve istii 26 1015 2.23
Toplam 290 1058 1.82

Tablo 4.16’da gorildiigii iizere, yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) test
sonucu cocuklarin sosyal problem ¢dzme becerileri ile kardes degiskeni arasinda
anlaml farklilik yoktur (F-6.716) sosyal probiem cozme sicesi = 2.034; p>.05). Bu sonuglara
gore kardes sayisi ile sosyal problem ¢dzme becerileri puan ortalamalari arasinda

anlamli bir fark bulunamamuistr.

“Okul 6ncesi donem (5-6) yas ¢ocuklarinin sosyal problem ¢6zme becerilerinin okul
Oncesi egitim kurumuna devam siiresine (d) gore istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik gostermekte midir?” alt problemine yanit bulabilmek t-testi sonuglar1 Tablo
4.17°de gosterilmistir.

Tablo 4. 17: Okul Oncesi Egitim Kurumuna Devam Siirelerine Gére Cocuklarin
Sosyal Problem C6zme Becerilerine iliskin t-Testi Sonuglari
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Okul Oncesi Egitim
Kurumu Devam

Degisken Siiresi N X Ss Sd t p
1yl 176 10.32 1.90 288 -3.014 .003*

Sosyal Problem 2 y1l ve daha

Cozme Olgegi fazla 114 10.98 1.63

*p<.05

Tablo 4.17’de incelendigi tizere, s6z konusu gruplar da yapilan t-testi analiz
sonucunda sosyal problem ¢ozme becerileri ile yas degiskeni arasinda anlamli bir
farklilik vardir (t sosyat proviem cozme sicesi = -3.014; p>.05). Okul 6ncesi egitim kurumuna
devam siiresi 1 yil olan ¢ocuklarin sosyal problem ¢dzme becerilerinin aritmetik
ortalamasi (x=10.32), okul 6ncesi egitim kurumuna devam siiresi 2 y1l ve daha fazla
olan ¢ocuklarin sosyal problem ¢6zebilme becerileri puanlarinin aritmetik ortalamasi
(*=10.98) olarak hesaplanmistir. Okul oncesi egitim kurumuna 2 yil ve daha fazla
giden ¢ocuklarin sosyal problem ¢6zme becerilerinin, okul dncesi egitim kurumuna 1
yil giden cocuklarin sosyal problem c¢ozme becerisinden daha yiiksek oldugu
bulgulanmistir. Bu baglamda, okul 6ncesinde gegirmis oldugu siirenin ¢ocuklarin

sosyal problem ¢6zme becerisine olumlu diizeyde etki ettigi sdylenebilir.

“Okul oncesi donem (5-6) yas cocuklarinin sosyal problem ¢6zme becerilerinin
annenin yasina (e) gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermekte midir?”’
alt problemine yanit bulabilmek i¢in tek yonlii varyans analizi (ANOVA) test

sonuclar1 Tablo 4.18’de gosterilmistir.

Tablo 4. 18: Annenin Yagma Gore Cocuklarin Sosyal Problem Cozme
Becerilerine Tliskin ANOVA Test Sonuglari

Degisken  Annenin Yagi N X Ss Sd F p Anlamiik
Sosyal 20-30 yas 88 1045 1.92 2 817 443
2.728
Problem

31-40 yas 128 1054 1.83
41 ve usti 74 10.81 1.68

Toplam 290 10.58 1.82

Cozme Olgegi

Tablo 4.18 incelendigi lizere, yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi
sonucu c¢ocuklarin sosyal problem ¢ozme becerileri ile annenin yas degiskeni

arasinda anlamli bir farklilik yoktur (F2-2.728) sosyat probiem ¢ozme sicesi = -817; p>.05).
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“Okul oncesi donem (5-6) yas cocuklariin sosyal problem ¢ézme becerilerinin
babanin yasina (e) gore istatistiksel olarak anlaml bir farklilik gostermekte midir?”’
alt problemine yanit bulabilmek i¢in tek yoOnlii varyans analizi (ANOVA) test

sonuglar1 Tablo 4.19°da gosterilmistir.

Tablo 4. 19: Babanin Yasina Gore Cocuklarin Sosyal Problem Co6zme
Becerilerine Iliskin ANOVA Testi Sonuglari

Degisken ~ Babamin Yasi N X Ss Sd F p Anlamhlik
2.
S“Z,?' 20-30 yas 50 1054 177 L5, 686 504
Problem 31.40 yas 113 1045 1.93
Co6zme Olgegi I
41 ve istii 127 10.72  1.75
Toplam 290 10.58 1.82

Tablo 4.19 incelendigi iizere, yapilan ANOVA testi sonucu cocuklarin sosyal
problem ¢ézme becerileri ile babanin yas1 arasinda anlaml bir farklilik yoktur (F.
2.204) Sosyal problem cizme dlcezi = -686; P>.05). Bu sonuglara gore babanin yasi ile sosyal
problem ¢dzme becerileri puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark olmadigi

gorilmektedir.

“Okul oncesi donem (5-6) yas cocuklariin sosyal problem ¢dzme becerilerinin
annenin ogrenim durumuna (f) gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gostermekte midir?’’ alt problemine yanit bulabilmek i¢in tek yonlii varyans analizi
(ANOVA) test sonuglar1 Tablo 4.20°de gosterilmistir.

Tablo 4. 20: Annenin Ogrenim Durumuna Gére Cocuklarm Sosyal Problem
Cozme Becerilerine Iliskin ANOVA Test Sonuglari

Annenin Sd

Ogrenim N X Ss F P Anlamlilik
Degisken Durumu

fikogretim 104  10.60  1.85 9.?12 2799 026+ KEremS

Lisans> Lise

Sosyal Lise 116 1043 184 Lisans>
Prf)blem" - Onlisans
Cozme Oleegi ¢y, fisans 34 1035 201

Lisans 32 1146  1.07

Lisansiistii 4 9.25 2.06
Toplam 290 1058 1.82
*p<.05
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Tablo 4.20 incelendigi iizere, aragtirmaya katilan ¢ocuklarin sosyal problem ¢ézme
becerileri ile annenin 6grenim durumu degiskeni arasinda anlamli farklilik vardir
(Fa-9.112) Sosyal problem ¢izme cicesi = 2.7199; p<.05). Degiskenler arasindaki anlamli
farkliligin hangi ikili grup arasinda oldugunu saptayabilmek icin tek yonlii varyans
analizi (ANOVA)’ni tamamlayan post-hoc testleri yapilmistir. ANOVA analizi
yapildiktan sonra post-hoc ¢oklu karsilastirma tekniklerinden hangisinin
kullanilacagina karar vermek i¢in Levene’s test ile annenin 6grenim durumuna ait
okul oncesi donem ¢ocuklarinin sosyal problem ¢ozme beceri puanlarinin
varyanslarinin  homojen olup olmadigina bakilmistir. Sonu¢ olarak varyanslarin
homojen olmadig1 (Lg=.038; p<.05) tespit edilerek varyanslarin homojen olmayan
durumunda kullanilan Welch ANOVA post-hoc tekniklerinden olan Tamhane’s T2

coklu karsilastirma testi uygulanmistir.

Tamhane’s T2 testinden yola ¢ikarak okul dncesi donem ¢ocuklarinin sosyal problem
¢ozme becerilerinin annenin Ogrenim diizeyi degiskenleri arasindaki anlaml
farkliliklarin; ilkdgretim diizeyi ile lisans diizeyi, lisans ile lise diizeyi, lisans ile 6n
lisans diizeyi arasinda oldugu bulunmustur. Annenin O6grenim diizeyi aritmetik
ortalamalari incelenerek okul 6ncesi donemde bulunan ¢ocuklarin sosyal problem
¢ozme becerilerinin annenin hangi 6grenim diizeyinde yiiksek, hangi 6grenim
diizeyinde diisiik oldugu saptanmistir. Annenin 68renim diizeyi ilkégretim olan
grubun aritmetik ortalamasi (¥=10.60), 6grenim diizeyi lise olan grubun aritmetik
ortalamas1 (¥=10.43), 6grenim diizeyi O6n lisans olan grubun aritmetik ortalamasi
(*=10.35), 6grenim diizeyi lisans olan grubun aritmetik ortalamasi (¥=11.46) olarak
hesaplanmistir. Okul 6ncesi donemde bulunan c¢ocuklarin sosyal problem ¢6zme
becerileri, annenin 6grenim diizeyi ilkdgretim olan grubun, annenin 6grenim diizeyi
lisans olan gruptan; annenin 6grenim diizeyi lise olan grubun, annenin 6grenim
diizeyi lisans olan gruptan; annenin 6grenim diizeyi 6n lisans olan grubun, annenin
O0grenim diizeyi lisans olan gruptan daha diisiik oldugu goriilmektedir. Diger bir
acidan bakildiginda, annenin O6grenim diizeyi arttikca ¢ocuklarin sosyal problem
¢ozme becerilerinin arttig1 sdylenebilir. Lisansiistii 6grenim diizeyindeki annenin
cocuklariin sosyal problem ¢6zme becerilerinin diisiik olmasinin sebebi lisansiistii
O0grenim diizeyinde olan katilimcinin az olmasindan ya da lisansiisti 6grenim
diizeyine sahip annenin c¢ocuk ile gecirdikleri siirenin kisitlh olmasindan

kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir.
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“Okul oncesi donem (5-6) yas cocuklariin sosyal problem ¢ézme becerilerinin
babanin 6grenim durumuna (g) gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gostermekte midir?’’ alt problemine yanit bulabilmek icin Tek Yonlii Varyans
Analizi (ANOVA) testi yapilmistir. Bulgular Tablo 4.21°de gosterilmistir.

Tablo 4.21: Babanin Ogrenim Durumuna Goére Cocuklarin Sosyal Problem
Cozme Becerilerine liskin ANOVA Test Sonuglari

Pabanln
Ogrenim N b Ss Sd F p Anlamiik
Durumu
E 4- «  llkdgretim>
[kogretim 85 10.80 1.85 9.225 2.835 .025 lise
Sosyal )
Problem Lise 100 1012 1.88
g?m}? On Lisans 42 10.76  1.46 Lisans>lise
besl Lisans 59 10.86 1.83
Lisansiisti 4 10.75 .95
Toplam 290 10.58 1.82
*p<.05

Tablo 4.21 incelendigi lizere arastirmaya katilan ¢ocuklarin sosyal problem ¢6zme
becerileri ile babanin 6grenim durumu degiskeni arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir farklilik vardir (F-9.205) sosyal probiem cozme dicesi = 2.835; p<.05). Degiskenler
arasindaki anlamli farkliligin hangi ikili grup arasinda oldugunu saptayabilmek icin
tek yonlii varyans analizini tamamlayan post-hoc testleri yapilmistir. ANOVA analizi
yapildiktan sonra post-hoc c¢oklu karsilastirma tekniklerinden hangisinin
kullanilacagina karar vermek icin Levene’s test ile babanin 6grenim durumuna ait
okul oncesi donem ¢ocuklarinin sosyal problem ¢ozme beceri puanlarinin
varyanslarinin  homojen olup olmadigina bakilmistir. Sonu¢ olarak varyanslarin
homojen oldugu (Lg=.456; p<.05) tespit edilerek varyanslarin homojen oldugunda
kullanilan post-hoc tekniklerinden olan LSD ¢oklu karsilastirma testi uygulanmastir.

LSD testinden yola ¢ikarak degiskenler arasindaki anlamli farkliliklarin, ilkdgretim
diizeyi ile lise diizeyi; lisans diizeyi ile lise diizeyi arasinda oldugu bulunmustur.
Babanin 6grenim diizeyi aritmetik ortalamalar1 incelenerek okul Oncesinde
doneminde bulunan g¢ocuklarin sosyal problem ¢6zme beceri puanlarinin hangi
O0grenim diizeyinde yiiksek, hangi 6grenim diizeyinde diisiik oldugu saptanmustir.
Babanin 6grenim diizeyi ilkdgretim olan grubun aritmetik ortalamasi (x¥=10.80),

babanin &grenim diizeyi lise olan grubun aritmetik ortalamasi (¥=10.12), 6grenim
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diizeyi On lisans olan grubun aritmetik ortalamasi (¥=10.76), 6grenim diizeyi lisans
olan grubun aritmetik ortalamasi (¥=10.86) olarak hesaplanmistir. Bu dogrultuda
okul 6ncesi donemde bulunan ¢ocuklarin sosyal problem ¢6zme becerileri; babanin
O0grenim diizeyi ilkogretim olan grubun, babanin 6grenim diizeyi lise olan gruptan;
babanin 6grenim diizeyi lisans olan grubun, babanin 6grenim diizeyi lise olan
gruptan daha yliksek oldugu goriilmektedir. Bunun sebebi olarak arastirma grubuna
dahil edilen 6rneklem grubunun ¢ocugun babasi ile iletigimi, bireysel 6zellikler ya da

cevresel faktorlerden kaynakli olabilecegi diisiiniilebilir.

“Okul o6ncesi donem (5-6) yas cocuklarinin sosyal problem ¢6zme becerilerinin
annenin ¢aligma durumuna (h) gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gostermekte midir?’’ alt problemine yanit bulabilmek icin yapilan t-testi sonuglari

Tablo 4.22°de gosterilmistir.

Tablo 4.22: Annenin Calisma Durumuna Goére Cocuklarin Sosyal Problem C6zme

Becerilerine Iliskin t-Testi Sonuglar

Annenin Calisma

Degisken Durumu N X Ss Sd t p
Sosyal Problem Calistyor 93 10.92 1.83 288 2.182 .030*
Cozme Olgegi Calismryor 197 10.42 1.80

p<.05

Tablo 4.22°de goriildiigi gibi, s6z konusu gruplar da yapilan analiz sonucunda okul
oncesi dénem (5-6) yas ¢ocuklarinin sosyal problem ¢dzme becerileri ile annenin
calisma durumu arasinda anlamli bir farklilik oldugu gériilmektedir (t sosyat proviem ¢ozme
sicegi = 2.182; p>.05). Degiskenler arasi anlamli farklilik incelendiginde; annenin
calisma durumu agisindan ¢alisan annelerin aritmetik ortalamalar1 (x¥=10.92),
calismayan annelerin aritmetik ortalamasi (¥=10.42) olarak bulunmustur. Aritmetik
ortalamalara gore, calisan annelerin ¢ocuklarinin sosyal problem ¢ézme becerileri,
calismayan annelerin ¢ocuklarinin sosyal problem ¢ézme becerilerinden yiiksektir.
Calisan annelerin ¢ocuklarinin sosyal problem ¢6zme becerilerinin yiiksek olmasinin
sebebi annelerin sosyal ortamlara daha ¢ok katilmasindan ya da sosyal ¢evrelerinin
calistiklar1 i¢in genis olmasi sebebiyle c¢ocuklarina yansimasi olabilir. Ayrica

arastirma grubuna dahil edilen annelerin kisisel 6zelliklerinden de kaynaklanabilir.

“Okul 6ncesi donem (5-6) yas cocuklarinin sosyal problem ¢6zme becerilerinin

babanin ¢alisma durumuna (h) gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

76



gostermekte midir?’’ alt problemine yanit bulabilmek icin yapilan t-testi sonuglari

Tablo 4.23’de gosterilmistir.

Tablo 4.23: Babanin Calisma Durumuna Gore Sosyal Problem Cézme Olgegine
Iligkin t- Testi Sonuglari

Babanimn Caligma

Degisken Durumu N X Ss Sd t p
Sosyal Problem Calisiyor 271 10.59 1.84 287 .095 .924
Cozme Olgegi Calismiyor 18 1055 1.54

Tablo 4.23’de incelendigi lizere, yapilan t-testi analiz sonucunda okul dncesi donem
cocuklarin sosyal problem ¢ézme becerileri ile babanin ¢alisma durumu arasinda

anlamli farklilik YoKtur (t sosyat proviem cozme sicesi =-095; p>.05).

“Okul oncesi donem (5-6) yas c¢ocuklarmin sosyal problem ¢dzme becerilerinin
ailenin gelir diizeyine (1) gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermekte
midir?’’ alt problemine yanit bulabilmek icin yapilan tek yonlii varyans analizi
(ANOVA) sonuglar1 Tablo 4.24°de gosterilmistir.

Tablo 4.24: Ailenin Gelir Diizeyine Gére Sosyal Problem C6zme Olgegine Iliskin
ANOVA Sonuglari

Ailenin Gelir

Degisken Diizeyi N x Ss Sd F p Anlamlilik
0-4000 tl 27 9.92 1.75 3-8.456 2576 .054

Dijital Oyun 4001-8000 tl 148 10.48 1.84

Bagimlilik 8001-12000 tl 83 10.77 1.90

Egilimi 12000 tl ve

Olgegi istii 32 1112 140
Toplam 290 10.58 1.82

Tablo 4.24’de incelendi8i iizere, yapilan tek yOnlii varyans analizi (ANOVA)
sonucunda ¢ocuklarin sosyal problem ¢ézme becerileri ile ailenin gelir durumu

arasinda anlamli farklilik yoktur (t soar proviem cozme=2.576, p>.05).

4.5. Besinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Besinci alt Problem ‘Okul oOncesi donem (5-6 yas) g¢ocuklarmin dijital oyun
bagimliliklar1 ile sosyal problem ¢dzme becerileri arasinda bir iligki var midir?”’

sorusuna cevap aranmistir.
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Calismanin besginci alt problemi olan ‘‘Okul 6ncesi donem (5-6 yas) c¢ocuklarin
dijital oyun bagimliliklari ile sosyal problem ¢dzme becerileri arasinda bir iliski var
mudir?’” sorusunu cevaplayabilmek amaciyla dijital oyun bagimlilik egilimleri ve alt
boyutlar1 ile sosyal problem ¢6zme becerileri arasindaki iligskiyi saptayabilmek
amaciyla pearson korelasyon analizi yapilmigtir. Sonuglar Tablo 4.25°de
gosterilmistir.

Tablo 4.25: Cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik Egilimlerinin Alt Faktorleri ile

Sosyal Problem Cozme Becerileri Arasindaki Pearson Korelasyon Katsay1
Degerleri

Hayattan Hayata Stirekli

Kopma  Yansitma Oynama WSPC

DOBE Gatisma

DOBE 1
Catisma 947 1
Hayattan Kopma g58™ 863" 1
Hayata Yansitma gpg9™  g13™ 857" 1
Siirekli ok - o
934 .867 .852 Jq73 1
Oynama
WSPC -201" -189"  -167  -165"  -2347 1

*p<.05, **p < .001

Tablo 4.25’de goriildiigii lizere, Pearson korelasyon analizine gore Olgegin alt
faktorlerinin, sosyal problem ¢6zme becerileri arasinda negatif ve zayif yonlii bir
iliski vardir (rc201); p<0.01). Alan yazin incelendiginde farkli siniflamalar olmakla
birlikte, korelasyon katsayisi (0.70-1.00) arasinda olmasi ¢ok yiiksek, (0.70-0.30)
arasinda olmasi orta diizeyde, (0.30-0.00) olmasi zayif diizeyde bir iliski olarak
tanimlanmaktadir. Korelasyon katsayist p>0 oldugunda, pozitif yonde bir iliski
oldugunu, korelasyon katsayisinin p<0 olmasi ise, degiskenler arasinda negatif yonlii
bir iliski oldugunu gdstermektedir (Biiyiikoztiirk, 2015).

Tablo 4.25°de izlenecegi ilizere okul 6ncesi donem g¢ocuklart dijital oyun bagimlilik
Olgegi alt boyutlar: ile sosyal problem ¢6zme becerileri arasinda anlamli bir iliski
oldugu goriilmektedir. Sosyal problem ¢6zme becerileri ile dijital oyun
bagimliliginin alt boyutlarindan olan ¢atisma arasinda negatif yonlii zayif diizeyde
bir iligki vardir (r(1s9); P<0.01). Sosyal problem ¢dzme becerileri ile dijital oyun
bagimliliginin alt boyutlarindan olan hayattan kopma arasinda negatif yonlii ve zayif

diizeyde bir iliski oldugu goriilmektedir (r(167); P<0.01). Sosyal problem ¢dzme
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becerileri ile dijital oyun bagimlilifinin alt boyutlarindan olan hayata yansitma
negatif yonlii ve zayif diizeyde bir iliski vardir (r(.ies); p<0.01). Sosyal problem
¢6zme becerileri ile dijital oyun bagimliliginin alt boyutlarindan olan siirekli oynama
arasinda negatif yonli ve zayif diizeyde bir iliski oldugu gorilmektedir. (r(23s);
p<0.01). Sonug¢ olarak okul oncesi donem c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimleri arttikga sosyal problem ¢ozme becerilerinin de azaldigi sdylenebilir.
Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgeginin alt boyutlarinin birbirleriyle pozitif yonlii

yiiksek diizeyde anlamli oldugu ve birbirleriyle benzerlik gosterdigi goriilmektedir.
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5. BOLUM

TARTISMA, SONUC VE ONERILER
Bu boliimde arastirma kapsaminda okul 6ncesi donem ¢ocuklarin (5-6 yas)dijital
oyun bagimlilik egilimleri ile sosyal problem ¢6zme becerileri arasindaki iliski
ortaya konularak toplanan veriler ilgili literatiir ger¢evesinde tartisilmistir. Aragtirma
bulgulart ve sonuglar1 g6z 6niinde bulundurularak konu ile ilgili arastirma yapacak

arastirmacilara, uygulayicilara ve ebeveynlere yonelik 6nerilerde bulunulmustur.

5.1. Sonuc¢ ve Tartisma

Okul oncesi déonem g¢ocuklarinin sosyal problem ¢ézme becerileri ile dijital oyun
bagimliliklar1 arasindaki iligkiyi incelemeyi amaglayan bu arastirma Karabiik ilinde
bulunan anasiniflar1 ve anaokullarinda egitim goren okul 6ncesi ¢agindaki ¢ocuklarin
sosyal problem ¢ozme becerileri, dijital oyun bagimlilik egilimleri ve aralarindaki
iligski ortaya konulmustur. Arastirmanin amaci ¢er¢evesinde ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilik egilimi toplam puan ortalamalarinin; cocuklarin cinsiyetine, yasina,
kardes sayisina, okul Oncesi egitim kurumuna devam siiresine, anne ve babanin
yasina, anne ve babanin 6grenim seviyesi, anne ve babanin ¢alijma durumuna ve

ailenin gelir durumu degiskenlerine gore de iligkisi incelenmistir.

Bu calisma ¢ergevesinde elde edilen sonuglar incelendiginde;

5.1.1 Arastirmanin birinci alt problemi

Arastirmanin birinci alt probleminde ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin
hangi diizeyde oldugu incelenmistir. Arastirma sonucunda arastirmaya katilan
cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin aritmetik ortalamalari incelendiginde,
orta diizeyde oldugu saptanmistir. Bu veriler dogrultusunda arastirma grubunun en az

yarisinin (%52) dijital oyun bagimlilik egilimi gosterdigi sonucuna ulasilmistir.
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Dijital oyun bagimlilik egilimi alt boyutlar1 agisindan degerlendirildiginde; ¢atisma
alt boyutunun aritmetik ortalamas: (x¥=13.48), hayattan kopma alt boyutunun
aritmetik ortalamasi (¥=10.34), hayata yansitma alt boyutunun aritmetik ortalamasi
(¥=15.05), siirekli oynama alt boyutunun aritmetik ortalamasi (¥=14.09) olarak
hesaplanmaistir. Sonug olarak, en yiiksek puanin hayata yansitma alt boyutu, en diisiik
puanin ise hayattan kopma alt boyutu oldugu ortaya ¢ikmustir. Ozdemir (2021),
arastirmasinda ortaokul &grencilerinin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin yiiksek
oldugu sonucuna ulagsmistir. Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
diizeyini Olgen bir arastirmada (Budak, 2020) arastirmaya dahil edilen ¢ocuklarin
%?22’sinin dijital oyun bagimlilik egilimi gosterdigini ve dijital oyun bagimlilik
egiliminin diisiik oldugu sonucuna ulagmistir. Cocuklarin oyun bagimlilik
egilimlerinin 6l¢iildiigii diger bir arastirmada ise (Unsal, 2019) ¢aligma grubuna dahil
edilen ¢ocuklarin oyun bagimlilik egilimlerinin yiiksek oldugunu saptamistir. 6 ile 13
Yas araligindaki ¢ocuklarin bagimlilik egilimlerinin o6l¢iildigii (Ulum, 2016)
arastirmada, orta diizeyde bir bagimlilik egilimi oldugu sonucuna ulagilmistir.
Cocuklarin bagimlilik egilimleri hakkinda arastirma sonuglarimin farkli oldugu dikkat
cekmektedir. Dijital oyun bagimliligina etki eden degiskenlerin olmasi ve 6rneklem
gruplarinin ¢esitliligi, sayis1 ve sosyo ekonomik diizeyr bu farkliligin nedenleri

arasinda sayilabilir.

5.1.2. Aragtirmanin ikinci alt problemi

Cocuklarin  dijital oyun bagimhlik egilimleri cesitli degiskenler acisindan
incelenmistir. Arastirmada, yas, cinsiyet, kardes, okul Oncesi egitimi alma siiresi,
anne ve babanin yasi, anne ve babanin 6grenim durumu, anne ve babanin ¢alisma
durumu ve gelir diizeyi degiskeni agisindan cocuklarin dijital oyun bagimlilik

egilimleri incelenmistir.

5.1.2.1.Cinsiyet

Arastirmanin sonucunda, ¢ocuklarmn dijital oyun bagimlilik egilimi ve alt boyutlari
ile cinsiyet degiskeni arasinda anlamli bir fark oldugu gorilmistiir. Dijital oyun
bagimlilik egilimleri alt boyutlar1 agisindan incelendiginde, ¢atisma alt boyutunda
erkek ¢ocuklarin (¥=15.14) dijital oyun bagimlilik egilimlerinin kiz ¢ocuklarin dijital

oyun bagimlilik egilimlerinden (¥=11.15) daha fazla oldugu sonucuna ulasilmistir.
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Hayattan Kopma alt boyutunda erkek c¢ocuklarin (¥=16.98) dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin kiz ¢ocuklarin (¥=12.36) dijital oyun bagimlilik egilimlerinden daha
fazla oldugu saptanmistir. Hayata Yansitma alt boyutunda erkek c¢ocuklarin
(¥=11.42) dijital oyun bagimlilik egilimlerinin kiz ¢ocuklarin (¥=8.83) dijital oyun
bagimlilik egilimlerinden daha fazla oldugu gorilmektedir. Strekli Oynama alt
boyutunda erkek cocuklarin (¥=15.75) dijital oyun bagimlilik egilimlerinin kiz
¢ocuklarin (x=11.76) dijital oyun bagimlilik egilimlerinden daha fazla oldugu tespit
edilmistir. Sonug olarak; erkek ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ve alt
boyutlarinin, kiz ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinden daha fazla oldugu
sonucu ortaya ¢ikmigtir. Okul Oncesi donem c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimleri ile ilgili yapilan aragtirmalarda, arastirma sonucunu destekleyen
calismalarm oldugu gozlenmistir. Ozgelik (2022), yapmis oldugu arastirmasinda
erkeklerin oyun bagimliliginin kizlardan daha yiiksek oldugunu belirtmistir. Sulubey
(2022), tarafindan yapilan arastirmada erkeklerin kizlara gore dijital oyun
bagimliliginin yliksek oldugu sonucuna ulagsmistir. Cukurluéz (2016)’nin arastirma
sonuglar1 da benzer nitelikte erkek cocuklarin dijital oyun bagimhilik egilimlerinin
kiz ¢cocuklardan daha yiiksek oldugunu saptamistir. Dijital oyun bagimlilik egilimleri
ile cinsiyet degiskeni arasinda anlamli bir farklilik oldugu sonucu (Unsal, 2019;
Hazar vd., 2017; Sahin ve Tugrul, 2012; Horzum, 2011; Akcay ve Ozcebe, 2012;
Eni, 2017) arastirmalarindaki sonuglari ile ortistiigi goriilmektedir. Konu ile ilgili

yapilan ¢alismalarin sonuglari bu arastirmanin sonucunu desteklemektedir.

5.1.2.2 Yas

Arastirma sonucunda c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi ve alt boyutlar1 ile
yas degiskeni arasinda anlamli bir farklilik yoktur. Literatiire bakildiginda, Tas ve
Gilines (2019), tarafindan yapilan arastirmada bilgisayar oyun bagimliliginin yas
degiskeni arasinda anlamli bir iligki olmadigin1 ortaya koymustur. Ulum (2016) ise,
6-13 yas arasi c¢ocuklarin oyun bagimlhilik egilimleri ile yas degiskeni arasinda
anlamli bir farklilik olmadigi sonucunu saptamistir. Bu sonuclarin arastirma
bulgulart ile benzer oldugu goriilmektedir. Ancak arastirma sonucunu
desteklemeyen, yas arttikca oyun bagimlilik egilimlerinin arttigin1 bulgulayan
arastirmalar da bulunmaktadir. Yas degiskeni ile oyun bagimlilik egilimi arasinda

anlamh bir farklilik oldugu saptanmistir (Oztiirk, 2021; Budak, 2020, Akcay ve
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Ozcebe, 2012; Eni,2017). Dijital oyun bagimhlik egilimi ile yas degiskeni arasinda
anlamli farklilik olmamasiin sebebi aragtirmaya dahil edilen iki yas grubunun da
benzer yas araliginda olmasindan ya da 6rneklem grubunun bireysel 6zelliklerinden

kaynaklanabilir.

5.1.2.3. Kardes

Arastirmada ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ve alt boyutlarindan olan
Catisma, Hayattan Kopma ve Hayata Yansitma ile kardes sayis1 arasinda anlamli bir
farklilik olmadigi, Siirekli Oynama ile kardes sayist degiskeni arasinda anlamli bir
farklilik oldugu saptanmistir. Degiskenler arasindaki anlamli farkliliklarin 1 ¢ocuk
ile 3 cocuk, 1 ¢ocuk ile 4 ve daha fazla ¢ocuk kardes sayisi arasinda oldugu
bulunmustur. Okul o6ncesi donemde bulunan cocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimleri toplam puan ortalamalari, kardes sayisi 3 ¢ocuk olan grubun, kardes sayisi
1 ¢ocuk olan gruptan; kardes sayis1 4 ve daha fazla olan grubun, kardes sayis1 1

cocuk olan gruptan daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir.

Catisma alt boyutunun kardes sayisi degiskeni arasinda anlamli farkliliklarin; 2
cocuk ile 3 cocuk, 2 cocuk ile 4 ve daha fazla ¢ocuk kardes sayisi arasinda oldugu
bulunmustur. Bu dogrultuda okul 6ncesi donemde bulunan ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilik egilimlerinin catigma alt boyutu, kardes sayis1 3 ¢ocuk olan grubun,
kardes sayis1 2 ¢ocuk olan gruptan; kardes sayisi 4 ve daha fazla olan grubun, kardes

sayis1 2 cocuk olan gruptan daha yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir.

Siirekli Oynama alt boyutunun kardes sayis1 degiskeni arasinda anlamli farkliliklarin;
1 ¢ocuk ile 3 cocuk, 1 cocuk ile dort ve daha fazla ¢ocuk; 2 cocuk ile 3 ¢ocuk, 2
cocuk ile 4 ve daha fazla gocuk kardes sayisi arasinda oldugu bulunmustur. Okul
oncesi donemde bulunan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri siirekli oynama
alt boyutu, kardes sayis1 3 cocuk olan grubun, kardes sayisi 1 ¢ocuk olan gruptan
daha yiiksektir. Kardes sayis1 4 ve daha fazla olan grubun, kardes sayis1 1 ¢ocuk olan
gruptan daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayn1 zamanda kardes sayis1 3
cocuk olan grubun, kardes sayisi 2 ¢ocuk olan gruptan; kardes sayis1 4 ve daha fazla
olan grubun, kardes sayis1 2 ¢ocuk olan gruptan daha yiiksek oldugu bulunmustur.
Bu sonuglar dogrultusunda kardes sayilar1 degiskeninin, dijital oyun bagimlilik
egilimleri ile ¢atisma ve siirekli oynama alt boyutunun birbirleriyle; hayattan kopma,

hayata yansitma alt boyutlariin birbirleri ile benzerlik gosterdigi sonucuna
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ulagilmigtir. Erboy (2010), tarafindan yapilan arastirmada oyun bagimliligi ile kardes
sayist arasinda anlamli farklilik oldugu ve tek ¢ocugun daha fazla oyun bagimlilig
egiliminin oldugu bulgulanmistir. Giinii¢ (2009), yapti§1 arastirmada oyun
bagimlilig ile kardes sayilari degiskeni arasinda anlamli bir farklilik olmadig
sonucunu ortaya koymustur. Literatiire bakildiginda dijital oyun bagimlilig
egiliminin kardes sayis1 degiskeni arasinda anlamli bir fark olmadigini ortaya koyan
pek cok arastirma oldugu da goriilmektedir (Sahin, 2018; Icen, 2018; Aydiner, 2017;
Hazar, 2016).

5.1.2.4. Okul Oncesi Egitim Kurumun Devam Siiresi

Arastirmada cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ve alt boyutlar1 arasinda
okul 6ncesi egitim kurumuna devam siiresi degiskeni arasinda anlamli bir farklilik
olmadig1 goriilmektedir. Okul oncesi donem c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimlerini belirlemeye yonelik ulasilabilen kaynaklar incelendiginde okul Oncesi
egitim kurumuna devam siiresine iliskin herhangi bir bulgu ile karsilagiimamistir.
Okul 6ncesi donemde bulunan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin, okul
oncesi egitim kurumu devam siiresine gore belirlemeye yonelik calismalarin

yapilmasi arastirmacilara onerilmektedir.

5.1.2.5. Anne ve Babanin Yas1

Arastirmada annenin yas1 ile ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri, ¢atigma,
hayattan kopma ve hayata yansitma alt boyutlar1 arasinda anlamli bir farklilik
olmadigi, siirekli oynama alt boyutunda ise anlamli farklilik oldugu saptanmistir.
Degiskenler arasindaki anlamli farkliligin 20-30 yas ile 41 ve {istli yas arasinda
oldugu bulunmustur. 20-30 yas arasi annenin aritmetik ortalamasi (¥=13.01); 41 ve
listii yas aras1 annenin aritmetik ortalamasi (x¥=14.78) oldugundan, 20-30 yas arasi
yas grubu ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimi, 41 ve iistii yas grubu annenin
cocuklarinin dijital oyun bagimlilik egiliminden daha diisiik oldugu sonucuna
vartlmistir. Bu baglamda, annenin yas grubunun ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimi arasinda iligski oldugu ve annenin yas grubu arttik¢a dijital oyun bagimlilik
egiliminin arttigi goriilmektedir. Okul Oncesi donem ¢ocuklarin dijital oyun

bagimlilik egilimlerini annenin yagina gore belirlemeye yonelik ulasilabilen
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kaynaklar incelendiginde okul annenin yasina iliskin herhangi bir bulgu ile
karsilagilmamistir. Okul 6ncesi donemde bulunan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimlerini annenin yasina gore belirlemeye yonelik calismalarin  yapilmasi

arastirmacilara 6nerilmektedir.

Arastirma sonucunda babanin yas1 ile ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ve
siirekli oynama alt boyutlar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu; catisma, hayattan
kopma ve hayata yansitma alt boyutlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadig:
sonucuna ulasilmigtir. 20-30 yas ile 41 ve {istli yas grubu arasinda anlamli bir
farklilik oldugu bu da 20-30 yas arasi babalarin 41 ve istii yas araliginda olan
babalardan cocuk ile ilgilenme siiresinin ve oyun oynama siiresinin daha fazla
olmasindan kaynaklandigi yorumlanabilir. Ayn1 zamanda 20-30 yas arast babalarin
¢ocugun yasina yakin olmasinda kaynaklanabilir. Anne ve babanin yasi ¢ocugun ilk
davraniglart 6grenmesi agisindan énem arz etmektedir. Anne babanin yasi, edinmis
oldugu tecriibeler, olgunlagma diizeyleri, cocugun seviyesine inmesi ve onunla dogru
iletisim kurmasi yoniinden arastirilmaya deger bir degiskendir. Cocuklarina model
olmalar1 ve kaliteli zaman gecirmeleri gibi nedenlerden dolay1 ¢cocuklarin dijital oyun
bagimliliklarina dogrudan etki eden bir faktor oldugu diistiniilmektedir. Okul 6ncesi
donem c¢ocuklarin dijital oyun bagimmhilik egilimlerini babanin yasina gore
belirlemeye yonelik ulasilabilen kaynaklar incelendiginde babanin yasina iliskin
herhangi bir bulgu ile karsilagilmamistir. Okul 6ncesi donemde bulunan ¢ocuklarin
dijital oyun bagimlilik egilimlerini babanin yasina gore belirlemeye yonelik

calismalarin yapilmasi arastirmacilara 6nerilmektedir.

5.1.2.6. Anne ve Babanin Ogrenim Durumu

Arastirma sonucunda annenin 6grenim durumunun ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimleri ve alt boyutlar1 arasinda anlamli farklihik oldugu ve anne 6grenim
seviyesinin arttikca dijital oyun bagimliliginin azaldig1 sonucu ortaya g¢ikmistir.
Dijital oyun bagimlilik egilimi toplam puan ortalamalari, ¢atisma, hayattan kopma,
hayata yansitma, siirekli oynama alt boyutlar1 ile annenin 6grenim diizeyi arasindaki
anlamli farkliliklar; ilk6gretim diizeyi ile lise diizeyi, ilkdgretim diizeyi ile 6n lisans
diizeyi, ilkogretim diizeyi ile lisans diizeyi arasinda oldugu bulunmustur. Okul 6ncesi

donemde bulunan c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ve alt boyutlarinin;
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annenin 6grenim diizeyi ilkdgretim olan grubun, annenin 6grenim diizeyi lise olan
gruptan; annenin dgrenim diizeyi ilkogretim olan grubun, annenin 6grenim diizeyi 6n
lisans olan gruptan; annenin Ogrenim diizeyi ilkogretim olan grubun, annenin
O0grenim diizeyi lisans olan gruptan daha yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir. Sonug
olarak Ogrenim seviyesi diistikkge dijital oyun bagmmhilik egiliminin arttig
saptanmistir. Annenin 6grenim durumu ile ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin iligkili oldugu goriilmektedir. Akgay (2020), arastirmasinda 0grenim
seviyesi yliksek olan ailelerin bilingli olduklar1 ve ¢ocuklari ile giiniin belli bir saatini
birlikte vakit gegirerek degerlendirdiklerini ortaya koymustur. Sahin (2018),
tarafindan yapilan arastirmada annenin 6grenim diizeyinin artmasi ile ¢ocuklarin
dijital oyun bagimliliklarinda azalma oldugu sonucuna ulasmistir. Akgay ve Ozcebe
(2012), annenin O6grenim seviyesi azaldikc¢a dijital oyun oynama siiresinin arttiini
belirtmistir. Bu arastirma sonucu ile benzer sonuglara ulastigi goriilmektedir. Ancak
bu bulgulara zit bulgular olarak annenin 6grenim seviyesi arttikga ¢ocuklarin dijital
oyun bagimliliklarinin arttigi sonucuna ulasan arastirmalar da bulunmaktadir

(Balike1, 2018; Ulum, 2016; Gokgearslan ve Durakoglu, 2014; Erboy, 2010).

Arastirmada baba 6grenim durumu degiskeninin ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimleri ve alt boyutlar1 arasinda anlamli bir iliski oldugu ve baba Ogrenim
seviyesinin arttikga c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egiliminin azaldig:
saptanmistir. Degiskenler arasindaki anlamli farkliliklarin dijital oyun bagimlilik
egilimi 6lcegi toplam puan ortalamalari, catisma, hayattan kopma, hayata yansitma,
stirekli oynama alt boyutlar1 ile baba 6grenim durumu degiskenleri arasindaki
anlaml farkliliklarin; ilkogretim diizeyi ile lise diizeyi, ilkdgretim diizeyi ile 6n
lisans diizeyi, ilkogretim diizeyi ile lisans diizeyi arasinda oldugu bulunmustur. Okul
oncesi donemde bulunan cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri toplam puan
ortalamalar1 ve alt boyutlarinin; babanin 6grenim diizeyi ilkogretim olan grubun,
babanin 6grenim diizeyi lise olan gruptan; babanin 6grenim diizeyi ilkdgretim olan
grubun, babanin 6grenim diizeyi 6n lisans olan gruptan; babanin 6grenim diizeyi
ilk6gretim olan grubun, babanin 6grenim diizeyi lisans olan gruptan daha ytiksek
oldugu saptanmistir. Eni (2017)’nin yapmis oldugu arastirmada babalarin 6grenim
diizeyi arttik¢a ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarmin azaldig: saptanmistir. Konu
ile ilgili yapilan bagka bir arastirmada, babanin 6grenim durumu ile ¢ocuklarin dijital

oyun bagimliliklar1 arasinda anlamlhi bir farklilik olmadigi sonucuna ulagmistir
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(Sahin, 2018). Gokgearslan ve Durakoglu (2014), babanin 6grenim seviyesinin
arttikga dijital oyun bagimliliginin arttigimi bulgulamistir. Budak, (2020); Durak,
(2019) ve Toksoy (2018) yaptig1 arastirmalarda 6grenim seviyesi yiiksek olan anne
ve babanin ¢ocuklarmin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin diisilk oldugu bu
konuda gerekli bilince sahip olduklar1 sonucuna ulagilmistir. Sosyal medya ve yayin
kurulusglarinda dijital oyun bagimliliginin {izerinde durulmakta ¢ocuktaki etkilerinden
bahsedilmektedir. Bu baglamda 6grenim seviyesi yiiksek babalarin bu bilince sahip
olduklarindan dolayr 6grenim seviyesinin artmasi ile ¢ocuklardaki dijital oyun
bagimlilik egilimlerinin azaldig1 sdylenebilir. Sonu¢ olarak Ogrenim seviyesi
yiikseldikge ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilim puanlarmin distigi
yorumlanabilir. Babanin 6grenim seviyesi ile gocugun dijital oyun bagimlilik egilimi

negatif yonlii bir iligki oldugu sonucuna ulasilmaktadir.

5.1.2.7. Anne ve Babanin Calisma Durumu

Arastirma sonucunda annenin ¢aligma durumu ile ¢cocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimleri ve hayattan kopma, hayata yansitma ve silirekli oynama alt boyutlari
arasinda anlamli bir farklilik oldugu, catisma alt boyutunda ise anlamli farklilik
olmadig1 saptanmistir. Calisan annenin ¢aligmayan anneye gore ¢ocuklarmin dijital
oyun bagmmhlik egilimlerinin yliksek oldugu saptanmistir. Yapilan diger
arastirmalarda ¢alisan annenin ¢cocugunun ¢alismayan annenin ¢ocuguna gore oyun
bagimlilik egiliminin daha fazla oldugu bulgulanmistir. Calismayan annenin
cocugunun daha az bilgisayar oyun bagimlisi oldugu saptanmistir. Bu sonucun
arastirma sonucu ile drtiistiigii goriilmektedir (Icen, 2018; Toker ve Baturay, 2016).
Sahin (2018)’in yaptig1 arastirmada ise c¢alisan annelerin ¢ocuklarinin dijital oyun
bagimlilik egilimlerinin daha diisiik oldugu ortaya ¢ikmistir. Calisan annelerin oyun
bagimlilig ile ilgili daha bilingli olmalarindan kaynaklanabilir. Calismayan annenin
cocuklarin, ¢alisan annenin ¢ocuklarindan daha fazla bilgisayar bagimlilik egilimi
oldugunu bulgulayan aragtirmalar da bulunmaktadir. Aydmer (2017), annenin
calisma durumu ile ¢ocugun oyun bagimlilik egilimi arasinda anlamli bir farklilik

olmadigini belirtmistir.

Arastirmanin  sonucunda babanin c¢alisma durumu ile c¢ocuklarin dijital oyun

bagimlilik egilimleri ve alt boyutlar1 arasinda da anlamli bir farklilhik olmadig:
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belirlenmistir. Yapilan arastirmalarda baba o6grenim durumu ile 6grencilerin
bilgisayar oyun bagimliliklari arasinda anlamli bir fark saptanmamistir. Unsal,
(2019) babanin calisma durumuna goére oyun bagimliliklarini inceleyerek; serbest
meslekte calisan babanin ¢ocuklarinin oyun bagimliliklarinin, diger meslek alaninda
caligsan babanin ¢ocuklarinin oyun bagimliliklarindan daha yiiksek oldugunu tespit
etmistir. Icen (2018), ilkokul &grencilerine yonelik yaptig1 arastirmada gocuklarin
oyun bagimliliklarinin babanin ¢alisma durumu arasinda anlamli fark olmadig
sonucuna ulagsmistir. 4. ve 5. Sinif 68rencileri ile yaptig1 arastirmada ¢ocuklarin oyun
bagimlilik egilimlerinin babanin ¢alisma durumu agisindan incelendiginde anlamli
bir farklilik olmadigini bulmustur (Karacaoglu, 2019). Yapilan arastirmalarin

arastirma sonucu ile ortiistiigii goriilmektedir.

5.1.2.8. Gelir Diizeyi

Arastirma sonucunda ailenin gelir diizeyi ile c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimleri ve Catigma, Hayata Yansitma ve Siirekli Oynama alt boyutlar1 arasinda
anlamli bir farklilik oldugu, Hayattan Kopma’ da anlamli farklilik olmadigi sonucuna
ulagilmistir. Deniz (2021), tarafindan yapilan arastirmada ailenin gelir diizeyinin
artmastyla aragtirmada Ogrencilerin dijital oyun bagimlhiliginin azaldigi sonucuna
ulagilmistir. Talan ve Kalinkara (2020), gelir diizeyi yiiksek olan ailelerin dijital oyun
bagimliliginin gelir diizeyi diisiik olanlara gore daha yiiksek oldugunu tespit etmistir.
Gelir diizeyi yiiksek olan ailelerin ¢ocuklariin gelir seviyesi diisiik olan ailelerin
dijital oyun bagimlilik egilimlerinin daha fazla oldugu saptanmistir (Demirbozan,
2019). Bu agidan, gelir seviyesi yiiksek olan ailelerin ¢ocuklarmin dijital oyun
oynamalar1 konusunda sinir koymadigir veya engellemedigi diisiiniilebilir. Ayrica
kendisine ait dijital alet elde etme imkan1 daha yiiksek oldugu yorumlanabilir. Gelir
diizeyi ile dijital oyun bagimlilik egilimi arasinda anlamli farklilik tespit etmeyen
arastirmalarda mevcuttur (Ozgiir, 2019) Bu arastirma sonucunun da TUIK (2016)
verilerine gore evinde dijital teknolojik alet bulunan hane sayisinin %96,9 oldugu
ortaya ¢ikmistir. Bu veriler 1s18inda gilinlimiizde bu sayimnin ¢ok yiiksek oldugu

neredeyse evinde dijital teknolojik aletin olmayan kalmadig1 goriilmektedir.
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5.1.3. Arastirmanin Uciincii Alt Problemi

Aragtirmanin {i¢iincii alt probleminde okul Oncesi donem ¢ocuklarinin sosyal
problem ¢6zme beceri diizeylerinin nasil oldugu incelenmistir. Aragtirma sonucunda,
cocuklarin sosyal problem ¢dzme beceri diizeylerinin orta diizeyde oldugu sonucu
ortaya ¢ikmistir. Temiz (2019), yapmis oldugu arastirmasinda cocuklarin sosyal
problem ¢6zme becerilerinin orta seviyede oldugu sonucuna ulagmistir. Bu arastirma

sonucu ile yapilan arastirmanin sonucu birbiriyle ortiismektedir.

5.1.4. Arastirmanin Dordiincii Alt Problemi
Arastirma dordiincii alt probleminde cocuklarin sosyal problem ¢6zme becerileri

cesitli degiskenler agisindan incelenmistir.

5.1.4.1. Cinsiyet

Arastirma sonucunda ¢ocuklarin sosyal problem c¢6zme becerileri ile cinsiyet
degiskeni agisindan anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulasilmigtir. Literatiire
bakildiginda, sosyal problem ¢6zme becerileri konusunda yapilan caligmalarin
cinsiyet degiskeni ile ilgili bulgular incelenerek bu arastirma ile benzer ve benzer
olmayan sonuglar ortaya konulmustur. Uzunkol ve Yilmaz (2018), ilkokul {i¢iincii ve
dordiincii simif 6grencileriyle yaptigi calismada 6grencilerin sosyal problem ¢ézme
becerileri ile cinsiyet degiskeni arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
olmadig1 sonucuna ulagsmistir. Arastirma sonucu ile benzer arastirmalarin oldugu
cinsiyet degiskeninin sosyal problem ¢6zme becerileri arasinda anlamli bir
farklilasma olmadig1 sonucuna ulasilmistir (Akduman, Giinindi ve Tirkoglu, 2015;
Dereli, 2008; Yilmaz ve Tepeli, 2013). Arastirma sonucunda cinsiyet degiskeninde
cocuklarin sosyal problem ¢dzme becerileri arasinda anlamli bir farklilik olmayisinin
sebebi, cocuklarin gelisim diizeyleri ile ilgili olabilecegi ve yas grubu arasinda g¢ok
farklilikk olmadigindan kaynaklanabilecegi gibi, c¢ocuklarin duygu durumu
degisiklikleri ve dikkat seviyeleri de 6nemli etkenler arasinda sayilabilir. Karakus
(2017), 60-72 aylik ¢ocuklarla yaptig1 arastirmada, ¢ocuklarin cinsiyet, kardes sayisi
ve annenin 6grenim durumuyla sosyal problem ¢dzme becerileri arasinda anlaml

farklilik bulunamamustir.

5.1.4.2. Yas
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Arastirmada, c¢ocuklarin sosyal problem ¢ozme becerileri yas degiskeni agisindan
anlamli diizeyde farklilastigi sonucuna ulasilmistir. Arastirma sonucunu destekleyen
caligmalar oldugu gibi desteklemeyen calismalar da mevcuttur. Yilmaz (2016),
tarafindan yapilan aragtirmada 48-72 ay arasi ¢ocuklarin sosyal problem ¢6zme
becerilerinin yas degiskenine gore anlamli derecede farklilik gdsterdigi sonucuna
ulasmistir. Bozkurt ve Yiikei (2017) tarafindan yapilan arastirmada 4-5 yas grubu
cocuklarin sosyal problem ¢dzme becerilerinin yas degiskenine gére anlamli diizeyde
farklilagtigini tespit etmistir. Akduman, Giinindi ve Tirkoglu (2015), sosyal beceri
puanlarinin kardes sayist degiskeni arasinda anlamli bir farklilik olmadiginm
saptamigtir. Cocuklarin sosyal problem ¢dzme becerilerinin yas degiskeni ile anlaml
derecede farklilastigi sonucuna ulagsan aragtirmalar bulunmakla birlikte 4 yas
cocugunun, 5 yas cocuguna gore sosyal problem ¢6zme becerisinin daha diisiik

oldugunu bulgulamistir (Bal ve Temel, 2014; Yilmaz ve Tepeli, 2013).

5.1.4.3. Kardes Sayisi

Aragtirma sonucunda ¢ocuklarin sosyal problem ¢ozme becerileri ile kardes sayisi
degiskeni arasinda anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulasilmistir. Yilmaz,
(2016) ile Bal ve Temel, (2014) yaptiklar1 arastirmada arastirma sonucunu destekler
nitelikte ¢ocuklarin sosyal problem ¢6zme becerileri ile kardes sayisi degiskeni
arasinda anlamli bir farklilik olmadigr sonucuna ulasmistir. Bozkurt ve Yiik¢l
(2017), 4-5 yas grubu g¢ocuklarin sosyal problem ¢dzme becerilerinin, kardes sayisi
degiskenine gore anlamli diizeyde farklilasmadigi sonucuna ulagsmistir. Aksoy ve
Ozkan (2015), sosyal problem ¢dzme becerilerinin kardes sayis1 degiskeni arasinda
anlaml bir farklilik oldugu sonucuna ulasmistir. Yilmaz ve Tepeli (2013), kardes
sayist ile sosyal problem ¢dzme becerileri arasinda anlamli bir degisiklik oldugunu
saptamistir. Arastirma sonucunun farklilik géstermesinin nedeni 6érneklem grubunun

bireysel 6zelliklerinden dolay1 olabilir.

5.1.4.4. Okul Oncesi Egitim Kurumuna Devam Siiresi

Aragtirma sonucunda ¢ocuklarin sosyal problem ¢6zme becerileri ile okul Oncesi
egitim kurumuna devam siiresi degiskeni arasinda anlamli bir farklilik oldugu

sonucuna ulasilmistir. Cocuklarin sosyal problem ¢6zme becerileri ile okul dncesi
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egitim kurumuna devam siiresi degiskeni arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik oldugu sonucuna ulasilmigtir. Bu anlamli farkliligin ise iki y1l ve daha fazla
okul dncesi egitimi alan ¢ocugun bir yi1l okul 6ncesi egitimi alan ¢ocuga gore sosyal
problem ¢6zme becerisinin yiiksek oldugu saptanmistir (Aksoy ve Ozkan, 2015;
Yilmaz ve Tepeli 2013). Yilmaz (2016), ¢cocuklarin sosyal problem ¢dzme becerileri
ile okul 6ncesi egitim kurumuna devam stiresi degiskeni arasinda anlamli bir farklilik
olmadig1 sonucuna ulagmistir. Bunun sebebi olarak ¢ocuklarin kisisel gelisimleri ya

da cevresel faktorler olabilir.

5.1.4.5. Anne ve Babanin Yas1

Arastirma sonucunda ¢ocuklarin sosyal problem ¢6zme becerileri ile annenin yasi
degiskeni arasinda anlamli bir farklililk olmadigi tespit edilmistir. Arastirma
sonucunda g¢ocuklarin sosyal problem ¢6zme becerileri ile babanin yas1 degiskeni
arasinda anlamhi bir farklilik olmadigi sonucuna ulasilmistir. Okul 6ncesi donem
cocuklarin sosyal problem ¢ozme becerilerinde anne ve babanin yasi degiskenine
gore inceleyen simirli sayida calisma bulunmustur. Arastirmacilara okul oncesi
donem c¢ocuklarin sosyal problem ¢ozme becerileri ile anne ve babanin yasi
degiskeni arasindaki iliskiyi ele almalar1 6nerilmektedir. Bozkurt ve Yiik¢i (2017),
4-5 yas grubu ¢ocuklarin sosyal problem ¢dzme becerileriyle yas degiskeni arasinda
anlaml farklilik oldugu saptanmistir. Bu sonucun arastirma sonuglarini destekler

nitelikte oldugu goriilmektedir.

5.1.4.6. Anne ve Babanin Ogrenim Durumu

Arastirma sonucunda cocuklarin sosyal problem c¢ozme becerileri ile annenin
O0grenim durumu degiskeni arasinda anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir.
Yilmaz (2016), 48-72 ay arast cocuklarin sosyal problem ¢dzme becerilerinin
annenin O0grenim durumu degiskenine gore anlamli derecede farklilik gosterdigi
sonucuna ulagmistir. Arslan (2009) ile Yilmaz (2012) c¢ocuklarin sosyal problem
¢ozme becerilerinin annenin 6grenim durumu degiskenine gore anlamli derecede
farklilik gosterdigini saptamigtir. Bu sonuglarin aragtirma sonuglarini destekler
nitelikte oldugu goriilmektedir. Yilmaz (2012) yaptig1 arastirmada ¢ocuklarin sosyal

problem ¢d6zme becerilerinin annenin egitim durumu degiskeni arasinda anlamli bir
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farklilik oldugu sonucuna ulasmistir. Anlamli farkliligin ise ilkokul mezunu olan
annenin ¢ocugunun sosyal problem ¢ozme becerisi iliniversite mezunu annenin
cocugunun sosyal problem ¢6zme becerisinden daha diisiik oldugunu saptamistir.
Aksoy ve Ozkan (2015), yaptig1 arastirma da egitim diizeyi diistiikkge cocuklarin
sosyal problem ¢0zme becerilerinin diistiiglinii tespit etmistir. Yapilan diger
aragtirmalarin da arastirma sonucu destekledigi goriilmektedir. Annenin 6grenim
durumu ile okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal problem ¢ézme becerilerine etkisi
oldugu sonucuna ulasan arastirmalar da bulunmaktadir (Akbas, 2020; Bozkurt, 2016;
Tath, 2014). Arastirma sonucuna gore annenin Ogrenim diizeyi diistiikce sosyal

problem ¢ézme becerilerinin diisiik oldugu saptanmaistir.

Arastirma sonucunda cocuklarin sosyal problem ¢6zme becerileri ile babanin
ogrenim durumu degiskeni arasinda anlamli bir farklilasma oldugu bulgulanmistir.
Yilmaz (2016) ve Arslan (2009) yaptigi arastirmada g¢ocuklarin sosyal problem
¢ozme becerileri ile babanin 6grenim durumu degiskeni arasinda anlamli bir farklilik
oldugunu saptamistir. Ancak Yilmaz (2012), ¢ocuklarin sosyal problem ¢6zme
becerileri ile babanin 6grenim durumu degiskeni arasinda anlamli bir farklilagsma
olmadigmi bulgulamistir. Cocuklarin sosyal problem ¢6zme becerileri ile babanin
O0grenim durumu degiskeni arasinda anlamh farkliligin oldugu sonucuna ulasan
arastirmalar bulunmaktadir (Akbas, 2020; Tatli, 2014). Baba 6grenim durumu
cocuklarin sosyal problem ¢6zme becerileri ile iligkisi 6rneklem grubunun 6zelligiyle

ya da babalarin tutumu ile ilgili olacag: diisiiniilmektedir.

5.1.4.7. Anne ve Babanin Calisma Durumu

Arastirma sonucunda ¢ocuklarin sosyal problem ¢ézme becerileri ile annenin ¢aligma
durumu degiskeni arasinda anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir. Aragtirma
sonucunda ¢ocuklarin sosyal problem ¢dzme becerileri ile babanin ¢alisma durumu
degiskeni arasinda anlamli bir farklilik olmadig: tespit edilmistir. Okul 6ncesi donem
cocuklarinin sosyal problem ¢dzme becerilerinde anne ve babanin ¢alisma durumu
degiskenine gore inceleyen smirli sayida ¢alisma bulunmustur. Arastirmacilara okul
oncesi donem c¢ocuklarin sosyal problem ¢ozme becerileri ile anne ve babanin
calisma durumu degiskeni arasindaki iligkiyi ele almalar1 6nerilmektedir. Bozkurt ve

Yiikgii (2017), 4-5 yas grubu ¢ocuklarin sosyal problem ¢ézme becerilerinin annenin
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calisma durumuna goére anlamli diizeyde farklilasmadigi sonucuna ulasmistir. Bu

sonucun arastirma sonuc¢larini destekler nitelikte oldugu goriilmektedir.

5.1.4.8. Gelir Diizeyi

Arastirma sonucunda c¢ocuklarin sosyal problem ¢dzme becerileri ile ailenin gelir
durumu degiskeni arasinda anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulasilmistir.
Yilmaz (2012), yaptig1 arastirmada ¢ocuklarin sosyal problem ¢ézme becerileri ile
ailenin gelir durumu degiskeni arasinda anlamli bir farklilasma olmadigini tespit
etmistir. Bu sonuglarin arastirma sonuglarin1  destekler nitelikte oldugu
goriilmektedir. Cocuklarin sosyal problem ¢ézme becerileri ile okul dncesi egitim
kurumuna devam siiresi degiskeni arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

oldugu sonucuna ulasilmistir (Akbas, 2020; Bal ve Temel, 2014; Yilmaz, 2016).

5.1.5. Arastirmanin Besinci Alt Problem Durumu

Arastirmanin besinci alt probleminde, ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile
sosyal problem ¢ézme becerileri arasindaki iliskinin negatif ve zayif diizeyde oldugu
saptanmistir. Bu baglamda dijital oyun bagimlilik egilimi fazla olan ¢ocuklarin
sosyal problem ¢6zme becerisinin diisiik oldugu goriilmektedir. Tilki (2021)
tarafindan yapilan arastirmada, dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklarin sosyal duygusal

o0grenme becerilerini negatif yonde etkiledigi sonucuna ulagmaistir.

Okul o6ncesi donem cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri alt boyutlar: ile
sosyal problem ¢6zme becerileri ile iliskisi incelendiginde; sosyal problem ¢ozme
becerileri ile dijital oyun bagimliliginin alt boyutlarindan olan g¢atisma arasinda
negatif yonli zayif diizeyde bir iliski oldugu goriilmektedir. Sosyal problem ¢ozme
becerileri ile dijital oyun bagimliliginin alt boyutlarindan olan hayattan kopma
arasinda negatif yonlii ve zayif diizeyde bir iliski oldugu saptanmistir. Sosyal
problem ¢6zme becerileri ile dijital oyun bagimliliginin alt boyutlarindan olan hayata
yansitma negatif yonlii ve zayif diizeyde bir iliski oldugu sonucuna ulasilmistir.
Sosyal problem ¢ozme becerileri ile dijital oyun bagimliliginin alt boyutlarindan olan
strekli oynama arasinda negatif yonli ve zayif diizeyde bir iliski oldugu
bulgulamigtir. Arastirma da kullanilan d6lgegin alt boyutlart ile Ortiistigi

gorilmektedir.
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Alan yazin taramasinda konu ile ilgili ulasilan arastirmalarin sonuglariyla bu
arastirma sonucunun genel olarak benzerlik gosterdigi ve arastirma sonuglarinin
birbirlerini destekledigi goriilmektedir. Dijital oyun bagimlilik egilimlerinin
cocuklarin sosyal problem ¢dzme becerilerini azalttig1 ve olumsuz yonde etki ettigi
yorumlanabilir. Saglam (2011) tarafindan yapilan arastirmada, dijital oyunlarin
sosyallesme iizerinde olumsuz etkiye sebep oldugunu saptamigtir. Dijital oyun
bagimlilik egilimi olan ¢ocuklarin sosyallesme konusunda basarili olmadigini tespit
etmistir. Dijital bagimlilik ile ilgili yapilan aragtirmalarda dijital bagimliligin sosyal
beceriler iizerinde olumsuz etkiye sahip oldugunu ve dijital oyun bagimlilik
egilimlerinin cocuklarin sosyal beceriyi, sosyallesmeyi negatif yonde etkiledigi
sonucuna ulasilmistir (Atak, 2020). Ulasilan sonuglarin arastirmadan elde edilen

sonugclar ile benzer oldugu goriilmektedir.

Muhammad, Schneider, Hill ve Yau (2019), teknolojik aletlerin kullaniminin
etkilerini inceledigi arastirmada akilli telefon ve tablet kullaniminda kisinin
yalnizlagtigina neden oldugunu saptamistir. Ulasilan sonuglarin arastirmadan elde
edilen sonuglar ile benzer oldugu goriilmektedir. Ozellikle kiiciik yas (5-6)
grubundaki c¢ocuklarin sosyallesmeleri, arkadashik kurmalari, yeni arkadas
edinmeleri, problemlerine ¢oziim yollart bulabilmeleri, duygularmi kontrol
edebilmeleri kisaca sosyal becerilerini gelistirmeleri gerekirken teknolojik cihazlar
ile dijital oyunlarla yetinmektedirler. Bu da cocuklarin gergek hayattan kopuk
yasamalarma, aile ortamindan ve arkadashk iligkilerinden uzaklasmalarina,
problemlerine ¢oziim liretmemelerine ve gelecek yasamlarinda iletisim problemlerine
neden olabilir. Televizyon ve sosyal medyada dijital oyun bagimliliginin nemle
tizerinde durulmakta ve en kisa zamanda konu ile ilgili 6nlem alinmasi gerektigi

vurgulanmaktadir.

5.2. Oneriler

Bu boliimde arastirma kapsaminda elde edilen sonuglara iligkin bazi Onerilere yer
verilmistir. Oneriler ebeveynlere, egitimcilere, arastirmacilara yonelik Oneriler

olarak ii¢ baglik altinda toplanmaistir:

5.2.1. Ebeveynlere Yonelik Oneriler

Ebeveynlere yonelik oneriler su sekildedir:
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Teknoloji ¢aginin kagiilmaz oyunlarindan olan dijital oyunlar1 tamamen
yasaklamak yerine belli kurallar getirilerek oynanmasi saglanmalidir. Dijital
oyunlarin siiresi, oyunun igerigi ve anlamlilik diizeyine dikkat edilmeli ve
cocuk ile birlikte oynayacag: dijital oyunlara karar verilmelidir. Bu konuda
kararli olunmali1 ve anne baba birlikte hareket etmelidir.

Cocuklarin  hangi oyunu oynadigi c¢ocuga kontrol altinda oldugu
hissettirilmeden takip edilmelidir. Bu sayede icerigin kontrolii saglanmalidir.
Dijital oyun bagimlilik egilimi riski yliksek olan ¢ocuklarin anne ve babalar
tarafindan sosyal aktivitelere yonlendirilmeleri 6nerilmektedir.

Anne ve babanin ¢ocugun dijital oyun ile gegirdigi siire zarfinda onunla
birlikte ayni ortamda olmali, tamamen serbest birakmamali ve onunla
konusarak ve birlikte paylasimda bulunmalidir.

Cocugun dijital oyun bagimlilik egilimi kontrol altina alinamayacak diizeyde
ise, konulan kurallara uyulmuyorsa gerektiginde bir uzmandan yardim
alinmalidir.

Evde cocuk ile birlikte bir oyun saati belirleyerek anne ve babanin ¢ocuk ile
kaliteli vakit gecirmesi saglanmalidir.

Anne ve baba her ortamda rol model olmali ve 6zellikle ev ortaminda dijital
alet ile ¢ok fazla zaman ge¢irmemelidir. Okul 6ncesi ¢agindaki ¢ocuklar taklit
yoluyla ve sosyal 6grenme ile pek ¢ok seyi 6grendikleri i¢in anne babanin da

bu konuda ¢ocuklara 6rnek olmalar1 dnerilebilir.

5.2.2. Egitimcilere Yonelik Oneriler

Egitimcilere yonelik oneriler su sekildedir:

Aragtirmada annenin c¢alisma durumu ve Ogrenim diizeyi gibi
degiskenlerde anlamli farklilik oldugu saptanmigtir. Bu baglamda
ailelere dijital oyun bagimlilig1 ve dijital oyun bagimliliginin énemi ile
ilgili egitimcilerin seminer, konferans, aile egitimleri gibi aylik ya da
donemlik bilgilendirici toplantilar yapmalidir (siiresi, igerigi, kontrol
altinda olmas1 vb.). Ozellikle ebeveyn olarak ¢ocuk ile daha ¢ok vakit

geciren annelerin bilinglendirilmesi saglanmalidir.
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Okul o6ncesi egitimin yayginlastirilarak ¢ocuklarin ev ortaminda vakit
gecirmesi yerine okul ortaminda sosyal bir ortamda sosyal problem
¢ozme becerilerini gelistirmesi saglanmalidir.

Cocuklar1 dijital oyun bagimlilig: ile ilgili bilinglendirmeli, dijital
oyunlar ile ne kadar zaman gegirmeleri gerektigini, i¢eriklerinin yasina
uygun olup olmadigr ile ilgili smif i¢inde etkinlik ve aktivitelere yer
vermelidir.

Cocuklarin dijital aletlerle sadece zaman gegirmek ya da eglenmek i¢in
degil kaliteli zaman gecirmeleri, 6§renme araci olarak kullanmalari,
egitici ve Ogretici oyunlar tercih etmeleri i¢in ailelere bilgilendirici
mesajlar, brosiirler ya da biiltenler gonderilebilir.

Dijital oyun sirasinda olumsuz igerikle karsilagmamak icin ailelere
gerekli internet ortaminda filtreleme uygulamalarinin oldugunu ve
bunlar1 kullanmalar1 gerektigi onerilebilir.

Dijital okuryazarligr egitimleri okul Oncesi donemden itibaren hem
ogrencilere hem de velilere verilerek bilgi sahibi olmalari

saglanmalidir.

5.2.3. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Aragtirmacilara yonelik oneriler su sekildedir:

Bu arastirmada dijital oyun bagimlilig1 ve sosyal problem ¢6zme becerilerine
iliskin ¢ocuklardan ve ebeveynlerden veri toplanmistir. Bundan sonraki
caligmalarda gozlem yoluyla veri toplanabilir ya da 6gretmenlerden de veri
alinarak karsilastirma yapilabilir.

Bu arastirma nicel bir arastirma olarak ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklar
ve sosyal problem ¢6zme becerileri arasindaki iliskiyi belirlemeye ¢alismistir.
Nitel arastirma yontemleri kullanilarak veya farkli veri toplama araglar
kullanilarak gerceklestirilebilir.

Cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin sosyal problem ¢6zme
becerisine etkisi arastirilabilir.

Arastirmanin  Orneklem grubu genisletilerek kirsal ve kentsel olarak
cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri ile sosyal problem c¢ozme

becerileri incelenebilir.
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e Farkli 6rneklem gruplarina uygulanarak yas seviyelerine gore boylamsal
arastirma yapilarak dijital oyun bagimlilik egilimleri ile sosyal problem

¢Ozme becerileri arastirilabilir.
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Ek- 1: Etik Kurul Basvuru izni

Ek-2: Arastirma izni
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Ek-3: Okul Oncesi Dénem Cocuklarina Yénelik Dijital Oyun Bagimhlik

Egilimleri Olcegi
Dijital Oyun Bagimlihk Egilimi Ol¢egi

DIJITAL OYUN EGILiMi OLCEGI
e Olgek igeriginde yer alan “dijital araglar” kavramim dijital oyun
oynanabilen araglar olarak diisiiniilmelidir. Ornegin, tablet, akilli telefon, % ;% S:ﬁ § §
bilgisayar, oyun konsolu vb. N § S| 5|
. Liitfen bu formu gocugunuzun dijital oyun oynama siirecindeki 3 | § - | 8
davranislarini diistinerek doldurunuz. > S §
e Olgegi sayilar yuvarlak igine alarak eksizsiz doldurmaniz rica olunur.
Cocugum;
1. Giin i¢inde ¢ok fazla dijital araclarla oynar. 5 4 3 2 1
2. Dijital oyun oynamasina izin vermedigimde sinirlenir. 5 4 3 2 1
3. Dijital oyunda 6grendiklerini gercek hayattaki davraniglarina yansitmaktadir. 5 4 3 5 1
(6r.; dijital oyun karakterlerinin taklitlerini yapmasi)
4. Dijital oyun oynarken sdylenilenleri duymaz. 5 4 3 2 1
5. Dijital oyun oynamasina izin vermedigimde oynamak i¢in 1srar eder. 5 4 3 2 1
6. Dijital oyunu, hi¢ ara vermeden uzun siire oynar (0r.; ara vermeden 2-3 saat 5 4 3 p 1
oynamast).
7. Okuldan eve geldiginde hemen dijital oyunun basina geger. 5 4 3 2 1
8. Dijital oyun oynamasina izin verilmedigi zamanlarda tepkili olur. 5 4 3 2 1
9. Bos zamanlarinin ¢ogunda dijital oyun oynar. 5 4 3 2 1
10. Dijital oyunlara bagimlidir. ) 4 3 2 1
11. Dijital oyun oynamasi engellendiginde hir¢inlasir. ) 4 3 2 1
12. Yapmasi gerekenleri biraz daha fazla dijital oyun oynamak i¢in erteler. (or.; 5 4 3 p 1
tuvaleti geldiginde gitmeme)
13. Elinden dijital arac1 aldigimda bagirir. 5 4 3 2 1
14. Dijital oyun oynarken ¢evresinde olup bitene karsi duyarsizdir. 5 4 3 2 1
15. Dijjital oyun oynarken aciktiginin bile farkina varmaz. 5 4 3 2 1
16. Dijital oyun oynarken akranlari ve ailesi ile iletisimi azalir. ) 4 3 2 1
17. Dijital oyun oynarken uyku zamani geldiginde uyumak istemez. 5 4 3 2 1
18. Konugmalarinda dijital oyunlardaki karakterlerden veya yaptiklarindan 5 4 3 5 1
bahseder.
19. Dijital oyunlara yonelik tiriinleri satin almak ister (karakterlerin oyuncaklari, 5 4 3 p 1
kiyafetleri).
20. Dijital oyun oynarken yapmasi gerekenleri unutur (6r.; yemek yeme). 5 4 3 2 1

Ek-4: Okul Oncesi Dénem Cocuklarina Yénelik Dijital Oyun Bagimhlik

Egilimleri ve Sosyal Problem Cozme Olcegi
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Ek- 6: Kisisel Bilgi Formu
Cocugun Dogum yil1 :.../..../.....(Giin, ay ve y1l)
Cocugun Cinsiyeti  (........... )

Cocugun Kendisi Kag kardes () 1 ¢ocuk, ( ) 2 ¢ocuk, ( )3 cocuk, ( )4 ve daha
fazla

Cocugu Okul 6ncesi kurumuna devam siiresi kaginct yili?(.......... )
AILE BILGILERI

Anketi dolduran ebeveyn ~ Anne ( ), Baba( )

Annenin Yasl...............

Babanin Yasi............

Annenin Ogrenim Durumu: ..............

Annenin calisma Durumu Babanin Calisma Durumu
() Calistyor () Calistyor

( ) Calisiyor iseniz kag saat ( ) Calisiyor iseniz kag saat
() Calismiyor () Calismiyor

Ailenizin Gelir Durumu................ TL

Ek-5: Olgek izin Yazilan
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OZGECMIS

Adi1 Soyadi AYSEL CAYLI

Dogum Yeri

Dogum Tarihi

LISANS EGITIM BILGILERI

Universite SAKARYA UNIVERSITESI
Fakiilte EGITIM FAKULTESI
Boliim OKUL ONCESI OGRETMENLIGI
IS DENEYIiMI
Calistigi Kurum MILLI EGITIM BAKANLIGI
Gorevi/Pozisyonu OGRETMEN/OKUL ONCESI OGRETMENI
Tecriibe Siiresi 10 YIL
KATILDIGI
Kurslar
Projeler Erasmus Plus + Orff schuelwerk galigsmasi
ILETISIM
Adres
E-mail
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