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YEMIN METNI

Uskiidar Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii'niin yazim kurallari ve
planlamasina uygun olarak hazirladigim bu tez calismasinda; hicbir asamada etik dis1
davranisim olmadigini, tezin biitiin bilgileri akademik ve etik kurallar i¢inde elde
ettiimi, tez caligmasiyla elde edilmeyen biitiin bilgiler ve yorumlar1 kaynak

gosterdigimi beyan ederim.

Tarih: 08/11/2022
Adi Soyadi: Beyza Atli

Imza:



TESEKKUR

Yiiksek lisans bitirme siirecim boyunca veri toplama kisminda beni hi¢ yalniz
birakmayan Bahcesehir Koleji Trakya Bolge Koordinatorii sayin Sevtap Engin’e sonsuz

tesekkiirlerimi sunuyorum.



OZET

5-6 YAS GRUBU COCUKLARDA, OYUN BAGIMLILIGI VE
GELISIMLERI ARASINDAKI ILISKI
ATLI, Beyza

Yiiksel Lisans Tezi, Sosyal Bilimler Enstitiisii,
Klinik Psikoloji Ana Bilim Dal1
Tez Danigmani: Yrd. Dog¢. Dr. Mine Elagoz Yiiksel
Aralik 2022, 109 sayfa

Aragtirmanin amaci, okul Oncesi donem 5-6 yas grubu cocuklarin dijital oyun
bagimhilig1 ve kisisel, sosyal, ince motor, dil ve kaba motor gelisimleri arasindaki
iliskiye incelemektir. Ayrica ¢ocuklarin dijital oyunlarda tercih ettigi teknolojik alet,
gecirdigi siire ve oynadiklar1 oyunun tiirii (egitici, eglence, siddet ve yarisma) gelisim
alanlar1 arasindaki iligkileri aragtirmistir. Calismanin ilk agsamasi sosyodemografik bilgi
formu, cocugun oynadigi oyuna iligkin dagilimlar ve DOBE o6lceginden olugmaktadir.
Ikinci asamada Denver II Gelisimsel Tarama testi uygulanmustir.

Aragtirma orneklemi 2020-2021 yili Bahcesehir Okullar1 Tekirdag, Kesan ve Kirklareli
subelerinde ©Ogrenim goren kres ve anaokulu Ogrencileri ve ebeveynlerinden
olusmaktadir. Calismada 32 kiz, 28 erkek katilimec1 olmak toplam 60 ¢ocuk katilmigtir.
Veri analizi i¢cin NCSS (Number Cruncher Statical System) programi kullanildi.

Aragtirma bulgulart; Denver testi katilimcilarinin Kisisel-Sosyal boyutuna bakildiginda
%83’{iniin gelisimi normal %16,7’sinin siipheli ya da anormal, ince Motor %88 ,3’iiniin
gelisimi normal %11,7’sinin siipheli ya da anormal oldugu goézlemlenmigtir. Dil
boyutuna bakildiginda %81,7’sinin gelisimi normal, %18,3’iiniin siipheli veya anormal
oldugu gozlemlenmistir. Son olarak Kaba Motor boyutuna bakildiginda %86,7’sinin

gelisiminin normal, %13,3’iiniin siipheli ya da anormal oldugu bulunmustur.

Dijital icerikli oyunlarda gegirilen siire arttikca bagimlilik oraninda arttig1 bulunmustur.
Oyun tiirtinde egitici igerikli olmayan oyunlar DOBE alt boyutlarindan alinan toplam
puanda artisa sebep oldugu yoniindedir. Telefon veya tablet gibi taginabilir cihazlari

tercih eden cocuklarin dijital icerikli oyun siirelerinde de artis oldugu yoniindedir.



Denver testi ve demografik 6zellikler karsilastirildiginda; Ince Motor sonucu anormal
olan ¢ocuklarin annelerin yagi istatistiksel olarak anlaml diizeyde yiiksek ¢ikmistir. Son
olarak Dijital Oyuna Iliskin Ozellikler ve Denver II Gelisimsel Tarama Testi

kargilagtirildiginda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar saptanmamagtir.

Anahtar Kelimeler:5-6 yas grubu ¢ocuklar, Denver testi, dijital oyun bagimlilig,

teknolojik alet, gelisim



ABSTRACT

PLAY ADDICTION TENDENCIES AND DEVELOPMENTS IN CHILDREN OF
5-6 YEARS OLD FINE MOTOR, GROSS MOTOR, LANGUAGE AND SOCIAL-
PERSONAL SKILLS DEVELOPMENTS

ATLI, Beyza
Master Thesis, Institute of Social Sciences,
Departments of Clinical Psychology,

Supervisor: Yrd. Dog. Dr. Mine Elagoz Yiiksel
December 2022, 109 pages

The aim of the study is to examine the relationship between digital game addiction and
personal, social, fine motor, language and gross motor development of preschool
children 5-6 years old. In addition, the technological device that children prefer in
digital games, the time they spend and the type of game they play (educational,
entertainment, violence and competition) have investigated the relationships between
development areas. The first stage of the study consisted of a sociodemographic
information form, distributions of the child's play, and the DOBE scale. In the second

stage, Denver II Developmental Screening test was applied.

The research sample consists of kindergarten and kindergarten students and their
parents studying at Bahgesehir Schools Tekirdag, Kesan and Kirklareli branches in
2020-2021. A total of 60 children, 32 girls and 28 boys, participated in the study. NCSS

(Number Cruncher Statical System) program was used for data analysis.

Research findings; Considering the Personal-Social dimension of the Denver test
participants, it was observed that 83% had normal development, 16.7% suspicious or
abnormal, Fine Motor development was normal for 88.3%, 11.7% had suspicious or
abnormal development. Considering the language dimension, it was observed that
81.7% of them had normal development and 18.3% of them were suspicious or
abnormal. Finally, when the Gross Motor dimension was examined, 86.7% of them

were found to have normal development and 13.3% to be suspicious or abnormal.



It has been found that as the time spent in games with digital content increases, the rate
of addiction increases. Games with non-educational content in the game type are in the
direction of increasing the total score obtained from the DOBE sub-dimensions.
Children who prefer portable devices such as phones or tablets also show an increase in

playtime with digital content.

When Denver test and demographic characteristics were compared; The age of the
mothers of the children with abnormal Fine Motor results was statistically significantly
higher. Finally, when Digital Game Features and Denver II Developmental Screening

Test were compared, no statistically significant differences were found.

Keywords: 5-6 year old children, digital game addiction, Denver test, technological

device, development
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GIRIS
Problem Durumu

Iletisimin ve bilginin her gegen giin Onem kazandig1 c¢agimizda bilisim
teknolojileri yagamin her alaninda ve her aninda yeri olan giinliik yasamin en onemli
unsurlarindan biri haline gelmistir. S6zii edilen durum, biitiin bireyleri bu yeni yasam
bicimine uyum saglamaya mecbur kilmaktadir. Bu uyum siirecinin kisa siire i¢inde
tamamlanmasinda hi¢ kusku yok ki cevresel faktorlerin biiyiik katkis1 vardir. Biligim
sistemleri, insan, teknolojinin ve bazi siireclerin birlesiminin beklendigi bicimde
performans gosterme iglevleridir. Bilisim sitem ve teknolojilere her an ihtiyac
duyulmas: s6z konusu olmasa bile iletisim ve teknoloji araglari, bilisim sistemlerini
giiclendirmekte ve hizlandirmaktadir. Bugiin cagin en onemli kavramlarindan biri
haline gelen bilisim sistemleri, neredeyse biitiin sektorlerde vazgecilmesi imkéansiz bir

sekilde kullanilmaktadir.

Toplum yasaminin neredeyse her alaninda kullanilmakta olan bilisim sistemleri
glinden giine gelismektedir. Bilisim sistemi kavrami, bilgisayarlarla birlikte akilli
telefon, tablet, yazilim, banka karti, otobiis karti, uygulamalar, e-devlet uygulamalari,
elektronik imza ve internet bankacilifi gibi bircok dijital ortamdaki bilgileri ve
aktiviteleri de igeren bir kavramdir. Bilisim, insanlarin iletisim cesitli alanlarinda
kullandig1 toplumsal, siyasal, ekonomik ve teknik alanlardaki bilgilerin, 6zellikle
bilgisayarlarin yardimiyla akilci ve bir diizen i¢inde islenmesi, diisiinsel tiirden biitiin
stireclerin yapay olarak tekrar iiretilmesi, s6z konusu bilginin bilgisayar ortaminda

depolanarak kullanicilarin erigsimine izin verilmesi bilimidir (Diilger, 2004: 47).

Tiirkiye Istatistik Kurumu’ nun diizenli olarak her yil yaptig1 teknoloji kullanimi
arastirmalarina gore; internet ve bilgisayar kullanimi; 2017 yilinda % 56,6, 2018 yilinda
%729, 2019 yilinda %75,3 2020 yilinda ise %90,0 olarak tespit edilmistir (TUIK,
2020). Bu oranlarin da ortaya koydugu gibi Tiirkiye’de her gecen yil bilisim

teknolojilerini kullananlarin oranlar1 artmaktadir.

Bireylerin yasamlar1 boyunca teknoloji iirlinlerini ne amacla, ne siklikla ve ne
kadar kullandiklar1 tartisilan bir konudur. Ciinkii bu siiregcler bireyleri biyolojik,

psikolojik ve toplumsal acilardan etkilemektedir. Ozellikle cocuklar, hayatlarinin erken



donemlerinden itibaren bakim, beslenme, egitim, oyun gibi gerekcelerle gelisim
diizeylerine uygun olup olmadigimma bakilmaksizin zaman i¢inde kendisine sunulan
telefon, bilgisayar, tablet gibi teknolojik aletlerle karsilagabilmektedirler. Bu duruma
genellikle cocugun ihtiyaclarina cevap verilmesi gibi bazi1 dayanaklar olusturmakta ne
var ki ihtiyaclara cevap verilmesi noktasinda yetersiz kalmaktadir. Teknolojik
triinlerden Ozellikle bilgisayar ve tabletler; egitim, eglence, oyun, paylasim yapma ve
bos zamani degerlendirme gibi giinlik hayatin her noktasinda kendisine yer

bulmaktadir. (Horzum, Ayas ve Balta 2008).

Bilgisayarlarin bireyler tarafindan oyun amacli kullanilmasinda cesitli faktorler
etkilidir. Bilgisayarlarin, ig yerlerinde ve evlerde yaygin bigcimde kullanilmasi, yiiksek
sistem Ozelliklerine sahip olmasi ve oyunlarin genel itibariyle bu platforma uygun
ozelliklerde iiretilmesi, sozii edilen araglarin oyun oynamak i¢in de tercih edilmesine
yol acmistir. Bu baglamda internete erisimin saglanmasiyla cevrimici oyun sektorii
diinya genelinde One cikmaya baglamigstir. Bilgisayarlarla oynanan ¢evrimigi oyunlarin
ulagilabilirlik ©zelliklerinin artmasma bagli olarak da oyunlarin daha c¢ok bireyi

etkilemeye bagladig1 iddia edilmektedir (Taylan, Kara ve Durgun, 2017).

Bu caligmanin amaci, 5-6 yas grubu cocuklarda kisisel, sosyal, ince motor, dil ve
kaba motor gelisimleri hakkinda bilgi verilerek oyun bagimlilig1 egilimlerini ve bununla

ilgili geligsimlerini aragtirmaktir.



I. BOLUM: OYUN VE BAGIMLILIK KAVRAMLARI

1.1. Oyun

Tiirkce bir kelime olan “oyun” kavraminin cesitli anlamlar1 vardir. Oyun
kavrami TDK’ Giincel Tiirkce Sozliik’te; “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari
olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence, kumar, saskinlik uyandirict hiiner, tiyatro
veya sinemada sanat¢inin roliinii yorumlama bi¢imi, miizik hareketlerinin biitiinii,
seslendirilmek veya sahnede oynamak i¢in hazirlanmig eser, temsil, piyes, bedence ve
kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan ceviklige dayanan her tiirlii yarigsma,

diizen, hile, desise, entrika” gibi ifadelerle aciklanmaktadir (TDK, 2019).

Oyun, eglenmek ve keyif veya zevk almak amaciyla isteyerek yapilan, fiziksel
ya da biligsel faaliyetlerdir. Oyun kavramini tam anlamiyla eksiksiz ve basitge aciklayan
bir tanimlamasi bulunmamaktadir. Tanimlamanin zorluk nedeni; oyunun siirecinin,
islevlerinin ¢ocuklar iizerindeki etkilerinin ve Olgiilebilir degisimlerin ayirt
edilmesindeki zorluklardir. Bu sebeplerden otiirii, oyun kavramini aciklamak amaciyla
yapilan tanimlamalar yer yer birbiriyle karigmakta, aralarindaki farkliliklari net bir
sekilde belirlemek iyice zorlagmaktadir. Parry ve Archer tarafindan oyunlarin iki
seviyesinin oldugunu ifade etmistir. Cocuklarin oyunu icra ettikleri yerde (mekanda)
kalmalarmi1 saglamak, bu seviyelerden ilkidir; ikinci seviye ise oyun sorasindaki
faaliyetlerin kendi egitimlerine bir katkisinin olmasini saglamaktir. Bundan dolayi, iki
oyun seviyesini net cizgilerle ayirmak cok da kolay degildir. Cocuklarin aktif sekilde
katilabildikleri bir oyun, genel olarak iyi goriinebilmektedir. Ne var ki diger bir acidan
bakildig1 zaman ise, oyunlar1 yonlendirecek eleman ya da egitmen eksikligi, oyundan

beklenen egitim agirlikli desteg8i sekteye ugratabilmektedir (Heseltine ve Holbrn, 1987).

Aristotales oyunu, cocuklarin biiyiidiikleri zaman yapacaklarinin bugiinkii
durumu olarak degerlendirirken; Ouantilianus’a gore oyun, c¢ocuklarin ilk egitim
faaliyetidir. Comenius ise oyununun; ¢cocugun émrii boyunca yasamindaki en 6nemli bir
O0grenme aract oldugunu; bununla birlikte disiplin ve topluma uyum kazanmasinda

biiyiik onem tasidigim diistinmektedir (Eni, 2017: 22).



Eski bir ge¢mise sahip olan oyunun ilk donemlerinden bu yana nasil oldugu ya
da nasil olmasi gerektigiyle ilgili ¢ok cesitli ve birbirlerinden farkli goriisler ileri
stiriilmiigtiir. Fakat bu goriislerdeki ortak kani, oyunun c¢ocuklarin en Onemli
ugraglarinda biri olduguna iligkindir. Kelime hangi anlama gelirse gelsin nihayet oyun,
sanatsal herhangi bir form gibi yasanmasi kolay olmayan bir olaym somutlagmig

ornegidir (Caligkan ve Karadag, 2008).

Oyun, cocuklarin duygusal yanlarmi ve hayallerini anlatan, c¢evresini
tanimlamanin yani sira deneyim kazanmasmin da saglayan, biitliin gelisim siirecine
katkis1 olan, cocuklar i¢inse, bir mutluluk kaynagi olmasinin yaninda yasamlarinda

yapacaklarinin bir yansimasi gibi kabul edilmektedir (Cinel, 2006).

Oyun terimi; zamana, kiiltiir ve cografyaya gore degisebilecegi gibi, cocuklarin
biligsel gelisim siireclerine gore degisikliklerde meydana gelebilecegi gibi, oyunun
yapisinda, kurallarinda ve amaclarinda da degisiklik olabilmektedir (Onur ve Giiney,

2004).

Literatiire bakildig1 zaman edinilen bilgiler c¢ercevesinde oyun kavraminin
tanimin1 yapabilmek {iizere yapilan calismalarda oyun tercihleri iizerinde etkili olan
faktorler oldugu goriilecektir. McOmber (2006) yaptig1 calismadan vardigir sonuclara
gore okul Oncesi donemlerinde kiz cocuklari tarafindan en fazla tercih edilen oyun
aracinin “li¢ tekerlekli bisiklet” , erkek ¢ocuklar: tarafindan ise en fazla tercih edilen
oyun aracinin “top” oldufu belirlenmistir. Gredlein (2001) caligmasinda ii¢ yas
grubundaki erkek ¢ocuklarin blok yapmakla ilgili oyunlara kiz ¢cocuklarindan daha ¢ok
zaman ayirdiklarini tespit etmistir. Padovani (2009) ise yapti§1 calismasinda cinsiyet
ayrimina gitmeksizin ¢ocuklar tarafindan en fazla tercih edilen oyuncagin “top”
oldugunu ifade etmektedir. Lindsey ve Colwell (2005) ise okul Oncesi c¢ocuklar
tizerindeki caligmasinda erkek cocuklarin kaba-yuvarlanma tiiriinden oyunlara kiz
cocuklarina gore cok zaman ayirdiklarini tespit etmiglerdir. Jones ve Riley (2007) kiz
cocuklarinin oyun tercihlerinde is birligi temelli oyunlarin agirlikta oldugunu, erkek
cocuklarda ise yarigma tiiriinde oyunlarin tercih edildigini belirtmislerdir (Akt. Ayan ve

Memis, 2012).

Biitiin bu bilgilerin c¢ercevesinde ortaya c¢ikan tamimlardan hareketle oyun

kavramini; belirli bir amagla olsun veya olmasin, bazi kurallarla veya kurallar1 olmadan



gerceklestirilebilen fakat biitiin durumlarda ¢cocugun gercek hayatinin parcalarindan biri
olan, biligsel, fiziksel, dil, duygusal ve toplumsal gelisimlere dayali, istege ve katilima

bagl en etkili 6grenme siireci olarak acgiklanabilir (Sormaz,2010).

1.1.1. Oyun Tiirleri ve Oyun Alanlari

Oyunlarin tiirleri, cocuklarin yas gruplarina gore degisiklik gostermektedir.
Cocuklarin yas gruplarinin ve gruplarin kendine 6zgii ihtiyaglariin bilinmesi oyunlarin
secimini belirleyen etkenlerdir. Oyunlar icin yas gruplarin1 Moore (1974) tarafindan ti¢

alt grupta siniflandirmistir. Bu gruplar sunlardir:

e Bes yas alt1 grup

e Bes yas listii grup

e Geng grubu

En gen¢ grup olma 6zelligine sahip bes yas alti grup, oyunlarda yavas hareket
eden, aragtirict Ozelliklere sahip ve oyun mekanmin sinirli bir boliimiinii kullanma
egilimi One ¢ikan kigilerdir. Bunun yaninda, bes yas iistiinde yer alan grup iiyelerinin
oyun alanlar1 ve alanda bulunan biitiin ekipmanlar1 kullandiklar1 tespit edilmistir. Son
grupta yer alan gengler ise, mekénlar1 sosyallesmek, bulusmak veya uzun konugmalar

yapmak icin tercih ettikleri belirlenmistir (Moore, 1974).

Oyun mekanlarinda oynanabilecek oyunlar cesitli gruplara ayrilmaktadir. Bu
ayrim1 daha da belirgin hale getirmek amaciyla, davranig bicimleri ve oyun sirasinda
kullanilan malzemelerin dikkate alinmasi gerekmektedir. Oyunlar i¢in en isabetli mekéan
secimlerinin ise bu simiflandirmalar ¢ercevesinde gerceklestirilmesi miimkiin olacaktir.
Oyun gruplar;, mekanin nitelifine ve elverigli olusuna gore artirillabilir ya da

azaltilabilir (Heseltine ve Holbrn, 1987).

e Belirlenmis iki nokta arasinda bisiklet kullanma ya da yiirlime gibi fiziksel

aktivite temelli bir amag i¢in yapilan hareketler.

e Oyun kagidi oynama, kitap okuma, oyuncak bebekle oynama gibi; viicudu

dinlendirmek amaciyla yapilan faaliyetler.



e Kosmaca ve saklamba¢ oynamak gibi hi¢bir materyal kullanmadan yapilan

hareketli faaliyetler.

e Paten kaymak ve bisiklete binme gibi materyale ihtiya¢ duyulan hareketli

faaliyetler.

e Duvar lizerinde yiirimek ve agaca tirmanmak gibi duragan cevresel

materyallerle yapilan faaliyetler.

e Tirmanmak, kaydiraktan kaymak ya da salincaga binmek gibi sabit konumdaki

bazi oyun elemanlariyla icra edilen aktiviteler.

e Futbol, basketbol ya da voleybol gibi topla oynanan oyunlar,

e Tiyatro gibi rol yapilan ve yaraticilik gerektiren oyunlar.

e Hayvan ve bitkilerle yapilan eylemler.

e Kum ve su gibi en temel malzemeler ile siirdiiriilen faaliyetler.

Oyunlar, yagsama etkileri ve icerikleri bakimindan da siniflandirilabilir. En temel
olarak somut ve soyut seklinde ele alinmaktadir. Somut oyunlar tam anlamiyla gercek
yasamu yansitan oyunlardir. Soyut oyunlar ise, hayali bir diinyas1 olan, gercek yasami
simgelemeyen, kendi kurallar1 olan oyunlardir. Bazi kuramcilar, bu ikili tasnifin saglikli
olmadigint ileri siirmektedirler. Sutton-Smith (1997) oyunlarla ilgili bir bagka
smiflandirma yapmustir. Tiirlerine gére oyunlari ele alan Sutton-Smith’in yaptig1 tasnif

asagida verildigi gibidir (Akt. Kadim, 2012).
e Diisiinsel-Akilsal Oyun,
¢ Yalniz Oyunlar,
e Oyunsu Davranigla Eylem,
e informal Toplumsal Oyun,

e Performansa Dayali Oyun,



e Temsili Oyun,

e Festival ve Kutlamalar,

e Riskli Oyunlar

e Spor Yarigmalart,

Boyle smiflandirilan oyunlarin diginda teknolojiden yararlanma siklifina gore
oyunlar; geleneksel oyunlar, dijital oyunlar olarak da ikiye ayrilmaktadir. Geleneksel
oyunlar; teknolojik herhangi bir iitiinden yararlanmaksizin oynanan saklambag, sek sek,
korebe gibi oyunlardir. Dijital oyunlar ise; , tablet, bilgisayar, mobil cihazlar ve oyun
konsollar1 aracilifiyla oynanan oyunlardir. Amaglart dikkate alinarak oyunlar
degerlendirildiginde ise egitsel oyunlar, 6gretsel oyunlar ve dijital egitsel oyunlar’
olarak siniflandirilmaktadir. Egitsel ve dijital egitsel oyun kapsaminda kalan oyunlar,
bir sey 0gretme amacinda olmayan oyunlardir. Bir seyler 6gretmeyi amaclayan oyunlar
ise O0gretsel oyunlar olarak adlandirilmaktadir. Bilim ¢aginda teknolojide yasanan hizl
gelisme ve yayginlagsmayla birlikte dijital oyunlara ilgide de biiyiik bir artis olmustur.
Artan ilgiye bagli olarak dijital gelisiminde ve oyun tiirlerinde biiylik artiglar

yasanmustir. Dijital oyun tiirlerini asagida verildigi gibi siralamak miimkiindiir:

e Taktik

e Macera

e Yap-boz

e Spor

e Aksiyon

e Simiilasyon.

¢ Rol yapma



1.1.2. Oyunun Cocuk Gelisiminde Etkileri

Diinyaya geldiginde saf ve bilingsiz bir varlik olan ¢ocuk, kendisi i¢in olduk¢a
anlamsiz ve karmagik olan diinyayr algilamakta zorlanmaktadir. Oyun, cocugun
diinyaya uyum saglamasina yardim eden, diinyay1 onun goziinde daha anlamli hale
getiren bir aktivitedir. Cocugun isi olan oyun, ileride yetigkin oldugunda, kars1 karsiya
gelece8i gercek hayatta devam ettirecegi ugraslarin belirlenmesine ve sorumluluklarini

ifa etmesine ortam saglamaktadir.

Oyun, her yas grubundaki insan i¢in énemli bir faaliyettir. Ciinkii insan yagsamu,
oyunlarda sekillenir ve anlam kazanir. Cocuklar oyun oynamak suretiyle diinyay: tanir,
kendini kesfeder, gelistirir; diinyanin igleyisi icinde bir yer edinmeye calistigindan
dolay1 oyunun ¢ocuklar icin eglence olmaktan ¢cok daha biiyiik anlamlar1 vardir. Oyun
cocugun iletisim bicimi, dilidir. Duygular1 s6zel olarak aktarmak i¢in gereken biligsel
gelis siirecini heniliz tamamlamamig bir ¢ocuk icin oyunun duygularin digavurumunu
saglamak gibi bir etkisi vardir. Bunun yaninda korkutucu ya da zor olarak
tanimlanabilecek duygu ve deneyimlerini sectikleri oyun ve oyuncaklar vasitasiyla
yansitmaktadir. Boylece oyun i¢inde olumsuz duygulariyla baga ¢cikmay1 6grenir. Oyun
yoluyla basta sorun ¢dzme becerisi olmak iizere cesitli beceriler gelismektedir. Giinliikk
yasantilarla benzerlik gosteren durumlar yaratan ¢ocuk, bunlarin getirdigi sorunlarin
tistesinden gelmek i¢in denemelerde bulunarak bu konulara yaklagimlar1 6grenmektedir

(Semerci, 2020).

Oyunun c¢ocugun gelisimi siirecinde cok ©Onemli etkileri vardir. Cocugun
Ozgiivenin gelismesini saglayan oyun, onun kendini mutlu, giivenli ve sevilen biri
olarak hissetmesini saglamaktadir. Oyun, cocuklarin sosyal becerilerinin gelisimi i¢in
gereken bir faaliyettir. Oyun, ¢cocuklara deneme yanilma yontemiyle dogruyu bulmayzi,
bir seyler basarabilmek icin gayret etmek gerekti8ini ve basladi1 isi bitirmeyi
ogretmektedir. Oyunun cocugun sosyal gelisimi siirecine kurallara uyma becerisini
gelistirmek, is birligi yapmayi, paylagsmay1 ve yardimlagmay1 6gretmek gibi katkilari
vardir. Cocuklarin erigkin rollerine hazirlanmasinda en Onemli faaliyet, oyun
oynamaktir. Ayrica c¢ocuklar i¢cin oyun, kazanmayi ve kaybetmeyi yasayarak

ogrendikleri siireclerdir (Ayan, 2016).



Oyun siirecinde ¢ocuk hareket halinde oldugu i¢in oyunun ¢ocuklarin fiziksel
gelisimine onemli katkilari vardir. Hareketli oyunlar, cocuklarin kas gelisimlerinin
tamamlanmasimni da saglamaktadir. Cocuklarin beden, el ve ayak islevleri oyun

oynayarak gelismektedir. El becerilerini, dengesini oyunla gelistirmektedir.

Cocuklar i¢in oyunun igin ayn1 zamanda egitici bir islevi de vardir. Insanin beyin
gelisimi dogdugu andan itibaren baglamaktadir. Sinir hiicreleri, her yeni deneyim ve
ogrenmeyle yeni baglantilar yapmaktadir. S6z konusu baglantilar kullanildikca
gelismekte, kullanilmadiginda ise kaybolmaktadir. Oyun, ¢ocugun beyninde yeni
baglantilarin olugsmasini saglamaktadir. Cocuklarin bebekliklerinden itibaren tekrar
tekrar oynadiklar1 oyunlar, 6grenme siireclerinde en 6nemli faktorlerden biridir. Oyun
yoluyla biiyiik-kiiciik, az-cok gibi kavramlar, renkler, sekiller 6grenilmektedir. Oyun
sirasinda yapilan denemeler, tekrarlar, onlar1 kalic1 bilgiye doniigmesini saglamaktadir

(Semerci, 2020).

Oyunun c¢ocuklarin gelisimleri iizerindeki etkilerini asagidaki gibi siralamak

miimkiindiir (Siilkan, , Belik vd., 1980):

e Cocuklarin fiziksel, moral, ahlaki, biligsel ve toplumsal gelisim siireglerine

yardimeidir.

e Cocugun zekad gelisimini desteklemektedir; onlarin bir amaca yonelmesini,
dikkatini toplamasini saglamaktadir;, dier bireylerle yasayacaklar1 sorunlari
etkili iletisim yoluyla ¢ozmesini desteklemektedir, bedeni ve aklini belli uyum

icinde kullanmalarinmi saglamaktadir.
e Cocuklarin karar verme becerilerinin gelismesini saglamaktadir.
e Cocuklarin yaraticiligini gelismesini saglamaktadir.

e Cocuklarin duygusal olarak bosalmalarini saglamakta, yetigkinlerin neden

olduklar1 kisitlama ve baskilarin neden olacagi bunalimlardan kurtarmaktadir.

e Cocuklarda giizel karakter gelismesini saglamakta; onlarin gercek toplum

yasantisin1 6grenmelerini ve toplum kurallarina uymalarini saglamaktadir.



1.2. Dijital Oyun

Teknoloji alaninda yasanan hizli gelismeler, insanlarin hayatinda olumlu ya da
olumsuz bazi degisikliklere neden olabilmektedir. S6z konusu degisikliklerin egitim,
saglik, ekonomi ve ¢evre gibi bircok alanda etkili oldugu ¢ok belirgin bir durumdur.
Insanlar bu teknolojiyi farkli ihtiyaclarimi gidermek amaciyla kullanmakta ve
kullandiklar1 teknolojik aygitlara bagli olarak da aligkanliklarinda bazi degisiklikler
olmaktadir. Sozii edilen aygitlar sadece belli yas gruplarinda yer alan insanlarin
kullanmalar1 i¢in iiretilmemekte; her yas grubundan bireylerin kullanimlarina sunulmak
amactyla iiretilmektedir. Yasanilan ¢cagda sozii edilen gereklilikler icin iiretilen teknoloji
tiriinlerinin kullanilmasi ¢cok 6nemli kabul edilmektedir. Kiz ¢ocuklar: icin 13 yasinda,
erkek cocuklari i¢in 14 yasinda basladig1 kabul edilen ergenlerin yas araliklar1 ve 6-11
yas aralifinda yer alan son cocukluk devresi, yaslar1 dikkate alindigi zaman, oyun
oynamak amaciyla da teknolojik bazi araclarin iiretildigini sdylemek miimkiindiir (Ayan

ve Memis, 2012).

Oyun oynamak, cocuk ve addlesanlarin gelisim siirecinde cok dnemli bir role
sahiptir. Bu gelisim; fiziksel, duygusal, zihinsel ve toplumsal genis alanlari
icermektedir. Bir¢cok kuramci, oyun kurucularin yapamayacaklart ve belirli bir
kurallarda cercevesinde ifa edemeyecekleri faaliyetlerin gerceklestirilmesi suretiyle
ortaya ¢ikmis oyunlar ile ¢ocuklar arasindaki iligkiler hakkindaki diisiincelerini ifade
etmiglerdir. Kimi oyunu bir tiir e§lence araci olarak goriirken, bir diger uyaric1 arama
faaliyeti oldugunu kabul etmektedir. Bir bagka kuramci enerjinin ortaya ¢ikardigi bir
durum olarak agiklarken; baska bir kuramci ebeveynlerden cocuklara aktarilan kalitsal
davraniglardan s6z eden bir deneme yanilma olarak niteleyebilmektedir. (Oncel ve

Tekin, 2015: 8).

Internet ve bilgisayar, gesitli alanlarda yasam kolaylastirmakta; eglenceye ve
oyunlara olan ilginin artmasmi saglamaktadir. Dijital oyunlar, teknolojide yasanan
yenilikler; kentlesmeye ve buna bagl olarak oyun alanlarmin azalmasiyla geleneksel
oyun etkinliklerini degistirmektedir. Neredeyse her yas grubundan kullanicilart olan
oyunlar, ozellikle yogun olmasi ve oynamak i¢in ¢cok zaman harcanmasina neden
olmasiyla bilinmektedir. Bu alanda yapilan calismalar, 10-19 yas grubunda yer alan
erkek ergenlerin, ergen kizlar ve biitiin yas gruplarinda yer alanlardan daha fazla oyun

oynadiklarint ve bunlarda sorunlu kullanimlarinin daha yiiksek oldugunu ortaya
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koymustur. Bugiin teknolojik gelismeleri yakindan izleyen insanlarin, dijital oyunlara
bir¢ok diger faaliyetten daha fazla ilgi duyduklari ve bu oyunlarla mesgul olmanin geng
bireyler arasinda yaygin kiiltiirel bir imaj olusturdugu ifade edilmektedir. (Irmak ve

Erdogan, 2015: 2).

Biitiin yas gruplarinin ilgi gosterdigi oyunlar, 6zellikle kiiciik yas grubundaki
bireylerin gelisim siireclerinde ¢ok degerlidir. Cocuklarin fiziksel, duyusgsal, biligsel ve
toplumsal gelisim siireclerine destek olan oyunlar; goniillii olarak ¢ocuk tarafindan
yaratilan aktiviteyi gerceklestirdigi, iicretsiz ve dogal bir ortam saglamaktadir. Ozellikle
4-12 yaslarindaki c¢ocuklarin fizyolojik psikolojik, biligsel, toplumsal ve Kkiiltiirel
gelisimlerine yararli olmaktadir. Ge¢miste, sokaklarda ve oyun alanlarinda, gercek
insanlar ve gercek olaylarla gerceklestirilen faaliyetler, bugiin evlerde ya da internet

kafelerde sanal olarak yapilmaktadir. (Durakoglu ve Gokgearslan, 2014: 420-421).

Tiirkiye’de son donemlerde internet ve sosyal medya kullanimi biiyiik bir hizla
artmaktadir. 2020 yili itibariyle iilke genelinde internet kullanicisi sayis1 62,7 milyon
kisi ile genel niifusun %75,3’line ulagmustir. Tiirkiye’de Twitter'mm 38 milyon,
Instagram’in 38 milyon, Facebook’un 37 milyon kullanicisi oldugu; toplamda da
Tiirkiye’de 54 milyona yakin sosyal medya kullanicisi oldugu ifade edilmistir (Kartal,

2020).

Ozellikle ergenlik donemindeki ¢ocuklar, dijital oyunlar oynayarak cok vakit
gecirmektedirler. Bu c¢ikarimlar; internet, akilli telefon, sosyal medya ve dijital
oyunlarla sik sik ilgilendiklerini ortaya koymaktadir. Teknolojinin yaygin kullanimai,
beraberinde patolojik ya da sorunlu tiiketimi de getirmektedir. Bu baglamda,
teknolojinin bir bagimlilik olup olmadigi, iizerinde ¢ok konusulan biri konudur. Son
donemde; “internet bagimlilig1, akilli telefon bagimhiligi, sosyal medya bagimlilig1 ve
dijital oyun bagimlilig1 olarak adlandirilan teknolojik bagimlliklar, gercekten ciddi bir
davranis bagimliligi m1 yoksa bir efsanesi midir?”. Bu tiir bagimliliklar1 olanlarin, diger
kimyasal bagimliliklart ya da davranmig bagimliliklar1 olan bireylerin gosterdigi

semptomlarin aynisimi gosterdiklerine igaret edilmektedir (Savci ve Aysan, 2017: 203).

Dijital oyunlar, ilk tasarlandig1 1970’11 yillardan bugiine kadar ilerleyerek yildan
yila teknik olarak iyice karmasiklasarak, hacim olarak biiyiimiistiir. 2000’lerden sonra,

200’den fazla oyuncudan olusan takimlar kurulmaya baglamistir. Ekip oyuncularinin
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sayilari, projenin boyutuna ve biitcesine bagli olmakla birlikte stiidyolar triple-A
tipindeki oyunlar i¢in benzer biiytikliiklerde ekiplere sahiptir. Yapim asamasinda dijital
oyunlar icin belirlenmis ¢alisma saatleri s6z konusu degildir. Dijital oyun projelerinde
on planda, genellikle son tarihtir ve calisanin gorevlerini ifa etmeleri i¢in gerektigi
zaman gece ge¢ saatlerine dek calismalar1 beklenmektedir. Oyun stiidyolarinda gorev
almak i¢in belli ¢caligma saatleri bulunmamaktadir veya oyun stiidyolarinda caliganlar

icin igin ve oyunun bir parcasi da eglencedir (Akay, 2015: 366).

Giinlimiizde, bilgisayarlarla oynanan oyunlarin gelisim siireci, televizyona
uyumlu oyun konsollariyla baglayarak kisisel bilgisayarlara dogru genis bir alana
yayimustir. Ilk donemlerde yapilan bilgisayar oyunlari, gorsel ve isitsel zayifliklar1, etki
ve eylemlerinin smirli olmasiyla bugiiniiniin bilgisayar oyunlarina goére cok zayif
kalmaktadir. Dijital oyunlar olarak adlandirilan ve bir¢ok teknolojiden yararlanilan
cesitli yazilimlar kullanilip programlanan ve yararlanilan teknolojilere gore bilgisayar
oyunlari, cevrimici oyunlar ve dijital konsol oyunlar1 olarak siniflandirilmis bu oyunlar,
strateji, yaris, spor gibi cesitli kategorilerde sunulmaktadir. (Gokgearslan ve Durakoglu,

2014: 421).
1.3. Bagimhihk Kavram

Ruhsal bir ihtiya¢ duymaktan veya da fizyolojiyle ilgili yoksunluk belirtisinin
ortaya cikmasi gibi bir gereksinim olugsmasindan otiirli madde kullanmaya bagimli
kalma haline bagimlilik ad1 verilmektedir (K&roglu, 2015: 39). Bagimlilik, fizyolojik bir
gereksinimi cevaplamaksizin bir maddenin tedavi amacindan bagka, kademeli olarak

artan oranlarda kullanmasi durumudur (Sahin, 2007: 5).

Bagimllik, bir maddenin amacinin disinda kullanilmasi halidir ve buna kars1
tolerans durumunda olugan artigin bir sonucudur, bu madde kisinin hayatinda sorunlara
yol agsa olsa da kisi tarafindan kullanilmaya devam edilir. Geri c¢ekilme belirtileri,
madde kesildiginde ya da alim azaldiginda kendini gostermektedir. Alimlarmi
giiclendirici etkilerinin olmasi, bagimlilik yapici maddelerin ortak o6zellikleridir. Bu
madde insanin beynindeki hediye sistemini etkilemekte, kisinin maddeden
hoslanmasima ve tekrar tekrar kisinin bagimli olmasina yol agcmaktadir. Sonuglarinin
olumsuz olmasma karsin, bagimlh kisi zorunlu olarak kendi maddesini kullanmay1

stirdiirtir. Bagimlilik teshisi koyabilmek i¢cin DSM-V tan1 Olgiitlerinin tespit edilmesi

12



gerekmektedir. SOz konusu kriterler temelde; yoksunluk belirtileri, tolerans gelistirme,
kisinin maddeyi birakmak gibi bir diislincesinin olmas1 ancak bunu ¢ézmekte bagarili
olamamasi, kisinin uzun siireli ve yiiksek dozda madde kullanimi, madde kullanan
bireyin kisisel, toplumsal ve kiiltiirel alanlarda yagamim kisitlamasi; yasaminda fiziksel,
psikolojik ve toplumsal sorunlara neden olmasina karsin bireyin madde kullanimina
devam etmesidir. Yukarida siralanan kriterlerden ii¢ tanesinin tespit edilmesi halinde

bagimlilik teshisi konulmaktadir (American Psychiatric Association, 2013).

Son elli yillik siirecte sizofreni ve depresyon gibi hastaliklarin farmakolojik
tedavilerinde dikkate deger ilerlemeler saglanmis ve soz konusu hastaliklarin tedavi
edilmesinde piyasaya onlarca farmakolojik {riin siiriilmiistiir. Bagimlilik konusunda
diger psikiyatri alanlarina goére psikofarmakoloji alanindaki gelismeler daha yavas
seyretmektedir. Bunun yaninda, uyusturucu bagimliligi ve alkoliin ndrobiyolojisi
hakkindaki bilgiler arttikca, tedaviye yonelik segenekler de artmaktadir. Reseptorler ile
norotransmiterlerin bilgilerinin artmasiyla birlikte, son yillar icinde 6zellikle relapslarin
ve arzularin Onlenmesi konusunda bazi calismalar yapilmistir (Ugurlu, Sengiil ve

Sengiil, 2012: 38).

Bagimlilik yapan maddeler asagida verilmistir (Dar¢in, 2014: 2-3):

e Alkol

e Amfetamin ve benzeri uyaricilar

e Kokain

e Kafein

e Esrar ve sentetik kannabinoidler

e Halliisinojenler

e Ucucular

e Opiyatlar

e Tiitiin ve tiitlin tirtinleri
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e Fensiklidin ve benzeri maddeler
e Sedatif, Anksiyolitik ve Hipnotikler

Psikolojik (psisik) bagimlilik, ilacin olumlu bi¢cimde giiclendirilmesine bagl bir
durumdur. Bu durum, kendini ilact almay: siirdiirme arzusuyla gostermektedir. Sozii
edilen arzu, ilaca olan psisik bir 6zlem anlamina gelmektedir. Ilac1 almak iizere kisinin
zor ve olanaksiz bir istegi bulunmaktadir. Kisilere ve ilag gruplarina gore psisik
bagimlilik dereceleri degismektedir. Madde bagimlhiliklarinin tamaminda psisik
bagimhilik ortaya ¢ikmaktadir. Ozellikle iradenin zayiflig1 dikkat cekici bir durumdur.
Fizyolojik (fiziksel) bagimlilik psisik bagimliliktan ayr1 ve bagimsiz bir durumdur.
Fizyolojik bagimlilik, beyin noronlarinda bulunan reseptorlerde viicutta bulunan ilacin
uzun ya da kisa bir siire boyunca bulunmasindan dolay1 olusan fizyolojik degisimlere
baghdir. Hiicre diizeyinde bir adaptasyon s6z konusu oldugundan dolayi, ilaca son
verilmesi halinde, bagimli bireye kendisini somatik ve psisik nitelik belirtileriyle
kendini gosteren duruma yoksunluk sendromu adi verilmektedir. Yoksunluk sendromu,
bir tiir bagimhilik oldugu i¢in birey tarafindan istenmeyen bir durumdur. Madde
bagimlilig1, Sizofreni, epilepsi, depresyon, parkinson ve alzheimer hastaliklar1 gibi
beynin islevsel bozuklugu cercevesinde ele alinmasi gerekli olan bir beyin hasaridir.
Bagimhilik olusturan maddelerin ilaglarla ayni Ozelliklerinin olmasi, ilging bir
durumdur. S6z konusu maddelerin beyinde, 6zellikle limbik sistemde neden oldugu en
onemli sorun, bu maddelerle ilgili en dnemli sorundur ve madde kullanimini tetikleyen,
budur. Insanlar, devamli bir seklide maddeyi kullanmaya, diisiinmeye ve stoklamaya
itilmektedir. Bagimlilik yapan maddeler i¢inde tiitiin, kafein, alkol, morfin ve tiirevleri,
esrar, kokain, eroin, barbitiiratlar, benzodiazepinler, amfetaminler, KHAT, bonzai ve
ucucu ¢oziiciiler bulunmaktadir. Bu maddelerin bazisi uyarici, bazisi ise merkezi sinir
sisteminde agirt duyarhidir. Kolay erisilebilen esansiyel solventler, fizyolojik ve

psikolojik hasarlara neden oldugu en tehlikelilerdendir.

Davranig bagimliliklarini1 asagida verildigi gibi siralamak miimkiindiir (Dar¢in,

2014: 2-3):
e Kumar

e Aligveris
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e internet

e Akilli telefon
e Seks

e Egzersiz

e Yeme

¢ Giineslenme

e Deri ¢cikarma

1.3.1. Teknoloji bagimlihigi

Teknoloji  bagimhilifi kavrami; teknoloji kullanimi  konusunda olusan
yayginlasmis davranigsal bagimlilik belirtilerini isaret eden bir kavramdir. Herhangi bir
maddeye bagimli olmadan birey ile ara¢ arasinda var olan etkilesimle sekillenen
teknoloji bagimliligi da davramigsal bagimlhilik cercevesinde degerlendirilmekte ve
teknoloji konusunda ilgili ¢esitli boyutlarda tiim bagimliliklar: kapsayan bir terim olarak
goriilmektedir. Internet ve akilli telefonlarin ortaya cikisgindan bu yana arastirmalar,
teknoloji bagimlis1 haline gelen ve bununla miicadele eden insan sayisinin arttigini
gostermektedir. Hem genclerin hem de yetigkinlerin sosyal medyaya ve internete siirekli
olarak “baglanma” ihtiyaci hissetmeleri alisilmig bir durumdur; ancak bu genellikle bir
seyleri kacirma korkusuna ve genclerde diglanma korkusuna yol agmaktadir. Cevrim
iciyken beyinde meydana gelen norolojik degisikliklerle birlestirildigi zaman, teknoloji
bagimlilig1 davranigsal bagimliliklar listesine eklenebilir 6zellikler gostermektedir.
Teknoloji bagimliligi, davranigsal bagimliliklar olarak adlandirilan bir bagimlilik
kategorisine girer. Zihinsel saglik ve bagimlilik uzmanlar tarafindan cok genis
kapsamli oldugu ifade edilen davranigsal bagimliliklar, kumar ve seks gibi diger
bagimlilik davramiglarini da igermektedir. Davranigsal bagimlilik, davranisi kontrol
etme, diizenleme veya smirlama konusunda ilerleyen bir yetersizlikle karakterize
edilmektedir. Teknoloji bagimliligi, ayn1 zamanda obsesif-kompulsif bozukluklarla
benzer ozelliklere sahiptir. Modern diinyanin artan baglanti ve teknoloji kullanimiyla

karakterize edilmektedir. Bunun yaninda, bazi gengler ve genc yetigkinler normal
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kullanimdan teknoloji kullanimlarinin okul, is, aile ve sosyal yasam iizerinde
olumsuzluklara neden olabilecek bir kategoriye gecebilmektedirler. Teknoloji
bagimlilig1, diger seylerin yani sira video oyunlarina, sosyal aglara ve internette

gezinmeye olan bagimlhiliklar: da icermektedir (Smith, 2021).

Bagimlilik belirtilerini tespit edebilmek amaciyla bazi kriterler tespit edilmistir.
S0z konusu 0lgiitler; dikkat ¢cekme, ¢atisma, yeniden ortaya ¢ikma, ruh hali degisikligi,

yoksunluk ve toleranstir (Griffiths, 2000).

Dikkat ¢ekme, teknoloji kullanicis1 bireyin duygular1 ve hareketlerini kontrol
etmesi anlaminda kullanilmaktadir. Catigma, bireyin teknolojinin neden oldugu yasami
ve sorumluluklartyla kargi karsiya kalmast durumudur. Yeniden ortaya ¢ikma, bireyin
teknoloji aligkanliklarini kigisel istegiyle yok etme becerisinin olamamasidir. Ruh hali
degisikligi, bireyin teknolojiyi kullandigr zaman ruh halinin degismesi hali, heyecan
hissetmesi ve rahatlamasidir. Yoksunluk, bireyin teknolojiye ulasamadig1 zaman zararh
duygular cercevesinde yer almasidir. Tolerans, bireyin ge¢mis kullanimlari sirasinda
aldig1 hazdan daha siddetli bir hazza teknolojiyi kullanma orani diizeyini yiikseltmek

suretiyle ulagma istegidir.

Teknoloji bagimliliginin baglama siirecini asagida verilen davraniglardan

anlamak miimkiindiir (TBM, 2013: 3):

e Telefon, bilgisayar, tablet ve internet teknolojik iiriinlerin basinda harcanan

zamanin artmasi,

e Teknolojiden uzak kalinca uykusuzluk, huzursuzluk ve 6fke gibi yoksunluk

semptomlarinin ortaya ¢cikmast,

e Ruhsal, toplumsal, bedensel veya adli bir sorun olugturmasina kargin teknoloji

kullanmaktan vazgecilmemesi

e Teknolojik iriinlerin baginda gecirilen zamanla ilgili kontrol ve denetimin

yitirilmesi
e Planlanan siireden daha uzun siire teknoloji karlisinda kalinmas1 durumu

e Bedenen veya zihnen zamaninin biiyiik bir kisminin teknolojiyle gecirilmesi
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e Teknolojinin, is, aile, okul, bireysel temizlik gibi sorumluluklarin yerine

getirilmesine engel olacak duruma gelmesi

Teknolojinin gelisim ve yayginlasma asamalarinda farkli ifade ve siireclerin
ortaya ¢ikmasindan otiirii teknoloji bagimlilig1 kavrami, zaman icinde farkli terimlerle
de belirtilmistir. Internet kullaniminin yogunlastigi ve teknolojik aygitlarin ve
uygulamalarin ¢ok cesitli olmadigr donemlerde daha sik kullanilan kavram “internet
bagimlilig1” olmugtur. Teknoloji; erisim kolaylig1, ulagtminin ekonomik olmasi, gorsel
uyaricilarin - bulunmasi1 ve serbest deneyimler sunabilmesinden dolayr kotiiye
kullanilabilir ortamlara rahatlikla gecilebilen bir ortamdir. Devamli olarak ilgi ¢ekici
dijital icerik iiretmesi, s0z konusu igeriklerin siirekli giincellenerek kullanilan ara
yiizlerin degismesini saglayabilmektedir. Bu deg8isim hizi, iceriklerin taniminin
yapilmas: ve smiflandirilmasinda noktasinda bazi zorluklara yol a¢cmaktadir. Akill
telefon uygulamalari, cevrimici oyun, aligverig, e-posta, sosyal aglarin problemli
kullanim1 ve mesajlasma yollariyla meydana gelen bagimliliklar, teknoloji bagimlilig1

kavraminin alt boyutunda olan kavramlardir.
1.3.1.1. Sosyal ag bagimhihg:

Sosyal ag ya da sosyal medya, kullanicilara iletisim, etkilesim ve sosyallesme
saglayan smirsiz bir platformdur. Sosyal medya her cesit bilginin, farkli diinya
goriislerinin, diisiincelerin, deneyimlerin paylasilmasina imkén saglayan web tabanli bir
hizmettir. Sosyal medyaya erisimin saglandig: bilgisayarlar, akilli telefonlar ve tabletler
iletisim hizinm en ist seviyeye tagimistir. Sosyal medya insanlarin ihtiyaglari, arzulari
sayesinde dogmustur ve ilerleme gostermistir. Iletisim, gelisen teknoloji ve sosyal

medya sayesinde tek yonlii olmaktan ¢ikmis ¢ok yonlii iletisim modeline ge¢cmistir.

Zira geleneksel medyada etkilesim tek tarafliyken, sosyal medya
ise daha demokratik bir ortami kendiliginden olusturup cift
tarafli etkilesimi miimkiin kilmaktadir. Deginildigi lizere cift
yonlii iletisim kanali ayni zamanda sosyal medyanin iletisim
Ozgiirliigiiniin soyut ve somut agilimimni ortaya koymaktadir
(Nalcaoglu, 2007: 45).

Kisilerin bireysel alanlar olusturabilecekleri, arkadaslariyla etkilesimde
bulunabilecekleri ve ayni alanlarla ilgilenenlerle arkadashiklar kurabilecekleri sanal

ortamlar vardir. Sosyal ag bagimliligi, arastirilmaya deger bir davranigsal bagimlilik
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cesididir ve bu bagimlilik tiirinde de madde bagimlilifiyla benzerlik gdsteren
belirtilerin oldugu ifade edilmektedir (Kuss, 2011). Sosyal ag kullanimi, mental ve
bireyler aras1 sorunlarin ortaya ¢ikmasi, fiziksel, duygusal ve davranigsal ugras, s6z
konusu aglarin ¢ok fazla kullanilmasindan dolay1 bagimliligin yinelenmesi, duygusal
durumlarin olumsuz yonde farklilasmasina yol a¢cmasi, kullanma diizeylerinin zaman
icinde yiikselmesi, bagimliligin araglarina engel olunmasi durumunda duygusal ve

fiziksel olarak istenmeyen davraniglarin ortaya ¢ikmasina neden olabilmektedir.
1.3.1.2. Anlik mesajlasma bagimlihig

Anlik mesajlagsma; internet iizerinden iki ya da daha ¢ok kisi arasinda eszamanl
metin iletisimi kurulmasini saglayan bilgisayar uygulamalar1 olarak tanimlanmaktadir
(Huang ve Leung, 2010). Ayrica anlik mesajlagsmalar; telefon, ¢agri cihazi, sesli mesaj,
e-posta, sohbet odas1 gibi farkli bilesenleri olan bildiri platformlarmin da yer aldig: bir

iletisim vasitasidir (Junco ve Cotten, 2011).

Anlik mesajlagsma, Cin’de yasayan gencler arasinda bilgisayar aracili popiiler ve
onemli bir iletisim etkinligi haline gelmistir. Buna ragmen Cin’deki genclerin anlik
mesajlasma yogunlugunu ve bagimliligini anlamak icin ¢ok az arastirma yapilmistir.
Klasik Internet bagimlilig1 tamimindan hareketle, 2007 yilinda Cin’deki bir ortaokulda
330 gencten meydana gelen bir drneklem iizerinden yapilan caligmada 6grencilerin %
95,8’lik kisminin anlik mesajlasma kullandigi ve % 9,8’inin anlik mesajlasma
bagimlilar1 olarak simiflandirilabilecegi tespit edilmistir. Gengler arasinda anlik
mesajlagsma bagimliliginin; anlik mesajlasma ile mesgul olma, asir1 kullanim nedeniyle
iliski kaybi, kontrol kayb1 ve kagma olmak iizere, dort temel belirtisi tespit edilmisgtir.
Ayrica, aileden, akranlardan, okuldan daha fazla uzaklagma ve yabancilagma; anlik
mesajlasma bagimhilig1 olasiigr ve siddetiyle iligkilendirilmistir (Huang ve Leung,

2010).
1.3.1.3. WEB siteleri bagimhilig:

Internet, kullanicilara zengin veri ve bilgi saglayan bir ortamdir. Bazilar1 icin
bilgiyi bu kadar kolay bulma firsati, kontrol edilemez bir veri toplama ve diizenleme
diirtiisiine donilismiistiir. Bazi durumlarda bilgi arama, onceden var olan obsesif-
kompulsif egilimlerin bir tezahiirii olarak ortaya ¢ikmaktadir. Genellikle, zorunlu bilgi

arama, ig iliretkenligini azaltabilmekte ve potansiyel olarak isin sonlandirilmasina neden
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olabilmektedir. Bagimliligin ciddiyetine bagl olarak, tedavi segenekleri, zorlayici
davranis1 degistirmeyi ve bagsa cikma stratejileri gelistirmeyi hedefleyen farkli terapi
yontemlerinden ilaca kadar deisebilmektedir. Internet siteleri platformu, internet
kullanmanin bireylere sunulmasi noktasinda aglar arasi iletisime imkan saglayan
araglardir. Web siteleri bagimlhiliginin belirtileri su sekilde ifade edilmistir (Young,
1996):

e Bilgisayar aktivitelerine erisilemedigi zaman kizgin ve endiseli olmak.
e Bilgisayar aktivitelerinden ayrilma konusunda basarili olamamak.
e Huzursuzluk hissetmek.

e Bir haftalik siirecler i¢inde ihtiyacin olmadig: siireler i¢inde toplamda saat

veya daha ¢ok seviyede cevrimici olmak.
e internette gegirilen siireyle ilgili yalan sdylemek.
1.3.1.4. Cevrimici oyun bagimlihgi

Cagimizda kullanicilarin hayal diinyalarma ve vakitlerini hosa gecgirmelerine
imkan sunana birden ¢ok oyuncunun i¢inde oldugu online oyunlar yayginlagsmaya
baglamistir. Ergenlerin ve genclerin agirlikli olarak i¢inde yer aldiklari online oyunlarin
gercek yasamin endiselerinden kacmaya olanak saglamasi, bu alanin gelismesinin en
onemli nedenidir. Cevrimi¢i oyunlar; ag baglantilariyla odaginda eglencenin oldugu
ozellikler iceren, temel seviyede oyunlardan ziyade, karmagik grafik yazilimcilarinin
geligtirdikleri birden ¢ok oyunculu ortamlarda farklilagmalarin oldugu uygulamalardir.
Ayrica birden fazla kullanicili cevrimici oyunlar, oyuncularin eglenmelerini saglamanin
yant sira; sosyal bir ortamin olugmasini ve sanal diisiincelerin gelismesini saglamaktadir
(Lin ve Tsai, 2003). Arastirmacilar ¢cevrimici oyun bagimliligini, kisinin 6nemli isleri
konusunda catigma yasamasina ve oyun oynanmadiginda olumsuzluklar olusmasima yol

acan durumlar olarak ifade etmiglerdir.
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II. BOLUM: 5-6 YAS COCUKLARI VE OYUN BAGIMLILIGI

2.1.5-6 Yas Grubu

5-6 yas grubu, bir bireyin gelisim ve egitim doneminin en hizli ve 6nemli oldugu
donemdir. Cocugun 5-6 yas grubundaki ¢ocuklar1 kazandigi beceriler, aligkanliklar ve
0grendigi bilgiler onun sonraki donemdeki yagsantisinda basarili olmasini saglamaktadir

(Zembat, 2010).

Bu dénem ¢ocuklarinin ¢ok ve gesitli uyaranlara ihtiyaglar1 vardir. sozii edilen
cocuklarin iyi bir egitimden ge¢meleri icin onlara sozel bilgiler vermek yerine gorsel
imgeler sunmak daha dogrudur. Bunun yaninda cocuklarin duyu organlarinin tamamina

hitap etmek farkli deneyimler edinmeleri bakimindan ¢ok onemlidir.

Erken cocuklukta 6grenmenin en iyi yolu duyulardir ve ilk cocukluk déneminde
duyulara dayal1 ve somut bir egitim verilmesi gerekmektedir (Oktay, 2010). Cocuklarin
bu donemde edindikleri somut deneyimler onlarda kalict bilgiler olugmasimi
saglamaktadir. Bireylerin erken cocukluk donemlerinde kazanacaklari deneyim ve
bilgiler ¢ocugun hayat: icin biiylik onemi olan kritik donemini de basari bir sekilde

tamamlamalarini saglayacaktir.

Cocuk, okul 6ncesindeki donemde temel beceriler ve bilgi kazanir. Bu donemde
cok hizli bir degisim yasayan ¢ocugun gelisimine ve egitiminde ¢ok yonlii ve kapsaml
faktorlerin cok biiyiik etkisi vardir (Balat, Yal¢in vd., 2010). Cocugun cevresinde
toplumsal, zihinsel ve fiziksel uyaranlar yoksa ya da yeterli diizeyde degilse, beklenen
alg1; bilisel, sosyal ve motor yeteneklerinin gelismesinde etkili olamaz ve cocugun

yagitlarindan daha diisiik diizeyde edimler gostermesine neden olur.
2.1.1. 5-6 Yas Grubu Cocuklarinda Bilissel Gelisim

“Bilig” (cognition), bireyin diinyay1 0grenmesini ve anlamasini iceren zihinsel
faaliyetlerdir; “diisiinme” (thinking) kavramiyla anlamdastir. Cocuklarin diisiinme
bicimleri yetigkinlerden farklidir. Bu durum, onlarin yetigkinlere gére daha ilkel, basit

ve daha az karmagik bir diisiinme Oriintiisiine sahip olduklar1 anlamina gelmemektedir.
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Cocuklarin kendilerine 0zgii bir diinya goriisiine sahip olduklar1 dikkatlerden

ka¢gmamasi gereken bir durumdur (Ramazan ve Demir, 2005).

Cocuklar, birer kiigiik bilim insan1 gibi davranirlar. Anlamaya ve bilmeye olan
biiyiik istekleri onlarda yaratilisgtan mevcut bulunan merak duygusundan
kaynaklanmaktadir. Cevresinde olanlar1 ve yakinindaki nesneleri merak eden ¢ocuk;
annesine, babasina, kardesine 6gretmenine olaylari, esyalari, neden-sonug iligkilerini
stirekli sorarak anlamak ve anlamlandirmak ister. Onlarin sozii edilen diigsiinme
bicimleri yetigskinlerden farkli olmakla birlikte problem ¢6zme yontemleri ve akil

yiiriitme becerileri diger bireylerin onlar1 anlamalarina yardim edebilir.

Cocuklarin algilarmin en fazla acik oldugu donem, 5-6 yas donemidir.
Cocuklarin alg1 siireci, sozii edilen donemin birinci yarisinda secicilik 6zelligi
gostermektedir. Bu donemde ¢ocuk, 6nceligi ilgisini ¢eken uyaricilara yogunlastirirken,

daha sonraki donemde sozii edilen 6zellik, kendisini ayirt etmeye birakmaktadir.

Bilis; bellek, algi, diisiinme, dikkat, akil hatirlama, yiiriitme, problem ¢6zme,
tahmin yiiriitme, dil bilgisi ve gelismesi, liretkenlik, yaraticilik ve okuma yazma gibi
ileri bir¢ok zihinsel siireci icermektedir. Biligsel gelisim; dogumla baglayip cevreyle
etkilesime girisilmesinde ve c¢evrenin anlagilmasinda yardimci olan bilginin
ogrenilmesi, kullanilmasi, muhafaza edilmesi, yorumlanip tekrar diizenlenmesi ve
degerlendirilmesi kademelerindeki zihinsel biitiin siirecleri kapsayan bir gelisim
alanidir. Cocuklarin duyu organlar1 araciligiyla aldiklari uyarict ve nesnelerle ilgili
diisiinmesini belirtmektedir. Cocugun kendisine, ¢evresine, olaylara ve olgulara dair
akil yiiriitme, kurallar1 karmagik ya da basit bir sekilde ic¢sellestirme ve Orgiitleme;
varsayimsal durumlarla ilgili mantiki diigiiniis ve tahmin gelistirme, nesnelerin
aralarindaki benzerlikleri ve farkliliklar1 anlama, nesneleri simiflandirma gibi bir¢cok
beceri, biligsel gelisimin kapsaminda yer almaktadir (Yavuzer, 1997). Fakat okul 6ncesi
cocuklarinda soyut akil yiirlitme becerilerinin gelismesi zamana ihtiya¢c duyulan bir
islemdir. Basitten karmasiga, kolaydan zora diizenlenmis bilgiler dogumla baglayarak
Olime dek siiren bir donemde biligsel yapmin olumlu istikamette gelismesini

saglamaktadir.

5-6 yas grubu, dogumdan Onceki donemin ardindan en hizli gelisim yasanan

donemdir. Fiziksel gelisimi hizli olan cocuk, biligsel olarak da hizli bir gelisim
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gostermektedir. Cocuk problem ¢ozmende, anlamlandirma ve akil yiiriitme siireclerinde
biligsel yetilerinden yararlanmaktadir. Bu, biligsel yetiler iizerinde biiyiik oranda etkili
olan, deneyimlerle edinilmis Ogrenmelerdir. Cocuklarin biligsel yapilarmin diger
donemlerden cok daha esnek bir yapiya sahip olmasi, onlarin uyaranlarin bir¢cogunu
anlamli bir bi¢cimde algilamalarini, olgular ve kavramlar hakkinda bir¢ok Onbilgi
edinmelerini saglamaktadir. Kars1 karsiya kalmman sorunlara c¢oziimler bulmak, yeni
durumlara uyum gostermek ve karar verme siireclerinden faydalanmak, sozii edilen

onbilgiler sayesinde gerceklesmektedir.

5-6 yag grubu olarak adlandirilan donem, hayatin diger yillariyla kiyaslandigi
zaman farkli gelisim alanlarinin birbirleriyle iligki ve etkilesimin en fazla oldugu donem
oldugu goriilecektir. Bu donemde zihinsel gelisim, en dikkat ¢ekici gelisim alan1 olan
motor gelisimin adeta kapsaminda yer almaktadir (Oktay, 2007). Motor gelisim
kapsaminda yer alan kavramlardan biri olan dikkatin tanimi, bireyin duygu ve
diisiincelerini bir olay ya da nesneler iizerine toplayabilmesi, seklinde yapilabilmektedir.
Sozii  edilen kavram, zihinsel kurgu ve yogunlagmayla yakin anlamlarda
kullanilabilmektedir. Dikkat gelisimi i¢inde ilgi, ihtiyag, kesfetme ve merak giidiileri
yer almaktadir (Tiirk Sanayicileri ve Iy Adamlar1 Dernegi, 2005).

Biligsel gelisim icinde; problem ¢dzme, bilgiyi tanima ve anlamlandirma, bir isi
bitirinceye dek dikkati ona yogunlagtirma ve karar verme siirecleri de yer almaktadir
(Smith-Donald, Raver, Hayes ve Richardson, 2007). Biligsel 6zellikler; yas, kalitim,
cevre ve deneyim gibi etkenlere gore degisiklikler gostermektedir. Kalitim yoluyla
aktarilan Ozellikler smmirhidir ama bu ozellikler bireyin etkilesim i¢inde oldugu dis
diinyayla gelismektedir. Biligsel gelisim gbézlenmesi miimkiin olmayan siire¢leri icerdigi
icin; Ozellikle bebeklik donemi biligsel gelisim siirecini arastirmak cok kolay degildir
(Zembat, 2010). Fakat sozii edilen siirecte olumsuz ¢evre sartlarini kontrol altina almak,
ozellikle cocugun biligsel gelisimi basta olmak iizere gelisim alanlarimin tamamina
destek olmak bakimindan oldukg¢a biiyiik 6neme sahiptir. Cocuk, siirekli olarak igine
dogdugu diinyay1 anlama cabasi icindedir. Basitten karmasiga dogru zihinsel bir diizen
gelistirmek suretiyle, cevresiyle uyumlu hale gelmeyi basarmaktadir (Tanribuyurdu ve
Yildiz, 2014). Aile ortamindan baglayarak biitiin cevreye yayilan uyum siireci, cocugu

duygusal ve sosyal olarak etkilemektedir. Cocuk tarafindan olusturulan zihinsel diizen,
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onun hayatta karg1 karsiya kaldigi durumlar karsisinda sergileyecegi tutumlari ve

davranislari da belirlemektedir.
2.1.2.5-6 Yas Donemi Cocuklarda Sosyal Gelisim

0-8 yas olarak tanimlanan “erken ¢ocukluk donemi” oldugu gibi 5-6 yaslarda
cocuklar i¢in son derece 6nemli bir donemdir ve ¢ocugun yetiskin yasaminin temelini
olusturmaktadir. Ayrica cocuklarin beslenmesi, sagligi, zihinsel gelisimi ve sosyal

gelisimi icin gerekli tiim geligsmeleri icermektedir (Ozmert, 2005).

Aile ortaminda, yakin ¢evredeki kisilerle duygusal ve sosyal etkilesim icinde
biiyliyen cocuk, ii¢ yasmma geldiginde artik yasitlartyla birlikte olmaya ihtiyac
duyacaktir. Bu iligkiler aracilifiyla paylagsmayi, isbirligi yapmay1 ve duygularim kontrol
etmeyi Ogrenen c¢ocuk, saglikli ve egitici bir ortamda ancak bu yollarla

sosyallesebilmektedir (Kartal, 2007).

Sosyal psikologlar ve gelisim psikologlari, basarili yetiskin-cocuk ve ¢ocuk-
cocuk etkilesiminin ¢cocuklarin sosyal, dil ve biligsel alanlardaki gelisimsel yeterlilikleri
icin uygun ortamlar sagladigim belirtmektedir (Omeroglu vd., 2015). Cocuklarda sosyal
gelisimin nitelikli bir sekilde gerceklesmesi icin yasam bigimi ve kisiler aras: etkilesim
olduk¢a Onemlidir. Bu nedenle cocugun ilk sosyal cevresini olusturan bireylerin
cocugun sosyal gelisiminde etkili oldugu sOylenebilir. sosyal gelisme; bireyin sosyal
uyaricillara ve grup yasamina, toplumdaki yaptirimlara karst duyarli olmasi, i¢inde
bulundugu grupla veya yasadig kiiltiir i¢cindeki diger bireylerle iyi gecinmesi ve onun

gibi davranabilmesidir (Unsal, 2010).

IIk sosyal deneyimleri aile i¢inde yasayan ve kazanan g¢ocuk, aile igindeki
etkilesim  siirecinde  cevresindeki insanlara nasil davranmasi  gerektigini,
kargilagabilecegi sorunlarla nasil basa cikacagimi 6grenir (Aslan ve Cansever, 2007).
Beceriler, sosyal beceriler, iletisim, problem ¢6zme, karar verme, 6z-yonetim ve akran
iligkileri gibi bagkalartyla olumlu sosyal iligkiler baglatmaya ve siirdiirmeye izin veren
becerilerdir. Ayrica kiginin bagkalariyla etkilesimini baglatmak ve siirdiirmek igin

onemli 68renilmis davraniglardir (Westwood, 2007).

Aragtirmacilar sosyal becerilerle ilgili bes temel varsayimi ortaya ¢ikarmiglardir.

Bunlar agagidaki gibidir (Gresham ve Elliott, 1990);
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1. Oncelikle gézlem, model alma, tekrarlama ve geri bildirim yoluyla elde edilen

o0grenmelerdir.
2. Belirli sozlii ve sozsiiz davranislari icerir.

3. Davranisla ilgili uygun ve etkili inisiyasyonlar1 gerektirmekte ve bagkalarinin

davranislarina tepki vermektedir.
4. Genetik ve dogal mirasin karsilikli etkilesim icinde olmasidir.

5. Performans: c¢evresel (sosyal statii, cinsiyet, yas vb.) Ozelliklerden

etkilenmektedir.

Bir¢ok sosyal beceri genellikle akran gruplar1 ve ailelerde farkinda olmadan ve
sistematik olmayan bir sekilde Ogrenilmektedir. Cocuklar sosyal becerileri anne
babalarna, diger yetigkinlere, kardeglere ve akranlarina model olarak gbzlem yaparak
Ogrenirler. Bu, farkinda olmadan ve sistematik olmayan bir 6grenme yontemidir

(Avcioglu, 2007).

Sosyal becerilerle ilgili literatiir incelendiginde sosyal davramglar cesitli
degiskenlerle iligkilendirilmigtir. Bu degiskenler arasinda baglanma stili, sosyal
yeterlilik, cinsiyet ve ebeveynlerin ¢ocuklari ile iligkileri yer almaktadir (Kapikiran vd.,
2006). Sosyal etkilesimlerle kazanilan sosyal beceriler, sosyal gelisimi
desteklemektedir. Sosyal gelisimlerini saglikli bir sekilde gergeklestiren ve sosyal
becerilere sahip olan bireyler, bu becerileri kisileraras1 iligkilerinde ve giinliik
yasamlarinda da siklikla kullanabilmektedir (Tatli ve Pirpir, 2015). Bu nedenle sosyal
becerileri zayif olan cocuklar, yasamlar1 boyunca kisileraras: iligkilerde, akademik
calismalarinda, duygusal-davranigsal alanlarda ve mesleki yasamlarinda c¢esitli
sorunlarla karg1 karsiya kalmaktadir. Bu sorunlarin ortadan kaldirilabilmesi igin
cocuklarin sosyal beceri diizeylerinin artirilmast ve toplumla biitiinlesmelerinin

saglanmas1 gerekmektedir (Avcioglu, 2007).

Cocuklarin sosyal becerilerinin gelisiminde anne baba tarzlar1 da oldukca
onemlidir (Kandir ve Alpan, 2008). Bu tarzlar, ebeveynin ¢ocuga karsi tutumlar: ile
ortaya ¢ikar. Cocugun egitim siirecine aktif olarak katilan ebeveyn, egitimin daha kalict

ve nitelikli olmasm saglar. Ebeveynlerin ¢ocuklarin egitimi ile ilgili temel bilgi ve
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becerilere sahip olmasi, ¢ocuklarin egitimlerinin desteklenmesi durumunda daha bagarili
olacaklarin ortaya koymaktadir. Bir ¢ocuk i¢in annesi diinyay: temsil eder ve herkesin
kendisi gibi davranacagini diisliniir. Ayn1 zamanda ebeveynlik tarzi da genellikle
kiiltiire] ozelliklerden etkilenir (Kiiciikturan, 2005). Ebeveynlik stilleri ¢ocugun
davraniglarini sekillendirmenin yani sira gelecekteki davraniglar iizerinde de etkilidir.
Cocuklarin toplumda tutarli davraniglar sergileyebilmeleri, kendi kendine yetebilmeleri,
saglikli sosyallesebilmeleri, bagimsizlik kazanabilmeleri ve disadoniik bir insan
olabilmeleri i¢in anne babalariyla saglikli iligkiler kurmalar1 gerekmektedir. Bu da

ebeveyn stilleri ile birebir iligkilidir (Akga, 2012).

Ayrica anne ve babanin cocuk yetistirme tarzlari ¢ocugun saglikli biiylimesi ve
olumlu kigilik yapisinin geligsebilmesi i¢in ¢ok Onemlidir. Olumlu ¢ocuk yetigtirme
bicimleri, ¢ocugun hem kendisine hem de topluma faydali bir birey olmasma katki
saglar (Yoriikoglu, 2011). Cocuklar, en yakin modellerle 6zdesim kurarak kisiliklerini
ve sosyal davraniglarini sekillendirmeye baglayacaklar. Anne-babanin ¢ocuga karsi
tutumunun, anne-babanin yasi, egitim diizeyi, ailedeki cocuk sayisi, istenen ve beklenen
bir ¢ocuk olmasi gibi bir¢ok faktorle iligkili oldugu bilinmektedir (Balat, 2007).
Ebeveynlik stillerinin en belirgin iki o6zelligi duygusal iligki boyutu ve kontrol
boyutudur. Duygusal iliski boyutu incelendiginde, cocuk merkezli kabul edici
tutumdan, reddedici tutuma kadar genis bir yelpazede degisiklik gosterdigi
goriilmektedir. Ayn1 sekilde kontrol boyutu da sinirlayici tutumdan hosgoriilii tutuma

kadar genis bir alan1 kapsamaktadir (Giinalp, 2007).
2.1.3.5-6 Yas Donemi Cocuklarda Kaba ve Ince Motor Beceri Gelisimleri

Erken cocukluk donemi bireyin hayatinin sonraki donemlerinin altyapisini
olusturan ve soz konusu donemler i¢in olumlu veya olumsuz olarak etkileri olan bir
ozellik tagimaktadir. Gelisimleri bakimindan birey, biligsel, sosyal-duygusal, dil,
fiziksel ve psikomotor olarak temel bes gelisim alani ile 6zbakim becerilerinde gelisim
gostermektedir. Birey i¢in her gelisim alani ayr1 bir 6nem tasimakla birlikte bir biitiinii
meydana getirmektedir (Ozer ve Ozer, 2016). Bireyleri yasama hazir hale getirmek,
egitimin temel amacidir. E8itim, bu amag¢ cercevesinde cocuklara yasami miimkiin

olabildigi dl¢iide ve cocuk¢a yasatmak icin ¢calismalidir (Yavuzer, 1999).
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Hareket, Insan yasaminin vazgegilmez bir ozelligi ve kapsami genis bir
eylemdir. ¢cocuk dogasi itibariyle erken cocukluk donemi, hareket enerjisinin ve hareket
gereksiniminin yogun sekilde ortaya ciktigi ozellikli bir donemi ifade etmektedir.
“Hareket” ile “motor” kelimeleri es anlaml1 olarak, birbirlerinin yerine kullanilmakta ve
yasamu olusturmaktadir. Erken donemlerden itibaren bireyin hareketle ilgili 6zelliklerini
nasil kazanmaya bagladigi, motor kontrol ve koordinasyon becerilerinin nasil
olustugunu anlamak yasamsal faaliyetler icinde biiyiik bir 5nem tagimaktadir (Gallahue,
Goodway ve Ozmun, 2014). Ne var ki hareket davraniginin gelisimsel yoniiyle ilgili
calismalar duyugsal ve biligsel gelisimle ilgili caligmalara gore kapsami ve Onemi
bakimindan ¢ok daha siirhidir. Tarihsel siirecte gelisim psikologlarinin motor gelisim
alaniyla smurl ilgilenmeleri ve motor gelisimleri genellikle sosyal-duygusal durumun
veya biligsel islevlerin gorsel bir belirtisi olarak degerlendirmeleri de bu sinirliliklart

olusturmaktadir (Tercan, Dursun ve Bicak¢i, 2015).

Tablo 1. Temel hareketler doneminde kazanilan psiko-motor yetenekler.

TEMEL HAREKETLER DONEMINDE KAZANILAN PSIKO-
MOTOR YETENEKLER

5-6 Yas Biiyiik Kas Yetenekleri Kiiciik Kas Hareketleri

Dengede ileri, geri, yanlara yiiriir. Kalem tutar.

Ip atlar gibi sigrar. Biiyiik harf ¢izer.

Iki elle top tutar. Kiiciik harfleri, bakarak cizebilir.
Topa yon vererek topu sigratir. Ismini yazar.

Ip atlar. Kalemtirag kullanir.

Topa sopayka vurur. Bir resmin smirlarmi tagirmadan
Kizak kayar. by

Paten kayar. Resim keser.

iki tekerlekli bisiklete biner. Cekigle civi cakar.

Barfikste 10 saniye asil1 bekler. LG G S TIIIOEITE

Tek ayak tizerinde 10 saniye durur.

Motor hareketlerin gelismesi, birey bedeninin birka¢ boliimiiniin bir arada ve

uyum icinde calismasini gerekli kilmaktadir. Yapilan aligtirmalara gore sozii edilen
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koordinasyon gelisimi bedensel olgunlugu saglamaktadir. Hayatlar1 boyunca siiren
psiko-motor gelisimler; fiziki yapida, sinir kas fonksiyonlarinda olusan degisiklikleri,
motor becerilerin kazanilmasi, azalmas1 ve bir denge bulmasi siireglerini kapsarken;
motor beceriler denge, hiz, kuvvet ve esgiidiim gibi cesitli hareket kategorilerinin tasnif
edilmesi anlamlarina gelmektedir. Psiko-motor gelisimler, fiziki gelisimleri kapsamakta
ve biligsel siirecleri de fiziksel gelisimde olmayan sekilde kullanmaktadir (Cogkun,

2010).

Caligmalarin1 motor gelisim iizerinde yogunlastiran Gallahue (1995), motor
gelisim siirecinin dogumdan Onceki siirecte bagladigini ve ileri yas donemlerini de igine
alacak bicimde donemlerden meydana gelen bir motor gelisim modeli sunmustur. Bu
gelisimsel modelleri i¢inde yer alan 2-7 yaglari aras: siirecte “temel hareketler donemi”
olarak adlandirilan donemde temel beceriler kazanilmaktadir. Bu donemde denge,
atlama, kosma, yakalama, topa ayakla vurma, firlatma gibi temel becerileri icine
almaktadir. Biitiin cocuklarda olan ortak 6zellik niteligindeki ve yasam i¢in gerekli bu
becerilere “temel beceriler” adi verilmistir. Temel hareketlerin yer aldig1 bu donemde,
gelisimsel olarak ¢ocuk hizla zirveye tirmanmakta ve bu donemde biiyiik degisimler
gozlenmektedir. Iletisim becerilerinde yasanan gelisimlerle baglayan bu siirecte
bebeklik donemine ait hareket yeteneklerinde gelismeler olurken, erken c¢ocukluk
donemindeki temel hareketlerle ilgili yeteneklerin ¢ocukluk ve genclik donemlerindeki
sporla iligkili hareket becerilerinin gelistirilmesi ile ince motor beceriler ile
gerceklestirilen hareketlerin seviyesine getirilmesi icin de bir temel kurabilmektedir.
Cocuk, hareket yapisinin islevselligiyle kendi hareket potansiyelinin farkina
varabilmektedir. Bu donemde Cevrelerinde bulunan nesnelerle hassas ve kontrollii bir
iletisim baglamaktadir. Cocuklar, 5-6 yaslarina gelindiklerinde genellikle lokomotor,
stabil ve manipiilatif hareketleri gelistirme ve kontrol edebilmeye yonelmektedir.
Bundan dolay1 bu cocuklarda beden bilgisi ve hareketleri hakkinda mevcut bilgileri
gelistirmek, bir plan program cercevesinde hazirlanan deneyimlere dahil edilmelidir.
Hareket gelisimi, c¢esitli faktorleri i¢inde barindirmaktadir. Hareket kombinasyonlari
olusturabilmek {iizere farkli hareket formlarmmin bir araya gelmesi gerekmektedir.
Kosma, atlama ve sigcrama gibi lokomotor hareketler; yakalama, firlatma gibi
manipiilatif beceriler, baz1 hareket yetenekleridir. Bu yetenekler, zaman i¢inde ¢ocuk
tarafindan kombine edilmekte ve ¢ocuklarin hareket formlarini bir araya getirmelerinin

ardindan sportif beceriler meydana gelmektedir. Motor gelisim siireclerinden biri olan
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“Sportif hareketler donemi” asli hareketler siirecinin uzantilarindan biri olarak ifade
edilmektedir. Yedi yas ve de sonraki donemlerini kapsayan bu donem hareketlerin
kontrol edilmesinin ve gerceklestirilmesinin iist seviyede diizeyde olustugu bir
donemdir. Takim oyunlar1, sporun ¢esitli branglari i¢cinde olma ve benzeri aktivitelerin

yapildig1 bir donemdir (Moore ve Lynn,2003).

Gallahue tarafindan yapilan ¢alismada tespit edilen ¢alisma grubu motor geligim
donemleri olarak temel hareketler doneminde olan 5-6 yas grubunu da icine almaktadir.
Dogas1 geregi, bu yas grubunda yer alan c¢ocuklarin etkinlik diizeyleri ve viicut
esneklikleri yiiksektir. Bu yas grubundaki cocuklar, ilgi alanlarina giren bir etkinlikle
ilgilenmediklerinde yerinde duramayacak bir enerjiyle yiiklenmektedirler. Kosmak,
atlamak, ziplamak gibi hareketler yapmak amaciyla her firsati degerlendirmektedirler.
Aslinda s6z konusu durum, gelisim yapisinin olagan bir iiriinii olarak goriilmektedir.
Ayrica bu donemde cocuklarda ortaya ¢ikan kas gelisimi, kemik gelisimine gore daha
ileri seviyede ortaya ciktigindan dolay1 bu lokomotor hareketler ¢ocuklar tarafindan

yapilmak istenmektedir (Celebi, 2010).
2.1.4.5-6 Yas Donemi Cocuklarda Dil Beceri Gelisimleri

Cocuk, 5-6 yas doneminde cocuk kendisini iyi denebilecek bir bicimde ifade
edebilmektedir. Bu yaglarda ¢ok yonlii bir dil kullanimi s6z konusudur. Duygu, diisiince
ve iligkilerini anlatabilmektedir. Bu yaslarda kendine yonelik konugmalar yapmaktadir,
yani benmerkezci konugma bir durum s6z konusudur. Kelime hazinesi 1000
civarindadir. Kurduklar1 climlelerin neredeyse yarist dilbilgisi kurallarina uymaktadir

(Aral ve Baran, 2011).

Belirli bir olayla ilgili kullandiklar1 sozciiklerin sayisi, yasa bagh olarak dikkate
deger bir artig gostermektedir. Bunun yan1 sira cocugun sozciik dagarciginin zenginligi
veya fakirligi de onu cevreleyen aile, okul, radyo, TV gibi durum baglaminin
yadsimnamaz Olcekte bir etkisi vardir. Genel olarak kitlenin temsilcisi olan, temsilci
niteligine sahip ortalama cocuklardan derlenen gruplarda yapilan arastirmalarin
sonuglarinda goz ardi edilemez bir tutarlilik s6z konusudur. Yiiksek zekaya sahip
cocuklarla yapilan arastirmalarda ise, belli bir olayla ilgili olduk¢a bir¢cok sozciigiin

kullanildig1 ve uzun ciimlelerin kuruldugu goriilmektedir (Karabag,1995).
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5 yaslarinda olaylar1 anlatirken; “disimi fircaladim ve uyumaya gittim.” gibi
sirast takip edilebilmektedir. Bunu biliyor olmalari, yetigkinler tarafindan verilen iki
emri anlamalarin1 saglamaktadir. Olaylar1 “Once-simdi-sonra” sirasina gore dizme,
“gecmis, simdiki, gelecek” zamanlar1 kullanmakla gelismektedir. 6-7 yaslarina gelmis

cocuklar, bir arada yasadiklar1 yetigkinler gibi konugsmaktadir (Bayhan ve Artan, 2004).
2.2. Okul Oncesi Egitimi

Bireyin gelisme Oykiisii dogum Oncesinden baglayarak hayati boyunca siiren,
bir¢ok unsur tarafindan etkilen, birikimsel yapisi olan ve genellikle herkeste ayn1 yapida
olmasina karsimn her bireyde bazi farkliliklarin goriildiigii bir siiregtir. S6z konusu
stirecte, cogu kez fizyolojik ve psikolojik faktorler i¢ ice girmekte ve gelisim siireci

tizerinde karsilikli olarak etkili olmaktadir (Ar1, 2003).

Okul 6ncesi egitim, ilkokuldan onceki 0-6 yas aralifindaki genis bir donemdeki
egitim siirecini kapsamaktadir (Litjens ve Taguma, 2010). Okul Oncesi egitim,
cocuklarin biligsel, sosyal-duygusal, dil ve motor gelisimlerinin en hizli yasandigi
slirecte; onlara igerigi zengin yasantilar sunmak, yeteneklerini kesfetmelerini ve
becerilerini gelistirmeyi amaglamaktadir. Bu siirecte yiiriitiilen egitimle ilgili faaliyetler;

sonu¢ odakli olmaktan ziyade siire¢ odakli bir 6zellige sahiptir.

Cocuk icin dogumdan alt1 yasinin sonuna dek olan 5-6 yas, yasam siirecine en
kritik donemeglerdendir. Sonraki donemde cocugun gelisimiyle ilgili olarak olugan
bircok yanlis veya eksik durumun kaynagi genel olarak bu yaslarda yapilan hatalardir

(Tugrul, 1993).

Farkli bir¢cok tanimlamalar1 olan okul Oncesi egitim kavrami, genel olarak; O ile
6 yas arasindaki cocuklarin ilkogretimden Once yasadiklari uyaricilari bakimindan
zengin cevrede, potansiyellerini ortaya c¢ikarmayi amaclayan organize bir egitim
kavramlarinda bulugsmaktadir. Okul 6ncesi egitim, O ile 6 yas arasindaki ¢ocuklarin her

tiirlii gelisimlerini destekleyen organize, sistemli ve planli egitim etkinlikleridir (Oktay,

2007).

Tiirkiye’de ise okul oOncesi egitimle ilgili hedefler, 1739 Sayili Milli Egitim

Temel Kanunu ile tespit edilmistir. S6zii edilen kanunda okul Oncesi egitimin tanimai:
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“mecburi 6grenim ¢agina gelmemis ¢cocuklarin egitimini kapsar,” biciminde yapilmistir.

Sozii edilen egitimin amaclar1 ve hedefleri 20. Maddede belirtilmistir;

“Okul Oncesi egitiminin amag¢ ve gorevleri, milli egitimin genel amaglaria ve

temel ilkelerine uygun olarak,

1. Cocuklarin beden, zihin ve duygu gelismesini ve iyi aligkanliklar

kazanmasini saglamak;
2. Onlar ilkogretime hazirlamak;

3. Sartlar1 elverigsiz cevrelerden ve ailelerden gelen ¢ocuklar i¢in ortak

bir yetisme ortami yaratmak;

4. Cocuklarin Tiirkceyi dogru ve giizel konugmalarini saglamaktir

(Uyanik Yal¢in, Yemenici vd., 2012).

Tiirkiye’de okul oOncesi egitim kavrami genellikle erken cocukluk egitimi
kavramiyla karigtirilmaktadir. Erken ¢cocukluk egitimin tanimlamasini, 74 iilkenin iliye
oldugu OMEP (World Organization for Early Childhood Education), O ile 8 yas arasi
cocuklart kapsayacak bicimde yapmaktadir. Buradan hareketle Tiirkiye egitim
sisteminde, erken ¢ocukluk egitimi siirecini ilkokul 3. Sinifa devam eden 6grencileri de

kapsayan bir siire¢ olarak gormek gerekmektedir.
2.2.1.5-6 Yas Grubunda Egitimin Gerekliligi ve Onemi

Bireyin biitiin hayat1 dikkate alindig1 zaman bazi hayat boliimlerinin fizyolojik
ve psikolojik gelisimler acisindan onemli donemler oldugu goriilecektir. 0-6 yas arasi
kabul edilen 5-6 yaglarm kapsayan yillar, bireylerin kisiliginin olugsmast ve
sekillenmesi, temel tutum, bilgi ve becerilerin kazandirildig1; gelisiminde hayatinin geri
kalan yillar1 i¢in olan etkisiyle biitlin bir hayatin en yiiksek onem sahip bir donemler
olarak edilmektedir (Oktay ve Unutkan, 2003). Norobiyoloji alaninda yapilan
caligmalara gore, beyin Omiir boyu gelismektedir; ancak sozii edilen gelisimin her
donemde aymi hizda olmadigi da bilinmektedir. Ozellikle insan hayatmin ilk yillart
icinde yaganan etkilesim ve deneyimler, beynin gelisiminde cok dnemli bir faktordiir

(Kagan, 2003).
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Okul 6ncesi egitim siireci, ¢cocuk icin oldugu gibi toplum i¢inde bircok islevi ifa
etmektedir. ilk olarak cocukta kisilik olusumu ve benlik kavrami gelisiminde, sosyal,
biligsel, duygusal ve dil gelisimi bakimindan etkileri oldugu bilinmektedir. Erken
donemde edinilmis genis cevre tecriibeleri insanin sonraki donemlerinde saglikli

bireyler olmasinda 6nemli etkilere sahiptir.

Sistematik ve bilimsel bir yapiyla yonlendirilmesi gerekli olan okul Oncesi

egitim, egitim sisteminin en onemli basamagini meydana getirmektedir (Ar1, 2005).
2.2.2. Tlkokula Hazirlik Siireci Olarak Okul Oncesi Egitimi

Okul Oncesi egitim siireci, ¢ocuklarin bazi temel davraniglara kazanmaya
bagladig1 en 6nemli ve en bagta gelen egitim kademelerinden birisidir. Yapilan beyinle
ilgili aragtirmalar, egitim uygulamalar1 ve gelisimsel arastirmalar incelendigi zaman,
istendik, nitelikli ve saglikli davranmglara sahip kusaklar yetistirmek iizere egitim
yasamina erken yaglarda baslamanin gerekli oldugu diisiincesi One cikmaktadir.
Cocuklarin  geligsimi, 68renme ve durumlart ihtiyaglart gibi konular iizerinde
gerceklestirilen caligsmalar, okul o6ncesi egitimine dahil olan cocuklarin okul Oncesi
egitim almayan cocuklara gore gelisim farkliliklari bulundugunu tespit etmektedir

(Yilmaz, 1999).

Son yillarda 6nemi 1srarla vurgulanan okul Oncesi egitim kavrami; cocugun
dogumu ile 72 ay1 doluncaya kadar gegen siireci kapsayan ve bu yas grubu cocuklarin
gelisimsel diizeylerine ve bireysel niteliklerine uygun, bedensel, zihinsel, sosyal-
duygusal, dil ve motor gelisimlerine destek olmaya yonelik zengin uyaricili ¢evre
icinde, toplumun kiiltiirel degerlerine uygun bicimde en iyi standartlar cercevesinde
egitim-0gretim imkanlar1 sunan, ¢ocuklari ilkokula hazirlayan bilingli ve sistemli bir
egitim siirecidir (Giiltekin Akduman, 2010). Diinya genelinde de kabul edilmis ve
evrensel olarak benimsenmis durumlar; c¢ocuklarin gelisim Ozelliklerini bireysel
farkliliklarin1 dikkate alarak iist diizeylere c¢ikarmak, ailelere destek verilmesi ve
gelecege doniik yatirimlarin yapilmasi olsa da, egitim siirecinde biitiin milletlerin

kendilerine 0zgii amaclar1 vardir (Akcay, 2006; MEB, 2013).

Tirk Milli Egitim sistemi cercevesinde kademelerden biri olarak yer verilen
“okul Oncesi egitim” sisteminin genel amaclari ise; ¢cocuklarin bedensel, zihinsel ve

duygusal gelismesi ile iyi ve pozitif aligkanliklar kazanmalarii temin etmek, ¢cocuklari
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ilkokula hazirlamak, kosullar1 elverigli olmayan ailelerden ve c¢evrelerden gelen
cocuklart odagma alan ortak bir e8itim ortami olusturmak, Tiirk¢ceyi giizel ve dogru
konugmalarini saglamaktir (MEB, 2013). Sozii edilen amaclar dikkate alindig1 zaman
nitelikleri yiiksek bir okul Oncesi egitiminin, ¢ocuklarin gelisimlerindeki etkileri
dikkatlerden kagmamalidir. Okul 6ncesi egitim siirecinde yer almig ¢ocuk kurallar1 ve
sosyal davraniglar1 6grenme, sorgulama, ¢ikarim yapma, akil yiiriime gibi becerileri
kazanma, dil gelisiminin desteklenmesi, kendini daha iyi ifade edebilme, giiven
duygusunun gelisimi gibi ¢esitli becerilere sahip olarak, bir bakima hayata hazir duruma

getirilmektedir (Kuru Turaglt, 2012).

Okul dncesi egitim; 6grencileri, temel egitimde ihtiya¢c duyulan bilgi becerileri,
tutum ve davraniglart edinmelerini saglayici nitelikte olmalidir. Ciinkii okul 6ncesinin
ve ilkogretimin hedeflerinin paralel olmasi, cocuklarin bagarili olmasmni ve uyum

gostermesini etkileyen onemli faktorlerden birisidir (Kandir ve dig 2010).

Egitimciler okul oncesi egitimle ilkokul 1. ve 2. siiflarina ait caligmalarin
aralarinda iligkilerin olmasi gerektigini ve okul Oncesi egitim aldiklar1 zaman biitiin
cocuklarin ilkokula geciste cesitli avantajlar elde edeceklerini ifade etmektedirler. Bu
alanda yapilan aragtirmalar okul oncesi egitimi almig ¢ocuklarin, ilkokul kademesinde
daha uyumlu olduklarmi ve daha yiiksek akademik becerilere sahip olduklarini ortaya

koymaktadir (Ferah, 2001).

Okul Oncesi egitimi siirecini tamamlamis ¢ocuklar i¢in ilkokula gecis siiregleri,
cocuklar, aileler ve 68retmenler icin yiiksek hassasiyetleri olan bir donemdir (Steen,
2011). 5-6 yas grubundan ilkokula gecis siirecinde c¢ocuklarin bu siirece uyum
gostermeleri, ¢ocuklarin biitiin gelisim alanlarmm dikkate alan nitelikli bir egitim
stireciyle saglanabilmektedir. Bu noktada en Onemli gorevler, okul Oncesi egitim
kurumuna ve 6gretmenine diismektedir. Cocuklarin ihtiyaglarimi ve ilgilerini biiyiik bir
gercekcilikle belirleyen Ogretmen, cocuklara uygulayacagi egitim programini tespit
etmektedir. Bununla birlikte egitim kurumlarinda ¢ocuklarin duygusal gereksinimlerinin

de kargilanmasi gerekmektedir.

Ciinkii cocuklarin ilkokula baglama olg¢iitleri igerisinde en basta yas faktorii,
bunun ardindan akademik beceriler; say1 sayma, sekilleri ve renkleri tanima, dil

becerilerinin ve motor becerilerinin gelismesi gibi yeterlikler dikkate alinmaktadir.
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West, Germino-Hausken ve Collins (1993) tarafindan yapilan aragtirmada, bu 6lciitlerin
agirlikli olarak aileler icin Onem tasidigini, ilkokul 1. simif Ogretmenlerinin ise,
cocuklarin ihtiyaclarini sozlii olarak ifade edebilmeleri, yeni faaliyetlere istek ve merak
duymasi, faaliyetlerde gelismis dikkat siirelerine sahip olmalar1 ve faaliyetleri
tamamlamaya caligmasi, caligmalar1 bireysel olarak ve grup icinde yiiriitebilmeleri ve
duygularint en iyi sekilde ifade etmeleri gibi becerileri kazanmis olmalarini
hedeflediklerini ortaya koymusglardir. Cocuklar i¢in yeni olmasmin yaninda yiiksek
yogunlukta bir ¢aligma siirecini biinyesinde barindiran ilkokul ortami i¢inde bagarili ve
mutlu olmalarinda, onlar ilkokula hazirlamak igin gereken egitimler verilmelidir

(Yapici ve Ulu, 2010).

Okul oOncesi egitim, 6grencilerin fiziksel, biligsel ve sosyal anlamda ilkokula
hazirlanma stirecidir. Literatiir incelendigi zaman okul oncesi egitimin ilkokula hazirlik
stireclerinde Onemine ve yerine vurgu yapan bir¢ok caligsmanin yapildig: goriilecektir.
Okul oncesi egitiminden ilkokula gecis siireciyle ilgili aragtirmalar, ¢ocuklarin ilkokul
egitimine uyum gosterebilmeleri ve egitimcilere yon verebilecek olmalari bakimindan

onemlidir (Pekdogan, 2017).
2.3.5-6 Yas Cocuklarinda Oyun Bagimhihgi

XXI. yiizyilda bilgisayarlar ve internet, insan yasaminin ayrilmaz birer yoldasi
haline gelmigtir. Onlar tiilkenmez bir bilgi, iletisim ve eglence kaynagidir. Bununla
birlikte, Internet bagimliligmin ciddi bir sorunu daha, insanligin psikolojik ve pedagojik
sorunlarmin listesini eklemigtir. 10-18 yas aras1 gengler, bu sosyo-pedagojik hastaligin
diinya capinda gelisimi icin ana risk grubunu olusturmaktadir. Bilgisayar oyunlari,
sosyal aglar, web siteleri, eglence portallar1 onlarin zayif ruhlarini, bilingalt1 ve ruhlarini
etkiler. Internet, herhangi bir hiyerarsi olmadan veya bilinmeyen bir kisi tarafindan
derecelendirilmeden en iyiyi ve en kotiiyli bulabileceginiz devasa tuhaf bir diinyadir

(Khruluova & Sakhieva, 2017).

Bilgi toplumunda Internet, cocuklarin sosyallesmesinde aktif bir faktor haline
gelmistir. Ancak bilgi akislarina ve Internet firsatlarma, risklerine ve tehlikelerine
yonelmeleri ¢ok zordur. Olumsuz igerikler, santaj ve dolandiricilik, pornografi ve taciz,
miistehcenlik ve siber zorbalilk — bu, gen¢ kullanicilarin karsilastigi tehditlerin

cesitleridir.
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“Internet Bagimliigi Bozuklugu” terimi yalnmzca bilimsel literatiirde yaygin
olarak kullanilmamaktadir. Bu terim, internet bagimlili§i probleminden, internet
kullanimina kimyasal olmayan bagimlilik olarak tanimlanan genellestirilmis bir kavram
olarak bahsetmektedir. Bu kavramla anlatilmak istenen; internete girmek icin
miidahaleci bir istek ve ondan ¢ikamamaktir. Bilimsel literatiiriin analizi ve 6rneklemin
birincil teshisinin sonuclari, ¢ocuklarin internet bagimliliginin asagidaki kriterlerini
tanimlamamiza izin vermistir: bilgisayarda ve agda gecirilen zaman miktari; gercek
hayatta ve sosyal aglarda birka¢ arkadas; saglik durumu; duygusal durum; bos zaman
gecirme bicimleri. En Onemlisi; kullanicinin etkinligi, internet etkinliinin igerigi,
cevrimici risklerle carpigma deneyimi ve genel internet giivenligi fikri Internet

bagimliliginin gostergeleridir.

Internet bagimlhiliginin dnlenmesi, toplumsal ve kisisel dnemi; gercek yasamdan
ve iletisimden kaginma, psiko-fizyolojik bozukluklar, bazi igeriklerde yikici fikirlerin
benimsenmesi gibi nedenlerle giincel bir sorundur. Sorunun aciliyeti, sosyo-pedagojik,
teorik ve metodik diizeylerde saglikli nesilde sosyal ihtiya¢ ile internet bagimliliginin
olusumunu 6nlemek icin etkili yontemlerin arasinda bilimsel ve pratik gelisme eksikligi
arasindaki, psiko-fizyolojik bozukluklar ve sosyal sapmalar gibi celigkilerin ¢oziilmesi

de yatmaktadir.

Bilim adamlar1 ve alanin uzmanlari, sosyal ag sitelerine erken bagimlilik sorunu
ve bunun iistesinden gelme yollar1 iizerinde caligmaktadir. Bazi1 yazarlar, medya
“demokratiklesme” konusundaki en gelismis iilkelerin deneyimlerine, modern bilimsel
arastirmalara ve goriislere dayanarak, olusumu biiyiik 6l¢iide dijital teknoloji tarafindan
belirlenen bir adamin ¢ok canli bir portresini ¢izmektedir (Kerdellan & Greziyon,

2006).

Bir sosyal agda cocuk ve ergenlerin giivenligi sorunu, zamanimizin Onemli
sorunlarindan biri olarak kabul edilmektedir (Kappas ve Kramer, 2011). Arastirmacilar
ayrica yeni bir problem olan siber zorbalik iizerine ¢alismaya baglamiglardir (Baron &
Buelga, 2016). Sosyal aglarda ayrimci ifadeler, sorunun yeni bir yonii olarak o6zel
calismalarin konusu haline gelmektedir (Duenas & Ponton, 2016). Bilim adamlari,
cocuklarin giivenligini saglamak i¢in ebeveynlerin roliinii ve modern bilisim bilgisayar
teknolojilerinin kullaniminda 68retmenlerin yeterliligini tartigmaktadir (Baron, 2016).

Internet bagimliligi sorununun varligini kabul eden Suler (2014), gelisiminin kabul
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edilmeyen bir durumdan belirgin hale geldigini isaret ederek bu konuda sikintilar

yasayanlarin psikolojik destege ihtiyaci oldugunu ifade etmisgtir.

Bilim adamlar1 ve uzmanlar, sosyal ag sitelerine erken bagimlilik sorunu ve
bunun iistesinden gelme yollari. Baz1 yazarlar, medya “demokratiklesme” konusundaki
en gelismis lilkelerin deneyimlerine, modern bilimsel arastirmalara ve modern bilimsel
arastirma ve goriislere dayanarak, olusumu biiyiik Olciide dijital teknoloji tarafindan
belirlenen bir adamin ¢ok canli bir portresini ¢iziyor. en iyi Fransiz ve uluslararasi

uzmanlar (Kerdellan & Greziyon, 2006).

Internet bagimlilig1 sorunu, bagimlhiligin ne oldufunu bilenleri igerdigi igin
disiplinler aras1 bir sorundur. Bunlar psikiyatristler, ila¢ tedavisi uzmanlari, klinik ve
tibbi psikologlardir. Yillar i¢inde 68retmenler, psikologlar ve sosyal hizmet uzmanlari
da bu sorunu ¢6zmek icin dahil olmuglardir. Normallikten patolojiye gecis, bagimliligin
gelisimi, toplumu, ebeveynleri ve Ogretmenleri uyarmak icin ortak bir tartigma
gerektiren bir konudur. Uzmanlarin temel odak noktalari, internet bagimlilig1
durumunun gelismesine engel olmaktir. ABD, Almanya veya Rusya'daki Onleyici
program gelistiricilerinin ana fikirleri, yalnizca bilgisayar okuryazarliimin degil, ayni
zamanda genclere alternatif aktiviteler saglamak; ebeveyn ebeveynlerle danigmanlik
caligsmalar1 yapilarak kontroliiniin giiclendirilmesi, bilgisayar kiiltiiriiniin olusumuyla da

baglantilidir.

Cocuklar ve ergenler kullanicidir. Ayn1 zamanda lireticiler piyasa talebini ¢ok i1yi
dikkate almakta ve mallari iiretmektedir. Bu yiizden kiiciik ¢ocuklar icin egitici ve
bilgilendirici oyunlar sunmaktadirlar. Gengler ve c¢ocuklar, bu diinyaya daha derinden

dahil oluyorlar.

Diinya Saglik Orgiitii (WHO), oyun bagimlhiligin1 “siirekli veya tekrarlayan oyun
oynama davranigi (dijital oyun veya video oyunu)” olarak tanimlamistir: video oyunlari
oynama kontroliiniin olmamasi, diger ilgi alanlarina gore video oyunlarina her zaman
oncelik verilmesi ve olumsuz sonuclardan etkilendikten sonra bile video oyunlari
oynamay1 birakamamak en 6nemli belirtisidir. Oyun bagimliligi, bir bagimlinin hayat

tizerinde oldukga zararli etkilere sahip olabilir.

Oyun bagimliligiin belirtileri sunlardir:
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e Bagka faaliyetlerle mesgul oldugunda bile, saplantili bir sekilde oyunu

diistinmek.

e Daha 6nce 6nemli ve degerli faaliyetlere olan ilgisini kaybetmek.

e Oyun oynamak i¢in uzun siire uykusuz kalmak.

e Cok degisken ve sagliksiz beslenme aligkanliklari edinmek.

¢ Oyun oynamay1 birakmaya caligmak ama bunu yapamamak.

¢ Yine de ele alinmasi gereken hos olmayan veya zor durumlardan kagmak icin

oyun oynamak.

e Oyun oynamak icin ne kadar zaman harcadiginiz konusunda kendinize ve

bagkalarina yalan soylemek.

¢ Oyundan dolay1 degerli iligkileri kaybetmek.

¢ Oyun yiiziinden onemli is firsatlarini -hatta islerini- kaybetmek.

¢ Oyun oynama nedeniyle onemli akademik sorunlar yagamak.

e Oyun oynamadan herhangi bir siire gectiginizde olumsuz yoksunluk belirtileri

yasamak.

e Oyun aligkanligimm finanse edebilmek icin kendinizi borca sokmak, degerli

varliklar1 satmak ve hirsizlik yapmak.

¢ Bir oyunun veya oyun ici aktivitenin belirli bir boliimiinii tamamlayana kadar

mutlu veya memnun hissedememek.
e Kisiligin; saldirganlik, kiifiir gibi olumsuz yonlerinin ortaya ¢ikmasi.

e Nispeten basit gercek diinya etkinliklerini (6rne8in, aligverig) yapmakta

zorlanmak.

¢ Bir oyun ortaminin diginda diger insanlarla iletisim kurmakta zorlanmak.
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e Yakinmizda, tuvalete gitmek i¢in oyundan ¢ikmak zorunda kalmamak icin

idrar yapmak i¢in sise veya benzeri kaplar bulundurmak
e Agorafobi (disartya ¢ikma/acgik alan korkusu) gelistirmek.

Biitiin bu belirtiler olmakla birlikte her bir vakanin kendine 6zgii oldugu da
unutulmamalidir. Bir kiside oyun oynama problemini temsil eden sey digerinde

problemsiz olabilmektedir.

Yapilan caligmalar, genel olarak agiriya gitmeden dijital oyun oynamanin normal
kabul edildigi, hatta oyunlarin duygusal rahatlama ve bosalma gibi pozitif katkilarinin
oldugunu bildirmistir (Prot, Anderson, Gentile vd., 2014). Ote yandan dijital oyunlarda
verilen komutlar1 izleyerek bunlara uyabilme, motor yetenekler ve el-goz
koordinasyonunda ilerleme olmasi gibi yeterliliklere destek oldugu da bildirilmisgtir.
Bunun yaninda, cocuklarin mantik yiiriitebilme, problem ¢6zebilme, karar verme ve
analiz yapabilme becerilerine destek oldugu, yine strateji gelistirebilme tahmin
edebilme yeterlilik diizeylerini destekledigi ifade edilmektedir (Kim ve Smith, 2017).
Biitiin bu pozitif yonlerinin yaninda, dijital oyun kullamim alanlarinda artig olmasi ve
ozellikle de ¢ocuklarin giinliik yasamlar: i¢cinde vazgecilemez bir parca haline gelmesi
ve giinden giine dis mekan oyun alanlarinda daralma olmasi ¢ocuklar iizerinde yalnizca
olusturdugu pozitif etkilerin yam sira negatif etkilere de yol a¢tif1 diisiiniilmektedir
(Rosen, LFelt, Lim, vd., 2014). Literatiirde 0zellikle siddet icerikli dijital oyunlarin;
depresyon ve anksiyete, yalnizlik, siddet egilimi, saldirganlik, dikkat dagmiklig1 gibi
ruhsal ve psikososyal problemlerle iligkili olduguna dair bilgilere yer verilmistir. Bunun
yaninda dijital oyunlar oynayarak asir1 zaman harcayan c¢ocuklari; akademik
basarilarinda diisiis, yetersiz fiziksel aktivite, diizensiz ve yetersiz uyku aligkanligi, kas
iskelet sistemi ve obezite sorunlariyla kargilastiklar1 ifade edilmigstir (Mustafaoglu ve

Yasaci, 2018).

Mustafaoglu, Zirek, Yasaci ve Ozdingler (2018) tarafindan yapilan calismada,
cocuklarin uygun olmayan siirede, siklikta ve yanlis durus pozisyonlarinda teknolojik
cihazlar1 kullanmalariin gelisimsel sorunlar, fiziksel inaktivite, kas-iskelet sistemi
sorunlari, uyku kalitesinde yetersizlik ve obezite gibi saglik risklerine neden oldugu

bildirilmistir.
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III: BOLUM: YONTEM

3.1. Arastirma Deseni

Bu caligsmada nicel aragtirma deseni kullanilmig olup, ¢calismanin iki temel amaci
vardir. Birincisi 5-6 yas grubu cocuklarin dijital oyun bagimhilik egilimlerinin
saptanmasidir. Ikincisi ise dijital oyun bagimlilig1 egilimlerinin, Denver II Gelisimsel

Tarama Testi sonuclari ile karsilagtirilmasidir.
3.2.Evren ve Orneklem Grubu

Aragtirma evrenini, 2021 — 2022 egitim 6gretim yil1 Kirklareli, Kesan, Tekirdag
ilgelerinde bulunan, Bah¢esehir Okullari Kurumu biinyesinde yer alan anasiniflari ve

bagimsiz anaokullarinda devam eden okul 6ncesi donem ¢ocuklarindan olusmaktadir.

Evreni Bilinen Basit Rastgele Orneklemede Orneklem Genisligi Tahmini

Nt’pq

d(N-1)+tpq

N: Evrendeki birey sayisi

n: Ornekleme alimacak birey sayisi

p: Incelenen olayin goriiliis siklig1

q: Incelenen olayin goriilmeyis siklig1

t: Belirli serbestlik derecesinde ve saptanan yanilma diizeyinde t tablosundan bulunan
teorik deger

d: Olayn goriiliis sikligina gore yapilmak istenen + sapma

(102)(1.96)%(0.50)(0.50)
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(0.05)%(102-1)+(1.96)%(0.50)(0.50)

n= 614 minimum toplam olgu miktari

Calismanin giicti 1-p (P = II. tip hata olasilig1) olarak ifade edilir ve genel olarak

arastirmalarin %80 giice sahip olmalar1 gerekmektedir. Bizim calismamizda Bahcesehir

okullarinin Tekirdag, Kesan ve Kirklareli bolgesindeki 5-6 yas grubu ¢cocuk toplami 102

ogrenciden a=0.05 diizeyinde %80 gii¢ elde etmek icin caligmaya alinacak olgu

sayisinin 81 olarak saptandigi ancak kayiplar goz oOniine alindiginda bu saymim 90

olarak almanin daha uygun olacag: goriilmektedir.

Tabakalara gore orantih dagitim yaptigimizda ise

Ornekleme Girecek

Hasta Sayis1 (N) Tabaka agirhgi (%)
olgu sayisi (n)
Erkek Erkek Kiz Erkek Kiz Toplam
Tekirdag 15 17 28,85 34,00 13 15 28
Kirklareli 15 17 28,85 34,00 13 15 28
Kesan 22 16 4231 32,00 19 14 34
Toplam 52 50 50,98 49,02 46 44 90
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Istatistiksel analizler icin Istatistiksel analizler icin SPSS 26 (Statistical Package
for the Social Sciences) programi kullanildi. Calisma verileri degerlendirilirken
tanimlayici istatistiksel metodlar (ortalama, standart sapma, medyan, frekans, yiizde,

minimum, maksimum) kullanildi.

Nicel verilerin normal dagilima uygunluklar1 Shapiro-Wilk testi ve grafiksel
incelemeler ile stnanmigtir. Normal dagilim gosteren nicel degiskenlerin iki grup arasi
kargilagtirmalarinda Student-t testi, normal dagilim gostermeyen nicel de8iskenlerin iki
grup arasi karsilastirmalarinda Mann-Whitney U test kullanildi. Normal dagilim
gosteren nicel degiskenlerin ikiden fazla grup arasi karsilagtirmalarinda Tek yonlii
varyans analizi ve Bonferroni diizeltmeli ikili degerlendirmeler kullanildi. Normal
dagilim gostermeyen nicel degiskenlerin ikiden fazla grup arasi karsilagtirmalarinda

Kruskal-Wallis test ve Dunn-Bonferroni test kullanildi.

Nitel verilerin kargilastirilmasinda Fisher’s exact test, Fisher-Freeman-Halton
test kullanildi. Nicel degiskenler arasi iligkilerin degerlendirilmesinde Pearson
korelasyon analizi ve Spearman korelasyon analizi kullanildi. Istatistiksel anlamlilik

p<0,05 olarak kabul edildi.

Evans, J. D. (1996). Straightforward statistics for the behavioral sciences. Pacific
Grove, CA: Brooks/Cole Publishing

r Yorum
0.00 — 0.19 | Cok Zayif
0.20 — 0.39 |Zayif
040 — 0.59 Orta
0.60 — 0.79 | Giiclii

0.80 — 1.00 |Cok Giiclii

40



Cronbach’s Alfa katsayisinin degerlendirilmesi asagidaki olciite gore yapilir:
0,0 < a <040 ise dl¢cek giivenilir degildir.

0,40 < ¢ <0,60 ise dl¢ek diisiik giivenirliktedir

0,60 < ¢<0,80 ise oldukca giivenilirdir.

0,80 < ¢<1,00 ise dlcek yiiksek derecede giivenilir bir 6lgektir.

(Y. KARAGOZ; “SPSS 21.1 uygulama, Biyoistatistik; Nobel Akademik Yayincilik;
1.basim; 2014, sf:698)

3.3. Veri Toplama Arac ve Teknikleri

Aragtirma kapsaminda ii¢ veri toplama araci kullanilmigtir. Bunlar arastirmaci
tarafindan gelistirilen “Kisisel Bilgi Formu”, “Okul Oncesi Donemi Dijital Oyun

Bagimlilig1 Egilimi Olgegi”, Denver II Gelisimsel Tarama Testi” dir.
3.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Kisisel bilgi formu iki kisimdan olusmakta olup ilki annenin kendisi adina
dolduracag: yas, 0grenim durumu, meslek, aylik gelir diizeyi, medeni durum, ¢ocuk
sayis1 yer almaktadir. Ikinci kisimda ise annenin ¢ocugu adma dolduracagi dogum
tarihi, cinsiyet, cocugun oyun oynarken tercih ettigi teknolojik aletler, dijital oyunda

gecirdigi siire ve oynadigi dijital igerikli oyunlarin icerigi yer almaktadir.
3.3.2.0kul Oncesi Dénemi Dijital Oyun Bagimhhig Egilimi Olcegi (DOBE)

Okul oOncesi donemi cocuklarinin dijital oyun bagimlilif1 egilimlerinin ne
diizeyde oldugunu degerlendirmek amaciyla dijital oyun bagimliligi egilim Olgegi
kullanilmustir. Olgek 20 maddeden olusmakta olup 5°1i likert (5: Her zaman, 4: Cogu
zaman, 3: Bazen, 2: Nadiren, 1: Hicbir zaman) bir yapidadir. Olgekte en yiiksek puan
“100” en diisiik puan ise “20” dir. Olgete puan arttik¢a cocuklarm dijital oyunlara
yonelik bagimlilik egilimleri de artmaktadir. Elde edilen puanlar gruplama islemi
uygulanmigtir. Gruplama amaci ise; ardigitk olan Olciimleri tek bir kategoride
toplamaktir. “Verilerin kategorik aralarinin ne kadar agiklikta olacagimi hesaplamak

icin, grup agikligini gosteren katsayiya aralik katsayist denilmektedir” (Arici, 2006).
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Olgek 5 gruptan olusmakta olusmaktadir;

20-35 puan arasi; bagimlilik egilimi en az,

36-51 puan arasi; bagimhilik egilimi az,

52-67 puan arasi; bagimlilik egilimi orta,

68-83 puan arasi; bagimlilik egilimi fazla,

83-100 puan arasi; bagimlilik egilimi cok fazla seklindedir.

Olgegin dort alt boyutu olup, olumsuz puanlanan madde barindirmamaktadir.
Hayatta Kopma alt boyutu (yedi madde)

Catigma alt boyutu (bes madde),

Siirekli oynama alt boyutu (bes madde)

Hayata Yansitma alt boyutu (li¢ madde) seklinde siniflandirilmagtir.

Dijital oyun bagimhlig1 egilim Olceginde “Hayattan Kopma” alt boyutu
cocuklarda dijital oyun oynama siiresince sosyal hayattan kopukluklari, “Catigma” alt
boyutu dijital oyun oynamalari engellendiginde ortaya c¢ikan tepkisel-diirtiisel
davraniglar, “Siirekli Oynama” alt boyutu cocugun dijital oyunla gecirdigi siirenin
artmasini talep etmesi ve “Hayattan Yansitma” alt boyutu dijital oyunlarin ¢ocuklarin

yasantisina olan etkisini gostermesidir (K.Selin Budak, 2020).

Olgegin alt boyutlari ise sirasi ile giivenilirlik katsayilar1 (Cronbach’s Alpha) su
sekildedir; Hayattan kopma= .88, Catisma= .90, Siirekli Oynama= .82 ve Hayata
Yansitma= .70 ve dl¢egin toplam giivenirlik katsayis1 .93 olarak belirlenmistir (K. Selin

Budak, 2020)

3.3.3. Denver II Gelisimsel Tarama Testi

Cocuklarin genel gelisimleri ve gelisim parametrelerini degerlendirme igin
Denver II gelisimsel tarama testi kullanildi. Uygulayicr sertifika egitimini tamamlamis

olan, tez sorumlusu tarafindan test uygulanmistir.
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Cocugun yag1; testin uygulandigi giinden, dogum tarihi ¢ikarilarak giin/ay/y1l
olacak sekilde hesaplanmistir. Cocugun yasmma uygun olan yas cizgi test formuna

cizilerek cocuga verilecek test maddeleri belirlenmisgtir.

Test Oncesinde, testin uygulanacagi ¢ocugun ebeveyninden bir giin dncesinde

gerekli izinler almugtir.

Test sirasinda, ¢cocugu iyi tantyan smif 0gretmeni veya siirekli bakim veren kisi
cocuga eslik etmistir. Denver II gelisimsel tarama testi ile ¢ocugun ince motor, kaba
motor, dil gelisimi ve kisisel sosyal gelisimi degerlendirilmis ve bu gelisim alanlarindan
almig oldugu gecikme madde sayilari ile normal ve anormal olmak iizere degerlendirme

yapilmustir.
3.4. Veri Toplama Yontemi ve Siireci

Aragtirmaci veri toplama siirecinde Bahcgesehir Kolejleri Trakya Bolge
Koordinatorii saymn Sevtap Engin aracilig1 ile Bahcesehir Okullar1 Kurumundan gerekli
izinleri almis ve Aralik 2021 — Nisan 2022 tarihleri araliginda verileri toplanmisgtir.
Aragtirma kapsaminda kullanilan 6lgekler Kesan, Kirklareli ve Tekirdag bolgelerinde
bulunan Bahcesehir Koleji ve diger bagimsiz okullara devam eden okul 6ncesi donem
cocuklarinin ebeveynlerine gonderilmistir. Toplamda 60 kisi arastirmaya dahil
edilmistir. Arastirmaya dahil olan 60 cocugun 27’1 Kesan, 15’u Kirklareli 18’1 ise
Tekirdag ilinden olup cocuklarin Denver II gelisimsel tarama testi kendi okullarinda

arastirmaci tarafindan uygulanmustir.
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IV.BOLUM: BULGULAR

Bu boliimde toplanan verilerden elde edilen sonuglarin istatistiksel

coziimlemelerine dayali bulgulari sirasi ile verilmistir.

Aragtirma amaci; okul Oncesi donemdeki cocuklarin dijital igerikli oyun
bagimliliklarinin, Denver II tarama testi sonuglar1 ile karsilastirilip ince motor, kaba
motor, dil gelisimi ve kigisel sosyal alanlarinin saptanmasina yoneliktir. Ayrica sosyo
demografik bilgiler kisminda aliman oyunun tiirii, siiresi ve kullandig1 teknolojik alet

tercihleri de arastirmaya dahil edilmistir.

Kullanilan veri araglarma yonelik bulgular bu ama¢ dogrultusunda ii¢ kisimda
ifade edilmistir. Ilki sosyodemografik bulgular, ikincisi g¢ocuklarm dijital oyun

bagimlilik egilimlerine iligkin bulgular, iiciinciisii ise denver II gelisimsel tarama testine

yonelik bulgular ele alimmustir.

4.1.Sosyo Demografik Bilgi Formu Bulgular: (Tanimlayic: Ozelliklerin

Dagilimi)

Calisma 02/12/2021- 10/03/2022 tarihleri arasinda Bahg¢egehir Okullar:
Kurumu’nun Tekirdag, Kirklareli ve Kesan subelerinde %53,3’ii (n=32) kiz, %46,7’si
(n=28) erkek toplam 60 cocukla yapilmistir. Caligmaya katilan ¢cocuklarin yaslar1 4,33
ile 6,39 arasinda degismekte olup, ortalama 5,79+0,45 yas olarak saptanmustir.

Tablo 1: Tammlayici Ozelliklerin Dagilimi

Yas Ort£Ss 5,71+0,37
Medyan (Min-Maks) 5,73 (4,33-6,39)
Cinsiyet Kiz 32 (53.3)
Erkek 28 (46,7)
Yasadi1 Yer Kesan 27 (45,0)
Kirklareli 15 (25,0)
Tekirdag 18 (30,0)
Anne Yas Ort+Ss 34,1344 .32
Medyan (Min-Maks) 34 (25-45)
Anne Egitim Durumu Ilkogretim 6 (10,0)
Lise 10 (16,7)
Universite 34 (56,7)
Lisansiistii 10 (16.,7)
Ailenin Gelir Diizeyi 0-2000 TL 1(1,7)
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2000-4000 TL 9(150)

>5000 TL 50 (83,3)
Medeni Durum Evli 54 (90,0)
Bosanmig 6 (10,0)
Cocuk Sayisi Tek Cocuk 30 (50,0)
2 Cocuk 29 (48.,3)
3 Cocuk 1(1,7)

Caligmaya katilan olgularin %45,0’inm (n=27) Kesan’da yasadigl,
%25 0’min (n=15) Kirklareli’nde yasadig1 ve %30,0’inin (n=18) Tekirdag’da yasadig1

gozlenmistir.

Caligmaya katilan annelerin yaslar1 25 ile 45 arasinda degismekte olup,

ortalama 34,13+4,32 yas olarak saptanmustir.

Annelerin egitim durumlar1 incelendiginde; %10,0’1min (n=6) ilkogretim,
%16,7’sinin  (n=10) lise, %56,7’sinin (n=34) {iniversite ve %]16,7’sinin (n=10)

lisansiistli mezunu oldugu gézlenmistir.

Ailelerin gelir diizeyleri incelendiginde; %1,7’sinin (n=1) gelir diizeyi 0-
2000 TL arasinda, %15,0’min (n=9) 2000-4000 TL arasinda ve %83,3’liniin (n=50)
5000 TL tizerinde oldugu gbzlenmistir.

Calismaya katilan ebeveynlerin %90,0’1nin (n=54) evli, %10,0’1nn (n=6)

bosanmig oldugu gbzlenmistir.

Katilimcilarin %50,0°1 (n=30) tek cocugunun oldugunu, %48.,3’ii (n=29)

2 ¢ocugunun ve %1,7’°si (n=1) 3 cocugunun oldugunu belirtmistir.

Tablo 2: Cocugun Oynadigi Oyunla Tlgili Degiskenler

n (%)

Cocugun Dijital Icerikli Oyun Bilgisayar 6 (10,0)
Oynarken Tercih Ettigi Teknoloji Tablet 30 (50,0)
Aleti Telefon 44 (73,3)

Tv-Oyun Konsolu 6 (10,0)
Cocugun Giinde Dijital Icerikli Oyun 0-1 Saat 21 (35.0)
Oynama Siiresi 1-2 Saat 21 (35,0)

2-3 Saat 18 (30,0)
Cocugun Oynadig Dijital Icerikli Egitici Icerikli 33 (55,0)
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Oyun Tiirii Eglence Icerikli 38 (63.3)
Siddet Icerikli 8(13,3)
Yarisma Icerikli 22 (36,7)

*Birden fazla secenek isaretlenmistir.

Caligmaya katilan c¢ocuklarm %10,0’min (n=6) dijital igerikli oyun
oynarken bilgisayar tercih ettigi, %50,0’inin (n=30) tablet, %73,3’iinlin (n=44) telefon

ve %10,0’min (n=6) Tv oyun konsolu tercih ettigi gdzlenmistir.

Olgularin %35,0’1 (n=21) ¢ocuklarimin giinde 0-1 saat dijital icerikli oyun
oynadigimi, %35,0’1 (n=21) 1-2 saat ve %30,0’1 (n=18) 2-3 saat oyun oynadigini

belirtmistir.

Olgularm %55,0’1 (n=33) cocuklarmin egitici icerikli dijital oyunlar
oynadigini, %63,3’ii (n=38) eglence icerikli, %13,3’ili (n=8) siddet icerikli ve %36,7’si

(n=22) yarigsma icerikli oyunlar oynadigin1 belirtmistir.

4.2 Dijital Oyun Bagimhlik Egilimine (DOBE) Dair Bulgular

Tablo 3: Dijital Oyun Bagimhhik Egilimi Olcegi Sorularmma Verilen Cevaplarim
Dagilimm

Higbir Nadiren Bazen CoguZaman Her
Zaman Zaman
n % n % n % n % n %
Gin icinde ¢ok fazla dijital araglar ile oynar. 4 6,7 12 20,0 26 43,3 16 26,7 2 3,3

Dijital oyun oynamasina izin vermedigimde

s . 10 16,7 14 23,3 17 28,3 14 233 5 8,3
sinirlenir.

Dijital oyun oynarken yapmasi gerekenleri unutur.

B 16 26,7 13 21,7 16 267 9 150 6 10,0
(6r.; yemek yeme)

Dijital oyunda 6grendiklerini gergek hayattaki
davraniglarina yansitmaktadir. (6r; dijital oyun 11 183 10 16,7 27 450 11 183 1 1,7
karakterlerinin taklitlerini yapmasi)

Dijital oyun oynarken séylenilenleri duymaz. 6 10,0 13 21,7 22 36,7 17 283 2 3,3

Dijital oyun oynamasina izin vermedigimde oynamak 3

o 0 500 12 200 7 11,7 10 16,7 1 1,7
icin Israr eder.
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Dijital oyunu, hi¢ ara vermeden uzun siire oynar.(6r;

17 28,3 18 30,0 14 233 10 16,7 1 1,7
ara vermeden 2-3 saat oynamasi)

Okuldan eve geldiginde hemen dijital oyunun basina
gegcer.

9 150 20 333 12 200 14 233 5 38,3

Dijital oyun oynamasina izin verilmedigi zamanlarda 10 167 21 350 19 317 10 167 0 0

tepkili olur.
Bos zamanlarinin ¢ogunda dijital oyun oynar. 24 400 14 233 13 21,7 8 133 1 1,7
Dijital oyunlara bagimlidir. 23 383 15 250 14 233 6 100 2 3,3

Dijital oyun oynamasi engellendiginde hirginlagir. 26 433 13 21,7 11 183 8 133 2 33

Biraz daha fazla dijital oyun oynayabilmek igin
yapmasi gerekenleri erteler. (6r.; tuvaleti geldiginde
gitmeme, kiyafetlerini degistirmeden dijital oyun
basina gecme)

26 433 13 21,7 11 183 8 133 2 3,3

Elinden dijital araci aldigimda bagirir. 17 283 17 283 14 233 11 183 1 1,7

Dijital oyun oynarken gevresinde olup bitene karsi

10 16,7 17 283 21 350 10 16,7 2 3,3
duyarsizdir.

Dijital oyun oynarken aciktiginin bile farkina varmaz. 25 41,7 18 30,0 8 133 8 133 1 1,7

Dijital oyun oynarken akranlari ve ailesi ile iletigimi 14 233 21 350 11 183 14 233 0 0
azalir.
Dijitaloylunoynarkenuykuzamanlgeldiginde 24 400 10 167 16 267 9 150 1 17
uyumak istemez.

Konusmalarinda dijital oyunlardaki karakterlerden 8 133 15 250 18 300 13 217 6 100
veya yaptiklarindan bahseder.

Dijital oyunlara yonelik Grlnleri satin almak ister

14 23,3 12 200 16 26,7 11 183 7 11,7
(karakterlerin oyuncaklari, kiyafetleri).

Calismaya katilan olgularm Dijital Oyun Bagimliik Egilimi Olgegi

sorularina verdikleri cevaplarin dagilimi Tablo 3’te goriilmektedir.

Tablo 4: Dijital Oyun Bagimhlik Egilimi Olcegi Alt Boyut ve Toplam Puan
Dagilimlan ve I¢ Tutarhliklarinin Degerlendirilmesi

Madde Ort+Ss Medyan (Min- Cronbach’s
Sayisi Maks) Alpha
Hayattan 7 16,20+6,25 15 (7-32) 0,900
Kopma
Catisma 5 13,05+5,16 12 (5-25) 0,941
Siirekli Oynama 5 11,95+4 .69 11 (5-23) 0,920
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Hayata 3 8,25+327 8 (3-15) 0,818
Yansitma
Toplam Puan 20 4945+17,02 44 (20-88) 0,957

Calismaya katilanlarin Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi “Hayattan
Kopma” alt boyutundan aldiklar1 puanlar 7 ile 32 arasinda degismekte olup, ortalama
16,20+6,25 olarak, “Catigma” alt boyutundan aldiklari puanlar 5 ile 25 arasinda
degismekte olup, ortalama 13,05+£5,16 olarak, “Siirekli Oynama” alt boyutundan
aldiklar1 puanlar 5 ile 23 arasinda degismekte olup, ortalama 11,95+4,69 olarak,
“Hayata Yansitma” alt boyutundan aldiklari puanlar 3 ile 15 arasinda degismekte olup,
ortalama 8,25+3,27 olarak ve Olgek toplamindan aldiklari puanlar 20 ile 88 arasinda

degismekte olup, ortalama 49,45+17,02 olarak saptanmustir.

Olgegin i¢ tutarhliklart incelendiginde; Hayattan Kopma alt boyutu igin
0=0,900 olarak, Catigma alt boyutu i¢in a=0,941 olarak, Siirekli Oynama alt boyutu
icin a=0,920 olarak, Hayata Yansitma alt boyutu i¢in a=0,818 olarak ve dl¢ek toplami

icin 0=0,957 olarak saptanmis olup, 6l¢egi giivenilirliginin yiiksek oldugu sdylenebilir.

Dijital Oyun Bagimhlik Egilimi Ol¢egi
70 -
60 -
50 4
40 -
30 4
20 4

0 T T T T

Hayattan Catisma Siirekli Hayata  Toplam Puan
Kopma Oynama Yansitma

OrttSs

m Dijital Oyun Bagimhhik Egilimi Olgegi

Sekil 1: Dijital Oyun Bagimhilik Olcegi Alt Boyut ve Toplam Puanlarimin Dagilum
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4.3. Denver II Gelisimsel Tarama Testine Yonelik Bulgular

Tablo 5: Denver II Gelisimsel Tarama Testi Alt Boyut Sonuclarinin Dagilim

Ort+Ss Medyan (Min- Normal Anormal
Maks)
Kisisel-Sosyal | 65,65+7,10 | 66 (44-76) 50 (83,3) 10 (16,7)
Ince Motor 66,71£5,00 | 67 (52-76) 53 (88.3) 7(11,7)
Dil 65,95+6,33 | 67 (48-76) 49 (81,7) 11 (18.3)
Kaba Motor | 67,00+4,94 | 67 (52-76) 52 (86,7) 8 (13.3)

Caligmaya katilan c¢ocuklarin Denver II Gelisimsel Tarama testi
sonuglarina Gore Kisisel-Sosyal boyutuna iligkin yaslari ortalama 65,65+7,10 ay olarak
saptanirken, bu sonuca gore cocuklarin %83,3’linlin (n=50) gelisiminin normal,

%16,7’sinin (n=10) siipheli ya da anormal oldugu gézlenmistir.

Caligmaya katilan ¢ocuklarin Denver II Gelisimsel Tarama testi
sonuglarina Goére Ince Motor boyutuna iliskin yaslar1 ortalama 66,71+5,00 olarak
saptanirken, bu sonuca gore cocuklarin %88,3’linlin (n=53) gelisiminin normal,

%11,7’sinin (n=7) siipheli ya da anormal oldugu gozlenmistir.

Caligmaya katilan cocuklarin Denver II Gelisimsel Tarama testi sonuglarina
Gore Dil boyutuna iligkin yaglar1 ortalama 65,95+6,33ay olarak saptanirken, bu sonuca
gore ¢ocuklarin %81,7’sinin (n=49) gelisiminin normal, %18,3’liniin (n=11) siipheli ya

da anormal oldugu gézlenmistir.

Caligmaya katilan cocuklarin Denver II Gelisimsel Tarama testi sonuglarina
Gore Kaba Motor boyutuna iligkin yaglar1 ortalama 67,00+4,94 olarak saptanirken, bu
sonuca gore g¢ocuklarin %86,7’sinin (n=52) gelisiminin normal, %13,3’iiniin (n=8)

stipheli ya da anormal oldugu gézlenmistir.
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Sekil 2: Denver II Gelisim Tarama Testi Sonuclarinin Dagilimi

4 4. Istatistiksel inceleme

Tablo 6: Demografik Ozellikler Gore Dijital Oyun Bagimhhk Egilimi Olcegi
Puanlarinin Degerlendirilmesi

Dijital Oyun Bagimhlik Egilimi Olgegi

Hayattan Catisma Surekli Hayata Toplam Puan
Kopma Oynama Yansitma
Yas r -0,1472 -0,0812 -0,160° 0,0972 -0,1012
p 0,243 0,519 0,204 0,440 0,424
Cinsiyet
Kiz (n=32) Ort+Ss 15,2545,33 12,38+4,48 11,44+4,27 7,75+3,14 46,81+14,09
Medyan (Min-Maks) 15 (7-28) 12 (5-22) 11 (5-23) 7 (3-15) 43 (21-80)
Erkek (n=28) Ort+Ss 17,29+7,11 13,8245,83 12,5445,15 8,82+3,38 52,46+19,69
Medyan (Min-Maks) 17 (7-32) 15 (5-25) 12 (5-20) 9 (3-15) 55 (20-88)
p 50,246 50,372 b0,527 50,165 50,263
Yasadigi Yer
Kesan (n=27) Ort+Ss 16,15+6,88 13,1545,75 11,26+4,97 8,11+3,33 48,67+18,25
Medyan (Min-Maks) 14 (7-32) 11 (5-25) 11 (5-23) 8 (3-15) 44 (21-88)
Kirklareli Ort+Ss 15,07+5,66 13,3345,11 11,2+4,46 8,07+3,65 47,67+16,91
(n=15) Medyan (Min-Maks) 17 (7-25) 14 (5-20) 11 (6-20) 7 (3-15) 42 (21-80)
Tekirdag (n=18) Ort+Ss 17,2245,89 12,67+4,5 13,61+4,27 8,61+2,99 52,11+15,79
Medyan (Min-Maks) 17 (7-28) 13 (5-19) 13 (5-20) 9 (3-15) 53 (20-77)
p 0,580 0,896 0,099 0,631 0,660
Anne Yas r 0,0472 0,01162 0,2332 0,1652 0,1292
p 0,723 0,378 0,074 0,207 0,326

Anne Egitim Durumu
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ilkogretim Ort#Ss 20,33%6,31 15,67+4,84 1516,51 7,67+2,34 58,67+17,94

(n=6) Medyan (Min-Maks) 20 (14-28) 16 (8-22) 16 (8-23) 8 (5-10) 58 (42-77)
Lise (n=10) Ort+Ss 12,645,21 13+3,56 11,8+2,35 7,5+2,92 44,9+11,37

Medyan (Min-Maks) 12 (7-25) 12 (9-19) 12 (7-16) 7 (3-13) 43 (27-65)
Universite Ort+Ss 16,3546,48 12,5945,54 11,41+4,65 8,56+3,07 48,91+17,55
(n=34) Medyan (Min-Maks) 17 (7-32) 12 (5-25) 11 (5-20) 9 (3-15) 51 (20-88)
Lisansiistii Ort+Ss 16,845,2 13,145,57 12,145,36 8,3+4,79 50,3+19,51
(n=10) Medyan (Min-Maks) 17 (11-25) 11 (5-20) 11 (6-20) 7 (3-15) 48 (27-80)

p 0,093 0,619 0,537 0,637 0,519
Ailenin Gelir Diizeyi
<4000 TL Ort+Ss 14,945,49 12,8+4,57 10,545,04 6,6+2,76 44,8+15,68
(n=19) Medyan (Min-Maks) 15 (7-25) 14 (5-22) 9 (6-23) 7 (3-13) 45 (21-77)
>5000 TL Ort+Ss 16,4616,41 13,145,32 12,24+4,62 8,58+3,29 50,38+17,27
(n=9) Medyan (Min-Maks) 15 (7-32) 12 (5-25) 12 (5-20) 9 (3-15) 51 (20-88)

p b0,691 b0,937 b0,209 b0,055 b0,346
Medeni Durum
Evli (n=54) Ort+Ss 16,1146,53 13,0245,33 11,96+4,85 8,26+3,26 49,35+17,62

Medyan (Min-Maks) 15 (7-32) 12 (5-25) 11 (5-23) 9 (3-15) 44 (20-88)
Bosanmig (n=6)  Ort+Ss 17+3,03 13,3343,67 11,8343,31 8,17+3,71 50,33+11,27

Medyan (Min-Maks) 18 (11-19) 14 (8-19) 13 (6-16) 7 (4-15) 53 (29-63)

p b0,433 b0,819 b0,674 bo,764 bg,782
Cocuk Sayisi
Tek Cocuk Ort+Ss 16,27+7,16 13,2745,84 11,7344,96 7,713,226 48,97+19,31
(n=30) Medyan (Min-Maks) 15 (7-32) 13 (5-25) 11 (5-23) 8 (3-15) 52 (20-88)
>=2 Cocuk Ort+Ss 16,1345,32 12,83+4,47 12,17+4,49 8,8+3,24 49,93+14,7
(n=29) Medyan (Min-Maks) 15 (7-28) 12 (6-20) 12 (5-20) 8 (4-15) 46 (26-80)

p b0,906 b0,941 bg,552 b0,376 b0,888

%r=Spearman’s Korelasyon Katsayisi bMann Whitney U Test  “Kruskal Wallis Test

Caligmaya katilan ¢ocuklarin yaglari ile Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi
Olgegi “Hayattan Kopma”, “Catisma”, “Siirekli Oynama”, “Hayata Yansitma” alt
boyutlarindan ve 0Olgek toplamindan aldiklari puanlar arasinda istatistiksel olarak

anlamli iligki saptanmamigtir (p>0,05).

Cinsiyetlere gore cocuklarm Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi
“Hayattan Kopma”, “Catisma”, “Siirekli Oynama”, “Hayata Yansitma” alt
boyutlarindan ve Olgek toplamindan aldiklart puanlar istatistiksel olarak anlaml

farklilik gostermemektedir (p>0,05).

Yasanilan yere gore ¢ocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi
“Hayattan Kopma”, “Catisma”, “Siirekli Oynama”, “Hayata Yansitma” alt
boyutlarindan ve Olgek toplamindan aldiklart puanlar istatistiksel olarak anlaml

farklilik gostermemektedir (p>0,05).
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Caligmaya katilan cocuklarin anne yaslar ile Dijital Oyun Bagimlhilik
Egilimi Olgegi “Hayattan Kopma”, “Catigma”, “Siirekli Oynama”, “Hayata Yansitma”
alt boyutlarindan ve oOl¢ek toplamindan aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel olarak

anlamli iligki saptanmamigtir (p>0,05).

Anne egitim durumuna gore ¢ocuklarin Dijital Oyun Bagimlilhik Egilimi
Olgegi “Hayattan Kopma™ alt boyutundan aldiklari puanlar arasinda istatistiksel olarak

anlamli farklilik saptanmamustir (>0,05).

Anne egitim diizeylerine gore ¢cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi
Olgegi “Catisma”, “Siirekli Oynama”, “Hayata Yansitma” alt boyutlarindan ve 6lcek
toplamindan aldiklar1 puanlar istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemektedir

(p>0,05).

Ailenin gelir diizeyine gore ¢ocuklarin Dijital Oyun Bagimhilik Egilimi
Olgegi “Hayattan Kopma”, “Catisma”, “Siirekli Oynama”, “Hayata Yansitma” alt
boyutlarindan ve Olgek toplamindan aldiklari puanlar istatistiksel olarak anlaml

farklilik gostermemektedir (p>0,05).

Annenin medeni durumuna gore cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilhik Egilimi
Olgegi “Hayattan Kopma”, “Catisma”, “Siirekli Oynama”, “Hayata Yansitma” alt
boyutlarindan ve Olgek toplamindan aldiklart puanlar istatistiksel olarak anlaml

farklilik gostermemektedir (p>0,05).

Annenin ¢ocuk sayisina gore cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olcegi
“Hayattan Kopma”, “Catisma”, “Siirekli Oynama”, “Hayata Yansitma” alt
boyutlarindan ve Olgek toplamindan aldiklart puanlar istatistiksel olarak anlaml

farklilik gostermemektedir (p>0,05).

Tablo 7: Dijital Oyuna Iliskin Ozelliklere Gore Dijital Oyun Bagimhilik Egilimi
Olcegi Puanlarinin Degerlendirilmesi

Dijital Oyun Bagimhlik Egilimi Olgegi

Hayattan Catisma Surekli Hayata Toplam
Kopma Oynama Yansitma Puan
5 Bilgisayar Hayir Ort+Ss 16,44+6,31 12,83+5,08 12,04+4,79 8,11+3,17 49,43+16,99
é = (n=54) Medyan (Min-
Maks) 15 (7-32) 12 (5-25) 11 (5-23) 8 (3-15) 46 (21-88)
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Evet Ort+Ss 14+5,8 15+6,03 11,1743,97 9,5+4,18 49,67+18,96
(n=6) Medyan (Min-
Maks) 14 (7-20) 18 (5-19) 12 (5-16) 9 (3-15) 57 (20-66)
p b0,528 b0,341 b0,980 b0,315 bo,777
Tablet Hayir Ort+Ss 15,7345,75 12,93+5,48 10,4+4,6 8,17+4,03 47,23+17,67
(n=30) Medyan (Min-
Maks) 15 (7-25) 14 (5-20) 10 (5-20) 8 (3-15) 49 (20-80)
Evet Ort+Ss 16,67+6,78 13,17+4,92 13,5+4,33 8,33+2,35 51,67+16,34
(n=30) Medyan (Min-
Maks) 16 (7-32) 12 (5-25) 13 (6-23) 9(3-12) 48 (21-88)
p b0,604 b0,953 b0,004** b0,498 b0,314
Telefon Hayir Ort+Ss 14,545,18 10,81+4,76 11,06%4,49 6,81+2,51 43,19+14,73
(n=16) Medyan (Min-
Maks) 15 (7-25) 10 (5-22) 11 (5-23) 7 (3-12) 43 (20-77)
Evet Ort+Ss 16,82+6,55 13,86%5,11 12,27+4,78 8,77+3,38 51,73+17,38
(n=44) Medyan (Min-
Maks) 15 (7-32) 14 (5-25) 12 (5-20) 9 (3-15) 52 (21-88)
p b0,310 b0,037 b0,378 b0,035* b0,114
Tv-Oyun Hayir Ort+Ss 15,9346,35 12,85%5,16 11,93+4,75 8,07+3,24 48,78+17,09
Konsolu (n=54) Medyan (Min-
Maks) 15(7-32) 12 (5-25) 11 (5-23) 8 (3-15) 44 (20-88)
Evet Ort+Ss 18,67+5,13 14,83+5,34 12,17+4,54 9,83+3,37 55,5+16,51
(n=6) Medyan (Min-
Maks) 19(11-27)  16(5-19) 12 (6-20) 9 (5-15) 57 (27-77)
p b0,186 b0,380 bg,785 b0,248 b0,289
Cocugun Giinde 0-1Saat  Ort+Ss 13,67+5,51 10,054,7 8,1+2,34 6,9+3,27 38,71+13,33
Dijital ierikli (n=24) Medyan (Min-
Oyun Oynama Maks) 13(7-25) 10 (5-20) 8 (5-13) 7 (3-15) 36 (20-65)
Suresi 1-2 Saat  Ort+Ss 16,5745,6 13,29+4,43 12,5243,79 8,71+2,83 51,1+14,44
(n=23) Medyan (Min-
Maks) 15(7-28)  14(6-19) 12 (6-20) 9 (3-15) 52 (26-77)
2-3Saat  Ort#Ss 18,7246,95 16,28+4,61 15,78+4,35 9,28+3,39 60,06+16,92
(n=18) Medyan (Min-
Maks) 19 (9-32) 18 (9-25) 16 (8-23) 9 (4-15) 60 (34-88)
p €0,031* 0,001 ** 0,001 ** 0,039* 0,001 **
Egitici Hayir Ort+Ss 17,96+7,06 14,93+4,66 14,19+4,68 9,59+3,66 56,67+17,84
icerikli (n=22)  Mecdyan (Min-Maks) 17 (7-32) 15 (6-25) 13 (7-20) 10 (3-15) 57 (26-88)
Evet Ort+Ss 14,7645,18 11,52+5,11 10,1243,9 7,15+2,46 43,55+13,99
= (n=38)  Mcdyan (Min-Maks) 14 (7-25) 10 (5-22) 11 (5-23) 7 (3-12) 43 (20-77)
'; p b0,062* b0,008** b0,001** b0,008** b0,008**
3 Eglence Hayir Ort+Ss 15,9146,2 11,1445,18 10,545,15 6,91+2,65 44,45+17,08
O cerikii (n=22)  Mecdyan (Min-Maks) 15 (7-28) 10 (5-22) 10 (5-23) 7 (3-11) 43 (20-77)
= Evet Ort+Ss 16,3746,36  14,16+4,89 12,7944,26 9,03+3,37 52,34+16,52
S (n=38)  Mcdyan (Min-Maks) 15 (7-32) 15 (6-25) 12 (6-20) 9 (3-15) 53 (26-88)
f: p 50,788 b0,027* b0,012* b0,027* 50,123
8 Siddet Hayir Ort+Ss 15,4+6,1 12,29+4,99 11,4+4,5 7,56+2,67 46,65+15,9
B icerikli (n=57)  Mcdyan (Min-Maks) 14 (7-32) 12 (5-25) 11 (5-23) 7 (3-13) 43 (20-88)
o Evet Ort+Ss 21,38+4,78 18+3,3 15,5+4,66 12,75+3,41 67,63+12,78
3 (n=8) Mcdyan (Min-Maks) 21 (17-28) 19 (10-20) 16 (9-20) 15 (6-15) 68 (42-80)
S p b0,011* b0,002** b0,028* b0,001** b0,001**
’%D .Yar|§ma Hayir Ort+Ss 14,5845,39 11,63+4,68 11,0344,16 7,34+2,64 44,58+14,08
S lgerikli (n=42)  Mcdyan (Min-Maks) 14 (7-28) 11 (5-22) 11 (5-23) 7 (3-13) 43 (20-77)
Evet Ort+Ss 19+6,76 15,545,14 13,5545,23 9,82+3,7 57,86+18,64
(n=23)  Mcdyan (Min-Maks) 17 (7-32) 18 (5-25) 13 (6-20) 10 (3-15) 63 (27-88)
p b0,012* b0,008** b0,062 b0,010* b0,005**
bMann Whitney U Test ‘Kruskal Wallis Test *p<0,05 **p<0,01
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Dijital igerikli oyun oynarken bilgisayar tercih etme durumuna gore cocuklarin
Dijital Oyun Bagimlilk Egilimi Olgegi “Hayattan Kopma”, “Catisma”, “Siirekli
Oynama”, “Hayata Yansitma” alt boyutlarindan ve 6l¢ek toplamindan aldiklar1 puanlar

istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemektedir (p>0,05).

Dijital icerikli oyun oynarken tablet tercih etme durumuna gore
cocuklarm Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi “Hayattan Kopma”, “Catisma”,
“Hayata Yansitma” alt boyutlarindan ve 6l¢ek toplamindan aldiklar: puanlar istatistiksel

olarak anlamli farklilik gostermemektedir (p>0,05).

Dijital igerikli oyun oynarken tablet tercih eden ¢ocuklarin Dijital Oyun
Bagimlilik Egilimi Olgegi “Siirekli Oynama™ alt boyutundan aldiklar1 puanlar, tablet
tercih etmeyenlere gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek saptanmigtir

(p=0,004; p<0,01).

Dijital igerikli oyun oynarken telefon tercih etme durumuna gore
cocuklarm Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi “Hayattan Kopma”, “Catisma”,
“Stirekli Oynama alt boyutlarindan ve 6l¢ek toplamindan aldiklar1 puanlar istatistiksel

olarak anlamli farklilik gostermemektedir (p>0,05).

Dijital icerikli oyun oynarken telefon tercih eden ¢ocuklarin Dijital Oyun
Bagimlilik Egilimi Olgegi “Catisma” alt boyutundan aldiklar1 puanlar, tablet tercih
etmeyenlere gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek saptanmistir (p=0,037;

p<0.05).

Dijital igerikli oyun oynarken telefon tercih eden c¢ocuklarin Dijital Oyun
Bagimlilik Egilimi Olcegi “Hayata Yansitma™ alt boyutundan aldiklari puanlar, tablet
tercih etmeyenlere gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek saptanmigtir

(p=0,035; p<0,05).

Dijital icerikli oyun oynarken Tv-Oyun Konsolu tercih etme durumuna gore

cocuklarm Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi “Hayattan Kopma”, “Catisma”,
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“Stirekli Oynama”, “Hayata Yansitma” alt boyutlarindan ve 6l¢ek toplamindan aldiklari

puanlar istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemektedir (p>0,05).

Giinliik dijital icerikli oyun oynama siirelerine gore cocuklarin Dijital
Oyun Bagimhilik Egilimi Olgegi “Hayattan Kopma™ alt boyutundan aldiklar1 puanlar
arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmistir (p=0,031; p<0,05). Farklilig1
belirlemek amaciyla yapilan ikili kargilagtirma sonuglarina gore; giinlilk oyun oynama
stiresi 2-3 saat arasinda olan ¢ocuklarin 6lgek alt boyutundan aldiklari puanlar, oyun
oynama siiresi 0-1 saat arasinda olanlara gore anlamli diizeyde yiiksek saptanmigtir

(p=0,031; p<0,05).

Giinliik dijital icerikli oyun oynama siirelerine gore cocuklarin Dijital
Oyun Bagimlilik Egilimi Olcegi “Catisma” alt boyutundan aldiklar1 puanlar arasinda
istatistiksel olarak anlaml farklilik saptanmistir (p=0,001; p<0,01). Farklilig1 belirlemek
amactyla yapilan ikili kargilagtirma sonuglarina gore; giinliik oyun oynama siiresi 2-3
saat arasinda olan ¢ocuklarin 0l¢ek alt boyutundan aldiklart puanlar, oyun oynama
stiresi 0-1 saat arasinda olanlara gore anlamh diizeyde yiiksek saptanmistir (p=0,001;

p<0,01).

Giinliik dijital igerikli oyun oynama siirelerine gore cocuklarin Dijital Oyun
Bagimlilik Egilimi Olgegi “Siirekli Oynama™ alt boyutundan aldiklari puanlar arasinda
istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmistir (p=0,001; p<0,01). Farklilig1 belirlemek
amactyla yapilan ikili kargilagtirma sonuclarina gore; giinliik oyun oynama siiresi 0-1
saat arasinda olan ¢ocuklarin 0l¢ek alt boyutundan aldiklart puanlar, oyun oynama
stiresi 1-2 saat ve 2-3 saat arasinda olanlara gore anlamli diizeyde diisiik saptanmigtir

(p=0,001; p=0,001; p<0,01).

Giinliik dijital igerikli oyun oynama siirelerine gore cocuklarin Dijital Oyun
Bagimlilik Egilimi Olgegi “Hayata Yansitma” alt boyutundan aldiklari puanlar arasinda
istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmistir (p=0,016; p<0,05). Farklilig1 belirlemek
amactyla yapilan ikili karsilagtirma sonuclarina gore; giinliik oyun oynama siiresi 0-1

saat arasinda olan ¢ocuklarin 0l¢ek alt boyutundan aldiklart puanlar, oyun oynama
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stiresi 1-2 saat ve 2-3 saat arasinda olanlara gore anlamli diizeyde diisiik saptanmigtir

(p=0,042; p=0,042; p<0,05).

Giinliik dijital igerikli oyun oynama siirelerine gore cocuklarin Dijital Oyun
Bagimlihik Egilimi Olgegi toplamindan aldiklari puanlar arasinda istatistiksel olarak
anlamli farklilik saptanmistir (p=0,001; p<0,01). Farklilig1 belirlemek amaciyla yapilan
ikili kargilastirma sonuclarina gore; giinlilk oyun oynama siiresi 0-1 saat arasinda olan
cocuklarin 6l¢ek toplamindan aldiklar: puanlar, oyun oynama siiresi 1-2 saat ve 2-3 saat

arasinda olanlara gore anlamli diizeyde diisiik saptanmistir (p=0,031; p=0,001; p<0,05).

Dijital igerikli oyun tiirii egitici icerikli olma durumuna gore ¢ocuklarm Dijital
Oyun Bagimhlik Egilimi Olgegi “Hayattan Kopma” alt boyutundan aldiklar1 puanlar

arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Dijital icerikli oyun tiirii egitici igerikli olan ¢cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik
Egilimi Olgegi “Catigma” alt boyutundan aldiklar1 puanlar, egitici icerikli olmayanlara

gore istatistiksel olarak anlaml diizeyde diisiik saptanmistir (p=0,008; p<0,01).

Dijital icerikli oyun tiirii egitici igerikli olan cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik
Egilimi Olcegi “Siirekli Oynama” alt boyutundan aldiklar1 puanlar, egitici icerikli
olmayanlara gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde diisiik saptanmistir (p=0,001;

p<0,01).

Dijital icerikli oyun tiirii egitici igerikli olan cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik
Egilimi Olgegi “Hayata Yansitma” alt boyutundan aldiklari puanlar, egitici icerikli
olmayanlara gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde diisiik saptanmistir (p=0,008;

p<0,01).

Dijital icerikli oyun tiirii egitici igerikli olan cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik
Egilimi Olcegi toplamindan aldiklar1 puanlar, egitici icerikli olmayanlara gore

istatistiksel olarak anlaml diizeyde diisiik saptanmistir (p=0,008; p<0,01).
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Dijital igerikli oyun tiirii eglence icerikli olmasi durumuna gore cocuklarin
Dijital Oyun Bagimmlilik Egilimi Olcegi “Hayattan Kopma™ alt boyutundan ve 6lcek
toplamindan aldiklar1 puanlar istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemektedir

(p>0.,05).

Dijital igerikli oyun tiirli eglence igerikli olan ¢ocuklarm Dijital Oyun
Bagimlilik Egilimi Olgegi “Catigma” alt boyutundan aldiklar1 puanlar, eglence icerikli
olmayanlara gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek saptanmistir (p=0,027;

p<0.05).

Dijital igerikli oyun tiirii eglence igerikli olan ¢cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik
Egilimi Olcegi “Siirekli Oynama” alt boyutundan aldiklar1 puanlar, eglence icerikli
olmayanlara gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek saptanmistir (p=0,012;

p<0.05).

Dijital igerikli oyun tiirii eglence igerikli olan ¢cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik
Egilimi Olcegi “Hayata Yansitma™ alt boyutundan aldiklar1 puanlar, eglence icerikli
olmayanlara gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek saptanmistir (p=0,027;

p<0.05).

Dijital icerikli oyun tiirii siddet icerikli olan ¢ocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik
Egilimi Olgegi “Hayattan Kopma” alt boyutundan aldiklar1 puanlar, egitici icerikli
olmayanlara gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek saptanmistir (p=0,011;

p<0.05).

Dijital icerikli oyun tiirii siddet icerikli olan ¢ocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik
Egilimi Olgegi “Catigma” alt boyutundan aldiklar1 puanlar, egitici icerikli olmayanlara

gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek saptanmistir (p=0,002; p<0,01).

Dijital icerikli oyun tiirii siddet icerikli olan ¢ocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik
Egilimi Olcegi “Siirekli Oynama” alt boyutundan aldiklar1 puanlar, egitici icerikli
olmayanlara gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek saptanmistir (p=0,028;

p<0.05).

57



Dijital icerikli oyun tiirii siddet icerikli olan ¢ocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik
Egilimi Olgegi “Hayata Yansitma” alt boyutundan aldiklari puanlar, egitici icerikli
olmayanlara gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek saptanmistir (p=0,001;

p<0,01).

Dijital icerikli oyun tiirii siddet icerikli olan ¢ocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik
Egilimi Olcegi toplamindan aldiklar1 puanlar, egitici icerikli olmayanlara gore

istatistiksel olarak anlaml diizeyde yiiksek saptanmistir (p=0,001; p<0,01).

Dijital icerikli oyun tiirii yarigsma icerikli olan c¢ocuklarin Dijital Oyun
Bagimlilik Egilimi Olcegi “Hayattan Kopma™ alt boyutundan aldiklar1 puanlar, egitici
icerikli olmayanlara gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek saptanmugtir

(p=0,012; p<0,05).

Dijital icerikli oyun tiirii yarigsma icerikli olan c¢ocuklarin Dijital Oyun
Bagimlilhik Egilimi Olgegi “Catigma” alt boyutundan aldiklari puanlar, egitici icerikli
olmayanlara gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek saptanmistir (p=0,008;

p<0,01).

Dijital igerikli oyun tiirli yarigsma icerikli olmasi durumuna gore cocuklarin
Dijital Oyun Bagimliik Egilimi Olgegi “Siirekli Oynama™ alt boyutundan aldiklart

puanlar arasinda istatistiksel olarak anlaml farklilik saptanmamastir (p>0,05).

Dijital icerikli oyun tiirii yarigma icerikli olan c¢ocuklarin Dijital Oyun
Bagimlilik Egilimi Olgegi “Hayata Yansitma™ alt boyutundan aldiklar1 puanlar, egitici
icerikli olmayanlara gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek saptanmugtir

(p=0,010; p<0,01).

Dijital icerikli oyun tiirii yarigsma icerikli olan c¢ocuklarin Dijital Oyun
Bagimlilik Egilimi Olgegi toplamindan aldiklari puanlar, egitici igerikli olmayanlara

gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek saptanmistir (p=0,005; p<0,01).

Tablo 8: Demografik Ozelliklere Gore Denver IT Gelisim Tarama Testi
Kisisel-Sosyal Gelisim Alt Boyut Sonucunun Degerlendirilmesi

Kisisel-Sosyal Sonucu p
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Normal Anormal
Yas Ort+Ss 5,73+0,37 5,62+0,38 0481
Medyan (Min-
Maks) 6(43-64) 6 (5-6,2)
Cinsiyet Kiz 28 (56,0) 4 (40,0) 80,491
Erkek 22 (440) 6 (60,0)
Yasadigi1 Yer  Kesan 22 (44 .0) 5(500) 0,555
Kirklareli 14 (28,0) 1(10,0)
Tekirdag 14 (28,0) 4 (40,0)
Anne Yas Ort+Ss 34,28+4,57 334+2.8 0,705
Medyan (Min-
Maks) 34 (25-45) 34 (28-37)
Anne Egitim Ikogretim 5(100) 1(100) "1,000
Durumu Lise 8 (16,0) 2 (20,0)
Universite 28 (56,0) 6 (60.,0)
Lisansiistii 9 (18,0) 1(100)
Ailenin Gelir <4000 TL 9 (18,0) 1(10,0) 1,000
Diizeyi >5000 TL 41 (82,0) 9(90,0)
Medeni Evli 44 (88,0) 10 (100,0) 80,577
Durum Bosanmis 6 (12,0) 0(0,0)
Cocuk Sayisi Tek Cocuk 23 (46,0) 7 (70,0) 80,299
=2 27 (540) 3(30,0)

“Mann Whitney U Test ¢Fisher’s Exact Test "Fisher Freeman Halton Test

Denver II Gelisim Tarama Testi Kigisel-Sosyal alt boyut sonucuna gore

cocuklarin yaglari arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamugtir (p>0,05).

Cinsiyetlere gore Denver II Gelisim Tarama Testi Kisisel-Sosyal alt
boyut sonucunun anormal olmasi oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

saptanmamustir (p>0,05).

Yaganan yere gore Denver II Gelisim Tarama Testi Kisisel-Sosyal alt
boyut sonucunun anormal olmasi oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

saptanmamustir (p>0,05).

Denver II Gelisim Tarama Testi Kigisel-Sosyal alt boyut sonucuna gore
cocuklarin anne yaslar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamugtir

(p>0.,05).

Anne egitim durumuna gore Denver II Gelisim Tarama Testi Kisisel-Sosyal alt
boyut sonucunun anormal olmasi oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

saptanmamustir (p>0,05).

59



Ailenin gelir durumuna gore Denver II Gelisim Tarama Testi Kisisel-Sosyal alt

boyut sonucunun anormal olmasi oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

saptanmamustir (p>0,05).

Annenin medeni durumuna gore Denver II Gelisim Tarama Testi Kigisel-Sosyal

alt boyut sonucunun anormal olmasi oranlari arasinda istatistiksel olarak anlaml

farklilik saptanmamuistir (p>0,05).

Cocuk sayisina gore Denver II Gelisim Tarama Testi Kigisel-Sosyal alt boyut

sonucunun anormal olmasi oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

saptanmamustir (p>0,05).

Tablo 9: Demografik Ozelliklere Gore Denver II Gelisim Tarama Testi Ince Motor
Gelisim Alt Boyut Sonucunun Degerlendirilmesi

Ince Motor Sonucu

4
Normal Anormal
Yas Ort+Ss 5,68+0,37 5,88+0,28 0,210
Medyan (Min- 5,66 (4,33- 5,78 (5,51-
Maks) 6,39) 6,31)
Cinsiyet Kiz 30 (56,6) 2 (28,6) 80,235
Erkek 23 (434) 5(714)
Yasadig1 Yer  Kesan 26 (49,1) 1(14,3) 0,000
Kirklareli 9(17,0) 6 (85,7)
Tekirdag 18 (34,0) 00,0
Anne Yas Ort+Ss 33,56+4,15 37,71+4,15 “0,025%
Medyan (Min- 33 (25-45) 349 (32-44)
Maks)
Anne Egitim  Ilkogretim 6 (11,3) 0(0,0) 1) 861
Durumu Lise 9(170) 1(143)
Universite 30 (56,6) 4(57,1)
Lisansiistii 8 (15,1) 2 (28.,6)
Ailenin Gelir <4000 TL 10 (18,9) 00,0 80,671
Diizeyi > 4000 TL 43 (81,1) 7 (100,0)
Medeni Evli 47 (88,7) 7 (100,0) 1,000
Durum Bosanmis 6(11,3) 0(0,0)
Cocuk Sayis1  Tek Cocuk 28 (52.,8) 2 (28.,6) 20,424
> 2 cocuk 25 (47,.2) 5(714)

*Mann Whitney U Test

*p<0,05

sFisher’s Exact Test "Fisher Freeman Halton Test
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Denver II Gelisim Tarama Testi Ince Motor alt boyut sonucu anormal olan
cocuklarin yaslari, normal olanlara gore istatistiksel olarak anlamli farklilik
saptanmamustir (p<0,05).

Cinsiyetlere gore Denver II Gelisim Tarama Testi Ince Motor alt boyut
sonucunun anormal olmasi oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

saptanmamustir (p>0,05).

Yasanan yere gore Denver II Gelisim Tarama Testi Ince Motor alt boyut
sonucunun anormal olmasi oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

saptanmamustir (p>0,05).

Denver II Gelisim Tarama Testi Ince Motor sonucu anormal olan
cocuklarin anne yaslari, normal olanlara gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde

yiiksek saptanmistir. (p=0,025; p<0,05).

Anne egitim durumuna gore Denver II Gelisim Tarama Testi Ince Motor alt
boyut sonucunun anormal olmasi oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

saptanmamustir (p>0,05).

Ailenin gelir durumuna gore Denver II Gelisim Tarama Testi Ince Motor alt
boyut sonucunun anormal olmasi oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

saptanmamustir (p>0,05).

Annenin medeni durumuna gore Denver II Gelisim Tarama Testi Ince Motor alt
boyut sonucunun anormal olmasi oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

saptanmamustir (p>0,05).

Cocuk sayisma gére Denver II Gelisim Tarama Testi Ince Motor alt boyut
sonucunun anormal olmasi oranlari arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

saptanmamustir (p>0,05).

Tablo 10: Demografik Ozelliklere Gore Denver II Gelisim Tarama Testi Dil
Gelisim Alt Boyut Sonucunun Degerlendirilmesi

Dil Sonucu )4
Normal Anormal
Yas Ort+Ss 5,71+0,38 5,68+0,29 0,498
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Medyan (Min- 5,7 (4,33- 5,77 (5,26-
Maks) 6.,39) 6,31)
Cinsiyet Kiz 27 (55,1) 5(45.5) 0,740
Erkek 22 (44.9) 6 (54.5)
Yasadigi1 Yer Kesan 24 (49,0) 3(273) k0,359
Kirklareli 12 (24.,5) 3(27,3)
Tekirdag 13 (26,5) 5(45.5)
Anne Yas Ort+Ss 33,90+4,31 35,18+4.40 0377
Medyan (Min- 34 (25-45) 34 (28-44)
Maks)
Anne Egitim  Ilkégretim 6 (12,2) 0(0,0) 10,550
Durumu Lise 7 (14,3) 3(273)
Universite 28 (57,1) 6 (54,5)
Lisansiistii 8(16,3) 2(18,2)
Ailenin Gelir <4000 TL 9(184) 1(9,1) 80,671
Diizeyi > 4000 TL 40 (81,6) 10 (90,9)
Medeni Evli 45 (91,8) 9 (81,8) 80,302
Durum Bosanmis 4(8,2) 2 (18,2)
Cocuk Sayis1  Tek Cocuk 24 (490) 6 (54.5) 1,000
22 Cocuk 25 (51,0) 5(45)5)

“Mann Whitney U Test ¢Fisher’s Exact Test "Fisher Freeman Halton Test

Denver II Gelisim Tarama Testi Dil alt boyut sonucuna gore ¢ocuklarin yaglari

arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Cinsiyetlere gore Denver II Gelisim Tarama Testi Dil alt boyut
sonucunun anormal olmasi oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

saptanmamustir (p>0,05).

Yaganan yere gore Denver II Gelisim Tarama Testi Dil alt boyut
sonucunun anormal olmast oranlari arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

saptanmamustir (p>0,05).

Denver II Gelisim Tarama Testi Dil alt boyut sonucuna gore ¢ocuklarin

anne yaglar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamustir (p>0,05).

Anne egitim durumuna gore Denver II Gelisim Tarama Testi Dil alt boyut
sonucunun anormal olmasi oranlari arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

saptanmamustir (p>0,05).
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Ailenin gelir durumuna gore Denver II Gelisim Tarama Testi Dil alt boyut
sonucunun anormal olmas: oranlari arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

saptanmamustir (p>0,05).

Annenin medeni durumuna gore Denver II Gelisim Tarama Testi Dil alt boyut
sonucunun anormal olmas: oranlari arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

saptanmamustir (p>0,05).

Cocuk sayisina gore Denver II Gelisim Tarama Testi Dil alt boyut sonucunun
anormal olmas1 oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir

(p>0.,05).

Tablo 11: Demografik Ozelliklere Gore Denver IT Gelisim Tarama Testi Kaba
Motor Gelim Alt Boyut Sonucunun Degerlendirilmesi

Kaba Motor Sonucu p
Normal Anormal
Yas Ort+Ss 5,70+0,38 5,74+0,22 0,498
Medyan (Min- 5,68 (4,33- 5,77 (5 48-
Maks) 6,39) 6,14)
Cinsiyet Kiz 27 (51,9) 5(62.5) 80,712
Erkek 25 (48,1) 3(37.5)
Yasadigr1 Yer  Kesan 25 (48,1) 2 (25,0) k0,398
Kirklareli 12 (23,1) 3(37.5)
Tekirdag 15 (28.8) 3(37.5)
Anne Yas Ort£Ss 33,88+4,36 35,7543 .88 0,377
Medyan (Min- 33 (25-45) 35 (32-44)
Maks)
Anne Egitim Ikogretim 6(11,5) 0(0,0) h0,882
Durumu Lise 9(17,3) 1(12,5)
Universite 29 (55.8) 5(62,5)
Lisansiistii 8(154) 2(250)
Ailenin Gelir <4000 TL 9(17,3) 1(12.5) 1,000
Diizeyi > 4000 TL 43 (82,7) 7 (87,5)
Medeni Evli 48 (92,3) 6 (75,0) 80,178
Durum Bosanmis 4 (7,7) 2(250)
Cocuk Sayis1  Tek Cocuk 26 (50,0) 4 (50,0) 1,000
= 2 cocuk 26 (50,0) 4 (50,0)
Mann Whitney U Test ¢Fisher’s Exact Test "Fisher Freeman Halton Test

*p<0,05
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Denver II Gelisim Tarama Testi Kaba Motor alt boyut sonucu anormal olan
cocuklarin yaglari, normal olanlara gore istatistiksel olarak anlamli farklilik

saptanmamustir (p<0,05).

Cinsiyetlere gore Denver II Gelisim Tarama Testi Kaba Motor alt boyut
sonucunun anormal olmasi oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

saptanmamustir (p>0,05).

Yaganan yere gore Denver II Gelisim Tarama Testi Kaba Motor alt boyut
sonucunun anormal olmasi oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

saptanmamustir (p>0,05).

Denver II Gelisim Tarama Testi Kaba Motor alt boyut sonucuna gore

cocuklarin anne yaglar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamugtir

(p>0,05).

Anne egitim durumuna gore Denver II Gelisim Tarama Testi Kaba Motor alt
boyut sonucunun anormal olmasi oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

saptanmamustir (p>0,05).

Ailenin gelir durumuna gore Denver II Gelisim Tarama Testi Kaba Motor alt
boyut sonucunun anormal olmasi oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

saptanmamustir (p>0,05).

Annenin medeni durumuna gore Denver II Gelisim Tarama Testi Kaba Motor alt
boyut sonucunun anormal olmasi oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

saptanmamustir (p>0,05).

Cocuk sayisina gore Denver II Gelisim Tarama Testi Kaba Motor alt boyut
sonucunun anormal olmas: oranlari arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik

saptanmamustir (p>0,05).

Tablo 12: Dijital Oyuna Iliskin Ozelliklere Gore Denver II Gelisim Tarama Testi
Kisisel-Sosyal Gelisim Alt Boyut Sonucunun Degerlendirilmesi

Kisisel-Sosyal Gelisim
Alt Boyut Sonucunun )4
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Degerlendirilmesi
Normal  Anormal
n (%) n (%)

Cocugun Dijital Bilgisayar Hayir 44 (88,0) 10 (100,0) 20,577
Icerikli Oyun Evet 6(120)  0(0,0)
Oynarken Tercih Tablet Hayir 26 (52,0) 4400) 80,731
Ettigi Teknoloji Evet 24 (48,0) 6(60,0)
Aleti Telefon Hayir 14 (28,0) 2(200) 80,715
Evet 36 (72,0) 8(80,0)
Tv-Oyun Hayir 45 (90,0)  9(900) 1,000
Konsolu Evet 5(10,0) 1(10,0)
Cocugun Giinde Dijital Icerikli 0-1Saat 16(32,0) 5(50,0) k0,209
Oyun Oynama Siiresi 1-2 Saat 20 (40,0) 1(10,0)
2-3Saat 14 (28,0) 4 (40,0
Cocugun Egitici i(;erikli Hayir 20 (40,00 7(700) 80,097
Oynadigi Dijital Evet 30 (60,0) 3(30,0)
Icerikli Oyun Eglence Hayir 18 (36,0) 4(400) 1,000
Tiirii Icerikli Evet 32 (64,0) 6(60,0)
Siddet Icerikli Hayir 43 (86,0) 9(90,0) ¢1,000
Evet 7 (140) 1(10,0)
Yarisma Hayir 32(64,0) 6(600) ¢1,000
Icerikli Evet 18 (36,0) 4 (400)

sFisher’s Exact Test "Fisher Freeman Halton Test

Cocugun dijital icerikli oyun oynarken bilgisayar tercih etmesi durumuna
gore Denver II Gelisim Tarama Testi Kigsisel-Sosyal alt boyut sonucunun anormal

olmasi oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Cocugun dijital icerikli oyun oynarken tablet tercih etmesi durumuna gore
Denver II Gelisim Tarama Testi Kisisel-Sosyal alt boyut sonucunun anormal olmasi

oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Cocugun dijital icerikli oyun oynarken telefon tercih etmesi durumuna gore
Denver II Gelisim Tarama Testi Kisisel-Sosyal alt boyut sonucunun anormal olmasi

oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Cocugun dijital icerikli oyun oynarken Tv-Oyun konsolu tercih etmesi
durumuna gore Denver II Gelisim Tarama Testi Kisisel-Sosyal alt boyut sonucunun
anormal olmasi1 oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir

(p>0.,05).
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Giinliik dijital icerikli oyun oynama siirelerine gore ¢cocugun Denver II
Gelisim Tarama Testi Kisisel-Sosyal alt boyut sonucunun anormal olmasi oranlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Oynanan dijital icerikli oyun tiirliniin egitici icerikli olmasina gore
cocugun Denver II Gelisim Tarama Testi Kisisel-Sosyal alt boyut sonucunun anormal

olmasi oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Oynanan dijital icerikli oyun tiiriiniin eglence igerikli olmasina gére ¢ocugun
Denver II Gelisim Tarama Testi Kisisel-Sosyal alt boyut sonucunun anormal olmasi

oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Oynanan dijital igerikli oyun tiirliniin siddet icerikli olmasina gore ¢ocugun
Denver II Gelisim Tarama Testi Kisisel-Sosyal alt boyut sonucunun anormal olmasi

oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Oynanan dijital icerikli oyun tiirliniin yarigma icerikli olmasina gore ¢ocugun
Denver II Gelisim Tarama Testi Kisisel-Sosyal alt boyut sonucunun anormal olmasi

oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Tablo 13: Dijital Oyuna Iliskin Ozelliklere Gore Denver II Gelisim Tarama Testi
Ince Motor Gelisim Alt Boyut Sonucunun Degerlendirilmesi

Ince Motor Gelisim
Alt Boyut Sonucunun

Degerlendirilmesi
Normal  Anormal
n (%) n (%) p
Cocugun Dijital Bilgisayar Hayir 48 (90,6) 6 (85,7) 80,541
Icerikli Oyun Evet 5(9.4) 1(14,3)
Oynarken Tercih Tablet Hayir 28 (52,8) 2(28.,6) 80,424
Ettigi Teknoloji Evet 25(472) 5(714)
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Aleti Telefon Hayir 13(24,5) 3429 80,370

Evet 40 (75,5) 4 (57,1)
Tv-Oyun Hayir 48 (90,6) 6 (85,7) 80,541
Konsolu Evet 5094) 1(143)
Cocugun Giinde Dijital Icerikli 0-1Saat 19(358) 2(28,6) k1,000
Oyun Oynama Siiresi 1-2Saat 18 (34,0) 3429
2-3Saat  16(30,2) 2(28,6)
Cocugun Egitici Icerikli Hayir 22 (41,5) 5714 80,226
Oynadig Dijital Evet 31(58,5) 2(28,6)
Icerikli Oyun Eglence Hayir 20 (37,7) 2(28,6) 1,000
Tiiri Icerikli Evet 33(62,3) 5(714)
Siddet Icerikli Hayir 46 (86,8) 6 (85,7) 1,000
Evet 7(132) 1(143)
Yarisma Hayir 33(62,3) 5(714) ¢1,000
Icerikli Evet 20 (37,7) 2(28,6)

sFisher’s Exact Test "Fisher Freeman Halton Test

Cocugun dijital icerikli oyun oynarken bilgisayar tercih etmesi durumuna gore
Denver II Gelisim Tarama Testi Ince Motor alt boyut sonucunun anormal olmasi

oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamustir (p>0,05).

Cocugun dijital icerikli oyun oynarken tablet tercih etmesi durumuna gore
Denver II Gelisim Tarama Testi ince Motor alt boyut sonucunun anormal olmasi

oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Cocugun dijital icerikli oyun oynarken telefon tercih etmesi durumuna gore
Denver II Gelisim Tarama Testi ince Motor alt boyut sonucunun anormal olmasi

oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Cocugun dijital icerikli oyun oynarken Tv-Oyun konsolu tercih etmesi
durumuna gore Denver II Gelisim Tarama Testi Ince Motor alt boyut sonucunun
anormal olmasi oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir

(p>0.,05).

Giinliik dijital icerikli oyun oynama siirelerine gore ¢cocugun Denver II
Gelisim Tarama Testi Ince Motor alt boyut sonucunun anormal olmasi oranlari arasinda

istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamustir (p>0,05).
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Oynanan dijital icerikli oyun tiirliniin egitici icerikli olmasina gore
cocugun Denver II Gelisim Tarama Testi Ince Motor alt boyut sonucunun anormal

olmasi oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Oynanan dijital icerikli oyun tiiriiniin eglence igerikli olmasina gére ¢ocugun
Denver II Gelisim Tarama Testi ince Motor alt boyut sonucunun anormal olmasi

oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Oynanan dijital igerikli oyun tiiriiniin siddet icerikli olmasina gore ¢ocugun
Denver II Gelisim Tarama Testi ince Motor alt boyut sonucunun anormal olmasi

oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Oynanan dijital icerikli oyun tiirliniin yarigma icerikli olmasina gére ¢ocugun
Denver II Gelisim Tarama Testi Ince Motor alt boyut sonucunun anormal olmasi

oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Tablo 14: Dijital Oyuna Iliskin Ozelliklere Gore Denver II Gelisim Tarama Testi
Dil Gelisim Alt Boyut Sonucunun Degerlendirilmesi

Dil Gelisim Alt Boyut
Sonucunun
Degerlendirilmesi
Normal  Anormal
n (%) n (%) p
Cocugun Dijital Bilgisayar Hayir 4591,8) 9 (81.,8) 80,302
Icerikli Oyun Evet 4(82) 2 (18,2)
Oynarken Tercih Tablet Hayir 26 (53,1) 4364 80,506
Ettigi Teknoloji Evet 23 (46,9) 7(63,6)
Aleti Telefon Hayir 11 (224) 5@455) 80,143
Evet 38 (77,6) 6(54.5)
Tv-Oyun Hayir 44 (89,8) 10(90,9) 41,000
Konsolu Evet 5(10,2) 19,1
Cocugun Giinde Dijital Icerikli 0-1Saat 17 (34,7) 4364 "1,000
Oyun Oynama Siiresi 1-2Saat 17 (34,7) 4@364)
2-3Saat  15(30,6) 3(27,3)
Cocugun Egitici i(;erikli Hayir 21 (429) 6(54.5) 80,520
Oynadig1 Dijital Evet 28 (57,1) 5(45.5)
Icerikli Oyun Eglence Hayir 20 (40,8) 2(18,2) 80,299
Tiirii Icerikli Evet 29(592) 9(81,.8)

Siddet igerikli Hayir 41 (83,7) 11(100,0) 40,330

68



Evet 8(16,3) 00,0

Yarisma Hayir 30 (61,2) 8(72,7) 80,731
Icerikli Evet 19 (38,8) 3(27.,3)

sFisher’s Exact Test "Fisher Freeman Halton Test

Cocugun dijital icerikli oyun oynarken bilgisayar tercih etmesi durumuna gore
Denver II Geligsim Tarama Testi Dil alt boyut sonucunun anormal olmasi oranlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Cocugun dijital icerikli oyun oynarken tablet tercih etmesi durumuna gore
Denver II Geligsim Tarama Testi Dil alt boyut sonucunun anormal olmasi oranlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Cocugun dijital icerikli oyun oynarken telefon tercih etmesi durumuna gore
Denver II Gelisim Tarama Testi Dil alt boyut sonucunun anormal olmasi oranlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Cocugun dijital icerikli oyun oynarken Tv-Oyun konsolu tercih etmesi
durumuna gore Denver II Gelisim Tarama Testi Dil alt boyut sonucunun anormal

olmasi oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Giinliik dijital icerikli oyun oynama siirelerine gore ¢cocugun Denver II
Gelisim Tarama Testi Dil alt boyut sonucunun anormal olmasi oranlari arasinda

istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamustir (p>0,05).

Oynanan dijital icerikli oyun tiirliniin egitici icerikli olmasina gore
cocugun Denver II Gelisim Tarama Testi Dil alt boyut sonucunun anormal olmasi

oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Oynanan dijital icerikli oyun tiiriiniin eglence igerikli olmasina gére ¢ocugun
Denver II Gelisim Tarama Testi Dil alt boyut sonucunun anormal olmasi oranlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).
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Oynanan dijital igerikli oyun tiirliniin siddet icerikli olmasina gdre ¢ocugun
Denver II Gelisim Tarama Testi Dil alt boyut sonucunun anormal olmasi oranlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Oynanan dijital icerikli oyun tiirliniin yarigma icerikli olmasina gore ¢ocugun
Denver II Geligsim Tarama Testi Dil alt boyut sonucunun anormal olmasi oranlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Tablo 15: Dijital Oyuna Iliskin Ozelliklere Gore Denver II Gelisim Tarama Testi
Kaba Motor Gelisim Alt Boyut Sonucunun Degerlendirilmesi

Kaba Motor Gelisim
Alt Boyut Sonucunun
Degerlendirilmesi
Normal  Anormal
n (%) n (%) p
Cocugun Dijital Bilgisayar Hayir 47904) 7(87,5) ¢1,000
Icerikli Oyun Evet 5(9.6) 1(12,5)
Oynarken Tercih Tablet Hayir 28 (53,8) 2(250) 80,254
Ettigi Teknoloji Evet 24 (46,2) 6(750)
Aleti Telefon Hayir 13(250) 3(37.5) 80,429
Evet 39 (750) 5(62.5)
Tv-Oyun Hayir 48 (92,3) 6(75)0) 80,178
Konsolu Evet 4 (7,7) 2 (25,0)
Cocugun Giinde Dijital Icerikli 0-1Saat 19 (36,5 2(250) k0,895
Oyun Oynama Siiresi 1-2Saat 18 (34,6) 3(37.5)
2-3Saat 15(28,8) 3 (37,5
Cocugun Egitici Icerikli Hayir 23 (442) 4(500) ¢1,000
Oynadigi Dijital Evet 29 (55,8) 4(50,0)
Icerikli Oyun Eglence Hayir 20 (38,5) 2(250) 80,698
Tiirii Icerikli Evet 32(61,5 6(750)
Siddet Icerikli Hayir 44 (84,6) 8(100,0) 20,582
Evet 8(154) 0(0,0)
Yarisma Hayir 32(61,5) 6(750) 80,698
Icerikli Evet 20 (38,5) 2(250)

sFisher’s Exact Test "Fisher Freeman Halton Test
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Cocugun dijital icerikli oyun oynarken bilgisayar tercih etmesi durumuna gore
Denver II Gelisim Tarama Testi Kaba Motor alt boyut sonucunun anormal olmasi

oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Cocugun dijital icerikli oyun oynarken tablet tercih etmesi durumuna gore
Denver II Gelisim Tarama Testi Kaba Motor alt boyut sonucunun anormal olmasi

oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Cocugun dijital icerikli oyun oynarken telefon tercih etmesi durumuna gore
Denver II Gelisim Tarama Testi Kaba Motor alt boyut sonucunun anormal olmasi

oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Cocugun dijital icerikli oyun oynarken Tv-Oyun konsolu tercih etmesi
durumuna gore Denver II Gelisim Tarama Testi Kaba Motor alt boyut sonucunun
anormal olmasi1 oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir

(p>0.,05).

Giinliik dijital icerikli oyun oynama siirelerine gore ¢cocugun Denver II
Gelisim Tarama Testi Kaba Motor alt boyut sonucunun anormal olmasi oranlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Oynanan dijital icerikli oyun tiiriiniin egitici icerikli olmasina gore
cocugun Denver II Gelisim Tarama Testi Kaba Motor alt boyut sonucunun anormal

olmasi oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Oynanan dijital icerikli oyun tiiriiniin eglence igerikli olmasina gére ¢ocugun
Denver II Gelisim Tarama Testi Kaba Motor alt boyut sonucunun anormal olmasi

oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).

Oynanan dijital igerikli oyun tiirliniin siddet icerikli olmasina gdre ¢ocugun
Denver II Gelisim Tarama Testi Kaba Motor alt boyut sonucunun anormal olmasi

oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).
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Oynanan dijital icerikli oyun tiirliniin yarigma icerikli olmasina gore ¢ocugun
Denver II Gelisim Tarama Testi Kaba Motor alt boyut sonucunun anormal olmasi

oranlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanmamistir (p>0,05).
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VL. BOLUM: TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Aragtirmanin bu boliimiinde, elde edilen bulgular cercevesinde arastirmaya
temel olmus problemler tartisilmis ve de elde edilen bulgulara iliskin yorumlar

sunulmustur.

5.1. Tartisma ve Sonug

Oyunlar, insan davranisi ve deneyiminin biitiinleyici bir pargasidir. Ozellikle son
yirmi yilda, bilgisayar teknolojisinin mevcudiyeti ve kullanimi, bos zaman etkinlikleri
diinyasin1 6nemli 6lgiide artirmis ve degistirmistir. Internet kullanimi ve bilgisayar
oyunu oynama, sosyal ve geleneksel kitle iletisim araclarinin yani sira ¢ocuklar ve
ergenler icin ortak faaliyetler haline gelmistir. ABD'den gelen son veriler, cesitli
elektronik medyanin (cep telefonlari, televizyon ve videolar, bilgisayar kullanim1 gibi)
eglence amacli kullanimi ile 5-10 yasindakilerin giinde 8 saat ve ergenlerin giinde
miizik, yazili medya, Web sayfalari, sosyal medya, telefon goriismeleri ve metin
mesajlar1 hari¢ 11 saatten fazla mesgul oldugunu gostermektedir (Common Sense
Media, 2017). Bu, okulda veya arkadaslariyla gecirdikleri zamandan daha fazlasimi
kapsamaktadir. Cogu birey icin bilgisayar oyunlar1 eglenceli ve uyarici bir aktivitedir.
Cesitli igsel ve kisiler arasi risk faktorlerine sahip kisiler, bununla birlikte bireysel
sorunlarin iistesinden gelmek icin bir strateji olarak oyun oynamak icin bilgisayar
kullanmaya ilgi duyabilirler. Oyun oynamak ve oyunla ilgili zevk arayisi, 'normal'
iligkilerin, okul veya isle ilgili gorevlerin ve hatta temel fiziksel ihtiyaclarin ihmal
edilmesine yol acabilir. Bu nedenle bilgisayar oyunu, eglenceli bir aktiviteden patolojik
ve  hatta  bagimliik  yapan  kullanoma  kadar  bir  siireklilik  olarak
kavramsallastirilabilmektedir. Zihinsel Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitab,
Besinci Baski (DSM-5) Internet Oyun Bozuklugunu su sekilde kavramsallastirir:
Internet oyun bozuklugu, bilgisayar oyunlarina giinde 8 ila 10 saat veya daha fazla ve
haftada en az 30 saat, tipik olarak Internet tabanli grup oyunlarinda, 6zellikle ¢ok
oyunculu cevrimici rol yapma oyunlart siirekli ve tekrarlayan katilimdir (American
Psychiatric ~ Association, 2013). Internet oyun bozuklugu, yalnizca 2013'te
tammlandigindan, onceki literatiir bu klinik durumu tamimlamak icin Internet veya
bilgisayar bagimlilig1 gibi gesitli terimler kullanilmaktadir. Internet veya bilgisayar

bagimlilig1, genc yetigkinler i¢in tipik olsa da, okul Oncesi ve ergenlik Oncesi ¢ocuklar
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Web tabanli olmayan oyunlar1 tercih eder (Akay, K., 2015). Bu nedenle, Amerikan
Psikiyatri Birligi tanimi, daha kiigiik ¢cocuklar ve cevrimdist oynayanlar icin tam olarak

uymayabilir.

Oyun bagimlis1 bir¢ok cocuk, sagliklarini tehlikeye atacak, akademik olarak
basarisiz olacak ve izole ve depresif hale gelebilmektedir (Akg¢ay, D. ve Emiroglu, O.
N, 2016). Dijital oyun bagimliliginin kisisel, ailesel ve cevresel risk faktorlerinin ve
komorbid durumlarin bozuklugun gelismesine ve siirdiiriilmesine katkida bulunacagina

dair bazi kanitlar bulunmaktadir (Akga, R. P., 2012).

Oyun bagimliligin1 verdigi zararlarla ilgili en kati kriterleri temsil eden, kesit
psikososyal ve saglikla ilgili sorunlara ragmen tanisal kanit, tolerans, kontrol kaybi,

diger ilgilerden vazgecme ve asir1 kullanimdir (Akgay, D. ve Emiroglu, O. N, 2016)

Oyun, "Dis etkenler" boliimiinde agiklandigi gibi, kendisini birden fazla
mekanizmayla pekistirir. Bagimliliga giden yol, vurgunun eglenceden Kkontrolii

kaybetme yoluyla takintiya déniismesiyle karakterize edilir (Akgay, 1., 2006)

Sonug olarak oyun bagimlilig1 karmagik bir psikososyal gecmise sahip karmasik,
tehlike arz eden bir bozukluk ve bircok kisisel, ndrobiyolojik, ailesel, sosyal ve oyunun

dogasinda bulunan oyun bagimliligini destekleyen bir¢ok faktor bulunmaktadir.

Bu calisma da ise 5-6 yas grubu (60-79 aylik) anaokulu ¢ocuklarinin dijital oyun
bagimlilig1 egilimi 6lgegi ile Denver II gelisimsel tarama testine gore ince motor, kaba
motor, dil ve kisisel sosyal gelisimlerinin yas uygunluguna gore normal, siipheli veya
anormal ¢ikan sonuclarinin karsilagtirmasi1 amacglanmistir. Teste katilacak cocuklarin
annelerinden ilk asamada sosyodemografik bilgi formu ve sonrasinda dijital oyun
bagimlhilig1 egilim 6l¢egi doldurulmasi istenmis ve sonrasinda ebeveyninden izin alinan
cocuklara Denver II gelisimsel tarama testi uygulanmigtir. Denver testi uygulanan
cocuklarin yasa bagh gelisim parametreleri ile dijital oyun bagimhili1 egilimleri
kargilagtirildiginda siire arttikga gelisim parametrelerinde de anlamli bir artig
gozlemlenmistir. K. S. Budak’in (2020), yaptig1 arastirmada da benzer Olgiide her iki
cinsiyetteki ¢ocuklarda 61-72 aylik cocuklarda diger yas gruplarina gore (48-60 ay ve
73 ay liistii) yliksek bagimhilik egilimine sahip oldugu goriilmektedir. Ayrica tablet ve
telefon gibi erisimi kolay cihazlarin dijital icerikli oyun igerikleri konusunda daha fazla

tercih edildigi de saptanmigstir. Okul Oncesi yas grubu dijital icerikli oyun oynarken
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ebeveynlerinin kontrolii altinda bu cihazlar1 kullanmaktadir. Brito ve digerleri (2017),
cocuklara dijital araclari tanitan ve telefon, tablet gibi cihazlara yaklagimlarimi
sekillendirenlerin aile davraniglart oldugunu vurgulamistir. Buna ek olarak Nikken ve
Schols (2015), erken yaslardaki c¢ocuklarin aligkanlik edinebilmek i¢in ebeveynin
olumlu rehberlik yapmasina ihtiya¢ duydugunu ifade eder. Erken yastaki ¢ocuk icin
ebeveynin rol model olusu da ayrica 6nemli bir yere sahiptir. Bu sebeple teknolojinin
icine dogan cocuklarin yaygin bir sekilde dijital igerikli oyunlar oynamasi, cocugun
gelisim asamalarin1 psikolojik ve fizyolojik anlamda etkiledigi i¢in sinirlandirma ve

ebeveyn kontroliine ihtiya¢ duyulmaktadir.

Ebeveynlerin egitim durumu ve diger parametreler arasindaki iligki
degerlendirildiginde ise anlamli bir farka ulagilamamugtir. Fakat dier caligmalara
bakildiginda ise benzer olmayan sekilde, egitim diizeyi arttikca kisitlayici ve aktif
stratejiler uygulayan ebeveynlerin dijital yasam konusunda farkindalik sahibi oldugunu
gostermektedir (Livingstone ve digerleri, 2015). Akcay ve Ozcebe, (2012) de ebeveynin
o0grenim diizeyi arttikca siirece miidahale ve dijital etkilesim siiresinde sinirlayici
uygulamalar koyduklarmi ifade etmigtir. Tiirkiye’deki ebeveynlerin dijital oyun
konusunda bilgi sahibi olmadigim gosteren arastirmalarda hali hazirda bulunmaktadir

(Hazar ve Altun, 2016).

Sosyodemografik bilgilerdeki gelir durum diizeyleri diger parametrelerle
kargilagtirildiginda anlamli bir farka ulagilmamistir. Fakat Common Sense Media’nin
2017°de yayimladig: rapora gore gelir diizeyi yiiksek olan ailelerin ¢ocuklarinin ekran
stiresi diigiik gelir ailelere oranla 2 kat oldugu yoniindedir bu da benim arastirmam ile
benzer degildir. Bu arastirmada gelir diizeyinin anlamli bir sonucu olmamasinin sebebi;
2016 yilinda TUIK verilerine gore %96.9 gibi bir oranla hanelerde akilli telefon
bulunmasi oldugunu diisiiniilebilir. Sonug olarak giiniimiizde sosyoekonomik diizey fark

etmeksizin dijital araglar artik her hane i¢in ulagilabilir bir hal almugtir.

Aragtirmanin son kismindaki verilerden elde edilen sonuglara gore, cocuklarin
gelisim parametreleri ve dijital oyun bagimlilik egilimleri arasindaki iligki ele alinmigtir.
Bu sonuclara gore dijital oyunlarda gecirilen siire arttikca, dijital oyun bagimlilig1
egilim ol¢eginden alinan puanlarda artmaktadir. Okul 6ncesi donemde dijital oyunlarin
olumsuz igeriklerine maruz kalan c¢ocuklarda saldirganlik gibi problemli davranis

bicimleri de gézlemlenmektedir (Anderson ve dig., 2010; Bilgi; Browne ve Hamilton,
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2005; Ergiin, 2015; Hastings ve dig., 2009; Kars, 2010; Sherry, 2001). Problem
davraniglar1 ve siddet icerikli video oyunlar1 arasindaki iligki ele alindifinda; siddet
icerikli video oyunlarini oynamanin saldirgan davraniglari arttiracagini gosteren bir
sonuca ulagilmistir (Anderson ve dig., 2010). Bunun yami sira Lawrence (2018),
cocuklarin dijital icerikli oyunlar1 oynarken kullandiklar: araglar ile birbiri ile iletigim
kurdugunu ve bu sayede dijital araclarin bilingli kullanilmasi cocuklar icin faydal
olacagimi ortaya koymustur. Bu arastirmada gelisim parametleri agisindan istatistiksel
bir anlamlilbik bulunmamigtir. Urfa D.T. (2020)’nin yaptig1 calismada ise bulunan
verilerilere benzer olmayan bir sonu¢ olarak; tablet veya akilli telefon kullanimim
kisisel sosyal gelisimde islevsellikte bozulmalar ve kontrol giicliiliigii, dil gelisiminde
ise sosyal izolasyon ve islevsellikte bozulmalar oldugunu bulmugtur. Ayrica kaba motor
gelisimi acisindan ebeveyn bilgi tutumu cocuk iizerinde olumlu yonde etki sahibi
oldugunu bulmusgtur (Urfa, D.T., 2020). Sonu¢ kisminda ise telefon veya tablet gibi
ulagilabilirligi kolay olan cihazlarin ¢ocuklarin gelisim diizeyinde olumsuz etkiye sahip

oldugu ayni arastirmada elde edilen bulgulardandir.

Sonug olarak bu arastirma, anaokulu- kres ¢cocuklarinin gelisim parametrelerinin;
ince motor, kaba motor, dil ve kisisel sosyal alandaki gelisimlerinin takip edilmesi,
desteklenmesi ve ayrica dijital igerikli oyunlarin siiresi ve ¢esidine yonelik ebeveynlerin
bilingli bir tiiketici olma yolunda ¢ocuklarina siirlayict miidahaleleri cocugun hayatini

kolaylastirici bir etkiye sahip olacaktir.

5.2. Oneriler

5.2.1. Ebeveynlere Yonelik Oneriler

Ebeveynler cocuklarini koruma altina alabilmek adina bir teknoloji sézlesmesi
olusturup, giin icerisinde “Yas X 10 dk.” olacak sekilde bir siire sinirlamasi planlayip,
bunu neden yaptiklar1 konusunda ¢ocugu bilgilendirmesi gerekir. Bu bilgilendirme
cocugun beynine ne Ol¢iide zarar verdigi ve bunu 6nlemek i¢in neler yapabiliriz lizerine

konugulmasi onerilmektedir.

Cocugun oynayacagi oyunlarin igerikleri ebeveynle birlikte incelenerek yine

yasa uygunluk gercevesine uyup uymadigina bakilmasi 6nerilmektedir.
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Aragtirmaya dahil olan ve bagimlilik egilimi yiiksek c¢ikan ¢ocuklarin sanatsal
hobiler, egzersizler ve fiziksel aktiviteye yonlendirilmesi onerilmektedir. Ayrica dijital
oyunlara bagimlilik egilimi yiiksek c¢ikan cocuklara gercek hayatta oynayacaklari,
deneyime dayal alternatif oyunlar 6nerilmektedir. Ciinkii dijital oyun bagimhilig: diger

bagimliliklarda oldugu gibi yiiksek risk tasimaktadir.

Cocugun gelisim seviyesine uygun oyunlar secilmesi, oynamamas: gereken
oyunlarinda nedenleri ¢ocufa kisa ama net bir sekilde anlatilmasi Onerilmektedir.
Secilen oyun zararlar1 acisindan analiz edilmesi i¢in Once ebeveyn tarafindan
oynanmas! ve oyun igerisinde bulunan zararl kisimlarin analiz edilmesi 6nerilmektedir.
Boylece ¢cocugun maruz kalacag: kotii iceriklerin zararlar: 6nlenmesi saglanabilir. Oyun
secimi konusunda birlikte karar vermek ¢cocugun kendi bir birey olarak hissetmesini de
saglayacaktir. Ayrica dijital icerikli oyunlar hakkinda cocukla konusmak onun dijital

farkindalig1 arttirip ebeveyni ile olan iligkisini de kuvvetlendirecektir.

Bagimlhilik egilimi yiiksek olan ¢ocuklarda uzmana destegi almak ayrica dnem

tasimaktadir. Bu sayede ¢cocugun zarar gormeden siireci saglikli bir sekilde atlatabilir.

Ayrica Denver testinden ‘“Anormal” olarak degerlendirme sonucu alan
cocuklarin hangi alanda bir gelisme geriligi sergiliyorsa o alanda desteklenmesi ve bu

aciginin kapatilmasi yoniinde bir uzmanla caligmasi onerilmektedir.

5.2.2. Gelecek Calismalara Yonelik Oneriler

Bu aragtirma pandemi doneminde, cocuklarin ekran siirelerinin artmasi 6n
goriilerek dijital icerikli oyunlara ne kadar siire maruz kaldigi ve bunlarin ¢ocugun
gelisim alanlar1 iizerine olan etkisine yonelik bir goriis dogrultusunda planlanmisgtir.
Fakat pandemi Oncesi ver elde edilemediginden dolayi, yine pandemi siiresini
kapsayacak sekilde Olciimler yapilmigtir. Arastirma sirasinda Covid-19 geciren smifin
kapatilmas1 veya okullarin online ge¢cmesinden dolay1 tezin siiresi uzamig ve vaktinde
bitirilememistir. Bu sebeple yapilacak bir sonraki aragtirma diinyanin veya iilkenin
icinde bulundugu sosyal veya ekonomik her tiirlii etki yaratacak durumun iyi analiz

edilip, planlama siiresininse ona uygun bir sekilde yapilmasi Onerilebilir.
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Bir diger Onerim ise arastirmaya baslamadan Once arastirmaya katilacak olan
cocuklara Cognitive Assesment System (CAS) testi uygulanip ¢ocuklarin derinlemesine
incelenmesi, test sonucunu etkileyecek olan zeka seviyesi, 6grenim giicliigii, dikkat
eksiligi ve hiperaktivite bozuklugu gibi verilerin detayliya ele alinmasidir. Cocugun
zayif oldugu alanlar iizerine herhangi bir farkli degiskenin etkisi olup olmadigina

bakilabilir.
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Ek. 4 Demografik Bilgi Formu
EBEVEYN BILGILERI
1-) Sosyo Demografik Bilgi Formu
1.1) EBEVEYN BILGILERI:

1) Anketi dolduran annenin yast: .............

2) Anketi dolduran annenin son mezun oldugu okul;
1. [lk-Orta Okul Mezunu ()

2. Lise Mezunu ()

3. Universite Mezunu ()

4. Yiiksek Lisans/ Doktora Mezunu( )

3) Anketi dolduran annenin meslegi: ......coocveeviiiiniiiinniieniiieeieeeeeeeee
4) Ailenizin toplam gelir diizeyi;
1. 0-2000 TL arasi ()

2.2000- 4000 TL arasi ()
3.5000 TL ve iistii ()

5) Medeni durumunuz;

1. Evli ()

2. Boganmus ()

3. Esi 6lmiig- Dul ()

6) Kag¢ ¢cocugunuz var?

1. Tek ¢ocuk ()

2.2 cocuk ()



3.3 cocuk ()

4. Diger () (Bu kisimda ka¢ ¢cocugunuz varsa belirtebilirsiniz) .........

COCUGUN BILGILERI

1) Cocugunuzun dogum tarihi (Giin / Ay / Y1l olacak sekilde giriniz ) :
...... [ovooid e

2) Cocugunuzun cinsiyeti:

Kiz ()
Erkek ()

3) Cocugunuz dijital icerikli oyun oynarken, en ¢ok hangi teknoloji aleti tercih eder?
(Birden fazla g1k isaretleyebilirsiniz)

1. Tablet ()

2. Telefon ()

3. Bilgisayar ()

4. Tv/ Konsol oyunlar1 (PlayStation)

4) Cocugunuz giinde kac saat dijital icerikli oyun oynar?

0-1 saat ()

1-2 saat ()

2-3 saat ()

3 saat ve fazlasi ()

5) Cocugunuz daha cok hangi dijital icerikli oyunlarla oynar (Birden fazla se¢enek
isaretleyebilirsiniz);

1. Siddet icerikli ()
2. Yarisma igerikli ()
3. Eglence igerikli ()

4. Egitici igerikli ()



Ek. 5 Dijital Oyun Bagimlihg Egilim Olcegi

Dijital Oyun Bagmbihk Egilimi Ol¢egi

DIJITAL OYUN EGILIMI OLCEGH

o Olgek iceriginde yer alan “dijitl araglar” kavramuni dijtal oyun oynanabilen
araglar olarak digtinilmelidir. Omegin, tablet, akill telefon, bilgisayar, oyun
konsolu vb.

¢ Litfen bu formu gocugunuzun dijital oyun oynama siirecindeki davraniglarini
diigtinerek doldurunuz.

o Olgegi sayilan yuvarlak igine alarak eksizsiz doldurmantz rica olunur.

Cocugum;
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Giin iginde gok fazla dijital araglar ile oynar,
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Dijital oyun oynamasina izin vermedigimde sinirlenir.

n
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Dijital oyunda grendiklerini gergek hayattaki davraniglarina yansitmaktadr. (or.; dijital
oyun karakterlerinin taklitlerini yapmas1)
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Dijital oyun oynarken soylenilenleri duymaz.

Dijital oyun oynamasina izin vermedigimde oynamak igin 1srar eder.

Dijital oyunu, hig ara vermeden uzun siire oynar(6r.; ara vermeden 2-3 saat oynamas1)

Okuldan eve geldiginde hemen dijital oyunun bagina geger.

Dijital oyun oynamasina izin verilmedigi zamanlarda tepkili olur,

Bog zamanlarinin gogunda dijital oyun oynar,

Dijital oyunlara bagimhidir.

Dijital oyun oynamast engellendiginde hirginlagir,
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Biraz daha fazla dijital oyun oynayabilmek igin yapmast gerekenleri erteler, (r.; tuvalet
geldiginde gitmeme, kiyafetlerini degistirmeden dijital oyun bagina gegme)
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Elinden dijital aract aldigimda bagunr,

Dijital oyun oynarken gevresinde olup bitene kargt duyarsizdi,

Dijital oyun oynarken aciktiginin bile farkina varmaz,

Dijital oyun oynarken akranlart ve ailesi ile iletigimi azalir,

Dijital oyun oynarken uyku zaman: geldiginde uyumak istemez.

Konugmalarinda dijital oyunlardaki karakterlerden veya yaptiklarindan bahseder.
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Dijital oyunlara yonelik iiriinleri satin almak ister (karakterlerin oyuncaklan,
kiyafetleri).




Ek. 6 Denver II Gelisimsel Tarama Testi

DENVER 2 GELiSIMSEL TARAMA TESTI
Bu test,

Denver II 0-6 yas arasindaki, saglikli goriiniimde olan cocuklara uygulanmak iizere
diizenlenmistir. Cocugun yasina uygun becerilerini degerlendiren bu test, belirti
vermemis olan gelisimsel sorunlar: taramada, kugkulu durumlari nesnel bir 6lgiitle
dogrulamada ve gelisimsel acidan risk altindaki cocuklar: (6rnegin perinatal sorunlar
gecirmis bebekleri) izlemede degerlidir. Denver II ¢ocugun islevlerdeki becerisini
yagsitlari ile kargilastirir. Zeka testi degil, gelisim testidir. Gelecekteki zihinsel veya
uyumsal yetenegi tahmin etmede kullanilamaz. Ogrenme giicliigii, konugsma bozuklugu,
duygusal bozukluk gibi tanilar vermek iizere yapilandirilmamistir ve fizik muayene
veya tanisal degerlendirme yerine kullanilmamalidir. Denver 11, asagidaki gelisimsel
alanlar1 taramak {izere test formu iizerinde dort boliimde toplanmis 134 maddeden
olusmaktadir:

Kisisel-Sosyal: insanlarla iletisim kurma, bireysel gereksinimlerini kargilayabilme
Ince motor-uyumsal: el-géz koordinasyonu, cisimleri kullanabilme, sorun ¢dzme.
Dil: isitme, anlama, dili kullanma.

Kaba motor: oturma, yiiriime, ziplama ve genel olarak koordinasyon yetenegi.
Ayrica testin sonunda doldurulan 5 adet “Test Davranigi” maddesi uygulayicinin,
cocugun test suresinde davraniglarini ve yeteneklerini nasil kullandiginin

degerlendirilmesine yardim eder.

Bu test Gelisimsel Cocuk Norolojisin Dernegi tarafindan verilmektedir.

Denver 2 Gelisimsel Tarama Testi Onayi;

Bu test aragtirmanin ikinci kismi olup, Bahg¢esehir Okullar1 kurumunda sizin onaymizla
beraber yiiz yiize yapilacaktir.

Ben (Adimiz Soyadiniz) ................. , velisi oldugum (Cocugunuzun Adi, Soyadi )
........................ Denver 2 Gelisim Testi Envanterine katilmasi onayliyorum.

Ad Soyad:

Tarih:

Imza:



