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OZET

Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhihk Diizeylerinin Ailelerin Dijital

Ebeveynlik Oz Yeterlilikleri A¢isindan incelenmesi

Bu arastirmanin amaci, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarini ve
ebeveynlerinin dijital ebeveyn 6z yeterlik becerilerini ¢esitli degiskenler agisindan
incelemek ve ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: ile ebeveynlerinin dijital
ebeveyn 6z yeterlikleri arasindaki iligkiyi analiz etmektir. Arastirmada nicel aragtirma
yaklasimlarindan iligkisel tarama modeli kullanilmistir. Aragtirmanin 6grenci galisma
grubunu 1131 (%47,3) kiz ve 1257 (%52,7) erkek olmak iizere toplam 2388 ortaokul
ogrencisi; ebeveyn galisma grubunu ise 293 (%66,1) anne ve 150 (%33,9) baba olmak
lizere toplam 443 ebeveyn olusturmaktadir. Katilimcilarin demografik bilgileri
aragtirmaci tarafindan hazirlanan Kisisel Bilgi Formu ile elde edilmistir. Arastirmanin
dijital oyun bagimlhilig1 verileri, Hazar ve Hazar tarafindan 2017 yilinda gelistirilmis
Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlihig: Olgegi ile toplanmustir. Arastirmanin dijital
ebeveyn 0z yeterligi verileri ise Yaman tarafindan 2018 yilinda gelistirilmis Dijital
Ebeveynlik Oz Yeterlilik Olgegi ile toplanmistir. Arastirmanin verileri frekans analizi,
t testi, ANOVA testi ve Pearson korelasyon analizi kullanilarak analiz edilmistir.
Arastirma bulgularina gdre c¢ocuklarda dijital oyun bagimligi cinsiyet, okul tiiri,
giinlik oyun siiresi ve oyun oynarken kullanilan ara¢c degiskenlerine gore
farklilasmaktadir. Dijital ebeveyn 6z yeterligi baglaminda ebeveyn cinsiyeti, yasi ve
giinliik internet kullanim siiresi degiskenleri ebeveynlerin dijital 6z yeterligini
etkilemektedir. Son olarak, ebeveynlerde dijital 6z yeterlik ve ¢ocuklarda dijital oyun
bagimlilig arasinda ise istatistiksel olarak anlamli, negatif yonlii ve zayif diizeyli bir

iligki goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun bagimliligi, dijital ebeveyn 6z yeterligi, ortaokul

ogrencileri, dijital ebeveynlik.



ABSTRACT

Investigation of Digital Game Addiction Levels of Middle School Students in
Terms of Digital Parenting Self-Efficacy of Families

The purpose of this study is to examine middle school students' digital game addiction
and their parents' digital parental self-efficacy skills in terms of various variables and
to analyze the relationship between students' digital game addiction and their parents'
digital parental self-efficacy. Relational survey model, one of the quantitative research
approaches, was used in the study. The student study group consisted of 1131 (47.3%)
girls and 1257 (52.7%) boys, totaling 2388 secondary school students; the parent study
group consisted of 293 (66.1%) mothers and 150 (33.9%) fathers, totaling 443 parents.
The demographic information of the participants was obtained with the Personal
Information Form prepared by the researcher. The digital game addiction data of the
study were collected with the Digital Game Addiction Scale for Children developed
by Hazar and Hazar in 2017. The digital parent self-efficacy data of the study were
collected with the Digital Parenting Self-Efficacy Scale developed by Yaman in 2018.
The data were analyzed using frequency analysis, t test, ANOVA test and Pearson
correlation analysis. According to the findings of the study, digital game addiction in
children differs according to gender, school type, daily play time and the tool used
while playing games. In the context of digital parental self-efficacy, parental gender,
age and daily internet usage time variables affect parents' digital self-efficacy. Finally,
a statistically significant, negative and weak relationship was observed between digital

self-efficacy in parents and digital game addiction in children.

Keywords: Digital game addiction, digital parental self-efficacy, middle school
students, digital parenting.
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1. GIRIS

Bu bolimde arastirmanin amaci, Onemi, problemi ve alt problemleri,
simirliliklar, varsayimlari, sinirliliklari, beklenen yarar ve arastirmada kullanilan

kavramlarla ilgili tanimlamalara yer verilmistir.

Teknolojik gelismeler, insanlarin yasam standartlarini yiikseltmekle (Nevado-
Pena vd., 2019) birlikte is yiiklerini azaltmaktadir. Bu durum bireylerin hayatini
kolaylastirmaktadir (Bardakci, 2018; Chou, 2012; Demir ve Ozmizrak, 2014; Yeh vd.,
2012). Teknolojinin yayginlasmasi (Wojcik vd., 2022) akilli asistanlar aracilig1 ile
okuma-yazma bilmeden de dijital platformlar1 kullanmay1 olanakli hale getirmistir
(Lau vd., 2018). Teknolojide yasanan bu gelismeler gocuklarin da dijital ortamlari
yaygin olarak kullanmalarina olanak saglamistir (Haleem vd., 2022; Qureshi vd.,
2021). Datareportal’in verilerine gore diinya c¢apinda 5.4 milyar mobil cihaz
kullanicisi, 5.1 milyar internet kullanicis1 bulunurken (Kemp, 2023a); iilkemizde ise
81.6 milyon mobil cihaz kullanicis1 ve 71.3 milyon internet kullanicist bulunmaktadir
(Kemp, 2023b). Tiirkiye Istatistik Kurumu (2021) verilerine gore iilkemiz niifusunun
% 26.9’unu (yaklasik 23 milyon) cocuklar olusturmaktadir. Internet kullanim orani, 6-
15 yas grubundaki ¢ocuklar i¢in 2013 yilinda % 50,8 iken 2021 yilinda %82,7’e
yiikseldigi goriilmektedir. TUIK (2021) verilerine gore ¢ocuklarin internet kullanim
amaglar1 incelendiginde ise ilk bes sirada ¢evrimigi derse katilma, 6dev veya 6grenme
amaciyla internete bagvurma, oyun oynama veya oyun indirme, paylasim sitelerinden
video izleme ve internet lizerinden sesli veya goriintiilii arama yapma gibi aktiviteler
bulunmaktadir. Ozellikle Covid-19 pandemisi siirecinde ve sonrasinda kiiresel dlcekte
yetiskinlerin ve c¢ocuklarin internet kullaniminin artis gosterdigi goriilmektedir
(Mestre-Bach vd., 2020; Montag ve Elhai, 2020). Hindistan'da yapilan bir aragtirmaya
gore, pandemi silirecinde insanlarin sosyal medya kullaniminda % 87'lik bir artig
yasandigi, ayn1 zamanda Facebook, Twitter ve WhatsApp gibi platformlarda gegirilen
siirenin de %75 arttig1 ortaya konulmustur (Singh vd., 2020). Cin’de ergenler ile
yapilan bir arastirma bulgularina gore ise internet kullanimi % 9,9'dan (2018) %

19,6'va (2020) vyiikselmistir (Niu vd., 2023). Isvigre’de 10-18 yas araligindaki

1



cocuklarin ebeveynleriyle Covid 19 pandemisi karantinasi ve sonrasinda ¢ocuklarinin
bos zamanlarmi degerlendirmeleri ilizerine yapilan ¢aligmada, ebeveynler pandemi
karantinalar1 ile beraber ¢ocuklarinin medya kullanim siirelerinde 6nemli derecede
artiglarin oldugunu (Bergmann vd., 2022), pandemi sonrast dénemde ise pandemi
Oncesi seviyelere diistiglinii ancak erkek cocuklarinda biraz daha yiiksek ekran
maruziyetlerinin oldugunu belirtmislerdir (Werling vd., 2022). Amerika’da 2-4 yas
arasindaki ¢ocuklarin giinliik ekran siirelerinin 2,5 saat oldugu ve yasla birlikte siirenin
arttig1 belirtilmistir. Pandemi sonrasinda ise ABD'de yapilan bir bagka calisma, son
yirmi yilda ¢ocuklarin ekran basinda gegirdigi siirede % 32'lik bir artis oldugunu
gostermektedir (Goode vd., 2020).

Cocuklarm ekran siirelerinde gozlenen artis, dijital ortamlarin ¢ocuklar tizerinde
olumlu ve olumsuz etkilerini bir kez daha giindeme getirmistir (Yal¢in Irmak ve
Erdogan, 2016) Yapilan arastirmalar, ¢ocuklarin dijital araglart uygun bir sekilde
kullanmalarinin, arkadaslariyla diizenli iletisimi kolaylastirarak sosyal katilimi
artirdigini ve sosyal izolasyon hissini azalttigini belirtmektedir (Chen ve Schulz, 2016;
Cotten vd., 2016). Internetin ayni zamanda cocuklarin ve yetiskinlerin eglence
seceneklerini ve yasam deneyimlerini de biiylik 6lclide zenginlestirebilicegi ifade
edilmektedir (Lei vd., 2023), kendilerini ifade edebilecek ve yaraticiliklarini
destekleyecek platformlar sunabilmektedir (Maslin vd., 2023). Ayrica gevrimigi bilgi
zenginligi sayesinde cocuklarin bilgiye daha kolay erigsmelerine olanak saglamaktadir
(Choi ve DiNitto, 2013). Bununla birlikte, dijital platformlar uygunsuz i¢erige maruz
kalma (Livingstone vd., 2011), oyun bagimliligi (Labana vd., 2020), siber zorbalik
(Kwan vd., 2020) ve gizlilik ihlalleri (Andrews vd., 2020) gibi olas1 riskleri de
icermektedir. Dijital platformlarin tasidigi bu olasi riskler, ¢ocuklarda gerekli bilgi
veya beceri gelismedigi takdirde olas1 zarara doniisebilmektedir. Bu zarar ¢ocuklarin
dijital araclari amacma uygun kullanmamalarina ve dijital araglara asir1 zaman
ayirmalarina neden olabilmektedir (Jang ve Ko, 2023). Problemli internet kullanima,
zararll internet tabanli etkinlikleri (Griffiths, 2000) igeren bir davranigsal bagimlilik
bozuklugu (Griffiths, 1999) veya daha genel olarak oyun oynama, akilli telefon veya
sosyal medyanin problemli kullanimi gibi dijital medya kullanimini i¢eren tiim zararli
faaliyetlerle ilgili bir bozukluk olarak kavramsallagtirilmistir (Roza vd., 2023).

Problemli internet kullanimi1 hem erkeklerde hem de kadinlarda tanimlanmis olsa da



(Kiraly vd., 2020), kizlarin akilli telefon zamanlarini sosyal medya etkinliklerinde
gecirme orani; erkeklerin ise oyun oynama olasiliklart daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir (Yu ve Zhou, 2021). Bu durum dijital oyunlar i¢in de benzerlik
gostermektedir. TUIK (2021) verilerine gére 6-15 yas grubu cocuklarin dijital oyun
oynama oranlart cinsiyete gore incelendiginde erkek cocuklarinda dijital oyun
oynama oraninin % 46.1 oldugu, kiz ¢gocuklarinda ise % 25.4 oldugu tespit edilmistir.
Bu sonuglarla birlikte bu yas grubundaki yaklasik her 2 erkek ¢ocuktan biri dijital
oyun oynarken, kiz ¢ocuklarinda ise her 4 kiz ¢ocuktan biri dijital oyun
oynamaktadir. Ayni yas grubunun dijital oyun oynama siiresi incelendiginde ise; %
94.7°sinin hemen her giin veya haftada bir defa olmak tizere diizenli sekilde oyun
oynadiklari belirlenmistir. Cinsiyete gore bu durum incelediginde; erkek ¢ocuklarinin
% 96,2’sinin, kiz ¢cocuklarinin ise % 91.8’inin diizenli oyun oynadig: belirtilmektedir
(TUIK, 2021). Cocuklarin okul ortaminda dijital oyun oynama sikligmi ele alan
calisma sonuglarina gore ii¢ ila sekizinci siif 6gretmenlerinin siniflariin % 47'sinin
okulda haftada birka¢ kez dijital oyunlar kullandiklar1 belirtilmistir (Ricker ve
Richert, 2021). Kars (2010) da benzer sekilde erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore
daha fazla bilgisayar oyunu oynadiklarini belirtmistir.

Kiiresel boyutta gocuklarin ekran karsisinda gegirdigi siire ve etkinliklerinin artis
gostermesi bu konuda cesitli bildirilerin yaymlanmasima neden olmustur. Perez-
Farinos ve arkadaslarimin (2017) yaptiklari ¢alismada ¢ocuklarin ekran siirelerinin
artmasiyla birlikte enerji agisindan yogun gidalarin tiikketiminin arttigini ve sebze-
meyve tiiketiminin ise azaldigini belirtmislerdir. Ayrica, diisiik sebze ve meyve
tiiketiminin, yetersiz uyku stireleriyle iligskilendirildigi tespit edilmistir. Zeron-Rugerio
ve arkadaslarinin (2024) calismalarinda ise okul c¢agi cocuklarinda dijital oyunlara
bagli artan ekran siiresi daha kotii uyku kalitesi ve daha kisa uyku siiresi ile
iliskilendirilmistir. Lo ve arkadaslarinin (2024) boylamsal ¢aligsmalar1 incelendiginde
ekrana uzun siire tek basina maruz kalan ¢ocuklarin saglikla ilgili yagam kalitelerinin
daha diisiik oldugu, ancak ebeveynle birlikte etkilesimli video oyunu ve TV izlemenin
cocuklarin saglikla ilgili yasam memnuniyeti sonuclarinin daha yiiksek oldugu
sonucuna ulagsmislardir. Amerikan Pediatri Akademisi (2021) de alt1 yas tizeri ¢ocuklar
icin sagliklt aligkanliklarin tesvik edilmesini ve ekran siiresinin kisitlanmasini,

yatmadan bir saat 6nce medya kullanimina son verilmesini, kullanilmayan dijital



araglarin kapatilmasini, ¢ocuklarin uykusunu etkilememesini saglamak ve ¢ocukluk
cag1 obezitesini onlemek i¢in okul ¢agindaki ¢ocuklara genellikle giinliikk maksimum
iki saatlik dijital medya kullanim siiresi énermektedir (2016). Diinya Saglik Orgiitii
(2019)°da benzer sekilde kiigiik cocuklarin ebeveynlerine rehberlik etmek amaciyla
tavsiye metni yayimlamistir. Bu metne gore 2 yasinin altinda olan ¢ocuklarin ekrana
hi¢ maruz birakilmamasi ve 2-4 yas ¢ocuklari i¢in giinliik pasif ekran siiresinin bir
saati gegmemesi Onerilmis. Bu 6neriler ¢ocuklarin ekran kullanimlari ile ilgili siiregte
ebeveynlere cesitli rol ve sorumluluklar diistiigiinii gostermektedir. Bu c¢aligsmalar
ebeveynlerin ekran medyasini, ¢ocuklarin giinlik yasamlarina giderek daha fazla
entegre etmeleri ve c¢ocuklarinin davranislarini diizenlemek igin bir ara¢ olarak
kullanmalar1 gerektigini (Coyne vd., 2023; Geurts vd., 2022), ekranlarin, ¢ocuklarin
0z-dilizenleyici stratejiler gelistirerek olumsuz duygularla basa ¢ikmalar icin gerekli

olan Ogrenme firsatlarinin yerini almasina neden olabilecegini gostermektedir

(Brauchli vd., 2024).

Ekran basinda gecen silirenin ve internet kullanim siiresinin fazla olmasinin
cocuklarin psikososyal gelisimine ve davraniglarina olumsuz etkileri olabilecegini
gostermektedir (Giilbetekin  ve Yildirim, 2023). Yapilan arastirmalar ekran
kullanimindaki artisin ¢ocuklarda dil gelisiminde gecikmelere neden olabilecegini
gostermektedir (Collet vd., 2019; Zimmerman vd., 2007). Perdana ve arkadaslar
(2017) yapmis olduklar1 ¢alismada giinde dort saatten fazla TV izleyen ¢ocuklarin dil
gelisimlerinde gecikme riskinin dort saatten az izleyenlere gore dort kat daha fazla
oldugunu belirtmislerdir. Alanyazin incelendiginde, 8 ile 16 aylik ¢ocuklarda yogun
televizyon kullanimimin kisa vadede, daha fazla televizyon veya video izleyen iki
yasindan kii¢iik ¢ocuklarin ifade edici dil gecikmeleri bulunmakta (Linebarger ve
Walker, 2005; Zimmerman vd., 2007) ve tek basina ve yogun (giinde iki saat ve fazla)
televizyon izleyen bir yasindan kiiclik cocuklarin dil gecikmesi yasama olasiligi
onemli Olgiide daha yiiksektir (Chonchaiya ve Pruksananonda, 2008). Ayrica
arastirmalar kii¢iik cocuklarda daha fazla ekran siiresi ile duygusal (Gueron-Sela vd.,
2023; Liu vd., 2021) ve davranigsal (Fitzpatrick vd., 2023; McDaniel ve Radesky,
2020) sorunlar arasinda bir iliski olduguna isaret etmektedir. Bazi arastirmacilar,
kiiglik ¢ocuklarda ekran basinda gegirilen siire arttikga 6z diizenleme becerilerinin

zayiflayacagini vurgulamislardir (Lawrence vd., 2020; Munzer vd., 2018). Digerleri



ise diisik 6z diizenleme becerilerinin ekran siiresinin artmasina neden olacagini

belirtmislerdir (Cliff vd., 2018; Radesky vd., 2014).

Cesitli calismalar, 6z farkindalig: diisiik olan kisilerin, interneti daha fazla 6z
denetim ve iletisim siireci elde etmek i¢in bir yer olarak gérmeye tesvik eden uyumsuz
basa ¢ikma stratejilerinin bir sonucu olarak saglikli iliskiler gelistirmede zorluklar
yasadiklarin1 gostermistir (Scimeca vd., 2014). Aslinda, bir¢cok ¢alisma daha diisiik
duygusal diizenleme diizeylerinin problemli internet kullanimi (Estevez vd., 2017;
Spada ve Marino, 2017), video oyunu bagimliligi (Estevez vd., 2017) ve asir1 sosyal
medya kullanimi (Hormes vd., 2014) ile iliskili oldugunu gostermistir. Medya
araglarmi kullanan ¢ocuklarin herhangi bir ebeveyn denetimine tabii olmamasi ve
medya araglariyla uzun silire vakit gecgirmeleri daha diisiik diizeyde duygu
diizenlemeyle iliskili oldugu tespit edilmistir (Giilbetekin ve Yildirim, 2023). Keya ve
arkadaslar1 (2020) Kuzeybati Banglades'te c¢ocuklarla ve ebeveynlerle bagimsiz
goriigmeler yaptiklart calismada; sorunlu ¢ocuk-ebeveyn iliskisinin, c¢ocuklari
egitimde rekabetci olmaya iten ebeveyn tutumlarinin, ebeveyn cehaletinin, ¢cocugun
yalnizlig1 ve kaygisinin ve izin verici ebeveyn tutumunun dijital oyun bagimliligini
yordandigimmi ortaya koymustur. Cocuklarin ekran siirelerinin ve oyun oynama
aliskanliklarinin kontrol edilemez durumda olmasi onlarin; hijyen ve kisisel bakim
eksikligi, kacirilan yasam firsatlari, cesitli alanlarda (is, okul, iiniversite) diisiik
performans, olumsuz duygusal diizenleme, azalmis sosyal etkilesim, fiziksel
hareketsizlik gibi birgok olumsuz durum yasamalarina neden olmaktadir (Rumpf vd.,

2018; Stevens vd., 2021).

Cocuklarin ve genclerin ekran karsisinda gecirdikleri siirenin artmasi ile
gelisimsel olarak yukarida yer verilen olasi zararlarin yaninda gesitli gevrimigi riskler
de bulunmaktadir. Cocuklarin ve genglerin dijital kullanim alanlarinin ¢esitliginin
farkina varmasi ve kullanimlarinda artis gézlenmesi, onlarin ¢evrimigi risklerden
korunmalari i¢in 6nemli bir konuyu giindeme getirmektedir (Chang vd., 2019; Wang
vd., 2021). Calismalar genellikle internet kullanimiyla ilgili bes risk alanina isaret
etmekte olup bunlar: a- Cevrimigi olarak kurulan temaslar, siber zorbalik ve cinsel
teklifler (Valcke vd., 2010), b- pornografik ve istenmeyen siddet, irk¢ilik gibi

unsurlara maruz kalma (Livingstone vd., 2011), c- fiziksel saglik, obezite ve diisiik



konsantrasyon (Barkin vd., 2006), d- kisisel zaman yontemi ile ilgili problemler ve
asir1 internet kullanimi (Kerbs, 2005), e- yaniltici ve taciz edici tekliflere maruz
kalmadir (Chisholm, 2006). Cocuklarin riske maruz kalma olasiliginin yasla birlikte
artis gosterdigi tespit edilmistir. Dokuz ile on alt1 yas aras1 Internet kullanicilarindan
9-10 yasindaki ¢cocuklarin % 17'sinden 15-16 yasindaki ¢ocuklarin % 69'una yiikselen
oranda ¢evrimigi en az bir risk yasadigi belirtilmektedir (Livingstone vd., 2011). Ekran
basinda gegirilen siirenin artisi ile birlikte Efe ve arkadaslar1 (2021) lise 6grencilerinin
siber zorbalik magduru olma veya siber zorba olma durumlarinin yiiksek olabilecegini
vurgulamistir. Kasikci ve arkadaslart (2014), yaptiklari ¢calismada ¢ocuklarin internet
tizerinden maruz kaldiklar riskler arasinda cinsel icerikli mesajlar ve goriintiilerin
oncelikli oldugu sonucuna varmiglardir. Adamo ve arkadaglar1 (2014), ge¢ yatma ve
obezite ile ekran basinda gegirilen siirenin potansiyel bir iligkisi olabilecegine dikkat
cekmistir. Bu nedenle, daha fazla ekran siiresinin asir1 enerji alimiyla iliskili
olabilecegi 6ne siiriilmistiir (2014). Ekrana bakarken yemek yemenin toklugu azalttig
ve kontrolsiizce yemeyi tesvik ettigi belirtilmektedir (Jebeile vd., 2022). Ayrica, artan
ekran siiresinin ¢ocuklarda enerji bakimindan yogun gidalarin tiiketimiyle 6nemli
Olctide iligkili oldugu vurgulanmaktadir (Perez-Farinds vd., 2017). Benzer sekilde,
ekrana daha fazla maruz kalan ¢ocuklar daha fazla sekerli yiyecek ve icecek tiiketme
egilimindedir (Li vd., 2022). Daha fazla ekran siiresi, uyku zamanlamasi ve siiresi de
dahil olmak iizere uyku sonuglarini olumsuz etkilemektedir (Dos Santos vd., 2023).
Sener ve Yorulmaz (2023) tarafindan yapilan arastirmada, ortaokul dgrencilerinde
dijital oyunlara bagimliligin artisiyla kisisel zaman yonetiminin olumsuz etkilendigi
vurgulanmigtir. Buna gore Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 arttikga zaman

yonetimi becerileri azalmaktadir.

Harman ve arkadaslar1 (2005), yaptiklari ¢alismada, zamanlarinin biiyiik kismini
bilgisayar oyunlar1 oynayarak ve internet kullanarak gec¢iren c¢ocuklarin sosyal
gelisimlerinin belirgin bicimde geriledigini ve diisiik 6zgiiven, yiiksek sosyal kaygi ve
saldirgan davranislara sahip olduklarii bulmuslardir. internette kontrolsiiz bir sekilde
gezinen bir ¢ocuklarin siddet, pornografi ve kotii aligkanliklar tesvik eden iceriklere
maruz kaldiklar1 belirtilmistir (Mustafaoglu vd., 2018). Bu igeriklerin 6zellikle
cocuklar i¢in ciddi sorunlara neden olabilecegi diisiiniilmektedir. Yapilan arastirmalar,

siddet icerikli yayinlarin ¢ocuklarda saldirgan tutum ve kisiliklerin olusmasina, siddet



eylemlerine kars1 duyarsizlik ve korku gibi duygularin artabilecegine (Ergiiney, 2017)
ve ilerleyen yaslarda ciddi davranis sorunlariyla beraber akademik zorluklara yol

acabilecegini ortaya koymustur (Giilbetekin ve Yildirim, 2023).

Cevrim i¢i ortamlarin tagidigi riskler ebeveynlerin dijital diinya hakkinda bilgi
sahibi olmalar1 gerektigini gostermektedir (Benedetto ve Ingrassia, 2021). Dijital
diinyada ebeveynlik rolleri de degiserek genislemekte ve dijital ebeveynlik becerileri
kavrami kullanilmaktadir (Modecki vd., 2022). Dijital ebeveynlik ¢ok yonli ve
karmasik bir kavramdir (Modecki vd., 2022). Dijital ebeveynlik, ebeveynler veya
bakicilar tarafindan en dogru sekilde 6grenilmesi gereken bir ebeveynlik roliidiir
(Benedetto ve Ingrassia, 2021). Dijital ebeveynler teknolojik yeniliklere agiktir ve
dijital araglara temel diizeyde hakim kisiler olarak tanimlanmaktadir (Pazarcikci vd.,
2022). Ayrica dijital ebeveynler, cocuklari igin olumlu bir siber ortam saglayabilmekte
(Livingstone ve Byrne, 2018) ve dijital araglarin saglikli kullanimi konusunda
cocuklarina bilingli rehberlik yapabilen kisiler olarak ele alinmaktadir (Karaman ve
Ayhan, 2021). Bununla birlikte, ebeveynlerin dijital rehberliginde ebeveynlerin
cinsiyeti (Oden, 2019), giinliik internet kullanim stireleri (Lampard vd., 2013), egitim
diizeyleri (Redmiles, 2018) gibi degiskenlere bagli olarak farkliliklar
gozlenebilmektedir. Tosun ve Mihci (2020), annelerin dijital 6z yeterliliklerinin
babalardan daha yiiksek olabilecegini, bu nedenle c¢ocuklarin dijital medya

kullanimlarin1 yonlendirmede daha etkin bir rol oynayabileceklerini belirtmistir.

Dijital ebeveynlerin, ¢ocuklart i¢in ¢evrimigi risklerin ve firsatlarin farkinda
olmasi (Benedetto ve Ingrassia, 2021), sanal ortamda etik davraniglart 6gretmesi ve
olumlu rol model olmasi (Livingstone ve Byrne, 2018) énemlidir. Ayrica, ¢ocuklarini
ekran karsisinda sansiirsiiz ve filtresiz birakmamak (Manap ve Durmus, 2021), dijital
araglar1 cocuklar1 oyalamak ya da susturmak i¢in kullanmamak (Pazarcikci vd., 2022),
dijital araclar1 6diil ya da ceza olarak sunmamak (Manap ve Durmus, 2021) ve
cocuklarin sosyal medyada dijital ayak izleri birakmamalarini saglamak (Akman vd.,

2021) da dikkat edilmesi gereken diger onemli hususlardir.

Ebeveynler, teknolojinin uygun ve bilingli kullanimini saglamali ve ¢ocuklarini

teknolojik firsatlardan maksimum diizeyde yararlanmaya tesvik etmelidir (Manap ve



Durmus, 2021). Bunun yani sira, ¢ocuklarini dijital risklere kars1 koruma ve ¢evrimigi
ortamlarda giivenli bir sekilde gezinmeleri icin gerekli dijital becerileri gelistirmeleri

konusunda desteklemeleri 6nemlidir (Adigwe ve van der Walt, 2020).

Rodriguez-de-Dios ve arkadaslari (Rodriguez-de-Dios vd., 2018), ebeveyn
araciliginin ¢ocuklarin dijital becerileri izerindeki etkilerini inceleyerek, ebeveynlerin
kisitlayict tutumlarinin ¢gocuklarin daha az ¢evrimigi riskle karsilasmasina, ancak ayni
zamanda yararlanabilecekleri firsatlarin da azalmasina yol actigini belirtmislerdir.
Manap ve Durmus (2021) ise, saglikli aile igi role sahip ebeveynlerin, olumsuz dijital
ebeveyn modeline ve dijital ihmale daha az egilimli olduklarini, buna karsin verimli
kullanim ve risklerden koruma diizeylerinin daha yiiksek oldugunu vurgulamislardir.
Calismalarinda, ¢ocuklarin internet bagimlilik diizeylerinin, olumsuz dijital ebeveyn
modeli ve ebeveynin dijital ihmali ile pozitif yonde; risklerden korunma ile ise negatif

yonde iligkili oldugu belirtilmistir.

Hizl1 teknolojik degisimler ve c¢ocuklarin yasamlari iizerindeki etkileri
yadsinamaz bir gergektir. Bu baglamda, dijital oyun bagimliligi gibi riskleri ve
olumsuz sonuglar1 en aza indirmek ve teknolojinin sagladig: firsatlar1 en {ist diizeye
cikarmak, ebeveynlerin énemli bir rol iistlenmesini gerektirmektedir. Bu firsatlari
olusturabilmek i¢in ise ebeveynlerin tutum ve davranislari, egitim seviyeleri, dijital
ortami anlamlandirma ve etkilesime girme yetenekleri biiyiikk onem tasimaktadir

(Livingstone ve Helsper, 2008).

Dijital oyun bagimliligi, cocuklarin akademik basarilarini, sosyal iliskilerini ve
genel psikolojik sagliklarin1 olumsuz yonde etkileyebilen ciddi bir problemdir
(Griffiths, 2005). Bu nedenle, dijital ebeveynlerin, ¢ocuklarinin dijital oyunlarla olan
iligkilerini  dikkatle izlemeleri ve gerekli durumlarda miidahale etmeleri

gerekmektedir.

Ayrica, dijital ebeveynlik, ¢ocuklarin ¢evrimici ortamlarda gilivenligini
saglamak ve dijital becerilerini gelistirmek i¢in kritik bir dneme sahiptir. Ebeveynler,

¢ocuklarinin ¢evrimigi faaliyetlerini denetlemeli, onlara uygun dijital aliskanliklar



kazandirmali ve dijital oyunlarin yani sira diger dijital i¢eriklerle ilgili bilingli se¢imler

yapmalarini saglamalidir (Anderson ve Dill, 2000).

1.1. Arastirmanin Amaci

Dijital ortamda karsilasabilecegi risklere karsi onlem almada ve azaltmada
ebeveynlerin yadsinamaz bir payr bulunmaktadir (Rosen vd., 2008). Olumsuz
yanlarinin oldugu kadar olumlu yanlarmin da oldugu dijital ortam1 en faydali hale
getirecek kisiler cocugun ebeveynidir. Dijital ortami bir egitim ortami haline getirip,
cocug bilingli kullanici hale getirmek giiniimiiz sartlarinda ebeveynlerin birincil
gorevleri olmustur (Yaman, 2018). Cocuklarinin teknoloji ile etkilesimine iliskin
diistincelerinin, teknolojideki degisim ve gelismelere tepkilerinin ve teknolojiye
yonelik tutumlarinin ¢ocuklarin ¢evrimi¢i davraniglarini etkiledigini One siiren
arastirmalar mevcuttur (Chandrima vd., 2020; Efe vd., 2021; Sela vd., 2020).
Arastirmalar ebeveynlerin bilgi diizeyleri, yeterlilik ve tutumlarimin ¢ocuklarinin
davraniglar1 iizerinde ¢esitli etkileri oldugunu gostermektedir (Manap ve Durmus,

2021).

Bu calisma kapsamin da ebeveynlerin dijital ebeveynlik 6z yeterliliklerinin,
cocuklariin dijital oyun bagimliklar1 ile iliskisinin incelenmesi hedeflenmistir.
Calisma kapsaminda oncelikle ¢ocuklar1 ortaokula devam eden ebeveynlerin, dijital
ebeveynlik 6z yeterlilik diizeyleri sosyoekonomik agidan incelenmistir. Bu ana amag
altinda ayrica ebeveynlerin dijital 6z yeterliliklerinde cinsiyet, gelir durumu, egitim

durumunun etkisinin arastirilmasi amag¢lanmaktadir.

Alanyazinda yer alan arastirmalar ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama
oranlarinda artis oldugunu gostermektedir (Hazar ve Hazar, 2017). Bu c¢alisma
kapsaminda ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklari, cinsiyet, yas, okul tiri,
siif diizeyleri ve aile gelir durumuna goére incelenmistir. Ayrica ¢alisma kapsaminda
ebeveynlerin dijital ebeyenlik becelerinde cinsiyet, gelir durumu, egitim durumunun
etkisinin arastirilmas1 amaglanmaktadir. Son olarak dijital oyun bagimlig ile dijital

ebeveynlik becerileri arasinda iliski olup olmadig1 incelenmistir.



1.2. Arastirmanin Onemi

Bu arastirmada ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin,
ailelerinin dijital ebeveynlik 6z yeterlikleri agisindan incelenmesi amaglanmustir. Ilgili
alan yazin incelendiginde lise 6grencilerinin dijital oyun bagimliligin1 inceleyen
uluslararasi birgok yaym bulunmaktadir (Ahmed vd., 2022; Aziz vd., 2021; Mun,
2023; Mun ve Lee, 2022; Park vd., 2024; Tso vd., 2022). Tirkiye’deki dijital oyun
bagimlilig1 iizerine yapilan c¢aligmalar ise uluslararasi ¢alismalarda oldugu gibi
cogunlukla lise 6grencileri ile yiiriitilmiistir (Aksoy ve Erol, 2021; Beyazit ve Ayhan,
2019; Caner ve Evgin, 2021, Ciris vd., 2022; Hammer vd., 2021; Kaya ve Pazarcikci,
2023; Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016, Yang vd. 2023). ilgili alan yazin
incelendiginde dijital oyun bagimlilig1 {izerine ulusal ve uluslararasi caligmalar
bulunmaktadir (Andre vd., 2022; Basdas ve Ozbey, 2020; Bhagat vd., 2020; Genc vd.,
2024; Genis ve Ayaz-Alkaya, 2023; Jahantigh ve Nourimoghadam, 2023; Meng vd.,
2022; Olsen vd., 2024; Tas, 2023).

Dijital oyun bagimliligini inceleyen caligmalarin yani sira literatiirde yeni
sayilabilecek ebeveynlerin dijital 6z yeterliklerini inceleyen uluslararasi yayinlar da
bulunmaktadir (Benedetto ve Ingrassia, 2021; Huang vd., 2018; Modecki vd., 2022;
Nichols ve Selim, 2022). Ancak ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklar ile
ilgili olarak ebeveynlerin dijital 0z yeterlikleri tlizerine yapilan c¢alismalar
incelendiginde, ulusal literatiirde sinirli sayida ¢alisma bulunmasia ragmen (Giil,
2023; Karaagag¢ ve Deniz, 2022), uluslararasi literatiirde bu konuda herhangi bir
calismaya rastlanmamaktadir. Bu dogrultuda yapilacak olan bu ¢alismanin, ¢ocuklarda
dijital oyun bagimlilig1 ve ebeveyn dijital farkindalig: iliskisinin anlagilmasina katk1
saglayacagl diistiniilmektedir. Cocuklarin gelisimlerinin kritik kilometre tagim
olusturdugu ergenlik 6ncesi déonemde, dijital oyunlarin olumlu-olumsuz 6zelliklerinin
farkina varilmast ve dijital oyun siiresinin giinliik hayati etkilemeyecek sekilde
ayarlanabilmesi agisindan ebeveynlerin dijital 0z yeterlikleri biiyilk Onem
tagimaktadir. Bu baglamda bu arastirmada ebeveynlerin dijital 6z yeterlikleri ile
ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 arasindaki iligkinin arastirilmasi

amagclanmistir.
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Son yillarda kiiresel olarak internet kullanimindaki hizli artisla birlikte, ergenler
arasinda dijital oyun bagimmliligi giderek artan bir endise kaynagi haline geldigi
goriilmektedir (Juthamanee ve Gunawan, 2021). COVID-19 pandemisi bu durumu
daha da kotiilestirmistir (Meng vd., 2022). COVID-19 pandemisinden dolay1
karantina c¢agrist okullarin kapanmasiyla sonuglanmis ve g¢evrimigi egitime gecis
baslamistir (Shuai vd., 2021). Elbette, ¢cevrimigi kurslar internet erisimi ve dijital bir
cihaz gerektirmektedir, bu da dijital cihazlarin ve internetin kitlesel ve hatta
denetimsiz bir sekilde yayginlasmasima yol agmistir (Meng vd., 2020). Internetin ve
bu cihazlarin denetimsiz ve dikkatsiz kullanimi, &zellikle ergenlerde bazi sorunlara
neden olmaktadir (Caner ve Evgin, 2021). Dahasi, ergenler interneti eglence ve
sosyallesmenin yani sira bilgi edinmek i¢in de yogun bir sekilde kullanmislardir
(Karaca vd., 2020). Dolayisiyla, dijital teknolojiye erisim ve ¢evrimi¢i etkinliklerin
artmasiyla, ergenler cevrimic¢i ortamda giderek daha fazla zaman gegirmektedir
(Bilginer vd., 2021). Sonug olarak, diinya ¢apinda yaklasik 4,4 milyar insan dijital
oyun oynamaktadir (Kemp, 2023a) ve dijital oyun pazarimin 2026 yilina kadar 205,7
milyar ABD dolar1 olacagi tahmin edilmektedir (Wijman, 2023). Hizla biiyiiyen bu
pazarda ergenlerin interneti ve dijital oyunlar1 giivenli bir sekilde kullanmak igin
destege ihtiya¢ duyduklar1 arastirmalarda vurgulanmaktadir (Ugur ve Donmez,

2021).

Ebeveynlerin, ¢ocuklarin dijital yasaminin temel sorumlulart oldugu bilinmesine
ragmen, cocuk-internet-ebeveyn iliskisinin karmasik oldugu goriilmektedir.
Genellikle ebeveynler, ¢cocuklarin dijital deneyimlerine yasaklayici, kontrol edici veya
takip edici yaklasimlar sergilemektedirler (Alvarez vd., 2013; Valcke vd., 2010).
Aragtirmalar, ebeveynlerin ¢ocuklarina giivenli internet kullanimi konusunda bilgi
verme, kisisel bilgilerini paylagsma kurallar1 belirleme, ¢ocuklariyla c¢evrimici
deneyimleri hakkinda konusma ve ¢ocuklarinin internet gezinim ge¢mislerini takip
etme gibi davraniglar sergiledigini gostermektedir (Duerager ve Livingstone, 2012).
Ancak, ¢ocuklar ebeveynlerinin bu tiir eylemlerinden rahatsizlik duyabilmektedirler.
Ornegin, 12-19 yas grubundaki cocuklarin %65’inin internetteki etkinliklerini
ebeveynlerinden gizlemeye calistiklar belirtilmektedir (Livingstone ve Bober, 2006).
Avrupa Birligi ¢apinda gergeklestirilen EU Kids Online Arastirmasi sonuglarina gore,
¢ocuklar internet kullanimi sirasinda olumsuzluklarla karsilastiklarinda, ebeveynleri

yerine arkadaslarindan yardim almay1 tercih etmektedirler (Livingstone vd., 2011).
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Kenley (2011), bu durumu ebeveynlerin yasaklayici/sinirlayict tutumlarina
baglamaktadir ve ¢ocuklarin dijital teknolojilere erisimlerini kaybetme olasiligindan
cekinerek ebeveynlerine danigsmaktan kagindiklarini ifade etmektedir. Baska bir
deyisle, ebeveynlerin dijital yasama yonelik uygulamalar1 nedeniyle ¢ocuklar dijital

deneyimleri hakkinda konusmaktan kaginabilmektedirler.

Ebeveynlerin dijital yasam tizerindeki etkilerine odaklanirken, 6zellikle ergenlik
donemindeki genglerin bu etkilerle nasil basa ¢iktigina dair daha derin bir anlayis
gelistirmek dnemlidir. On ergenlik ve ergenlik dénemi, insan gelisiminin en kritik
asamalarini olusturmakla beraber; yasamda anlam bulma ve sosyallesme bu siireglerin
onemli bir parc¢asidir (Kaya ve Dalgi¢c , 2021; Meng vd., 2020). Pandeminin
kisitlamalariyla daha da siddetlenen dijital oyun, bireyler i¢in popiiler bir aktivite ve
sosyal arayis haline gelmistir (Ugur ve Doénmez, 2021). Internet ve oyun
teknolojilerinin siirekli ve hizli gelisimi g6z Oniine alindiginda, dijital oyun
bagimliliginin gelecekte giderek daha fazla giindeme gelmesi muhtemeldir. Bu
nedenle, gelecekte daha biiyiilk sorunlarin Oniine gecgebilmek icin ebeveynlerin
cocuklarinin erken gocukluk donemlerinde dijital araglar1 bilingli kullanma ve iyi oyun
aliskanliklar1 gelistirme konusundaki farkindaliklarini artirmaya yonelik girisimsel
caligmalara ihtiya¢ duyulmaktadir (Cemiloglu vd., 2022; Ihmeideh ve Alkhawaldeh,
2017; Meng vd., 2022).

Mevcut literatiir, ergenlerin yetiskinlere kiyasla daha fazla dijital oyun
oynadigini (Rehbein vd., 2021) ve ¢ogunun dijital oyun bagimlilig: riski altinda
oldugunu gostermektedir (Aziz vd., 2021; Bilginer vd., 2021; Cemiloglu vd., 2022;
Isikoglu vd., 2023; Muslu ve Aygun, 2020). Ayrica, ¢alisma bulgulari ebeveynlerin ve
ergenlerin bu konuda farkindalik yaratmak i¢in rehberlige ihtiyag duydugunu ortaya
koymaktadir (Kaya vd., 2022). Arastirma sonuglarina gore, bir ¢ocuk psikiyatrisi
poliklinigine basvuran her bes ergenden biri her giin dijital oyun oynamaktadir
(Bilginer vd., 2021) ve bagimlilik riski altindaki ergenlerin ¢ogu, durumlarinin
farkindadir ve ¢6ziim arayisindadirlar (Kaya vd., 2022). Dijital oyun bagimliliginin
ergenler tizerinde muazzam bir etkisi oldugu tartisilmazdir (Cemiloglu vd., 2022;
Juthamanee ve Gunawan, 2021; Meng vd., 2022;). Onceki calismalar, sinirli ve

denetimli dijital oyun oynamanin yaratici problem ¢d6zme, muhakeme, analitik ve
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karar verme becerilerinin (Kim ve Smith, 2017) yan1 sira el-géz koordinasyonu ve
motor beceriler iizerinde olumlu bir etkisi oldugunu ortaya koymustur (Yal¢in Irmak
ve Erdogan, 2016). Ancak literatiirde, dijital oyunlarin bireylerde asir1 ve denetimsiz
kullaniminin siddet davranislarinda artis, depresyon, yalmizlik, kaygi (Aydogdu
Karaaslan, 2015), dikkat eksikligi bozuklugu (Isikoglu vd., 2023) ve mutsuzluk (Kaya
ve Dalgig, 2021) ile sonuglandigini da gostermektedir. Ebeveyn roliiniin, ergenlerin
bilingli ve kontrollii dijital oyun oynamalarinda kilit bir faktér oldugu bilinmektedir.
Juthamanee ve Gunawan (2021) ve Kaya ve arkadaslari (2022) tarafindan yapilan son
calismalar, ebeveyn ve ailesel faktorlerin dijital oyun bagimliligin1 6nemli Olgiide
etkiledigini belirtmektedir. Dort iilkede ebeveynleri kapsayan kapsamli bir aragtirmaya
gore (Isikoglu vd., 2023), ebeveynlerin dijital teknoloji kullanimi, gocuklarinin dijital
oyun aligkanliklarini etkilemektedir. Bagimliligin gelismeden Onlenmesi igin
cocuklarin ve ebeveynlerin erken yaslarda bilinglendirilmesi gerekmektedir. Bu
sayede dijital teknolojilerin bilingli kullanim1 saglanabilmekte ve faydalar

hissedilebilmektedir (Ihmeideh ve Alkhawaldeh, 2017).

Bu nedenlerle, ¢cocuklar1 ve ergenleri bilingli, kontrollii dijital oyun oynamaya
yonlendirmek ve c¢ocuklarin ve ergenlerin dijital oyunlarin faydalarindan
yararlanmalarina yardimci olmak i¢in ebeveynlerin dijital araclarla ve kullanimiyla
ilgili farkindaligin1 artirmak kritik 6nem tasimaktadir. Cocuklarin dijital oyun
diinyasinin i¢inde bir paydas halinde var olmasi ve ebeveynlerin bu konudaki 6z
yeterlikleri ¢cocuklarin oyun davranislariyla ilgili birgok olumsuz faktor karsisinda
koruyucu etki gosterebilmektedir. Bu baglamda bu arastirmada ebeveynlerin dijital 6z
yeterlikleri ile ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 arasindaki iligkinin

arastirilmasi amacglanmistir.

1.3. Arastirmanmin Problemi ve Alt Problemleri

Arastirmada temel olarak ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliginin ailelerin
dijital ebeveynlik 6z yeterlilikleri arasinda nasil bir iliski olup olmadiginin aragtirmasi
hedeflenmektedir.

Bu dogrultuda arastirma kapsaminda agagida yer alan sorulara cevap aranmustir.

1- Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 cinsiyete gore anlamli farklilik

gostermekte midir?
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2- Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi okul tiiriine gére anlamli farklilik
gostermekte midir?

3- Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 giinliik oyun siiresine gére anlamli
farklilik gostermekte midir?

4-  Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: dijital oyun araglarina gore
anlamli farklilik gostermekte midir?

5- Ebeveynlerin dijital 6z yeterlilikleri ebeveynin cinsiyetine gore anlamli farklilik
gostermekte midir?

6- Ebeveynlerin dijital 6z yeterlilikleri ebeveynin yasina gore anlamli farklilik
gostermekte midir?

7- Ebeveynlerin dijital 6z yeterlilikleri ebeveynin egitim durumuna gore anlamli
farklilik gostermekte midir?

8- Ebeveynlerin dijital 6z yeterlilikleri ebeveynin gelir durumuna gore anlaml
farklilik gostermekte midir?

9- Ebeveynlerin dijital 6z yeterlilikleri ebeveynin giinliik internet kullanim siiresine
gore anlamh farklilik gostermekte midir?

10- Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile ailelerin dijital

ebeveynlik 6z yeterlilikleri arasinda anlamli bir iligki var midir?

1.4. Arastirmanin Varsayimlari

Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin, Cocuklar i¢in Dijital Oyun Bagimlilig1
Olgegine; Ebeveynlerin, Dijital Ebeveynlik Oz Yeterlilik Olgegine ve Kisisel Bilgi

Formlarina igtenlikle ve dogru yanit verdikleri varsayilmaktadir.

1.5. Arastirmanin Simirhhiklar

Bu ¢alisma kapsaminda baslica iki simirlilik bulunmaktadir. Oncelikle veriler 2023-
2024 egitim 6gretim yil1 kapsaminda Ankara ve Kirikkale il merkezinde Milli Egitim
Bakanligina bagli 6zel ve devlet ortaggretim okullarinda egitim goren ve calismaya
goniilli olarak katilan ortaokul Ogrencileri ve ebeveynlerinden toplanmustir.
Caligmanin ikinci sinirliligr ise arastirma verileri ortaokul dgrencileri ve ebeveynleri

beyanina dayali 6lgeklerle toplanmistir.

1.6. Arastirmadan Beklenen Yarar
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Arastirma kapsaminda ortaokula giden ¢ocuga sahip ebeveynlerin dijital ebeveynlik
0z yeterlikleri ¢esitli degiskenler acisindan ele alinacaktir. Ailelerin dijital 6z
yeterliliklerini etkileyen ve iligkili olan degiskenler kapmasinda bulgular sunulmustur.
Ortaokula giden ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklar g¢esitli acilardan ele alinacak
olup, cocuklarin dijital oyun bagimliliklarii etkileyen ve iligkili olan degiskenler

kapsaminda bilgi sunulmustur.

Bu arastirma sonucunda elde edilen bulgular literatiir bilgileri 1s18inda tartigilacak
olup, ebeveynlerin dijital araglari bilingli kullanmalari i¢in Ve ¢ocuklara yonelik dijital
oyun bagimlilig1 gelecek arastirmacilara ve ¢ocuklara miidahale programi olusturmasi

hususunda bilgi saglayacaktir.

1.7. Kavramlar

Dijital Oyun: Cesitli teknolojiler ile programlanan kullanicilarin etkilesimli olarak
dijital ortamda oynadiklar1 oyunlardir (Cetin, 2013). Bu oyunlar dijital konsol
oyunlari, bilgisayar oyunlari ve ¢evrimigi (online) oyunlari igermektedir (Gokgearslan
ve Durakoglu, 2014).

Dijital Oyun Bagimliligi: Shaw ve Black (2008), Young (2009) gibi arastirmacilara
gore dijital bagimlilik, bireyin bilgisayar, internet, telefon, televizyon, tablet, sosyal
medya gibi teknolojik ortamlarla olan iliskisidir.

Dijital Ebeveynlik: Dijital ¢agin gereksinimlerine uygun olarak hareket eden, temel
diizeyde dijital araglar1 kullanabilen, sanal diinyanin sinirsiz olanaklarini kavrayan ve
cocugu bu ortamin risklerinden koruyabilen, gercek diinyadaki haklarinin sanal
diinyada da gegerli oldugunu 6greten ve bunlar1 uygulayan ebeveynlerdir (Kabakg1

Yurdakul vd., 2013).

2. GENEL BILGIiLER

2.1. Dijitallesme

Dijitallesme, bilgilerin bilgisayar, akilli telefon, tablet gibi teknolojik araglar
araciligiyla okunabilir, diizenlenebilir ve is akislarinda etkin bir bigimde kullanilabilir
hale getirilmesi stirecini ifade eden bir kavramdir (Akkaya, 2023; Caliskan, 2020).

Dijitallesme kavraminin temelleri ise “Digit" kavramina dayanmakla birlikte, Latince
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"digitus"tan tiremis olup Romalilarin sayilar1 ifade etmek i¢in parmaklarini kullandig:
donemden gelmektedir. Avrupa dillerinde, "digit" kavrami genellikle say1 ve sayinin
yer aldigi basamak gibi anlamlara gelmektedir. Tiirk Dil Kurumu, kelimenin kékenini
aciklamak i¢in Fransizca "dijital" kelimesinin benzer veya es anlamlis1 olarak

kullanmistir (Adiloglu ve Yiicel, 2019).

Insanlik tarihi icin de gdrece yeni bir olgu olarak 6ne cikan dijitallesme, koken
itibariyle sanayi devrimine dayanmakta olup, farkli sanayi devrimleriyle birlikte
gelisim ve degisim gostermistir. I. Sanayi Devrimi'nde &zellikle Ingiltere'de kiigiik
tekstil isletmelerindeki dokuma tezgadhlarmin mekaniklestirilmesi cagdas lretim
teknolojilerinin ilk adimlarini temsil etmistir (Erséz ve Ozmen, 2020). Il. Sanayi
Devrimi'nde buhar enerjisinin yani sira 1800'lerde petrol ve elektronik iiretim
teknolojilerine gegisle birlikte dijitallesmenin temelleri atilmigtir. 111. Sanayi Devrimi,
sanayilesmenin devam ettigi 6zellikle 20. yiizyilin ortalarindan itibaren 1970'lerdeki
yeniliklerle birlikte, sayisallagma kavramlarinin 6n planda oldugu bir dénemi ifade
etmektedir. IV. Sanayi Devrimi ise, hayatin bir parcasi haline gelen dijitallesmenin bir

sonraki evresini temsil etmektedir (Capcioglu ve Anik, 2021; Ersdz ve Ozmen, 2020).

Zaman i¢inde yer alan bu dijital degisimler, giindelik hayati1 doniistiiren uygulamalarin
yant sira dijital doniisiimiin {iriinii olarak ortaya ¢ikan, biiyiik veri, siber giivenlik,
yapay zeka, veri madenciligi, acik veri, hiperlink, nesnelerin interneti gibi bir¢ok
onemli terimi igermektedir. Bu dinamik ve hizla evrilen dijital ekosistem, teknolojik
ilerlemelerle birlikte siirekli genisleyen bir perspektif sunmaktadir (Olcay, 2018). Bu
boyutlar arasinda medyaya kod evrimi, sayisal temsil, degiskenlik, modiilerlik ve
otomasyon gibi Ozelliklerle eslik ederek dijitallesmeye "yeni" bir nitelik

kazandirmigtir (Manovich, 2001).

Toplumlar, ihtiyag¢lari, yasantilari, degerleri ve normlar1 temelinde her donemde yeni
teknolojiler gelistirmektedir (Oniir ve Kalaman, 2016). Dijital teknolojiler, sundugu
kolayliklar ve firsatlar ile toplumlar1 etkileyerek yeniden yapilandirmaktadir.
Teknolojik ilerlemelerin bir sonucu olarak topluma sunulan her yeni teknoloji,
toplumlarin yasam bigimlerini etkileyip doniistiirmektedir. Gliniimiizde bilgisayar agi
(network) teknolojileri, dijitallesme sayesinde diinyanin neredeyse her yerini birbirine
baglayabilmektedir (Oniir ve Kalaman, 2016). Egitim siireclerinin dijitallesmesi,

ogrencilerin dogru bilgiye dayali kararlar almasini ve ekonominin ve dogal diinyanin
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sagligini korumak i¢in sorumlu davranmasini kolaylastirmaktadir. Egitim siiregleri ve
dijitallesme arasinda kurulan baglanti, icerigi ve oOgrenme c¢iktilarmi etkileyen
doniistiiriicii bir egitimi tesvik etmektedir (Bonini, 2020). Dijitallesmenin bir sonucu
olarak hayatimiza giren bilgi teknolojileri ise egitime ve sonug¢ olarak insan
sermayesinin gelisimine net bir katki saglayan ara¢ konumunda bulunmaktadir
(Srijamdee ve Pholphirul, 2020). Bilgi ve iletisim teknolojilerinin (BIT) yayginlasmas:
ve diinya ¢apinda birbirine baglanmasi, insanlifin genel ilerlemesini hizlandirmak,
dijital olanaklara erisimdeki farkliliktan kaynaklanan ugurumu kapatmak ve bilgiye
dayal1 sosyal ortamlarin gelisimini tesvik etmek icin biiyiik bir umut vaat etmektedir
(Giesenbauer ve Miiller-Christ, 2020). Ozellikle pandemi siireci ile {iniversite
kiitiiphanelerindeki e-kitap koleksiyonlarin artis gostermesi (Frederick ve Wolff-
Eisenberg, 2020); entelektiiel ve yaratici faaliyetlerin kapsaminin ve alaka diizeynin
geniglemesi (Baumdl ve Bockshecker, 2017) dijitallesme ile hayatimiza dahil olan

somut Ornekler arasindadir.

Hizla benimsenen bilgisayarlar, cep telefonlari, mobil cihazlar, internet ve dijital
oyunlar gibi dijital teknolojilerin, egitim dahil olmak {izere bir¢ok alanda calisma
sireclerinden iletisim bicimlerine, aile i¢i tutumlarina kadar genis bir yelpazede
etkilesim ve davranig degisikliklerine neden oldugu goriilmektedir (Akkaya, 2023).
Djjitallesmenin hizli yayginlik gostermesi, kiiltiir ve toplum kavramlarimi, dijital
diinyadaki gelismelerden ayr1 disiiniilemeyecek sekilde etkilemektedir. Dijital
teknolojilerin, sosyal etkilesimlerden toplumsal kurumlara, bireysel kisilik

olusumlarina kadar genis bir yelpazede etkisi oldugu goriilmektedir (Kepenek, 2020).

2.1.1. Bronfenbrenner Ekolojik Sistem Kurami ve Teknoloji

Bronfenbrenner'in  ekolojik  sistemler teorisi  (Bronfenbrenner, 1979;
Bronfenbrenner ve Morris, 1998) insan davranisini, daha yakin (6rnegin, yakin aile,
akademik ortamlar) ve daha uzak (6rnegin, sosyokiiltiirel degerler, yasalar, vb.) olmak
tizere, cevrenin gesitli diizeyleri i¢inde ve arasinda karmasik bir iligkiler sistemi i¢inde
anlamaya yonelik bir ¢erceve sunmaktadir. Ekolojik Sistemler Teorisi, gelisimi
etkileyen birbiriyle iligkili bes sistem 6nermektedir: (a) bireyin etkilesimde bulundugu
yakin ¢evre olan mikrosistem, (b) mikrosistemin farkli unsurlar1 arasindaki
etkilesimlere odaklanan mezosistem, (c) bireyin dogrudan etkilesimde bulunmadigi

ancak yine de davraniglarini etkileyen daha biiyiik sosyal sistemi igeren ekosistem, (d)
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daha genis toplumsal ve kiiltiirel baglamdan olusan makrosistem ve (e) belirli olaylarin
zamanlamas1 ve tarihsel baglam dahil olmak iizere zaman boyutuna odaklanan

kronosistemdir.

Bronfenbrenner'in mikrosistemi iginde yer alan ev ortami, ¢ocuklarin evlerde ve
erken cocukluk egitim ortamlarinda teknoloji kullanimin1 daha iyi anlamak igin
onemlidir. Ciinkii 'katilimcilarin belirli siireler boyunca belirli rollerde belirli
faaliyetlerde bulundugu belirli fiziksel 6zelliklere sahip bir yer” olarak ev ortami
tanimlanmaktadir (Edwards vd., 2017). Teknolojinin ¢evresel bir faktor olarak
degerlendirilmesiyle, cocuklarin en yakin etkilesimlerde bulundugu ev ortamlarina
eklenen BIT cihaz ve uygulamalarimin onlarin gelisimleri iizerinde ¢ok yonlii etkileri
oldugu soylenebilir (Altun, 2021). Farkli dijjital tiirler (6r. televizyon, tablet, sosyal
medya) cocuk Ve genglerin ruh sagligi sonuglariyla olan iliskileri bakimindan farklilik
gostermektedir. Bilgi paylasimi ve stresten kurtulma gibi dijitallesme motivasyonlari
ve Olciim yoOntemlerinin (6rn. zaman giinliikleri, cihaz takibi) dogrulugu da
dijitallesmenin ruh saglig: tizerindeki etkileri i¢in 6nemli hususlardir. "Ekran Siiresi"
tanim1 da bu etkileri etkilemektedir. Cocuklarin ev ortamlarinda ebeveynlerinin
teknoloji kullanimina iliskin uygulamalarin, ¢ocuklarin medya tiiketimine aracilik
ettigi vurgulanmaktadir (Lauricella vd., 2015). Plowman’in (2015) arastirmasinda ise
ebeveynlerin gocuk yetistirme ve tekonolojiler hakkindaki inanglarinin, ev ortaminda
cocuklar tarafindan kullanilan teknolojiler {izerinde Onemli bir etkisi oldugu
belirtilmistir. Mezosistem, cinsiyetin dijitallesme etkileri {izerindeki 1ilimlastirict
roliinli, medya tiirleri arasindaki etkilesimleri, motivasyonlar1 ve degerlendirmeleri
dikkate alir. Ebeveyn ve akran faktorleri ve spor gibi diger faaliyetlerle etkilesimler de
dahil olmak tizere mikrosistem yapilarin1 birbirine baglar. Akran destegi, aile ici
catigmalar ve ebeveyn takibi gibi faktorler dijital siireclere katilimi ve ruh saglhigini
etkilemektedir. Fiziksel aktivite, ebeveyn kurallar1 ve bireysel cinsiyet de dijitallesme
stireglerinin  etkilerini hafifletebilir. Ekzosistem, ebeveynlerin ekran kullanim
kaliplari, ebeveyn kurallari, psikolojik sorunlar, sosyoekonomik durum, aile esnekligi,
toplum kaynaklari, mahalle gilivenligi ve normlar gibi dolayl etkileri igerir. Bu
faktorler c¢ocuklarin dijital araglart kullanimini sekillendirmektedir. Makrosistem
kilttirel degerleri, medya okuryazarligini, diizenlemeleri ve yenilikleri kapsar. Bu

faktorler ¢cocuk ve genglerin gevrimigi tercihlerini ve davraniglarmi sekillendirir,

18



elestirel diislinceyi gelistirir, medya standartlarini belirler ve dijital medya kullanimi
icin yeni firsatlar ve zorluklar yaratir. Kronosistem yas, gelisim asamas1 ve akilli
telefonlarin ortaya ¢ikis1 ve COVID-19 salgini gibi toplumsal degisiklikleri igerir. Bu
faktorler karmasik etkilere sahiptir ve dijitallesmenin ¢ocuk ve genglerin sagligi
tizerindeki etkilerine duyarlilik i¢in kritik donemleri ortaya ¢ikarmaktadir (Paulus vd.,
2023). Cocuklarin mikrosistemlerinde bulunan ebeveynlerinin teknolojiyi asiri
kullanim1 ve ¢ocuklarin igsellestirme ve digsallastirma semptomlar1 (Sundqvist vd.,
2022), internet bagimliligi (Wang vd., 2020), depresyon (Xie ve Xie, 2020) ve benzeri
sosyo-duygusal gelisimi arasinda baglanti kuran kamitlar giderek artmaktadir. Ote
yandan ekolojik kuramin en dis katmaninda oldugu belirtilen kronosistem bile,
glinlimiizde nesillerin davraniglarini etkileyen en 6nemli faktorlerden biridir. Gergekte
meydana gelen c¢evresel degisiklikler toplumu beceri, deneyim ve davranis
gelistirmede biiytik 6l¢iide etkilemektedir. Teknoloji perspektifinden bakildiginda, bu
cagdaki nesiller i¢in teknolojinin hiz1 artik 6grencilerin 6grenme tarzi lizerinde derin
bir etkiye sahiptir. ilk zamanlarda birgok ogrenci Ogretmenlere ve kitaplara
bagvururken, artitk Ogrenciler interneti ana referans kaynagi olarak daha fazla

kullanmaktadir (Kassim vd., 2020).

Djjital teknolojilerin her alanda gelistirilmesi ve hizla yayilmasi, insanlara
kiiltiirel ve sosyal agidan hem amag¢ hem arag¢ olarak kolayliklar ve biiyilik firsatlar
saglamaktadir. Giinliik hayatimizda gerceklestirilen her tiirlii fiil, dijital cihazlarin
kullanimiyla geleneksel boyutlarindan farklilasarak dijitallesme siirecine girmistir
(Kirik vd., 2019). Giiniimiizde insan tarafindan {iretilen birgok sey ya dijitallesmis ya
da dijitallesmeye dogru ilerlemektedir. Dijitallesme, insan varolusunun ve giinliik
yasamin tim karsilikli etkilesen unsurlarimi bir araya getirmektedir (Morrison ve
Arnall, 2011; Polyakova, 2024). Zaman, mekan, benlik, kimlik, iletisim, tiretim ve
tikketim siirecleri, dijitallesme ile yeniden sekillenmis ve yapilandirilmistir. Hemen
hemen tiim teknolojiler, glinliik yasamin unsurlarinda bir rol oynamaktadir. Bu etki
hem somut hem de sosyo-zihinsel aktivitelerde belirgindir. Iletisim ve haberlesme
aglari, giinliik yasami bir sistem i¢inde diizenlemistir. Giinliik yasamin dijitallesmesi,
online aligveris sektoriinde, 0zel sektoriin ve devlet kurumlarinin isleyisinde, ev

merkezli c¢alisma diizeninde, saglik hizmetlerinde, online tiiketici hizmetlerinde,
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eglence sektoriinde sosyal hizmette ve egitim-6gretim giinliik yasamin birgok

mekanizmasinda gozlemlenmekte ve giderek yayginlasmaktadir (Karakas, 2019).

Ornegin saglik alaninda dijitallesmeyle beraber; teletip, hastalarin saglik hizmeti
saglayicilarina uzaktan danigmasina olanak taniyarak yiiz yilize ziyaret ihtiyacin
azaltmakta ve ozellikle kirsal veya yetersiz hizmet alan bolgelerdeki kisiler igin saglik
hizmetlerini daha erisilebilir hale getirmektedir (Mermelstein vd., 2017). Ayrica,
fitness takip cihazlar1 ve akilli saatler gibi giyilebilir saglik teknolojileri, bireylerin
saglik ve fitness Olclimlerini ger¢ek zamanli olarak izleyebilmelerini saglayarak
proaktif 6z bakim ve zindeligi tesvik etmektedir (Stoumpos vd., 2023). Egitim
alaninda dijjital doniisiim, 6gretme ve 0grenme yontemlerinde onemli degisiklikler
meydana getirmistir (Means vd., 2009). Dijitallesme ile birlikte egitimde
kisisellestirilmis ve uyarlanabilir 6grenme deneyimleri, uzaktan ve gevrimi¢i 6grenme
firsatlari, ¢cok sayida egitim kaynagina ve materyaline erisime ve sanal platformlarda
ogrenciler ve egitimciler arasinda isbirligine olanak saglamistir (Benavides vd., 2020).
Dijitallesmenin is diinyasina etkisine bakildiginda ise, uluslararasilagma siirecini nasil
hizlandirdig1 ve bireylere kendi sartlarina gore calisma ve yasama konusunda daha
fazla 6zgiirlik saglandigi vurgulanmaktadir (Kraus vd., 2022). Dijitallesme iletisim
alninda da devrim yaratmis, giinliimiiziin birbirine bagl diinyasinda bireylerin
etkilesim ve bilgi aligverisi bi¢cimlerini doniistiirmiistiir. Dijital cihazlara ve internete
yaygin erisim, zaman ve mekan engellerini asarak uzak mesafeler arasinda aninda
iletisimi kolaylastirmistir. Ayn1 zamanda bilgi akisin1 demokratiklestirerek bireylerin
diistincelerini, fikirlerini ve bakis agilarini kiiresel bir kitleyle kolayca paylagsmalarina
olanak saglamistir. Ayrica dijital iletisim, sosyal medya platformlari, bloglar ve
cevrimigi forumlar gibi yeni ifade bigimlerinin 6niinii agarak bireylere goriislerini dile
getirebilecekleri ve c¢ok c¢esitli konularda anlamli tartismalara girebilecekleri bir

platform sunmustur (Roztocki vd., 2019).

Sonug olarak, dijitallesme, giinliikk yasamin her alaninda 6nemli bir degisime
neden olmaktadir. Bu degisim, zaman, mekan, benlik, kimlik, iletisim, iiretim ve
tiiketim stireclerini yeniden sekillendirmis ve insanlarin giinliik yasamlarini daha kolay

ve verimli hale getirmektedir.
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2.2. Dijital Diinyada Cocuk

Dijital gelismeler, 1965'ten sonra etkisini gostermeye baslamis olmasina
ragmen, 21. yiizyilda bu etki daha da belirgin hale gelmistir. Bu gelismelerin etkisi
giinimiizde hala devam etmekte olup, gelecekte daha da artmasi ongdriilmektedir
(Kuyucu, 2017). Giiniimiizde dijital araglar, hem yetiskinlerin hem de ¢ocuklarin
ilgisini geken Ve sik¢a kullanilan araglar arasina girmistir. TUIK (2023) verilerine gore
16-74 yas araligindaki bireylerin bilisim teknolojilerini kullanimina iligkin temel
gostergeler arastirmasi sonucunda, Tiirkiye'de internet erisimi bulunan hanelerin orani
2012 yilinda % 47,2 iken, 2023’de %9 5,5'e ylikselmistir. Ayn1 donemde diizenli
internet kullanan bireylerin orani ise % 47,4'ten % 87,1'e ¢ikmistir. Elde edilen bu
veriler, bireylerin dijital dinyanin sundugu imkanlardan giderek yararlandigini, biitiin
yas grubundan insanin dijital diinyanin etkisi altinda olarak dijital doniisiim egiliminde
oldugunu gostermektedir. Hatta dijitallesmeye karsi ¢ikan insanlar bile, bankacilik
islemlerinden aligverise, iletisimden diinya haberlerine erisime kadar farkinda
olmadan ya da bilerek dijital diinyanin avantajlarindan faydalanmaktadir (Baran ve
Erdem, 2017; Darinskaia vd Moskvicheva, 2019; Kiiciikvardar ve Tingdy, 2018;
Taipale ve Hanninen, 2018).

Her nesil, kendi doneminde meydana gelen biiyiikk gelismeler ve hareketler
tarafindan sekillendirilir. Simdiki nesil ise dijital cihazlar ve her yerde bulunan
teknoloji tarafindan sekillendirilmekte ve hayatlarinin ¢ogu yonii etkilenmektedir
(Twenge, 2017). Giiniimiizde dijitallesen ¢agda, tabletlerden ebeveynler igin saglik
uygulamalarina ve ¢ocuklarin bilgisayarlardaki oyunlarina kadar her sey yeni donem
teknolojilerinden etkilenmektedir (Kesharwani, 2020). Iletisim, toplant1, okuma, oyun
ve eglence gibi giinliik faaliyetlerimizin biiytik bir kismi artik dijitallesmistir (Lenhart
vd., 2010). Mobil cihazlarla iletisim saglanmakta, GPS kullanilarak yol tarifi
alinmakta ve sosyal etkilesim i¢in Facebook ve Twitter gibi platformlarda etkilesimde
bulunulmaktadir. Karar verme seklimiz dijital teknolojiler sayesinde daha sofistike
hale gelmektedir. Dijital c¢agda bilgi her zaman parmaklarimizin ucunda

bulunmaktadir.

Dijital araclarin veya teknolojinin kullanimina yonelik bu davranissal tercihleri
gozlemleyen Prensky (2001), mevcut teknoloji meraklisi nesil i¢in "dijital yerliler” ve

"dijital gogmenler" terimlerini ortaya atmistir. Dijital gégmenler (DG) 1980'lerden
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once veya dijital teknolojinin varligindan 6nce dogan bireyleri temsil ederken; dijital
yerliler (DY) 1980'lerden sonra dogan ve bu dijital teknolojilere hayatlarinin gok erken
bir asamasinda maruz kalanlar1 ifade etmektedir. DG'ler de dijital cihazlar
kullanmaktadir, ancak sadece yetiskin olarak; DY'lerin aksine, dijital teknolojiye
maruz kalmalar1 hayatlarinin ¢ok daha sonraki bir asamasinda gergeklesmistir. Dijital
teknolojilere erken erisim saglayan DY'ler genellikle kendilerini ag baglantili bir
diinyaya kaptirmus ve dijital teknolojiyi muadilleri olan DG'lerden daha iyi bir sekilde
ogrenip kullanabilmislerdir. Her ne kadar bircok DG kendilerini dijital teknolojinin
uzman kullanicilart haline getirmis olsalar da, teknolojiye yoOnelik tutumlari
DY'lerinkinden farklidir (Vodanovich vd., 2010). Bu davranissal farkliliklar genis bir
kusak farkinin altin1 ¢izmektedir. Cogu ¢alisma DY'leri ve DG'leri birbirini dislayan
bireyler olarak ele almistir (Howe ve Strauss, 2000; Monereo, 2000; Oblinger, 2003).
Bu tiir ¢calismalar 1980'lerden sonra dogan geng¢ kullanicilari ugurumun bir tarafina
(yani DY'ler), 1980'lerden 6nce dogan yetiskinleri ise diger tarafina (yani DG'ler)

yerlestirmektedir.

Bilgelik, tanimlanmasi zor olan evrensel bir kavramdir. Bilgiyi anlamay1 ve
uygulamay1 igermektedir. Bazilar1 bilgeligi, bilgiyi yeni durumlara etkili bir sekilde
uygulama yetenegi olarak tanimlamistir (Maimon, 2012). Bilgelik iki tiir olarak
smiflandirilir: Sophia (teorik bilgelik) ve phronesis (pratik bilgelik). Sophia bilginin
nasil kesfedilecegi, agiklanacagi ve anlasilacagi izerinde dururken, phronesis bilginin
pratikte nasil kullanilacagini gosterir (Jifa, 2013). Bu diinyada iyi bir hayat yagamak
ve basarili olmak i¢in bilgelige ihtiya¢ vardir. Bunun nedeni bilgeligin 6ngoriilebilir
mantiksal bir diinyada yasadigimiz1 ve diisiinen varliklar oldugumuzu varsaymasidir
(Sadiku, 2009). Dijital bilgelik, ilk olarak Prensky (2012) tarafindan "¢agimizin
teknolojisini diisiinme ve karar verme siireglerimize entegre etmek, bunu akillica
yapmak ve sonuglar1 paylasmak i¢in" ortaya atilan bir terimdir. Dijital bilgelik, akil
ve teknolojinin en iyi kombinasyonunu bulmay1 gerektiren yeni bir bilgeliktir. Dijital
teknolojilerin yaratici bir sekilde kullanilmasiyla elde edilen bilgeliktir. Baska bir
deyisle, dijital araglar bizi gergekten daha bilge yapabilir ve dijital bilgelik dijital
teknolojilerin diistinceli kullanimindan gelir (Sadiku vd., 2017). Dijital olarak bilge
olmak, makinelerin insanlarin yapmalarini istedikleri seyleri yapmalarina izin vermeyi
igerir. Bu, internette ne yaptigimiza dikkat etmek anlamina gelmektedir (Hosseini ve

Erfanmanesh, 2015).
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Bizi dijital olarak bilge yapabilecek on iki ilke su sekilde siralanabilir (Sadgrove,

2014):

1. | Mantikl1 olun Halka agik bir sahnedesiniz ve bu yiizden dikkatli olun.

2. | Diiriist olun Sadece sOyleyecek bir seyiniz oldugunda "gonder" tusuna
basin. Eger yoksa, sessiz kalin.

3. | Nazik olun Muhalefet ederken, iddiali olmak yerine sorgulayici olun.

4. | Disiplinli olun | Ayn1 konuda birden fazla tweet atarak tembellik etmeyin.

5. | Konuskan olun | Yanit vermeye davet edin ve yanit verin.

6. | Ilging olun Takipgilerinizi gereksiz seylerle sikmayin. Orijinal olmaya
caligin.

7. | Belirsiz olun Soru isareti, agik bir ifadeyi kesfetme davetine
dontistiirmenin harika bir yoludur.

8. | Toplumcu olun | Sosyal medya, ¢evrimi¢i topluluklar ve iliskiler yaratmada
en iyisidir.

9. | Sagduyulu Sinirlar1 koruyun.

olun
10. | Kendinizin Sinirlar1 koruyun.
farkinda olun

11. | Comert olun Kendi iyi seylerinizi paylasin: hikayeler, fotograflar,
bloglar vb

12. | Rahat olun Ogrenin, giiliin, gelisin, neselenin Ve eglenin.

Dijital teknolojilerin yaygin varligi, bu medyanin kullanimi yoluyla daha bilge
olma ihtiyacin1 dogurmustur. Teknolojinin, tek basina insan diisiincesinin, saglam
muhakemenin ve problem ¢6zme yeteneklerinin yerini almayacagi savunulmustur
(Sadiku vd., 2017). Ancak dijital teknolojilerin potansiyel fayda ve zararlarina karsi
dikkatli olarak, yirmi birinci yilizyilda basarili olmak igin dijital bilgeligin pesinden
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girmek toplum saglig1 ve araglarin verimli kullanilabilmesi adina faydali olmaktadir

(Dimock, 2019).

Dijital cihazlarin hem yetiskinler hem de c¢ocuklar tarafindan sikg¢a tarafinda
kullanilmas1 hayat1 kolaylastirma, keyifli hale getirme ve bireylerin kendilerine daha
fazla zaman ayirabilmeleri gibi nedenlerle ortaya ¢ikmistir. Ozellikle Z ve Alfa kusagi
olarak adlandirilan gengler ve yeni nesil ¢ocuklar, dijital diinyay1 bir yasam tarzlari
boyutuna tagimislardir. Z kusagi, 1997 yilindan sonra dogan bireyleri igerir (Dimock,
2019). Bu kusak, dijital gelismeleri yakindan takip etme yetenegiyle birlikte bir¢ok
sosyal medya iletisim kanalin1 da aktif diizeyde kullanma egilimindedir. Alfa kusagi
ise 2010 y1l1 ve sonrasinda dogan ¢ocuklar1 igermektedir (McCrindle ve Fell, 2020).
Bu kusak diinyaya geldikleri andan itibaren dijital cihazlarla tanismaktadirlar. Bu
cocuklar, oyun arkadasi olarak dijital robotlar1 veya dijital/sanal arkadaslar1 tercih
edebilmekte, makineleri insanlara tercih etme egiliminde olabilmektedirler. Ayrica,
sozel iletisim ve sosyallesme konularinda sorunlar yasama egiliminde olup, dikkat
dagmikligi, obezite ve kalp-damar hastaliklarina yatkinlik gibi saglik sorunlariyla
karsilasabilmektedirler. Bu cocuklar, yaptiklar1 hatalar1 adeta bir tusa basarak
diizeltebileceklerini varsaymakta ve her eylemde ovgii ve 6diil beklemektedirler. Bu
olumsuzluklarin temelinde, ¢ocuklarin dijital araclarla dogrudan etkilesim icinde

olmalar1 bulunmaktadir (Gtizel, 2021; Holloway vd., 2013; Kadan ve Aral, 2021).

Alfa kusaginda bulunan g¢ocuklar, hemen diinyaya geldikleri anda dijital bir
diinya ile karsilasmakta ve bu noktadan itibaren film izlemek, oyun oynamak, ders
calismak ve benzeri etkinlikleri dijital araglar ile ger¢eklestirmektedirler (Mustafaoglu
vd., 2018; Razak Ozdingler vd., 2019; Yengil vd., 2019). Bu baglamda, Tiirkiye
Istatistik Kurumu (TUIK) tarafindan yapilan bir arastirmada, iilkemizdeki 6-15 yas
arasindaki ¢ocuklarin %82,7'sinin diizenli olarak internet kullandig1 belirtilmektedir.
Ayni aragtirmada, 6-15 yas arasindaki ¢ocuklarin %64,4'iniin cep telefonu kullandig:
belirlenmistir (TUIK, 2021).

Cocuklarin teknolojik arag ve gereglerle bu kadar yakin iliski iginde olmalarinda
ebeveynlerin etkisi 6nemli bir faktor olarak degerlendirilebilir (Dias vd., 2016).
Ebeveynler, ¢ocuklarin davranislarini kontrol etmek adina dijital araglar1 ¢ok erken
yaslardan itibaren sik sik kullanirken, kendi teknolojik araglarina olan ilgileri de

cocuklarin bu araglara olan egilimini artirmaktadir (Plowman, 2015). Bu durumun bir
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sonucu olarak, dijital araglar gocuklar i¢in 6nemli bir aktivite, arkadas ve hatta bakici
rolii istelenebildigi goriilmektedir (Zeybekoglu Akbas ve Dursun, 2020). Aral ve
Dogan-Keskin (2017) tarafindan alt1 yasindaki ¢ocuklara sahip ebeveynlerle yapilan
bir arastirma, ebeveynlerin %63'liniin ¢ocuklarinin cep telefonu, tablet ve bilgisayar
kullanarak dijital oyunlar oynadigini, %70,2'sinin ise ¢ocuklarmin TV izledigini
belirtmistir. Ebeveynler, cocuklarinin %64,2'sinin bilgisayar ve/ya tablet kullandigini,
bu cihazlar1 kullanan ¢ocuklarin %43,1'inin tablet, %21,1'inin bilgisayar ve %44,8'inin
cep telefonu kullandigini ifade etmistir. Altun da (2019) 4, 5 ve 6 yas grubu cocuklar
ve ebeveynleriyle yaptigi calismasinda, ¢ocuklarin dijital ortamlardaki faaliyetleri,
gecirdikleri siire, dijital ayak izlerini; ebeveynlerin dijital ebeveynlik rollerini
arastirmistir. Arastirmaya katilan annelerin % 52’si, babalarin ise % 34’1 internet
kullaniminda en ¢ok sosyal medyada vakit gecirdiklerini belirtmislerdir. Arastirmaya
katilan ¢ocuklarin % 86°s1 bilgisayar, tablet ya da akilli telefon gibi bilgi ve iletisim
teknolojilerini kullanmaktadir. Cocuklarin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanma
siklig1 incelendiginde, kizlarin %42.72’si ve erkeklerin %46.50’si giinliik kullanici
oldugu belirtilmistir. Arastirma sonuglar1 incelendiginde, ebeveynlerin %681
cocuklara ait fotograflar1 dijital ortamlarda paylasmaktadir. Ebeveynlerin %70.88°1
kiz cocuklarinin ve %65.06’s1 erkek cocuklarinin fotograflarin1 dijital ortamlarda
paylagmaktadir. Ebeveynlerin %45.38’i okul déneminde bilgi ve iletisim teknolojileri
kullanimmna karsi oldugunu belirtirken, %33.28’1 desteklemekte ve %21.34’1 ise
kararsiz olduklarini ifade etmislerdir. Ebeveynlerin %55.41°1 okul doneminde internet
kullanimina karsiyken, %29.30’u kararsiz ve %15.29’u ise internet kullanimini
destekledigini belirtmislerdir. Arastirmaya katilan ailelere ¢ocuklarinin teknoloji
kullanimi sirasinda ebeveyn olarak rolleri ve uygulamalar1 soruldugunda, ebeveynlerin
biiyiik cogunlugu (kiz = 272, erkek = 293) kullanilan program ya da uygulamayi igerik
acisindan kontrol ettiklerini ifade etmislerdir. Dijital araglar hayatin dogal bir pargasi
olabilir; ancak 6zellikle erken ¢ocukluk doneminde, ¢cocuklarin gelisimsel 6zellikleri
dikkate almarak ozenli ve dikkatli bir sekilde kullanilmasi gerekmektedir. Dijital
diinyanin sundugu firsatlarla birlikte, yanlis kullanimi c¢ocuklar icin bir tehdit
olusturmaktadir. Cocuklarin dogumdan belli bir zaman sonra dijital cihazlar

kullanmaya baslamalar1, bu tehdidin boyutlarini arttirmaktadir (Kopuz vd., 2022).

Dijital araglar, gliniimiizde ¢ocuklar tarafindan yeni seyler 6grenme, diinyayi

kesfetme ve oyun oynama amaciyla kullanilmaktadir (Goodwin, 2018). Dijital araglar,
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cocuklarin gelisimine hem olumlusuz hem de olumlu yonde Onemli etkilerde
bulunmaktadir (Aral, 2022). Dijital araglarin giiniimiiz ¢ocuklari tizerindeki olumlu
etkilerine yonelik yapilan arastirmalar dijital araglarla 6grenmenin, ¢ocuklarin gelisim
alanlarim1 destekledigini, erken okuryazarlik becerilerini kazandiklarini, sorumluluk
alabilme yetenegini gelistirdiklerini, yaraticiliklarinda ve problem ¢6zme
yeteneklerinde Onemli ilerlemeler kaydettiklerini vurgulamaktadir (Aral, 2022;
Goodwin, 2018; Kadan ve Aral, 2021). Ozellikle iki dilli cocuklarla yapilan
calismalarda, egitim odakli dijital medyanin ¢ocuklarin ikinci dil becerilerini hizla
gelistirmelerine yardimci oldugu, ¢ocufun gevresine uyum saglama yetenegini
artirdig1 ve okula geciste slirecini kolaylastirip, akademik becerilerini olumlu etkileri
oldugu sonucuna varilmistir. Dijital araglarin olumlu etkilerinin yani sira olumsuz
etkilerinden de s6z etmek miimkiindiir. Pek ¢ok iilkede cocuklar artik televizyon,
bilgisayar, tablet ve cep telefonu gibi, yanlis kullanildiginda veya yonetildiginde
sagliklarmi ve gelisimlerini tehlikeye atabilecek pek ¢ok elektronik cihazla birlikte
bliylimektedir. Arastirmalar, asir1 ekran siiresinin ¢ocuklar iizerinde olumsuz
fizyolojik ve psikolojik etkileri oldugunu ve bunlarin arasinda uyku sorunlarinin agir
elektronik cihaz kullanicilarinda daha sik goriilme egiliminde oldugunu agikga ortaya
koymustur (Ashton ve Beattie, 2019; Lissak, 2018).

2.2.1. Bebeklik Dénemi (ilk 2 yil)

Bebekler diinyaya geldikten belli bir siire sonra, diinyaya uyum saglamak
amaciyla etrafindaki insanlarla ya da nesnelerle iletisime gegmek istemektedir (Yildiz
Bigakg1 ve Aral, 2017). Dolayisiyla ¢evresinde olan her seye temas etmekte, her tiirli
uyaranlar1 anlamlandirmaya caligmakta ve dinlemektedir. Bu uyaranlar, kardesler,
anne babalar, yetiskinler, oyuncaklar veya herhangi bir akranlar1 olabilecegi gibi,
telefon, tablet, televizyon gibi dijital araglar da olabilmektedir. Dijital araglar
aracilifiyla dinlenen miizik nagmeleri, bebekler ilizerinde bir etki birakmaktadir

(Glinii¢ ve Atli, 2018).

Amerikan Psikoloji Dernegi, ekran basinda ¢ok fazla zaman geciren ¢ocuklara
yonelik arastirma sonucunda ebeveynlere yonelik kilavuz niteliginde yayinladigi
bildiride, 18 aydan kii¢iik ¢ocuklarin zorunluluk dahilinde (ebeveynlerden birinin schir

disinda olma durumunda) goriintiilii sohbet disinda ekran kullaniminin olmamasini
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onermektedir (Pappas, 2020). Amerikan Psikoloji Dernegi, iki yasindan biiyilik
cocuklarda giinliik ekran siiresini bir saatle sinirlamanin ve en verimli olacak sekilde
gelisimlerine uygun programlarla planlanmasi gerektigini vurgulamistir. Bu duruma
takiben yemek yeme sirasinda ve yatmadan 6nce ekrandan uzak durulmasi gerektigini
vurgulamistir (Pappas, 2020). Dernek, bebeklik donemini takiben ¢ocuklara yonelik
dijital araclarin etkilesimli 6zelliklere sahip olmas1 gerektigini belirtirken, kaliteli ve
ozel egitim hedeflerine odaklanan programlar ile etkilesimli igeriklerin, dil gelisimi ve
erken okuryazarlik iizerinde olumlu katkida bulundugunu ve biligsel gelisimde
yaraticilik yeteneklerini destekledigini belirtmektedir (Courage ve Howe, 2010;
Kucirkova, 2014; Linebarger ve Vaala, 2010; Radesky vd., 2015; Roseberry vd.,
2014). Bu arastirmalarda da Amerikan Pediatri Akademisi'nin (O’Keeffe ve Clarke-
Pearson, 2011) 6ne siirdiigii gibi, dijital araglarin ¢ocuklara sunulmasinin iki yasindan
sonraki dénemde uygun oldugu vurgulanmaktadir. Iki yasindan kiigiik cocuklarin
giinde iki saatten fazla dijital cihazlara maruz kalmasimin dil gelisiminde gecikmelere
yol actigr gozlemlenmistir (Aral, 2022). Giinde yedi saatten fazla dijital arag
kullanimina maruz kalan ¢ocuklarda dikkat problemlerinin ortaya c¢iktigi tespit
edilmistir (Lerner ve Barr, 2015). Ek olarak, bebeklerin bes yasina kadar herhangi bir
sliresel sinirlama olmaksizin maruz kaldiklari dijital araglar, sadece gelisim alanlarina
degil, ayn1 zamanda ebeveyn-¢ocuk iligkisinin temelini olusturan 6nemli etkilesimlere
de zararlar verdigi ortaya konmustur (Courage ve Setliff, 2010; Kucirkova, 2014,
Lapierre vd., 2012; Lillard vd., 2015). Ebeveyn-¢ocuk oyun durumlari sirasinda arka
planda televizyonun varligi, iki yasin altindaki ¢ocuklar i¢in kelime edinimini olumsuz
etkileyebilir (Masur vd., 2016). Bir ebeveynin televizyon izlerken dikkati dagilirsa,
cocukla daha az etkilesime girer ve bu da ¢ocugun yeni kelimeler 6grenme sansini
azaltir. Ebeveynler ve gocuklar birlikte televizyon izlediklerinde bile, kitap okuduklari
veya oyuncak oynadiklari zamanlara kiyasla daha az iletisim kurarlar (Hanson vd.,
2021). Kirkorian ve arkadaglar1 (2016) gerceklestirdikleri aragtirmada ise, yiiriimeye
baslayan cocuklarin goz hareketleri ile saklanan bir esyay1 bulma becerisi, video ile
yapilan etkilesimli calisma ve yiiz yiize etkilesimle karsilagtirmali olarak
incelenmistir. Arastirma sonuclarina gore, video ile etkilesime giren g¢ocuklarin,
nesnenin saklandigi yere daha fazla bakma egiliminde olduklar1 ancak yiiz yiize
etkilesimde bulunan cocuklara gore bakma davraniglarinin daha diisiik seviyede
oldugu tespit edilmistir. Bu arastirmada, ¢ocuklarda yiiz yiize etkilesimin dnemini

vurgulamaktadir
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Yiriitiilen ¢calismalar, bebeklerin dijital kaynaklardan gelen mesajlar1 tam olarak
anlamasalar da, bu igerikleri algiladiklarin1 ve edindikleri bu igeriklerin diger
donemlerde ortaya ¢iktigini gostermektedir. Genel olarak, bu isaretlerin bebeklerin
gelismekte olan beyinlerine olumsuz etkileri oldugu belirtilmistir (Kurtoglu Erden ve
Uslupehlivan, 2021; Lerner ve Barr, 2015; Radesky vd., 2015). Anne ve babanin bu
duruma kars1 sergilemis oldugu tutum ve davranislar erken donemlerden itibaren
sekillendirmektedir. Bebegin gelisen beyin hiicreleri arasindaki baglantilar ve
gelismekte olan hiicreler g¢evresel uyaricilardan etkilenmektedir. Ogrenme
stireglerinde kritik bir rol oynayan bu hiicrelerin 6zellikle iki yasindan sonra arttigi
vurgulanmaktadir (Yildiz Bigaker ve Aral, 2017). Ayn1 zamanda, bebek, ilk iki yil
icinde konusma becerilerini gelistirmek i¢in dil yapilarini olusturmakta ve bu siire
zarfinda, oncelikle ebeveyni olmak iizere sosyal etkilesimlere katilma ¢abasi igindedir
(Y1ldiz Bigake1 ve Aral, 2017).

Bebegin gelisiminin etkili bir sekilde gergeklemesi i¢in ebeveyni ve sosyal
cevresiyle karsilikli etkilesimi gerekmektedir. Bebegin gelisimi igin kritik olan bu
donemde, bebegin dijital araglarla olan etkilesimi ve ebeveynin sergiledigi tutumu,
bebegin gelisim alanlarini dogrudan etkileyen 6nemli faktorler arasinda yer almaktadir
(llyka vd., 2021; Reid Chassiakos vd., 2016). Dolayisiyla bebeklerin yasaminin ilk iki
yilinda dijital araglarla tanistirilmamasi vurgulanmaktadir (Aral, 2022).

2.2.2. 11k Cocukluk Dénemi (3-6 yas)

Iki yasindan sonraki donemde, ¢ocugun gelisim alanlarinda belirgin gelismeler
gozlemlenmekle birlikte, bu gelismeler 6nceki doneme oranla goreceli olarak sakin bir
seyir izlemektedir. Bu donem; diger donemde oldugu gibi, ¢ocuklar i¢in temel bir
faaliyet olarak oyun oynamak, 6n planda bulunmaktadir. Oyun, ¢ocuklarin diinyay1
anlamlandirmalarina, yeni aligkanliklar kazanmalarina ve duygusal olarak
rahatlamalarina katki saglayan bir aractir (Yildiz Bigak¢i ve Aral, 2017). Bu
donemdeki g¢ocuklarin gelisim alanlarindaki ilerlemeler, merak duygularini canlt
tutmalarim1 ve c¢evrelerindeki bilgileri 6ziimsemelerini desteklemektedir. Sosyal
acidan, akran paylagsma becerisi gelistiren cocuklar, sorumluluk alma yetenegi
kazanmakta ve bu sorumlulugu yerine getirmektedir. Amerikan Psikoloji Dernegi, bu

yas grubu i¢in dijital igeriklerin kullanim1 konusunda belirli 6nerilerde bulunmaktadir
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(Pappas, 2020). Oneriler arasinda, ebeveynlerin ve bakicilarin cocuklarin dijital medya
kullanim1 i¢in agir1 tepki verilmemesi gerektigi, teknolojinin nasil kullanilmasi
gerektiginin 6gretilmesi, hangi igerik tiirlerinin yasak oldugunun belirtilmesi ve igerik
kontroliiniin yapilmasi, iyi ¢evrimig¢i davraniglarin 6gretilmesi ve akranlarla kurulan
dijital baglantilarin yerine ger¢cek baglantilarin giiglendirilmesi bulunmaktadir. Bu
yaklasim, cocuklarin dijital diinyayr kesfetmelerine olanak tanirken, ayni zamanda
saglikli teknoloji kullanim aligkanliklarinin olusturulmasina da yardimci olacaktir.
Cocuklarin gelisim 6zelliklerine uygun olarak verilen dijital bilgiler ve tasarlanan
dijital oyunlar, cocuklarin eglenceli bir sekilde, pratige dayali deneyimlerle ve gergek
yasantilar1 icinde &grenmelerine katki saglamakta, bu siire¢ Ogrenilen bilgilerin

kaliciligini artirmaktadir (Durualp ve Aral, 2015).

Egitici mobil oyunlarin ilk cocukluk doénemi gelisimlerine yonelik yapilan
aragtirmalarda, Android ve IOS platformlarindaki egitsel oyunlar1 inceledikleri
caligmalarinda, dijital oyunlarin %12'inin boyama alaninda, oyunlarin %13"iniin
hayvanlar, %16'sinin okuma-yazma becerilerini destekleyici nitelikte oldugunu,
%17'sinin okul donemi cocuklarina yonelik gelistirildigini ve %45'inin ise g¢ocuk
kategorisinde yer aldigini oldugunu belirtmislerdir. Vurgulanan oyunlarin, ¢ocuklarin
elektronik ortamda arastirma yapmalarini, 6grenmelerini, problem ¢6zme becerilerini
gelistirildigi ve yaraticiliklarini artirdiklart ifade edilmistir (Taggin, 2019). Nitekim bu
calismalara ek olarak; ¢ocuklara yonelik olusturulan bilim ve oyuncak miizeleri de
cocuklarin eglenmelerini ve 6grenmelerini destekleyen 6nemli araglar olarak gorev
yapmaktadir (Cemelelioglu Altin, 2019). Ancak, belirtilen programlarin olusturulmasi
veya mevcut programlar araciligiyla ¢ocuklarm bir araya getirilmesi siirecinde dikkat
edilmesi gereken temel 6zellik, bu programlarin ¢ocuklarin gelisimsel 6zelliklerine
uygun bir bicimde tasarlanmis olmasidir. Aksi takdirde, istenmeyen sonuglarin kisa

siirede ortaya ¢ikabilecegi g6z ardi edilmemelidir (Aral, 2022).

Cocuklarin igerisinde bulundugu gelisim doneminden kaynaklanan sanal ile
gercek arasindaki ayrimi yapamamasi, ¢ocuklarin dijital diinyada gordiiklerini gergek
olarak algilamalarina neden olabilecegi ifade edilmektedir (Yildiz Bigakc1 ve Aral,
2017). Ayrica, kiiltiirel yapiya uymayan programlar veya hatali dil kullanimlari,

cocuklar tarafindan 6zdesim nesnesi olarak kullanilabilmektedir. Siddet unsurlart
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barindiran dijital oyunlara maruz kalan ¢ocuklar, video igerikleri cocugun bu durumu
siradan bir davranis olarak benimseyerek, ¢evresine ve akranlarinda yonlendirmesine
ve zamanla bu durumun antisosyal kisilik yapisinin gelismesine neden olacaktir

(Bencik Kangal ve Ozkizikli, 2015; Mustafaoglu vd., 2018).

2.2.3. Orta Cocukluk (Okul) Donemi (7-11 yas )

Orta ¢ocukluk donemi i¢in Amerikan Psikoloji Dernegi’ne benzer sekilde Amerikan
Pediatri Akademisi (2021)’de dijital igeriklerin kullanimiyla ilgili ailelere bazi

onerilerde bulunmaktadir:

1. Teknolojik araglart igeren ve icermeyen zamani dengeleyen bir aile medya

plani olusturun

2. Evinizde yemek ve yatma zamani gibi ekransiz zamanlar ve yerler olusturun.
3. Cevrimigi faaliyetleriniz hakkinda aile olarak diizenli tartismalar yapin.
4. Cocuklarinizin, utanmis veya endiseli hissetseler bile, ¢evrimici deneyimleri

hakkinda size gelebileceklerini bildiklerinden emin olun.

5. Cocuklarin neyin ger¢ek neyin kurgulanmis oldugunu, reklamlar1 veya
uygunsuz igerikleri nasil tantyacaklarini ve influencer'larin ne zaman gercek ne zaman

c¢irkin olduklarini anlamalarina yardimci olun.
6. Medya ve duygularin nasil baglantili oldugu hakkinda konusun

7. Ailenizin ¢evrimic¢i deneyimini optimize edin. Aile olarak birlikte kullanmak

i¢in kaliteli igerikler secin.

8. Ayarlar1 kontrol edin. Cocugunuz yeni bir sosyal medya veya video oyunu
hesab1 acgtifinda, ebeveyn kontrollerini ve gizlilik ayarlarmi en gilivenli seviyeye

ayarlayin.

9. Sorunlu medya kullanimi belirtilerini izleyin. Ergenlerde bu, arkadasliklardan

ve hobilerden uzaklasmayi igerebilir.

10.  Cocugunuza bir telefon almadan 6nce dikkatlice diisiiniin.
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Bu oOneriler dogrultusunda, ¢ocuklarin dijital medya igerikleri se¢iminde dikkatli
olmak ve ebeveyn rehberliginde dijital icerikleri tilketmenin 6nemli olabilecegi

diistiniilmektedir.

Orta ¢ocukluk donemi olarak isimlendirilen okul ¢agindaki ¢ocuklar, resmi olarak
egitim hayatlarina baslamis olmalarma ragmen, hala oyun g¢ocuklugu déneminin
ozelliklerini siirdiirmektedirler. Bu nedenle, bu donemdeki ¢ocuklarin yasamlarinda
oyunun 6nemli bir unsur oldugu gézlemlenmektedir; ayrica, dijital ortamda oynanan

oyunlar, ¢ocuklarin gelisimlerini etkilemektedir (Aral, 2022).

Hayal giicleri tesvik edilen ¢ocuklar, 6grenme siireglerinde aktif bir sorumluluk
iistlenmekte olup, bu durum 6grenme siirecinin siirekli bir evrim i¢inde devam
etmesine katkida bulunmaktadir (Aral, 2022). Dijital araclar sayesinde ¢ocuklarin
akranlar1 arasindaki iletisimi artmaktadir. Ozellikle 6z giiven eksikligi nedeniyle yiiz
yiize kurulamayan iletisimler, ¢cevrimici oyunlarda kurulmakta ve g¢ocuklarin sosyal
gelisimlerinin gelisimlerini desteklemektedir (Biiyiikkarci ve Miildir, 2017).
Cocuklarin duyu algilarimi gelisimini hedefleyen 6grenme ortamlari, ¢ocuklarin ders
basaris1 Ve giidiilenme diizeylerini olumlu etkilemektedir. Bu baglamda, dijital araglar
icinde yer alan yazma odakli programlar, ¢cocuklarin yazma giidiilerini artirmakla
kalmaylp ayni zamanda yazma becerilerini gelistirmede de olumlu etkiler
sunabilmektedir (Sylvester ve Greenidge, 2011). Giiniimiizde olduk¢a yaygin olarak
kullanilan ve ¢esitli adlarla bilinen dijital platformlar, cocuklarin okuma becerileri
tizerinde pozitif etkiler yaratmaktadir. Bu baglamda, ¢ocuklarin okuma aktivitelerine
olan ilgilerinin artmasi, akademik yeteneklerine 6nemli katkilarda bulunmaktadir

(Dias, 2017).

Giliniimiiz okul ¢ag1 ¢ocuklart i¢in gelistirilen dijital diinyada, simiilasyonlar énemli
bir yer teskil etmektedir. Simiilasyonlar, ¢ocuklara bilimsel faaliyetleri deneyimleme
olanagi taniyarak, problem ¢6zme becerilerini gesitlendirmelerine, iletisim ve is birligi
yeteneklerini pekistirmelerine, sosyal iligkilerini giiclendirmelerine ve duygusal
zekalarini gelistirmelerine aracilik etmektedir. Bu baglamda, bilgi teknolojilerini etkili

bir bi¢imde kullanabilme konusunda yol gostermektedir (Schmitz vd., 2015).

Cocukluk doneminde, duygusal rahatlamanin bir diger araci da resim ve sanat

faaliyetleridir. Cocuklar, yaptiklari resimlerle duygusal durumlarini rahat bir sekilde
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ifade ederler. Baska bir deyisle, ¢ocuklarin kullandiklar1 renkler ve ¢izdigi figiirler, i¢
diinyalarinda ifade edemedikleri duygularini agiga ¢ikarmada 6nemli araglarin baginda
yer almaktadir (Aral, 2022). 21.yy’da resim ve sanat calismasinin dijital ortamlara
kaydig1 gozlemlenmektedir. Cocuklar, duygu ve diisiincelerini dijital ortamda uygun
alanlarda ¢izimler yaparak kendisini ifade etmekte, hatta bu eserleri paylasarak benzer
yas veya diisiinceye sahip akranlariyla sanal bir platformda bir araya gelerek duygusal
rahatlama deneyimi yasamaktadir. Bu sanal platformlardan Media Lab biinyesinde
bulunan Scratch programi ile ¢ocuklar oyun, animasyon ve etkilesimli sanat

calismalar1 yapabilmektedir (Barlas Boz, 2019).

Dijital araglarin uzun siire ve uygun olmayan pozisyonlarda kullanilmasi, ¢ocuklar
lizerinde olumsuz sonuglar dogurabilmektedir. Ozellikle uzun siire hareketsiz kalma
durumunda ¢esitli fizyolojik hastaliklarin temelini olusturmaktadir (Mustafaoglu vd.,
2018). Bu baglamda, dijital teknolojinin entegre edildigi beden egitimi dersleri,
giiniimiiz ¢ocuklarinin saglik sorunlarini onlemenin yani sira, &grencilerin ilgi
alanlarina odaklanarak tatmin edici bir 6grenme deneyimi yasamalarina da katkida

bulundugu belirtilmektedir (Casey vd., 2017).

Dijital cihazlarin kontrolsiizce kullanimi, ¢ocuklarda sosyal gelisimle ilgili ¢esitli
problemlere sebep olabilmektedir. Ozellikle, gocuklarin bilgisayar baginda uzun siire
vakit gecirmesi, sosyal cevreleriyle olan baglarimi zayiflatarak izolasyona neden
olabilmektedir. Ayn1 zamanda, bu durum ¢ocuklarin yalnizlagmasina, okul ve evdeki
performanslarinda diisiise, hatta akademik basarisizlik gibi sonuglara yol agmaktadir
(Edis, 2020). Bu durumun beraberinde, ¢ocuklarin siddet igerikli video oyunlarina
maruz kalmast, bu tiir davranislari igsellestirebilmelerine sebep olmaktadir. Igsellesen
bu davraniglar, cocugun saldirgan tutumlarini ebeveynlere, yetiskinlere ve akranlarina
karsi sergileme egiliminde olmasina sebep olmaktadir (Agikgdz ve Yalman, 2018;
Gaete vd., 2017; Lupton, 2018). Ayrica bu tiir dijital oyunlar ¢ocuklarda olumsuz
duygular1 yasamalarina yol acabilmektedir (Budak, 2017).

Cocuklarin internet ortaminda maruz kaldiklar1 argo kelimeler veya gercege uygun
olmayan yazim tarzlari, dil ve sosyal gelisimlerini etkileyerek bu tiir bir konusma ve
yazim bigimi benimsemelerine neden olmaktadir (Sylvester ve Greenidge, 2011). Okul
donemindeki ¢ocuklarla gerceklestirilen bir ¢calismada ¢ocuklarin tamaminin bireysel

bilgisayarlari bulundugu, bu cihazlar tizerinden aktif internete erisim sagladiklari,
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interneti alt1 yagindan once kullanmaya basladiklar1 ve ¢evrimigi ortamda bir saatten

fazla zaman harcadiklar1 tespit edilmistir (Aral, 2022).

Okul ¢ag1 ¢ocuklarinin dijital ortamda kontrolsiiz sekilde vakit gegirmeleri, bagimlilik
gelistirmelerine sebep olabilmektedir (Inci vd., 2017; Muslu ve Bolisik, 2009;
Uludasdemir ve Kiigiik, 2021). Dijital bagimlilik ¢ocugun akademik ve sosyal
yasamini derinden etkileyerek; sosyal ve psikolojik problemlerin ortaya ¢ikisina neden
olmaktadir. Dijital bagimliligin ¢ocuklar agisindan bir diger tehlike ise ¢evrimici
kurulan temaslar ile yasanan zorbaliklar, pornografik iceriklere maruz kalma ve
cocuklarin kisisel bilgilerine ulasilmasidir. Bu tehditler ¢ocugun gelisiminin ¢ok
tistiinde cinsel bilgilere ulagsmasina ve rol karmasasi yasamasina, sagliksiz cinsel bilgi

edinimine, ihmal ve istismarlara sebebiyet vermektedir.
2.2.4. Son Cocukluk (Ergenlik) Donemi (12-18 yas)

Yetigkinlige ilk adimlar1 olan ergenlik donemi, gesitli duygusal ¢alkantilarin
yogun oldugu bir dénemdir. Son ¢ocukluk donemi i¢inde yer alan ergen birey,
farklilasan viicuduna uyum saglamaya calistigi ve kendini g¢evresindeki kisilere
kanitlama c¢abasi igindedir (Steinberg, 2014). Bu doénemde, ergenlerin dijital
etkinliklere ve ekran siirelerine yonelimleri de artmaktadir (Zhu vd., 2023). Tirkiye'de
11-15 yas grubundaki cocuklarin her giin dijital etkinliklere zaman ayirdigini
belirtenlerin oran1 % 95,9’dur (TUIK, 2021). Almanya’da 12-19 yas aras1 ergenlerin
%93°l her giin dijital etkinliklere zaman ayirdigini belirtmektedir (Davies, 2024).
Amerika’da ise 13-17 yas grubundaki genglerin %511 glinde en az 4 saat ekran siiresi
kullanmaktadir (Rothwel, 2023). Bu baglamda, ergenler sosyal ¢evrelerinde bulunan
aileleri, akrabalar1 ve kimi zaman Ogretmenleri ile catisma yasamaktadirlar. Bu
catismalarin bir sonucu olarak, sosyal cevresinden uzaklagsarak dijital diinyada

kendilerini kanitlama gabasina girmektedirler (Carvalho vd., 2023; Zhu vd., 2015).

Dijital diinyada gegirilen zamanin artmasi, ergenler i¢in hem yararlar hem de
olast zararlar getirmektedir (Flannery vd., 2023). Dijital oyunlar giinlik
yiikiimliiliiklerden bir miktar uzaklasma ve rahatlama saglarken (Maldonado-
Murciano vd., 2022); sosyal medya, iletisim, 6grenme ve isbirligi igin giderek daha
fazla kullanilmaktadir (Carr ve Hayes, 2015; Glackin vd., 2021). Asirt medya ve
internet kullanimi1 durumunda ise dikkat eksikligi (Thorell vd., 2022), hiperaktivite
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bozuklugu (McNamee vd., 2021) ve sosyal izolasyon (Jen vd., 2024) gibi sorunlara
yol acabilmektedir. Ayrica, dijital diinyada var olma g¢abalari, gengleri sanal zorbalik,
ihmal ve istismar riskine maruz birakabilir (Aral ve Kadan, 2020; Ektiricioglu vd.,
2020). Ergenlerin dijital bagimliliklar1 hizla artis gostermekte ve bu bagimliligin
sonucu olarak gelecek yasamlarini olumsuz etkileyebilecek siber zorbalik 6nemli bir
boyut olusturmaktadir. Siber zorbalik, ergenlerin psikolojik, fizyolojik ve sosyal

yasamlarin1 olumsuz etkileyebilir (Giivendi vd., 2019; Yaman ve Sénmez, 2015).

Olumsuz etkilerin yan1 sira, dijital diinyada bagkalarina fayda saglamay1 veya
diger insanlarla hos ve dengeli iliskileri tesvik etmeyi amaglayan goniillii davranislar,
ergenlerin ruh sagligi iizerinde olumlu bir etkiye sahiptir (Hirani vd., 2022). Bu
davraniglar arasinda bilgi veya kaynaklarin cevrimici paylasilmasi, baskalarina
olumlu, destekleyici veya rahatlatici yorumlar yapilmasi gibi eylemler yer almaktadir
(Pastor vd., 2024). Wright ve Li (2011), ¢cevrimigi prososyal davranislar arasinda bagis
yapma, elektronik tartisma forumlarina katilma, bilgi paylasmak i¢in wiki veya blog
olusturma, mentorluk yapma ve sanal gruplarda destek saglama gibi davranislar1 da
saymaktadir. Bu tiir olumlu sosyal davranislar, yasam memnuniyeti, mutluluk ve
olumlu 6z kimlik gibi duygularla iligkilidir ve ergenlik doneminde daha diisiik
depresyon prevalansi ile baglantilidir (Hirani vd., 2022). Ayrica, olumlu sosyal
davraniglar, madde bagimlilig1 ve sug riskinin azalmasiyla da iliskilidir (Memmott-
Elison vd., 2020). Sosyal medyada yayilan prososyal davranislarin siklig1 arttikea,

ergenlerin mutlulugunun da arttig1 gézlemlenmistir (Erreygers vd., 2019).

2.3. Oyunun Tarihsel Gelisimi

Oyun, giinlimiize kadar uzanan bir olgu olarak, hayvanlarin ve doganin taklit
edilmesiyle gelismistir (Canli ve Demirarslan, 2020). Bazi durumlarda kurallar
cergevesinde, bazi durumlarda ise kuralsiz bir bigimde meydana gelen bu oyun olgusu,
her kiiltiirde ve cagda kendine 6zgii bir yer almistir ve gegmisten gilinlimiize farkl
bi¢imlerde tanimlanmistir (Can ve Tekkursun Demir, 2020). Oyun, Tiirk Dil Kurumu
(TDK) Biiyiik Tiirkge SozIligii’nde “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi
vakit gecirmeye yarayan eglence” veya “bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek

amaciyla yapilan, ceviklige dayanan her tiirli yarigma” olarak tanimlanmaktadir.
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Oyun, bos zamani degerlendirmek, eglenmek ve oyalanmak amaciyla oynanmak gibi
cesitli anlamlar da icermektedir (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014). Biricik ve Atik
(2021) oyun terimini bir isle ugrasmak, alay etmek, dans, bir isin tadina varmak,

miizik, agikgozliiliik, hile ve kemlik gibi anlamlarda da kullanmiglardir.

Oyunun temellerine bakildigi zaman, insanligin dogusu kadar eski oldugu agik¢a
gorilmektedir. Farkl kiiltiir ve toplumlarda varligini siirdiiren ¢esitli oyunlar vardir.
Bu oyunlardan geleneksel oyun, belirli bir kiiltiire 6zgii oyunlar ve oyuncaklar, nesiller
aras1 aktarim yoluyla korunarak somut olmayan kiiltiirel miraslardir (Basal, 2007).
Yapilan kazilar sonucunda, bulunan duvar resimlerinde ¢ocuklarin asik kemikleri ile
oyun oynadigina dair kiiltiirel miras izleri bulunmustur. Ayrica eski ylizyillarin
medeniyet besigi olan; Misir ve Hindistan’da bulunan duvar resimlerinde, el vurusma
ve topag oyunlarini oynayan, oyun tahtasi iizerinde zarla oynayan c¢ocuklara
rastlanmistir (Karaduman ve Aciyan, 2020). Orta Cag ve Yenicag donemlerinde,
oyunun kiiltiirel yayilimi ve degisimi hiz kazanmigtir. Avrupa ve Asya’da satrang gibi
stratejik oyunlar popiiler hale gelirken, Uzak Dogu'da Go gibi oyunlar kendine 6zgii

gelismeler gostermistir.

Oyunlar, kiiltiirden kiiltire gegerken kendilerini yeniden sekillendirerek
giniimiize ulasmistir (Canli ve Demirarslan, 2020). Farkli cografyalarda ve
topluluklarda oyunun farkli anlamlar kazanmasi, kiiltiirel cesitliligi ve etkilesimi
yansitmaktadir. Giintimiize kadar olan bu evrim stireci, oyunun sadece eglence amagl
olmanin oOtesinde, toplumsal ve Kkiiltiirel bir fenomen haline gelmesine katkida
bulunmustur. Ancak bu evrim siirecinde, pek ¢ok yonden farklilagarak giiniimiizdeki

hallerini almiglardir (Uzunoglu, 2021).

Oyun, sadece eglence arac1 olmanin 6tesine gegerek, strateji ve diisiince oyunlari
olarak da 6nem kazanmigtir. Sanayi Devrimi, oyunun evriminde énemli bir doneme
isaret etmistir. Endiistriyel gelismeler, oyun malzemelerinin {iretimini kolaylastirarak
oyunlarin daha genis kitlelere ulagsmasina olanak tanimistir. Bu donemde masa
oyunlar1 ve kart oyunlar1 popiilerlik kazanmistir. 20. yiizyil ile birlikte oyun
diinyasinda dijital devrimin yasandigi bir donemdir. Bilgisayar ve video oyunlari,

teknolojinin etkisiyle biiyiik bir ¢esitlilik ve karmasiklik kazanmigtir. Atari'nin
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1970"erdeki ¢ikisi, ardindan Nintendo, Sega ve diger oyun sirketlerinin katkilariyla
video oyunlari kiltiiriinin olusumunu hizlandirmistir (Maggioli, 2023). 1980'lerin
ortalarina gelindiginde, video oyunlar1 popiilerlik agisindan zirveye ulagmistir. Bu
dénemde, video oyunlarina yonelik yogun ilgi ve harcanan biiyiik miktarlardaki para,
piyasada belirgin bir asir1 doygunluk durumuna yol agmis ve sonug olarak 1983 yilinda
bir ¢okiis yasanmustir. Atari salonlarinin ve video oyunlarinin gegici ¢okiisiine ragmen,
bir toparlanma potansiyeli ortaya ¢ikmistir. Bu potansiyel, 1985 yilinda piyasaya
stiriilen ve artik klasiklesmis olan Super Mario Bro ile Nintendo tarafindan temsil
edilmistir. Nintendo, 1990 yilinda piyasaya siirdiigii Game Boy ile ilk biiyiik el oyun
sistemi atilimin1 gergeklestirmistir. Bu basari, oyun endiistrisinin biiyiik Olcilide
biiylimesine katkida bulunmustur. Atari salonlar1 hala nispeten popiiler olsa da, dikkat
artik daha cok ev konsollarina ve gelisen bilgisayar oyunu pazarina kaymisti. Bu
donemde, video oyun konsollarinin popiilaritesi de artis gostermistir. Milenyumla
birlikte, video oyun endiistrisinde yeni olanaklar da ortaya ¢ikmistir. Gergekten de,
tarihte en ¢ok satan ev konsolu olan Sony'nin PlayStation 2'si ilk kez 2000 yilinda
piyasaya siiriildii. Bu donemden itibaren, her yil daha biiyiik, daha gelismis grafikler
ve incelikli gorevler iceren, aksiyon dolu ve derinlemesine oyunlar endiistriye hakim
oldu (Voronoi, 2023). Tirkiye'de diger iilkelerde oldugu gibi zamanla doniiserek
evrildi ve giiniimiizde legolar, uzaktan kumandali oyuncaklar, robotlar, hareketli
bebekler, atari bilgisayar oyunlari ve dijital oyunlar gibi yeni tiirden oyuncaklarla yer

almistir (Yavuzer, 1993).

2.3.1. Dijital Oyun

Teknolojik ilerlemelerin rehberliginde, tarihi ge¢cmise dayanan geleneksel
oyunlarda da belirgin degisimler gézlemlenmistir. Evcilik, kovalamaca, futbol, top
oyunlari, ip atlama gibi geleneksel oyunlar, teknolojinin gelisimiyle birlikte sokaktan
dijital ekranlara tasinmis ve tek bir hareketle kontrol edilebilir hal almistir. Oyunlar,
cocukluktan baglayarak cesitli alanlarda gelisime katkida bulunmanin yani sira,
glinlimiizde yagam tarzimizi derinlemesine etkileyebilecek cesitli degisimlere neden

olma potansiyeli tagimaktadir (Uzunoglu, 2021).

Giliniimiizde, oyun teknolojisindeki gelismeler nedeniyle ¢ogu geleneksel

oyunun yerini sanal muadilleri almistir (Cai vd., 2022; Oz Pektas, 2017). Dijital
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oyunlar, kullanicilarin gorsel bir ortam i¢inde etkilesimde bulundugu ve ¢ocuklar ve
yetiskinler arasinda popiiler hale gelen bir kiiltiir bigimi olarak tanimlanmaktadir
(Fleer, 2014). Bu oyunlar, kullanicilarin katilimiyla ilerleyen ve oyun deneyimini
saglayan bir ¢ergeve sunmaktadir. Dijital oyunlar genellikle renkli grafikler,
animasyonlar ve ¢esitli gorsel efektler ile desteklenmistir. Bu gorsel igerikler, oyunun
atmosferini ve oyuncunun deneyimini zenginlestirmektedir (Green ve Bavelier, 2003).
Birgok dijital oyun, belirli bir kurguya dayanmakta ve oyunculara gesitli gérevler veya
amaglar sunmaktadir. Oyuncular genellikle hikayeyi ilerletmek ve oyun diinyasinda
ilerlemek i¢in bu goérevleri tamamlamaktadir (Koster, 2005). Dijital oyunlarda yer alan
amaglar ve gorevler, ¢ocuklarin bir problem karsisinda farkli yollardan ¢6ziim bulma
becerisini gelistirmekle birlikte 6grenme siire¢lerine katki saglamaktadir. Bu oyunlar,
eylemsel 6grenme yoluyla edinilen bilgilerin kaliciligini artirarak 6grenme siireglerine
derinlik katmaktadir (Yiicelyigit ve Aral, 2020). Dijital oyunlar, konsol oyunlari, PC
oyunlar1 ve cevrimi¢i oyunlar olmak iizere ii¢ ana kategoriye ayrilmaktadir. Bu
oyunlar, tema ve teknolojik 6zelliklerine gore ¢esitli alt kategorilere ayrilmaktadir: ag,
aksiyon, macera, simiilasyon, motor sporlar1 ve yarig, spor ve strateji, rol
yapma/canlandirmadir (Giircan vd., 2008). Bilgisayar ve oyun konsollar1 gibi farkli
kategorilerde ortaya ¢ikmasi ayni1 zamanda kolay ulasilabilir olmasi1 daha fazla dijital
oyun oynanmasint neden olmustur (Kiigiikkvardar ve Tirel, 2022). Oyun
platformlarinin  mobilitesinin ve erisilebilirliginin artmas1 dijital oyunlarin
yayginlasmasini ve popiileritesini hizlandirmistir (Yoon ve Jin, 2017). Dijital
oyunlarin popiilerligini kazanmasinin ¢esitli nedenleri vardir (Liu vd., 2024; Pasin ve
Giroux, 2011; Saglam ve Topslimer, 2019). Sehirlesme siireciyle birlikte artan niifus
yogunlugu ve betonlagsma, agik alanlarda ¢ocuklarin oyun oynamasi i¢in olusturulan
alanlarin sinirlandirilmasi dijital oyunlarn kullanict sayisini artirmigtir. Diger bir
etken olarak, farkli kiiltiir ve sehirden gelen bireylerin ayni bolgelerde yasamasi,
geleneksel komsuluk iliskilerinin azalmasi gibi faktorler, sokaklarin gilivensiz hale
gelmesine yol agmistir. Ayrica, dijital oyunlarin sundugu ¢esitlilik, bireylerin gercek
diinyada zorlanabilecegi deneyimlere sanal ortamda erisim saglamasi, oyuncularin
sanal karakterler araciligiyla elde edemeyecekleri statii veya itibara erismelerine
olanak tanimasi ve yer- zaman sinirlamasi olmadan oyun oynayabilmeleri tercih edilir

bit tiir haline getirmistir (Karaduman ve Aciyan, 2020).
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Gliniimiizde dijital oyunlar, ticari bir varlik haline gelmistir. Cesitli oyun tiirleri,
sirketlerin daha genis bir kitleye hitap etme ve oyunlar1 daha fazla oynanabilir kilma
cabalar1 dogrultusunda gelistirilmistir (Kerr, 2017). Tablet ve telefon gibi dijital
araglarin erken yaslarda ¢ocuklara sunulmasinin etkisiyle, dijital oyunlarla karsilasma
yast onemli Ol¢iide diigmiistiir. Gelistirilen oyunlarin temel hedefi, bireylerin oyun
basinda gegirdikleri siireyi artirmak ve oyuncularin bir oyunla etkilesimde bulunduk¢a
sirketlerin gelirlerini artirmaktir. Bunun yani sira, oyunlarin ticretsiz sunulup, oyun igi
ilerleme icin gerekli olan satin almalara yer verilmesi, kiigiik yasta olan oyuncularin

ilerleme i¢in farkli yollara bagvurmalarina neden olmaktadir (Biiylikbaykal ve Abay

Cansabuncu, 2020).

Dijital oyunlar, stratejik planlama, savas simiilasyonlari, yaris ve rekabet
ortamlar1 barindiran macera temalar1 gibi gesitli igeriklere sahiptir (Adams, 2014).
Cesitli temalar iceren dijital oyunlar, bireylerin dikkatlerini ¢ekerek oyunlara ayrilan
zamanlar arttirmakta, yoklugunda ise bu oyunlarin bireyler ilizerindeki etkilerini
cesitli tepkilerle artirmaktadir. Dijital oyunlarin 6ne ¢ikan olumsuz etkilerinden biri,
kullanicilart tizerinde bagimlilik olusturma potansiyelidir. Bagimlilik, genellikle alkol,
titlin vb. kullanimiyla 6zdeslestirilse de, dijital cihazlarin hizla hayatimizda yer
almasiyla birlikte internet, televizyon, telefon ve oOzellikle oyun bagimliligi gibi

terimler yasamimizda yer almaya baglamistir (Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016).

Dijital oyunlarda devamli bir akigin olmasi, belirli hedeflerin olmasi ve hedeflere
ulasilmast durumunda o6diillerin verilmesi bireylerin dijital oyunlara olan ilgisini
artirmakla birlikte daha fazla zaman harcamalarina yol agmaktadir. Dijital oyunlarda
ilerlemis olan kullanicilarin diger kullanicilar tarafindan 6nemsenmesi, ilerlemis olan
kullanicilarin oyun ile daha fazla zaman harcamasina neden olmaktadir. Bu durum,
s0z konusu bireyin ger¢ek hayatta yasadigi huzursuzluk ve mutsuzluk duygularina
karsin, oyun oynarken daha 6zgiivenli ve mutlu bir duruma gegis yapmasina imkan
tanimaktadir. Bu bireyler, oyun aktivitesinden uzak kaldiklar1 zamanlarda stresli,
gergin ve agresif davranislar sergileme egilimindedir. Bagimlilik siirecinde ortaya
¢ikan bu "yoksunluk" belirtileri, bireyin oyun oynamadigi donemlerde deneyimledigi

zorluklarla ortiismektedir (Ayhan ve Koselioren, 2019).
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2.4. Dijital Oyun Bagimhihg

Bagimlilik terimi genellikle bireylerin belirli bir fiziksel maddeye karsi asiri
diizeyde duydugu arzuyu ve bu maddeye karst vazge¢me giicliigli olarak ifade
edilmektedir (Holden, 2001). Bir diger tanima gore ise; aliskanlik edindirici bir
maddeyi siirekli kullanmanin sonucunda, saglikli bireylerde gézlemlenmeyen olumsuz
davraniglar ortaya ¢ikamasi, biligsel algida bozulmalar ve irade kisitlamalart gibi
belirtilerin bu durumu karakterize eden bir hastalik tablosunu olusturmasidir
(Campbell, 2003). Young (1996), bagimliligi; bireyin belirli bir aktivite ya da madde
kullanimina devam etmesine, bu eylemin psikolojik, fiziksel, sosyal, zihinsel ve
ekonomik boyutlarda yarattigi olumsuz etkilerin farkinda olmasma ragmen

vazgecememe durumu olarak belirtmistir.

Bagimlilik, genellikle davranigsal eyleme bagimlilik ve fiziki maddeye
bagimlilik olarak iki grupta incelenir. Madde bagimliligi, sigara, uyusturucu, alkol gibi
maddelerin disinda gaz, kat1 ve siv1 halde bulunan maddelerin belirli periyotlarla ve
diizenli araliklarla kullanilmasi sonucunda kisinin kullanilan maddeye kars1 yogun bir
ihtiyag duymast olarak tanimlanir (Kurupmar ve Erdamar, 2014). Davranigsal
bagimlilik, kullanilan herhangi bir madde olmamasina ragmen, madde bagimliligiyla
iligkilendirilen negatif sonuglarin meydana gelmesine sebep olan aliskanliklar olarak
ifade edilmektedir (Sevindik, 2011). Birey, zihinsel olarak siirekli bu eylemi
gerceklestirmeye yonelirken ayni zamanda siirekli diisiinme egilimindedir. Davranisi
gerceklestiremediginde duygu durum bozukluklar1 yasar, tolerans diizeyi diiser,
yoksunluk belirtileri gosterir ve ¢atisma egilimindedir. Kumar, dijital araglar, yemek,
cinsel aktiviteler gibi ¢esitli eylemlerle iligkilendirilen bagimliliklar, davranigsal
bagimlilik kategorisi altinda degerlendirilmektedir (Griffiths, 1999). Tedavi siirecinde
madde bagimliligina kiyasla daha kolay ve pozitif sonuclarin elde edilmesini i¢eren

bir bagimlilik tiiriidiir (Marks, 1990).

Gilintimiizde dijital bagimlilik terimi, davranigsal bagimlilik kavrami altinda ele
alinan, bireyin sosyal medya, tablet, telefon, bilgisayar, televizyon gibi teknolojik
araglarla olan uzun siireli etkilesimini ifade etmektedir (Shaw ve Black, 2008; Young,

2009). Dijital araglarin bireyde meydana getirdigi bagimliliklara iligskin literatiir
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incelendiginde, akilli telefon bagimlilig: (Sata ve Karip, 2015), dijital oyun bagimlilig:
(Dursun ve Capan, 2018), sosyal medya bagimliligi (Aktan, 2018), Facebook
bagimliligi (Isik ve Topbas, 2015), internet bagimlilig1 (Fariz, 2017) konularinda

caligmalar oldugu gézlemlenmektedir.

Ayn1 zamanda internet bagimlilig: veya teknoloji bagimliligi olarak adlandirilan
dijital bagimlilik, dijital cihazlarin ve hizmetlerin giinliik yasantiya ve refaha zarar
verecek sekilde takintili ve asir1 kullanimini ifade eder (Bagatarhan vd., 2023). Dijital
bagimlilik, teknolojiye olan bagimliligin artmasi ve dijital cihazlarin yayginlagmasiyla
birlikte giiniimiiz toplumunda yaygin bir sorun haline gelmistir (Alavi vd., 2020). Bu
bagimlilik davranisi, kontrol kaybi, dijital cihazlarla mesgul olma, bunlar
kullanmadiginda yoksunluk belirtileri ve is, iliskiler, fiziksel ve zihinsel saglik gibi
yasamin gesitli yonleri tizerinde olumsuz bir etki ile karakterize edilmektedir (Wu vd.,
2015). Ozellikle yoksunluk belirtileri, dijital cihazlardan uzak kalindiginda ortaya
cikan kaygi ve stres belirtilerini kapsar (Donald vd., 2022). Bu baglamda, nomofobi
(no mobile phobia) olarak adlandirilan cep telefonundan uzak kalma korkusu ergenler
arasinda yaygin goriilen yoksunluk belirtileri arasindadir (Notara vd., 2021). Bu
kavramlar, dijital cihazlarin siirekli kullanimina bagimli hale gelen bireylerin bu
cithazlardan uzak kaldiklarinda yasadiklar1 ciddi kaygi ve huzursuzluk durumlarimi
tanimlamaktadir (Terzi vd., 2024). Bununla birlikte, dijital bagimliligin etkilerini
degerlendiren arastirmalar, genellikle dijital cihazlarin kullanim aligkanliklariyla
iliskili olarak gesitli yasam alanlarindaki etkilerini incelemektedir. Ornegin, ergenlerin
internete bagimlilik diizeyleriyle obezite ve psikolojik semptomlar arasindaki iliskiyi
(Cam ve Nur, 2015); mobil teknoloji bagimliliginin tiiketici davranislarina etkilerini
(Ertemel vd., 2018); 0-12 yas araligindaki g¢ocuklarin bagimlilik diizeylerinin
ebeveynlerinin demografik 6zelliklerine gore farklilik gosterdigini (Arslan, 2019) ve
dijital araglarin ¢ocuklarin gelisim alanlarina olan olumsuz etkilerini (Mustafaoglu vd.,

2018) inceleyen arastirmalar bulunmaktadir.

Dijital bagimlilik kavrami, dijital teknolojinin yaygin kullanimi ve bireylerin
yasamlari tizerindeki etkisi nedeniyle son yillarda biiyiik ilgi gormektedir (Lyons vd.,
2022). Dijital bagimliligin gelismesine ve devam etmesine ¢esitli faktdrlerin neden

oldugu belirtilmektedir (Kuss ve Lopez-Fernandez, 2016). Bu faktorler bireysel,
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cevresel ve teknolojik faktorler olarak ele alinmaktadir (Fumero vd., 2018). Bireysel
faktorler arasinda diirtiisellik, diisiik 6z saygi ve sosyal kaygt gibi kisilik 6zellikleri
yer almaktadir. Cevresel faktorler arasinda sosyal destek eksikligi, stresli yasam
olaylar1 ve akran etkisi sayilmaktadir. Teknolojik faktorler, kullanicilarin dikkatini
cekmek ve korumak i¢in 6zel olarak tasarlanan ve bagimlilik davranigina yol agan
dijital cihazlarin ve uygulamalarin tasarimini ve 6zelliklerini ifade etmektedir (Lebni
vd., 2020; Rahayu vd., 2020). Bununla birlikte dijital bagimlilik durumunda, bireyin
dijital araglara olan asinaliginin etkili oldugu diisiiniilmektedir. Dijital araclar1 etkin
bir sekilde kullanlar “dijital yerli” olarak tanimlanirken; daha 6nce dogmus ancak
dijital teknolojilere daha sonradan adapte olanlar ise “dijital go¢men” olarak
adlandirilmaktadir (Prensky, 2001). 1980'erin sonrasinda dogan dijital yerliler,
diinyaya geldikleri andan itibaren teknolojik araglarla birlikte olup teknolojik araglarla
kurulan bir diinyay1 tercih ederek bu durumu normal karsilamaktadir. Ayrica, teknoloji
kullaniminda daha ileri diizeyde becerilere sahiptirler. Bu nedenlerden kaynaklanan
farkliliklar, dijital araglara yonelik tutumlari, bagimlhiliklari, bagimlilik diizeyleri ve

diinya algilar1 konusunda da gozlemlenebilmektedir (Esgi, 2013).

Internetin genis kullanim1 ve gii¢lii baglant1 altyapisi, sosyal medya aglarina
erisimi kolaylastirmistir (Aktan ve Kogyigit, 2016). Sosyal medya, bireylerin
sOzciikler, ses dosyalari, gorseller gibi ¢esitli iletisim araclar1 kullanarak etkilesimde
bulunduklari sanal tabanli bir ortamdir (Arslan vd., 2015). Bu platformlarda cografi
konumlar1 farkli olan bireyler, yas sinirlamasi olmadan etkilesimde bulunabilmektedir.
Kullanicilar, kisisel paylasimlariin denetimini ve yonetimini kendileri gergeklestirir
(Ersoy, 2019; Vural ve Bat, 2010).Bireylerin, sosyal medyaya yalnizca bilgisayarlar
degil, ayn1 zamanda yanlarinda tasidiklar1 cep telefonlar: ve tablet araciligiyla mekéan
ve zaman kisitlamasi olmaksizin erigebilme imkani, yas sinirlamasimin bulunmamasi
sebebiyle oOzellikle cocuklar ve genclerin uygun olmayan igeriklere kolaylikla
ulasabilmesine olanak tanimaktadir. Bu olumsuz etki, 6zellikle kiigiik yas grubundaki
cocuklara yonelik potansiyel zararlar nedeniyle toplumda endise yaratmaktadir (Sahin
ve Yagcl, 2017). Cocuklarda, teknoloji ve sosyal medya kullaniminin, sosyal ve
bilissel yeteneklerin olumsuz bir bicimde etkilenmesinde belirgin bir faktor oldugu

vurgulanmaktadir (Dilci ve Eranil, 2019).
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Dijital araglara bagimlilik konusunda 6ne ¢ikan bir bagka tiir, sanal ortamlarda
sunulan oyunlara yonelik bagimliliktir. Bilgisayar tabanli oyunlar, genis bir yas
grubundaki bireylerin ilgisini ¢gekmektedir (Kuss ve Griffiths, 2012). Bu baglamda,
bireyin belirli oyunlara uzun siire vakit ayirmasi, bu aktiviteyi birakamamasi, gergek
hayattaki gorevlerini ihmal etmesi, ¢evresindeki insanlarla iletisimini zayiflatmasi ve
diger tiim ugraslarin1 bu oyunlara tercih etmesi gibi durumlar, konuyla ilgili literatiirde

vurgulanan 6nemli noktalardir (Arslan vd., 2015).

Akallr telefonlarin yaygin kullanimi ve sundugu cesitli hizmetler, dijital oyun
bagimlilig1 tizerinde 6nemli etkilere sahip olabilir (Achangwa vd., 2022). Bu cihazlar,
her yerden erisim saglama yetenegi ve genis bir hizmet yelpazesiyle bireylerin
yasamini dnemli dl¢iide kolaylastirmaktadir (Arslan, 2019; Katuk vd., 2019). Ancak,
bu kolay erisim ve ¢esitli hizmetlerin yan1 sira, akilli telefonlarin asir1 kullanimi da

dijital oyun bagimlilig riskini artirabilir (Kim vd., 2024).

Ozellikle, akill1 telefonlar araciligiyla oyunlara aninda erisim saglanabilmesi ve
bu oyunlarin g¢ekici yapisi, ergenleri belirli oyunlara uzun siire vakit ayirmaya tesvik
edebilir. Bu durum, gercek hayattaki sorumluluklarin ihmal edilmesine, sosyal
etkilesimlerin azalmasma ve diger aktivitelerin goz ardi edilmesine yol agabilir

(Arslan vd., 2015).

Ayrica, akilli telefonlarin internet araciligiyla sosyal medya platformlarina
erisim saglamasi, bireylerin kendilerini farkli kimliklerle tanitabilmesine ve siber
ortamlarda farkli statiiler elde etmelerine olanak tanir (Arslan, 2019). Bu durum,
ozellikle geng yas gruplari arasinda dijital oyun bagimliligina neden olan unsurlardan

biri olabilir (Dogan ve Tosun, 2016).

Dijital oyun bagimliligi, giiniimiizde 6nemli bir sorun olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Ozellikle dijital oyunlarmn kolay erisilebilirligi ve bagimlilik yaratan yapisi, gengleri
belirli oyunlara uzun siire vakit ayirmaya tesvik edebilir. Bu durum, gercek hayattaki
sorumluluklarin ihmal edilmesine, sosyal etkilesimlerin azalmasma ve diger
aktivitelerin géz ardi edilmesine yol agabilir. Ayrica, dijital oyunlar araciligiyla sosyal

medya platformlarina erisim saglama ve farkli kimliklerle sanal diinyada etkilesimde
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bulunma imkani, bagimlilig1 artirict etkenler arasinda yer almaktadir. Tim bu
faktorler, dijital oyun bagimliliginin giderek yayginlagmasina ve ciddi sonuglara yol

acmaktadir.

2.5. Dijital Diinyada Ebeveynlik

Ebeveynlik, cocuklarin gelisimsel gorevlerini desteklemek ve fiziksel
ihtiyaglarmi karsilamak olarak tanimlanmaktadir (Coleman ve Karraker, 1998).
Cocuklarin  egitim ve ihtiyaclarin1 karsilama silirecinde ebeveynlerin rolil
vurgulanmaktadir (Novianti vd., 2021). Cogu ebeveyn, ebeveynlik deneyimini
memnuniyet verici, aydinlatici ve bazen de olduk¢a heyecan verici bulmaktadir
(Belsky, 1984). Ancak ebeveynlik ayn1 zamanda geng ve orta yetiskinlik doneminde
karsilasilan belki de en yorucu sosyal rolii temsil etmekte ve gilinlimiiz anne ve
babalarindan 6nemli entelektiiel, duygusal ve fiziksel taleplerde bulunmaktadir
(Nomaguchi ve Milkie, 2020). Ebeveyn olmanin, uzun yillar boyunca ¢ocuklarinin
korunmasi, beslenmesi ve bakimi igin diizenli olarak hazir bulunma taahhiidiinii
gerektirmektedir. Baska hi¢bir rol bu kadar amansiz bir zaman ve enerji gereksinimini
beraberinde getirmedigi gozlenmektedir. Egeland ve Erickson (1990) gore bircok
ebeveyn, ebeveynligin zorlu unsurlari i¢in yeterli ve stirekli dayaniklilik, uyarlanabilir
ebeveynlik davraniglarina katilim ve ebeveynlik siirecinin ¢esitli yonlerinden zevk
alma becerisine sahip olma ile karakterize edilen psikolojik bir dayaniklilik sergiliyor
gibi goriinmektedir. Olumlu bir ebeveyn-gocuk iliskisi gocugun duygusal iyi olusunu
ve dayanikliligini, 6zgiivenini, sosyal becerilerini etkin kullanmasini, stres yonetimini,
0zsaygisini, saglikli iligkilerini, akademik basarisini ve problem ¢dzme becerilerini
etkin kullanmasini destekledigini calismalar gostermektedir (Tavukcuoglu, 2024). Ote
yandan, olumsuz bir ebeveyn-¢ocuk iligkisini duygusal ve davranigsal sorunlara,
sosyal izolasyona ve duygusal ihmale, saldirgan davranislara, degersizlik duygularina
ve zorluklarla bag edememeye yol agtigi tespit edilmistir (Kiroglan vd., 2024). Bu
faktorlere ek olarak, ebeveynlerin ve ¢ocuklarin birlikte gegirdikleri zaman miktar1 da
ebeveyn-cocuk iliskisinin yoniinii belirlemede dnemli rol oynamaktadir (Toran vd.,
2024). Cui ve arkadaslar1 (2023) Cin baglaminda yapilan bir ¢alismada yiiksek
diizeyde ebeveyn katilimi ile 6grencilerin akademik basarisi arasinda pozitif bir iligki
tespit etmislerdir. Ebeveynlerin giinliik hayata katilimi ile akademik basar1 arasinda

belirgin bir iligki oldugunu belirtmislerdir. Bununla birlikte, informal egitim, ncelikle
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aile ortamlarinda baslamakta; bu nedenle ebeveynler, cocuklarin inanglarini,
tutumlarini ve davraniglarini etkileme konusunda okul ortamlarindaki 6gretmenlerden

daha fazla etkiye sahip oldugu vurgulanmaktadir (Hammer vd., 2021).

Benzer sekilde ebeveynlerin teknolojiye yonelik tutum ve davranislar
cocuklariin teknoloji ile ilgili tutum ve davranislar1 arasinda baglanti oldugu
goriilmektedir (Konca ve Tantekin Erd, 2021). Risk ve tehditlerden kendilerini
koruma ¢abalartyla ebeveynlerin tutum ve davranislari arasinda bir baglant1 oldugu

goriilmektedir.

Dijital cagda cocuklart yetistirmek, ebeveynlere yeni roller vermekte ve
yeterliliklere sahip olmay1 gerektirmektedir (Chen vd., 2019). Cocuklar, dijital yerliler
olarak adlandirildiklar1 igin dijital diinya ile erken yagslarda tanismaktadirlar; bu
nedenle ebeveynler, teknolojiyi, medya igerigini ve cihazlari ¢ocuklarina tanitma
konusunda yonlendirici olmalidir (Mascheroni vd., 2018). Farkli dijital medya
tiirlerinin, c¢ocuklarinin diistinme, hareket etme ve hissetme bic¢imlerini nasil
etkiledigini degerlendirebilmelidirler (Situmorang ve Salim, 2021). Ebeveynler,
cocuklaria eslik etmeli ve onlarin dijital medya konusundaki bilgi ve yeteneklerini
desteklemelidirler (Jeffery, 2021). Ayn1 zamanda, ebeveynlerin kendi hizla degisen
dijital diinyalara uyum saglamalar1 6nemlidir (Novianti ve Garzia, 2020). Bu durum

dijital ebeveynlik kavraminin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamigtir.

2.5.1. Dijital Ebeveynlik

Dijital ebeveynlik kavrami, ¢ocuklarin gelisimlerini ¢ok farkli yonlerden
etkileyen dijital diinyada, c¢ocuklarin teknolojiyi verimli kullanmalar1 igin
ebeveynlerin sahip olmalar1 gereken 6zellikleri kapsamaktadir (Zeybekoglu Akbas ve
Dursun, 2020). Benedetto ve Ingrassia (2021) dijital ebeveynligi, ebeveynlerin
cocuklarin dijital ortamlardaki faaliyetlerini anlama, destekleme ve diizenleme
cabalar1 ve uygulamalari olarak tanimlarken, MacBlain ve arkadaslar1 (2017) dijital
teknolojilerin iletisim, egitim ve eglence de dahil olmak tizere giinliik yasamda kolayca
erisilebilir oldugu ve yaygin olarak kullanildig: bir kiiltiirde ve zamanda yasayanlar

olarak tanimlamaktadir.
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Dijital ebeveynlik tutumlari, ebeveynlerin dijital araglar1 kullanma yeterlilikleri
ve dijital okuryazarliklari ile dogrudan iliskilidir (Giir ve Tiirel, 2022). Ebeveynlerin
dijital yeterlilikleri, cocuklarinin dijital diinyada karsilastiklar: risklere kars1 ve dijital
oyun bagimliligina yonelik nasil rehberlik ve denetim saglayacaklar1 konusunda Kkritik
bir rol oynar (Zeybekoglu Akbas ve Dursun, 2020). Dijital 6z yeterliligi yiiksek olan
ebeveynler, dijital araclari daha etkili bir sekilde kullanabilir, ¢ocuklarina model
olabilir ve onlarin saglikli dijital aliskanliklar gelistirmelerine yardimci olabilirler.
Ozellikle annelerin dijital 6z yeterlik seviyelerinin babalara gore daha yiiksek oldugu
birgok ¢aligma tarafindan ortaya konmustur. Ornegin, Valcke ve arkadaslar1 (2010)
aragtirmasinda, annelerin dijital kontrol ve rehberlik konusunda babalardan daha aktif
ve katilimct oldugu bulunmustur. Bu durum, annelerin dijital ebeveynlik
yaklagimlarinin, ¢ocuklariyla ~daha fazla etkilesim ig¢inde olmasindan
kaynaklanabilecegi gibi, onlarin dijital arag ve ortamlar1 daha bilingli kullanmalariyla
da iliskilendirilebilir. Ayn1 zamanda, Giir ve Tirel (2022) tarafindan yapilan
calismalarda da dijital 6z yeterlikte annelerin, 6zellikle ¢ocuklarinin dijital
aktivitelerini yonlendirmede ve izleme stratejilerini uygulamada daha iyi bir konumda

olduklar1 belirlenmistir.

Modecki ve arkadaslart (2022) tarafindan yapilan bir meta-analizde dijital
ebeveynlik ele alinmis ve dijital ebeveynlikle birlikte bazi yeni ebeveynlik
tutumlarinin ortaya ¢iktigi tespit edilmistir. Bu nicel ve nitel ¢calismalarda ortaya gikan
tutumlar kisitlama ve kural koyma, ebeveyn izleme, ebeveyn iletisimi ve destegi
(arabuluculuk), ebeveyn-cocuk miizakeresi, destegin sosyal ekolojileri ve teknolojinin

takdir edilmesidir.

Ebeveyn inanglari ayn1 zamanda 6z yeterliligi (Bandura, 1982; Benedetto ve
Ingrassia, 2018), yani ebeveynin kendi dijital becerileri ve ¢ocuklarinin teknoloji
kullanimin1 yonetme konusundaki yeterlilik hissini de igerir. Birgok caligmada,
ebeveyn 6z yeterliligi aktif ebeveyn uygulamalar ile pozitif iligkilidir. Ornegin,
ebeveynler internet becerileri konusunda kendilerine glivendiklerinde, ¢ocuklarinin
medya faaliyetlerine daha sik katilir veya izlerler (Livingstone ve Helsper, 2018). Son
zamanlarda Shin (2018) genel 6z yeterliligi, ebeveyn inanglarini dijital gérevlerle daha
sik1 bir sekilde ilgili olarak degerlendiren; medya teknolojisini kullanmada ebeveyn
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“medya yeterliligi” (akilli telefonla e-posta gonderme/alma gibi) ve “arabuluculuk
stratejileri ilizerinde algilanan kontrol” (ebeveynin g¢ocuklarinin akilli telefondaki
davraniglarin1 yonlendirebilecegini veya degistirebilecegini hissetme derecesi) olmak
tizere iki 0z yeterlilik alanina ayirmaktadir. Ebeveynlik 6z yeterliliginin tim bu
alanlart birbiriyle iligkilidir (Shin, 2018), bu da kendi dijital becerileri konusunda
algilanan yeterliligin ebeveynlerin ¢ocuklariyla olan 6rnegin, akilli telefon kullanimi

hakkinda tartismak gibi iliskilerini olumlu etkileyebilecegini diisiindiirmektedir.

Ebeveynlerin ¢cocuklarin medya ile olan faaliyetlerine katilimi iizerine yapilan
ilk calismalar, teorik temel olarak geleneksel ebeveynlik tarzlarmmi varsaymistir
(Baumrind, 1991). Darling ve Steinberg'e (1993) gore ecbeveynlik tarzlari,
ebeveynlerin ¢ocuklarini yetistirdikleri ve sosyallestirdikleri baglam (ya da duygusal
iklim) olarak tanimlanir ve uygulamalardan, yani ¢ocugun davranisina bagl olan,
ornegin, cocuk yemek sirasinda akilli telefon kullandiginda azarlamak gibi farkli
eylemlerden farklidir. Bilindigi gibi, ebeveyn davramiglarinin iki ana boyutu ve
bunlarin  bir siireklilik boyunca dogal varyasyonlart stilleri tanimlar:
Duyarlilik/samimiyet (ebeveynin ¢ocugun ihtiyaglarina yonelik ifade ettigi katilim,
kabul ve duygulanim) ve talepkarlik/kontrol (cocugun sosyallesmesine yonelik
kurallar, kontrol ve olgunluk beklentileri) olmak iizere iki ana boyutu bulunmakta,
bunlarin bir siireklilik boyunca dogal varyasyonlar: stilleri tanimlamaktadir.
Ebeveynlik stilleri otoriter ebeveynlik (yliksek samimiyet ve yiiksek kontrol, orn,
ebeveynler cocugun isteklerini dinler, ancak ¢ocugun davranislarina net sinirlar
koyarlar); ilgisiz ebeveynlik (diisiik samimiyet ve diistik kontrol; ebeveynler cocugun
ifade ettigi ihtiyaglardan kopuktur; cocugun davraniglarmma kural veya sinir
koymazlar); baskici ebeveynlik (diisiik samimiyet ve yliksek kontrol; ebeveynler
¢ocugun itaat etmesini bekler; cocugun fikirlerini ne tartigir ne de dinlerler ve sert
disiplinle tepki verebilirler); ve izin verici ebeveynlik (yliksek samimiyet ve diisiik
kontrol; ebeveynler ¢ok sevecendir, ancak kurallar yoluyla rehberlikten yoksundurlar
ve ¢ocugun davraniglarina ¢ok az smir koyarlar) olarak bu degisken boyutlarin

birlesiminden ortaya ¢ikmaktadir (Benedetto ve Ingrassia, 2021).

Bu “klasik” ebeveynlik tarzlarmmi cocuklarin yeni iletisim ortamlarindaki

davraniglarina uygulayan calismalar ikna edici sonuglar vermemistir (Eastin vd.,

46



2006). “Genis” ebeveynlik tarzlarina alternatif olarak, medya ile ilgili belirli
uygulamalarin tanimlanmasi, ebeveyn davraniglart ile ¢ocuk sonuglart (6rnegin,
gevrimigi gegirilen zaman) arasindaki baglantiy1 arastirmak i¢in ampirik ¢alismalarda
daha kullanislidir. Bu nedenle arastirmacilar, ebeveyn samimiyetinin/kontroliiniin
temel boyutlarini, ¢gocuklarin internetteki veya yeni medyadaki davranislarina daha
sik1 bir sekilde atifta bulunarak belirlemeye calismistir. Bu internet ebeveynlik stilleri,
cocuklarin dijital teknolojileri fiili kullanimiyla daha siki bir sekilde baglantilidir;
ornegin, diisiik ebeveyn kontrolii, okul cagindaki ¢ocuklarn daha fazla internet
kullanim siiresini 0ngormiistiir (Valcke vd., 2010). Ebeveynlik tarzi boyutlari,
ebeveynlerin cinsiyet, egitim, inanglar veya dijital teknolojilerle ilgili onceki
deneyimleri gibi bireysel &zelliklerinden etkileniyor gibi gériinmektedir. Ornegin,
Valcke ve arkadaslarinin (2010) ¢alismasinda, anneler babalardan daha kontrolcii ama
ayni zamanda daha samimidir; her iki boyut da otoriter bir tarzla iliskilidir. Bir diger
calismada daha geng babalar, ergen ¢ocuklari interneti daha sik kullandiklarinda daha
kontrolciidiir (Wang vd., 2005). Ebeveyn egitimi ve dijital teknolojilerle ilgili
deneyimler diger 6nemli degiskenlerdir: Daha yiiksek egitimli ebeveynler daha ilgili
ve daha kontrolciidiir, ¢iinkii muhtemelen daha yiiksek egitim seviyeleri ayn1 zamanda
ebeveynlerin internet ile ilgili daha fazla yetkinligine karsilik gelmektedir (\Valcke vd.,
2010).

Ebeveynlik tarzlari, erken medya kullaniminin olumlu/olumsuz sonuglarina
iliskin ebeveyn inanclariyla da iliskilidir: Daha yiiksek izin verici veya otoriter dijital
tarza sahip ebeveynler, cocuklarin mobil kullanimi ig¢in olumsuz etkilerden (yani, diger
faaliyetler icin daha az zaman, gelisim sorunlar1 ve tehlike/bagimlilik) etkilerden
ziyade daha yararli (yani, beceri gelistirme, eglence ve dijital becerilerin erken
ogrenilmesi)etkileri oldugunu beyan etmislerdir (Benedetto ve Ingrassia, 2021). Dijital
ebeveynlik stilleri, cocuklarin yas (Ozgiir, 2016), 6z sayg1 (Yao vd., 2014), duygu
diizenleme (Min vd., 2013) veya davranis sorunlari (Martinez vd., 2019) gibi
ozelliklerine gore de degismekte ve ebeveynlik ile ¢ocuklarin dijital teknolojilerle
gercek davranislar1 arasindaki baglantiya aracilik edebilmektedir. Ozellikle, tarzlar
cocuklarin yasina gore degismekte ve uyum saglamaktadir: bebeklik déneminde

otoriter ebeveynler daha biiyiik cocuklarda daha miisamahakar hale gelmektedir

(Ozgiir, 2016).
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Buna ek olarak, dijital ebeveynlik tutumlarini da agiklayan dijital ebeveynlik
farkindalig1 hakkinda tartismalar bulunmaktadir. Manap ve Durmus (2021) tarafindan
dijital ebeveyn farkindalig1 {izerine yapilan calismada, ebeveynlerin ortaya ¢ikan
tutumlar1 kapsaminda verimli kullanim, risklerden korunma, olumsuz rol model olma

ve dijital ihmalkarlik tespit edilmistir.

Fidan ve Olur (2023) ebeveynlerin ¢ocuklariyla dijital ortamlarda gegirdikleri
zamanin 6z yeterliliklerini ve dijital tutumlarini olumlu yonde etkiledigini bulmustur.
Buna ek olarak, bir meta-analiz, ebeveynin akilli telefon kullaniminin ebeveyn-¢ocuk
etkilesimi iizerinde olumlu bir etkisi olabilecegini gdsterdigini ortaya koymaktadir
(Knitter ve Zemp, 2020). Ayrica, dijital ebeveynligin dijital araclara erisimle iligkili
oldugu ve dijital ebeveynlik 6z yeterliligi iizerinde de bir etkisi oldugu bulunmustur.
Bu dijital ebeveynlik 6z yeterliligi, ebeveyn-¢ocuk iliskisini olumlu yonde

etkilemektedir (Huang vd., 2018).

Ebeveynlerin, cocuklarin teknoloji ile etkilesimini diistincelerinin, teknolojideki
degisim ve gelismelere verdikleri tepkilerin ve teknolojiye yonelik tutumlariin
cocuklarin ¢evrimic¢i davranislarini etkiledigini 6ne siiren ¢aligmalar bulunmaktadir
(Chandrima vd., 2020; Efe vd., 2021; Sela vd., 2020; Wang vd., 2018; Yu ve Shek,
2013). Bu nedenle, ebeveynlerin teknolojiyi uygun ve bilingli bir sekilde kullanmaya
dikkat etmeleri, ¢ocuklarini teknolojik imkanlardan en iyi sekilde faydalanmalari igin

tesvik etmeleri 6nemlidir (Rodriguez-de-Dios vd., 2018).

Adigwe ve van der Walt'a (2020) gore, ebeveynler ¢cocuklarin dijital risklere
kars1 korunmasina yardimci olmali ve ¢evrimig¢i ortamlarda gezinme ve ¢evrimici
giivenlik sorumluluklar ile ilgili dijital beceriler gelistirmelerini desteklemelidir. Fu
ve arkadaslar1 (2020) cep telefonu bagimliligin1 6nlemek i¢in ebeveyn miidahalesine
vurgu yaparken, Ho ve arkadaglar1 (2019) ile Vale ve arkadaslar1 (2018) cocuklar1
siber zorbaligin olumsuz etkilerinden korumada ebeveyn rehberliginin ve/veya
kisitlayic1 yaklasimin 6nemini vurgulamistir. Sutherland ve arkadaglar1 (2000) gore,
cocuklarin dijital teknoloji kullanimini ¢evreleyen durumlar, ¢ocuklarin ve aile
iyelerinin evde bilgisayar ve internet kullanimina yonelik goriislerini, tutumlarini ve

motivasyonlarini igermektedir. Daha spesifik olarak, Gémez ve arkadaslar1 (2017)
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ergenlik doneminin, sorumlu internet kullanimi da dahil olmak iizere gelecekteki
aligkanliklarin ve davranislarin olustugu kritik bir donem oldugunu ve ¢ocuklarin
internet kullaniminin, c¢evrimigi risklerin ve miidahale ve Onlemler i¢in ebeveyn

davraniglarinin iyi anlagilmasi gerektigini vurgulamistir.

Vale ve arkadaslar1 (2018) ergenlik doneminde siber saldirganlik iizerine bir
calisma gerceklestirmis ve siddet uygulamayan gruptaki ergenlerin ebeveynlerinin
otoriter olarak degerlendirilirken, siber zorbalikk davraniglari sergileyen diger
ergenlerin ebeveynlerinin izin verici olarak algilandigini bildirmistir. Bunlarin yani
sira yapilan aragtirmalar ebeveynlerin egitim amagl BIT'e yonelik olumlu tutumlarinin
Ogrencilerin 6grenmelerini artirdigini ve 6grencileri ¢evrimici ortamlarda arastirma
yapmaya tesvik ettigini ortaya koymustur (Kenar, 2012; McNaughton vd., 2008;
Rodriguez-de-Dios vd., 2018). Hammer ve arkadaslart (2021) belirttigi gibi,
ebeveynlerin ¢cocuklarin dijital medyaya yonelik inanglarini sekillendirmede Kritik bir
rol oynadigina dair bulgular da mevcuttur. Bu sonuglar, ebeveyn tutum ve inanglarinin
ogrencileri teknolojiyi egitim amacgh kullanmaya yonlendirebilecegi anlamina
gelmektedir (Hammer vd., 2021). Ayrica, ebeveynlerin cinsiyeti, meslegi, egitim
diizeyi ve teknoloji kullanim diizeyi, teknolojiye yonelik tutum ve algilarin1 yani sira
cocuklariin teknoloji kullanimini veya ¢evrimici ortamlardaki riskli davranislarin

diizeyini de etkilemektedir (Alvarez vd., 2013; Fu vd., 2020; Hollingworth vd., 2011).

Ulusal literatiir incelendiginde Bostanci ve Cakir (2022) calismalarinda, erken
cocukluk caginda c¢ocugu olan ebeveynlerin ¢ocuklarina medya kullandirmadaki
araciliklarini ve dijital ebeveynlik farkindaliklarin1 incelemisler; ebeveynlerin, dijital
ebeveynlik farkindaliklarinda ve c¢ocuklarina medya kullandirmadaki aracilik
davraniglarinda cinsiyete, yasa ve ebeveynlerin giinliik internet kullanim siirelerine
gore anlamli farkliliklar bulunurken egitim durumuna gore anlamli fark bulunmadigini
belirlemislerdir. Ayrica ebeveynlerin medya aracilik davraniglari ile dijital ebeveynlik
farkindaliklar1 arasinda pozitif yonde bir iligki oldugu tespit edilmistir. Calhan ve
Goksu'nun (2024) ¢alismasi, ebeveynlerin medya aracilik rollerinin erken g¢ocukluk
donemindeki ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi egilimleriyle iliskisini arastirmayi
amaclamistir. Arastirmada, ebeveynlerin farkli medya aracilik rolleri (aktif-

destekleyici, kisitlayici-destekleyici, aktif-sinirlayici, kisitlayici-sinirlayict ve aktif-
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yorumlayici) ile g¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi egilimleri arasindaki iligki
incelenmistir. Bulgular, ebeveynlerin bu rollerinin ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig
egilimleri ile negatif yonde iliskili oldugunu gostermektedir. Ayrica, ebeveynlerin ve
cocuklarin dijital cihaz kullanim siirelerinin ebeveynlerin medya aracilik rolleri ile
negatif, cocuklarin dijital oyun bagimlilig1 egilimleri ile pozitif iligkili oldugu

belirlenmistir.

Literatiirdeki bulgular, dijital davraniglar konusunda ebeveynlik ve cocuk
sonuclart  arasinda  dogrusal bir neden-sonu¢ iliskisi oldugu fikrini
degerlendirmektedir, ancak ¢ift yonlii ve islemsel ebeveyn-gocuk etkileri (Sameroff,
2009) dikkate alinmalidir.
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3. YONTEM

Bu boliimde mevcut arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari,

veri toplama siireci ve veri analizi ile ilgili bilgiler agiklanmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Mevcut arastirma, kesitsel desende ve iliskisel tarama modelindedir. iliskisel
tarama modeli iki ya da daha fazla degisken arasindaki iliski diizeyini belirlemeyi
amaglayan arastirmalardir (Blytikoztirk vd., 2020). Bu cergevede, arastirma
kapsaminda ele alinan dijital ebeveynlik tutumlar1 ile g¢ocuklarin dijital oyun

bagimliliklar arasindaki iliski incelenmistir.
3.2. Calisma Grubu

Arastirmanin evrenini, 2023-2024 egitim 6gretim yilinda Ankara ve Kirikkale ili
Merkez ilcelerinden Milli Egitim Bakanligi’'na (MEB) bagh cesitli ortadgretim
okullarinda egitim goren ortaokul Ogrencileri ve ebeveynleri olusturmaktadir.
Arastirmanin 6rneklem grubu, kolay ulagilabilir 6rnekleme yontemi kullanilarak
belirlenmistir. Kolay ulasilabilir 6rnekleme, arastirmacinin en kolay ulasabilecegi ve
veri toplayabilecegi bireyler veya gruplar arasindan secilen ornekleme yontemidir

(Etikan vd., 2016).

Ankara i1 Milli Egitim Miidiirliigii egitim istatistiklerine gére 2023 yili
itibariyle Ankara Ili Mamak merkez ilgesine bagl ortadgretim kurumlarma devam
eden dgrencilerin sayisi, 33.498°dir. Kirikkale 11 Milli Egitim Miidiirliigii egitim
istatistiklerine gore 2023 yili itibariyle Ankara ili Mamak merkez ilgesine bagh
ortadgretim kurumlarina devam eden 6grencilerin sayisi, 9831°dir (MEB, 2023). Buna
gore, aragtirmada 6rneklem biiyiikliigl Israel (1992) tarafindan olusturulan 6rneklem
biiyiikliigii belirleme tablosundan yararlanilarak belirlenmistir. Bu tabloya gore %5
hassasiyet ve %95 giiven araliginda belirtilen evrenden ¢ekilmesi gereken Ankara igin
minimum 6rneklem hacminin 397, Kirikkale i¢in 385 olmak tizere toplam 782 oldugu
tespit edilmistir. Bu dogrultuda ulasilabilirlik ve veri doniislerinin az olabilecegi
dikkate alinarak, arastirma kapsaminda en az 2000 G&grencinin ve ebeveynlerinin

arastirmaya dahil edilmesi planlanmigtir. Arastirmanin ebeveyn 6rneklem biyiikligi
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Israel (1992) tarafindan olusturulan o6rneklem biyikliigii belirleme tablosundan
yararlanilmig, %35 hassasiyet ve %95 giiven araliginda belirtilen evrenden g¢ekilmesi
gereken Orneklem hacminin 364 oldugu tespit edilmistir. Arastirma kapsaminda
toplamda 3000 form okullara gidilerek aragtirmaci tarafindan uygulanmistir. Veri
formlarindan hatali ya da eksik doldurulan verilerin ¢ikarilmast sonucu 2388 grenci
verisi 6rnekleme dahil edilmistir (Ankete doniis yiizdesi = % 80). Ebeveyn verilerinde
ise ¢ocuklarin formlar1 kaybetmesi, ebeveynlerin katilim gostermemesi gibi
nedenlerden dolayr 502 form geri donmiistiir (Ankete doniis ylizdesi = % 17). Veri
formlarindan hatali ya da eksik doldurulan verilerin gikarilmasi sonucu 443 ebeveynin

verisi ornekleme dahil edilmistir

Arastirmaya katilan Ogrencilerin  demografik bilgileri incelendiginde
ogrencilerin % 47,371 kiz, % 52,7’si erkektir. Tablo 3.1. incelendiginde Ankara’dan
katilan Ogrencilerin % 48,4’lnlin kiz, % 51,6’sinin erkek; Kirikkale’den katilan

ogrencilerin % 42,8’inin kiz, % 57,2 sinin ise erkek oldugu goriilmektedir.

Tablo 3.1. Katilimci1 6grencilerin demografik bilgileri

Ankara Toplam
Kirikkale
n % n % n %
. Kz 948 48,4 183 42,8 1131 473
Cinsiyet
Erkek 1012 51,6 245 572 1257 52,7
Toplam 1960 100 428 100 2388 100
Devlet 1696 86,5 379 88,6 2075 86,9
Okul N
Ozel 264 13,5 49 114 313 13,1
Tiiril
Toplam 1960 100 428 100 2388 100
5.Simif 613 31,3 106 24,8 719 30,1
6.Simf 502 25,6 133 311 635 26,6
Simf
7.Simf 446 22,8 98 22,9 544 22,8
Diizeyi
8.Smuf 399 20,4 91 21,3 490 20,5
Toplam 1960 100 428 100 2388 100

Katilimer 6grencilerin okul tiirtine gore dagilimlart incelendiginde ise %

86,9‘u devlet okuluna ve 13,11 o6zel okula devam etmektedir. Tablo 3.1.
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incelendiginde Ankara’dan katilan 6grencilerin % 86,51 devlet okuluna, % 13,51 6zel
okula; Kirikkale’den katilan 6grencilerin % 88,6’s1 devlet okuluna, % 11,4 {iniin 6zel

okula devam ettikleri goriilmektedir.

Katilimer 6grencilerin sinif diizeyine gore dagilimlari incelendiginde ise %
30,1°1 5. sinifa, 26,6’s1 6. sinifa, 22,8’1 7. smifa ve 20,51 8. sinifa devam etmektedir..
Tablo 3.1. incelendiginde Ankara’dan katilan 6grencilerin % 31,3’{inlin 5. sinifa,
25,6’sin1n 6. sinifa, 22,8’inin 7. sinifa ve 20,4’tUniin 8. smifa; Kirikkale’den katilan
ogrencilerin % 24,8’inin 5. sinifa, 31,1’inin 6. siifa, 22,9’unun 7. siifa ve 21,3 iiniin

8. siifa devam ettikleri goriilmektedir.

Arastirmaya katilan ebeveynlerin demografik bilgileri incelendiginde
ebeveynlerin % 66,11 anne ve % 33,9‘u babadir. Tablo 3.2. incelendiginde
Ankara’dan katilan ebeveynlerin % 60,51 anne, % 39,51 baba; Kirikkale’den katilan

ebeveynlerin % 72,1°1 anne, % 27,9’unun baba oldugu goriilmektedir.

Tablo 3.2. Katilimc1 ebeveynlerin demografik bilgileri

Ankara Kirikkale Toplam

n % n % n %

Anne 138 60,5 155 72,1 293 66,1

Ebeveyn Baba 90 395 60 27,9 150 33,9
Toplam 228 100 215 100 443 100

20-30 61 268 42 195 103 233

31-40 92 403 82 38,1 174 39,3

Yas 41-50 54 23,7 71 331 125 282

51 ve iistii 21 92 20 93 41 93

Toplam 228 100 215 100 443 100

fIkégretim 55 24,1 55 25,6 110 248

Lise 95 41,7 81 37,6 176 39,7

g%““‘f Onlisans 32 140 29 135 61 138
uzeyl Lisans ve iistii 46 20,2 50 23,3 9% 21,7

Toplam 228 100 215 100 443 100

Asgari icret altt 58 254 56 26,0 114 257

Asgari iicret (11,402) 42 184 40 186 82 185

Gelir 11,403-20,000 58 254 62 28,8 120 271
Diizeyi 20,001-30,000 44 19,4 38 17,7 82 185
30,001 ve iizeri 26 11,4 19 88 45 10,2

Toplam 228 100 215 100 443 100

Katilimci1 ebeveynlerin yaslarina gore dagilimlari incelendiginde ise % 23,30
20-30 yas, % 39,3l 31-40 yas, % 28,251 41-50 ve % 9,3’ 51 ve iistiidiir. Tablo 3.2.
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incelendiginde Ankara’dan katilan ebeveynlerin % 26,81 20-30 yas, % 40,31 31-40
yas, % 23,7°si 41-50 ve % 9,2’si 51 ve ustiidiir; Kirikkale’den katilan ebeveynlerin %
19,5 20-30 yas, % 38,11 31-40 yas, % 33,1°141-50 ve % 9,3’ 51 ve Ustidiir.

Katilime1 ebeveynlerin egitim diizeylerine gore dagilimlar1 incelendiginde ise
% 24,81 ilkdgretim, % 39,7°si lise, % 13,81 dnlisans ve % 21,371 lisans ve stiidiir.
Tablo 3.2. incelendiginde Ankara’dan katilan ebeveynlerin ise % 24,1°1 ilkdgretim,
% 41,7°si lise, % 14,01 dnlisans ve % 20,2’si lisans ve ustidir; Kirikkale’den katilan
ebeveynlerin ise % 25,°s1 ilkdgretim, % 37,6s1 lise, % 13,51 onlisans ve % 23,3’

lisans ve ustudur.

Katilimci1 ebeveynlerin gelir diizeylerine gore dagilimlart incelendiginde ise %
25,7°s1 asgari licret alt1, % 18,51 asgari iicret, % 27,11 11.403-20.000 TL, % 18,51
20.001-30.000 TL ve % 10.2’si 30.001 ve dstidiir. Tablo 3.2. incelendiginde
Ankara’dan katilan ebeveynlerin ise % 25,40 asgari ticret alt1, % 18,41 asgari ticret,
% 25,4 11.403-20.000 TL, % 19,4’t 20.001-30.000 TL ve % 11.4’t 30.001 ve
uistiidiir; Kirikkale’den katilan ebeveynlerin ise % 26,01 asgari ticret alt1, % 18,6°s1
asgari ticret, % 28,81 11.403-20.000 TL, % 17,7’si 20.001-30.000 TL ve % 8.8’
30.001 ve iistidiir.

3.3. Veri Toplama Araclari

Arastirma kapsaminda veriler asagida yer alan 6l¢me araglar1 kullanilarak veriler

toplanmastir.

3.3.1. Dijital Ebeveynlik Oz Yeterlilik Ol¢egi

Yaman (2018) tarafindan ebeveynlerin dijital 6zyeterliklerini 6lgmek amaciyla
gelistirilmistir. Olgek 5°1i Likert tipinde (1- Hi¢ Yeterli Degilim...5- Cok Yeterliyim)
hazirlanan 38 maddeden olusmaktadir. Olgek maddeleri ii¢ alt boyut (Dijital
Okuryazarlik, Dijital Giivenlik ve Dijital Iletisim) altinda toplanmaktadir. Olcegin
acikladig1 toplam varyans % 50,55°dir. Dijital Okuryazarlik alt boyutu varyansin
39,64’{inii, Dijital Giivenlik alt boyutu %6,05’ini ve Dijital iletisim alt boyutu
%4,86’sm1 aciklamaktadir. Olgek gelistirme siirecinde Tiirkiye geneli Istatistiki Bolge
Birimleri Siniflamasi i¢inde bulunan 26 bolgedeki 26 ilden 7150 kisiden veri
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toplanmistir. Olgegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi ii¢ alt boyut igin (Dijital
Okuryazarlik, Dijital Giivenlik ve Dijital Iletisim) sirayla .93, .92 ve .77 olup, 6lgek
toplami i¢in .97 olarak belirtilmistir. Olgekten alinabilecek en yiiksek puan 190, en
diisiik puan 38’dur. Olgekten alinan yiiksek puan, ebeveynlerin dijital olarak 6z yeterli

olduklarina isaret etmektedir.

3.3.2. Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlihg Olcegi

Hazar ve Hazar (2017) tarafindan ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarini 6lgmek
amactyla gelistirilmistir. Olgek 5°li Likert tipinde (1-Kesinlikle Katilmryorum...5-
Tamamen Katiliyorum) 24 maddeden olusmaktadir. Olgek maddeleri dort alt boyut
(Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asirt Odaklanma ve Catisma, Oyun Siiresinde
Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger, Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve
Oyuna Yiiklenen Deger, Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi ve
Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma) altinda

toplanmaktadir. Tiim faktorler birlikte varyansin % 47,953 linii agiklamaktadir.

Olgegi gelistirme kapsammda Ankara’da dgrenim goren 10- 14 yas aralifinda
toplam 364 ulasilmistir. Olgegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 dort alt boyut
icin (Dijital Oyun Oynamaya Y 6nelik Asirt Odaklanma ve Catisma, Oyun Siiresinde
Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger, Oyun Siiresinde Tolerans Geligimi ve
Oyuna Yiiklenen Deger, Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi ve
Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma) sirayla .78, .81, .76
ve .67 olup, 6lgek toplami igin .90; test-tekrar test korelasyon katsayisi ise 0.81 olarak
belirlenmistir. Olgekten alian en diisiik puan 24 en yiiksek puan ise 120°dir. Toplanan
puanlar, farkli gruplar arasinda tanimlamalar yapmak i¢in kullanilir; "1-24" puan arasi
"normal grup", “25-48” puan aras1 "az riskli grup", “49-72” puan aras1 "riskli grup",
“73-96” puan arasi "bagimli grup",olarak kabul edilirken, "97-120" puan arasi ise

"yiiksek diizeyde bagimli grup" olarak tanimlanir.

3.3.3. Kisisel Bilgi Formu

Katilimcilarin demografik 6zelliklerini belirlemek i¢in arastirmaci tarafindan

literatiirde yer alan ¢alismalar dikkate alinarak (Altun, 2022; Giil, 2023) hazirlanan
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kisisel bilgi formu kullanilmistir. Bu form ¢ocuklar ve ebeveynler olmak iizere iki ayri

grup i¢in olusturulmustur.

Ebeveyn formu, katilime tiirli (anne/baba/diger), yasi, mezuniyet diizeyi, aylik
gelir, internet kullanim siiresi (yil), giinliik internet kullanim siiresi, sosyal medya
hesab1 varlig1 ve ekran karsisinda en ¢ok zaman gegirilen etkinligin belirlenmesine

yonelik sorular1 igermektedir.

Cocuk formu ise cinsiyet, yas siif, okul tiirii, kardes sayisi, dijital oyun oynama
durumu, bir giin iginde dijital oyun oynama siiresi, dijital oyun oynarken kullanilan
arag, dijital oyun oynarken nasil hissettikleri, dijital oyun oynamalar1 engellendiginde
nasil hissetleri ve ekran karsisinda en ¢ok zaman gegirilen etkinliginde belirlenmesine

yonelik sorulardan olugmaktadir.

3.4. Veri Toplama Siireci

Arastirma kapsaminda Ankara Yildirim Beyazit Universitesi Sosyal ve Beseri
Bilimler Etik Kurulu’dan gerekli izin alinmistir (Bkz. EK 5.1.). Alinan etik izin
sonrasinda arastirmanin birden fazla ilde yapilacak olmasi nedeniyle Milli Egitim
Bakanlig1 Strateji Gelistirme Baskanligi’na basvurularak arastirma izin siiregleri
tamamlanmistir (Bkz. EK 5.2.). Arastirmaci veri toplanmasi planlanan okullardaki
yetkililer ile goriiserek ¢alisma hakkinda bilgi vermis ve gerekli izinleri almistir.
Uygulama yapmak iizere, okulun uygun oldugu giin ve saat araliklar1 dikkate alinarak
arastirmact yetkililerden randevu almistir. Uygulamalar, randevu alinan saatte,
gonilliilik esasina dayali olarak ¢alismaya katilmayr kabul eden ortaokul
ogrencileriyle siifta gergeklestirilmistir. Ogrencilere gerekli agiklamalar arastirmact
tarafindan yapilmis ve ilgili sorular1 uygulama esnasinda yanitlandirilmigtir.
Calismaya katilmay1 kabul eden katilimcilarin, kisisel bilgi formu ve Dijital Oyun
Bagimliligi Formunu 10-15 dakikalik bir siire igerisinde doldurabildigi gézlenmistir.
Arastirmanin ebeveyn formu i¢in 6gretmenlere gerekli bilgiler verilerek, 6gretmen-
veli Whatsapp gruplarindan ebeveynlerin bilgilendirilmesi saglanmistir. Arastirmaya
goniilli katilacagini belirten ebeveynlere, cocuklari araciligi ile formlar ulastirilmistir.

Formlarin yaklasik 3 hafta iginde ogretmenlerde geri toplanmasiyla birlikte,

56



aragtirmaci tarafindan, Ogretmenden randevu alinarak c¢aligma formlari geri

toplanmusgtir.

3.5. Verilerin Analizi

Arastirmada yer alan verilerin analizi SPSS 27.0 paket programiyla yapilmistir.
Aragtirmadaki verilerin normal dagilima sahip olup olmadigini belirlemek igin,
puanlarin ¢arpiklik ve basiklik degerleri incelenmistir. Bu baglamda carpiklik ve
basiklik degerlerinin -1,5 ile +1,5 arasinda oldugu verilerin normal dagilima sahip
oldugu kabul edilmistir (Tabachnick ve Fidell, 2013). Arastirmanin hedefleri
dogrultusunda, alt boyutlardan elde edilen puanlarin belirlenen bagimsiz degiskenlerin
kategorilerine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gosterip gostermedigi
belirlenecek ve alt boyuta ait puan dagilimlarinin ele alinan bagimsiz degiskenin her
bir kategorisinde normal olmas1 durumunda, kategori sayis1 iki ise t testi, kategori
sayist ikiden fazla ise ANOVA analizi kullanilmistir. Ancak, alt boyuta ait puan
dagilimlarinin ele alinan bagimsiz degiskenin her bir kategorisinde normal olmamasi
durumunda, kategori sayisi iki ise Mann Whitney U testi, kategori sayisi ikiden fazla
ise Kruskall Wallis testi kullanilmistir. ANOVA analizi sonuglar1 anlamli ¢ikarsa,
farkin kaynagin belirlemek amaciyla Scheffe post hoc testi, Kruskall Wallis analizi
sonuglar1 anlamli ¢ikarsa, farkin kaynagini belirlemek igin parametrik olmayan post

hoc testi kullanilmistir.

Hipotez testlerinde anlamlilik diizeyi olarak .05 degeri benimsenmistir. Bu,
sosyal bilimlerde kabul gormiis bir standart olup sonuglarin %95 giiven araliginda
anlamli oldugunu ifade etmektedir (Creswell, 2013). Elde edilen bulgularin
istatistiksel anlamliliginin  Otesinde, anlamliligin  biyiikligi ve etkisi de
degerlendirilmistir. Bu degerlendirmede Cohen'in (1988) d gibi etki biiytkligi
Olgtimleri de kullanilmigtir. Bagimli 6rneklem t-testi ve bagimsiz 6rneklem t-testi i¢in
etki biiyiikliigii hesaplama yontemlerinden biri Cohen's d istatistigi kullanilmaktadir
(Cohen, 1988). Cohen's d, gruplar arasindaki farkin standart sapma birimleriyle ifade
edilmesini saglayarak etki biiylikliiglinii nicel olarak olgmektedir. Bu testte, ikKi
bagimsiz grup arasindaki farkin etki biiyiikliigiinii 6lgmek i¢in Cohen's d istatistigi

kullanilir. Cohen's d degeri, genellikle kii¢iik, orta ve biiyiik olmak {izere tig kategoriye

57



ayrilmaktadir (Cohen, 1988): kiiciik etki biiyiikligii: d = 0.2, orta etki bilyiikligi: d =
0.5, ytiksek etki biiyiikliigii: d = 0.8 ve tizeri

Bu degerler, gruplar arasindaki farkin pratik anlamda ne kadar biiyiik oldugunu
gostermektedir. Veri analizinde kullanilan istatistiksel yontemler normal dagilim ve

homojenlik gostermektedir.
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4. BULGULAR

Arastirma sorularina yonelik istatistiksel analizlere gegilmeden veri seti kayip veri, ug deger
ve normal dagilim agisindan incelenmistir. Arastirma degiskenlerinde normallik
varsayiminin degerlendirilmesinde betimsel istatistikler, grafiklerden faydalanilmistir. Bu
kapsamda ilk olarak kutu grafikleri ve histogram yoluyla degiskenlerinin simetrik bir
goriiniime sahip olup olmadig1 incelenmistir. Ikinci asamada ise carpiklik ve basiklik
degerlerinin hesaplanmasi yontemi kullanilmigtir. Tablo 4.1.’de goriildiigli hesaplanan
puanlarda veri setinin basiklik ve ¢arpiklik degerlerinin +1,5 ile -1,5 arasinda olmasi oldugu
icin normal dagilim i¢in yeterli goriilmektedir (Tabachnick ve Fidell, 2013). Bu ¢er¢evede,
normallik varsayiminin uygunlugunu degerlendirmek icin 6lgek puanlarinin dagilimini
belirlemek adina c¢arpiklik ve basiklik degerleri +1,5 ile -1,5 arasinda olmalidir. Bu
degerlendirmeler, veri setinin normal dagilima yakinsayip yakinsamadigini belirlemek i¢in

yapilmis olup, ¢arpiklik ve basiklik degerleri Tablo 4.1.‘de sunulmustur.

4.1. Verilere Iliskin Tammlayici Bilgiler

Tablo 4.1. Verilere iligskin tanimlayici bilgiler

Min Maks Medyan X SS Carpikhk Basikhk

Dijital Ebeveynlik Oz

Yeterlilik Olgegi 147 500 413 4,00 0,61 -1,039 1,300
Okuryazarlik 1,47 5,00 4,06 3,96 0,66 -0,732 0,525
Giivenlik 244 500 450 4,32 0,59 -0,979 0,205
Iletisim 140 500 4,00 395 081 -0,694 0,098
Cocuklar i¢in Dijital

Oyun Bagimhihgi

Olgegi 1,00 500 249 252 082 0,373 -0,269
Aswri Odaklanma ve

Catisma 1,00 500 228 244 088 0,486 -0,311

Oyun Stiresinde
Tolerans ve Oyuna
Yiiklenen Deger 1,00 500 3,00 296 1,00 0,061 -0,659
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Gorevierin Ertelenmesi 1,00 5,00 2,16 2,24 0,96 0,719 -0,087
Yoksunlugun Psikolojik

Fizyolojik Yansimasi ve
Oyuna Dalma 1,00 500 225 2,32 1,04 0,683 -0,193

Arastirmanin amacit dogrultusunda gerceklestirilen istatistikler verilmeden Once
orneklem grubunun ortaokula devam eden ¢ocuklarm ebeveynleri igin Dijital Ebeveynlik Oz
Yeterlilik Olgegi (Okuryazarlik, Giivenlik ve Iletisim Alt Boyutlar1); ortaokula devam eden
cocuklar i¢in Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi’nden (Asir1 Odaklanma ve
Catisma, Oyun Siiresinde Tolerans ve Oyuna Yiiklenen Deger, Bireysel ve Sosyal
Gorevlerin Ertelenmesi ve Yoksunlugun Psikolojik Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma
Alt Boyutlar1) almig olduklar1 puanlara iliskin ortalama, standart sapma, medyan, minimum

ve maksimum degerler Tablo 4.1°de gosterilmistir.

4.2. Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynama Aliskanliklarinin incelenmesi
Caligmaya katilan 6grencilerin dijital oyun oynama aligkanliklari giinliik oyun siiresi,
oyun oynanilan arag, oyun oynarken hissedilen duygular, oyun oynanmas: engellediginde

hissedilen duygular degiskenleri bakimindan incelenmis ve Tablo 4.2.”de detayli bir sekilde

sunulmustur
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Tablo 4.2. Arastirmaya katilan 6grencilerin oyun oynama aliskanliklart ve duygusal tepkileri

Ankara Kirikkale Toplam
n % n % n %
0-30 dk 430 21,9 82 19,2 512 21,4
31-60 dk 458 21,3 85 19,9 543 22,7
Giinliik Oyun Siiresi 61-90 dk 403 20,7 98 22,9 501 21,0
91 dk ve iizeri 669 34,1 163 38,0 832 34,8
Toplam 1960 100 428 100 2388 100
Telefon 1062 54,2 215 50,2 1277 53,5
Bilgisayar 208 10,6 50 11,7 258 10,8
Oyun Oynanilan Arag Tablet 264 13,5 53 12,4 317 13,3
Oyun Konsolu 43 2,2 10 2,3 53 2,2
Hepsi 383 19,5 100 234 483 20,2
Toplam 1960 100 428 100 2388 100
Mutlu 772 39,4 181 423 953 39,9
Sinirli 356 18,2 83 19,4 439 18,4
: : Korkmus 24 1,2 5 1,2 29 1,2
Oyun Oynarken Hissedilen Duygular Giivende 45 23 6 14 51 21
Sakin 763 38,9 153 357 916 38,4
Toplam 1960 100 428 100 2388 100
Sinirli 547 27,9 127 29,7 674 28,2
Kaygili 100 51 22 51 122 51
Oyun Oynanmasi Engellediginde Ofkeli 303 15,5 67 15,7 370 15,5
Hissedilen Duygular Sagkin 79 4,0 23 54 102 4,3
Higbiri 931 47,5 189 44,2 1120 46,9
Toplam 1960 100 428 100 2388 100
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Giinliik Oyun Siiresi

Arastirmaya katilan 6grencilerin oyun oynama aligkanliklart incelendiginde % 21,4t
0-30 dk, % 22,7‘si 31-60 dk, % 21,0’1 61-90 dk ve % 34,8’1 91 dk ve iizeri giinliik oyun
oynamaktadirlar. Tablo 4.2 incelendiginde Ankara’dan katilan 6grencilerin % 21,9“unun 0-
30 dk, % 21,3‘lniin 31-60 dk, % 20,7’sinin 61-90 dk ve % 34,1’inin 91 dk ve {zeri;
Kirikkale’den katilan 6grencilerin % 19,2°sinin 0-30 dk, % 19,9‘unun 31-60 dk, % 22,9’unun
61-90 dk ve % 38,0’ min 91 dk ve iizeri oyun oynadig1 belirlenmistir.

Oyun Oynanilan Arag

Katilime1 6grencilerin oyun oynadiklari araca gore dagilimlari incelendiginde % 53,51
telefon, % 10,81 bilgisayar, %13,3’1 tablet, % 2,2’si oyun konsolu ve % 20,2’si hepsi ile oyun
oynamaktadirlar. Tablo 4.2. incelendiginde Ankara’dan katilan &grencilerin % 54,2°si
telefon, % 10,6’s1 bilgisayar, %13,5°1 tablet, % 2,2’si oyun konsolu ve % 19,5’1 hepsi ile;
Kirikkale’den katilan 6grencilerin % 50,2°si telefon, % 11,7’si bilgisayar, %12,4’i tablet, %
2,3’1i oyun konsolu ve % 23,4’ hepsi ile oyun oynamaktadir.

Oyun Oynarken Hissedilen Duygular

Katilimer 6grencilerin oyun oynarken hissettikleri duygular incelendiginde ise %
39,9°u mutlu, % 18,4’1 sinirli, %1,2’s1 korkmus, % 2,1’1 glivende ve % 38,4°li sakin
hissetmektedirler. Tablo 4.2. incelendiginde Ankara’dan katilan 6grencilerin % 39,4t mutlu,
% 18,2si sinirli, %1,2’si korkmus, % 2,31 glivende ve % 38,9’u sakin; Kirikkale’den katilan
ogrencilerin ise % 42,3l mutlu, % 19,4’{ sinirli, %1,2’s1 korkmus, % 1,4’1 giivende ve %

35,7 s1 sakin hissetmektedirler.
Oyun Oynanmast Engellendiginde Hissedilen Duygular

Katilimc1  6grencilerin  oyun oynamalar1 engellediginde hissetleri duygular
incelendiginde ise % 28,2‘si sinirli, % 5,1°1 kaygili, %15,5’1 o6fkeli, % 4,3’i saskin
hissetmekte ve % 46,9’u hicbirini hissetmemektedirler. Tablo 4.2. incelendiginde Ankara’dan
katilan ogrencilerin % 27,9‘u sinirli, % 5,1’1 kaygili, %15,5’1 ofkeli, % 4,0’1 saskin
hissetmekte ve % 47,5’1 hi¢bir duygu hissetmemektedir. Kirikkale’den katilan 6grencilerin ise
% 29,7¢si sinirli, % 5,1’1 kaygil1, %15,7’si ofkeli, % 5,41 saskin hissetmekte iken % 44,2’si
higbir duygu hissetmemektedir.
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4.3. Ebeveynlerin Teknoloji Kullammlarinin incelenmesi

Calismaya katilan ebeveynlerin teknoloji kullanimlar internet kullanim siiresi,

giinliik internet kullanim siiresi, sosyal medya kullanimi, en ¢ok kullanilan sosyal medya

araci, en ¢ok ekran karsisinda vakit gecirilen etkinlik degiskenleri bakimindan incelenmis,

Tablo 4.3.’te detayl1 bir sekilde gosterilmistir.

Tablo 4.3. Arastirmaya katilan ebeveynlerin teknoloji kullanimlari

Ankara Kirikkale Toplam

n % n % n %
1-3 yil 22 96 27 12,6 49 111
internet 4-6 yll 47 20,3 41 19,1 88 19,9
Kullanim 7-10 yil 68 29,8 65 30,2 133 30,0
Siiresi 10 yil tistii 91 399 82 38,1 173 39,1
Toplam 228 100 215 100 443 100
1-60 dk 36 15,8 58 27,0 94 21,2
s 61-90 dk 59 259 67 31,2 126 28,4
g‘;;‘l;“n'j;“;‘:r';: 91-120 dk 61 267 37 171 98 221
121 dk tizeri 72 31,6 53 27,7 125 28,2
Toplam 228 100 215 100 443 100
Evet 221 96,9 207 96,3 428 96,6
(g;\)j{ ?{Iul\l/llsgﬁil i 7 31 8 37 15 34
Toplam 228 100 215 100 443 100
Facebook 18 79 22 10,3 40 9,0
Instagram 97 425 82 38,1 179 404
Whatsapp 90 39,5 83 38,6 173 39,1
En Cok Youtube 5 22 8 37 13 29
sg;lgﬁl\l/g;a Twitter 8 35 6 28 14 32
Diger 3 13 6 28 9 2,0
Kullanmiyorum 7 31 8 37 15 3,4
Toplam 228 100 215 100 443 100
Dizi/Ogle Kusag 73 320 79 367 152 343
Haber 32 14,0 24 1172 56 12,6
En Cok Ekran Sosyal Medya 61 26,8 55 25,6 116 26,2
Karsisinda Oyun 19 8.3 17 79 36 8,1
Vakit Gegirilen Online Aligveris 4 18 0 0 4 0,9
Etkinlik [letisim 20 88 28 13,0 48 10,8
Arastirma/Bilgi Edinme 19 8,3 12 56 31 70
Toplam 228 100 215 100 443 100

Internet Kullanim Siiresi

Arastirmaya katilan ebeveynlerin internet kullanim siireleri incelendiginde % 11,11

1-3 yil,
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kullanmaktadir. Tablo 4.3. incelendiginde Ankara’dan katilan ebeveynlerin % 9,6‘sinin 1-
3 yil, % 20,3niin 4-6 yil, % 29,8’inin 7-9 yil ve % 39,9’unun 10 yil ve {izeri siire ile
interneti kullandiklar1 belirlenirken, Kirikkale’den katilan ebeveynlerin ise % 12,6sinin 1-
3 yil, % 19,1¢inin 4-6 yil, % 30,2’sinin 7-9 yil ve % 38,1’inin 10 y1l ve {izeri internet

kullandiklar1 belirlenmistir.
Giinliik Internet Kullanim Siiresi

Aragtirmaya katilan ebeveynlerin giinliik internet kullanim siireleri incelendiginde
% 21,251 1-60 dk, % 28,41 61-90 dk, % 22,11 91-120 dk ve % 28,2’si 121 dk ve {izeri
interneti  giinliik kullanmaktadir. Tablo 4.3. incelendiginde Ankara’dan katilan
ebeveynlerin % 15,81 1-60 dk, % 25,9‘u 61-90 dk, % 26,7’si 91-120 dk ve % 31,6’s1 121
dk ve tizeri; Kirikkale’den katilan ebeveynlerin % 27,01 1-60 dk, % 31,2°si 61-90 dk, %
17,1’191-120 dk ve % 27,7’s1 121 dk ve lizeri interneti giinliik kullanmaktadirlar.

Sosyal Medya Kullanimi

Arastirmaya katilan ebeveynlerin sosyal medya kullanimlar1 incelendiginde %
96,6°s1 sosyal medya kullanmakta, % 3,4l kullanmamaktadir. Tablo 4.3. incelendiginde
Ankara’dan katilan ebeveynlerin % 96,9‘u sosyal medya kullanmakta, % 3,11 ise
kullanmamakta olup Kirikkale’den katilan ebeveynlerin % 96,34 sosyal medya

kullanmakta, % 3,7°si ise kullanmamaktadir.
En Cok Kullanilan Sosyal Medya Hesab:

Arastirmaya katilan ebeveynlerin en ¢ok kullandiklar1 sosyal medya hesaplari
incelendiginde % 9,01 Facebook, % 40,41 Instagram, % 39,1’t Whatsapp, % 2,9’u
Youtube, % 3,2°s1 Twitter, % 2,0’1 diger sosyal medya araglarini kullanmakta ve % 3,4’
herhangi bir sosyal medya araci1 kullanmamaktadir. Tablo 4.3. incelendiginde Ankara’dan
katilan ebeveynlerin % 7,9‘u Facebook, % 42,5°i Instagram, % 39,5’1 Whatsapp, % 2,2’si
Youtube, % 3,51 Twitter, % 1,3’i diger sosyal medya araglarini kullanmakta ve % 3,11
herhangi bir sosyal medya araci kullanmamaktadir; Kirikkale’den katilan ebeveynlerin %
10,30 Facebook, % 38,1°1 Instagram, % 38,6’s1 Whatsapp, % 3,7’si Youtube, % 2,8’
Twitter, % 2,8’i diger sosyal medya araglarini kullanmakta ve % 3,7’si herhangi bir sosyal

medya araci kullanmamaktadir.

Ekran Karsisinda En Cok Vakit Gegirilen Etkinlikler
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Arastirmaya katilan ebeveynlerin ekran karsisinda en c¢ok vakit gecirdikleri
etkinlikler incelendiginde % 34,31 dizi/6gle kusagi, % 12,6°s1 haber, % 26,2’si sosyal
medya, % 8,1’i oyun, % 0,9’u online aligveris, % 10,81 iletisim ve % 7,0’1 arastirma/bilgi
edinme faaliyetlerine yonelmektedirler. Tablo 4.3. incelendiginde Ankara’dan katilan
ebeveynlerin % 32,01 dizi/6gle kusagi, % 14,01 haber, % 26,8’1 sosyal medya, % 8,3’
oyun, % 1,8’i online aligveris, % 8,8’1 iletisim ve % 8,3’ti aragtirma/bilgi edinme
faaliyetlerine; Kirikkale’den katilan ebeveynlerin % 36,7°si dizi/6gle kusagi, % 11,2°si
haber, % 25,6’s1 sosyal medya, % 7,9’u oyun, % 13,0’1 iletisim ve % 5,6’s1 aragtirma/bilgi

edinme faaliyetlerine yonelmektedirler.

4.4, Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhhklarmm Cinsiyete Gére

Incelenmesi

Calismaya katilan 6grencilerin Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi genel puani ile alt
boyutlardan aldiklart puanlarin cinsiyete gore farklilasip farklilasmadigi Bagimsiz
Orneklem T-Testi ile incelenmistir. Bagimsiz Orneklem T-Testi sonucuna gore dijital oyun
bagimliligi puanlan [Kiz (X = 2.29, SS =.76), Erkek (X = 2.73, SS = .82)] istatistiksel
acidan anlaml olarak erkek 6grencilerin puanlar1 daha yiiksek ve orta etki biiytikliigiine

sahip oldugu goriilmektedir (t(2386)=13,67, p<0,05, d=0,55).
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Tablo 4.4. Dijital oyun bagimliligi 6lgegi puanlariin cinsiyet degiskenine gore t testi
sonucu

N X SS t Cohen
sd d

Cocuklar I¢in Dijital K
Oyun Bagimhihg: 6lg:egi z 131 228 0,76 13,67 0,001*

Erkek 1257 2,73 0,82 2386 0,55
Asirt Odaklanma ve Kiz 1131 221 0,83
Catisma 11,9 0,001*

Erkek 1257 2,63 0,89 2386 0,5
Oyun Sz'jreszzade Toleraps Kz 1131 271 0,95
ve Oyuna Yiiklenen Deger 1205 0.001*

Erkek 1257 3,19 0,98 2386 0,5
Gorevlerin Ertelenmesi Kiz 1131 2,04 0,87

2386 10,17 0,001* 0,44
Erkek 1257 243 0,99

Yoksunlugun Psikolojik
Fizyolojik Yansimasi Kiz 1131 2.05 0.94
ve Oyuna Dalma 2386 12,43 0,001* 51

Erkek 1257 2,57 1,08

*Pp<0,05.

Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi alt boyut puanlari Bagimsiz Orneklem
T-Testi ile incelenmistir. Bagimsiz Orneklem T-Testi sonucuna gore erkek dgrencilerin agir1
odaklanma ve ¢atisma puanlart ( X = 2.63, SS =.89) kiz dgrencilere ( X = 2. 21, SS = .83)
gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde (t(2386)=11,90, p<0,05, d=0,50), farklilik
gostermektedir. Bagimsiz Orneklem T-Testi sonucuna gore; Asir1 Odaklanma ve Catisma
puanlar istatistiksel acidan anlamli olarak erkek 6grencilerin puanlar1 daha ytiksek ve orta
etki biiyiikliigline sahip oldugu (t(2386)=11,90, p<0,05, d=0,50), Oyun Siiresinde Tolerans
ve Oyuna Yiiklenen Deger puanlar istatistiksel acidan anlamli olarak erkek ogrencilerin
puanlar1 daha yiliksek ve orta etki biiyiikliigiine sahip oldugu (t(2386)=12,05, p<0,05,
d=0,50), Gorevlerin Ertelenmesi puanlar1 istatistiksel agidan anlamli olarak erkek
Ogrencilerin puanlar1 daha yiiksek ve orta etki biiyiikliigline sahip oldugu (t(2386)=10,17,
p<0,05, d=0,44), Yoksunlugun Psikolojik Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma puanlar
istatistiksel agidan anlamli olarak erkek Ogrencilerin puanlar1 daha yiiksek ve orta etki
bliytikliigline sahip oldugu (t(2386)=12,43, p<0,05, d=0,51) goriilmektedir. Detayl1 bilgi
Tablo 4.4.te sunulmustur.
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4.5. Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlihklarimn Okul Tiiriine Gore

Incelenmesi

Calismaya katilan &grencilerin Dijital Oyun Bagimhiligi Olgegi genel puani ile alt

boyutlardan aldiklar1 puanlarin devam edilen okul tiiriine gore farklilasip farklilagmadigi

Bagimsiz Orneklem T-Testi ile incelenmistir. Bagimsiz Orneklem T-Testi sonucuna gore dijital
oyun bagimlilig1 puanlari [Devlet (X = 2.69, SS =.76), Ozel (X =1.93, SS =.75)] istatistiksel

acidan anlamli olarak erkek 6grencilerin lehine farklilagtig1 ve yiiksek etki biiyilikligiine sahip

oldugu goriilmektedir (1(2386)=18,46, p<0,05, d=1,12).

Tablo 4.5. Dijital oyun bagimliligi 6lgegi puanlarinin okul tiirii degiskenine

gore t testi sonucu

sd Cohen
N X SS t p d
Cocuklar i¢in Dijital
Oyun Bagimhhgi 2386 1,12
Olgegi Devlet 1866 2,69 0,76 18,46 0,001*
Ozel 522 193 0,75
Asirt Odaklanma ve
Catisma Devlet 1866 2,60 0,85 2386 1857 0001* 1,02
Ozel 522 184 0,74
Oyun Stiresinde
Tolerans ve Oyuna 2386 111
Yiiklenen Deger Devlet 1866 3,18 0,90 21,72 0,001*
Ozel 522 219 0,94
Gorevlerin Ertelenmesi  Devlet 1866 2,46 0,94 2386 12.92 0.001* 80
Ozel 522 1,84 0,85
Yoksunlugun Psikolojik
Fizyolojik Yansimas: ve 2386 75
Oyuna Dalma Devlet 1866 2,05 1,03 12,38 0,001*
Ozel 522 257 0,96
*p<0,05.
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Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi alt boyut puanlart Bagimsiz Orneklem
T-Testi ile incelenmistir. Bagimsiz Orneklem T-Testi sonucuna gore; Asir1 Odaklanma ve
Catisma puanlari istatistiksel agidan anlamli olarak devlet okullarina devam eden 6grencilerin
puanlar1 daha yiiksekve yliksek etki biiyiikliigiine sahip oldugu (t(2386)=18,57, p<0,05,
d=1,02), Oyun Siiresinde Tolerans ve Oyuna Yiiklenen Deger puanlar istatistiksel agidan
anlamli olarak devlet okullarina devam ogrencilerin puanlar1 daha yiiksek ve yiiksek etki
biiyiikliigiine sahip oldugu (t(2386)=21,72, p<0,05, d=0,50), Gorevlerin Ertelenmesi puanlari
istatistiksel acidan anlaml olarak erkek Ogrencilerin puanlar1 daha yiiksek ve yiiksek etki
biiyiikliigiine sahip oldugu (t(2386)=12,92, p<0,05, d=0,80), Yoksunlugun Psikolojik
Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma puanlar istatistiksel agcidan anlamli olarak devlet
okullarina devam eden Ogrencilerin puanlar1 daha yiiksek ve orta etki biiyiikliigiine sahip
oldugu (t(2386)=12,38, p<0,05, d=0,75) goriilmektedir. Detayli bilgi Tablo 4.5te

sunulmustur.

4.6. Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhihklarimn Giinliik Oyun

Siiresine Gore incelenmesi

Calismaya katilan dgrencilerin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi genel puani ile alt
boyutlardan aldiklar1 puanlarin giinliik oyun siiresine gore farklilagip farklilasmadigt ANOVA
analizi ile incelenmistir. ANOVA analiz sonucuna gore dijital oyun bagimlilig1 puanlar [0-
30 dk (X =2.00, SS=.71), 31-60 dk (X = 2.25, SS =.70), 61-90 dk (X = 2.53, SS =.69),
91 dk ve tistii (X =3.01, SS=.76)] 6grencilerin giinliikk oyun siiresine gore istatistiksel agidan
anlaml diizeyde farklilastig1 goriilmektedir (F(3, 2384)=240,86, p<0,05, n2=0,23).
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*p<0,05; 1= 0-30 dk, 2 = 31-60 dk, 3 = 61-90 dk, 4 = 91 dKk iistii

Tablo 4.6. Dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi puanlarinin giinliik oyun
stiresi degiskenine gore ANOVA analizi sonuglari

Anlamh
Giinliik Oyun Siiresi N X SS p Fark
12, 1-3,
1 0-30dk 512 2,00 0,71 1-4
31-60
2 k B 205 0,70 23 2-4
6190 24086 0,001*
3 dk 253 0,69 3.4
o1 dk
4 veisti  S3% 301 0.76 i

ANOVA analizi sonucunda ortaya ¢ikan farkin kaynagini belirlemek amaciyla

uygulanan Scheffe testine gore, 91 dk ve iistii dijital oyun oynayan dgrencilerin dijital oyun
bagimhilig1 diizeyleri (X = 3,01, SS = 0,76); 61-90 dk (X = 2,53, SS = 0,69), 31-60 dk (X =
2,25, SS =0,70) ve 0-30 dk (X = 2,00, SS = 0,71) dijital oyun oynayan 6grencilere gore daha

yiiksektir. 61-90 dk (X = 2,53, SS = 0,69) dijital oyun oynayan 6grencilerin dijital oyun
bagimlilig diizeyleri 31-60 dk (X = 2,25, SS = 0,70) ve 0-30 dk (X = 2,00, SS = 0,71) dijital
oyun oynayan ogrencilere gore daha yiiksektir. 31-60 dk (X = 2,25, SS = 0,70) dijital oyun

oynayan dgrencilerin dijital oyun bagimlihig: diizeyleri 0-30 dk (X = 2,00, SS = 0,71) dijital

oyun oynayan 0grencilere gore daha yiiksektir. Detayli bilgi Tablo 4.6.’da sunulmustur.

4.7. Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagmhliklarmmn Dijital Oyun

Araclarma Gore Incelenmesi

Calismaya katilan dgrencilerin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi genel puani ile alt

boyutlardan aldiklar1 puanlarin dijital oyun araclarina gore farklilasip farklilasmadig:

ANOVA analizi ile incelenmistir. ANOVA analiz sonucuna gore dijital oyun bagimlilig
puanlar [Telefon (X = 2.42, SS =.77), Bilgisayar (X =2.52, SS = .82), Tablet (X = 2.44,
SS = .84), Oyun Konsolu (X = 2.47, SS =.95), Hepsi (X = 2,85, SS = 0,86)] 6grencilerin

giinliik oyun siiresine gore istatistiksel agidan anlamli diizeyde farklilastig1r goriilmektedir

(F(4, 2383)=25,85, p<0,05, n2=0,04).

Tablo 4.7. Dijital oyun bagimliligi1 6l¢egi puanlarinin dijital oyun araglar1 degiskenine

gore ANOVA analizi sonuglari

Anlamh
Giinliik Oyun Siiresi N X SS F p Fark
1 Telefon 1277 2,42 0,77 25,85 0,001* 15
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2 Bilgisayar 258 2,52 0,82 2-5
3 Tablet 317 2,44 0,84 3-5
4 Oyun Konsolu 53 2,47 0,95 4-5
5 Hepsi 483 2,85 0,86 -
*p<0,05; 1= Telefon, 2 = Bilgisayar, 3 = Tablet, 4 = Oyun Konsolu, 5 = Hepsi
ANOVA analizi sonucunda ortaya ¢ikan farkin kaynagini belirlemek amaciyla
uygulanan Scheffe testine gore, tiim dijital oyun araglarinda oyun oynamay1 tercih
eden O6grencilerin oyun bagimlilig: diizeyleri (X = 2,85, SS = 0,86) telefon (X = 2,42,
SS = 0,77), bilgisayar (X = 2,52, SS = 0,82), tablet (X = 2,44, SS = 0,84) ve oyun
konsolu (X = 2,47, SS = 0,95) gibi ayr1 ayn dijital araglarinda oyun oynamayi tercih
eden 6grencilere gore daha yiiksektir. Detayl bilgi Tablo 4.7.”de sunulmustur.
4.8. Ebeveynlerin Dijital Oz Yeterliliklerinin Ebeveyn Cinsiyetine Gore
Incelenmesi
Calismaya katilan ebeveynlerin Dijital Ebeveynlik Oz Yeterlilik Olgegi genel
puani ile alt boyutlardan aldiklar1 puanlarin ebeveyn cinsiyetine gore farklilasip
farklilasmadig1 Bagimsiz Orneklem T-Testi ile incelenmistir. Bagimsiz Orneklem T-
Testi sonucuna gore dijital ebeveynlik 6z yeterligi puanlar1 [Anne (X = 4.03, SS =
59), Baba (X = 3.95, SS =.65)] ebeveyn cinsiyetine gore istatistiksel agidan anlaml
farklilik gostermedigi goriilmektedir (t(441)=1,19, p>0,05, d=0,12).
Tablo 4.8. Dijital ebeveynlik 6z yeterlilik 6lgegi puanlarinin
ebeveynin cinsiyeti degiskenine gore t testi sonucu
Cohen
N X SS sd t p d
Ebeveyn Oz
Yeterlik Olgegi  Anne 293 4,03 0,59 441 119 023 012
Baba 150 3,95 0,65
Dijital
Okuryazarlik Anne 293 3,97 0,65 441 0,37 0,70 0,04
Baba 150 3,95 0,68
Dijital Giivenlik ~ Anne 293 4,37 0,57 271 000*
Baba 150 4,21 0,60 441 0,27
Dijital lletisim Anne 293 3,95 0,80
Baba 150 3,94 0,82 441 066 094 0,01
*p<0,05.

Ebeveynler i¢in Dijital Ebeveyn Oz Yeterlilik Olcegi alt boyut puanlar

Bagimsiz Orneklem T-Testi ile incelenmistir. Bagimsiz Orneklem T-Testi sonucuna
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gore; Dijital Giivenlik puanlar istatistiksel a¢idan anlamli olarak annelerin lehine
farklilagtigi ve orta diizey etki biiyiikligiine sahip oldugu (t(441)=2,71, p<0,05,
d=0,27), Dijital Okuryazarlik puanlar1 (t(441)=0,37, p >0,05, d=0,04) ve Dijital
Iletisim puanlar1 (t(441)=0,66, p>0,05, d=0,01) istatistiksel agidan anlamli olarak
farklilasmadigi goriilmektedir. Detayl bilgi Tablo 4.8.’de sunulmustur.

4.9. Ebeveynlerin Dijital Oz Yeterliliklerinin Ebeveyn Yasina Gore
Incelenmesi

Calismaya katilan ebeveynlerin Dijital Ebeveyn Oz Yeterlilik Olgegi genel
puant ile alt boyutlardan aldiklart puanlarin ebeveyn yasina gore farklilagip
farklilasmadigt ANOVA analizi ile incelenmistir. ANOVA analiz sonucuna gore
dijital ebeveyn 6z yeterligi puanlari [20-30 yas (X = 3.90, SS = .70), 31-40 yas (X =
4.12, SS =.53), 41-50 yas (X = 3,96, SS = 0,61), 51 yay ve uistii (X = 3,91, SS = 0,64)
)] ebeveynlerin yasina gore istatistiksel agidan anlamli diizeyde farklilastigi

goriilmektedir (F(3, 439)=3,42, p<0,05, n2=0,23).

Tablo 4.9. Dijital ebeveynlik 6z yeterliligi 6lgegi puanlarinin ebeveynin yasi
degiskenine géore ANOVA analizi sonuglari

Anlamh
Ebeveyn Yasi N X SS F p Fark
Ebeveyn Oz
Yeterligi
Genel
Toplamm 20-30 (1) 103 3,90 0,70 3,42 0,01* 1-2
31-40 (2) 174 4,12 0,53
41-50 (3) 125 3,96 0,61
51 ve iistii (4) 41 391 0,64
Okuryazarlik 20-30 (1) 103 391 0,70
31-40 (2) 174 4,08 R 2,92 0,03*
41-50 (3) 125 3,88 0,70 1-2
51 ve iistii (4) 41 3,85 0,66 2-4
Giivenlik 20-30 (1) 103 4,20 0,64
31-40 (2) 174 4,42 o 343 0,01* 12
41-50 (3) 125 43 0,55
51 ve iistii (4) 41 425 0,60
Iletisim 20-30 (1) 103 3,88 0,84
31-40 (2) 174 4,06 e 2 011
41-50 (3) 125 3,86 0,86
51 ve iistii (4) 41 3,89 0,79

*p<0,05; 1= 20-30, 2 = 31-40, 3 =
41-50, 4 = 51 ve iistii
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ANOVA analizi sonucunda ortaya ¢ikan farkin kaynagini belirlemek amaciyla
uygulanan Scheffe testine gore, 31-40 yas araliginda bulunan ebeveynlerin dijital
okuryazarliklar1 (X = 4,08, SS = 0,59) ve dijital giivenlik becerileri (X = 4,42, SS =
0,56), 20-30 yas araliginda bulunan ebeveynlerin dijital okuryazarliklarina (X = 3,91,
SS =0,70) ve dijital giivenlik becerilerine (X = 4,20, SS = 0,64) gore; 31-40 yas
araliginda bulunan ebeveynlerin dijital okuryazarliklar: (X = 4,08, SS = 0,59) 51 ve
iistii yas grubunda bulunan ebeveynlerin dijital okuryazarliklarina (X = 3,85, SS =
0,66) daha yiiksektir. Detayli bilgi Tablo 4.9.’da sunulmustur.

4.10. Ebeveynlerin Dijital Oz Yeterliliklerinin Ebeveynin Egitim
Durumuna Gére Incelenmesi

Calismaya katilan ebeveynlerin Dijital Ebeveynlik Oz Yeterlilik Olgegi genel
puant ile alt boyutlardan aldiklar1 puanlarin ebeveyn egitim durumuna gore farklilagip
farklilasmadigt ANOVA analizi ile incelenmistir. ANOVA analiz sonucuna gore
dijital ebeveynlik 6z yeterligi puanlar [ilkdgretim (X = 3.96, SS = .68), Lise (X =
4,00, SS =.60), On lisans (X = 3.93, SS =.62), Lisans ve iistii (X = 4.10, SS =.53)]
ebeveyn egitim durumuna gore istatistiksel acidan anlamli farklilik gostermedigi

goriilmektedir (F(3, 439)=1,15, p>0,05).

Tablo 4.10. Dijital ebeveynlik 6z yeterliligi 6l¢egi puanlarinin ebeveyn egitim
diizeyi degiskenine gére ANOVA analizi sonuglari

Anlamh
Ebeveyn Yasi N X SS F p Fark
Ebeveyn Oz [kogretim 110 3,96 0,68
Yeterligi Lise 176 4,00 0,60 ]
Genel On lisans 61 393 0,62 115 032
Toplanm Lisans ve usti 96 4,10 0,53
Ilkégretim 110 3,95 0,72
Lise 176 3,97 0,64
Okuryazarlk On lisans 61 385 0,69 1,05 0,36 -
Lisans ve usti 96 4,04 0,60
Ilkégretim 110 4,23 0,65
. . Lise 176 4,33 0,56
Guiveniik On lisans 61 4,29 0,65 1% 019 -
Lisans ve usti 96 4,41 0,62
flkdgretim 110 39 0,90
s Lise 176 3,93 0,80
lletisim On lisans 61 386 0,81 133 026 -
Lisans ve usti 96 4,09 0,70
p>0,05
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Ebeveynler i¢in Dijital Ebeveyn Oz Yeterlilik Olgegi alt boyut puanlari
ANOVA analizi ile incelenmisti. ANOVA analizi sonucuna gore; Dijital
Okuryazarlik puanlar (F(3, 439)=1,05, p>0,05), Dijital Giivenlik puanlar1 (F(3,
439)=1,56, p>0,05) ve Dijital Iletisim puanlar1 (F(3, 439)=1,33, p>0,05) istatistiksel
acidan anlamli olarak farklilasmadigi goriilmektedir. Detayli bilgi Tablo 4.10.’da
sunulmustur.

4.11. Ebeveynlerin Dijital Oz Yeterliliklerinin Ebeveynin Gelir Durumuna
Gére Incelenmesi

Calismaya katilan ebeveynlerin Dijital Ebeveynlik Oz Yeterlilik Olcegi genel
puant ile alt boyutlardan aldiklari puanlarin ebeveynin gelir durumuna gore farklilasip
farklilasmadigt ANOVA analizi ile incelenmistir. ANOVA analiz sonucuna gore
dijital ebeveynlik 6z yeterligi puanlar1 [Asgari ticret alt1 (X = 3.94, SS =.67), Asgari
ticret (X = 4.05, SS =.09), 11.402-20.000 (X =4.01, SS =.61), 20.001-30.000 (X =
4.04, SS =.60), 30.001 ve tistii (X = 4.00, SS = 0,61)] ebeveyn gelir durumuna gore
istatistiksel acidan anlamli farklilik gostermedigi goriilmektedir (F(3, 439)=0,53,
p>0,05).

Tablo 4.11. Dijital ebeveynlik 6z yeterliligi 6l¢egi puanlarinin ebeveyn gelir diizeyi
degiskenine gore ANOVA analizi sonuglari

Anlamh
Ebeveyn Yasi N X SS F p Fark

. Asgari ticret alt1 114 3,94 0,67
Ebeveyn Oz Asgari iicret 82 405 059

Ygerhlg‘ 11.402-20.000 120 401 061 053 071 -
Tosg;l 20.001-30.000 82 4,04 0,60
30.001 Ve iistii 45 4,00 0,61
Asgari ticret alt1 114 3,90 0,68
Asgari ticret 82 4,03 0,69

Okuryazarlik 11.402-20.000 120 397 067 052 071 -
20.001-30.000 82 3,99 0,64
30.001 ve iistii 45 3,99 0,62
Asgari ticret alt1 114 4,22 0,67
Asgari iicret 82 4,37 0,50

Giivenlik 11.402-20.000 120 4,35 054 114 033 -
20.001-30.000 82 4,37 0,60
30.001 ve iistii 45 431 0,63
Asgari licret altt 114 3,89 0,86
_— Asgari ticret 82 4,00 0,81

lletisim 11.402-20.000 120 394 o0gs O3 08 -
20.001-30.000 82 4,01 0,71
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30.001 ve iistii 45 3,95 0,74

*p>0,05

Ebeveynler I¢in Dijital Ebeveynlik Oz Yeterlilik Olcegi alt boyut puanlar
ANOVA analizi ile incelenmistir. ANOVA analizi sonucuna gore; Dijital Okuryazarlik
puanlar (F(3, 439)=0,52, p>0,05), Dijital Giivenlik puanlar (F(3, 439)=1,14, p>0,05) ve
Dijital Iletisim puanlani (F(3, 439)=0,33, p>0,05) istatistiksel agidan anlamli olarak
farklilasmadigi goriilmektedir. Detayl bilgi Tablo 4.11.’de sunulmustur.

4.12. Ebeveynlerin Dijital Oz Yeterliliklerinin Ebeveynin Giinliik Internet
Kullanim Siiresine Gore Incelenmesi

Calismaya katilan ebeveynlerin Dijital Ebeveynlik Oz Yeterlilik Olcegi genel
puani ile alt boyutlardan aldiklar1 puanlarin ebeveynin giinliik internet kullanim siiresine
gore farklilagip farklilasmadigi ANOVA analizi ile incelenmistir. ANOVA analiz sonucuna
gore dijital ebeveyn 6z yeterligi puanlari [1-60 dk (X =4.16, SS =.48), 61-90 dk (X = 3.95,
SS=.64),91-120 dk (X =4.03, SS =.59), 120 dk ve iistii (X = 3.94, SS =.68)] ebeveynlerin
giinliik internet kullanim siiresine gore istatistiksel acidan anlamli diizeyde farklilastigi

goriilmektedir (F(3, 439)=2,78, p<0,05, n2=0,19).

Tablo 4.12. Dijital ebeveynlik 6z yeterliligi 6lgegi puanlarinin ebeveyn giinliik internet
kullanim siiresi degiskenine gore ANOVA analizi sonuglari

Giinliik Dijital Araclar: Anlamh
Kullanim Siiresi N X SS F Fark
Eb 5 1-60 dk (1) 94 416 048
eveyn Lz 61-90 dk (2) 126 3,95 0,64
Yet;I:I%;Slfnel 91-120 dk (3) 08 403 059 2,78 0,04* 1-4,1-2
p 120 dk ve tistii (4) 125 3,94 0,68
1-60 dk (1) 94 41 0,57
61-90 dk (2) 126 3,92 0,68
Okuryazarlik 91-120 dk (3) 98 4 066 2 011 -
120 dk ve iistii (4) 125 39 07
1-60 dk (1) 94 449 047
- 61-90 dk (2) 126 4,28 0,63 .
Giivenlik 91-120 dk (3) 98 432 055 3,59 0,01 1-4
120 dk ve iistii (4) 125 4,23 0,64
1-60 dk (1) 94 414 0,74
oo 61-90 dk (2) 126 3,83 0,84 .
letisim 91-120 dk (3) 98 399 08 2,84 0,03 1-2

120 dk ve iistii (4) 125 391 0,83

*p<0,05; 1= 1-60 dk, 2 = 61-90 dk, 3 =91-120 dk, 4 =
120 dk ve iistii
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ANOVA analizi sonucunda ortaya ¢ikan farkin kaynagini belirlemek amaciyla
uygulanan Scheffe testine gore dijital araglari giinliik olarak 1-60 dk arasinda kullanan
ebeveynlerin dijital giivenlik puanlarimin (X = 4,49, SS = 0,47) 120 dk ve {isti
kullanima sahip olan ebeveynlerin puanlarina (X = 4,23, SS = 0,64) gore daha 1yi
oldugu ve 1-60 dk arasinda kullanan ebeveynlerin dijital iletisim puanlarinin (X = 4,14,
SS =0,74) 61-90 dk kullanima sahip olan ebeveynlerin puanlarina (X = 3,83, SS =
0,84) gore daha iyi oldugu s6ylenebilir. Detayl bilgi Tablo 4.12.’de sunulmustur.

4.13. Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlihk Diizeyleri ile
Ailelerin Dijital Ebeveynlik Oz Yeterlilikleri Arasindaki iliskinin Incelenmesi

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklar: ile ebeveynlerin dijital 6z
yeterlik beceri puanlar1 arasinda anlamli bir iliski olup, bu iliskinin negatif yonde ve
zay1f diizeyde oldugu goriilmektedir (r = - 0,11, p<0,01). Detayl1 bilgi Tablo 4.13.’te

sunulmustur.

Tablo 4.13. Ogrencilerin dijital oyun bagimlihig: diizeyi ile ebeveynlerin dijital
ebeveynlik 6z yeterliligi arasindaki iligki analizi sonucu

1 2
. . r 1 -011
1. Dijital Ebeveynlik Oz Yeterligi 0 0,01
2. Cocuklarda Dijital Oyun Bagimliligi Fr) 1

*p<0,05
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5. TARTISMA

Bu boliimde arastirmanin sorulari, arastirma bulgular: ve ilgili literatiir 1s181nda

tartisilmaktadir.
5.1. Ortaokula Devam Eden Cocuklarmin Dijital Oyun Bagimhhiklar

Calismanin ilk arastirma sorusu, ortaokula devam eden ¢ocuklarin dijital oyun
bagimliklarinin demografik degiskenler, giinlilk oyun siiresi ve dijital oyun araclar
degiskenleri agisindan incelemeyi amaglamaktadir. Bu boliimde, birinci arastirma
sorusu ile ilgili olan alt arastirma sorularinin sonuglart mevcut ¢alismalar dikkate

alinarak tartisilmaktadir.

Birinci alt arastirma sorusu, c¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarini cinsiyet
acisindan incelemistir. Calismanin sonuglari, ortaokula devam eden ¢ocuklarin dijital
oyun bagimliliklarinda istatistiksel olarak anlamli bir cinsiyet farki oldugunu
gostermis; erkek dgrencilerin kiz 6grencilere gore dijital oyun bagimliliklarinin daha

yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Onceki arastirmalar da benzer sekilde ortaokula devam eden erkek dgrencilerin
kiz Ogrencilere gore dijital oyun bagimliliklarinin daha yiiksek oldugunu
gostermektedir (Carras vd., 2017; Diindar vd., 2012; Gokgearslan ve Durakoglu,
2014). Carras ve arkadaslar1 (2017) Hollanda’da 9733 ergenle yapmis olduklari
caligmada video oyunu oynama ve oyun bagimliliklarini incelemis ve erkek ergenlerin,
kiz ergenlere gore daha fazla video oyunlar1 oynadiklarini belirtmislerdir. Gokgearslan
ve Durakoglu (2014) Ankara’da 146 ortaokul Ogrencisinin bilgisayar oyun
bagimliliklarin1 arastirmis ve cinsiyet farkinin oldugunu ve erkek o6grencilerin kiz
ogrencilere gore daha yiiksek puan aldiklarini belirtmislerdir. Benzer sekilde, Diindar
ve arkadaglar1 (2012) Adiyaman’da 525 4. ve 8. smif arast (4. ve 8. Smif dahil)
Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliliklarinda cinsiyete 6zgl fark tespit etmislerdir.
Bu fark incelendiginde erkek 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliligi puanlarinin kiz

ogrencilerin puanlarina gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Geleneksel toplum anlayisinda bilgisayar ve dijital oyunlarla ilgili aktivitelerin
genellikle erkeklerin daha fazla rol aldig: aktiviteler olarak kabul edilmektedir (Gallup
ve Google, 2020; Perrin, 2018; Rideout, 2015). Erkeklerin kadinlara gore daha fazla
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serbest olmalari, oyun salonlarina ve teknolojik araglara daha kolay erisim saglamalari
erkek 6grencilerin daha fazla oyun bagimlist olmalarinin nedeni olabilir (Dursun ve
Capan, 2018). Cinsiyet farkliliklar1 bilgisayar kullanim amaglarindaki farkliliklarla da
iliskili olabilir. Kiz 6grenciler bilgisayar1 daha ¢ok iletisim, mesajlasma, sohbet ve
sosyal medya i¢in kullanirken, erkek Ggrenciler genellikle oyun oynamayi tercih

etmektedir (Gross, 2004).

Ikinci alt arastirma sorusunda, ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklar1 gittikleri
okul tiirii agisindan incelenmistir. Calismanin sonuglari, dijital oyun bagimliliginin
devam edilen okul tiiriine gore istatistiksel olarak farklilik gosterdigini ortaya
koymustur. Sonuglar, devlet okuluna devam eden ¢ocuklarin dijital oyun
bagimliliklarinin 6zel okula devam eden ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarindan
daha fazla oldugunu géstermistir. Dijital oyun bagimlilig1 iizerine yapilan arastirmalar,
okul tiirtiniin ve okul tiirii degiskenine bagh olarak sosyoekonomik durumun ve aile
yapisinin onemli etkilerinin oldugunu gdstermektedir (Kuss ve Griffiths, 2012;
Twenge ve Campbell, 2018). Devlet okullarina devam eden dgrencilerin dijital oyun
bagimlilig1 oranlarinin 6zel okul 6grencilerine gore daha yiiksek ¢ikmasinin altinda
yatan sebepler ¢esitli faktorlerle agiklanabilir. Oncelikle, sosyoekonomik farkliliklar
bu durumun temel nedenlerinden biri olarak degerlendirilebilir. Ozel okul 6grencileri
genellikle daha yiiksek sosyoekonomik diizeye sahip ailelerden gelmekte olup, bu
aileler cocuklarinin bos zamanlarini degerlendirmeleri i¢in daha fazla alternatif
sunabilmektedir (Gentile vd., 2011). Okulda sunulan ders dis1 etkinliklerin gesitliligi
de 6zel okullarda genellikle daha fazladir (Shabbir ve Ali, 2017) ve bu da 6grencilerin

dijital oyunlara yonelmesini engelleyebilir.

Psikososyal faktorler ve kiiltiirel normlar da bu farkin agiklanmasinda rol
oynayabilir. Ozel okul dgrencileri genellikle daha fazla sosyal destek ve arkadas
cevresine sahip olabilirken, devlet okulu dgrencileri bu tiir sosyal etkilesimlerden
mahrum kalabilir ya da daha az destege sahip olabilir ve bu da onlar1 dijital oyunlara
yonlendirebilir (Kuss ve Griffiths, 2012). Ayrica, 6zel okullarda egitim felsefesi ve
programlari, dijital cihaz kullanimini1 ve zaman yonetimini daha iyi yonlendirebilir ve
bu durum 6zel okula devam eden cocuklarin dijital bagimlilik siireglerini daha iyi

yonetmelerine olanak saglayabilir (Twenge ve Campbell, 2018).
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Uciincii alt arastirma sorusunda, cocuklarin dijital oyun bagimliliklar1 gocuklarin
giinlik oyun siireleri acisindan incelemistir. Cocuklarin dijital oyun bagimliliklari,
oyun siireleri agisindan anlamli farkliliklar gostermistir. Giinliik oyun siiresi en az (0-
30 dk) olan ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklar1 diger gruplarda yer alan (31-60 dK,
61-90 dk, 91 dk ve {istii) ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarina gore daha diistiktiir.
En yiiksek dijital oyun bagimliligi seviyesine ise giinliik oyun siiresi en fazla olan grup
sahiptir. Guinliik oyun siiresi ile dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin arasinda pozitif bir
korelasyon oldugu diisiiniilebilir. Bu bulgular, oyun siiresi ve bagimlilik arasindaki
iligkiyi anlamak igin ¢esitli faktorlerin incelenmesi gerektigini gostermektedir.
Oncelikle, ¢ocuklarin dijital oyunlarla daha fazla zaman gegirmesi, bu oyunlarm
hayatlarinda daha merkezi bir rol oynamasina neden olabilir (Blasi vd., 2019). Bu,
oyunlarin eglenceli ve odiillendirici dogasi nedeniyle bagimlilik yapicit olma
potansiyelini artirir (Lemmens vd., 2011). Ayrica, daha uzun siire dijital oyun oynayan
cocuklar, diger sosyal, akademik ve fiziksel aktivitelere daha az zaman ayirabilirler
(Marciano ve Camerini, 2021). Bu durum, oyunlarin hayatlarindaki énemini daha da
artirarak bagimlilik riskini yiikseltebilir (Choo vd., 2010).

Psikolojik faktorlerin de dijital oyun bagimliligi iizerinde etkilerinden s6z
edilebilir (Miller vd., 2023). Uzun siireli oyun oynamanin dopamin salinimini
tetikledigi ve o6diil sistemini aktive ettigi bilinmektedir (Liv d., 2024). Bu, ¢ocuklarin
oyunlara kars1 giiglii bir bagimlilik gelistirmesine yol agabilir (Kiraly vd., 2020). Oyun
stiresinin artmasi, oyun oynama aligkanliklarmin yerlesmesine ve bu aligkanliklarin
zamanla bagimlihiga doniismesine neden olabilir (Griffiths vd., 2012). Ulkemizde
yapilan caligsmalarda da benzer sonucglar elde edilmistir; uzun siire oyun oynayan
cocuklarin, kisa siire oyun oynayanlara kiyasla daha yiiksek bagimlilik puanlarina

sahip olduklari goriilmiistiir (Icen ve Uysal, 2021; Kurt vd., 2018).

Sosyal ve ailevi dinamikler de bu iliskiyi etkileyen 6nemli unsurlardir
(Bagatarhan vd., 2015). Kisa siire oyun oynayan ¢ocuklar genellikle ebeveyn kontrolii
altinda olabilir ve bu da bagimlilik riskini azaltabilir. Uzun siire oyun oynayan
cocuklar ise ebeveyn gozetiminden uzak olabilir ve bu da bagimlilik riskini artirabilir
(Niu vd., 2023). Ayrica, uzun siire oyun oynayan c¢ocuklar, yiiz yiize sosyal
etkilesimlerden uzaklasabilirler. Bu sosyal izolasyon, oyunlara olan bagimliligi
artirabilir (Kov d., 2015). Tuncay ve arkadaslarinin (2023) Ankara’da 114 6grenciyle

yapmis oldugu arastirmada aile igi iletisimin ve ebeveyn denetiminin gocuklarin dijital
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oyun bagimlilig1 {lizerindeki etkisini vurgulamaktadir. Bu baglamda, dijital oyun
bagimliligin1 azaltmak i¢in ebeveynlerin ve egitimcilerin ¢gocuklarin oyun stirelerini

izlemeleri ve dengeli bir yasam tarzi tesvik etmeleri onemli goriilmektedir.

Dordiincii alt arastirma sorusu, ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklart oyun
oynarken tercih ettikleri dijital araglarin tiirii agisindan incelemistir. Cocuklarin dijital
oyun bagimliliklari, tercih edilen dijital oyun aract agisindan anlamli farkliliklar
gostermistir. Tiim dijital araglarda (telefon, tablet, bilgisayar ve oyun konsolu) oyun
oynamay1 tercih eden ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin, favori dijital oyun araci
tek olan cocuklara gore daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu arastirmada,
cocuklarin sahip olduklar1 dijital oyun araglarinin gesitliligi ve bu araglarin teknolojik
ozellikleri, cocuklarin dijital oyun bagimliliklarini etkileyen énemli faktorler arasinda
yer alirken, oyun konsollarinin sahipligi agisindan bazi sosyoekonomik sinirlamalar
da gdzlemlenmistir. Ozellikle oyun konsollari, yiiksek maliyetleri nedeniyle daha
yiiksek gelir grubundaki ailelerin ¢ocuklarina hitap etmektedir. Arastirmamizda,
ailelerin ¢ogunun gelir seviyesinin asgari licretin altinda, asgari tlicret diizeyinde veya
biraz lizerinde olmasi nedeniyle, oyun konsoluna sahip olan ¢ocuk sayisinin olduk¢a

diisiik oldugu tespit edilmistir.

Cocuklarimn birden fazla dijital oyun cihazi kullanmasinin bagimlilik seviyelerini
nasil etkiledigi lizerine yapilan giincel arastirmalar, bu durumun gesitli yonlerini ortaya
koymaktadir (Gentile vd., 2017). Ozellikle, cocuklarin farkli cihazlar sayesinde her an
ve her yerde oyun oynama imkanina sahip olmalari, bagimlilik seviyelerini artiran
baslica etkenlerden biridir (eSafety Commissioner, 2023). Farkli cihazlar, farkli oyun
deneyimleri sunarak cocuklarin oyun oynama motivasyonunu artirabilir. Ornegin,
mobil oyunlarin sundugu hizli ve anlik erisim imkani, bilgisayar oyunlarinin
derinlemesine ve karmagsik oyun yapilariyla birlestiginde, ¢ocuklarin siirekli olarak
farkli oyun deneyimlerini aramalarina ve daha fazla vakit gecirmelerine neden olabilir
(King vd., 2010).

Birden fazla dijital oyun aracina sahip olan ¢ocuklarin, her cihazin sahip oldugu
teknolojik ozelliklerden ve oyun cesitliliginden faydalanarak daha fazla vakit
gecirdikleri gozlemlenmistir (Piotrowski, 2007; Sherry vd., 2012). Her cihazin
kendine 6zgii oyun deneyimleri ve grafik kalitesi, cocuklarin ilgisini siirekli canli tutar.

Ornegin, bir tablette eglenceli bulmadiklar1 bir oyunu, bir oyun konsolunda daha ¢ekici
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hale getirebilirler (Baer vd., 2011). Bu ¢esitlilik, ¢ocuklarin oyun oynama siirelerini
artirarak bagimlilik seviyelerini ylikseltebilir. Teknolojik altyapinin sundugu bu
cesitlilik ve ¢ekicilik, gocuklarin daha fazla vakit gegirmelerine neden olabilir (Donald
vd., 2024).

Dijital oyun araci gesitliligine sahip olan ¢ocuklar, arkadas gruplar icinde daha
fazla oyun oynayan ve oyunlarla ilgili sohbet eden bireyler olarak one ¢ikabilirler. Bu
durum, ¢ocuklarin sosyal ¢evrelerinde daha popiiler olma ve kabul gérme arzularini
artirarak akran baskisiyla daha fazla oyun oynamalarina yol agabilir (Katoch ve Rana,
2023). Online oyunlar ve multiplayer 6zellikler, ¢gocuklarin sosyal cevreleriyle daha
fazla etkilesimde bulunmalarina neden olabilir. Bu etkilesim, ¢ocuklarin oyun oynama
stirelerini artirarak bagimlilik seviyelerini yiikseltebilir. Sosyal etkilesim ve akran
baskisinin dijital oyun bagimliligi {izerindeki etkileri, ¢ocuklarin oyun oynama

davraniglarimi sekillendiren 6nemli faktorlerdir (Kuss ve Griffiths, 2012).
5.2. Ortaokula Devam Eden Cocuklarin Ebeveynlerinin Dijital Oz Yeterlilikleri

Calismanin ikinci arastirma sorusu, ortaokula devam eden c¢ocuklarin
ebeveynlerinin dijital Ozyeterlikleri ile 1ilgili demografik degiskenler ve diger
degiskenler agisindan incelemeyi amaclamaktadir. Bu bdliimde, ikinci arastirma
sorusu ile ilgili olan alt arastirma sorularmnin sonuglar1 mevcut ¢aligmalar dikkate

alinarak tartisilmaktadir.

Besinci alt aragtirma sorusu, ebeveynlerin dijital 6z yeterlikleri ebeveyn cinsiyeti
acisindan incelemistir. Calismanin sonuglari, ebeveynlerin dijital 6z yeterlik genel
puaninda ebeveyn cinsiyeti istatistiksel olarak anlamli bir cinsiyet farki olmadigini
gostermistir. Ancak alt boyutlardan dijital giivenlik alt boyutunda istatiski olarak
anlaml bir farklilik olmus ve bu fark annelerin lehine olacak sekildedir. Bu bulgu,
annelerin dijital glivenlik konusunda daha fazla bilgi ve beceriye sahip oldugunu 6ne
stirebilir ve toplumsal cinsiyet rolleri ile ilgili farkliliklart vurgular (Livingstone vd.,
2017).

Annelerin dijital giivenlik konusundaki daha yiiksek puanlari, kadinlarin
genellikle cocuklarin giivenligine daha fazla dikkat ettiklerini ve bilgi edinmeye daha
egilimli olduklarin1 disiindiirebilir (Solecki, 2022). Kadinlarin genellikle ¢ocuk

bakimi ve egitiminde daha aktif roller tistlenmesi, dijital giivenlik konusunda alinan
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puanlarin nedenlerini agiklamada fikir saglayabilir (Johnston ve Kilty, 2015). Bu
bulgular, toplumsal cinsiyet rollerinin dijital beceriler iizerindeki etkilerini anlamak

i¢cin daha derinlemesine aragtirmalara ihtiya¢ duyuldugunu gostermektedir.

Literatiir, dijital giivenlik 6z yeterliliginde gbzlemlenen bu cinsiyete dayali
durum icin farkli potansiyel agiklamalar sunmaktadir. ilk olarak, arastirmalar, genel
olarak erkeklerin, 6zellikle bilgi giivenligi alaninda, kadinlara kiyasla daha yiiksek
diizeyde teknolojik bilgi ve beceriye sahip oldugunu vurgulamistir (Alotaibi ve
Alshehri, 2020). Ancak, dijital giivenlik ve risk yonetimi konusunda spesifik bilgi ve
deneyim eksikligi, babalarin bu alanda kendilerine olan giivenini azaltabilir. Bu dijital
cinsiyet farki, babalarin dijital riskleri etkili bir sekilde yonetme ve ailelerini ¢evrimigi
ortamda koruma becerilerine daha az giiven duymalarina neden bulunabilir

(Coopamootoo ve Ng, 2023).

Ayrica arastirmalar, kadinlarin kimlik avi saldirilart gibi ¢evrimigi tehditlerin
kurbani olma ihtimalinin daha yiiksek oldugunu ve bu durumun farkindaliklarini
artirarak onlari daha giiclii dijital giivenlik uygulamalari gelistirmeye itebilecegini one
siirmektedir (Alotaibi ve Alshehri, 2020; Weinberger vd., 2023). Ote yandan,
cevrimigi risklerin kiz ¢ocuklart i¢in erkek ¢ocuklarina kiyasla daha belirgin oldugu
algisi, ebeveynlerin kiz ¢ocuklart igin dijital givenlik egitimine 6ncelik vermesine yol
acarak annelerin dijital giivenlik becerilerini daha da giiglendirebilir (Bolenbaugh vd.,
2020).

Arastirmamizda tespit edilen dijital giivenlik farki, teknoloji kullanimi ve
katilimindaki temel farkliliklardan kaynaklaniyor olabilir. Dijital platformlari iletisim
ve sosyal amagclarla kullanma olasilig1 daha yliksek olan anneler, ¢evrimigi giivenlik
uygulamalari ve risk azaltma stratejileri konusunda daha saglam bir anlayis gelistirmis
olabilir (Davis, 2012).

Ayrica bulgular, annelerin dijital giivenlik becerilerinin, ¢ocuklarinin ¢evrimigi
giivenligine yonelik artan farkindalik ve endiselerinden etkilenebilecegini
gostermektedir. Onceki arastirmalar, ebeveynlerin, 6zellikle de annelerin, ¢ocuklarini
potansiyel ¢evrimigi risklerden korumak icin aktif olarak bilgi ve kaynak arayisina
girerek aile iginde “dijital giivenlik bekgisi” roliinii listlendiklerini gostermistir (Barnes

ve Potter, 2021; Davis, 2012).
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Dijital giivenlik becerilerinde gozlemlenen farkliligin, anneler ve babalar
arasinda genel dijital 6z yeterlilik agisindan daha genis bir ugurum oldugu anlamina
gelmedigini belirtmek Onemlidir. Bulgular, ebeveynlerin cinsiyetinin, dijital 6z
yeterliligin tiim boyutlarinda evrensel bir avantaj veya dezavantajdan ziyade,
giivenlikle ilgili davranislar ve bilgi gibi dijital yeterliligin belirli yonleri {izerinde daha
belirgin bir etkiye sahip olabilecegini diisiindiirmektedir. Bu bulgular, hem annelerin
hem de babalarin belirli dijital giivenlik ihtiyaglarini ve beceri diizeylerini ele alan,
tiim ebeveynlerin gelisen dijital ortamda gezinmek ve ¢ocuklarinin refahini korumak
icin donanimli olmasini1 saglayan hedefli miidahalelere ve destek programlarina

duyulan ihtiyacin altin1 ¢izmektedir.

Altinct alt aragtirma sorusu, ebeveynlerin dijital 6z yeterlikleri ebeveynin yasi
acisindan incelemistir. Calismanin sonuglari, ebeveynlerin dijital 6z yeterlik genel
puaninda ebeveyn yasinin istatistiksel olarak anlamli bir fark olusturdugunu
gostermektedir. Dijital 6z yeterlik becerilerinde ve alt boyutlardan dijital okuryazarlik
ve dijital giivenlik becerilerinde 31-40 yas araliginda bulunan ebeveynlerin, 20-30 yas
araliginda bulunana ebeveynlere gore daha yiiksek puanlara sahip oldugu tespit
edilmistir. Ayrica 31-40 yas araliginda bulunan ebeveynlerin dijital okuryazarliklari
51 ve lstii yas grubunda bulunan ebeveynlerin dijital okuryazarliklarina daha
yiiksektir. Dijital 6z yeterlilikteki yasa bagli bu esitsizlik cesitli faktorlere baglanabilir.
Literatiirde, yasin arttikca dijital ebeveyn yeterlikleri azalmasina dair bir¢ok calisma
bulunmaktadir (Coskunalp, 2022; Francis vd., 2021; Kopuz vd., 2022; Manap ve
Durmus, 2021). Jenerasyon olarak dijital teknolojilerle biiylimiis olan geng
ebeveynler, cocuklarinin i¢inde bulundugu dijital ortami anlamak ve bu ortamda
gezinmek i¢in daha donanimli olabilirler (Benedetto ve Ingrassia, 2021). Buna
karsilik, daha yash ebeveynler dijital becerilerine daha az giivenebilir ve teknolojik
degisimin hizli temposuna ayak uydurmakta zorlanabilir (O’Keeffe ve Clarke-
Pearson, 2011).

Daha yiiksek dijital 6z yeterlilige sahip olan orta yas grubundaki ebeveynler,
dijital ortamin karmasikliginda gezinmek i¢in daha donanimli olabilir ve ¢ocuklarina
saglikli dijital aliskanliklar gelistirmede rehberlik ve destek saglayabilir (Fidan ve
Olur, 2023). Bu ebeveynler, siber giivenlik tehditleri veya uygunsuz igerik gibi

potansiyel ¢evrimigi riskleri tanima ve azaltma konusunda daha becerikli olabilirken,

82



cocuklarmin dijital okuryazarligin1 ve bagimsizligini da tesvik edebilirler (O’Keeffe
ve Clarke-Pearson, 2011). Buna karsilik, belirli agilardan dijital olarak daha yetkin
olabilen daha geng¢ ebeveynler, dijital ebeveynligin nlianslarim1i  ve kendi
davraniglarinin  ¢ocuklarimin dijital deneyimleri iizerindeki etkisini tam olarak

anlamakta zorlanabilirler (Chaudron vd., 2018).

Cogunlugunu Y kusaginin olusturdugu 31-40 yas grubu ebeveynlerin,
cogunlugunu Z kusaginin olsturdugu 20-30 yas grubu ebeveynlere kiyasla dijital
becerileri daha iyi kavrama ve dijital ortamda gezinme konusunda daha fazla giiven
duygusuna sahip olma egiliminde oldugunu géstermektedir (Talmon, 2019). Dijital 6z
yeterlilikte gozlemlenen kusak farki birkag faktore baglanabilir. Y kusagi, dijital
teknolojilerin evrimine ilk asamalarindan itibaren tanik olduklari igin diinyamizi
dontistiiren hizli teknolojik gelismelere alismak i¢in daha fazla zamana sahip olmustur
(Nurannisaa vd., 2020). Buna karsilik, Z Kusagi, genellikle “dijital yerliler” olarak
anilsa da, daha yasli meslektaslariyla ayni diizeyde dijital akicilik ve 6zgiivene sahip

olmayabilir (Dhinakaran vd., 2020).

Aragtirmalar, Z kusagimin dijital aliskanliklarinin ve tercihlerinin kendilerine
O0zgli deneyimleri ve iginde yetistikleri sosyokiiltiirel baglam tarafindan
sekillendirildigini gdstermektedir (Gentina, 2020). Onceki nesillerin aksine, Z Kusag1
cok kiiciik yaslardan itibaren akilli telefonlar ve bilgisayarlar gibi dijital iletisim
teknolojilerine her yerde eriserek biiylimiistiir (Farrell ve Phungsoonthorn, 2020).
Bununla birlikte, teknolojiye bu yaygin maruziyet, dijital becerilerin kapsamli bir
sekilde anlasilmasi ve dijital ortamda etkin bir sekilde gezinme becerisi anlamina

gelmemektedir (Devaux vd., 2017).

Y kusagi ebeveynler, dijital teknolojilere asina olmanin getirdigi avantajlar
kullanarak cocuklarina rehberlik etme ve saglikli dijital aliskanliklar kazandirma
konusunda daha etkili olabilirler. Ote yandan, Z kusagi ve baby boomer kusag
ebeveynlerin de dijital becerilerini gelistirmeleri ve cocuklarinin dijital medya
kullaniminm1 yakindan izleyerek onlara dogru yonlendirmeler yapmalar biiyiik 6nem
tasimaktadir. BoOylece, her ii¢ kusak ebeveyn de cocuklarinin dijital ortamda
karsilasabilecekleri riskleri azaltabilir ve dijital diinyada daha giivenli ve bilingli bir

sekilde gezinmelerini saglayabilir.
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Yedinci alt arasgtirma sorusu, ebeveynlerin dijital 6z yeterlikleri ebeveynin
egitim diizeyi acisindan incelenmistir. Caligmanin sonuglari, ebeveynlerin dijital 6z
yeterlik genel puanlarinda ve dijital 6z yeterlik 6l¢egi alt boyut puanlarinda ebeveyn
egitim diizeyinin istatistiksel olarak anlamli bir fark olusturmadigi tespit edilmistir.
Literatiirde benzer g¢alismalar bulunmakla beraber (Coskunalp, 2022; Huang vd.,
2018; Manap, 220; Yaman vd., 2019), egitim diizeyi farkliliginin ebeveyn dijital 6z
yeterligini etkiledigi sonucuna ulasmis ¢alismlar da mevcuttur (Fidan ve Olur, 2023;
Girgin, 2023; Kopuz vd., 2022; Manap ve Durmus, 2021).

Yaman ve arkadaslarinin (2019) Eskisehir’de 576 ebeveynle yaptiklar
arastirmada, ebeveynlerin egitim diizeylerinin dijital ebeveynlik alt boyutlarindan olan
dijital okuryazarlik, dijital giivenlik ve dijital iletisim iizerindeki etkisi incelenmistir.
Aragtirmanin sonuglarina gore, dijital ebeveynligin tiim alt boyutlarinda ebeveynlerin
egitim diizeyleri anlaml bir fark olusturmamaktadir. Benzer sekilde, Manap’in (2020)
461 ebeveynle yaptigi calismasinda da dijital ebeveynlik farkindaliklarinin
ebeveynlerin egitim diizeylerine gore farklilasip farklilasmadigi incelemis ve
ebeveynlerin egitim diizeyleri ile dijital ebeveynlik farkindaligi arasinda, olumsuz
model olma davranist disinda, anlaml bir fark olmadigi tespit edilmistir. Bir diger
calismada ise Coskunalp (2022) Bursa’da 371 anne ve babanin egitim diizeylerini
ebeveyn dijital 6z yeterligi agisindan ayr1 ayr1 incelemistir. Babalarin egitim diizeyinde
dijital 6z yeterlik agisindan herhangi bir farklilasma olmadigini belirtirken, annelerin
egitim diizeyinde dijital 6z yeterlik acisindan yalnizca dijital iletisim alt boyutunda
farklilasma oldugunu ancak diger alt boyutlar ve genel toplam puanda herhangi bir
farklilagsma olmadigin1 tespit etmistir. Huang ve arkadaslarinin (2018) calismalarinda
Amerika’da 402 haneden ebeveynlerin egitim diizeylerinin onlarin dijital 6z
yeterliklerine ve c¢ocuklarinin egitim hayatina herhangi etkisi olmadigi tespit

edilmistir.

Bu bulgulara ek olarak Selwyn (2004), dijital yeterliklerin egitim diizeyinden
bagimsiz olarak gelisebilecegini, bireylerin dijital araglar1 kullanma deneyimlerinin ve
giinliik yasamda teknolojiyi nasil benimsediklerinin 6nemli oldugunu vurgulamistir.
Bu baglamda, dijital yeterliklerin bireyin egitim diizeyinden ziyade, teknolojiye maruz

kalma ve kullanim aliskanliklariyla daha yakindan iligkili oldugu sdylenebilir.
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Dijital yeterliklerin gelisiminde, kisisel ilgi, merak ve teknolojik araglara erisim
gibi faktorler de dnemli rol oynamaktadir (Kim vd., 2019). Oregin, Livingstone ve
Helsper (2008), cocuklar ve genclerin dijital yeterliklerinin, evdeki dijital araglara
erisim ve ebeveynlerinin teknolojiye olan ilgisiyle daha yakindan iligkili oldugunu
belirtmistir. Bu durum, ebeveynlerin dijital yeterliklerinin de benzer sekilde, giinliik
yasamda teknolojiye ne kadar maruz kaldiklari ve teknolojiyi ne kadar aktif

kullandiklariyla baglantili olabilecegini diisiindiirmektedir.

Ayrica Vekiri ve Chronaki (2008), dijital yeterliklerin toplumsal cinsiyet rolleri,
sosyoekonomik statii ve kiiltiirel beklentiler gibi faktorlerden etkilendigini belirtmistir.
Dolayisiyla, ebeveynlerin dijital yeterliklerinin incelenmesinde, sadece egitim
diizeyine odaklanmak yetersiz kalabilir ve daha genis bir perspektifle degerlendirme

yapmak gerekebilir.

Bu bulgular, ebeveynlerin dijital yeterliklerinin gelistirilmesi konusunda daha
kapsamli ve ¢ok boyutlu yaklasimlarin benimsenmesi gerektigini vurgulamaktadir.
Egitim diizeyinin yani1 sira teknolojiye maruz kalma, kullanim aligkanliklari ve
toplumsal-kiiltiirel faktorler de dikkate alinarak, ebeveynlerin dijital yeterliklerini
artirmaya yonelik stratejiler gelistirilmesi ebeveynlerin dijital yeterliklerini daha etkili
bir sekilde artirilabilir ve c¢ocuklarmin dijital diinyada daha bagarili olmalar

konusunda katk1 saglayabilir.

Sekizinci alt arastirma sorusu, ebeveynlerin dijital 6z yeterlikleri ebeveynin gelir
seviyesi agisindan incelenmistir. Calismanin sonuglari, ebeveynlerin dijital 6z yeterlik
genel puanlarinda ve dijital 6z yeterlik 6l¢egi alt boyut puanlarinda ebeveyn gelir
seviyesinin istatistiksel olarak anlamli bir fark olusturmadigi tespit edilmistir. Bu
sonug literatiirdeki bazi ¢aligmalarla benzerlik gostermektedir. Ornegin, Hargittai’nin
(2010), Amerika’da 1060 kisiyle yapmis oldugu calismada dijital yeterliklerin gelir
diizeyinden bagimsiz olarak gelisebilecegini ve dijital teknolojilere erisimin yani sira,
bireylerin bu teknolojileri nasil kullandiklarinin da 6nemli oldugunu belirtmistir. Bu
baglamda, dijital yeterliklerin sadece gelir diizeyiyle degil, ayn1 zamanda bireyin
teknolojiye maruz kalma siiresi ve kullanim aliskanliklariyla da iliskilendirilebilecegi
One siiriilebilir. Bu sonucun olas1 bir agiklamasi, gelir diizeyleri ne olursa olsun
ebeveynlerin, belki de bu teknolojilerin giinliikk yagsamda yaygin olarak benimsenmesi
ve 6grenme Ve destek i¢in dijital kaynaklarin mevcudiyeti nedeniyle son yillarda dijital
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teknolojiler konusunda giderek daha rahat ve yetkin hale gelmeleridir (Fidan ve Olur,
2023).

Ebeveynlerin dijital yeterliklerinin, gelir seviyesinden bagimsiz olarak
geligebilmesinin nedenlerinden biri, teknolojik araglara erisimin yayginlagmasidir
(Selwyn, 2016). Pew Research Center (2024) tarafindan yapilan bir arastirma, internet
erisiminin ve akilli telefon sahipliginin gelir diizeyinden bagimsiz olarak arttigini
gostermektedir. Bu durum, dijital yeterliklerin gelismesinde gelir seviyesinin
belirleyici bir faktér olmaktan ¢ikip, teknolojik araclarin kullaniminin ve bu araglarla

etkilesimin daha 6nemli hale geldigini gostermektedir.

Dijital yeterliklerin gelisiminde, bireylerin kisisel ilgi ve meraklarinin da 6nemli
bir rol oynadigi bilinmektedir (Kim vd., 2019). Lee ve Chae (2007), bireylerin
teknolojiye olan ilgisinin ve bu ilgiyi destekleyen ¢evresel faktorlerin, dijital
yeterliklerin gelisiminde 6nemli oldugunu vurgulamistir. Bu, ebeveynlerin dijital
yeterliklerinin gelir seviyesinden bagimsiz olarak gelisebilecegini ve teknolojiyi aktif

bir sekilde kullanmanin bu yeterlikleri artirabilecegini gostermektedir.

Dokuzuncu alt aragtirma sorusu, ebeveynlerin dijital 6z yeterlikleri ebeveynlerin
ginliik dijital ara¢ kullanim siiresi agisindan incelenmistir. Calismanin sonuglari,
ebeveynlerin dijital 6z yeterlik genel puaninda ebeveynlerin giinliik dijital arag
kullanim siiresinin istatistiksel olarak anlamli bir fark olusturdugunu gostermektedir.
Dijital 6z yeterlik becerilerinin toplam puaninda 1-60 dk arasinda kullanan
ebeveynlerin dijital 6z yeterlik becerileri 61-90 dk ve 120 dk ve tstii kullanima sahip
olan ebeveynlere gore daha iyi oldugu; 1-60 dk arasinda kullanan ebeveynlerin dijital
giivenlik becerilerinin 120 dk ve istii kullanima sahip olan ebeveynlere gore daha iyi
oldugu ve 1-60 dk arasinda kullanan ebeveynlerin dijital iletisim becerilerinin 61-90
dk kullanima sahip olan ebeveynlere gore daha iyi oldugu tespit edilmistir. Dijital 6z
yeterlilik becerilerinde, dzellikle dijital giivenlik ve iletisim alanlarinda gozlemlenen
farkliliklar, uzun siireli dijital ara¢ kullanimryla iliskili biligsel yiik ve potansiyel dikkat

dagitici unsurlardan kaynaklaniyor olabilir (Twenge ve Martin, 2020).

Ozellikle dijital giivenlik becerileri agisindan, daha kisa siireli kullanimin daha
yiiksek yeterliklerle iliskilendirilmesi, dijital araglarin verimli ve dikkatli kullaniminin

Oonemini vurgulamaktadir. Van Deursen ve Van Dijk (2014), dijital giivenlik
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becerilerinin dijital araglarin kullanim siirelerinden ziyade, bu araglarin nasil ve ne
amagla kullanildigina bagli oldugunu belirtmistir. Bu baglamda, kisa siireli ancak

bilingli kullanim, dijital glivenlik becerilerinin gelisiminde daha etkili olabilir.

Dijital iletisim becerileri agisindan ise, yine benzer bir durum s6z konusudur.
Chen ve Wellman (2005), dijital iletisim becerilerinin ¢evrimigi etkilesimlerin niteligi
ile dogrudan iliskili oldugunu vurgulamislardir. Bu, dijital araglar1 daha kisa siireli
ancak daha yogun ve kaliteli etkilesimler i¢in kullanan ebeveynlerin, dijital iletisim
becerilerinde daha yetkin olabilecegini gdstermektedir. Bu bulgu, dijital araglarin
sadece kullanim siiresiyle degil, ayn1 zamanda bu araglarin nasil kullanildigiyla da

iligkili olabilecegini diisiindiirmektedir.

5.3. Ortaokula Devam Eden Cocuklarin Dijital Oyun Bagmhhklar ile
Ebeveynlerinin Dijital Oz Yeterlikleri

Calismanin onuncu arastirma sorusunda, ortaokula devam eden ¢ocuklarin
dijital oyun bagimliliklar1 ve ebeveynlerinin dijital 6zyeterlikleri arasindaki iligkinin
incelenmesi amaclamaktadir. Bu boliimde, onuncu arastirma sorusu ile ilgili sonug

mevcut ¢alismalar dikkate alinarak tartisilmaktadir.

Onuncu alt arastirma sorusu, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklar
ile ebeveynlerin dijital 6z yeterlik becerileri arasindaki iliski incelenmistir. Calismanin
sonuglari, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklar ile ebeveynlerin dijital 6z
yeterlik beceri puanlar1 arasinda anlamli bir iliski olup, bu iliskinin negatif yonde ve

zayif diizeyde oldugu tespit edilmistir.

Bu bulgu, ebeveynlerin dijital yeterliklerinin c¢ocuklarin dijital oyun
bagimliliklar iizerinde etkili olabilecegini 6ne siirse de, bu iliskinin zayif olmasi bazi
onemli noktalar1 giindeme getirmektedir. Ebeveynlerin dijital diinyada gezinme
konusunda giiven ve beceri eksikligi sergilemeleri, cocuklarinin dijital oyun
bagimlilig1 da dahil olmak iizere teknoloji konusunda sagliksiz aliskanliklar gelistirme

olasiligini artirabilir (Benedetto ve Ingrassia, 2021).
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Ebeveynlerin  ¢ocuklarinin  dijital davramiglarint = ve  aligkanliklarinm
sekillendirmedeki rolii biiytiktiir. Ancak, bircok ebeveyn hizla gelisen dijital ortama
ayak uydurmakta zorlanmakta ve genellikle ¢cocuklartyla ¢evrimi¢i diinyada etkilesim
kurmak igin gerekli teknik becerilerden ve anlayistan yoksundur (Livingstone vd.,
2018; O’Keeffe ve Clarke-Pearson, 2011). Bu bilgi ve beceri agig1, ebeveynler ile
dijital bilince sahip c¢ocuklar arasinda bir kopukluk yaratabilir ve ebeveynleri
cocuklariin dijital faaliyetlerini etkili bir sekilde yonlendirmek ve izlemek igin

yetersiz birakabilir.

Ebeveynlerin dijital 06z yeterlik becerilerinin c¢ocuklarin dijital oyun
bagimliliklar tizerindeki etkisi konusunda yapilan aragtirmalar genellikle karmasik ve
celiskili bulgular sunmaktadir. Ornegin, Radesky ve arkadaslar1 (2015) ebeveynlerin
dijital medya kullaniminin, ¢ocuklarin dijital medya aliskanliklari {lizerinde etkili
olabilecegini belirtmistir. Ancak, ebeveynlerin dijital yeterliklerinin ¢ocuklarin oyun
bagimliliklari tizerindeki ne derece etkili oldugu konusu hala netlik kazanmamustir.
Ebeveynlerin dijital okuryazarlik diizeylerinin, ¢ocuklarin dijital oyunlara olan
ilgilerini ve bu oyunlara ayirdiklar1 zamani ne 6lgiide etkiledigi konusunda daha fazla

arastirmaya ihtiya¢ duyulmaktadir.

Literatiirde, ebeveynlerin dijital 6z yeterligi ile cocuklarin dijital oyun
bagimlilig1 arasindaki iliskiye dogrudan odaklanan ¢aligmalara rastlanmamaktadir.
Ancak, ebeveyn-cocuk etkilesiminin ¢ocuklarda dijital oyun bagimliligin1 nasil
etkiledigine dair cesitli arastirmalar mevcuttur. Ebeveynlerin dijital okuryazarlik
diizeyleri ile ¢ocuklarin internet kullanimindaki sorunlar arasindaki iliskiyi inceleyen
calismalar mevcuttur (Liu vd., 2015; Philippi vd., 2024; Wu vd., 2016). Ayrica,
ebeveynlerin ¢ocuklariyla sosyal zaman gecirmeleri ile ¢gocuklarin oyun bagimlilig
arasindaki baglanti da arastirilmistir (Akaroglu, 2024; Liau vd., 2015; Vadlin vd.,
2016; Zorbaz vd., 2015). Bu baglamda, ebeveynlerin dijital 6z yeterliklerinin
cocuklarin dijital oyun aliskanliklar1 {izerindeki etkilerini ele alan ¢alismalarin eksik
oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla, bu konu iizerine daha kapsamli ve derinlemesine

arastirmalar yapilmasina ihtiya¢ duyulmaktadir.
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6. SONUC VE ONERILER

Bu aragtirma, ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig1 ile ebeveynlerin dijital 6z
yeterliklerini cesitli degiskenler baglaminda kapsamli bir sekilde incelemistir. Son
olarak ise, ebeveynlerin dijital 6z yeterlikleri ile ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig
arasindaki iliski ayrintili olarak analiz edilmis ve elde edilen bulgular dogrultusunda

Oneriler sunulmustur.

6.1. Dijital Oyun Bagimlih@ina Yénelik Sonug ve Oneriler

Aragtirmada dijital oyun bagimligi cinsiyet, devam edilen okul tiirti, giinliik oyun
stiresi ve dijital oyun araglart degiskenleri ¢er¢evesinde analiz edilmistir. Cinsiyet
degiskeninde erkek Ogrencilerin kiz 6grencilere gore; devam edilen okul tiirii
degiskeninde devlet okuluna devam 6grencilerin 6zel okula devam 6grencilere gore;
glinliik oyun siiresi degiskeninde 120 dk ve iizeri oyun oynayan 6grencilerin daha kisa
siire oyun oynayan Ogrencilere gore; tiim dijital oyun araglariyla oyun oynayan
ogrencilerin, tek bir oyun aracini daha sik kullanan 6grencilere daha yiiksek dijital

oyun bagimliligina sahip olduklar tespit edilmistir.

Djjital oyun bagimlhiligina yonelik bulgular dogrultusunda aileler, ¢ocuklarinin
oyun oynama siirelerini sinirlandirmali ve birden fazla dijital oyun cihazi kullanimini
minimize etmelidir. Ebeveynler, c¢ocuklarmin giinlik oyun siirelerini dikkatlice
izleyerek, ozellikle 120 dakikadan fazla siire oyun oynayan g¢ocuklar1 i¢in onleyici
tedbirler almalidir. Ayrica, ¢ocuklarin sosyal etkilesimlerini artirmak igin yiiz ylize
sosyal etkinliklere katilmalar1 tesvik edilmelidir. Ailelerin bu siirecte ¢ocuklarina

ornek olarak dijital oyunlar yerine sosyal aktivitelerle ilgilenmeleri 6nemlidir.

Egitim kurumlari, dijital oyun bagimlilig1 konusunda farkindalik olusturacak
egitim programlart  diizenleyebilir. Ogretmenler, &grencilerin  dijital oyun
aliskanliklarini yakindan takip ederek gerekli yonlendirmeleri yapabilir ve dijital oyun
bagimliligin1 azaltmaya yonelik stratejiler gelistirebilirler. Bu egitim programlarinin
yani sira, 0gretmenler ebeveynlere dijital okuryazarlik konusunda destek saglayarak,

cocuklarin dijital oyun bagimliligin1 6nlemede 6nemli bir rol oynayabilirler.
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Politika yapicilar, ¢cocuklarin dijital oyun oynama siirelerini sinirlandirmaya
yonelik diizenlemeler yaparak, bagimlilik riskini azaltmada etkili olabilirler. Ayrica,
dijital oyun sirketlerine yonelik diizenlemelerle, cocuklara yonelik zararli igeriklerin
sinirlandirilmast  ve bagimlilik  yapict oyun mekanizmalarinin engellenmesi

saglanabilir.

Medya kuruluslart ve sivil toplum orgiitleri, dijital oyun bagimliliginin
zararlarini genis Kitlelere yaymak i¢in kampanyalar diizenleyebilirler. Toplumun genis
kesimlerine yonelik bu tiir farkindalik g¢alismalari, dijital oyun bagimliligi ile

miicadelede kritik bir rol oynayabilir.

Kiiltiirel olarak, ailelerin ve toplumun dijital oyun bagimliligi konusundaki
farkindaligini artirmak igin yerel yonetimler kiiltiirel etkinlikler ve egitim programlari
diizenleyebilir. Bu etkinlikler, cocuklarn dijital oyunlar yerine geleneksel oyunlara ve

kiiltiirel etkinliklere yonlendirilmesini tesvik edebilir.

Sonraki arastirmacilar, dijital oyun bagimliliginin nedenleri ve ¢ocuklar: dijital
oyun bagimhiligina siiriikleyen siire¢ lizerine daha fazla arastirma yapabilir ve bu
aragtirmalarin sonuglarin politika yapicilara, egitim kurumlarina ve topluma rehberlik
etmek amaciyla paylasabilir. Ayrica dijital oyun bagimliligina yonelik egitim
programlar1 diizenleyerek, toplumun dijital oyun bagimliligina karsi daha bilingli

olmasina katkida bulunabilirler.
6.2. Dijital Ebeveyn Oz Yeterliligine Yonelik Sonuc ve Oneriler

Arastirmanin dijital ebeveynlik 6z yeterligi kapsaminda ebeveyn cinsiyeti,
ebeveyn yasi, ebeveyn egitim diizeyi, ebeveyn gelir seviyesi, ebeveynlerin giinliik
internet kullanim siiresi degiskenleri incelenmistir. Ebeveyn cinsiyeti degiskeninde
annelerin dijital glivenlik becerilerinin; ebeveyn yasi degiskeninde 31-40 arasindaki
ebeveynlerin dijital okuryazarlik ve dijital giivenlik becerilerinin; ebeveynlerin giinliik
internet kullanim siiresi degiskeninde interneti 1-60 dk arasi kullanan ebeveynlerin,
interneti daha uzun siire kullanan ebeveynlere gore dijital 6z yeterliklerinin daha

yiiksek oldugu belirlenmistir.

Ebeveynlerin dijital okuryazarligin1 artirmak, c¢ocuklarinin dijital oyun

aliskanliklarini saglikli bir sekilde yonlendirebilmeleri agisindan Kritik 6neme sahiptir.
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Bu dogrultuda, ebeveynlerin dijital diinyada bilingli bireyler olmalarini saglamak igin
dijital 6z yeterlik egitim programlari diizenlenmelidir. Bu egitimler, ebeveynlere dijital
giivenlik, dijital okuryazarlik, dijital iletisim ve ¢ocuklarinin dijital oyun bagimliligini

onlemede etkili stratejiler gelistirme konularinda bilgi verebilir.

Egitim kurumlari, ebeveynlerin dijital 6z yeterlik diizeylerini artirmak ig¢in
isbirligi yaparak, toplu egitim programlar1 diizenleyebilirler. Ogretmenler,
ebeveynlere dijital 6z yeterlikleri konusunda rehberlik ederek, ¢ocuklarin dijital oyun
aligkanliklarim1  saglikli  bir sekilde yonlendirmelerine yardimci olabilirler.
Ebeveynlerin bu siiregte ¢ocuklariyla birlikte dijital diinyayr kesfetmeleri, dijital
araglart bilingli bir sekilde kullanmalar1 ve cocuklarma dijital diinyada giivenli

davraniglar1 6gretmeleri tesvik edilmelidir

Politika yapicilar, ebeveyn dijital 6z yeterligini artirmaya yonelik ulusal
programlar ve kampanyalar gelistirebilir. Bu programlar, ebeveynlerin dijital diinyada
daha bilingli olmalarin1 saglamak i¢in kapsamli bir egitim sunabilir ve dijital 6z

yeterlik becerilerini artirabilir.

Medya kuruluslar, dijital 6z yeterlik konusunda farkindalik olusturacak igerikler
tireterek, ebeveynlerin bu konuda bilgi sahibi olmalarina yardimci olabilir. Topluma
yonelik dijital glivenlik, okuryazarlik ve iletisim konularinda diizenli bilgilendirme

kampanyalar yiiriitiilebilir.

Kiiltiirel olarak, ebeveynlerin dijital diinyada bilingli bireyler olmalarini
destekleyecek kiiltiirel etkinlikler ve kampanyalar diizenlenebilir. Bu etkinlikler,

dijital diinyanin riskleri ve firsatlar1 konusunda toplumsal farkindalig: artirabilir.

Sonraki arastirmacilar, ebeveyn dijital 6z yeterliginin nasil arttirilacagina
yonelik daha fazla aragtirma yaparak, bu alanda akademik bilgi birikimini arttirabilir
ve arastirma sonuglarini toplumla paylasabilir. Ayrica ebeveynlere yonelik dijital
okuryazarlik, dijital giivenlik, dijital iletisim egitim programlar1 diizenleyerek,

toplumun dijital diinyada daha bilin¢li olmasina katkida bulunabilirler.

6.3. Dijital Ebeveyn Oz Yeterliligi ve Dijital Oyun Bagimlihg Arasindaki iliskiye

Yonelik Sonug ve Oneriler
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Son olarak aragtirmada dijital ebeveyn 0z yeterligi ile cocuklarin dijital oyun
bagimliliklar1 arasindaki iligki incelenmistir. Belirtilen degiskenler arasindaki iligki

zayif diizeyde ve negatif yonlidiir.

Aileler, ¢cocuklarmin dijital oyun aligkanliklarin1 yakindan izlemeli ve gerektiginde
miidahalede bulunarak, dijital oyun bagimliligin1 6nleyici stratejiler gelistirmelidir.
Ebeveynler, dijital oyun aligkanliklarin1 saglikli bir sekilde yonlendirebilmek igin
cocuklaryla siirekli iletisim halinde olmali ve dijital oyunlar konusunda bilingli

tercihler yapmalidir.

Egitim kurumlari, dijital ebeveyn 6z yeterligini artiracak programlar ve atolye
caligmalan diizenleyebilir. Ogretmenler, bu programlarin uygulanmasinda énemli bir
rol oynayarak, ebeveynlere rehberlik edebilir ve onlarin dijital diinyada daha bilingli

bireyler olmalarini destekleyebilir.

Politika yapicilar, ebeveynlerin dijital 6z yeterliklerini artirmaya yonelik ulusal
programlar gelistirerek, ebeveynlerin dijital oyun bagimliligi ile miicadele etme
kapasitelerini gii¢lendirebilir ve ¢ocuklarmin dijital aligkanliklarini daha saglikli bir

sekilde yonetmelerine olanak taniyabilir.

Medya kuruluslari, dijital oyun bagmmhiliginin zararlar1 hakkinda toplumu
bilgilendirmek i¢in genis ¢apl bilgilendirme kampanyalar1 diizenleyerek ailelerin ve

toplumun bu konuda daha bilingli hale gelmelerine katkida bulunabilir.

Sonraki arastirmacilar, dijital oyun bagimliligi ve dijital okuryazarlik arastirmada yer
alan degiskenleri farkli 6rneklem gruplarinda test edebilir ve gegerligi konusunda
derinlemesine bilgi sunabilir. Ayrica konu baglaminda daha farkli degiskenlerle

aragtirmalar tasarlanabilir ve toplumun bilinglenmesine rehberlik edilebilir.

Bu o6neriler, dijital oyun bagimlilig1 ve dijital okuryazarlik konularinda toplumsal bir
biling olusturulmasina, ¢ocuklarin daha saglikli dijital aliskanliklar gelistirmelerine ve

ebeveynlerin bu siirecte daha etkin bir rol oynamalarina katkida bulunabilir.
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8. EKLER

Ek-1.1. Cocuklar i¢in Kisisel Bilgi Formu

KIiSISEL BILGI FORMU
+ 0 0 -
Cinsiyetiniz- | (_KIZ (A) ~ERKEK (B)
Cocugun vasi:
Siuf: sU@ e U@ 7V 8D |
Okul Tiirii: Devlet Okulu(a) U Ozel Okul (B)
Kardeg say1s1
(Kendisi diginda):
Dijital oyun oynuyor
musunuz?
Evet(A) O Hayr®) O
Bir giin 1¢inde dijital
oyun oynarken _
gecirdiginiz siire: 0-30dk (A) 31-60 dk (B) 61-90dk(C) 91 dk ve tizer1 (E)\/
Dijital Oyun
oynarken kullamlan . o . .
arag: Telefon(A) '  Bilgisayar(B)'/ Tablet (C)'-
Dijital Oyun
oynarken nasil o _
hissediyorsun? Mutlu(A) Siurli (BY ) Korkmug (C)..) Giivende(D).) Sakin
E)
Duyjital oyun
oynatman o o o
engellendiginde Sinirli (A))  Kayglh(B)-/ Ofkeli(C)' Saskin(D)/ Endigeli(E)-

nasil hissediyorsun?

Ekran karsisinda en
fazla

zaman harcadifimz
etkinlik:
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Ek-1.2. Ebeveynler i¢in Kisisel Bilgi Formu

KISISEL BiLGI FORMU

Anketi Dolduran Kigi: Anne -/ (A) Baba: "V (B)

Yagiz:

En Son Mezun Oldugu Egitim Kademesi: Ilkogretim : -/ (A) Lise “/(B)  OnLisans: {C)

Lisans ve fizeri: /(D)

Toplam Avlik Geliriniz:

Ikamet edilen semt; .

Kac Yildir Internet
Kullantyorsunuz? 1-3 vil: "/ (A) 4-6vil: " (B) T7-10 vil: " (C) 10 val tizeri: (D)

Giinliik toplam internet

kullamm Siireniz: 30-60 dk- ' (A)  61-90dk: (B) 91-120 gk (C)
120 dk dzeri:~ (D)

Sosyal medya hesabi

kullaniyor musunuz? Evet: (A) Haywr: ' (B)

Hangi sosyal medya Facebook: ' (A)  Instagram ' (B)  Twafter: - (C)

besabuwy kullantyorsunuz?  WhatsApp: /(D) YouTube: -/ (E)  Diger: -/ (E)

Ekran karsisinda en fazla

zaman harcadtTiniz e In I A A A A AN
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Ek-2.1. Dijital Ebeveynlik Oz Yeterlilik Olgegi-1

BOLUM 1I: Asedida cocuklanimizin infernet kulleniming iliskin bazi
fadeler yer almaktadir. Bu ifadelere gore kendinizi ne kadar yeterli
hizzettifinizi verilan arelikizn yvalnizca bir sagenedi isaratleyarak
belidipiz, | 1 Hip yeterll degilim, 5 CGok yeferfiyim )

1

2

10

i1

12

13

20

21

22

23

24

Cocugumun internete bajlanmak igin kellandig cihazlards
tarayicilann givenlik ayarlanim yapillandirmak

Cocujumun internete baglanmak igin kullandigi cihazlarda
givenlik yaziimlanm gincellemek
Cocugumu internetteki haklan konusunda bilinglendirmek:

infernet sitelerin giveniliclijinin ayrimin yapabilmesi icin
gcocujumla konusmak

Cocudumun girdigi web sitelerini gezinti geemisindan takip etmek

Cocugumun internete bajlanmak igin kellandig cihazlards
ebeveyn kontreld ayarlanm yapilandirmak

Cocufumun internette givenli gezipimiizin tarayicilarda reklam
engelleyici eklentiler kurmak

Cocufuma Google gibi arama motordanm kullanarak internette
arama stratejilerini gostermek

Cocujumun internete baglandid cihazlara uygulams yiklemakve
kaldirmak

Cocudumun ziyarei edebilecegdi clumsuz icerikteki web sifelerini
engellemek

Cocudumle silemizin ve kendi mahramiyetini igeren fotograf vevideo

gibi ageleri paylasmamas) hakkinda konusmak
Cocujumun yesina uygun clmayan internet sitelerine oys
olmasina sinirlama getirmek

Cocuduma sosyel ajlarda arkadaslanin dzecek ve kiicik
disdrecek paylasimlar yapmamasin soylemek

Cocugumun intemnetie yasadigl olemsuz duremlsrda (tehdit edilmek,

uygunsuz icerik istenmesi, vb.) bize gelmesini saglamak
infernetie slenen suglann gercek hayatta yaptinmlan olabilece]i
konusunda cocugumla konusmak
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Hiz Yeterl ok
Degilim Yeterliyim
——t——

1 2 3 4 5



Ek-2.2. Dijital Ebeveynlik Oz Yeterlilik Olgegi-2

BOLUM II: Asedida gocuklaninizin internet kuMamiming iliskin baz
fadelzr yver almaktadir. Bu ifadelere gore kendinizi ne kadar yeterl

hizsettiginizi verilan arelikizn valnizca bir segenegdi isaratleyarak
beldipiz, | 1; Hip yeterli degilim, 5 Gok peferfiyim }

25 kurallarin gocugumila belirlemek
Cocujumu, cevrimigi servislers {Dcretsiz oyunlar, sosysl adlangk)
26 uye alurken paylasmamasi gersken bilgiler konusunda
20 Cocugjumun yesina uygun almayan dijital araglar {bilgisayar tablet,
gkilh telefon, vb.) kullanmasing sinirlama getirmek
29 Cocuduma, dedrulufundan emin aldugu bilgiyi paylesmasiniGénarmek
33 Cocujumun hangi sikhkia bilgisayar oyunu oynadigin takipetmek
33 Cocudumun gelisimine uygun gdvenli nternet paketi secmek
24 Cocufumun dijital criamlarda (Facebook, Twilier. nstagram, gibi)
yaphd paylasimlanim begjenmek
35 Cocujumun kullsndign akill telefon, tablet gibi sraclan kellsnmak
Maddelerin faktirl iadl

Bilgisayar, tablet, alalh telefon gibi dijital araclann kullanim

Dijital Okuryazarik = 1-15
Diptal Givenlik = 16-33
Dijital lletigim = 34-38

13

Hig Yetedl ok
Degilim Yeteriim
%
1 2 3 4 5
1 2 | 3| 4| 5
1 2 3| 4| 5
1 2 3 4 5
1 2 | 3| 4| 5
1 2 3 4 8
1 2 | 3| 4| 5
1 23 4 K



Ek-3. Dijital Oyun Bagimliligi1 Olgegi

Coculdar fin Dijital Oyun Bagmbis Olgesi ‘ ojanzy  isedifm
‘Aged it oy b i b el e s, Bu e give endinize e vy clan B e
seqenekten yalnizca birini segerek isareteyiniz, (1 = Kesinlikde Ketthmiyorum, 2= Kailuyorum, 3 = Kararsizm,

4=Katiyoru, § = Tamamen Katthyorum)

Oloebtenalmablece n ik puan “24” eyl puan “120° iy,
1.7: Dijtal Oy Oynamaya Yénelik Asun Ocdaklanmna ve Catisma
§-14: Oy Siresinde Tolerans Gelisim ve Oywna Yidklenen Deger

15:20: Bireysel ve Sosyal Grevlern/Odevlern Etelenmesi

Dijita oyum obmadg

21-4: Yoksunhugm Pekolojk Fizyolojik Yansmast ve Oyuna Dalma bir bt baa sk

Kesinile | Kaolnuyorum | Kararsium | Katiyorum | Tamamen gl _
Katlmryorum Katlyorum 14 Dijte] oy olmad
G ® © 0 1] b:rljl:.awbamanhmm
1| Annemn ve babam dijta 2
o ojmamam
engellrse oulara dijtal
oy oynamak igin srar
ederin
17| Dijial oyun oynadigmn
in beda fil
edlencel]  aktivitelere
(spor,  miizk  gibi)
zamanim kalmaz
| |pimama (ae,
arkadasler, Ggretmenler
) ditd  opm
oynadigm sireyle lgli
relan syledigim ol
§ .“vh:uszc’V n:]];u;m 23| Dijtal o
zamanlarda dijial oy oamadin  zua
|| ovnamak bew rahatlstr : lstahlmkaw_ v
9 [Her defasnda daha u Ol\}ﬂd:;mdglq\zLﬁmm
uz sire dijtal oym qopm el opm
oynamak isterm || oynayarak gegirirn
10| Gin icensmde birden
bireamiden dijtal oy
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