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OZET

Bu aragtirmanin amaci, okul oncesi donem cocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimi ve oyun tiirlerine gore saldirganlik yonelimlerinin incelenmesidir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu Istanbul’un Sultangazi ilgesinde bulunan anaokullarina
devam etmekte olan 5-6 yas grubu 249 ¢ocuk ve anne-baba olusturmaktadir.
Calismada veri toplama araci olarak “Kisisel Bilgi Formu”, ¢ocuklarin saldirganlik
yonelimini 6lgmek amaci ile ““ 36-72 Aylik Cocuklara Yonelik Saldirganlik Yonelim
Olgegi” dijital oyun bagimlilik egilimini dlgmek amaciyla “Dijital Oyun Bagimlilik
Egilimi Olgegi” ve ¢ocuklarin oyuncak tercihlerini dgrenebilmek igin arastirmaci
tarafindan onceki ¢aligmalar incelenerek hazirlanmis olan “Cocuklarin Tercih Ettigi

Oyun Tiirleri Formu” kullanilmistir.

Arastirmanin sonucunda elde edilen verilere gore, Dijital Oyun Bagimlilik
Egilimi geneli ile ¢atisma, siirekli oynama ve hayata yansitma alt boyutlar1 cinsiyete
gore anlaml1 diizeyde farklilik gosterdigi, erkeklerin Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi
geneli ile catisma, siirekli oynama ve hayata yansitma alt boyutlar1 diizeyleri kizlardan
anlamli derecede daha yiiksek oldugu saptanmistir. Baskalarina yonelik fiziksel
saldirganlik ve nesnelere/esyalara yonelik saldirganlik diizeyleri cinsiyete gore
anlamli diizeyde farklilik gostermekte ve bu saldirganlik diizeyleri erkeklerde daha
yiiksek oldugu goriilmektedir. Saldirganlik yonelim Glgegin geneli ile bagkalarma
yonelik fiziksel saldirganlik, baskalarina yonelik iliskisel saldirganlik, kendine yonelik
saldirganlik alt boyutlarinin ailenin gelir durumuna gore anlamhi diizeyde farklilik
gosterdigi goriilmiistiir. Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgegi geneli i¢in; minyatiir
oyuncak tercih edenlerin dijital oyun bagimlilik egilimi genel diizeyi, bebekler, giincel
kahramanlar, manipiilatif oyuncaklar, elektronik oyuncaklar, siddet igerikli
oyuncaklar ve miizikli oyuncaklar tercih edenlerin dijital oyun bagimlilik egilimi genel
diizeyinden anlaml1 derecede daha yiiksek oldugu saptanmaistir. Dijital oyun bagimlilik
egilimi Ol¢egi genelinin saldirganlik yonelim 6l¢egi geneli ile %26,9 diizeyinde,
baskalarina yonelik fiziksel saldirganlik ile %32, bagkalarmma yonelik iliskisel
saldirganlik ile %17, nesnelere/esyalara yonelik saldirganlik alt boyutu ile %25,9

diizeyinde pozitif yonlii anlamli iliski bulunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Okul 6ncesi, Dijital oyun, Oyun tercihi, Saldirganlik



SUMMARY

The goal of this research is to examine preschool children's propensity for digital
gaming addiction and their aggression orientation based on game types. The study
group comprises 249 children and parents of 5-6 years of age who attend kindergartens
in Sultangazi district of Istanbul. The study included "Personal Information Form™ as
a data collection tool, "Aggression Orientation Scale against 36-72-Month-Old
Children™ with the aim of measuring children’s aggression orientation, "Digital Game
Addiction Trend Scale" with the aim of measuring the digital play addiction trend and
the ability for children to learn toy preferences.

According to the results of the study, the subdivisions of conflict, continuous
play and projection into life with the Digital Game Addiction Trend were found to
differ significantly by gender, with boys having significantly higher levels of
subdivisions of conflict, continuous play and projection into life than girls. Levels of
physical aggression towards others and aggression towards objects/items differ at a
significant level relative to gender, and these levels of aggression appear to be higher
in men. Aggression was found to differ significantly based on the overall level of
orientation scale and physical aggression towards others, relational aggression towards
others, self-directed aggression sub-dimensions relative to the income status of the
family. For the scale of digital gaming addiction trend; the overall level of digital
gaming addiction tendency of those who opted for miniature toys, babies, current
heroes, manipulative toys, electronic toys, violent toys and musical toys were found to
be significantly higher than the overall level of digital gaming addiction tendency. The
overall scale of digital gaming addiction tendency is at 26.9% with the aggression
orientation scale overall, 32% with physical aggression against others, 17% with
relational aggression against others, 25.9% with the sub-dimension of aggression

towards objects/items.

Keywords: Preschool, Digital game, Gaming preference, Aggression



ICINDEKILER

OZET ...ttt i
SUMMARY bbbttt bbbt I
ICINDEKILER .........oooviiiieceteeeeeeeeeee ettt n st iii
KISALTMALAR .o %
TABLOLAR LISTESI......ccooooiiiiiiiiiiesceeeseeeesee s Vi
SEKILLER LISTESI.......cooiiiiiieeeeeeeee e vii
EKLER LISTESI ....coooiiiiiiiiiiiiceces s viii
ONSOZ.....iviiiitiiete b iX
GIRIS ..ottt ettt n et 1

BIRINCI BOLUM

DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI

1.1, DIJItAl OYUNIAT ..o 5
1.2. Dijital Oyunlarin TUIIErT .....c.ooeviiiiiiiiiiii 7
1.3. Okul Oncesi Dénemde Dijital Oyunlarin Avantajlart ............ccccovveververrreennn. 9
1.4. Okul Oncesi Dénemde Dijital Oyunlarin Dezavantajlart................c.ccevvvnnn. 10
1.5. Dijital Oyun BagimliliZ1........ccoovviiiiiiiiiiii e 11
1.6. Dijital Oyun Ile Tlgili Arastirmalar.............cccccevveiereveriieereerereeesceeseseseee, 13

IKINCI BOLUM

OYUN TURLERI
2.1, OyUN KAVIAM 1.t 16
2.2, OYUNUN ONEIMI ...ttt 17
2.3, OYUNUN TUILETT ..t 19
2.4. Oyun Kuramlari.......ccocoiiiiiiiiiiie e 20
2.4.1. KIaSIK KUIaMIAr.........coiiiiiiiiiie e 20
2.4.2. DINamik KUramIAr ..........ccocooiiiiiiicces s 21
2.5. Cocuklarin Oyun Tercihlerini Etkileyen Faktorler ............cccocooiiiiiiininnnnn 22
2.6. Oyun ile T1gili Arastirmalar............ccccoeveeveveriiiecceee e, 23

UCUNCU BOLUM

SALDIRGANLIK
3.1. Saldirganlik Kavrami ........cccoceeiiiiiiiiiiic 25
3.2. Saldirganligin Nedenleri........ccocviiiiiiiiiiiiiiiiie e 26
3.3. Okul Oncesi Dénemde Saldirganlik............ccccoveverieriverieersscreieeseseese s 26



3.4. SaldirganliZin TUIIETT ....uvviiiiiiiic e 28

3.5. Saldirganlig1 Etkileyen FaKtorler ........ccccovvviiiiiiiiiiiiiic e 29
3.6. Saldirganlik ile Ilgili Yapilan Arastirmalar.............cccoevvverivcrerieerericeeenenann. 31
DORDUNCU BOLUM
YONTEM

4.1. Aragtirmanin MOdEIT ......oooueiiiiiiiiiii e 33
4.2. Arastirmanin Evren ve OrnekIemi..........coceveiieeiieeei i 33
4.3. Veri Toplama ATalarT.........cocveiiiiiiiiieiiiie i 35
4.3.1. Kisisel Bilgl FOrmMU........ccooiiiiiiiiiiiic e 36
4.3.2. 36-72 Aylik Cocuklara Yonelik Saldirganlik Yonelim Olgegi ................ 36

4.3.3. Okul Oncesi Dénem Cocuklari Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi
(DOBE) ...ttt ittt bbbt bbbt 37
4.3.4. Cocuklarin Tercih Ettigi Oyun Tiirleri Formu..........ccccoovveviiiiiciiinn, 37
4.4 Vertlerin ANANZI.......ccooviiiiieii s 38
BESINCI BOLUM .......cooiiiiiiiiieieeeeee ettt tes s 39
BULGULAR .ttt sttt sttt et ba et sin e beesnee s 39
ALTINCI BOLUM ...ttt 61
TARTISMA ...ttt b et sb ettt be et e e e 61

YEDINCI BOLUM
SONUC VE ONERILER

SONUC ...ttt e st e e b e e e st e e sbeeanbeeabeeeneeesbeeanbeesreeantee e 64
ONERILER ......oooiiiiiiincsc et 67
KAYNALKCGA ...ttt sttt et e bt et e e sreeesbeesneeeeee e 68
EILER ...ttt ba et e e b nnee s 76



KISALTMALAR

AMATEM : Alkol ve Uyusturucu Madde Bagimlilar1 Tedavi ve Arastirma Merkezi
DOBE : Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi
TDK : Tirk Dil Kurumu

TUIK : Tiirkiye Istatistik Kurumu



TABLOLAR LISTESI

Tablo 1. Demografik degiskenlerin frekans tabloSu ........cccccvevvevieiieieeiieiiese e, 33
Tablo 2. Dijital oyun bagimlilik egilimi 6l¢egi ve alt boyutlari ile cinsiyete gore
AEGISIIMIL .. 39
Tablo 3. Saldirganlik yénelim 6lgeginin 6lgegi ve alt boyutlari ile cinsiyete gore
AEGISIIMI .. 40
Tablo 4. Dijital oyun bagimlilik egilimi ve alt boyutlari ile yasa gore degisimi....... 41
Tablo 5. Saldirganlik yonelim 6lgegini ve alt boyutlari ile yasa gore degigimi........ 41
Tablo 6. Dijital oyun bagimlilik egilimi ve alt boyutu ile kardes sayisina gore

4 [S3 e 1 0| TSP PP PRSP 42
Tablo 7. Saldirganlik yonelim 6lgegi ve alt boyutu ile kardes sayisina gore degisimi
.................................................................................................................................... 43
Tablo 8. Dijital oyun bagimlilik egilimi ve alt boyutu anne yasina gére degisimi ... 44
Tablo 9. Saldirganlik yonelim 6lgegi ve alt boyutu anne yasina gore degisimi........ 45
Tablo 10. Dijital oyun bagimlilik egilimi ve alt boyutlari ile anne egitim durumuna
OTE A@GISTIMT . eeuveeveieitie ittt ettt e ettt ettt et e et e b et e s st e et e e sbeeenbeesbeeenbeesbeeenbee e 46
Tablo 11. Saldirganlik yonelim 6lgegi ve alt boyutlari ile anne egitim durumuna gore
4134 11 0| OSSP P PO PRP PRI 47
Tablo 12. Dijital oyun bagimlilik egilimi ve alt boyutlari ile anne ¢alisma durumuna
OTEC A@GISTINL - .euveeteeeuiie it e ettt ettt s et e bt e bt e sae e et e e s b e e et e e nsneenneesnneennee e 48
Tablo 13. Saldirganlik yonelim dlgegi ve alt boyutlari ile anne ¢aligma durumuna
OTE A@GISTINL . .euveeieeeiie ettt ettt ettt et et e e ket b esse e et e e s b e e e s e e ssneenneennneennee e 48
Tablo 14. Dijital oyun bagimlilik egilimi ve alt boyutlar1 ile baba yasina gore
141534 1 T 0| TSRO P PSP PP PP 49
Tablo 15. Saldirganlik yonelim dlgegi ve alt boyutlari ile baba yasina gore degisimi
.................................................................................................................................... 50
Tablo 16. Dijital oyun bagimlilik egilimi ve alt boyutlar1 ile baba egitim diizeyine

Lo (el (513 3 111§ T T PRSP PPPRRTPPP 51
Tablo 17. Saldirganlik yonelim 6lgegi ve alt boyutlari ile baba egitim diizeyine gore
AEBISTIMT 1.ttt ettt ekt e e e bt e e e bb e e e nb e e e ne e e nnreeenes 52
Tablo 18. Dijital oyun bagimlilik egilimi ve alt boyutlari ile baba ¢alisma durumuna
Lo (el (513 3 111§ P U PR OTPRRPPPRRPPPP 53
Tablo 19. Saldirganlik yonelim 6lgegi ve alt boyutlari ile baba ¢alisma durumuna
Lo el (513 3 111§ T U PR OTPPRPPPRTTPPPN 53
Tablo 20. Dijital oyun bagimlilik egilimi ve alt boyutlari ile gelir durumuna goére

14 (7o 3111 PP PPRPPR 54
Tablo 21. Saldirganlik yonelim 6l¢egi ve alt boyutlari ile gelir durumuna gore
141733151 TP TP PPRPPR 55
Tablo 22. Cocuklarin tercih ettigi oyun tirleri..........cooviiiiiiiieicieee, 56
Tablo 23. Saldirganlik yonelim 6lgegi ve alt boyutlart ile tercih edilen oyun tiiriine
OTE AETISIM 1.ttt nre s 57
Tablo 24. Dijital oyun bagimlilik egilimi ve alt boyutlar ile tercih edilen oyun
tUITNE ZOTE AEGISIMI..c.vvivieiriiiiiiieii e 58

Tablo 25. Dijital oyun bagimlilik egilimi ve saldirganlik yonelim 6lgegi iliskisi .... 59

Vi



Sekil 1. Bagimlilik Dongiisii

SEKILLER LiSTESI

vii



EK-A:
EK-B:
EK-C:
EK-C:
EK-D:
EK-E:

EKLER LISTESI

Cocuklarin Tercih Ettigi Oyun Tiirleri Formu
Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Ol¢egi

Etik Kurul Onay Raporu

11 Milli Egitim Miidiirliigii Izin Yazist
Kisisel Bilgi Formu

Saldirganlik Yénelim Olgegi

viii



ONSOZ

Meslek hayatimin ilk adimlarindan tez siirecimin sonuna kadar desteklerini
eksik etmeyen, degerli bilgi birikiminden ve deneyimlerinden yararlanmami saglayan
kiymetli hocam sayin danigmanim Prof. Dr. M. Meziyet ARI’ya sonsuz tesekkiirlerimi

ve saygilarimi sunarim.

Hayatimin her asamasinda yanimda olan maddi, manevi ve sonsuz sevgi ile
destek veren ve bu zorlu siirecte hep arkamda olduklarini hissettigim, sozciiklerle
anlatilmas1 zor olan canim anneme, babama, abilerime, yengelerime ve benim i¢in gok

kiymetli olan yegenlerime sonsuz tesekkiir ederim.

Calisma siirecinde benden desteklerini esirgemeyen, motivasyonumu hep
yiiksek tutan, iyi ki var dedigim kuzenlerim Esra BOYUKGOZ HALICI, Biisra
BOYUKGOZ ve Zeynep BILEN e ¢ok tesekkiir ederim. Bu siirecte benden destegini
esirgemeyen ve yanimda olan degerli yol arkadasim Seyda AKKUS’a ¢ok tesekkiir
ederim. Ismini tek tek saymadigim icin bana kizmayacagmi bildigim tiim yakin
arkadaslarim ve akrabalarim motivasyonel desteklerinden ve sabirlarindan dolay1 ¢ok

tesekkiir ederim.



GIRIS

Bilgi ¢aginda giiniimiiz ¢ocuklarinin gelisiminde en 6nemli rollerden biri
bilgisayar teknolojisine ve buna bagli oyunlara aittir. Bilisim ve teknolojideki gelisme
hizi, bilgisayar, mobil ag ve video oyunlarinin tamamini ifade eden dijital oyunlar
bilimsel teknolojiler arasinda etkileri en fazla tartisilanlardan biridir. Ozellikle sanal
ortamda oynanan konsol oyunlari, sanal gergeklik oyunlari, PC oyunlar1 ve ¢evrimigi
tiirlerde olan dijital oyunlar giin gectikce hizla gelismekte ve talep gérmektedir.
Bundan dolay1 sunulan eglence 6geleri ve gesitlilik, etkilesim ve iletisim boyutu
tasimasi sebebi ile gocukluk déoneminde olduk¢a dnemlidir (Ulus ve Yalgintas Sezgin,
2018).

Cocuklarin oynadigi oyunlar zaman i¢inde degiserek ve farklilasarak giiniimiize
kadar gelmistir. Toplumda degisen yasam tarzlarindan, teknolojinin gelismesinden,
bilim ve sanattaki gelismelerden cocuk oyuncaklari ve oyunlar1 da etkilenmistir (Oz
Pektasg, 2017). Son yillarda degisen oyun oynama tercihlerine bakildiginda, geleneksel
oyunlarin ¢ok fazla oynanmadigl, yavas yavas onemini yitirdigi ve yerini siirekli
yenilenen dijital oyunlarin aldigi goriilmektedir. Dijital oyunlar her yastan kisiler
tarafindan oynanmaktadir. Bu oyunlar1 ¢cocuklarin oynamasiyla yetigkinlerin oynamasi
ayni derecede ele alinmamasi1 gerekmektedir. Cocuklarin gergeklik algilar1 tam olarak
gelismemis ve bagimliliga daha yatkin olan norolojik yapilar: sebebiyle dijital oyunlar
daha fazla zarar verebilmektedir. Bu sebeple teknolojinin kullanimi veya dijital oyun
oynama davranislarinda anne babalarin ¢ocuklarina rol model olacak ilk kisiler oldugu

diisiiniilmektedir (Biricik, 2021).

Gilinlimiizde teknolojinin gelismesi ile beraber dijital oyunlarin 6nemi artmaistir.
Cocuklar vakitlerinin ¢ogunu bilgisayar karsisinda gecirmektedir. Bu durum oynanan
oyun tlirlerinin de8ismesine sebep olmustur. Cocuklarin teknolojiye ulasimin
kolaylagmasiyla yeniden diizenlenen ¢ok sayidaki oyunlar, bos zaman degerlendirme,
yorgunluk ve stres azaltmak gibi olumlu islevleri destekler ayn1 zamanda igeriginde
olan siddet 6geleri de barindirarak, siddeti normallesmesini saglayabilir (Aydogdu

Karaaslan, 2015).

Dijitallesmenin yayginlagmasi, kitle iletisim araclarinin ve internet erigimi gibi
unsurlarin kolay ulasabilir olmasi, ¢ocuklarin internet agina bagli bir hayat siirmelerine

sebep olmustur. Cocuklarin disarida oynadiklar1 oyunlar, akran iligkilerini arttiran,

1



cocuklarin yaraticiliginin artmasina saglayan ve kurallari 6greten oyunlar git gide
azalmakta, yerine ise kendine 0zgli kurallar1 bulunan, sanal iligkilerin oldugu,
cocuklarin sosyallesmesini sekteye ugratan ekran karsisinda oynanan oyunlarin

artmasi ve dijital oyun kiiltiirii olugsmaktadir (Biricik ve Atik, 2021).

Erken ¢ocukluk donemi gelisimin en hizli oldugu ve ¢ocuklarin 6grenmeye en
acik oldugu donemdir. Bundan dolay1 teknoloji kullanimi ¢ocuklarin tiim geligim
alanlarimi etkilemektedir. Dijital oyunlarin mutlaka yetiskin kontroliinden gegmesi,
uygunsuz igerikli oyunlardan uzak tutulmasi gerekmektedir (Kangal ve Ozkizikls,
2015). Saldirganlik iizerine yapilan birgok arastirma gostermektedir ki, saldirganlik
davranis sorunu erken yaslarda 6grenilerek kazanilmaktadir ve bu davranisin silinmesi
oldukg¢a zordur. Bu nedenle okul 6ncesi donemde istenmeyen bazi davranislarin kalict
hale gelmemesi igin kritik dénemde ¢dziimlenmesi dnemlidir (Akcay ve Ozcebe,

2012).

Gliniimiizde cocuklar i¢inde bulunduklari modern diinyanin aktif bir yesi
olmakta ve tercihleri de buna gore sekillenmektedir. Cocukluk doneminden itibaren
teknolojik aletlerle i¢ i¢e olan ¢ocuklarin oyun, eglenme, sosyallesme, iletisim vb. gibi
cok fazla aligkanliklar1 da degisime ugramaktadir. Degisen ve gelisen teknoloji ile
birlikte eskiden tercih edilen geleneksel oyunlar yerini dijital aletlerle oynanan online

oyunlara birakmaktadir (Sapsaglam, 2018).

Teknolojinin ¢ok fazla gelismesi oyuncak tercihlerinde de bazi farkliliklara
neden olmustur. Bu geligsme ile birlikte iiretilen oyuncaklarin kiiltiirel yapisindan daha
uzak, daha fonksiyonel ve elektronik olma 6zelligi kazanmistir. Eskiden ahsaptan ya
da bezden tiretilen oyuncaklarin giiniimiizde 151kl1, hareketli, sesli ve daha fazla renkli

oldugu goriilmektedir (Giirsoy Yilmaz, 2020).

Erken ¢ocukluk dénemi ¢ocuklarin her seyi hizlica 6grendikleri bir donemdir.
Bunun nedeni ise bu yas ¢ocuklarinin ¢ok fazla merakli olmalaridir. Cevrelerinde
bulunanlar yeni ve kesfedilmeye agik bir arastirma yeridir. Bu dénem c¢ocuklari
hareket etmeye ve nesnelere dokunarak onu kesfetmeye meraklidirlar. Cocugu
anlamanin ve tanimanin en iyi yolu oynadig1 oyunlar1 gozlemlemektir. Cilinkii ¢ocuk,

oyun oynarken kendi oldugu gibidir (Tugrul, 2018).

Yavuzer’e (1988) gore ¢ocuk, oyun araciligiyla birikmis enerjisini toplumun

kabul gordiigii sekilde bosaltma firsati saglamaktadir. Ayni1 zamanda oyun, ¢ocugun



en saglam ve dogal diirtiilerinden biri olan saldirganlik diirtiisiinii sagaltmasina yarar.
Cocuklarm oyunu nasil algiladiklarinin  6grenilmesi, g¢ocuklarin i¢ diinyasinin
kesfedilmesine olanak saglayacaktir. Ayrica yasanabilecek problemlerin ¢éziimiine de

faydali olabilmektedir

Palmer (2017)’e gore oyun, ¢ocuklarin vazgecilmez bir pargasi oldugundan
hi¢cbir oyuncak dahi olmasa bile ¢ocuk igin bir yastik aniden bir ata doniisebilmektedir.
Fakat giliniimiizde tablet, bilgisayar veya akilli telefon, ¢ocuga bir dokunusla hayal
otesi bir diinya sunmaktadir. Bu sekilde olunca ¢ocuk kendi hayal diinyasini1 degil daha
cazip gelen dijital oyunlarni tercih etmektedir. Dijital oyunlart ¢ocugun kendisi
kurgulamadig i¢in yaraticiliginin ilerlemesinde c¢ok fazla katki saglayamayacaktir.
Ayrica oyun ¢ocugun duygularini sagaltmasi i¢in de iyi bir yoldur. Cagimiz da siddet
oyunlarina ilgi duyan g¢ocuklarin, igerikleri anne-baba tarafindan kontrol edilerek,
oynadiklar1 oyunlarla olumsuz duygularini sagalttiklar1 diistiniilmektedir (Akt. Utus,
2022).

Arastirmanin Amaci

Bu ¢aligmada, Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi ile
cocuklarin tercih ettigi oyun tiirlerini belirlemek ve saldirganlik yonelimlerinin iligkisi
cinsiyet, kardes sayisi, anne ve baba yas1 ve 6grenim diizeyi, ¢calisma durumu, gelir

durumu gibi degiskenlerine gore incelenmektedir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi ile oyun tiirlerine
gore saldirganlik yonelimleri arasinda anlamli bir iliski bulunmakta midir? Temel

problem sorusuna yanit aranmistir.

Alt Amaglan

1- Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi ile oyun tiirlerine
gore saldirganlik yonelimleri arasinda anlamli farklilik bulunmakta midir?

2- Okul oncesi donem ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi ve oyun tiirleri
ile;

e Cinsiyet

e Kardes sayist

e Anne ve babanin yasi



Anne ve babanin 6grenim diizeyi
Anne ve babanin ¢alisma durumuna

Gelir durumu

gore farklilik gostermekte midir?

3-
°

Okul 6ncesi donem c¢ocuklarin saldirganlik yonelimi ile;
Cinsiyet

Kardes sayisi

Anne ve babanin yas1

Anne ve babanin 6grenim diizeyi

Anne ve babanin ¢alisma durumuna

Gelir durumu

gore farklilik géstermekte midir?

4-

Okul oncesi donem ¢ocuklarin baskalarina yonelik fiziksel saldirganlik
yonelimlerine gore dijital oyun bagimlilik egilimi ile oyun tiirleri arasinda
anlaml bir iliski bulunmakta midir?

Okul Oncesi donem c¢ocuklarin baskalarina yonelik iliskisel saldirganlik
yonelimlerine gore dijital oyun bagimlilik egilimi ile oyun tiirleri arasinda
anlamli bir iliski bulunmakta midir?

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin kendine yonelik saldirganlik yonelimlerine gore
dijital oyun bagimlilik egilimi ile oyun tiirleri arasinda anlamli bir iligki
bulunmakta midir?

Okul oOncesi donem c¢ocuklarin nesnelere/esyalara yonelik saldirganlik
yonelimlerine gore dijital oyun bagimlilik egilimi ile oyun tiirleri arasinda
anlaml bir iligki bulunmakta midir?

Okul 6ncesi donem cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi ile ¢ocuklarin

tercih ettigi oyun tiirleri arasinda farklilik gostermekte midir?



BIRINCi BOLUM
DiJITAL OYUN BAGIMLILIGI

1.1. Dijital Oyunlar

Dijital oyunlar, PC oyunlari, konsol oyunlar ve ¢evrim i¢i (online) oyunlar
olarak karsimiza ¢ikabilmektedir. Ayn1 zamanda tablet ve cep telefon gibi tasiabilir

teknolojiler ile de dijital oyunlar oynandig1 gériilmektedir (Akcay ve Ozcebe, 2012).

Dijital oyunlar; tema ve teknolojik 6zelliklerine gére macera oyunlari, doviis ve
savas oyunlari, aksiyon oyunlari, spor platformlari, yonetim ve strateji oyunlari,
mantiksal oyunlar, bilgi oyunlari ve matematik oyunlari olarak gruplanabilir

(Kaptelinin ve Cole, 2001°den Akt. Ulus ve Yalgintas Sezgin, 2018).

Genel tanimu ile dijital oyunlar; bilgisayar tabanli, gorsellik veya metin iizerine
yapilandirilmis, oyun konsolu veya bilgisayar gibi teknolojik aletler {izerinde bir ya da
birden cok insanin fiziksel veya c¢evrimici ag ile beraber kullanilabilen bos zaman

etkinligi ve eglence yazilimidir (Dijital Oyun Raporu, 2020).

Dijital oyunlar “monitor, klavye, fare veya joystick gibi arabirimlerin bilgisayar
yazilimlart ile baglantinin saglandigi, kurallar1 ve amaglar1 olan sistemler biitiinii”
olarak tanimlanmaktadir. Bagka bir tanimda ise farkli donanimlar siralanmis ve bu
donanimlar aracilifiyla oynanan oyunlar olarak tanimlanmaktadir. 1962 yilinda ilk
dijital oyun iiretilmis ve bu tarihten beri dijital oyunlar gelismektedir (Kaya, 2018).
Dijital oyunlara 1980’lerin ortalarindan itibaren video oyunlari, bilgisayar oyunlari,
elektronik oyunlar tarzinda tanimlanma yaganmustir. Dijital oyunlar; atari oyunlari,
bilgisayar tabanli oyunlari, mobil oyunlari, konsol oyunlar1 ve birtakim tiirleri

kapsamaktadir (Binark ve Siit¢ii, 2008 ).

Teknolojinin ilerlemesi ile birlikte dijital oyunlar da gelisim gostermektedir.
Onceleri televizyonda konsol baglantisi ile oyun oynarken, internet baglantisiin
yayginlagsmasi ile bilgisayar, telefon, tablet gibi araclarin kullanimi ¢ogalmistir. Bu
oyunlarin insanlarin iizerindeki etkisi arttik¢a evlerde bulunma yayginligi da artmistir

(Kukul, 2013).

Akilli telefon ve tabletlerin bu kadar ¢ok yayginlasmasi ve kolay ulagilabilir

olmasi, ¢ocuklarin kiigiik yaslardan itibaren teknoloji ile karsilagsmasina ve onlar



teknolojiyi kullanmasina maruz birakmistir. Birgok kisinin eglence amaci ile lirettigi,
teknolojinin zengin uyaricilar ile donatilmis dijital oyunlarin, akilli telefonlara ve
tabletler icerisine kolay bir sekilde yiiklenebilmesi de ¢ocuklarin dijital oyun ile
karsilagsmasini kaginilmaz bir duruma getirmistir (Isikoglu Erdogan vd., 2018°den Akt.
Akyel, 2020).

Dijital oyun kavrami ile geleneksel oyun arasindaki iligskinin farkli agilarda
incelenmesi 6nemlidir. Hem geleneksel oyunlar hem de dijital oyunlar, oyunun tanimi
ve temel yapisal Ozellikleri acisindan benzerlik gosterirler. Farkli olan temel 6geler,
oynanan oyunlarin igerik ve bigimsel yonden farklilasmasidir (Hazar, 2016).
Geleneksel oyunlar da fiziksel aktivitenin 6n planda oldugu, oyuncularin oyunun
kurallarina, alanina siiresine, oyuncu sayisina ve oyun araglarina miidahale ederek,
oyunu istedikleri gibi kendilerine gore uyarladiklari oyunlardir. Geleneksel oyunlarda
yaraticiligin, kisiler arasi iletisimin ve oyun kurmanin 6n planda olmasi ¢ocuklarin
fiziksel, zihinsel, sosyal ve duygusal gelisimlerini desteklemektedir (Hazar, Demir ve
Dalkiran, 2017). Eskiden oynanan oyunlar siklikla agik alanlarda (oyun parki, sokaklar
vb.) arkadaglariyla etkilesim halinde gergeklesirken, giliniimiizde bilgisayar ve
internetle birlikte kapali ve sanal ortamlarda, sanal ortamdaki kisilerle oynanmaya

baslanmistir (Horzum, Ayas ve Cakir Balta, 2008).

Dijital oyunlar etkilesime dayali oyunlardir, oyunun oynandig: elektronik cihaz
ile oyun igerisinde bulunan sosyal grup ile bir etkilesim bulunur. Bu etkilesim oyun
icerisindeki geri bildirim araciligiyla saglanmaktadir. Bu tiir oyunlar icerisinde amag
ve problem ¢6zme bulundurmaktadir, oyuncular bu sartlara uygun hamleler
yapmaktadir. Oyunun eglence ve heyecan vermesi oyunlardaki siirekliligi

artirmaktadir (Prensky, 2001°den Akt. Akyel, 2020).

Dijital oyunlar ayni zamanda dogal 6gretmendir. Cocuklar dogalar1 geregi
oyunlar ile aktif olarak ilgilenirler. Bu oyunlarin tekrarlanabilir olmasi ve iy1 oynanan
oyunlarin ddiillendirilmesi ile ¢ocuklar oyunlara karsi motive olurlar. Bundan dolay:
dijital oyunlar 6nemli bir etkiye sahiptir. Baz1 etkileri oyun tasarimcilar belirlese de,
amagclananin disinda etkiler de olabilir. Bu etikler olumlu veya olumsuz etkiler olarak

ayrilabilir (Gentile ve Anderson, 2006’dan Akt. Kaya, 2013).

Anne ve babalar dijital aracglarin kullaniminda nasil yonlendireceklerini

bilmemeleri sebebiyle dijital oyunlara karsi olumsuz tutum sunmakta veya dijital



oyunlar1 yasaklamaktadirlar. Baska bir degis ile kendileri ve ¢ocuklari i¢in problem
olusturacagmi sandiklar1 sorunlar1 kendilerince uygun c¢oziimlerler ¢ozmeye
caligmaktadirlar. Fakat degisen ve gelisen teknolojik hayatta cocuklarin geride
kalmasini ve giinliimiiz diinyasindan koparmaktadir. Bu durum hem ¢ocuklarin hem de

toplumun zararina sebep olmaktadir (Sirin, 2019’dan Akt. Budak, 2020).

Teknoloji gelisimi glin gectikge hizlanmakta ve ayn1 hizla giinliik hayatimiza
girmektedir. Bu durum bilgisayar, cep telefonlari, internet teknolojilerinin hayatimiz
da vazgecilmez bir yeri oldugunu acik¢a gostermektedir. Fakat teknolojinin
yasamimizda aninda bilgiye ulasabilme, bilgi paylasimi saglayabilme gibi kolayliklar
saglarken ¢ok fazla kullanimindan kaynaklanan birgok sorunu da beraberinde
getirmektedir (Cengizhan, 2005). Dijital oyunlarin, spor, macera, zeka, doviis ve
strateji gibi c¢esitli tlirleri vardir. Yapilan bazi arastirmalar, siddet igerikli dijital
oyunlarin ¢ocuk ve genglerde saldirgan davraniglar ve davranis bozukluklarina neden

olabildigini gostermektedir (Kars, 2010).

Eskiden oyun, sosyallesmeyi saglayan bir aktivite olarak goriilmekte iken ilk
dijital oyunlarin ortaya c¢ikmasiyla birlikte sosyallesmeyi azaltma risklerini
beraberinde getirmistir. Ancak giinlimiizde hizla gelisen teknoloji ile birlikte igbirlik¢i
ve ¢evrimi¢i olarak oynanan dijital oyunlar sosyalligi artirmakta oldugu goriilmustiir.
Cocuklarin 6grenmelerine destek olma ve ilgilerini ¢ogaltmak amact ile dijital
oyunlart tercih edilebilmektedir. Oyunlarin  ¢ocuklar igerisinde rekabeti
cogaltabilecegi gibi onlarin isbirlik¢i c¢alismalarini da desteklemek amaciyla

kullanilabilmektedir (Spector, 2015’den Akt. Demir ve Sahin, 2019)

1.2. Dijital Oyunlarin Tiirleri

Dijital oyunlar tiirlerine gore bir baglik altinda toplanabilir. Bunlar agagidaki gibi

aciklanmustir.

Konsol oyunlari: Bu oyun tiirleri genellikle video oyunu oynamak i¢in 6zel
tasarlanmig aletlerle oynanmaktadir. Kullanicilar aletlerde bulunan bir kontrol
diigmeleri ve kumanda kollar1 bulunan elde tuttuklar alet ile video oyununu oynayarak
yonlendirme de bulunur. Oyuncular oyunlarin ses ve goriintiisiinii bilgisayar ya da

televizyon araciligiyla saglar (Dijital Oyun Raporu, 2020).



Mobil Oyunlar: Teknolojinin ilerlemesi ile kisilerin yaninda bulundurdugu,
tablet ve telefon gibi aletlerin kullanim sikliginin artmasi ile dijital oyun diinyasindan
yeni bir ¢ag baslamasina sebep olmustur. Bu oyunlar her yastan ve cinsiyetten
bireylerin oynayabilecegi bir oyun haline gelmistir. Oyuncular tarafindan en fazla
oynan oyun tlrii egitici oyunlar olmustur. Bu oyunlar ¢evrimigi ve g¢evrimdisi
oynanabilen ayn1 zamanda ticretli ve iicretsiz olarak oynanabilir (Dijital Oyun Raporu,
2020).

Macera oyunlari: Onceden belirlenmis bir hikaye iizerinden kesif yapmaya,
bulmaca ve problem ¢dzme ile ilerleyen oyunlar1 kapsamaktadir. Oyuncularin dikkat,

alg1 ve analitik diigstinme becerilerini kullanmalarini saglar (Demir ve Sahin, 2019).

Aksiyon oyunlari: Hareket ve hiz i¢eren oyunlar1 kapsamaktadir. Oyuncularin
el-géz koordinasyonu ve hizli diisiinme becerilerini kullanmalarini saglar. Bu tiir

oyunlarin bir kisminin siddet igerikli oldugu sdylenebilir (Demir ve Sahin, 2019).

Bilmece oyunlari: Oyuncularin eglenceli ve sasirtict cevaplar vermesine
zorlayan oyunlardir. Bu oyunlar farkli bakis agis1 gelistirebilmesini saglar (Demir ve

Sahin, 2019).

Zekd oyunlari: Problem ¢ozme, eksik tamamlama, parcalar1 dogru tamamlama

gibi siiregleri icermektedir (Demir ve Sahin, 2019).

Doviis oyunlari: Oyunda sunulan karakterin hareketlerini kontrol ederek, diger
oyuncularin veya bilgisayar yonetiminde olan diger karakterlerle doviisme temeline
dayanir. Bu tiir oyunlarda hizli karar verme ve verilen karar1 hizlica uygulamak

gerekmektedir (Demir ve Sahin, 2019).

Yarig oyunlari: Bu oyun genellikle zamana ya da diger oyunculara kars1 yapilan

ilerleme miicadelesini igermektedir (Demir ve Sahin, 2019).

Rol yapma oyunlari: Oyuncunun sanal bir kimlige biirlinlip, Onceden
hazirlanilmis sanal bir ¢cevrede bu kimlige uygun bir sekilde davranmasini gerektiren
oyunlardir. Oyuncularin yaraticiligini gelistiren ve bir¢ok anlamda kesif yapmaya

zorladigi goriilmektedir (Demir ve Sahin, 2019).

Ritim oyunlar:: Ritmik bir sekilde oyuna ya da oyunda sunulan miizige uyum
saglamasint gerektirmektedir. Oyuncularin dijital oyun oynarken hareketsiz

kalmalarini biiyiik 6lgiide engellemektedir (Demir ve Sahin, 2019).



Oyun tiirleri kendi igerisinde apayri bir diinyadir. Oyun tiirlerinin bu sekilde
siirlandirilmasina ragmen insan yaraticiligi, fikirleri ve hayali sinirlt olmadiginda

zamanla bu sinirlamalarda degisebilir (Cakmak, 2016).

1.3. Okul Oncesi Dénemde Dijital Oyunlarin Avantajlar

Okul oncesi faaliyetlerinde kullanilan teknolojik araglarin etkili olarak
kullanilmast ¢ocuklarin bu etkinliklere kars1 fazlaca motive olmasini saglamaktadir.
Bunun en temel nedeni ¢ocugun teknolojik araglara olan merakindan kaynaklandig
sOylenebilir. Aynm1 zamanda gorsellestirilen bilginin ¢ocuklar tarafindan daha kolay
kavranabildigi goriilmiistiir. Bunun nedeni ise soyut olan bilginin teknolojik aletlerle
somutlastirilarak cocuga sunulmasi 6grenmenin kalic1 olarak gerceklesmesine sebep

olabilmektedir (Kol, 2012).

Dijital oyunlar ¢ocuklarin performansi, kendini ifade etme becerisi ve
yaraticiligl agisindan biiyiik faydalart oldugunu savunmaktadir. Bu nedenle son
zamanlarda etkilesimli hikayeler ve dijital yazim cihazlarin egitim amaclh kullanimin
arastiran ¢aligmalar 6n plandadir. Bu tiir oyunlarin motive edici, duygusal, bilissel ve
sosyal gelisime fayda sagladigi savunulmaktadir (Kardefelt-Winther, 2017°den Akt.
Ordem ve Yildiz, 2018).

Dijital oyunlarin i¢erisinde bulunan karakterlerin yasam tarzlari, kiyafet tarzlari,
yeme-i¢me aligkanliklari, ahlaki goriisleri gibi kiiltiirel ve sosyal faktorlerin etkisiyle
davranig ve tutumlar da g¢ocuklarin hayatinda 6nemli yer almaktadir. Cocuklar
oynadiklar1 dijital oyunlardaki kendisine benzeyen karakterlerle cinsiyet 6zelliklerini

kesfeder ve cinsiyet 6zelliklerinin farklarini 6grenir (Ulus ve Yalgintas Sezgin, 2018).

Cesarone (1994) dijital oyun oynamanin yararlar1 {izerinde de durmustur.
Ozellikle ¢ocuklarmn bilgisayar okuryazarligi becerilerini kazanmasi i¢in énemli bir
yol olarak goriilmektedir. Ayrica dijital oyunlarin el-goz koordinasyonunu saglama,
hayal giiciinii, uzamsal yetenekleri, geometri ile matematiksel diisiinmeyi, fizik ve
kimya ile ilgili nesneleri gorme, uzay ile ilgili bilgileri edinme gibi faydalar
bulunmaktadir (Akt. Horzum, Ayas ve Cakir Balta, 2008).

Ogrenmenin kalici ve etkili olabilmesi i¢in cogunlukla bes duyu organimizin da

(gobrme, koklama, isitme, tat alma ve dokunma) aktif katilmasi gerekir. Normal

oyunlarin ¢ogunda isitme ve gérme duyular1 aktif kullanilirken teknolojik cihazlarla



oynanan oyunlar da dokunmatik ekranlar ve oyun kumandalar1 ile dokunma duyusunu
da oyun siirecine katmistir. Ayrica glinlimiizde ki dijital oyunlarin ¢ogu oyuncularin
kontrolii ile saglanmaktadir. Bu oyunlarda kinestetik bir asama vardir ve bunun

geleneksel oyundaki karsiligi yaparak-yasayarak 6grenmedir (Bozkurt, 2014).

Teknoloji kullanimi kiiciik yas ¢ocuklarin egitimini su yollarla destekleyebilir;

(Goodwin, 2021).

e Gorsel tercih ihtiyaglarina cevap verebilir
e Secim yapmasina imkan verir

e QGeribildirim ve memnuniyet saglar

e Iinteraktif 6grenmeye imkan tanir

e icerik tasarlama olanag1 saglar

e Bilgiye aninda erisim olanagi saglar

1.4. Okul Oncesi Donemde Dijital Oyunlarin Dezavantajlari

Bireyin 6grenme yollarinda biri gézlemleyerek, taklit ederek veya 6rnek alarak
o0grenmedir. Cocuklar ve gencgler yetiskinlere gore daha ¢ok Ogrenmeye ve
degisikliklere agiktir. Dijital oyunlarin ¢ogunlugu saldirgan sekilde davranma ve
siddeti kullanmay1 bir yasam bicimi olarak sunmaktadir. Seyretme ile taklit edilen bu
davraniglar1 ¢ocuklar glindelik yasamlarinda kullanabilir. Ger¢ek olmayan beklentiler
icine girme de dijital oyunlarin olumsuz etkilerinden biridir. Cocuklarin dijital
oyunlardaki karakterleri model aldiklar1 sikga rastlanir. Ornegin oyun Karakterinin
insaniistii gliclere sahip oldugu oyunlarda gergek ile hayali ayirt edemeyen ¢ocuklar
gerceklik hissi ile bu davranislart sergileyebilirler. Bundan dolay: ailelerin bu tiir
oyunlart oynarken ¢ocuklarin yaninda bulunmalari, bu karakterler ve giigleri {izerine

konusmalar1 faydali olur (Ulus ve Yalgintas Sezgin, 2018).

Cocuklarin teknoloji kullannminin artmasi, fiziksel olarak daha az hareket
halinde olmalarina sebep olmakta, bu durum obeziteyi ve kas-iskelet sistemi
problemlerini ortaya ¢ikarmaktadir. Ayrica dijital oyunlarda fazla zaman gecirmenin
psikolojik olarak etkiledigi ve ¢ocuklarda bagimliligi artirdigi, depresyon, siddet ve
saldirgan davraniglarin gériilmesini neden olur. Ayrica ¢ocuklarda gergek olmayan ile
gercek olani ayirmada sorunlar yasamalarina neden olmaktadir. Dijital oyun oynama

stkiligiin artmasiyla aile i¢inde gegirilen zamanin azalmasina ve ¢ocuklarin sosyal
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iligkilerinin gelismemesine veya zayiflamasina neden olmaktadir (Aarsand, 2011°den

Akt. Biricik, 2021),

Dijital oyun kullaniminin dezavantajli yonlerinden bir tanesi de beyindeki 6diil-
ceza sistemine hasar birakarak bagimliliga sebep olmasidir. Bu sebeple olusan
bagimliliga “6dil yetmezligi sendromu” da denilmektedir. Bundan dolay1 ¢cocuklarin
teknolojik aletlere ulagmasi engellendiginde ya da zorlastirildiginda bagimli olan
bireyler gibi davranislar sergilemelerine sebep olabilmektedir (Mustafaoglu, Zirek,
Yasaci ve Ozdingler, 2018).

Teknoloji cihazlarin kullanim siiresi anne baba tarafindan denetlenmedigi
gocugun istegine birakildigi zaman oyun oynama siiresinin smirt agsma ihtimali
olusabilmektedir. Bundan dolayi teknolojik aletlerin kullanim1 ¢ocuklarda bagimliliga

dontisme ihtimalini tagimaktadir (Yigit, 2019).

Dijital oyunlarin konu ve icerik yoniinden ¢esitlilik gosterir. Cok sik oynanan ve
tercih edilen oyunlara bagli olarak yeni oyunlarin tiiretilmesiyle oyunlar gelistirilerek
biiyiik kitlelere ulastirilmaktadir. Oyunlar eglence amagli, 6gretici ve egitici oyunlarin
yaninda siddet unsurlar1 barindiran oyunlar da bulunmaktadir. Siddet igerikli dijital
oyunlar zamanla oyuncular tarafindan normal karsilanmaktadir. Bu olay kisilerin
normal yasamini olumsuz ydnde etkilemektedir. Ozellikle ¢ocuklarin saldirgan bir
bireye doniismesine neden olabilir ve bu durum hem kendine hem de ¢evresine zarar
verebilmektedir. Oyuncular, oyunda yapilmasi gerecken gorevleri diisiinmeden
gerceklestirirler. Hedefi bolimii gegmek ve kazanmaktir. Oyuncular ilerleyen
seviyelerde davranislar1 aliskanlifa doniismekte, oyunun igerisinde ¢ikarak gercek
yasamda da bu davranislar1 kullanabilmektedir. Ozellikle gocuklarmn oyunlardaki
karakteri kendilerine uyarlayarak benimsemektedirler. Bu durumda oyunun iletmek
istedigi mesaj1 ¢ocuklara daha hizli ve etkili bir bicimde gegmesine sebep olmaktadir

(Yiicel ve San, 2018).

1.5. Dijital Oyun Bagimhihg:

Dijital aletler ve uygulamalar giinliik hayatimizda 6nemli say1 ve siirede yer
almaktadir. Bu teknolojileri dogru kullanildiginda yasamimizi kolaylastirir, dogru
kullanilmadiginda ise oOzellikle c¢ocuklar ve genglere olumsuz etkilere sebep
olmaktadir. Dijital araglarin uzun siire kullanimi ve amagsizca gecirilen zaman

cocuklarin sosyallesmesine zarar vermekte, ayrica psikolojik ve fiziksel sorunlara da
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sebep olabilmektedir. Bu sorunlardan bir tanesi de belirli bir eylemi tekrar yapmaya
yonelik engel olunamaz arzu duyma seklinde tarif edilen bagimliliktir. Giin gectikce
teknolojik aletlerin ve uygulamalarin yagsamamiza dahil olmasindan sonra dijital
bagimlilik tanimi1 da giindemimize girmis bulunmaktadir. Dijital bagimlilik olarak,
internet bagimlilig1, cep telefonu bagimliligi, sosyal medya bagimliligi ve dijital oyun

bagimlilik tiirlerini igermektedir (Arslan, Kirik, Karaman ve Cetinkaya, 2015).

Her davranisin sonunda bagimlilik gelismeyebilir. Bu sebeple bagimliligin var
olup olmadig1 anlamak i¢cin DSM 5’te internet oyun oynama bozuklugu tani 6lgiitii
referans alinarak yargida buluna bilinir. Bunlar iginde; bireyin zihninin internet
oyunlariyla dolu olmasi veya zihinsel mesguliyetlerin olmasi, internet oyunlari
oynamadiginda yoksunluk belirtilerini gdstermesi ve kullanim siiresinin artmasi,
internet oyun oynamayi birakmak istese dahi basarisiz olunmasi, yasamin diger
faaliyetlerine olan ilginin azalmasi buna bagli olarak firsatlar1 kacirmasi sosyal
iligkilerine zarar vermesi, internet oyun oynama siiresinin ve sikligr kullaniminda
baska kisilere yalan sdyleme, sugluluk veya kaygi duygularini azaltmak i¢in internet

oyunlarina yonelmek gibi tan1 6l¢iitii 6nerilmektedir (APA 2013).

Teknoloji  bagimligi, bireyin internetten yoksun birakildiginda gergin
davraniglar sergilemesi ve sosyal hayatini etkileyen bir bagimliliktir. Asir1 internet
kullanim isteginin engellenememesi ile ortaya ¢ikmaktadir. Internet ve bilgisayar
kullantmiin fizyolojik bagimlilik yaptigi yapilan aragtirmalarla kesinlesmistir.
Bireyin internet kullanimi kontrolden ¢ikmasi ve sinirsiz olarak kullanilmas: bir¢ok
sorunlara neden olmaktadir. Teknoloji bagimlilig1 her yas grubunda ve her cinsiyette
de gorlilmektedir. Ancak erkeklerde kadinlara gore 2-3 kat daha fazla goriilme olasilig
vardir. Kadinlarin daha c¢ok internette sohbet sitelerinde ve okuyarak zaman
gecirdikleri goriilmekte, erkeklerin ise savas, spor, siddet gibi oyunlari oynamay1
tercih ettikleri gortiilmektedir. Teknoloji bagimliliginda goriilen belirtilerden bazilar
sunlardir; (Alkol ve Uyusturucu Madde Bagimlilar1 Tedavi ve Arastirma Merkezi
[AMATEM], 2021).

e Bilingli olarak ya da olmayarak asir1 vakit gecirmek

e Gece geg vakitlere kadar bilgisayar karsisinda olmak

e Telefondan, bilgisayardan ayr1 kaldig1 zamanlar bosluktaymis gibi hissetmek
e internetten ayr1 kalmamak igin yemek yemeden, dinlenmeden ve

arkadaslariyla zaman ge¢irmekten 6diin vermek
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Kisinin bagimlilik esnasindaki diisiincelerini adim adim gosteren ve birakma
istegiyle birlikte tekrardan ayni dongiiniin i¢inden ¢ikamadigini gdsteren bagimlilik

dongiisti Sekil 1°de gosterilmistir.

Bir daha

e Ben bagimh

Bir kereden

bisey olmaz

Belki istesem

Kullanabilirim birakirim

Biraktim
bir daha
LETAET) BT

Korku ve
Merak
Bu meret
birakilmaz

Artik
birakacagim Birakmak
zorundayim

Sekil 1. Bagimlilik Dongiisii

Kaynak: ‘https://www.yesilay.org.tr/tr/bagimlilik/bagimlilik-nedir’’ sayfasindan erisilmistir

Sevindik (2011)’e gore bagimlilik, bireyin zarar verici sonuglarla karsilagsmasina
ragmen bir maddeyi kullanmasi veya bir davranis1 devam ettirmesi, bu durumlar
kontrol altina alamamasi olarak tanimlamaktadir. Davranigsal bagimlilik, herhangi bir
maddeye baglilik olmadan madde arayist igeren davranig Ozellikleri gosterdikleri

bagimlilik durumudur (Akt. Mustafaoglu, ve digerleri, 2018).

Dijital oyun bagimliligi kullanicinin siirekli olarak oyunu diisiinmesi, oyun
oynamay1 birakamamasi ve daima oyunla ilgilenmesi olarak tanimlanmistir. Bagimh
olan birey oyun ile biitiinlesir ve tiim yasaminda ona yer vermeye baslar. Ozellikle
cocuklar oyundaki karakterle kendilerini ¢ok fazla iliskilendirme yapmakta ve bu

iliskilendirmeler ileride olumsuz sonuglara neden olabilmektedir (Horzum, 2011).

1.6. Dijital Oyun {le Tlgili Arastirmalar

Yapilan arastirmalara gore evlerde internete ulasimin kolaylasmasi ¢ocuklarin
kiiglik yaslarda internet ile tamismasma sebep olmustur. Cocuklarin yaslarinin

biiylimesiyle birlikte internet araglarinin kullanimi artmistir. Cocuklarin internette en
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¢ok oyun oynadigi ve oyun oynamak icin en fazla akilli telefonlar1 tercih ettigi

goriilmektedir (Common Sense Media ve Rideout, 2013).

Giliniimiizde teknolojinin gelismesi ve internet kullanimiin kolaylasmasi ile
bireylerin internete yalnizca bilgiye ulasmak amaciyla degil eglence ve iletisim ortami
da sunmaktadir. Akilli teknolojik aletlerinde son zamanlarda yayginlagsmasi bireysel
olarak internette gecirilen slirenin artmasina neden olmustur. Kii¢iik yaslardan itibaren
herkesin akilli cihazinin olmasi ve siirekli olarak internet araciligiyla ¢gevrimigi oyunlar
oynandig1 goriilmektedir. Yapilan aragtirmalarda internetin fazla kullaniminin ya da
internet bagimliliginin kisinin iizerinde psikolojik, sosyal ve fizyolojik olarak olumsuz

yonde etkiledigi bulunmaktadir (Miiezzin, 2016).

Amerikan Pediatri Dernegi, iki yasindan kiiclik cocuklarin ekrana maruz
birakilmamasini onerirken, biiyiik yas grubu ¢ocuklar i¢in ise ekran siiresini izledigi
programin ya da oynadigi oyunun cesidine gore 1-2 saatle simirlandirilmasini
onermektedir. Ancak, yapilan calismalar sonucu bu acidan incelendiginde ¢ok
farklidir. 1ki yas altindaki cocuklarin ekrana maruz birakilma siiresi 2 saatten fazla
bulundugu ve biiylik yas grubu cocuklarinin ise 5 saat ve daha fazla ekran oniinde
zaman gegirdigi bulunmustur. Ayn1 zamanda alt1 yasindan ufak ¢cocuklarin %36’simin
odasinda televizyon oldugu goriilmektedir. Ulkemizde bu tarz medya araglarinin
kullanim stireleri ile ilgili ¢ok diizenli bir ¢aligma bulunmasa da Radyo ve Televizyon
Ust Kurulunun televizyon seyretme ile ilgili yaptig1 calismaya gére cocuklarin %651
bos vakitlerini televizyon oniinde gecirmektedir. Ayni zamanda bu ¢ocuklarin tahmini
%30’u hafta sonlarinda televizyonu 5 saat ve daha fazla seyrettigini belirtmistir (Akt.
Karagahin ve Dag, 2018).

Mustafaoglu ve Yasaci’nin (2018) 7-15 yas araliginda ¢ocugu olan 139 ebeveyn ile
yaptig1 ¢alismada, ¢ocuklarin dijital oyun oynama baslama yas1 ortalamasinm 4,5+1,6
yil oldugu bulunurken giin igerisinde dijital oyun oynama siirelerinin 179,9+122,1
dakika olarak goriilmektedir. Cocuklarin dijital oyun oynamaya baslama yaslarinin
cinsiyeti gore karsilagtirdiginda anlaml farklilik gértilmezken (p=0,655), dijital oyun
oynama siiresinde erkeklerin kizlara gore daha fazla oldugu goriilmektedir (p=0,043).
Bu aragtirmada ebeveynlerin dijital oyun oynayan ¢ocuklarinda rastladiklar1 en sik {i¢
olumsuz etkiyi sirasityla; %87,1°’1 uzun siire dijital oyun oynamalarinin oyun
bagimliligina sebep olmasi, %74,8’1 iceriginde siddet olan oyunlarin ¢ocuklarin ruhsal

durumlarinin etkileyerek anksiyete ve agresif tutumlar sergilemelerine sebep olmasi
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ve %69,7°1 depresyon, asosyallesme ve aile i¢inde iletisimin azalmasina sebep oldugu

gorilmistir.

Aral ve Dogan Keskin (2018) Anne-baba bakis agisiyla 0-6 yas arasi gocuklarin
teknolojik cihaz kullanimlarinin incelemek amaciyla 281 ebeveynle ¢alismislardir.
Calismanin sonuglarina gore, ¢cocuklarinin %44,8’1 cep telefonu, %43,1 1 tablet, %21’
bilgisayar kullanmakta ve %70,2’si televizyon karsisinda vakit gegirdiklerini
ebeveynleri bildirmistir. Ayn1 zamanda bu ¢ocuklar teknolojik aletleri daha ¢ok dijital

oyun oynama ve ¢izgi film izleme amaciyla kullanmaktadir.

Tiirkiye’de en fazla oynanan dijital oyun tiirlerinde, aksiyon-macera, yaris,
puzzle, spor, kart oyunlari, role-play, simiilasyon ve strateji gibi oyun tiirleri 2020

yilinda en ¢ok tercih edilen oyun tiirleri oldugu bulunmustur (Dijital Oyun Raporu,
2020).

Tiirkiye Istatistik Kurumu’'nun (TUIK) hazirladigi g¢ocuklarda bilisim
teknolojileri kullanim arastirmasi 2021 verilerinde internet kullanan c¢ocuklarin
%90,1°1 hemen her giin, %8,5°1 haftada en az bir defa, %1,4’1i ise haftada bir defadan
az internet kullandigi bulunmustur. Ayrica internet kullanimi orani, 6-15 yas
arasindaki cocuklarin 2013 yilinda %50,8 iken 2021 yilinda %82,7 oldugu
gorilmiistiir. Aym1 zamanda dijital oyun oynama 6-15 yas arasindaki ¢ocuklarin
%94,7’s1 hemen her giin ya da haftada en az bir defa diizenli bir sekilde dijital oyun
oynadig1 bulunmustur. Diizenli dijital oyun oynama orani cinsiyete gore bakildiginda,
6-15 yas arast erkek cocuklarin %96,2 iken kiz ¢ocuklarin oran1 %91,8 oldugu
goriilmiistiir (TUIK, 2021).
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IKINCi BOLUM
OYUN TURLERI

2.1. Oyun Kavram

Oyun, insanligin var oldugu zamandan bu yana, kisinin hayatinda 6énemli bir
unsur olmustur. Oyun, tiim toplumlarda rastlanan kiiltiirel bir olgudur ve her yastan
insanin zaman zaman oyun oynadigi bilinmektedir. Yetiskinler tarafindan da oyun
oynansa da, aslinda oyun kavrami g¢ocuk ile birlesmis bir kavramdir. Ayrica
toplumlarin kiiltiirel yapilarina goére oyunun tarzlarinda farkliliklar bulunsa da,
temelinde oyun oynama tiim kiiltiirlerde cocuktan yetiskine kadar rastlanan bir aktivite
bicimi oldugu bilinmektedir. Oyun genel tanimiyla, mutlu olmak, haz almak ve serbest

vaktin gegirilmesini iceren bir aktivite olarak da tanimlanmaktadir (Biricik, 2021).

TDK ‘ya (2021) gore oyun “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi
vakit ge¢irmeye yarayan eglence” ya da “Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek

amactyla yapilan, ceviklige dayanan her tiirlii yarisma” olarak tanimlanmaktadir.

Genel tanimiyla oyun, belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kuralli ya da
kuralsiz olarak, ¢ocugun tiim gelisim alanlarim1 etkileyen, cocugun isteyerek ve
hoslanarak katildigi, aragli ve aracsiz olarak gergeklestirilen en dogal 6grenme
aracidir. Oyun evrensel bir kavramdir ve ¢ocugun bulundugu her yerde oyun vardir

(Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007).

Yavuzer’e (1988) gore oyun, sonucu diisiiniilmeden, eglenmek i¢in yapilan
hareketlerdir. Cocuk, oyun yoluyla birikmis enerjisini toplumsal agidan kabul gérecek
bir yolla bosaltma olanagi bulur. Ayrica, cocugun en giiclii ve dogal diirtiilerinden biri

olan saldirganlik diirtiistinii bosaltmasina saglamaktadir.

Oyun cocuklarin davraniglarin1 diizenledikleri, sosyal etkilesim kurallarini
ogrendikleri, duygusal ve gelisimsel problemleri ¢ozdiikleri sosyal sorumluluklarina
kars1 sinirlar1 genislettikleri ve kendilerini diinyaya hazir bir hale getirdikleri en 6nemli
aktivitedir. Ayn1 zamanda gercek diinya ile hayalleri arasindaki bagi kuvvetlendirir
(Ayan, 2016°den Akt. Yeltekin, 2021). Oyun &zellikle yasamin ilk yillarinda ¢ocugun
icinde yasadig1 diinyayr tanimasi ve mutluluk, seving, kaygi gibi duygularini ifade
edebilmesi ve kendisini c¢evresindeki kisilere anlatmasini saglayan en uygun

yontemdir (Budak, 2017).
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2.2. Oyunun Onemi

Erken cocukluk déneminde oyun siliphesiz ki ¢ok onemli bir yere sahiptir.
Cocuklar oyun esnasinda eglenerek 6grenmekte, kendisini ifade etmek i¢in bir¢ok yol
bulmakta ve gelisimsel olarak yeni deneyimler elde etmektedir (Kangal ve Ozkizikls,
2015). Cocuklar oyun oynarken kendini tanimayi Ogrenir. Oyun yoluyla kendi
giiclerini sinamakta ve atilima girismekte olan ¢ocuk zamanla duygular1 keskinlesir,
yetenekleri gelisir ve becerileri artmasina olanak saglar. Bu yiizden de oyunun,
cocugun gergek diinya ile hayal diinyasi arasinda bir koprii gorevi gordiigliinden s6z

edilebilmektedir (YYavuzer, 1988).

Cocuklarin gelisiminde oyunun 6nemi oldukga fazladir. Cocuklarin saglikli bir
gelisime sahip olabilmesi i¢in oyun, uyku ve yemek kadar gerekli bir ihtiyactir.
Yapilan caligmalara gore oyun sirasinda ¢ocugun duyusal ve fiziksel uyarilmasi,
beyinde elektriksel sinyallerin olusumuna katki saglar ve noronlarin yok olmasini
onlemektedir. Oyunun ¢ocugun hayatinda olmamasi halinde ¢ocuk, gelisim alanlarini
saglikli tamamlayamaz ve g¢ocugun fiziksel ve psikolojik olarak gelisimlerinde

eksiklik yagamasina sebep olur (Keles, 2019).

Oyunu anlamak ve deger vermek, cocugu anlamak ve deger vermektir. Cocugu
tanimanin ve anlamin en iyi yolu, oyunlarimi gdzlemektir. Ciinkii ¢ocuklar oyun
esnasinda oldugu gibidir (Tugrul, 2018). Oyun, ¢ocuk i¢in yetiskinin ve dis diinyanin
baskis1 olmadan i¢inde bulundugu catismay1 ve problemi ortaya ¢ikarir ve duygularini
bastirmadan yasama firsati sunmaktadir. Cocukluk doneminde karsilasilan olumsuz
durumlar ve yasantilar ¢ocugun tiim yasamini olumsuz etkileyebilecek duruma
dontigebilmektedir. Bu durumlar1 erken farkina varmak adina oyun 6nemli bir aragtir

(Kogyigit ve digerleri, 2007).

Oyun sosyal becerilerin, arkadashk iliskilerinin, zihinsel aktivitelerin
gelismesinde fayda saglamaktadir. Gelisimsel olarak incelendiginde ¢ocuklarin oyun
oynamasi 6nemlidir. Ileriki yaslarinda kendini ifade etme becerisi kurma, arkadas
edinme, dil gelisimsel becerilerini kazanma gibi 6nemli degiskenler oyun ile
desteklendiginde bu becerileri kazanmak daha kolaydir (Yalgin ve Bertiz, 2019°den
Akt. Golge, 2020). Oyunun haz verici 6zelligi, etkilesime, harekete, aktif katilima,
diistinmeye dayali 6zellikleri beynin biitlinciil olarak uyarilmasini saglar. Sesler,

dokunma, renkler ve gorseller ¢ocuklarin duyularinin uyarilmasina olanak saglar bu
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da beynin sinaptik baglantilarin uyarilmasi agisindan 6nemlidir. Cocukluk doneminde

beyin gelisimi kritik bir 6neme sahiptir (Tugrul, 2013°den Akt. Tugrul, 2018).

Oyun, cocuklar i¢in en iyi 6grenme yontemlerindendir. Cocuklarin yaparak-
yasayarak 6grenme firsat1 saglayarak ¢evrelerini kesfetmesi ve algilamasi agisindan
onemli bir ara¢ durumundadir (Hazar ve digerleri, 2017). Cocuklar oyun oynarken
yeni seyler ortaya koyar ve hayal diinyasini oyuna yansitir. Cocuk ¢evresinde olanlari
oyuna yansittifi gibi yeni kesfettigi tutum ve davranislari da oyun da kullanir.
Genellikle cocuk gerekli ortam ve malzemeyi buldugunda yaraticilifa yonelmektedir.
Boylece materyallerle yapilan oyun malzemeleri ve bunlarla oynanan oyunlarda
cocuk, kendi istek ve becerilerini oyuna yansittigindan 6zgiivenleri gelismektedir.
Zamanla kendi gelistirdigi yontemleri giinliik yasamdaki problemlere uygulamak i¢in
oyunda denemeler yapar ve boylece gocuk gergek hayata hazirlik yapmaktadir. Oyun,
cocuklarin kendini tanima, anlatma, kesfetme ve psikolojik olarak rahatlamasini
sagladigindan dolayr bireyi tanima teknigi ve tedavi yoOntemi olarak da

kullanilmaktadir (Kogyigit ve digerleri, 2007).

Cocugun ahlak ve toplum kurallarina uyum saglamasinda oyunun rolii biiytiktiir.
Cocuk, ev ve okul ¢evresinde neyin dogru, neyin yanlis kabul edildigini 6grenir. Fakat

bu tiir kurallara uymay1 oyun ortaminda anlayabilir ve igsellestirir (Yavuzer, 1988).

Insanligin var oldugu zamandan beri her ¢agda ve her kiiltiirde farkli oyunlar
oynanmistir. Ge¢gmisten giliniimiize gelen geleneksel oyunlarin bir kismi oldugu gibi
gelmistir. Oyunlarin bir kismi ise degisime ugrayarak devam etmis, bir kismi ise
unutulmustur. Kiiltiirel 6neme sahip olan geleneksel oyunlar, giiniimiizde degisen
yasam tarzlari, dijital oyunlarm varlig: ile unutularak yok olmaktadir (Oz Pektas,
2017).

Jordan (2003) cocuklarin oyun aracilifiyla ¢ok fazla becerinin gelistigini
sdylemektedir. Cocuklarin oyun araciligiyla kazandig: beceriler (Akt. Uzel, 2020);

e Kisiler ve nesneler hakkinda bilgi sahibi olmak,
e Bilissel gelisimi desteklemek,

e Rol yaparak sosyal rolleri 6grenmek,

e Sembollestirme ve imgeleme diizeyini artirmak,
e Sosyal ve duygusal gelisimi desteklemek,

e QGiinliik yasam becerilerini pratik etmektir.
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2.3. Oyunun Tiirleri

Oyun tiirlerinin belirlenmesinde amaglara yonelik farklt smiflandirmalar
yapilmistir. Oyun tiirlerinin; oynandigt yere gore kapali ve acik alan oyunlari,
Ogretmen roliine gore yapilandirilmis, yari yapilandirilmis ve yapilandiriimamis
oyunlar, oyunda kullanilan araglara gore aragh ve aragsiz oyunlar, yapilarina gore
islev, ben, hayali ve kiime oyunlar1 olarak smiflandirilmalar yapilmistir (Tugrul,
2013’den Akt. Durualp ve Aral, 2018). Genel olarak oyun tiirleri fiziksel oyun,
dramatik oyun, yapi-ingsa oyunu, dogal materyallerle oyun ve kuralli oyun olarak

siniflandirilabilirler (Durualp ve Aral, 2018).

Fiziksel oyun: Kaba motor (biiyiik kaslar) ve ince motor (kii¢iik kaslar, el-goz
kordinasyonu) etkinliklerini ve hareketlerini igermektedir. Kosma, ziplama, tirmanma,
kaydiraktan kayma ve bisiklete binme gibi agik hava oyun etkinlikleri kaba motor
etkinlikleri, boncuk dizme, kii¢iik bloklarla oynama, yapboz yapma, dizme ya da ayirip
sonra birlestirme gibi etkinlikleri iceren masa oyunlar1 ise ince motor etkinlikleri

olarak gruplandirilmaktadir (Aral, 2014’den Akt. Durualp ve Aral, 2018).

Dramatik oyun: Oynayanlarin kesfettikleri ve ¢evresindeki tiim hareketleri ve
karakterleri ¢ogunlukla taklit ettikleri oyun olarak bilinir. Bu oyunlar bir grubu
gerektirir, anlik gelisir ve siiresi kestirilemez. Dramatik oyunlar gelisimini glindelik
hayattan almaktadir. Cocuklarin oynadigi evcilik oyunlart bu oyunlara o6rnektir

(Adigiizel, 2020).

Yapi-Insa oyunu: Yeni bir sey insa etme veya gercek bir nesneyi ifade eden bir
sey yaratma amaci ile yapi-inga materyallerini kullanarak oynanan oyundur. Bu tiir
oyunlar bir diizen igerisinde ve amag odaklidir. Genellikle kii¢lik yastaki cocuklarin

tercih ettigi en yaygin oyundur (Aral, 2014’den Akt. Durualp ve Aral, 2018).

Dogal materyallerle oyun: Kum, su, kil, camur gibi malzemelerden olusur.
Cocuklarin dogal diinyay1 kesfetmelerine olanak saglayan oyunlardir. Cocuklar
giinliik hayatin icerisinde bu tiir oyunlar1 ¢ok fazla oynama firsati bulamazlar (Kandir

ve Tezel, 2012°den Akt. Durualp ve Aral, 2018).

Kuralli oyun: Cocuklar i¢in yetiskinler tarafindan yaratilan oyunlardir. Bu tiir
oyunlar genelde c¢ekismeli yariglar, ritimli oyunlar ve bir olaymn dramatizasyonu
seklindedir. Oyunun uyulmasi1 gereken kurallar1 her oyuncu i¢in gecerli ve zorunludur

(Maden-Ellialtioglu, 2005’den Akt. Durualp ve Aral, 2018). Kuralli oyunlarda
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cocuklar iki davranigtan birini tercih etmek zorundadir. Bu dogrultu da ya kurallar
cigneyip oyunu kazanacaktir ya da kurallara uyacak ve sonuca razi gelecektir.
Cocugun kurallara uymasi, kendini kontrol etmesi gerektigi zaman i¢ ¢atisma ¢ikar ve
cogunlukla kurallar1 ¢igner. Gruptaki ¢cocuklarin iyi niyetli olusu ¢ocugun kurallara
uymasinda &nemli rol oynar (Ozdogan, 2004). Rekabetin oldugu bu oyunlarda
kazanan ve kaybeden vardir. Bu durum cocuklar i¢in zor olabileceginden oyunlarda

ufak degisiklikler yapilarak oyunun her turunda ¢ocuklarin oynamasi saglanabilir

(Aral, 2014°den Akt. Durualp ve Aral, 2018).

2.4. Oyun Kuramlar

Oyun ile ilgili kuramlar klasik ve dinamik kuramlar olmak tizere iki baslikta

incelenmektedir.

2.4.1. Klasik Kuramlar
Fazla Enerji Kurami: Ingiliz filozofu Herbert Spencer ilk gergek oyun kuramini
ortaya atan kisi olarak taninmaktadir. Spencer, oyunu fazla olan enerjinin azaltmasina
yardimct oldugunu nitelendirmis. Bundan dolay1 gerginlik azaltan bir etkinlik
oldugunu savunmustur. Cocuklar, oyun ile birlikte fazla olan enerjisini disariya

atabilmesini saglar (Yavuzer, 2015).

Dinlenme Kurami: Bu kuram goére oyun, harcanan enerjiyi tekrar elde etmek
tizere oynandigini kabul eder. Organizmanin dinlenme ihtiyaci vardir. Fazla enerji
kuraminin tam tersine oyun, organizmanin az enerjiye sahip oldugunda enerjisini
arttirmak icin oyun oynar. Bu kurama gore oyunun igerigi ve sekli onemli degildir

(Donmez,1992’den Akt. Giiven, 2017).

Onciil Deneme Kurami: Bu kurama gore cocuk ileride sahip olacag
davraniglarin  kazanimin1  6nceden iggiidiisel olarak oyun seklinde dener
(Donmez,1992°den Akt. Giliven, 2017). Yani oyun, ¢ocugun yasam kurallarim
ogrenmesinde ve yasam icin gerekli olan faaliyetleri yapmasi bir 6n hazirlik rolii oynar

(Ulutas, 2016°den Akt. Uzel, 2020).

Baglantt Kurma Kurami: Bu kuram onciil deneme kuramina karsidir. Oyun ile
gelecekteki davraniglar arasinda bir iligki kurulamaz. Oyun kalitim ile gelen ilke ve
gereksiz davranislarin organizma tarafindan reddedilme seklidir. Oyun, insani ilkel

etkinliklerden ¢ikararak c¢alismaya hazirlamasidir. Cocuk 1rkina 06zgli yasam
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deneyimlerini tekrarlamaktadir. Bu tekrarlarla birlikte insanin gec¢irdigi evrim ¢ocugun

gelisimine paralel olarak oyunlarina yansimaktadir (Kogyigit ve digerleri, 2007).

2.4.2. Dinamik Kuramlar

Sigmund Freud Kurami: Freud’a gore oyun; ¢ocuklarin gegirdikleri travmatik
olaylardan kurtulabilmesi i¢in bir yol olarak ele alinir (Hirsh, 2004’den Akt.
Kenanoglu, 2021). Freud her davranisin bir nedeni oldugunu belirtir ve ¢ocuklarin
oynadig1 oyunlarin sans eseri olusmadigini kisinin farkinda oldugu ya da olmadig
duygular1 belirtmektedir. Cocuk ger¢egi oyundan ayirt edebilir fakat oyunu gercek
hayatin nesnelerinden ve olaylarindan kendine has bir diinya yaratmada kullanir. Oyun
sirasinda sevgi, kizginlik, nefret gibi duygularini nesnelere veya bagkalarina

yansitabilir (Giiven, 2017).

Freud’a gore oyun, hos olmayan deneyimlerin tekrarlandigi ve bu sekilde
cocugun olaylara hakim oldugu bir etkinlik olarak agiklanmaktadir. Bdylelikle
cocugun zor durumlar karsisinda deneyim kazanmasini saglamaktadir. Cocuk oyun
esnasinda yetiskin rolii oynayarak hayali i¢inde 6grendigi duygular ileride gergekler
karsisinda kullanmak i¢in saklamaktadir (Kogyigit ve digerleri, 2007).

Jean Piaget Kurami: Piaget’e gOre oyun kurami biligsel gelisime
dayanmaktadir. Insanin tiim zihinsel gelisimi, 6ziimleme ve uyum islemlerine baglidir.
Oziimleme, bireyin yasadigi diinyada bilgi toplama ve bu bilgiyi dnceden
ogrendiklerinin yer aldig sisteme yerlestirmesidir yani kendine benzetme olayidir.
Birey bu bilgileri yerlestirme imkéan1 bulamadiginda, sistemi yeniden diizeltir ve bu
isleme de uyum denir. Bir baska degis ile uyum, organizmanin dig yasama gore
ayarlanmasidir (Doénmez, 1992). Piaget oyunu duyu-motor donemde alistirmali,

sembolik ve kurall1 olmak {izere ii¢ boliime ayirmaktadir.

Duyu-motor déonemde alistirmali oyun: ilk iki yas arasini kapsamaktadir. Cocuk
bedenini, nesneleri ve bunlarin islevlerini 6grenerek tekrarlamasi ve bu olayr oyun

haline getirmesidir (Salen ve Zimmerman, 2004; Giiven, 2017).

Sembolik (simgesel) oyun dénemi: 2 - 11 yas arasini kapsamaktadir. Cocuk bu
donemde c¢evresinde yasadigi kisileri, olaylari, nesneleri ve hayvanlari taklit etmeye

baslamaktadir (Salen ve Zimmerman, 2004’den Akt. Giiven, 2017).

Kurallt oyun dénemi: 11 - 15 yas arasin1 kapsamaktadir. Bu donemde zihinsel

islevler ileri diizeydedir. Oyun kadar oyunun kurallar1 da bu dénemde 6n plana
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¢ikmaktadir (Salen ve Zimmerman, 2004’den Akt. Giiven, 2017). Piaget’e gore
mantikli diisinme yalniz cocuklarin nesnelerle ilgilenmeleriyle olmaz, diger
¢ocuklarla oynamalariyla gelisir. Bir grup igerisinde birlikte ¢alisma, birlikte ¢caba sarf

etme ve konusma bilissel gelisimi i¢in énemlidir (Ozdogan, 2004).

2.5. Cocuklarin Oyun Tercihlerini Etkileyen Faktorler

Gegmisten giiniimiize kadar gelen oyun, her toplumda bulunan kiiltiirel bir
olgudur. Toplumlarin kiiltiirel yapilarina gore oyunlar farkliliklar yansitsa da
temelinde oyun oynama davranisi tiim kiiltiirlerde ¢ocuktan yetiskine kadar oynanan
bir aktivite oldugu bilinmektedir. Kiiltiirel, siyasal, ekonomik ve teknoloji de yasanan
degisimler her alani etkisi altina aldig1 gibi oyun alanini da etkiledigi ve oyun kiiltiiriin
de farkliliklar yasanmasina neden oldugu gozlenmistir. Ayn1 zamanda teknolojik
gelismeler kisilerin oyun oynama big¢imlerinde 6nemli derecede degisiklige neden
olmustur. Bu durumdan etkilenen kisilerin ¢ogunlugunu da ¢ocuklar olusturmaktadir

(Biricik ve Atik, 2021).

Glinlimiiz yiizyilin insanlara sundugu imkanlar, ¢ocuklarin oyun yasamini da
etkilemistir. Oyun yasamindaki degisimler sadece nicel boyutta degil, oynanan
oyunlarm tiirleri, icerikleri, oyun mekanlar1 ve oyun araglar1 da degismektedir. Ayni
zamanda oyun endiistrisindeki buluslar, gelismeler ve yenilikler cocuklarin oyun
tercihlerini, oyun alanlarin1 ve oyun araglarmi da degistirmistir. Cocuklar giderek
dogal oyun alanlarindan uzaklagsmakta ve daha fazla bireysel, kapali alanlarda ve

teknolojik araglarla oynamaya yonelmektedir (Tugrul, 2018).

Teknolojinin gelismesiyle beraber geleneksel oyunlarin yerine dijital oyunlarin
tercth edildigi ve c¢ocuklarin arkadaglar1 ile agik alanda oynadiklar1 geleneksel
oyunlarin gittik¢e azaldigi goriilmektedir. Ebeveynlerin disariy1 glivenli bulmamalari,
sehirlesmenin artmasi ile oyun alanlariin azalmasi gibi sebeplerden dolay1 ¢ocuklarin
geleneksel oyun kiiltiiriinii devam edememesine, onun yerine tehlikeli goriilmeyen ev
ortaminda ekran karsisinda oynanan oyun kiiltliriiniin artmasina sebep olmustur.
Cocuklarin ayn1 ortamlarda bulunmalarina ragmen yiiz yiize degil de dijital araglarla
oyun oynamay1 tercih ettikleri, serbest vakitlerini dijital oyun oynayarak gecirdikleri,
arkadaslari ile cogunlukla dijital oyunlar hakkinda konustuklari dijital oyunlar yeni bir
kiiltiirin dogup hizlica yayildigimi gostermektedir (Biricik ve Atik, 2021).
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2.6. Oyun ile Ilgili Arastirmalar

Doganay (1998) arastirmasinda, ana Smifina devam eden g¢ocuklarinin
ebeveynlerinin ¢ocuk oyun ve oyuncaklar1 hakkindaki goriiglerini incelenmistir. Her
sosyal ekonomik diizeyi temsilen 100 6grenci olmak iizere toplamda 300 6grencinin
ebeveyni ile ¢alisilmistir. Calismadan elde edilen sonuglara gore, ¢ocuklarin oyun
oynarken cinsiyet ayrimi yaptiklarini, ¢ocuklarin ilk oyuncaklarini yedi- on iki ay
arasinda karsilastiklar1 goriilmiistiir. Ebeveynlere gore oyun, cocugun gelisiminde
onemli yeri oldugu goriilmektedir. Oyuncak se¢iminin genellikle birlikte ve cocugun
istegine gore secildigi, ebeveynlerin ¢cogunlugunun kiz ¢ocuklarina tabanca erkek
cocuklarina ise bebek almak istemediklerini ve bunun sebebini ilse sosyo-ekonomik

diizeye bagli olarak degistigi goriilmektedir.

Erbay ve Durmusoglu Saltali (2012) arastirmasinda, anasinifina devam eden alti
yas cocuklariin giinliik yasantilarinda oyunun yerini ve annelerinin oyuna iliskin
algilarin1 belirlemek amacglanmistir. Arastirmaya anasiniflarina devam eden alti
yasinda cocuga sahip 88 anne katilmistir. Calismadan elde edilen sonuglara gore,
cocuklarin %91°1 her giin oyun oynamakta, %71’i televizyon izlemekte, %28’
boyama, resim yapma, hamur oynama gibi sanatsal faaliyetlerle ugrasmakta, %27’si
bilgisayarda zaman gecirmekte, %26’s1 ev islerine yardim etmekte, %17’si akraba
ziyareti, aligveris merkezi ve farkl yerlere gezmeye gitmekte, %14°li 6dev yapmakta
oldugu goriilmektedir. Annelerin ¢ocuklarimin yaptigi bu rutin aktivitelerden
hangilerinden memnun kaldiklari ile ilgili goriisleri soruldugunda annelerin %76’s1
cocuklarinin oyun oynamasindan, %27’si televizyon izlemesinden, %17’si ev islerine
yardim etmesinden, %11°1 sanatsal etkinliklerle mesgul olmasindan, %5’1 6dev
yapmasindan, %2’si bilgisayarla oynamasindan memnun kaldigini bildirmistir. Ayni
zamanda annelerin %39°u oyunu eglence ve mutlu olma araci olarak, %39’u gelisimi
destekleyen bir arag olarak, %25°1 bos zaman ge¢irme ve oyalanma araci olarak, %211
rahatlama, kendini ifade etme ve hayal diinyasini yansitma yolu olarak, %19’u egitim

araci olarak, %4’ ¢ocugun en onemli isi olarak gordiiklerini bildirmislerdir.

Tugrul ve digerlerinin (2014) yapmis olduklar1 arastirmada, oyunun ii¢ kusaktaki
degisimini incelemeyi amaglamiglardir. Arastirmaya Hacettepe Universitesi Egitim
Fakiiltesi, Okul Oncesi Ogretmenligi anabilim dalinda 6grenim géren Ogretmen
adaylardan 30’unun biiylikannesi ve 20’sinin biiylikbabas1 katilmistir. Biiylikanne ve

biiyiikbabalarin oyunun zaman ic¢indeki degisimine iligkin goriisleri uzman goriisti
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alinarak hazirlanan yazili goriis formu ile toplanmistir. Katilimcilar gériisme sorulari
yoluyla kendi oyunlarini, ¢ocuklarinin oyunlarini ve torunlarinin oyunlari hakkinda
gorislerini bildirmistir. Calismadan elde edilen sonuglara gore, katilimcilar oyunun
bir 0grenme kaynagi olmasindan ¢ok, eglenme araci olarak gordiiklerini
bildirmislerdir. Ayrica arkadaslarla oynanan, fiziksel etkinliklere dayali dis mekan
oyunlarindan, teknolojik tirtinlerle i¢ mekanlarda oynanan oyunlara dogru bir degisim
gosterdigi saptanmistir. Oyun oynama siirecine iliskin kusaklar arasinda karsilastirma
yapildiginda; son kusaktaki kisilerin oyun siirecinin 6nceki iki kusaga oranla oldukca

degisim yasandig1 saptanmustir.

Budak (2016) arastirmasinda, 4-5 yas ¢ocuklariin oyuncak tercihleri ile oyun
becerilerinin arasindaki iliski incelenmistir. Arastirmaya 4-5 yas grubu 455 ¢ocuk ve
ebeveyni katilmistir. Calismadan elde edilen sonuglara gore, ¢ocuklarin en ¢ok tercih
ettigi oyuncak tiiriiniin minyatiir nesneler, giincel kahramanlar ve hareketli oyuncaklar
oldugu goriilmiistiir. 5 yasindaki ¢ocuklarin 4 yasindaki ¢ocuklara gore manipiilatif
oyuncaklar1 daha fazla tercih ettikleri goriilmektedir. Kiz ¢cocuklarinin daha ¢ok bebek,
peliis, hayvanlar, minyatiir oyuncaklar ve elisi oyuncaklar1 tercih ettigi goriiliirken,
erkeklerin ise daha ¢ok manipiilatif oyuncaklari, elektronik oyuncaklari, miizikli
oyuncaklari, masaiistii oyuncaklari ve siddet iceren oyuncaklari tercih ettigi
goriilmektedir. Calismayan ebeveynin ¢ocuklarinin manipiilatif oyuncaklari ve maket
oyuncaklari, ¢alisan ebeveynin ¢ocuklarinin ise miizikli oyuncaklar: daha fazla tercih
ettigi belirlenmistir. Ayn1 zamanda ¢ocuklarin oyuncak tercihleri ile kardes sayilari
arasinda; oyun becerileri ile cinsiyet, kardes sayisi, ebeveynlerinin yasi, cinsiyeti ve

calisma durumu arasinda anlamli bir fark bulunamamastir.

Sapsaglam (2018)’mn yaptig1 calismada, okul Oncesi donemi c¢ocuklarin
farklilasan oyun tercihlerini belirlemek amaciyla, 36-60 ay arasi 110 cocuk ile
calismistir. Calismadan elde edilen sonuglara gore, tiim yas gruplarindaki ¢cocuklarin
boyama aktivitesinde geleneksel oyunlari, oyun salonu aktivitesinde ise elektronik
araclarla oynanan oyunlar1 daha ¢ok tercih ettikleri goriilmektedir. Cocuklarin
yaslarimin biliylimesiyle beraber elektronik araglarla oynanan oyunlarin daha ¢ok tercih
edildigini s6ylemek miimkiindiir. Cocuklarin oyunlar1 tercih etme sebepleri ise;
oyunun eglenceli gelmesi, oyuna kars1 olan sevgi ve ilgi, oyunun merak uyandirmasi,

aliskanliklar ve daha eski deneyimler ile tercih etme sebepleri arasinda goriilmektedir.
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UCUNCU BOLUM
SALDIRGANLIK

3.1. Saldirganhk Kavramm

TDK ’ya (2022) gore saldirganlik “saldirgan olma durumu” ya da “Bireyin kendi
diistince ve davranislarimi distaki direnmelere karsi, zorla karsisindakine benimsetme

¢abas1” olarak tanimlamaktadir.

Saldirganlik, bir kisiye veya bir seye zarar ya da ac1 vermek amaci ile yapilan
davranigtir. Bir davranisin saldirgan bir davranis olup olmadigini ayirt etmek icin
davranisi uygulayan kisinin niyetine bakmak gerekir. Bir davranig zarar vermek amaci
ile yapildigindan saldirgan bir davranig sayilirken bdyle bir ama¢ tagimadiginda

saldirgan bir davranis sayilmaz (Kagitgibasi ve Cemalcilar,2014).

Giirsimsek (1988)’e gore saldirganlik bagka bir bireye zarar verme amaciyla, bir
kisi veya grup tarafindan gerceklestirilen davranis olarak tanimlanir. Ancak davranisa
dontistiirilmeyen  olumsuz duygularin  bu tanimlamanin  disinda kaldigim

soylemektedir (Akt. Eroglu, 2009).

Bakircioglu (2006) saldirganligi duyusal, davranigsal, giidiisel olarak {i¢ farkl
sekilde tanimlamaktadir (Akt. Akcan, 2012):

Duyusal tanim: Saldirganlik, 6fkenin sebep oldugu bir davranistir.

Davranigsal tanmim: Bireyin niyeti ne olursa olsun, bagka birine fiziksel ve

psikolojik zarar veren biitiin davranislar, saldirgan davranis olarak tanimlanir.

Giidiisel tanmim: Yapilan davranisin saldirgan olup olmadigini niyet belirler.

Sadece zarar verme amaci ile yapilan davranislar, saldirgan davranig olarak tanimlanuir.

Erken cocukluk doneminde goriilen saldirganlik, cocugun olumsuz duygularinin
Oniine gecemeyip davranisa doniistiirmesiyle kendisine ve ¢evresine az veya ¢ok zarar
verme olarak tanimlanir. Bu donemde ¢ok fazla rastlanan ara sira gegimsizlik, itisip
kakisma ve kavgalar ¢ocuklar1 saldirgan olarak nitelendirmeye yetmez. Saldirgan
davraniglarin siireklilik gostermesi ve ¢ocugun i¢inde bulundugu tiim sosyal
ortamlarda siddete yonelik hareketler sergiledigi durumlarda saldirganlik sorunundan

bahsedilir (Ongoren Ozdemir ve Tepeli, 2016).
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Kartal ve Bilgin (2009)’a gore de saldirgan davranis kapali veya acik, hafif veya
siddetli, genel veya 6zel, planli veya plansiz, bir nedene bagli olmadan veya bir nedene
bagli olan, fiziksel ya da psikolojik olabilir. Hangi sekilde olursa olsun, eger davranis
zarar verme amaciyla yapilmis isse karsisindaki kisiyi incitmemis ya da zarar
vermemis olsa bile saldirganlik olarak tanimlanir. Ancak kaza ile karsisindaki kisiyi

inciten ya da zarar veren davranig saldirganlik olarak nitelendirilmez.

3.2. Saldirganhg@in Nedenleri

Saldirgan davranisin sikliginin azaltilmasi i¢in ailelerin kullandig1 ceza yontemi,
saldirgan davranislari pekistirir. Ceza ile bu davranislarin engellenmesi saglanamaz
tersine daha fazla artmasini saglar. Cocugun saldirgan davranisi arttikca ailenin
uyguladigl ceza da artar, ceza arttikga bu davraniglarin sikligi artmaktadir (Gordon,
2001°den Akt. Kaya, 2021).

Saldirganligin nedenlerine bakildiginda sunlar bulunmustur;

1. Anne-baba tarafindan saldirgan davranislarin pekistirilerek odiillendirilmesi,

2. Yetiskinlerin ¢ocuklara karsi sert cezalar uygulamasi, ilgisiz ve sevgi
konusunda eksik olmalari,

3. Televizyon ve diger teknolojik aletlerin olumsuz etkileri,

4. Olumsuz anne-baba tutumlari, ¢ocuk ile anne-babanin iligkisinin iyi olmamasi,

5. Anne-babanin ¢ocuga siddet uygulamasi gibi nedenler goriilmektedir
(McKinney, 2008’den Akt. Avsar, 2019).

Saldirgan davranislara neden olan bir¢ok farkli faktdr bulunmaktadir.
Cocuklarin bazilarinda kalitimsal kisilik yapilarindan kaynakli saldirganliga daha
yatkindir. Asirt hareketli, inat¢1 veya diirtiisel-impulsif ¢ocuklarin saldirgan diirtiilerini
kontrol etmeyi 6grenmelerinde ¢ok fazla giigliik yasadiklar1 goriilmektedir (Yavuzer,

2011).

3.3. Okul Oncesi Dénemde Saldirganhk

Cocukluk doneminde goriilen saldirgan davranislar, yillar boyunca devam etme
egilimi gostererek olumsuz davramigsal, akademik ve sosyal sonuglara sebep
olabilmektedir (Uzbag, 2009). Saldirgan davraniglar sergileyen ¢ocuk, 1sirir, vurur,
zorbalik yapar veya hasar verir. Insan dogas1 geregi saldirganlik diirtiisii goriilmekte

fakat kisilerin bu tiir problemlerle bagetmeyi, saldirganlik diirtiistinii kontrol altina
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almay1 ve toplum tarafindan kabul goren faaliyetlere yonelmeyi 6grenirler (Yavuzer,

2011).

Okul 6ncesi doneminde en yaygin olarak goriilen fiziksek saldirganliktir. Bunun
sebebi kiigiik yaslarda cocuklarin kendilerini tam ifade edemedikleri i¢in fiziksel
saldirganliga basvurur. Cocuklarin sézel ve biligsel gelisimleri ilerledikge fiziksel
saldirganliga ve bunun yaninda sozel saldirganliga da basvurabilmektedir. Bu
donemde aliskanlik haline gelebilecek davranislarin yasam boyu sorunlara sebep

olabilmektedir (Giilay, 2008’den Akt. Avsar, 2019).

Giiltekin (2006)’in saldirgan davranislar sergileyen cocuklarin 6zellikleri asagidaki
gibidir:

e “Isteklerini zorla yaptirmaya ¢alismalari,

e Suca egilimli olmalari

e Kolayca hayal kiriklig1 yasamalari,

e (esitli nedenlerle 6fkelenmeler,

e Dislanmis hissetme durumu,

e Smirsiz davraniglarda bulunmalari,

e Yetiskinlere 6fke ile vurma ve soz dinlememe” (Akt. Avsar, 2019).

Genellikle okul oncesi donemi ¢ocuklart tarafindan sergilenen saldirgan
davraniglar, c¢ocuklarin olumsuz duygular1 ile basa ¢ikamadiklarindan dolay:
cevrelerine ve kendilerine zarar verme eylemlerini igerir. Bundan dolayr ¢ocuklar
icerisinde gozlenen ufak itis kakis ve kavgalar, gecimsiz tavirlar ¢cocuklar1 saldirgan
kisiler olarak nitelendirmeye yeterli degildir. Eger ¢ocuk i¢inde bulundugu tiim sosyal
ortamlarda baskalarina zarar verme davramisini daima sergiliyorsa, burada bir
saldirganlik probleminden bahsedilebilir. Erken yaslardan itibaren ¢ocuklarin hayatta
karsilasacaklar1 farkli olumsuzluklar ve engellere karsi, yetiskinlerin desteklerini
alarak saldirganlik diirtiilerini sinirlamalar1 gerekmektedir (Bilgin-Aydin, 2004’den
Akt. Ersan, 2017).

Cocuklarda goriilen saldirganlik gibi sorunlarin erken yasta tespit edilmesi,
cocuklarin uyum sorunlarin1 anlamada ve onlemede fazlaca kritiktir. Arastirmalara
gore, okul dncesi donem ¢ocuklarinda rastlanan saldirgan harekelerin sosyal kabulii

olumsuz etkilemektedir (Ongéren Ozdemir ve Tepeli, 2016).
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3.4. Saldirganhgin Tiirleri

Saldirganlik tiirleri farkli siniflandirmalara gore ayrilmaktadir. Saldirganligin
gerceklestirilme yonti, amaci ve sekline gore farkli siniflandirilmaktadir. Literatiirde
saldirganligin gerceklestirilme yoniine gore; dolayli ve dogrudan saldirganlik,
gerceklestirme amacina gore; tepkisel ve aktif yonelimli saldirganlik, gergeklestirilme
sekline gore; fiziksel, iligkisel, sozel ve sosyal saldirganlik seklinde

siniflandiriimaktadir (Crick, Casas ve Mosher, 1997°den Akt. Ozdemir, 2014).
Saldirganlik, ger¢eklestirilme yoniine bagl olarak ikiye ayrilmaktadir:

Dolayl saldirganhk: Hedefte olan bireyin psikolojisini ve yakin iliskilerine
zarar vermek amaciyla yapilan saldirganhik tiiriidiir. Iliskilerini zedelemek, hakkinda
dedikodu yapma, diglamak, hedef alinan kisiyi diger kisilere kotiileme, kigkirtma,
kisinin sirlarin1 diger kisilere anlatma gibi davraniglari igermektedir. Dolayli
saldirganlik ayn1 zamanda iliskisel ve sosyal saldirganligi ile benzer yonleri
bulunmaktadir. Ayrica bazi yerlerde ii¢ saldirganlik tiirii (dolayli, sosyal, iliskisel) bir
arada kullanilabilmektedir. Bu tiirlerin benzer yanlar1 hedef alinan bireyin iliskilerine
zarar verme, sosyal statiisiine ve psikolojik baski uygulamadir (Giilay, 2008’den Akt.
Ciftci Topaloglu, 2013).

Dogrudan saldirganhik: Dogrudan sozel siddeti (hakaret etme, tehdit etme,
tartisma vb.) ve fiziksel olarak zarar vermeyi icermektedir. Bu saldirganlik tiirii ytiz

yiize gerceklesmektedir (Giilay, 2008°den Akt. Ciftci Topaloglu, 2013).
Saldirganlik, gergeklestirilme amacina bagl olarak ikiye ayrilmaktadir:

Tepkisel saldirganhik: Saldirgan davranisin en yaygin olan tiirtidiir. Kisinin bir
tehdide, kiskirtmaya karsilik kendini koruma amaciyla gergeklestirdigi saldirganliktir.
Tepkisel saldirgan olan kisiler 6fke dolu, baskici, savunmaci ve duygusaldir ayni
zamanda bu kisileri sicakkanli olarak nitelendirirler. Tepkisel saldirgan olan
cocuklarin sosyal ve biligsel alanlarinda sorunlarin oldugu belirlenmis ayrica bu
cocuklarda problem ¢6zme becerilerinde de zorlandig1 goriilmiistiir (Ciftci Topaloglu,
2013). Tepkisel saldirganlik genellikle diirtiisel, diismanca ve asir1 uyarilma ile

karakterize edilen saldirganlik olarak da tanimlanir (Flanigan ve Russo, 2019).

Aktif yonelimli saldirganlik: Hedef alinan kisinin canini acitma ve zarar verme
amaciyla yapilan saldirgan davranislardir (Buss, 1961°den Akt. Bacioglu ve Ozdemir,

2012).
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Saldirganlik, gerceklestirilme sekline bagli olarak doérde ayrilmaktadir:

Fiziksel saldirganlik: Saldirgan davranis hedef olan kisiyi itme, vurma,
cimdikleme, tiikiirme, 1sirma, sag¢in1 ¢ekme gibi sekillerde gozlenebilir. Okul 6ncesi
donemi ¢ocuklarin saldirgan davranislar1 gozlemlendiginde, arkadasina vurma ve itme
davranislarinin baska davranislara gore daha sik gézlendigi bulunmustur ( Ozdemir ve
Tepeli, 2015). Fiziksel saldirganlik, bir arag araciligiyla (tas, sopa, silah vb. ) veya bir
ara¢ yardimi olmadan ( tokat atma, itme, 1sirma vb.) hedef alinan kisiye ya da kisilere
uygulanan saldirganlik tiiriidiir (Tremblay ve Nagin, 2005°den Akt. Bilgin Ulken,
2011).

Iliskisel saldirganhk: Kisiler arasi iliskilere zarar verme amaci ile yalan
sOyleme, s6z tutmama, ara bozma amaci ile laf atisama, dislama ve bagkalarina
dislatma, dedikodu yapma, iftira atma ve akranlariyla oyundan dislama gibi
davraniglar iligkisel saldirganlik olarak tanimlanabilir. Genel anlamda iligkisel
saldirganlik duygusal ve arkadaslik baglarina daha ¢ok onem verdikleri i¢in kiz
cocuklarinda erkek c¢ocuklarina gore daha ¢ok goriilmektedir. Arastirmalar da bu
goriisii desteklemektedir. Fiziksel saldirganliga oranla iliskisel saldirganlik daha uzun

stireli bir stirectir (Yirtict, 2019).

Sozel saldirganhk: Hakaret, asagilama gibi olumsuz duygulari iceren psikolojik
ac1 vermek amaciyla hedef alinan kisinin benlik algisina yapilmis saldir1 olarak
nitelendirilmektedir. Tartigsma, kiiclik diisiirme, bagirma, lakap takma ve alay etme
gibi durumlar sozel saldirganliga Ornek olabilir. Sozel saldirganlik, fiziksel
saldirganligin geleceginin habercisi olarak da bilinmektedir (Glascock, 2008’ den Akt.
Bilgin Ulken, 2009).

Sosyal saldirganhik: Hedef alinan kisinin itibarin1 zedelemek ve bagkalarina
duygusal olarak zarar vermek igin sosyal iligkilerin ve sosyal statiiniin kullanildig1 bir

antisosyal davranig bi¢cimidir (Slawinski, Klump, ve Burt, 2019).

3.5. Saldirganhgi Etkileyen Faktorler

Aile
Saldirganlig1 etkileyen faktorlerden biri olan ailedir. Cocuklarin saglikhi
gelisimini desteklemek ailelerin en 6nemli amacidir ve oncelikle temel ihtiyaclarini
karsilamas1 gereklidir. Aile, ¢ocuguna sundugu barinma ve beslenme gibi temel

ihtiyaglarin yaninda giiven ve sevgi gibi duygusal ihtiyaglarinin da karsilanmasinm
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saglayan bir ortam sunar. Cocuklar, saglikli gelisimleri i¢in giivenli ve kendilerini her
daim destekleyecek bir aile ortamina ihtiya¢ duyarlar ve bu durum gocugun hayata

uyumunun 8n kosulu olarak kabul edilir (Ogelman ve Ozyiirek, 2020).

Anne babalarin sicak ve sevgi dolu bir aile ortami1 saglamalari, sevgisiz ve ilgisiz
aile ortam1 saglayan anne babalara gore ¢ocuklarin davranislarini, 6zellikle saldirgan
hareketlerini kontrol etmelerine daha fazla yardimci olur. Cocuklarin saldirgan
davraniglarin1 kontrol altina almak i¢in siddete basvuran anne babalar, cocugu hayal
kirikligina ugratarak daha ¢ok 6fke ndbeti gegirmesine yol acar ve saldirganlik modeli

gostermis olurlar (Yavuzer, 2011).

Ailelerin ¢ocugun davranislarini durduk yere engellemesi, ¢ocugun istek ve
hareketlerini elestirmesi, siirekli cezalandirmast veya ¢ocugun her isteginin yerine
getirilmesi saldirgan davraniga sebep olabilir. Ailede olumlu iletisimin olugmasi
cocuga kars1 tutumlarin diginda sosyoekonomik durum, cinsiyet, ebeveyn dgrenim
durumu, meslegi, ¢alisma durumu, evlilik anlagmazliklari, bosanma, issizlik, maddi
sikintilar gibi sebepler de saldirgan davraniglarin meydana ¢ikmasinda etkilidir (Aral,

Ayhan, Tiirkmenler ve Akbiyik, 2004’ den Akt. Ozdemir, 2014).

Cinsiyet
Saldirganlig etkileyen faktorlerden biri de cinsiyettir. Erkek ve kiz ¢ocuklarin
yaptiklari saldirgan davranisin tiirleri farkliliklar gostermektedir. Arastirmacilar kirici
sozler sOylemenin ve aci ¢ektirmenin de saldirganliga dahil edildigini ve bu tiir
davraniglarin iligkisel saldirganlik oldugunu belirtmistir. Bu nedenle kizlarin da
erkekler gibi saldirgan davraniglarda bulunabilecegini ortaya ¢ikmistir (Thompson,
O’Neill ve Cohen, 2002°den Akt. Ozdemir, 2014).

Okul 6ncesi donem erkek cocuklariin kiz ¢ocuklarina gore fiziksel saldirganlik
davranislarinin daha yiiksek diizeyde goriilmektedir. Iliskisel saldirganhigin ise
kizlarin erkeklere oranla daha iligkisel olarak saldirgan oldugu goriilmiistiir. Ayrica
iligkisel saldirganlik cinsiyet farkliliklarina iliskin arastirmalara gore c¢esitlilik
gostermektedir (Ilgi Kiismiis ve Onder, 2022). Tuzgdl (1998)’e gore, saldirgan
davranislarin cinsiyete gore farkliliklar gostermesinin en 6nemli sebeplerinden biri de
sosyallesme siirecinde erkek ve kiz cocuklarimin davranislarina farkli tepkiler
gosterilmesidir. Ornegin toplumumuzda erkeklerin saldirgan hareketlerini kizlara gore
daha olumlu bakilmaktadir. Erkek c¢ocuklarin saldirgan iceren oyunlar oynamalari

engellenmez ve normal karsilanirken kiz cocuklarin bebeklerle oynamalar1 beklenir.
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Ayni zamanda erkek cocuklarin kadinsi davranislar olusmasi endisesinden kaynakli
saldirgan hareketlere tesvik edilirler. Bunlardan dolay1 erkeklerde saldirganligin daha

cok gelismesine birer sebep olusturmaktadir (Akt. Ozdemir, 2014).

Medya
Cocuklar; televizyon programlarinda, filmlerde ve video oyunlarinda bagka
kisilere karsi saygisizca davraniglarin goriildiigii, ¢ok fazla zorbaliklarin oldugu bir
toplum i¢iresinde biiyiimektedir. Siddet igerikli programlar1 seyretmek cocuklari
korkmasina neden olabilir, magdur olabileceklerini diigiinebilir ya da saldirgan
davranig egilimini arttirabilir. Ayn1 zamanda gercek hayatta siddeti normallestirebilir

(Koyutiirk Koger ve Giiltekin Akduman, 2022).

Okul 6ncesi donemi ¢ocuklar1 giinliik hayatinda sik sik kitle iletisim araglari
kullanmaktadir. Her gegen giin bu araglara daha ¢ok vakit ayirmaktadirlar. Cocuklarin
zararll igeriklere maruz kalmasi istenmedik davranislara sebep olabilmektedir

(Giingor, 2022).

3.6. Saldirganhik ile flgili Yapilan Arastirmalar

Alink ve arkadaslarinin (2006) ¢alismasinda, erken ¢ocukluk doneminde fiziksel
saldirganligin 12 aylik ¢cocuklarda goriildiigii fakat 24 ve 36 aylik cocuklarda onemli
diizeyde sikliginin artigr goriilmektedir. Fiziksel saldirgan davranislarin sikligi iki

yasinda artarken ii¢ yasindan itibaren azaldig1 goriilmiistiir.

Kutner ve Olson’un (2008) calismasinda, dijital oyunlardaki siddet ile gercek
yasamdaki siddet arasinda saglam bir bag oldugu bulunmustur. Bu tiir oyunlarin
cocuklarda toplumsal hayattan kopma, cevre ile kaynasma ve iletisim becerisinde

sorunlara yol agtig1 goriilmiistiir (Akt. Mustafaoglu ve digerleri, 2018).

Yasar ve Paksoy (2011)’un yaptig1 arastirmada, ¢ocuklarin izledikleri ¢izgi
filmlerdeki saldirgan igerikli Ogelerin, cocuklarin serbest oyunlar1 esnasindaki
saldirganlik diizeylerine etkisi incelenmistir. Arastirmaya okul 6ncesi 5 yas grubu bir
siifa devam eden 12 ¢ocuk ile yapilmis ve 3 kiz 3 erkek 6grenci secilerek odak grubu
olusturulmus. Arastirmada ¢ocuklara biri saldirgan igerikli digeri ise egitici igerikli iki
farkli ¢izgi film izletilerek, ¢ocuklar serbest oyun alanina alinmis ve gozlenerek
videoya kaydedilmistir. Ayn1 zamanda c¢ocuklarin oyuna baglangi¢, uygulama ve
bitirmeleri incelenerek, ¢izgi film 6gelerinin oyunlarda kullanilmasinin nasil ve hangi
amagla kullanildigi belirlenmeye ¢alisilmistir. Calismadan elde edilen sonuglara gore,

31



saldirgan igerikli ¢izgi film 6geleri ¢ocuklarin oyunlarinin baslangi¢ esnasinda daha
fazla kullandiklari, uygulama ve bitirme asamalarinda ise pek tasimadiklari
gorilmistiir. Cocuklarda gozlenen olumsuz davranislarin bir rolii canlandirirken
ortaya ¢iktig1, rol bitisinde olumsuz davraniglarin da ortadan kayboldugu goriilmiistiir.
Saldirgan Ogeler barindiran c¢izgi filmi seyredildikten sonra sergilenen olumsuz
davraniglarin siireklilik gostermedikleri bulunmustur. Egitici icerikli ¢izgi filmi
seyredildikten sonra ¢ocuklarin daha sakin nitelikte oyun etkinliklerine yoneldikleri

gorilmiistiir.

Ikiz ve Samur (2016)’un yaptig1 calismada, okul dncesi dénem g¢ocuklarinda
goriilen fiziksel ve saldirganligin ebeveyn tutumlart agisindan iligkisini bazi
degiskenlere gore incelenmistir. Arastirma 36-72 aylik 300 ¢ocuk ve bu ¢ocuklarin
anne babalar ile yapilmistir. Arastirmaya gore anne ve babanin otoriter tutum ile
fiziksel ve iliskisel saldirganlik arasinda anlamli bir iliski oldugu goriilmiistiir. Okul
oncesi egitim kurumuna devam etme siiresine gore iliskisel saldirganlik ile anlamli bir
farklilik gostermedigi ancak fiziksel saldirganlik arasinda anlamli bir farklilik

gbzlenmistir.

Ersan (2017)’mn yaptigi arastirmada, okul Oncesi donemi ¢ocuklariin
saldirganlik diizeylerinin duygu ifade etme ve duygu diizenleme agisindan incelemeyi
amaglamistir. Arastirma resmi bagimsiz anaokullarima devam eden 863 cocuk ile
yapilmistir. Calismadan elde edilen sonuglara gore, okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin
fiziksel saldirganlik diizeylerinin cinsiyete gore farklilastigi goriilmiistiir. Erkek
cocuklarinin kiz ¢ocuklarina gore daha fazla fiziksel saldirganlik goriilmektedir.
Fiziksel ve iligkisel saldirganlik diizeylerinin yasa gore de anlamli olarak farklilastigi
goriilmiistiir. Ug ve dort yas cocuklarmin bes yas ¢ocuklaria gore daha fazla fiziksel

saldirganlik gostermektedir.
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DORDUNCU BOLUM

YONTEM

4.1. Arastirmanin Modeli

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi ve oyun tiirlerine
gore saldirganlik yonelimlerinin incelenmesi yonelik yapilan arastirmada nicel
aragtirma yontemlerinden genel tarama modellerinden iligkisel tarama modeli
kullanilmaktadir. Genel tarama modeli, ¢ok sayida elemandan olusan bir evrende,
evren hakkinda genel bir yargiya varmak amaci igin evrenin tamami veya ondan
aliacak bir grup, 6rnek veya Orneklem iizerinde yapilan tarama diizenlemeleridir.
Mliskisel tarama modeli, iki ya da daha ¢ok sayidaki degiskenin birlikte degisimini ve
derecesini belirlemeyi amaglamaktadir. Degiskenlerin birbirlerine gore degisip
degismedigine bakilmakta eger degisim var ise bunun nasil ortaya ¢iktigini saptamay1

amaglar (Karasar, 2012).

4.2. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Bu arastirmanin evrenini, Istanbul ili Sultangazi ilgesinde bulunan anaokullari
olusturmaktadir. Orneklemini ise Istanbul’'un Sultangazi ilgesinde bulunan
anaokullarina devam eden 5-6 yas grubu 249 cocuk ve anne-babalar1 olusturmaktadir.

Katilimeilarin goniilliiliik esasina dayali olarak ¢aligmaya katilmasi saglanmistir.

Calismada, katilimcilarin kisisel bilgilerini almak i¢in verilen “Kisisel Bilgi
Formu” igerisinde yer alan sorularin olusturdugu degiskenlerin frekans dagilimlar

Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1. Demografik degiskenlerin frekans tablosu

Degiskenler n %
Kiz 120 48,2

Cocugun Cinsiyet Erkek 129 51,8
Total 249 100,0
5 yas 100 40,2

Cocugun Yasi 6 yas 149 59,8
Total 249 100,0

Cinsiyete gore dagilim incelendiginde kizlarin oran1 %48,2, erkeklerin orani ise
%51,8’dir. Yasa gore dagilim incelendiginde 5 yasinda olanlarin oran1 %40,2, 6

yasinda olanlarin orani %59,8 oldugu goriilmektedir.
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Tablo 1. Demografik degiskenlerin frekans tablosu (Devami 1)

Degiskenler n %
0 29 11,6
1 126 50,6
2 73 29,3
Cocugun Kardes Sayis1 (kendi haric) 3 16 6,4
4 5 2,0
Total 249 100,0
20-30 105 42,2
. 31-40 125 50,2
Annenin Yasi 40+ 19 76
Total 249 100,0
Ikokul 40 161
Ortaokul 68 273
- Lise 100 40,2
Anne Egitim Durumu — :
Universite 39 15,7
Lisansiistii 2 0.8
Total 249 | 100,0
Caligiyor 32 12,9
1
Anne Calisma Durumu Gahimuyor 217 87,1
Total 249 | 1000

Kardes sayisina gore dagilim incelendiginde kardesi olmayanlarin orani %11,6,
1 kardesi olanlarin oran1 %50,6, 2 kardesi olanlarin oran1 %29,3, 3 kardesi olanlarin

oran1 %6,4 olup 4 kardesi olanlarin orani1 %2 oldugu goriilmektedir.

Anne yagina gore dagilim incelendiginde; annesi 20-30 yasinda olanlarin orant
%42,2, 31-40 yasinda olanlarin oran1 %50,2, 40+ yasinda olanlarin orani ise %7,6
oldugu goriilmektedir. Anne egitim durumuna goére dagilim incelendiginde; annesi
ilkokul mezunu olanlarin orani %16,1, ortaokul mezunu olanlarin oran1 %27,3, lise
mezunu olanlarin oram1 %40,2, tiniversite mezunu olanlarin oran1 %15,7, lisansiistii
mezunu olanlarin oram1 %0,8 oldugu goriilmektedir. Anne ¢alisma durumu

incelendiginde annesi ¢alisanlarin oran1 %12,9 oldugu goriilmektedir.
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Tablo 1. Demografik degiskenlerin frekans tablosu (Devami 2)

Degiskenler N %
20-30 25 10,0
31-40 178 71,5
Babanin Yas1 20+ 46 185
Total 249 100,0
Ilkokul 50 20,1
Ortaokul 72 28,9
Baba Egitim Durumu Els,e . 8 34,1
Universite 39 15,7
Lisanststi 3 1,2
Total 249 100,0
Calistyor 242 97,2
Baba Calisma Durumu Caligmuiyor 7 2,8
Total 249 100,0
Diizenli geliri yok 10 4,0
2000 TL ve alt1 7 2,8
Aile Gelir Diizeyi 2001/3000 TL 38 15,3
3001 TL tizeri 194 77,9
Total 249 100,0

Baba yasina gore dagilim incelendiginde; babasi 20-30 yasinda olanlarin orant
%10, 31-40 yasinda olanlarin oran1 %71,5, 40+ yasinda olanlarin oran1 %18,5 oldugu
gorilmektedir. Baba egitim durumuna gore dagilim incelendiginde babasi ilkokul
mezunu olanlarin oranm1 %20,1, ortaokul mezunu olanlarin oran1 %28,9, lise mezunu
olanlarin orant %34,1 olup iiniversite mezunu olanlarin orant %15,7, lisansiistii
mezunu olanlarin oranm1 %1,2 oldugu goriilmektedir. Baba ¢alisma durumu dagilimi
incelendiginde; babasi ¢alisanlarin oran1 %97,2, caligmayanlarin orani ise %2,8

oldugu goriilmektedir.

Aile gelir diizeyi incelendiginde diizenli geliri olmayanlarin orani1 %4, 2000 TL
ve alt1 geliri olanlarin oran1 %2,8, 2001-3000 TL geliri olanlarin oran1 %15,3, 3001

TL tizeri geliri olanlarin oran1 %77,9 oldugu goriilmektedir.

4.3. Veri Toplama Araclar

Arastirmada veri toplama amaciyla ‘Kisisel Bilgi Formu’, ’36-72 Aylik
Cocuklara Yoénelik Saldirganlik Yonelim Olgegi’, ‘Okul Oncesi Dénem Cocuklar
Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi (DOBE)’ ve ‘Cocuklarin Tercih Ettigi Oyun

Tiirleri Formu’ kullanilmastir.
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4.3.1. Kisisel Bilgi Formu
Calisma grubu hakkinda bilgi edinmek amaci ile arastirmaci tarafindan
gelistirilmis bir formdur. Kisisel Bilgi Formu’nda; ¢ocugun cinsiyeti, yasi, kardes
sayisi, anne-babanin yasi, egitim durumu, ¢alisma durumu ve ailenin gelir diizeyi gibi

demografik sorular yer almaktadir.

4.3.2. 36-72 Aylik Cocuklara Yonelik Saldirganhk Yonelim Olcegi

Calismada, 36-72 Aylik ¢ocuklarin saldirganlik yonelimini 6lgmek amaciyla
Kaynak, Kan ve Kurtulmus tarafindan (2016) gelistirilen “Saldirganlik Yonelim
Olgegi” kullanilmustir. Olgek 2014-2015 egitim-6gretim yilin giiz yarryilinda Ankara,
Antalya, Hatay, Konya ve Mus illerinde ortalama yaslari 5.3 olan toplamda 337 ¢ocuk
(n=164 kiz; n=173 erkek) ile uygulanmistir. Bu 6l¢ek 27 madde ve 4 alt boyuttan
olugmaktadir. Bu boyutlar “Bagkalarina Yonelik Fiziksel Saldirganlik”, “Baskalarina
Yonelik  1liskisel ~ Saldirganlik”, “Kendine  Yoénelik  Saldirganhk”  ve
“Esyalara/nesnelere Yonelik Saldirganlik” seklinde siralanabilmektedir. Olgekte her
maddenin 1’den 7’ye kadar degeri bulunmakta olup her ¢ocuk i¢in maddenin

karsisinda bulunan deger dogrudan toplanir.

Madde toplam korelasyonlarinin .30 ve daha iistii olmas1 6l¢ek maddelerinin
gecerliligine kanit olarak gosterilmektedir. Bu 0lcegin madde toplam test
korelasyonlar1 incelendiginde her bir maddesinin 30’un dstiinde oldugu, 6l¢iilmek
istenen 6zelligi 6lgme amacina hizmet ettigi goriilmekte ve dlgegin yeterli derecede

giivenilir oldugu goriilmektedir.

Arastirmada giivenirlik analizleri alt boyut ve toplam puan i¢in ayr1 ayri
hesaplanmustir.  Olgegin giivenirligini saptamada Cronbach alpha i¢ tutarlilik
katsayisina bakilmistir. Buna gore 6l¢egin tamamu i¢in Cra .957; baskalarina yonelik
fiziksel saldirganlik alt boyutuna iliskin Cra . 946, baskalarina yonelik iligkisel
saldirganlik alt boyutuna iligkin Cra .945, kendine yonelik saldirganlik alt boyutuna
iliskin Cra .853 ve esyalara/nesnelere yonelik saldirganlik alt boyutuna iligkin Cra

.920 olarak belirlenmistir.

36



4.3.3. Okul Oncesi Dénem Cocuklari Dijital Oyun Bagimlihk Egilimi Olcegi
(DOBE)

Budak (2020) tarafindan okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik
egilimlerini 6lgmek amaciyla gelistirilen, gecerlilik ve giivenirlik ¢aligmasi yapilan
Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Ol¢egi (DOBE) kullanilmistir. Olgek hayattan kopma
(7madde), catisma (5 madde), stirekli oynama (5 madde) ve hayata yansitma (3 madde)
olmak {izere dort alt boyuttan ve 20 maddeden olusmaktadir. Olgek 5°1i likert tipte
hazirlanmis olup sorulara ‘5: Her zaman, 4: Cogu zaman, 3: Bazen, 2: Nadiren, 1:
Hicbir zaman’ seklinde cevap verilebilmektedir. Olgekte ters puanlanan madde
bulunmamaktadir. Olgekten alinabilecek en diisiik puan “20” en yiiksek puan
“100”diir. Olgekten alinan toplam puan arttik¢a ¢ocuklarin dijital oyunlara yonelik
bagimlilk  egilimleri  artmaktadir.  Olgekte her boyut kendi iginde

degerlendirilebilecegi gibi toplam puan alarak da analiz yapilabilmektedir.

Kapsam gecerligi kapsaminda uzman goriisiine bagvurulan 0&lgegin yapi
gecerligi acimlayici ve dogrulayici faktor analizi ile incelenmistir. Faktor yiikii .40°1n
altinda, madde varyansi .50 nin altinda olan maddelerin ¢ikartildig1 6l¢ekte agiklanan

kiimiilatif varyans oran1 %63,06 olarak bulunmustur.

Olgegin giivenirlik ¢alismalart kapsaminda ise Cronbach Alpha degeri
incelenmis, giivenirlik katsayilari alt boyutlar i¢in; hayattan kopma= .88, ¢atisma= .90,
stirekli oynama= .82, hayata yansitma= .70 ve 6l¢egin toplam giivenirlik katsayis1 i¢in
.93 olarak bulunmustur. DOBE aracinin faktor yapisi agimlayict ve dogrulayict faktor
analizi ile incelenmistir. A¢imlayici faktor analizi sonucu DOBE’de 6z degeri 1°den
bliytik 4 faktor bulundugu ve agiklanan kiimiilatif varyans %47.73 olarak bulunmustur.
Dogrulayict faktor analizi sonuglart NFI=.83 olarak saptanmis ve uyum indeksleri
modelin “Iyi uyum” gosterdigini gdstermektedir. Bu sonuglarin DOBE 6lceginin
cocuklarin dijital oyunlara bagimlilik egilimini dlgmek icin giivenilir bir 6lgme aract

oldugunu gostermektedir.

4.3.4. Cocuklarin Tercih Ettigi Oyun Tiirleri Formu
Okul 6ncesi donemi cocuklarinin tercih ettigi oyuncak secimlerini belirlemek
amaci ile arastirmaci tarafindan daha oOnceki caligmalar incelenerek hazirlanan
oyuncak tercih formu kullanilmistir. Bu form olusturulurken Onay Budak’in

calismasinda kullandig1 Oyuncak tercih formundan yararlanilarak 8 kategorili bir oyun
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tercih formu olusturulmustur. Formda yer alan kategorilerin oyun resimleri ¢ocuklara

gosterilerek sectikleri oyun kategorisi isaretlenmistir.

4.4. Verilerin Analizi

Katilimcilara ait demografik bilgilerin dagilimi frekans analizi ile incelenmistir.
Elde edilen 6l¢ek skorlarinin normal dagilima uygunlugu Kolmogrov Smirnov ve
Shapiro Wilks testi ile incelenmis ve verilerin normal dagilima uygun oldugu
goriilmiistiir. Olgek ve alt boyutlarmin demografik bilgilere gére anlamli farklilik
gosterdigi bagimsiz gruplarda t testi ve tek yonlii varyans analizi ile incelenmistir. Tek
yonlii varyans analizi sonucunda gruplar arasinda farklilik ¢ikmasi halinde farkliligin
kaynag icin TUKEY testi yapilmustir. Olgekler arasindaki iliskinin belirlenmesi
amactyla korelasyon analizi yapilmis ve pearson korelasyon katsayisi elde edilmistir.

Analizler %95 giiven diizeyinde SPSS 20.0 yazilim ile yapilmistir
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BESINCI BOLUM

BULGULAR

Bu boéliimde aragtirmanin 6rneklemini olusturan okul 6ncesi donem ¢ocuklarin

dijital oyun bagimlilik egilimi ile oyun tiirlerine gore saldirganlik yonelimlerinin

iligkisi cinsiyet, kardes sayisi, annenin ve babanin yasi, 6grenim diizeyi, ¢alisma

durumu ve ailenin gelir durumu gibi degiskenler agisindan anlamli farklilagma

gosterip gostermedigine, iliskin bulgulara yer verilmistir. Ayrica okul dncesi donem

cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi ile oyun tiirlerine gore saldirganlik yonelim

alt boyutlar1 arasinda anlamli bir iligkinin olup olmadigina iliskin bulgular

anlatilmistir.

Dijital oyun bagimlilik egilimi &lgeginin cinsiyete gore ortalamalari ve bu

ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadig1r bagimsiz gruplarda t testi ile

incelenmistir. Bagimsiz T Testi analizinin sonuglar1 ise Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgegi ve alt boyutlari ile cinsiyete gore

degisimi
Std.
n Ortalama | Sapma t p
Dijital Oyun Bagimlilik Kiz 120 42 2 15.5
Egilimi ’ ’
Erkek 129 47,6 15,7 7,619 | 0,006*
Total 249 45,0 15,8
Hayattan kopma Kiz 120 14,5 6,6
Erkek 129 15,7 6,8 2,126 | 0,146
Total 249 15,1 6,7
Catisma Kiz 120 8,9 4,2
Erkek 129 10,4 4.1 8,076 | 0,005*
Total 249 9,7 4,2
Stirekli oynama Kiz 120 11,7 4,6
Erkek 129 13,5 4,7 9,641 | 0,002*
Total 249 12,7 4,7
Hayata yansitma Kiz 120 7,1 2,7
Erkek 129 8,0 2,8 6,867 | 0,009*
Total 249 75 2,8

*p<0,05
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Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi geneli ile catisma, siirekli oynama ve hayata
yansitma alt boyutlari cinsiyete gore anlamli diizeyde farklilik gostermektedir
(p<0,05). Erkeklerin Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi geneli ile c¢atisma, stirekli
oynama ve hayata yansitma alt boyutlar1 diizeyleri kizlardan anlamli derecede daha

yiiksektir.

Saldirganlik Yénelim Olgeginin cinsiyete gore ortalamalar1 ve bu ortalamalar
arasindaki farkin anlamli olup olmadig1 bagimsiz gruplarda t testi ile incelenmistir.

Bagimsiz T Testi analizinin sonuglari ise Tablo 3’de verilmistir.

Tablo 3. Saldirganlik yénelim 6lgeginin 6lgegi ve alt boyutlar ile cinsiyete gore
degisimi

Std.
i} n Ortalama | Sapma t p

Saldirganlik Yonelim Olgegi | Kiz 120 35,6 17,8
Erkek 129 39,2 19,1 | 2,296 | 0,131

Total 249 375 | 185

Baskalarina Yonelik Fiziksel |Kiz 120 11,5 6,9
Saldirganlik Erkek 129 13,5 8,5 4,161 | 0,042*

Total 249 12,6 7.8

Baskalarina Yénelik Iliskisel |Kiz 120 9,0 4,8
Saldirganlik Erkek 129 91 4,9 0,010 | 0,921

Total 249 9,0 4,8

Kendine Yonelik Saldirganlik |Kiz 120 57 3,0
Erkek 129 5,5 2,9 0,215 | 0,644

Total 249 5,6 2,9

Nesnelere/Egyalara Yonelik | Kiz 120 9,4 5,2
Saldirganlik Erkek 129 11,1 6,5 4,839 | 0,029*

Total 249 10,3 6,0

*p<0,05

Saldirganlik yonelim o6lceginin cinsiyete gore degisimi incelendiginde;
baskalarina yonelik fiziksel saldirganlik ve nesnelere/esyalara yonelik saldirganlik
diizeyleri cinsiyete gore anlamli diizeyde farklilik géstermektedir (p<0,05). Erkeklerin
baskalarina yonelik fiziksel saldirganlik ve nesnelere/esyalara yonelik saldirganlik

diizeyleri kizlardan anlamli derecede daha yiiksektir.

Dijital oyun bagimlilik egilimi yasa gore ortalamalar1 ve bu ortalamalar
arasindaki farkin anlamli olup olmadig1 bagimsiz gruplarda t testi ile incelenmistir.

Bagimsiz T Testi analizinin sonugclari ise Tablo 4’de verilmistir.
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Tablo 4. Dijital oyun bagimlilik egilimi ve alt boyutlar1 ile yasa gore degisimi

Std.
n Ortalama | Sapma t p

Dijital Oyun Bagimlilik 5 yas 100 44,80 16,06
Egilimi 6 yas 149 | 4515 | 1568 | 0,030 | 0,863

Total 249 45,01 15,80

Hayattan kopma 5 yag 100 15,08 6,75
6 yas 149 15,17 6,70 | 0,010 | 0,920

Total 249 15,13 6,70

Catigma 5 yas 100 9,84 4,20
6 yas 149 9,60 422 | 0,188 | 0,665

Total 249 9,70 4,20

Stirekli oynama 5 yasg 100 12,52 4,86
6 yas 149 12,76 4,63 | 0,152 | 0,697

Total 249 12,66 4,72

Hayata yansitma 5 yas 100 7,36 2,76
6 yas 149 7,62 2,75 0,551 | 0,459

Total 249 7,52 2,75

Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi 6lgeginin yasa gore degisimi incelendiginde
anlamli diizeyde farklilik gostermedigi goriilmiistiir (p>0,05). Diger bir ifade ile 5 ve
6 yasindakilerin Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi geneli ile alt boyutlar1 diizeyleri ayni
seviyededir denilebilir.

Saldirganlik yonelim oOlgeginin yasa gore ortalamalari ve bu ortalamalar
arasindaki farkin anlamli olup olmadig1 bagimsiz gruplarda t testi ile incelenmistir.

Bagimsiz T Testi analizinin sonuglar1 ise Tablo 5’de verilmistir.

Tablo 5. Saldirganlik yonelim 6lgegini ve alt boyutlari ile yasa gore degisimi

Std.
n Ortalama | Sapma t P
Saldirganlik Yénelim Olgegi | 5 yas 100 38,24 14,91
6 yas 149 36,95 20,65 10,291 0,590
Total 249 37,47 18,54
Bagkalarina Yonelik Fiziksel | 5 yas 100 12,89 7,30
Saldirganhk 6 yas 149 12,32 817 |0,314 0575
Total 249 12,55 7,82
Baskalarina Yonelik iliskisel | 5 yas 100 9,16 3,84
Saldirganlik 6 yas 149 8,96 5,43 0,102 |0,750
Total 249 9,04 4,85
Kendine Yonelik 5 yas 100 5,46 1,62
Saldirganlik 6 yas 149 5,70 3,55 0,394 (0,531
Total 249 5,60 2,93
Nesnelere/Egyalara Yonelik |5 yas 100 10,73 5,76
Saldirganlik 6 yas 149 9,97 6,11 0,979 |0,324
Total 249 10,27 5,97
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Saldirganlik Yonelim Olgeginin yasa gore degisimi incelendiginde anlamli
diizeyde farklilik gostermedigi goriilmiistiir (p>0,05). Diger bir ifade ile 5 ve 6
yasindakilerin Saldirganlik Yonelim Olgegi geneli ile alt boyutlar1 diizeyleri aym

seviyededir denilebilir.

Dijital oyun bagimlilik egilimi kardes sayisina gore ortalamalart ve bu
ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadig1 bagimsiz gruplarda t testi ile

incelenmistir. Bagimsiz T Testi analizinin sonuglar1 ise Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Dijital oyun bagimlilik egilimi ve alt boyutu ile kardes sayisina gore
degisimi

Std.
n Ortalama | Sapma F p
Dijital Oyun Bagimlilik 0 29 42,6 13,3
Egilimi 1 126 44,8 16,3
2 73 46,3 16,5
3 16 47,7 13,3 0,725 10,576
4 5 37,0 14,2
Total 249 45,0 15,8
Hayattan kopma 0 29 13,9 5,2
1 126 14,7 6,9
2 73 16,0 7,2
3 16 17.0 5.1 1,056 (0,379
4 5 13,4 6,0
Total 249 15,1 6,7
Catisma 0 29 8,8 3,5
1 126 9,7 4,2
2 73 10,1 4,6
3 16 10.7 39 1,063 0,381
4 5 7,6 1,8
Total 249 9,7 4,2
Siirekli oynama 0 29 12,0 4.4
1 126 12,9 4,9
2 73 12,8 4,6
3 16 123 45 0,376 0,826
4 5 11,0 5,2
Total 249 12,7 4,7
Hayata yansitma 0 29 79 2,3
1 126 7,6 2,9
2 73 7,4 2,8
3 16 78 25 1,245 (0,292
4 5 5,0 1,7
Total 249 7,5 2,8

Dijjital Oyun Bagimlilik Egilimi 6l¢eginin kardes sayisina gore degisimi

incelendiginde anlaml diizeyde farklilik gostermedigi goriilmiistiir (p>0,05). Diger bir
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ifade ile farkli sayida kardesi olanlarin Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi geneli ile alt

boyutlar1 diizeyleri ayni seviyededir denilebilir.

Saldirganlik yonelim oOlgeginin kardes sayisina gore ortalamalar1 ve bu
ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadig1 bagimsiz gruplarda t testi ile

incelenmistir. Bagimsiz T Testi analizinin sonuglari ise Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7. Saldirganlik yonelim 6l¢egi ve alt boyutu ile kardes sayisina gore degisimi

Std.
n Ortalama | Sapma F p
Saldirganlik Yonelim Olgegi | 0 29 32,5 6,5
1 126 36,2 12,0
2 73 39,0 22,7 .
3 16 414 169 | >4 (0008
4 5 63,2 70,6
Total 249 37,5 18,5
Baskalarina Yo6nelik Fiziksel | O 29 10,9 4,0
Saldirganlik 1 126 11,9 5,9
2 i 138 9,0 2,623 |0,035*
3 16 16,8 11,9
4 5 18,4 21,0
Total 249 12,6 7,8
Baskalarina Yonelik Iliskisel | O 29 8,0 2,3
Saldirganlik 1 126 8,9 3,1
2 73 9,3 6,0
3 16 8.6 35 3,495 |0,008*
4 5 16,4 18,4
Total 249 9,0 4.8
Kendine Yonelik 0 29 51 0,3
Saldirganlik 1 126 54 14
2 73 5,9 3,7
3 16 50 0.0 5,773 |0,000*
4 5 11,2 13,3
Total 249 5,6 2,9
Nesnelere/Egyalara Yonelik |0 29 8,5 2,5
Saldirganlik 1 126 10,1 5,1
2 73 10,6 6,9
3 16 110 4.8 2,505 |0,043*
4 5 17,2 18,2
Total 249 10,3 6,0
*p<0,05

Saldirganlik Yonelim Olgeginin kardes sayisina gére degisimi incelendiginde;
Olcegin geneli, Bagkalarina Yonelik Fiziksel Saldirganlik, Bagkalarina Ydnelik
Iliskisel Saldirganlik, Kendine Yonelik Saldirganlik ve Nesnelere/Esyalara Yonelik
Saldirganlik alt boyutlarinin kardes sayisina gore anlamli diizeyde farklilik gosterdigi
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goriilmiistiir (p<0,05). Anlamh farklilik gosteren alt boyutlar i¢in farkliligin hangi
gruptan kaynaklandigini tespit etmek icin yapilan TUKEY testi sonuglarina gore;

Saldirganlik yonelim 6lgegi geneli i¢in; 4 kardesi olanlarin saldirganlik yonelim

Olcegi genel diizeyi digerlerinden anlamli derecede daha yiiksektir.

Baskalaria yonelik fiziksel saldirganlik alt boyutu icin; 4 kardesi olanlarin
ortalamasi hi¢ kardesi olmayanlardan, 3 kardesi olanlarin ortalamas: da hi¢ kardesi

olmayanlar ve 1 kardesi olanlardan anlamli derecede daha biiyiiktiir.

Baskalarina yonelik iliskisel saldirganlik, kendine yonelik saldirganlik ve
nesnelere/esyalara yonelik saldirganlik alt boyutlari igin; 4 kardesi olanlarin ortalamasi

diger gruplardan anlamli derecede daha yiiksektir.

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6l¢eginin anne yasina gore ortalamalar1 ve bu
ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadigi tek yonlii varyans analizi ile

incelenmistir. Tek yonlii varyans analizinin sonuglar1 ise Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8. Dijital oyun bagimlilik egilimi ve alt boyutu anne yasina gore degisimi

Std.
n Ortalama | Sapma F p
Dijital Oyun Bagimlilik 20-30 105 44,91 17,24
Egilimi 31-40 125 4364 | 1415 | | o | oo
40+ 19 54,58 15,35 ' '
Total 249 45,01 15,80
Hayattan kopma 20-30 105 15,02 7,16
31-40 125 14,54 6,13
40+ 19 1968 | 6,33 | >048 |0.007*
Total 249 15,13 6,70
Catisma 20-30 105 9,55 4,50
31-40 125 9,44 3,80 3777 | 0.024*
40+ 19 12,21 4,38 ' '
Total 249 9,70 4,20
Siirekli oynama 20-30 105 12,53 4,78
31-40 125 12,63 4,58
40+ 19 1358 | 540 | 0899 | 0.672
Total 249 12,66 4,72
Hayata yansitma 20-30 105 7,81 3,06
31-40 125 7,03 2,37
40+ 19 911 | 2,58 | >932 |0,003*
Total 249 7,52 2,75

*p<0,05
Dijital oyun bagimlilik egiliminin anne yasina goére degisimi incelendiginde;

Olcegin geneli, hayattan kopma, catisma ve hayata yansitma alt boyutlarinin anne
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yasina gore anlamli diizeyde farklilik gosterdigi goriilmiistiir (p<0,05). Anlaml
farklilik gosteren oOlcek geneli ve alt boyut icin farkliligin hangi gruptan
kaynaklandigini tespit etmek icin yapilan TUKEY testi sonuglarina gore;

Dijital oyun bagimlilik egilimi geneli, hayattan kopma ve ¢atisma alt boyutlari
icin; annesi 40+ yas grubu kisilerin dijital oyun bagimlilik egilimi genel diizeyi annesi
20-30 ve 31-40 yas grubu olan ¢ocuklardan anlamli derecede daha yiiksektir.

Hayata yansitma alt boyutu i¢in annesi 20-30 ve 40+ yas grubunda olanlarin

hayata yansitma diizeyi annesi 31-40 yas grubunda olanlardan anlamli derecede daha

yiiksektir.

Saldirganlik yonelim dlgeginin anne yagina gore ortalamalari ve bu ortalamalar
arasindaki farkin anlamli olup olmadig1 tek yonlii varyans analizi ile incelenmistir. Tek

yonlii varyans analizinin sonuglari ise Tablo 9°da verilmistir.

Tablo 9. Saldirganlik yonelim 6lgegi ve alt boyutu anne yasina gore degisimi

Std.
n Ortalama | Sapma f p
Saldirganlik Yoénelim Ol(;egi 20-30 105 37,30 18,68
31-40 125 36,99 18,66
40+ 19 4153 | 17,36 | 0499 | 0,608
Total 249 37,47 | 18,554
Baskalarina Yo6nelik Fiziksel | 20-30 105 12,13 7,21
Saldirganlik 31-40 125 12,34 7,61
40+ 19 16,21 11,32 2,29 | 0.103
Total 249 12,55 7,82
Baskalarina Yonelik Iliskisel | 20-30 105 9,09 5,02
Saldirganlik 31-40 125 9,08 4,95
40+ 19 853 | 2,09 | 0115 | 0892
Total 249 9,04 4,85
Kendine Yonelik 20-30 105 5,66 3,17
Saldirganlik 31-40 125 5,61 2,93
40+ 19 5,26 0,93 0,145 1 0,865
Total 249 5,60 2,93
Nesnelere/Egyalara Yonelik | 20-30 105 10,42 6,48
Saldirganlik 31-40 125 9,96 5,42
40+ 19 11,53 6,60 0,620 | 0,539
Total 249 10,27 5,97

Saldirganlik yonelim 6l¢eginin anne yasina gore degisimi incelendiginde, 6lgek
geneli ile alt boyutlarinin anne yasma goére anlamli diizeyde farklilik gostermedigi
goriilmiistiir. Diger bir ifade ile annesi farkli yas gruplarinda olan g¢ocuklarin

saldirganlik yonelim 6lcegi geneli ile alt boyutlar1 ayni diizeydedir denilebilir.
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Dijital oyun bagimlilik egilimi anne egitim durumuna gore ortalamalart ve bu
ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadigi tek yonlii varyans analizi ile

incelenmistir. Tek yonlii varyans analizinin sonuglar1 ise Tablo 10’da verilmistir.

Tablo 10. Dijital oyun bagimlilik egilimi ve alt boyutlari ile anne egitim durumuna
gore degisimi

Std.
n Ortalama | Sapma f p
Dijital Oyun Bagimhilik Egilimi | Ilkokul 40 49,85 18,21
Ortaokul 68 43,90 15,74
Lise 100 45,04 15,17
Universite 39 41,59 14,48 1578 | 0181
Lisansiisti 2 51,50 9,19
Total 249 45,01 15,80
Hayattan kopma Tlkokul 40 17,03 7,04
Ortaokul 68 14,41 6,59
Lise 100 15,09 6,63
Universite 39 14,56 6,80 1,066 0,374
Lisanstusti 2 15,00 1,41
Total 249 15,13 6,70
Catisma Tlkokul 40 10,88 4,46
Ortaokul 68 9,41 4,13
Lise 100 9,68 4,25
Universite 39 8,95 3,87 1271 | 0282
Lisanstusti 2 11,50 3,54
Total 249 9,70 4,20
Siirekli oynama [lkokul 40 13,95 5,53
Ortaokul 68 12,57 4,46
Lise 100 12,78 4,72
Universite 39 11,05 3,93 2,123 0,079
Lisansusti 2 15,50 3,54
Total 249 12,66 4,72
Hayata yansitma Ilkokul 40 8,00 3,25
Ortaokul 68 7,50 2,53
Lise 100 7,49 2,78
Universite 39 7,03 2,53 0,881 0,476
Lisansiisti 2 9,50 0,71
Total 249 7,52 2,75

Dijital oyun bagimlilik egilimi Slgegi geneli ile alt boyutlarinin anne egitim
durumuna gore degisimi incelendiginde; olcek ve alt boyutlarmin anne egitim
durumuna gore anlamli diizeyde farklilik gdstermedigi goriilmiistiir (p>0,05). Diger
bir ifade ile annesi farkli egitim diizeyine sahip ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik

egilimi geneli ile alt boyutlar1 ayn1 seviyededir.

Saldirganlik yonelim 6l¢eginin anne egitim durumuna gore ortalamalari ve bu
ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadigi tek yonlii varyans analizi ile

incelenmistir. Tek yonlii varyans analizinin sonuglar1 ise Tablo 11°de verilmistir.
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Tablo 11. Saldirganlik yonelim 6lgegi ve alt boyutlari ile anne egitim durumuna gore
degisimi

Std.
n Ortalama | Sapma f p

Saldirganlik Yonelim Olgegi | [lkokul 40 39,13 17,49
Ortaokul 68 38,18 27,68
Lise 100 37,48 13,22

Universite | 39 34,72 | 10,44 | 0345 | 0,848
Lisanstisti 2 33,00 4,24
Total 249 37,47 | 1854
Baskalarina Yonelik Fiziksel | [lkokul 40 14,00 9,80
Saldirganlik Ortaokul 68 12,09 8,97
Lise 100 12,81 7,23

Universite | 39 11,26 | 4725 | 0,703 | 0,591
Lisansusti 2 11,50 2,12
Total 249 12,55 | 7,82
Baskalaria Yonelik iliskisel | [lkokul 40 8,75 3,89
Saldirganlik Ortaokul 68 9,49 7,44
Lise 100 9,14 3,53

Universite | 39 8,36 2,57 | 0402 | 0,807
Lisansusti 2 8,00 1,41
Total 249 9,04 4,85
Kendine Yo6nelik [lkokul 40 5,25 0,90
Saldirganlik Ortaokul 68 6,15 5,08
Lise 100 5,34 1,19

Universite 39 5,72 225 | 0,970 | 0,425
Lisanstistii 2 5,00 0,00
Total 249 560 | 293
Nesnelere/Egyalara Y 6nelik Ilkokul 40 11,13 5,89
Saldirganlik Ortaokul 68 10,46 | 7,66
Lise 100 10,19 4,99

Universite 39 9,38 5,20 0,480 | 0,750
Lisanstusti 2 8,50 0,71
Total 249 10,27 5,97

Saldirganlik yonelim 6lgegi geneli ile alt boyutlarinin anne egitim durumuna
gore degisimi incelendiginde; 6l¢ek ve alt boyutlarinin anne egitim durumuna gore
anlaml diizeyde farklilik gostermedigi gortilmiistiir (p<0,05). Diger bir ifade ile annesi
farkli egitim diizeyine sahip cocuklarin saldirganlik egilim ol¢egi geneli ile alt

boyutlar1 ayni seviyededir.

Dijital oyun bagimlilik egilimi anne ¢alisma durumuna gore ortalamalar1 ve bu
ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadigi bagimsiz gruplarda t testi ile

incelenmistir. Bagimsiz T Testi analizinin sonuglar1 ise Tablo 12°de verilmistir.
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Tablo 12. Dijital oyun bagimlilik egilimi ve alt boyutlari ile anne ¢alisma durumuna
gore degisimi

Std.
n Ortalama | Sapma f p
Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi | Calistyor 32 44,81 11,57
Calismiyor 217 45,04 16,36 0,006 0,939
Total 249 45,01 15,80
Hayattan kopma Calistyor 32 13,81 4,88
Calismiyor 217 15,33 6,92 1,426 0,234
Total 249 15,13 6,70
Catisma Calistyor 32 9,72 3,72
Calismiyor 217 9,70 4,28 0,001 0,977
Total 249 9,70 4,20
Siirekli oynama Calistyor 32 13,56 3,72
Calismiyor 217 12,53 4,84 1,338 0,248
Total 249 12,66 4,72
Hayata yansitma Calistyor 32 7,72 2,26
Calismiyor 217 7,49 2,82 0,195 0,659
Total 249 7,52 2,75

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgegi geneli ile alt boyutlarinin anne ¢alisma
durumuna gore degisimi incelendiginde; dlcek ve alt boyutlarinin anne c¢aligma
durumuna gore anlaml diizeyde farklilik gostermedigi goriilmiistiir (p>0,05). Diger
bir ifade ile annesi ¢alisan ve ¢alismayan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi

geneli ile alt boyutlar1 ayn1 seviyededir.

Saldirganlik yonelim 6lgeginin anne ¢alisma durumuna gore ortalamalar1 ve bu
ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadigi bagimsiz gruplarda t testi ile

incelenmigtir. Bagimsiz T Testi analizinin sonuglar1 ise Tablo 13’de verilmistir.

Tablo 13. Saldirganlik yonelim 6lgegi Ve alt boyutlari ile anne ¢alisma durumuna
gore degisimi

Std.
n Ortalama | Sapma f p
Saldirganlik Yonelim Olgegi Calistyor 32 37,16 11,85
Caligmiyor 217 37,51 19,35 0,010 0,920
Total 249 37,47 18,54
Bagkalarina Yonelik Fiziksel Calistyor 32 12,38 6,50
Saldirganlik Calismiyor 217 12,58 8,01 0,018 0,892
Total 249 12,55 7,82
Baskalarma Yonelik Tliskisel Calistyor 32 9,25 3,78
Saldirganlik Caligmiyor 217 9,01 4,99 0,069 0,794
Total 249 9,04 4,85
Kendine Yo6nelik Saldirganlik | Calistyor 32 5,34 0,94
Caligmiyor 217 5,64 3,12 0,286 0,593
Total 249 5,60 2,93
Nesnelere/Esyalara Yonelik Calisiyor 32 10,19 4,56
Saldirganlik Calismiyor 217 10,29 6,16 0,008 0,931
Total 249 10,27 5,97
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Saldirganlik yonelim 6lgegi geneli ile alt boyutlarinin anne ¢alisma durumuna
gore degisimi incelendiginde; 6lgek ve alt boyutlarinin anne ¢alisma durumuna gore
anlaml diizeyde farklilik géstermedigi goriilmiistiir (p>0,05). Diger bir ifade ile annesi
calisan ve ¢alismayan ¢ocuklarin saldirganlik yonelim 6lg¢egi geneli ile alt boyutlar

ayni seviyededir.

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgeginin baba yasina gore ortalamalar1 ve bu
ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadig1 tek yonlii varyans analizi ile

incelenmistir. Tek yonlii varyans analizinin sonuglar1 ise Tablo 14’de verilmistir.

Tablo 14. Dijital oyun bagimlilik egilimi ve alt boyutlari ile baba yasina gore
degisimi

Std. ;
n Ortalama | Sapma P
Dijital Oyun Bagimlilik 20-30 25 48,64 | 18,14
Egilimi 31-40 178 44,04 | 15,58
40+ 46 46,78 | 15,23 | 1,284 | 0,279
Total 249 4501 | 15,80
Hayattan kopma 20-30 25 16,72 7,67
31-40 178 14,63 | 6,64
40+ 46 1620 | 630 | L78L | 0171
Total 249 15,13 | 6,70
Catigma 20-30 25 10,40 4,47
31-40 178 9,49 4,22
40+ 46 10,11 | 4,02 | 0,776 | 0461
Total 249 9,70 4,20
Siirekli oynama 20-30 25 12,92 | 5,06
31-40 178 12,60 | 4,65
40+ 26 | 12,76 | 487 | %062 | 0,940
Total 249 12,66 | 4,72
Hayata yansitma 20-30 25 8,60 3,07
31-40 178 7,31 2,76
40+ 46 772 | 244 | 2574 10078
Total 249 7,52 2,75

Dijjital oyun bagimlilik egilimi Olgeginin baba yasina gore degisimi
incelendiginde, olcek geneli ile alt boyutlarinin baba yasina gére anlamli diizeyde
farklilik gostermedigi goriilmiistlir. Diger bir ifade ile babasi farkli yas gruplarinda
olan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik 6lcegi geneli ile alt boyutlar1 ayn1 diizeydedir

denilebilir.
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Saldirganlik yonelim 6lgeginin baba yasina gore ortalamalari ve bu ortalamalar
arasindaki farkin anlamli olup olmadigi tek yonlii varyans analizi ile incelenmistir. Tek

yonlii varyans analizinin sonuglari ise Tablo 15°de verilmistir.

Tablo 15. Saldirganlik yonelim 6lgegi ve alt boyutlari ile baba yasina gore degisimi

Std. f 0

n Ortalama | Sapma

§ald1rganhk Yonelim 20-30 25 39,40 13,88

Olgegi 31-40 178 | 36,73 | 19,73
40+ 46 | 3926 | 1586 | 0490|0613

Total 249 | 3747 | 1854

Bagkalarina Yo6nelik 20-30 25 13,16 6,21

Fiziksel Saldirganlik 31-40 178 12.12 7.62
40+ 46 13,87 | 9,26 09910301

Total 249 | 1255 | 7,82

Baskalarlna Yonelik 20-30 25 9,60 3,70

Iliskisel Saldirganlik 31-40 178 9,01 5,30
40+ 46 887 | 338 | 1990820

Total 249 904 | 4,85

Kendine Yonelik 20-30 25 5,60 1,22

Saldirganlik 31-40 178 5,67 3,41
40+ 46 | 535 | o085 |0218 0804

Total 249 560 | 293

Nesnelere/Esyalara 20-30 25 11,04 6,29

Yonelik Saldirganlik 31-40 178 9,93 5,96
40+ 46 11,17 | 5,82 | 1019 | 0,362

Total 249 | 1027 | 597

Saldirganlik yonelim 6l¢eginin baba yasina gore degisimi incelendiginde, dl¢ek
geneli ile alt boyutlarinin baba yasma goére anlamli diizeyde farklilik gostermedigi
goriilmiistiir. Diger bir ifade ile babasi farkli yas gruplarinda olan g¢ocuklarin

saldirganlik yonelim 6lcegi geneli ile alt boyutlar1 ayni diizeydedir denilebilir.

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgeginin baba egitim diizeyine gore ortalamalari
ve bu ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadigi tek yonlii varyans analizi ile

incelenmistir. Tek yonlii varyans analizi sonuglari ise Tablo 16’da verilmistir.
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Tablo 16. Dijital oyun bagimlilik egilimi ve alt boyutlari ile baba egitim diizeyine
gore degisimi

Std.
n Ortalama | Sapma f p
Dijital Oyun Bagimlilik Ilkokul 50 46,0 15,7
Egilimi Ortaokul 72 45,2 17,1
Lise 85 45,4 15,3
Universite | 39 24 | 152 | 0342 | 0849
Lisansusti 3 457 11,6
Total 249 45,0 15,8
Hayattan kopma Tlkokul 50 15,4 6,4
Ortaokul 72 15,2 7,0
Lise 85 15,5 6,8
Universite 39 13,7 6,6 0,549 | 0,700
Lisansiisti 3 15,7 15
Total 249 15,1 6,7
Catisma Tlkokul 50 10,4 4,1
Ortaokul 72 9,8 4,6
Lise 85 9,5 4,1
Universite | 39 9,1 3g | 0°38 | 0,708
Lisansiistii 3 10,0 3,6
Total 249 9,7 4,2
Siirekli oynama [lkokul 50 12,9 4,6
Ortaokul 72 13,0 4,9
Lise 85 12,7 47
Universite | 39 11,8 45 | 0446 | 0,775
Lisansiistii 3 12,0 52
Total 249 12,7 47
Hayata yansitma Ilkokul 50 7.4 29
Ortaokul 72 73 28
Lise 85 7,7 2,7
. 0,337 | 0,853
Universite 39 7,7 2,7
Lisansiistii 3 8,0 2,6
Total 249 7.5 2,8

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgeginin baba egitim diizeyine goére degisimi
incelendiginde, dlgek geneli ile alt boyutlarinin baba egitim diizeyine gdre anlamli
diizeyde farklilik gostermedigi goriilmiistiir. Diger bir ifade ile babasi farkli egitim
diizeyine sahip olan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik 6lgegi geneli ile alt boyutlar

ayni diizeydedir denilebilir.

Saldirganlik yonelim 6lgeginin baba egitim diizeyine goére ortalamalari ve bu
ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadigi tek yonlii varyans analizi ile

incelenmistir. Tek yonlii varyans analizi sonuglar1 ise Tablo 17°de verilmistir.
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Tablo 17. Saldirganlik yonelim 6lgegi ve alt boyutlari ile baba egitim diizeyine gore
degisimi

Std. f
n Ortalama | Sapma P
Saldirganlik Yénelim Olgegi | [lkokul 50 39,8 17,3
Ortaokul 72 40,1 23,5
Lise 85 35,6 17,8
Universite 39 33,8 8,8 1158 | 0,330
Lisansiisti 3 36,7 10,0
Total 249 37,5 18,5
Baskalarina Yonelik Fiziksel | Ilkokul 50 14,3 10,0
Saldirganlik Ortaokul 72 13,2 9,0
Lise 85 11,7 6,4
Universite 39 11,0 4,3 1,366 | 0,246
Lisansusti 3 12,0 3,6
Total 249 12,6 7,8
Baskalarina Yonelik Iliskisel | Ilkokul 50 8,7 3,9
Saldirganlik Ortaokul 72 9,6 6,1
Lise 85 8,9 5,0
Universite 39 8,6 2,8 0,482 | 0,749
Lisansusti 3 10,3 4,2
Total 249 9,0 4.8
Kendine Yo6nelik Ikokul 50 5,6 1,7
Saldirganlik Ortaokul 72 5,9 3,9
Lise 85 5,6 3,2
Universite 39 5,2 0,7 0,381 | 0822
Lisanstuisti 3 5,0 0,0
Total 249 5,6 2,9
Nesnelere/Esyalara Yonelik | Ilkokul 50 11,3 5,9
Saldirganlik Ortaokul 72 11,3 1,7
Lise 85 9,4 5,2
Universite | 39 8,9 31 | 1885 | 0114
Lisansiistii 3 9,3 2,5
Total 249 10,3 6,0

Saldirganlik  yonelim Olgeginin baba egitim diizeyine gore degisimi
incelendiginde, 6l¢ek geneli ile alt boyutlarinin baba egitim diizeyine gore anlamli
diizeyde farklilik gostermedigi goriilmiistiir. Diger bir ifade ile babasi farkli egitim
diizeyine sahip olan saldirganlik yonelim 6l¢egi geneli ile alt boyutlar1 ayni diizeydedir

denilebilir.

Dijjital oyun bagimlilik egilimi oOlgeginin baba calisma durumuna gore
ortalamalar1 ve bu ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadigi bagimsiz
gruplardat testi ile incelenmistir. Bagimsiz T Testi analizinin sonuglari ise Tablo 18’de

verilmistir
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Tablo 18. Dijital oyun bagimlilik egilimi ve alt boyutlari ile baba ¢alisma durumuna

gore degisimi

Std.
n Ortalama | Sapma t p

Dijital Oyun Bagimlilik Calisiyor 242 45,04 15,92
Egilimi Caligmiyor 7 44,14 11,73 | 0,022 | 0,883

Total 249 45,01 15,80

Hayattan kopma Caligiyor 242 15,17 6,76
Caligmiyor 7 13,86 4,67 0,260 | 0,611

Total 249 15,13 6,70

Catigsma Caligiyor 242 9,68 4,20
Caligmiyor 7 10,43 4,69 0,216 | 0,642

Total 249 9,70 4,20

Siirekli oynama Caligiyor 242 12,69 4,73
Caligmiyor 7 11,86 449 0,209 | 0,648

Total 249 12,66 4,72

Hayata yansitma Caligiyor 242 7,50 2,75
Caligmiyor 7 8,00 2,89 | 0,220 | 0,639

Total 249 7,52 2,715

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6l¢eginin baba ¢aligma durumuna goére degisimi

incelendiginde; dlgek geneli ile alt boyutlarinin baba ¢alisma durumuna gore anlaml

diizeyde farklilik gostermedigi goriilmiistiir (p>0,05). Diger bir ifade ile babasi ¢alisan

ve c¢alismayan cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi ve alt boyutlar1 aym

seviyededir denilebilir.

Saldirganlik yonelim 6lgeginin baba ¢alisma durumuna gore ortalamalart ve bu

ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadigi bagimsiz gruplarda t testi ile

incelenmistir. Bagimsiz T Testi analizinin sonuglar1 ise Tablo 19°da verilmistir.

Tablo 19. Saldirganlik yonelim dlgegi ve alt boyutlari ile baba ¢aligma durumuna

gore degisimi

Std.
n Ortalama | Sapma t p
Saldirganlik Yonelim Olgegi Calistyor 242 37,39 18,55
Calismiyor 7 40,00 19,48 0,134 0,714
Total 249 37,47 18,54
Bagkalarina Yonelik Fiziksel Calistyor 242 12,48 7,72
Saldirganlik Caligmiyor 7 15,14 11,17 0,791 0,375
Total 249 12,55 7,82
Baskalarma Yo6nelik Hiskisel Calistyor 242 9,05 4,88
Saldirganlik Calismiyor 7 8,71 3,73 0,032 0,857
Total 249 9,04 4,85
Kendine Yonelik Saldirganlik | Calistyor 242 5,61 2,97
Calismiyor 7 5,29 0,76 0,084 | 0,772
Total 249 5,60 2,93
Nesnelere/Esyalara Yonelik Calistyor 242 10,26 5,94
Saldirganlik Calismiyor 7 10,86 7,34 0,069 0,794
Total 249 10,27 5,97
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Saldirganlik yonelim Olgeginin baba c¢alisma durumuna gore degisimi
incelendiginde; 6lgek geneli ile alt boyutlarinin baba ¢aligma durumuna gore anlamli
diizeyde farklilik géstermedigi goriilmiistiir (p>0,05). Diger bir ifade ile babasi ¢alisan
ve calisgmayan cocuklarin saldirganlik yonelim o6lgegi geneli ve alt boyutlar1 ayni

seviyededir denilebilir.

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6l¢eginin gelir durumuna gore ortalamalari ve bu
ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadig1 tek yonlii varyans analizi ile
incelenmistir. Tek yonlii varyans analizi sonuglari ise Tablo 20°de verilmistir.

Tablo 20. Dijital oyun bagimlilik egilimi ve alt boyutlari ile gelir durumuna goére
degisimi

Std.
n |Ortalama|Sapma| f p
Dijital Oyun Bagimlilik | Diizenli geliri yok 10 44,00 21,41
Egilimi 2000 TL ve alt1 7 48,29 17,73
2001-3000 TL 38 47,05 15,61 | 0,378 0,769
3001 TL iizeri 194 | 44,55 15,54
Total 249 | 45,01 15,80
Hayattan kopma Diizenli geliri yok 10 15,40 8,44
2000 TL ve alt1 7 14,00 6,51
2001-3000 TL 38 16,26 7,11 |0,483|0,694
3001 TL iizeri 194 | 14,94 6,56
Total 249 15,13 6,70
Catigma Diizenli geliri yok 10 10,60 5,89
2000 TL ve alt1 7 11,71 4,92
2001-3000 TL 38 10,39 3,79 |1,281(0,282
3001 TL iizeri 194 9,44 4,15
Total 249 9,70 4,20
Stirekli oynama Diizenli geliri yok 10 11,00 5,56
2000 TL ve alt1 7 13,86 4,18
2001-3000 TL 38 12,45 4,26 10,608 (0,610
3001 TL iizeri 194 | 12,75 4,79
Total 249 12,66 4,72
Hayata yansitma Diizenli geliri yok 10 7,00 3,53
2000 TL ve alt1 7 8,71 3,40
2001-3000 TL 38 7,95 2,95 |0,954|0,415
3001 TL iizeri 194 7,42 2,65
Total 249 7,52 2,75

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgeginin gelire gore degisimi incelendiginde;
Ol¢ek geneli ile alt boyutlarinin gelire gore anlamli diizeyde farklilik gostermedigi
gorilmistiir (p>0,05). Diger bir ifade ile babasi farkli gelir diizeyine sahip ¢cocuklarin
dijital oyun bagimlilik egilimi ve alt boyutlar1 ayni seviyededir denilebilir.
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Saldirganlik yo6nelim o6l¢eginin gelir durumuna gore ortalamalart ve bu
ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadigi tek yonlii varyans analizi ile

incelenmistir. Tek yonlii varyans analizi sonuglari ise Tablo 21°de verilmistir.

Tablo 21. Saldirganlik yonelim 6lgegi ve alt boyutlari ile gelir durumuna gore
degisimi

Std.

._ n |Ortalama|Sapma| f p
Saldirganlik Yonelim Olgegi )]l)(;lkzenh geliri 10 38,70 17,83

2000 TL ve alt1 | 7 61,57 57.13
2001-3000 TL 38 37,00 14,12 41264 0,006*

3001 TL tzeri | 194 | 36,62 16,28

Total 249 | 37,47 18,54
Bagkalarina Yonelik Fiziksel | Diizenli geliri 10 13,60 7.40
Saldirganlik yok
2000 TL ve alt1 7 20,86 18,04

2001-3000 TL | 38 | 1224 | 689 |2865/0.037

3001 TL iizeri 194 | 12,26 7,36

Total 249 | 12,55 7,82
Bagkalarina Yonelik Iliskisel | Diizenli geliri 10 8,90 438
Saldirganlik yok
2000 TL ve altr | 7 15,57 15,18

2001-3000 TL | 38 8,53 372 4,625 0,004*
3001 TL tzeri 194 8,01 4,22

Total 249 9,04 4,85
Kendine Yonelik Saldirganlik )]/)Slkzenh geliri 10 6,00 316
2000 TL ve alt1 7 9,29 11,34

2001-3000 TL 38 5,42 1,08 4,053 |0,008*
3001 TL iizeri | 194 5,48 241

Total 249 5,60 2,93
Nesnelere/Egyalara Yonelik | Diizenli geliri 10 10,20 551
Saldirganlik yok
2000 TL ve alt1 7 15,86 14,99

2001-3000 TL 38 10,82 5,61 2,351 0,073
3001 TL tizeri | 194 9,97 548
Total 249 | 10,27 5,97

*p<0,05

Saldirganlik yonelim 6l¢eginin gelire gore degisimi incelendiginde; 6lcegin
geneli ile bagkalarina yonelik fiziksel saldirganlik, bagkalarina yonelik iligkisel
saldirganlik, kendine yonelik saldirganlik alt boyutlarinin gelire gére anlamli diizeyde
farklilik gosterdigi gortilmiistiir (p<0,05). Farkliligin hangi gruptan kaynaklandigin

tespit etmek amaciyla yapilan TUKEY testi sonuglarina gore;
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Saldirganlik yonelim oOlgegi geneli icin; 2000 TL ve alt1 geliri olan ailelerin
cocuklarinin saldirganlik yonelim Olgegi geneli diger gelir gruplarindan anlaml

derecede daha yiiksektir.

Baskalarina yonelik fiziksel saldirganlik i¢in geliri 2000 TL ve altinda olan aile
cocuklarinin bagkalaria yonelik fiziksel saldirganlik diizeyi geliri 2001-3000 TL ve

3001 TL ve iizeri olanlardan anlamli derecede daha yiiksektir.

Baskalarina yonelik iliskisel saldirganlik i¢in; 2000 TL ve altinda geliri olanlarin
baskalarina yonelik iliskisel saldirganlik diizeyi diger gelir gruplarindan anlamli

derecede daha yiiksektir.

Kendine yonelik saldirganlik alt boyutu i¢in; 2000 TL ve altinda geliri olanlarin
kendine yonelik saldirganlik diizeyi diger gelir gruplarindan anlamli derecede daha

yiiksektir.
Cocuklarin tercih ettigi oyun tiirleri Tablo 22°de verilmistir.

Tablo 22. Cocuklarin tercih ettigi oyun tiirleri

n %
Minyatiir Oyuncaklar 15 6,0
Bebekler 23 9,2
Giincel Kahramanlar 96 38,6
Manipiilatif Oyuncaklar 23 9,2
Cocuklarm tercih  'Flektronik Oyuncaklar 33 | 13,3
ettigi oyun tiiru - ST
Siddet Igerikli Oyuncaklar 44 17,7
Elisi Oyuncaklari 10 4,0
Miizikli Oyuncaklar 5 2,0
Total 249 |100,0

Cocuklarn tercih ettigi oyun tiirleri incelendiginde; minyatiir oyuncaklar %6,
bebekler %9,2, giincel kahramanlar %38,6, maniipilatif oyuncaklar %9,2, elektronik
oyuncaklar %13,3, Siddet igerikli oyuncaklar %17,7, elisi oyuncaklart %4, miizikli

oyuncaklar %2 oraninda tercih edilmektedir.

Saldirganlik yonelim Sl¢eginin tercih edilen oyun tiirline gére ortalamalari ve bu
ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadigi tek yonlii varyans analizi ile

incelenmistir. Tek yonlii varyans analizi sonuglari ise Tablo 23°de verilmistir
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Tablo 23. Saldirganlik yonelim 6lgegi ve alt boyutlart ile tercih edilen oyun tiiriine

gore degisimi

Std.
n Ortalama | Sapma f P
Minyatiir Oyuncak 15 32,40 12,51
Bebekler 23 36,91 12,99
Giincel Kahramanlar 96 38,42 24,17
. Manipiilatif Oyuncaklar 23 35,57 10,41
(.Sj‘}l‘il_r?anhk Yonelim Elektronik Oyuncaklar 33 36,45 11,23 | 0,527 | 0,814
e Siddet Igerikli Oyuncaklar 44 40,34 18,87
Elisi Oyuncaklari 10 31,80 5,96
Miizikli oyuncaklar 5 38,40 10,90
Total 249 37,47 18,54
Minyatiir Oyuncak 15 10,33 5,33
Bebekler 23 13,13 7,42
Giincel Kahramanlar 96 12,01 7,87
o Manipiilatif Oyuncaklar 23 11,39 3,69
pagkalanna d?g‘;flllllll‘( Elektronik oyuncaklar 33| 1242 7,5 | 0,966 | 0,457
Siddet I¢erikli Oyuncaklar 44 15,00 10,78
Elisi Oyuncaklari 10 11,70 4,30
Miizikli Oyuncaklar 5 13,20 5,54
Total 249 12,55 7,82
Minyatiir Oyuncak 15 7,80 1,70
Bebekler 23 8,74 3,43
Giincel Kahramanlar 96 9,60 6,62
s Manipiilatif Oyuncaklar 23 8,48 3,41
Ef‘siklzgr‘sﬁ di‘;‘;fllfi Elektronik Oyuncaklar 33 8,88 314 | 0623 | 0737
Siddet Igerikli Oyuncaklar 44 9,25 3,86
Eligi Oyuncaklari 10 7,10 0,32
Miizikli Oyuncaklar 5 9,00 3,39
Total 249 9,04 4,85
Minyatiir Oyuncak 15 5,20 0,56
Bebekler 23 5,57 1,31
Giincel Kahramanlar 96 6,13 4,55
. 1 Manipiilatif Oyuncaklar 23 5,26 0,69
I;;g‘ff‘ggﬂ:ﬁ“ehk Elektronik Oyuncaklar 33 5,03 0,17 | 0,803 | 0,586
Siddet I¢erikli Oyuncaklar 44 5,32 1,01
Elisi Oyuncaklari 10 5,10 0,32
Miizikli Oyuncaklar 5 5,80 1,79
Total 249 5,60 2,93
Minyatiir Oyuncak 15 9,07 5,87
Bebekler 23 9,48 3,91
Giincel Kahramanlar 96 10,68 7,29
Manipiilatif Oyuncaklar 23 10,43 4,39
Yosneterlsyalara, - Eieironik Oyuncaklar 33| 1012 500 | 0,477 | 0,851
onelik Saldirganlik - — 7
Siddet Igerikli Oyuncaklar 44 10,77 5,85
Elisi Oyuncaklari 10 7,90 2,51
Miizikli Oyuncaklar 5 10,40 4,98
Total 249 10,27 5,97

Saldirganlik yonelim &lgeginin tercih edilen oyuncak tiirline gore degisimi

incelendiginde; olgek geneli ile alt boyutlariin tercih edilen oyuncak tiiriine gore

anlaml diizeyde farklilik géstermedigi goriilmiistiir (p>0,05). Diger bir ifade ile farkli

oyuncaklari tercih edenlerin saldirganlik yonelim 6lcegi geneli ile alt boyutlar: aym

diizeydedir denilebilir.
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Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgeginin tercih edilen oyun tiirline gore

ortalamalar1 ve bu ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadigi tek yonli

varyans analizi ile incelenmistir. Tek yonlii varyans analizi sonuglari ise Tablo 24’°de

verilmistir.

Tablo 24. Dijital oyun bagimlilik egilimi ve alt boyutlari ile tercih edilen oyun tiiriine

gore degisimi

Std.
n Ortalama | Sapma f p
Minyatiir Oyuncak 15 33,80 12,47
Bebekler 23 44,22 13,13
Giincel Kahramanlar 96 43,84 15,28
. Manipiilatif Oyuncaklar 23 46,39 13,01
ggillﬁ ioy‘m Bagimbbk Ejeitronik Oyuncaklar 33 | 47,55 1554 | 2,184 | 0,036*
Siddet Igerikli Oyuncaklar 44 49,23 17,97
Elisi Oyuncaklari 10 40,30 18,90
Miizikli Oyuncaklar 5 54,00 19,74
Total 249 45,01 15,80
Minyatiir Oyuncak 15 10,67 5,02
Bebekler 23 14,26 5,46
Giincel kahramanlar, 96 14,96 6,63
Manipiilatif Oyuncaklar 23 15,00 5,53
Hayattan kopma Elektronik Oyuncaklar 33 15,97 7,10 1,658 | 0,120
Siddet Igerikli Oyuncaklar 44 16,91 7,41
Eligi Oyuncaklari 10 14,20 7,64
Miizikli Oyuncaklar 5 17,20 8,23
Total 249 15,13 6,70
Minyatiir Oyuncak 15 6,53 3,38
Bebekler 23 9,83 3,56
Giincel Kahramanlar 96 9,50 4,35
Manipiilatif Oyuncaklar 23 10,43 3,04
Catisma Elektronik Oyuncaklar 33 10,03 4,04 1,818 | 0,084
Siddet Icerikli Oyuncaklar 44 10,59 4,65
Elisi Oyuncaklari 10 8,80 4,66
Miizikli Oyuncaklar 5 10,80 4,32
Total 249 9,70 4,20
Minyatiir Oyuncak 15 10,33 4,27
Bebekler 23 12,22 4,35
Giincel Kahramanlar 96 12,14 4,45
Manipiilatif Oyuncaklar 23 13,22 4,28
Siirekli oynama Elektronik Oyuncaklar 33 13,88 4,98 1,850 | 0,079
Siddet Igerikli Oyuncaklar 44 13,70 5,24
Elisi Oyuncaklari 10 11,00 4,22
Miizikli Oyuncaklar 5 15,40 5,94
Total 249 12,66 4,72
Minyatiir Oyuncak 15 6,27 2,22
Bebekler 23 7,91 2,17
Giincel Kahramanlar 96 7,25 2,78
Manipiilatif Oyuncaklar 23 7,74 2,43
Hayata yansitma Elektronik Oyuncaklar 33 7,67 2,92 2,131 | 0,041*
Siddet Igerikli Oyuncaklar 44 8,02 2,73
Elisi Oyuncaklari 10 6,30 3,65
Miizikli Oyuncaklar 5 10,60 2,07
Total 249 7,52 2,75

*p<0,05

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6l¢eginin tercih edilen oyun tiirtine gore degisimi

incelendiginde dl¢egin geneli ile hayata yansitma alt boyutlarinin tercih edilen oyun
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tiiriine gére anlamli diizeyde farklilik gostermekte iken (p<0,05), diger alt boyutlarin
anlaml diizeyde farklilik gostermedigi gortiilmustiir. Anlamli farklilik gosteren dlgegin
geneli ile hayata yansitma alt boyutu i¢in farkliligin hangi gruptan kaynaklandigin
tespit etmek i¢in yapilan TUKEY Testi sonuglarina gore;

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6l¢egi geneli i¢in; minyatiir oyuncak tercih
edenlerin dijital oyun bagimlilik egilimi genel diizeyi, bebekler, giincel kahramanlar,
manipiilatif oyuncaklar, Elektronik oyuncaklar, siddet igerikli oyuncaklar ve miizikli
oyuncaklar tercih edenlerin dijital oyun bagimlilik egilimi genel diizeyinden anlaml
derecede daha yiiksektir. Hayata yansitma alt boyutu i¢in; miizikli oyuncaklar tercih
eden cocuklarin hayata yansitma diizeyi diger oyuncak tiirlerini tercih edenlerden
anlaml1 derecede daha yiiksektir. Ek olarak, siddet igerikli oyuncaklar tercih edenlerin
hayata yansitma diizeyi minyatiir oyuncak tercih edenlerden anlamli derecede daha
yiiksektir.

Dijital oyun bagimlilik egilimi dl¢egi ve saldirganlik yonelim 6lcegi arasindaki
iligkinin belirlenmesi amaciyla korelasyon analizi yapilmis ve pearson korelasyon
katsayis1 elde edilmistir. Korelasyon analizi ve pearson korelasyon katsayisi sonuglari
ise Tablo 25°de verilmistir.

Tablo 25. Dijital oyun bagimlilik egilimi ve saldirganlik yonelim 6l¢egi iligkisi

Bagkalar | Baskalar
Dijital . :
ovun | Havatt Surekl Havata Saldirga Ina Ina Kendine Nesnelere/E
Y Y Catis i i nlik Yonelik | Yonelik | Yonelik . .Sy
Bagimli an yansit L . - alara Yonelik
ma oyna Yonelim | Fiziksel | lliskisel | Saldirga
Iik kopma ma . Saldirganhk
G ma Olgegi | Saldirga | Saldirga nhk
Egilimi
nhk nhk
Dijital Oyun R ,904™ | ,892" | ,844™ | 732" | 269" | ,320" | ,170™ ,039 ,259"
Bagimhilik P 1
Exilimi ,000 | ,000 | ,000 | ,000 | 000 ,000 ,007 ,538 ,000
Hayattan R| ,904™ 1 ,720"" | ,618"" | ,598™ ,262° ,297" ,188" ,061 ,242°
kopma P| ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,003 ,337 ,000
Catisma R| ,892" | ,720™ 1 ,736™" | ,582™ 2797 ,339" ,153" ,053 2727
P| ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,016 ,404 ,000
Strekli R| ,844™ | ,618" |,736™ 1 ,502°" ,183" ,235" ,101 ,023 ,168™
oynama P| ,000 ,000 ,000 ,000 ,004 ,000 ,111 ,722 ,008
Hayata R| ,732" | ,598™ | ,582"" | ,502™" 1 ,164" ,190™ ,111 -,043 ,193%
yansitma P| ,000 ,000 ,000 ,000 ,009 ,003 ,081 ,495 ,002
Saldirganlik R| ,269" | ,262" | ,279" | ,183" | ,164™" 1 ,879" ,850"" , 755" ,893"
Yénelim Olgegi | P| ,000 ,000 ,000 ,004 ,009 ,000 ,000 ,000 ,000
Baskalarina R| ,320" | ,297"" | ,339" | ,235™ | ,190"" | ,879"" ,612"° ,455"" ,700™
Yonelik Fiziksel | p 1
,000 ,000 ,000 ,000 ,003 ,000 ,000 ,000 ,000
Saldirganlik
Bagkalarina R| ,170" | ,188" | ,153" | ,101 ,111 ,850™" 612" , 744" ,660™"
N 1
Yonelik liskisel \ P~ 007 | 003 | ,016 | ,111 | 081 | 000 ,000 ,000 ,000
Saldirganlik
Kendine Rl ,039 ,061 ,053 ,023 -,043 ,755™ ,455™ ,744™ ,654™
Yonelik ) 1
Saldirganiik ,538 | ,337 | ,404 | ;722 | ,495 | ,000 ,000 ,000 ,000
Nesnelere/Esy |R| ,259™ | ,242™ | ,272"" | ,168" | ,193" | ,893"™ ,700™" ,660"" ,654™
L 1
alaraYonelk | P 05 | 500 | 000 | 008 | ,002 | 000 ,000 | ,000 ,000
Saldirganlik




Dijital oyun bagimlilik egilimi 6l¢egi genelinin saldirganlik yonelim 6lgegi
geneli ile %26,9 diizeyinde, baskalarina yonelik fiziksel saldirganlik ile %32,
baskalarma yonelik iliskisel saldirganlik ile %17, nesnelere/esyalara yonelik

saldirganlik alt boyutu ile %25,9 diizeyinde pozitif yonlii anlamli iligki bulunmaktadir.

Hayattan kopma alt boyutunun saldirganlik yonelim &lgegi geneli ile %26,2
diizeyinde, bagkalarina yonelik fiziksel saldirganlik ile %29,7, bagkalarina yonelik
iligkisel saldirganlik ile %18,8, nesnelere/esyalara yonelik saldirganlik alt boyutu ile

%24,2 diizeyinde pozitif yonlii anlamli iliski bulunmaktadir.

Catigsma alt boyutunun saldirganlik yonelim 6lgegi geneli ile %27,9 diizeyinde,
baskalarma yonelik fiziksel saldirganlik ile %33,9, bagkalarina yonelik iliskisel
saldirganlik ile %15,3, nesnelere/esyalara yonelik saldirganlik alt boyutu ile %27,2

diizeyinde pozitif yonlii anlamli iligki bulunmaktadir.

Siirekli oynama alt boyutunun saldirganlik yonelim dlgegi geneli ile %18,3
diizeyinde, baskalarina yonelik fiziksel saldirganlik ile %23,5, nesnelere/esyalara
yonelik saldirganlik alt boyutu ile %16,8 diizeyinde pozitif yonlii anlamh iligki

bulunmaktadir.

Hayata yansitma alt boyutunun saldirganlik yonelim &lgegi geneli ile %16,4
diizeyinde, baskalarma yonelik fiziksel saldirganlik ile %19, nesnelere/esyalara
yonelik saldirganlik alt boyutu ile %19,3 diizeyinde pozitif yonli anlamli iligki
bulunmaktadir.
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ALTINCI BOLUM

TARTISMA

Dijital Oyun Bagimlihk Egilimi Ol¢eginin Cinsiyete Gore Degisimi

Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi geneli ile ¢atisma, siirekli oynama ve hayata
yansitma alt boyutlar1 cinsiyete gore anlamli diizeyde farklilik goriilmiistiir. Erkeklerin
dijital oyun bagimlilik egilimleri kizlara gore anlamli derecede daha yiiksek
bulunmustur. Budak (2020)’in ¢alismasinda, cinsiyetin dijital oyun bagimliliklart
egilime etkisinin anlamli oldugunu ortaya koymustur. Erkek ¢ocuklarinin bagimlilik
egilimlerinin kiz ¢cocuklariin bagimlilik egilimlerinden yiiksek oldugu saptanmustir.
Tas ve Giines (2019)’in calismasinda, cinsiyetin ¢ocuklarda bilgisayar oyun
bagimligin1 yordadigi bulunmustur. Bu calismaya gore erkeklerin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeyleri kizlara gore anlamli bir sekilde daha yiiksek bulunmustur.
Horzum (2011)’un calismasinda, erkeklerin oyun oynamayi birakamama, oyunu
gercek hayatiyla iligkilendirme, oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma, oyun
oynamay1 bagka etkinliklere tercih etme ve toplam oyun bagimliligi diizeylerinin
kizlara gore oldukg¢a yiliksek oldugu bulunmustur. S6z konusu sonuglar, yapilan

caligmanin sonucu ile paralellik gostermektedir.
Saldirganhk Yénelim Olceginin Cinsiyete Gore Degisimi

Bu arastirmanin bulgularina gore saldirganlik yoneliminin cinsiyet degiskenine
gore anlamli sekilde farklilastigr goriilmiistiir. Erkeklerin bagkalarina yonelik fiziksel
saldirganlik ve nesnelere/esyalara yonelik saldirganlik diizeyleri kizlara goére daha
yiikksek bulunmaktadir. Erding (2009)’in yaptig1 arastirmada, erkek cocuklarin kiz
cocuklarma gore daha yiiksek diizeyde saldirganlik davranislarinda bulundugu
goriilmektedir. Ozata (2021)’nin 36-72 aylik cocuklar ile yaptig1 ¢alismada ise, erkek
cocuklarin kiz cocuklarina oranla daha yiiksek diizeyde fiziksel, kendilerine ve
nesnelere/esyalara yonelik saldirganlik sergiledikleri goriilmektedir. Tuzcuoglu,
Cengiz ve Kiismiis (2020)’iin calismasinda, saldirganlik yonelim diizeylerinde,
erkeklerin saldirganlik yonelimlerinin kizlara gore daha yiiksek diizeyde oldugu
goriilmektedir. S6z konusu sonuglar, yapilan c¢alismanin sonucu ile paralellik

gostermektedir.
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Saldirganhk Yénelim Olceginin Kardes Sayisina Gore Degisimi

Bu arastirmanin bulgularina gore saldirganlik yonelimi 6l¢eginin geneli ve alt
boyutlarinin tamaminin kardes sayisi degiskenine gore anlamli sekilde farklilastigi
goriilmiistiir. Dort kardesi olanlarin saldirganlik yonelim Olcegi genel diizeyi
digerlerinden anlamli derecede daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Kardes sayisina
iliskin sonuglarin birgogu bu arastirmadaki bulgularla tutarlilik géstermesine ragmen
farkli sonuglar ortaya koyan calismalara rastlamak da miimkiindiir. ikiz ve Oztiirk-
Samur (2016)’un yaptig1 ¢alismada, ¢ocuklarin sahip oldugu kardes sayisinin iligkisel
ve fiziksel saldirganlik davranisi {izerinde Onemli bir etkiye sahip olmadigi
saptanmugtir. Ancak, Dizman (2003)’1n yaptig1 arastirmada, ¢ocuklarin kardes sayisina
gore saldirganligin arttig1 goriilmektedir. Tek ¢ocuk olanlarin, 3 ve daha fazla kardesi
olan gocuklara gore daha az saldirgan davranislar gosterdigini saptamistir. Kaya
(2020)’nin  ¢alismasinda, g¢ocuklarin kardes sayisina gore fiziksel saldirganlik
boyutunda herhangi bir farklilik goriilmezken iliskisel saldirganlik boyutunda 2 ve
daha fazla kardesi olanlarin saldirganlik davraniginin kardesi olmayanlara gore arttig

saptanmistir.
Dijital Oyun Bagimhihk Egilimi Olceginin Anne Yasina Gore Degisimi

Bu arastirmanin bulgularina gore Dijital oyun bagimlilik egilim 6l¢egin genel,
hayattan kopma, ¢atisma ve hayata yansitma alt boyutlarinin anne yasina gore anlamli
diizeyde farklilik saptanmustir. Cakir, Karagdéz ve Karakus (2021)’un yaptig
aragtirmada, annesi daha gen¢ olan gruba oranla yiiksek olan ¢ocuklarin dijital
bagimliliginin daha anlamli oldugu bulunmustur. Cillero ve Jago (2010), 1980 - 2009
arasindaki arastirmalardan literatiir taramasi ile okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin
ekran izleme baglantilarin1 arastirmistir. Buna goére annenin yasi ¢ocuklarin ekran
izleme davranisi ile pozitif olarak iliskili oldugu saptanmistir (Akt. Darga, 2021). S6z

konusu sonuglar, yapilan ¢aligmanin sonucu ile paralellik gostermektedir.

Saldirganlik Yénelim Olgeginin Gelir Durumuna Gére Degisimi

Bu arastirma bulgularina gore saldirganlik yonelim 6lgeginin geneli ailenin gelir
durumuna gore, 2000 TL ve alt1 geliri olan ailelerin ¢ocuklarmin saldirganlik
yonelimin goriilmesi daha yiiksek oldugu saptanmistir. Ailenin gelir durumuna iligkin
sonuglarin birgogu bu arastirmadaki bulgularla tutarlilik gostermesine ragmen farkli

sonuglar ortaya koyan c¢alismalara rastlamak da mimkiindiir. Koksal (2016)
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caligmasinda, ailenin gelir durumu ile ¢ocuklarin saldirganlik diizeyleri arasinda bir
iliski bulunmamustir. Ancak, Harachi ve arkadaslari (2006)’nin yaptigi ¢alismada,
gelir diizeyinin diisiik olmasi kizlarda saldirgan davranislarin erkeklere gore daha
yiiksek diizeyde bulundugu saptanmustir (Oztiirk, 2008). Pekince (2012) ¢alismasinda,
aile gelir durumu diisiik olanlarin saldirganlik davraniglart gelir durumlart yiiksek
olanlara gore dnemli derece fark oldugu bulunmustur. S6z konusu sonuglar, yapilan
caligmanin sonucu ile paralellik gostermektedir. Bunun sebebini diisiik gelirli ailelerin

cocuklarin ihtiyaglarin yeterli derecede karsilanamadigindan kaynakli olabilir.

Dijital Oyun Bagimlihk Egilimi Olceginin Tercih Edilen Oyun Tiiriine Gore

Degisimi

Bu arastirmanin bulgularina gore Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgeginin tercih
edilen oyun tiiriine gore degisimi incelendiginde 6lgegin geneli ile hayata yansitma alt
boyutlarin tercih edilen oyun tiiriine gore anlamli diizeyde farklilik gdstermektir.
Dijital oyun bagimlilik egilimi 6l¢egi geneli igin; minyatiir oyuncak tercih edenlerin
diger oyuncak tiirlerini tercih edenlere gore dijital oyun bagimlilik egilimi genel
diizeyinden anlamli derecede daha yiiksek oldugu saptanmistir. Hayata yansitma alt
boyutu i¢in; miizikli oyuncaklar tercih eden ¢ocuklarin hayata yansitma diizeyi diger
oyuncak tiirlerini tercih edenlerden anlamli derecede daha yiiksektir. Ek olarak, siddet
icerikli oyuncaklar tercih edenlerin hayata yansitma diizeyi minyatiir oyuncak tercih
edenlerden anlamli derecede daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Budak’in (2020)
calismasinda, ¢ocuklarin cogunun tablet, telefon, bilgisayar gibi teknolojik aletler ile
oynadig1 goriilmektedir. Ote yandan bebekler ve minyatiir oyuncak setleri de en gok
tercih edilenler arasindadir. S6z konusu sonuglar, yapilan ¢alismanin sonucu ile
paralellik géstermektedir. Cocuklarin bu oyuncaklari tercih etme sebeplerinden biri de

gercek hayatla iligski kurmalarinda dolay1 olabilir.
Dijital Oyun Bagimlihk Egilimi ve Saldirganhk Yénelim Olcegi Iliskisi

Dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgegi genelinin saldirganlik yonelim 6lgegi
geneli ile %26,9 diizeyinde, bagkalarina yonelik fiziksel saldirganlik ile %32,
baskalarina yonelik iliskisel saldirganlik ile %17, nesnelere/esyalara yonelik
saldirganlik alt boyutu ile %25,9 diizeyinde pozitif yonlii anlamli iligki bulunmaktadir.
Balik¢1 (2018)’nin ¢alismasinda, ¢evrimig¢i oyun bagimlilidi ile saldirganlik arasinda

pozitif ve orta diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmustur.
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YEDINCIi BOLUM

SONUC VE ONERILER

SONUC

Okul oOncesi donem c¢ocuklarin dijital oyun bagmlihk egilimi

ve oyun tiirlerine gore saldirganlik yonelimlerinin incelenmesi amaciyla yapilan bu

arastirmada elde edilen sonuglar incelendiginde;

Cinsiyet degiskeni ile dijital oyun bagimlilik egilimi 6l¢egi geneli ve catigma,
stirekli oynama ve hayata yansitma alt boyutlar1 arasinda anlamli bir farkliliga
rastlanmistir. Erkeklerin dijital oyun bagimlilik egilim diizeyleri kizlara gore
daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Cinsiyet degiskeni ile saldirganlik yonelimi 6l¢eginin alt boyutlar1 arasindan
baskalarma yonelik fiziksel saldirganlik ve nesnelere/esyalara yonelik
saldirganlik arasinda anlaml bir farkliliga rastlanmistir. Buna gore erkeklerin
kizlara gore daha saldirgan tutum i¢inde oldugu gortilmektedir.

Anne yas1 degiskeni ile dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgegi geneli ve hayattan
kopma, ¢atigma ve hayata yansitma alt boyutlar1 arasinda anlamli bir farkliliga
rastlanmistir. Dijital oyun bagimlilik egilimi geneli, hayattan kopma ve ¢atisma
alt boyutlar1 i¢in yas1 40’ istii olan annelerin ¢ocuklarinin daha saldirgan
oldugu goriilmiistiir. Hayata yansitma alt boyutu i¢in annesi 20-30 ve 40+ yas
grubunda olanlarin hayata yansitma diizeyi annesi 31-40 yas grubunda
olanlardan anlamli derecede daha yiiksek bulunmustur.

Kardes say1 degiskeni ile saldirganlik yonelimi 6l¢eginin geneli ve alt boyutlari
arasinda anlaml bir farkliliga rastlanmistir Dort kardesi olanlarin saldirganlik
yonelim Olcedi genel diizeyi digerlerinden anlamli derecede daha yiiksek
oldugu goriilmektedir. Baskalarina yonelik fiziksel saldirganlik alt boyutu 4
kardesi olanlarin ortalamasi hi¢ kardesi olmayanlardan, 3 kardesi olanlarin
ortalamasi da hi¢ kardesi olmayanlar ve 1 kardesi olanlardan anlamli derecede
daha biuytktiir. Bagkalarima yonelik iliskisel saldirganlik, kendine yonelik
saldirganlik ve nesnelere/esyalara yonelik saldirganlik alt boyutu 4 kardesi

olanlarin ortalamasi diger gruplardan anlamli derecede daha yiiksektir.
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Okul o6ncesi donemi g¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimi 6l¢eginin
cocugun yasi, kardes sayisi, anne egitim durumu, anne ¢alisma durumu, baba
yasi, baba egitim durumu, baba ¢aligma durumu ve aile gelir diizeyine gore
anlaml diizeyde farklilik gostermedigi goriilmiistiir.

Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarinin saldirganlik yonelim dlgeginin ¢ocugun yasi,
anne yasi, anne egitim durumu, anne ¢alisma durumu, baba yasi, baba egitim
durumu ve baba c¢alisma durumuna gore anlamli diizeyde farklilik
gostermedigi goriilmiistiir.

Aile gelir durumu degiskeni ile saldirganlik yonelimi Glgeginin geneli ile
baskalarmma yonelik fiziksel saldirganlik, bagkalarina yonelik iliskisel
saldirganlik ve kendine yonelik saldirganlik alt boyutlar1 arasinda anlamli bir
farkliliga rastlanmistir. Diisiik gelirli ailelerin ¢ocuklarinin saldirganlik
tutumlart diger gelir gruplarina gore anlamli derecede daha ytiksektir.
Bagkalarina yonelik fiziksel saldirganlik i¢in geliri 2000 TL ve altinda olan aile
cocuklarinin bagkalarina yonelik fiziksel saldirganlik diizeyi geliri 2001-3000
TL ve 3001 TL ve iizeri olanlardan anlamli derecede daha yiiksektir.
Bagkalarina yonelik iligkisel saldirganlik i¢cin; 2000 TL ve altinda geliri
olanlarin bagkalarma yonelik iliskisel saldirganlik diizeyi diger gelir
gruplarindan anlamli derecede daha ytiksektir. Kendine yonelik saldirganlik alt
boyutu i¢in; 2000 TL ve altinda geliri olanlarin kendine yonelik saldirganlik
diizeyi diger gelir gruplarindan anlamli derecede daha yiiksek oldugu
bulunmustur.

Okul oncesi donemi ¢ocuklarmin dijital oyun bagimlilik egilimi dlgeginin
geneli ile hayata yansitma alt boyutlarinin tercih edilen oyun tiirline gore
anlamli diizeyde farklilhik gostermekte iken, diger alt boyutlarin anlaml
diizeyde farklilik gostermedigi goriilmiistiir. Dijital oyun bagimhilik egilimi
Ol¢cegi geneli i¢cin minyatiir oyuncak tercih edenlerin diger oyuncak tiirlerini
tercih edenlere gore dijital oyun bagimlilik egilimi genel diizeyinden anlamli
derecede daha yiiksek oldugu saptanmistir. Cocuklarin hayata yansitma diizeyi
diger oyuncak tiirlerini tercih edenlerden anlamli derecede daha yiiksektir. Ek
olarak, siddet icerikli oyuncaklar tercih edenlerin hayata yansitma diizeyi
minyatiir oyuncak tercih edenlerden anlamli derecede daha yiiksek

bulunmustur.
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Okul 6ncesi donemi ¢ocuklariin saldirganlik yonelimi 6lgeginin geneli ile alt
boyutlarinin tercih edilen oyuncak tiiriine gore anlamli diizeyde farklilik
gostermedigi gorilmiistiir. Diger bir ifade ile farkli oyuncaklar1 tercih
edenlerin saldirganlik yonelim 6lcegi geneli ile alt boyutlar1 aym1 diizeydedir
denilebilir

Okul oncesi donemi c¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimi O6lgegi
genelinin saldirganlik yonelim 6lcegi geneli ile %26,9 diizeyinde, baskalarina
yonelik fiziksel saldirganlik ile %32, baskalarina yonelik iliskisel saldirganlik
ile %17, nesnelere/esyalara yonelik saldirganlik alt boyutu ile %25,9
diizeyinde pozitif yonlii anlamli iligski bulunmaktadir.

Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarin hayattan kopma alt boyutunun saldirganlik
yonelim Olgegi geneli ile %26,2 diizeyinde, baskalarma yonelik fiziksel
saldirganlik ile %29,7, baskalarma yonelik iliskisel saldirganlik ile %18,8,
nesnelere/esyalara yonelik saldirganlik alt boyutu ile %24,2 diizeyinde pozitif
yonli anlamli iliski bulunmaktadir.

Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarinin ¢atigma alt boyutunun saldirganlik yonelim
Olcegi geneli ile %27,9 diizeyinde, baskalarina yonelik fiziksel saldirganlik ile
%33.9, bagkalarina yonelik iliskisel saldirganlik ile %15,3, nesnelere/esyalara
yonelik saldirganlik alt boyutu ile %27,2 diizeyinde pozitif yonlii anlamli iligki
bulunmaktadir.

Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarinin siirekli oynama alt boyutunun saldirganlik
yonelim oOlcegi geneli ile %18,3 diizeyinde, baskalarina yonelik fiziksel
saldirganlik ile %23,5, nesnelere/esyalara yonelik saldirganlik alt boyutu ile
%16,8 diizeyinde pozitif yonlii anlamli iliski bulunmaktadir.

Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarinin hayata yansitma alt boyutunun saldirganlik
yonelim oOlcegi geneli ile %16,4 diizeyinde, bagkalarina yonelik fiziksel
saldirganlik ile %19, nesnelere/esyalara yonelik saldirganlik alt boyutu ile

%19,3 diizeyinde pozitif yonlii anlamli iligki bulunmaktadir.
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ONERILER

Aragtirma alanyazisi ve sonuglar1 g6z 6niinde bulunduruldugunda su oneriler

gelistirilmistir:

Dijital bagimliliklarin ¢ok fazla ekrana maruz kalmayla ilgili olmasindan
dolay1, ekran karsisinda gegirilen vaktin belli araliklar halinde kullanilmasi
bagimlilig1 azaltabilir. Dolayisiyla anne-babanin ¢ocuklarini bu sekilde

yonlendirmelidirler.

Dijital araglarla uzun siire kullanmanin olumsuz etkileri ¢ocugun
anlayabilecegi sekilde cocukla paylasilmalidir. Hikayelestirilerek ya da

oyunlastirilarak anlatilmalidir.

Anne babalara yonelik dijital teknoloji kullaniminin faydalar1 ve zararlar
konulu seminerler, tanitici videolar veya kitap¢iklar hazirlanarak Milli Egitim

Bakanlig1 araciligryla okullara ulastirilabilir.

Arastirmamizda erkek ¢ocuklarinin kiz ¢ocuklarina oranla daha fazla saldirgan
davraniglar sergiledikleri belirlenmistir. Saldirganligin azaltilmasina yonelik
ailelerin bilinglendirilmesi ve gerekli goriiliirse uzman destegi almasi
onemlidir. Ayrica ¢ocuklarin saldirganlik davranislarina ‘cinsiyetci’ bir bakis
acisiyla bakmamalari; hem kiz hem de erkek cocuklari i¢in saldirgan

davranigin olumsuz oldugunun ¢ocuklara 6gretilmesi saglanabilir.

Anne-babalarin ¢ocuklara oyuncak sunarken dikkat edilmesi gereken noktalar
konusunda bilinglendirilmesi kaginilmaz goriilmektedir. Anne-babalara
yonelik ¢ocuklarin gelisimlerine ve yaslarina uygun oyuncak se¢gmenin dnemi

hakkinda bilgilendirilmesi 6nem kazanmaktadr.

5-6 yas ¢cocuklari ve aileleri ile yapilan bu aragtirma daha genis 6rneklem grubu
ile de yapilabilir. Istanbul’un Sultangazi ilgesi ile sinirli olan bu ¢alismanin
yani sira sonraki arastirmalarda farkli il ve il¢elerde uygulayabilir ve farkli

degiskenler acisindan inceleyebilirler.
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EKLER

EK-A Cocuklarin Tercih Ettigi Oyun Tiirleri Formu

Yonerge 1: Asagidaki oyuncaklardan hangisi ile oynamak istersin? (Oyuncak

fotograflar1 gosterilecektir.)

1. Bebekler ( hayvanlar, yumusak peliis oyuncaklar )

2. Minyatiir Oyuncak ( mutfak-banyo-temizlik-evcilik setleri...)

3. Elektronik Oyuncaklar (bilgisayar oyuncaklari, uzaktan
kumandali- pilli oyuncaklar)

4. Giuncel Kahramanlar

5. Siddet icerikli Oyuncaklar

6. Miizikli Oyuncaklar

7. Manipiilatif Oyuncaklar (lego, yap boz, hamur, kinetik kum)

8. Elisi Oyuncaklari (boyalar, kalemler, oyun hamurlari)
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EK-B Dijital Oyun Bagimhilik Egilimi Olgegi

Dijital Oyun Bagmhhk Egilimi Oleesi

DLATAL OYUN EGILIMI OLCEGI
o Qleekiceriinde yer elan “ijtal araclr” kavramm diftl oyun oynanabilen araglar olaak
dilgimilmelidr. f!megin: tablet alall:telefom, balgsayar, oyum konsolu vb.
o Litfen bu formu cocubumuzm gt ovum ovnama sinecindek davramglar digimersk. | @ E 0 7 E E
Aotz B¢ E 17
¢ Ol saytlan yuvarlak igine alarak: eksizez doldummamz rica olumr, E 2 E
Cocngum; i
1. il tginde ok fazla duptal araglarla oynar. 40311
2. Diptal oyun oynamasma i7in vermedizimde smrlenir S 4311
3. Diptal oymda derendiklermt percek havattala devramslarma vansimaktad. (6r.; dijtal oym :
e Sl 431
karalcterlermm taklilermi yapmasi)
4. Diptal oym oynarken sévlemlenlen duymaz. 34311
3. Dyttal oyum oynamasina 1zin vermedigimde oymamek: 1 1sar eder. 34311
6. Diptal oyumy, hug ara vermedsm uzun sire oymar (dr.; ara vermeden 2-3 saat oymamasy). 41311
1. Oleuldan eve geldizmde hemen dyital oyumm bagma peger. Sl 4 311
8. Dijal oy oynamasina izin vertbmedig) zamanlarda tepkik olur Sl4p3l]1
9. Bog zamanlarun gogunda dyitel oym oynar. Sl4p3l]1
10, Diptal oymlara bagmbidr. Sl 4311
11. Dyt oyun oynamast engellendiside hrcmlagr S 4311
1. Yapmas) gerekenlen biaz daha fazla diital oyn oynamak i erteler. (3r.; tuvalets geldipmde slalslaly
pimene) '
13, Elmden dital arac aldigmda bagr. Sl4 3]
14 Diyital oy oynarken gevresmde ohup bitene kary. duyarsizdr. 34311
13. Dyt oyum oynarken actkhzmm bile farkma vanmaz. S 4311
16. Dyt oy oymarken akranlar ve ailest tle tefisim) azal. S 4311
17. Dyt oy oynarken uyku zamam geldizmde wyumek: istemez Sl 4311
18. Komumalarmda dijital ovunlardaks karakterlerden veya yaptldarmdan bahiseder. Sl 4|d 11
19. Dyt oyunlara yanelik firimlert satm almak iater (karakterlerm oyuncaklan, kryafetlem). Sl 4|d 11
20. Diptal oym oynarken yapmast gerekenlen umutur (i, yemek yeme). 34311

77




EK-C Etik Kurul Onay Raporu

TL.
ISTANBUL GELISIM UNIVERSITESI
Etik Kurul Bagkanlig

ETIK KURUL KARAR ORNEGI

TOPLANTI TARIHI: 04,02.2022
TOPLANTI SAYISI: 2022-03

KARAR NO: 2022-03-10: Lisanstistts Egitim Enstitiist, Cocuk Gelisimi Yiiksek Lisans Program
201489018 numarali dgrencisi Aysenur GOLGE' nin "Okul Oncesi Déinem Cocuklann Dijital Oyun
Bagimhlik Egilimi ve Oyun Tirlerine gore Saldirganlik Yénelimlerinin Incelenmesi" konulu
galigmas: hakkinda yapacags anket sorularinin, etik kurallara uygun olup olmadigim tespit etmek
fizere, IGU Etik Kurulumuzun 22.10.2021 tarih ve 2021-31 sayih toplantisinda, 1GU Etik Kurul
Yiinergesinin 12(1) maddesine gore degerlendirme yapmak tizere gorevlendirilen dgretim
elemanlaninin raporlar: incelenmis olup, ilgili alismada ver alan bilimsel aragtirmanin etik kurallara
uygun olduguna oy birligt ile karar verildi.

Cihangir Mah. $ehic Jandarnva Komando Er Hakan Oner Sok. No:1 Avaslar / ISTANBUL
Tel: (0212) 4227401 - 42270 00 Faks: (0212) 42274 01
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EK-C il Milli Egitim Miidiirliigii izin Yazis1

T.C.
ISTANBUL VALILIGI
il Milli Egitim Miidirogii

Sayr  :E-5%090411-20-48359723 22/04/2022
Kone : Anket ve Arastirma lzni (Aysenur GOLGE)

VALILIK MAKAMINA

flgi @) Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidirigiingn 21.01.2020 tanhli ve 20202 sayily genelgesi,
b) Istanbul Gelnim Universitesinin 15.03, 2022 tarihli vc 41513 snylll yazisL

Aragtirma Konusu - Okul Oncesi Dénem Cocuklann Dijital Oyun Bagumlihik Egilimi ve Oyun
Tarlerine Gore Saldirganhik Yonelimlerinin Incelenmesi

Aragtirma Tard - Anket

Aragtirma Yeri : Sultangaz:

Aragtirma Yapilacak Kigiler - Resmi/ Ozel Anasinifi Ogrencileri ve Ofirenci Velileri

Aragtirmanin Stresi £2021 - 2022 Egitim ve Ogretim Yils

Yukanda bilgilen verilen amgtirmanin: 6698 sayili Kigisel Venlerin Korunmasi Kanununa aykm olarak
kmgisel ven istenmemes:, ogrenci veblennden agk nza onays alinmas, yiz yize efiime gegmiy olan
kurumlarimzda, Covid-19 tedbirlerinin aragtirmacs ve ilgili kurum idarelerince alinmasi, bilimscl amag diginda
kullamlmamasi, bir dmefi Midirligimizde mubafaza cdilen mihardd ve imzali veri toplama araglarimin
kurumlarimiza aragtirmact taratmdan ulaghnlarak uygulanmasy, katihimerlann gonillalik esisina géee segilmesi,
araglirma sonug raporunun kamuoyuyla paylagilmamas: ve aragtirma bittikten sonra 2 (iki) hafta igerisinde
Mudiirligamaze Eondcnlmcsl. okul Marclerinin denctim, gozetim ve sonumlulugunda, cfitim ve ogretimi
aksatmayacak gekilde, ilgi (a) genelge esaslan ddhilicde uygulanmas: kaydeyla Modirlagumizee uygun
gorulmektedir.

Makamimzea da uygun goetldage takdirde olurlanmiza arz ederim.

Levent YAZICI
11 Milli Egitim Miidiird
OLUR
2242022
Dr, Hasan Hiseyin CAN
Vali a.

Vali Yardmcis
Ek:
I- llgi (b) Yazi ve Ekleri (7 Sayfa)
2. flgi (¢) Tutamak (1 Sayfa)

Bubdge givond clehdromih veera 3k inzalanreagte.
Adres ¢ Biobirdirek Msh. leeras Ohzon Cad No. | Sullanabnet Faah bisebal  Bope Dograbame : Mipss www.iebiye gov.to meb-sbys
Tcklm (0212 K4 36 30 Ihl[l Ige  Avku CELIK
nlum:l-lumé pov i o + Bl Humsetleri

chMs- n:?l oI b '_m h.-am!ml uﬁ nlmbulm:hﬁ'.u"
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EK-D Kisisel Bilgi Formu

Cocuga Ait Kisisel Bilgiler:

Cocugunuzun Cinsiyeti:

Cocugunuzun Kardes Sayisi (kendi harig): () Yok ()1

Anne-Baba Ait Bilgiler

()Kiz () Erkek

Annenin Yas1 Babanin Yasi
1. 25 ve alt1 () 25 ve alt1 ()
2. 26-30 () 26-30 ()
3. 31-35 () 31-35 ()
4. 36-40 () 36-40 ()
5. 41-45 () 41-45 ()
6. 46 veisti () 46 ve lsti ()
Annenin Egitim Babanin Egitim

Durumu Durumu
1. Tlkokul () Ilkokul ()
2. Ortaokul () Ortaokul ()
3. Lise () Lise ()
4. Universite () Universite ()
5. Lisanstisti () Lisansiisti ()

Annenin Calisma Durumu: ( )Calisiyor

(

Babanin Calisma Durumu: ( )Calisiyor

Ailenin Gelir Diizeyi:

(') Dizenli geliri yok
() 2001-3000 tl arasi
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) Calismiyor
() Calismiyor

() 2000 tl ve alt1
( ) 3001 tl ve iizeri
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EK-E Saldirganlik Yonelim Olgegi

SALDIRGANLIK YONELIM OLCEGI

Yiimerge: Olgegi doldururken sadece bir cocu@a odaklanmiz/diisininiz. Odaklandifimz cocufun tam

amacina ulagmak {izereyken amacma ulasamamasmna neden olan herhangi bir engelle karsilasmasi

durumunda yapmas: muhtemel olan asafidaki davramslann o gocudu ne dlglide tammladigim 1 (highir

zaman yapmaz) ve 7 (her zaman/stirekl1 yapar) cevaplanindan birini “X" isareti koyarak isaretleyiniz.

1 2 3 4 5 b 1
Hichir Zaman Ara Sira Her zaman/ Siirekli
Yapmaz Yapar Yapar

... tam amacina ulasmak iizereyken amacina ulasamamasina neden olan bir engelle

karsilastidinda, ...

MADDELER

Yeni Madde Mo,
Eski Madde Mo

Canimi yakmak amaci ile bir baskasina (arkadas, kardes, yetiskin

—

vh.) vurur.

2. | Bir baskasimin elindeki nesneyi zorla alir.

3. | Bir haskasma zarar vermek amaci ile tekme atar.

5. | Camm acitmak icin bir baskasini 1simr.

Bir baskasmin sacim can acitica bir sekilde ceker.

7. | Camim yakmak amaci ile bir baskasim cimdikler,

8. | Zarar vermek igin bir baskasina yumruk atar.

o

14. | Bir baskasmin camim acitacak sekilde zorla ceker/cekistinr.
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Yoeni Madde MNao.,

MADDELER

=

| Eski Madde ™Mo

Zor duruma disirmek amaci tle bir baskasiin arkasindan

konusur.

10.

Uzmek amact ile bir baskasim kasten dilar,

Birini kiigimsemek igin ona hoglanmayacagi bir 1sim takar.

Bir baskasini tehdit eder.

Bir baskasimin diglanmasim sadlar. {(Omefin arkadaslarndan

brrinin oyuna dahul edilmesine engel olur)

Bir baskasina kgtimseyici bir sekilde yiizini burusturur,

Bir bagkasim fzmek igin ona kiigOmseyict bir sekilde omuz

silker.

Kendini camini acitmak i¢in 1sifr.

Ofkeli bir sekilde kendi canim yakmak 1gin sagim ceker.

. | Camini vakmak amact ile kendim gimdikler.

Kendi vicuduna kanatmak amaci ile zarar verir. (Omegin

vilcunu dikel bir sekilde kasivarak kanatmaya vaklagtinr)

20.

25,

Kasten bagini duvara, vere vb. vurur.

11,

2.

Esvalar (Nesnelen) zarar verme amaci ile tekmeler.

2.

28.

Esvalara mddeth bir sekilde yumruk atar.

1.

2.

Esvalan kirmak amact ile firlatir/verden vere atar.

4.

30.

Kapilan dtkelt bir seklde carpar.

25,

L

Larar vermek amac 1le egyalan isinr.

26.

i

Esvalara bafirarak kotd siiz sovler.

27,

1

Esyalara tilkiirir.
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