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Covid-19 Pandemi Siirecinde Cocuklarin Gosterdikleri Tepkilerin ve Bilgisayar
Oyun Bagimliliklarinin, Ebeveyn Cocuk iliskisi A¢isindan incelenmesi
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Cigdem TACYILDIZ¢ Ercan SAHINe Esra Betiil ERGULf  Feyyaz ASLANs
Oz

Bu arastirma, ilkokul 6grencilerinin pandemi siirecinde gosterdikleri tepkilerin ve bilgisayar oyun
bagimliliklarmin ebeveyn-gocuk iligkileri baglaminda incelenmesi amaciyla yapilmistir. Arastirmanin
evrenini, 2021-2022 egitim-6gretim yilinda Istanbul ili Kartal ilgesinde bulunan toplam 24 ilkokul ve bu
okullarda O6grenim goren 5070 4. siif Ogrencisi ve bu Ogrencilerin ebeveynleri olusturmaktadir.
Arastirmanin Orneklemini ise kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemiyle ¢evrimici olarak kendilerine
ulagilabilen Istanbul ili Kartal ilgesindeki ilkokullarin 4. smiflarinda 6grenim goren 366 6grenci ve bu
ogrencilerin ebeveynleri olusturmaktadir. Arastirmada ebeveynler icin “Kisisel Bilgi Formu”;
“Ebeveyn-Cocuk Tliskisi Olgegi” ve “Cocuklarin Pandemi Siirecindeki Tepkileri Olgegi”; 6grenciler igin
ise “Kisisel Bilgi Formu” ve "Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi" kullamlmistir. Bu
arastirmada nicel arastirma tiirlerinden iligkisel tarama modeli kullanilmigtir. Aragtirma sonucunda,
ilkokul 6grencilerinin pandemi siirecinden etkilenme ve bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin
yliksek olmadigi, ebeveyn-cocuk iliskisi niteliginin ise ¢ogunlukla olumlu oldugu tespit edilmistir.
Covid-19 pandemi siirecinde olumlu ebeveyn-cocuk iligkisi ile ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimhlig:
arasinda negatif yonlii, diisiik bir iliski tespit edilirken, olumsuz ebeveyn-cocuk iliskisi ile cocuklarin
Covid-19 pandemi siirecinden etkilenme diizeyleri ve bilgisayar oyun bagimliliklar: arasinda ise pozitif
yonde, diisiik sidette bir iliski tespit edilmistir. Ayni zamanda g¢ocuklarin pandemi siirecinden
psikolojik olarak etkilenme diizeyleri ile bilgisayar oyun bagimliklar1 arasmda pozitif yonlii ve orta
siddette bir iliski bulunmustur. Olumlu ebeveyn-cocuk iligskisinin cocuklarda bilgisayar oyun
bagimliklarini; olumsuz ebeveyn-cocuk iliskisinin ise hem ¢ocuklarin pandemi donemi tepkilerini ve
hem de bilgisayar oyun bagimliliklarini anlaml diizeyde yordadigi sonucuna ulasilmaistir.
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Abstract

Aim of this study is to examine the reactions of primary school students during the pandemic process
and their addiction to video games in the context of parent-child relations. The universe of the study
consists of 24 primary schools in Kartal/ Istanbul in the 2021-2022 academic year, 5070 4th grade
students and their parents. The sample of the study consists of 366 4th grade students and their parents
who can be reached online with easily accessible sampling method in Kartal. Parents completed,
"Personal Information Form", "Parent-Child Relationship Scale", "Children's Reactions in the Pandemic
Process Scale"; children completed "Personal Information Form", "Computer Game Addiction Scale for
Children". In this study, relational screening model was used from quantitative research types. As a
result, it was determined that primary school students' levels of addiction to computer games and
affected by the pandemic process were not high, and the quality of the parent-child relationship was
mostly positive. While a negative and low relationship was found between the positive parent-child
relationship and the children's computer game addiction in the P andemia process, a positive and low
relationship was found between the negative parent-child relationship and the level of children's
exposure to the pandemic process and computer game addictions. At the same time, a positive and
moderate relationship was found between the levels of psychological impact of children from the
pandemic process and computer game addictions. Positive parent-child relationship affects computer
game addictions in children; It was concluded that the negative parent-child relationship significantly
predicted both the pandemic period reactions of the children and their computer game addictions.

Keywords: Computer game addiction, pandemic, parent-child relationship, primary school student,
reactions during the pandemic.

Extended Abstract

Introduction

During the pandemic period, primary school students faced different difficulties and risk situations in
terms of academic, social, emotional and physical development. The findings on the reactions of
primary school students during the pandemic process indicate that behaviors such as significant
increase in fear and anxiety, having problems with siblings, restlessness, aggression, psychosomatic
complaints, avoiding fulfilling their responsibilities, difficulty in focusing, sleep problems and social
withdrawal can be observed (Imran, Zeshan and Pervaiz, 2020; Olness, Mandalakas and Torjesen as
cited in Akoglu and Karaaslan, 2020). At the same time, socialization and all entertainment
opportunities have been moved to virtual environments in this process, the time children spend in front
of the screen and the time they play video games have increased even more, and distance education and
activities that are imitated outside the home due to the pandemic have led to a significant increase in
the rate of game addiction among children and young adults (King et al., 2020).

The positive family relationships are extremely important for the cognitive (Kaiser & Hancock, 2003);
behavioral (Pianta et al., 1991); emotional and social development (Cummings et al., 2003) of a child.
The prolongation of pandemic process and the fact that the measures and restrictions taken to prevent
the epidemic restrict people's social and work lives also have significant effects on the family (Ozyiirek
and Cetinkaya, 2021). One of these effects is the prolongation of the time children spend in front of the
computer (Durmaz and Ertas, 2021).

Aim of this study is to examine the reactions of primary school students during the pandemic process
and their addiction to computer games in the context of parent-child relations.

Method

In this study, correlational survey model, one of the quantitative research methods, was used. The
universe of the study consists of 24 primary schools in Kartal/ Istanbul in the 2021-2022 academic year,
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5070 4th grade students and their parents. The sample of the study consists of 366 4th grade students
and their parents in Kartal.

In the research, parents completed, "Personal Information Form", "Parent-Child Relationship Scale",
"Children's Reactions in the Pandemic Process Scale"; children completed "Personal Information Form",
"Computer Game Addiction Scale for Children".

With the independent variables determined in the research; in order to determine the significance of the
differences between independent groups in the examination of pandemic period reactions, computer
game addiction and parent-child relationship scales, "T-Test”, "One-Way Analysis of Variance
(ANOVA)" test was used. Pearson Correlation Test and Regression Analysis techniques were used to
understand whether there was a significant relationship between pandemic period reactions, computer
game addiction and parent-child relationship scale results.

Findings and Discussion

As a result of the analyzes, it is understood that the level of exposure of primary school students to the
pandemic process is high. According to the perceptions of primary school students, it can be said that
computer game addiction levels are not high.

According to demographic information, the "preference of playing computer games to other activities"
subscale scores of children in single-parent families, positive parent-child relationship subscale scores
in families with 1 child and 2-3 children, the inability of parents with higher education graduation to
stop playing computer games in their children and computer game addiction and negative parent-child
relationship level according to gender were found to be significantly higher.

According to the type of games children play; computer game addiction scores are lower in children
who play sports-racing games than in children who play war-fighting games; higher in children who
play adventure and action games than in those who play educational games; higher in children who
play war-fighting games than in those who play sports-racing and educational games; It was found to
be lower in children who played educational games than in students who played adventure-action, war-
fight and virtual reality games.

According to the frequency with which children play computer games, positive parent-child
relationships show significant differentiation. According to the parents' self-experience, the level of
positive parent-child relationship was found to be lower in parents of children who played computer
games every day than in parents of children who played computer games 3-4 days a week.

The level of psychological impact of children from the pandemic process was higher in children who
played computer games between 4-7 hours a day.

As the positive parent-child relationship increases, the level of computer game addiction of children
decreases. As the negative parent-child relationship increases, the level of children's exposure to the
pandemic process and their addiction to computer games also increases. As the level of psychological
impact of children from the pandemic process increases, computer game addictions also increase.

In this study, in which the reactions of primary school students during the Covid-19 pandemic and their
computer game addictions were examined in the context of the quality of parent-child relationships, a
negative relationship and a significant predictor were found between positive parent-child relationship
and children's computer game addiction. A positive relationship and a predictor were determined
between the relationship between children and the level of being affected by the pandemic process and
their addiction to computer games. Consistent with this finding in the literature, it has been determined
that the children of free and digital-directed parents have higher levels of computer game addiction
(Glizen, 2021). Similarly, it has been stated that the negative parent-child relationship increases the
digital game addiction in students (Zhu et al., 2015; Yigit & Giing, 2020; Orman & Aricak, 2019). The fact
that the relationship between negative parental attitudes and the psychological dimension, which is one

74



17U Egitim Dergisi 2022, Cilt 4 Say1 8 Tiiysiiz, Cikrik¢i, Terzioglu, Tagyildiz, Sahin, Ergiil &Aslan

of the child reactions during the pandemic period, was determined at a higher level, suggests that the
quality of the parent-child relationship is effective in the emotional development and psychological
resilience of children.

It is predicted that it will be beneficial to use the results of the research in parent education and to
strengthen the psychosocial support activities for both parents and students for both preventive and
crisis intervention. It is recommended to strengthen family relations and to develop various educational
strategies in this direction, to deal with the parent and child dimension of conscious technology use
trainings, and to increase and encourage the diversity of educational games.

Giris

2019 yilinda ortaya ¢ikan Covid-19 pandemisi, insanlar aras1 bulasin artmasi nedeniyle tiim
diinya tilkelerini etkilemistir (Guan et al., 2020; Ludvigsson, 2020). Pandemi siireci, cocuklarin
hayatinda biiyiik degisiklikleri de beraberinde getirmistir. Tkincil cocukluk déneminde yer
alan ilkokul 6grencileri bu siirecte akademik, sosyal, duygusal ve bedensel gelisim alanlar:
agisindan farkl zorluklarla ve risk durumlari ile karsilagsmistir. Covid-19 Pandemi siireciyle
birlikte bulas riski karsisinda yiiz yiize egitim-6gretim etkinliklerine ara verilmesi ve birgok
tilkede yirirlige konulan kisitlamalar nedeniyle evden g¢ikamayan cocuklar, bilgisayar
oyunlar1 ve sosyal medya platformlarinda daha fazla zaman gegirmeye baglamistir. Bunun
yanusira hastaligin kendisine, ailesine ve yakinlarina bulagsacag1 endisesi ile ortaya c¢ikan
hastalanma korkusu, pandemi siireciyle ilgili belirsizlikler, yasadigi ortamin giivensizliine
iliskin yorumlamalar, kayg: diizeyinin artmasina neden olmustur (Kaya, 2020). Cocuklar,
sosyal, duygusal ve davranigsal ihtiyaglarin yetiskinlere gore bagimsiz olarak karsilayabilme
konusunda deneyim, beceri ve kaynak eksikligi yasamalar: nedeniyle pandemi, dogal afet ve
diger travmatik olaylarda psikolojik islevler ve davramigsal zorluklar agisindan en fazla risk
altinda olan gruplarin basinda gelmektedir (Schonfeld & Demaria, 2015).

[lkokul dénemindeki gocuklarda Covid-19 pandemi siirecinde, korku ve kayg1 seviyelerinde
artis, tedirginlik, saldirganhik egilimi, uyku ile ilgili sorunlar, odaklanma problemleri,
psikosomatik sikayetlerde artis, sorumluluklarindan kaginma ve erteleme davranislari, akran
ve kardes iligkilerinde sorunlar yasama, sosyal iligkilerde c¢ekilme gibi tepkiler
gozlemlenebilmektedir (Imran, Zeshan & Pervaiz, 2020; Olness, Mandalakas ve Torjesen’den
aktaran Akoglu ve Karaaslan, 2020). Ayn1 zamanda bu siiregte sosyallesme ve tiim eglence
imkanlar1 sanal ortamlara tagmmistir. Bu durum gocuklarin ekran karsisinda gecirdikleri
siirenin ve bilgisayar oyunu oynama siirelerinin daha da artmasma neden olmustur. Bununla
birlikte Covid-19 pandemisi nedeniyle uzaktan egitim ve ev disinda taklit edilen faaliyetler,
¢ocuklar ve geng yetiskinler arasinda oyun bagimliligi oraninda 6nemli bir artisa yol agmistir
(King et al., 2020).

Oyunlar, insan yasammin o6zellikle ¢ocukluk doéneminde belirgin bir gereksinim olarak
karsimiza gikmaktadir. Oyun, gercek hayatin bir parcasi olmasinin yan sira, erken gelisim
donemi olan bebeklikten itibaren bireylerin fiziksel, zihinsel, duygusal, sosyal ve psikolojik
gelisiminin temelini olusturmaktadir. Oyunun insan yasamindaki bu yeri bilgisayarlarinin
oyun amagli kullanilmasi ile de yakindan iligkilidir (Yilmaz ve Erduran, 2016). Ancak dijital
oyunlarin sosyal hayatta yayginlasmasi ve pandemi siirecinde dijital oyunlara yonelimin daha
da artmasi sonucunda bilgisayar oyunlariy; bos zaman aktivitesi 6zelliginin digma ¢ikmuistir.
izolasyon doneminde evde kalmak zorunda olan ¢ocuklar ig¢in ¢evrimigi oyunlar sanal
sosyallesme i¢in 6nemli bir arag haline gelmistir (Rosendo-Rios, Trott & Shukla, 2021). Giinliik
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zamanin biliyiik cogunlugunun bilgisayar oyunlar ile gecirilmesi, giiniimiizde psikolojik
sorun haline gelen djjital oyun bagimliligini giindeme getirmektedir (Siyez ve Hamart, 2013).

Cocuklar ve gengler uzun siireli bilgisayar oyunu oynamalar1 sonucunda; biligsel ve gelisimsel
gerilikler, odaklanma giigliikleri, yeme ve uyku bozukluklar1 mental hastaliklar, saldirganlik
ve Ofke problemleri ile bagimliliklar gibi cesitli fiziksel, psikolojik ve biligsel saglk
sorunlariyla karsilasmaktadir (American Psychiatric Association, 2013)

Olumlu aile iliskileri, ¢ocugun bilissel (Kaiser & Hancock, 2003); davranissal (Pianta et
al., 1991); duygusal ve sosyal gelisiminin (Cummings et al., 2003) desteklenmesi agisindan son
derece onemlidir. Cocuklar, aile igi iliskiler neticesinde iletisim becerilerini ve toplumsal
kurallar1 6grenerek iginde yasadiklari toplumun bir iiyesi olur. Ailenin basina gelen zorlu ve
travmatik olaylardan ne 6l¢iide etkilendigi ve bu travmatik yasantilarla basetme becerileri aile
sistemini ve aile bireyleri arasindaki iligkileri de etkilemektedir. Bu baglamda acik ve saglikli
iletisim kurulan, aile {iyelerinin fikir alisverisi i¢inde oldugu, birbirlerine zaman ayiran ve
birlikte vakit gegiren pozitif bir bakis agisinin hakim oldugu, uyumlu bir aile ortami ¢ocugun
gelisimini olumlu yonde etkilemekte ve travmatik yasantilardan psikolojik olarak etkilenme
diizeyini azaltmaktadir (Black ve Lobo’dan aktaran fldeniz, 2021). Pandemi siirecinin
uzamasi, salgimi onlemek i¢in alinan tedbir ve kisitlamalarin insanlarin sosyal yasamlarini ve
is yasamlarmni kisitlamasi aile iizerinde de 6nemli etkiler yaratmaktadir (Ozyiirek ve
Cetinkaya, 2021). Bu etkilerden biri de ¢ocuklarin bilgisayar basinda gecirdikleri siirenin
uzamasidir (Durmaz ve Ertas, 2021). Destekleyici olmayan, ¢ocuklarin cesaretlerinin kirildig:
aile ortamlar1 ile bilgisayar oyun bagimhligi arasinda pozitif bir iliski bulunmaktadir.
Cocuklarin ailelerinden destek alamama durumlar arttik¢a bilgisayar basinda vakit gecirme
siireleri de artmakta, bu durum da bilgisayar oyun bagimlhilig: riskini arttirmaktadir (Demirtas
Zorbaz, Ulas ve Kizildag, 2015). Bu kapsamda Covid- 19 Pandemisi insanlik tarihi boyunca
yasanan bir¢ok pandemiden biri olmakla birlikte, bundan sonraki siirecte de farkli pandemiler
yasanmasi muhtemeldir. Bu nedenle aile i¢i saglikli iletisimi artiracak etkin yontemler
gelistirerek pandemi gibi zorlu yasam olaylarinin aileler ve gocuklar iizerindeki olumsuz
etkilerini azaltmanin yollar1 aranmalidir (Clark et al., 2020).

Arastirmanin Amaci

Covid-19 Pandemi siirecini anlamlandirma ve siirecin getirdigi risk ve giigliiklerle nasil bag
edilecegi, her yas grubuna gore farklilik gdstermektedir. Ilkokul donemindeki &grencilerin
pandemi siirecinde gosterdikleri psikososyal tepkilerin ve bu tepkileri farklilastiran kosullarin
neler oldugunu bilmek, bu stirecten psikolojik olarak ne diizeyde etkilendiklerini anlamada
ve alinacak énlemlerin belirlenmesinde son derece 6nemlidir. Bu aragtirmanin amaci pandemi
siirecinde ilkokul 6grencilerinin gosterdikleri tepkilerin ve bilgisayar oyun bagimliliklarinin,
ebeveyn cocuk iligkisi agisindan incelenerek pandemi siirecinde ve sonrasinda ortaya
¢ikabilecek sorunlara iliskin Onleyici ve iyilestirici ¢alismalara 151k tutmaktir. Bu kapsamda
asagidaki arastirma sorular: tizerinde galigilmigstir:

1. Covid-19 pandemi siirecinde ilkokul 4. sinif 6grencilerinin gosterdikleri tepkiler, bilgisayar
oyun bagimliliklar1 ve ebeveyn-cocuk iliskisi ne diizeydedir?

2. Covid-19 pandemi siirecinde demografik degiskenlere (cinsiyet, ebeveyn egitim durumu,
ebeveyn yasl, ailenin gelir diizeyi, aile birlikteligi durumu ve ailenin sahip oldugu gocuk
sayisy, bilgisayar oyunu oynama sikligy, giinliik bilgisayar oyunu oynama siiresi ve bilgisayar
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oyun tiirii) gore ¢cocuklarin pandemi siirecindeki tepkileri, bilgisayar oyun bagimliliklar1 ve
ebeveyn-gocuk iligkileri anlamli bir farklilik gosterir mi?

3. Covid-19 pandemi siirecinde ilkokul 4. simif 6grencilerinin gosterdikleri tepkiler, bilgisayar
oyun bagimliliklar1 ve ebeveyn ¢ocuk iligkileri arasinda anlamli bir iliski var midir?

4. Covid-19 pandemi siirecinde ilkokul 4. sinif 6grencilerinin ebeveyn/cocuk iligkileri pandemi
stirecinde gosterdikleri tepkileri yordamakta midir?

5. Covid-19 pandemi siirecinde ilkokul 4. sinif 6grencilerinin ebeveyn/cocuk iligkileri pandemi
siirecinde bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerini yordamakta midir?

Yontem

Covid-19 pandemi siirecinde ilkokul 6grencilerinin gosterdikleri tepkilerin ve bilgisayar oyun
bagimliliklarinin, ebeveyn ¢ocuk iliskisi agisindan incelendigi bu arastirmada nicel aragtirma
tiirlerinden iliskisel tarama modeli kullanilmustir. Iliskisel tarama modeli; iki ve daha fazla
sayidaki degisken arasinda birlikte degisimin varligini ve derecesini belirlemeyi amaglayan
aragtirma modeli olarak tanimlanmaktadir (Karasar, 2008). Iliskisel tarama modeli, gergek bir
neden-sonug iliskisi vermemekle birlikte bir degiskendeki durumun bilinmesi halinde
Otekinin kestirilmesine olanak saglamaktadir (Karasar, 2000).

Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evrenini, 2021-2022 egitim-6gretim yilinda Istanbul ili Kartal ilgesinde bulunan
toplam 24 ilkokul ve bu okullarda 6grenim goren 5070 4. siuf 6grencisi ve bu 6grencilerin
ebeveynleri olusturmaktadir. Arastirmanin Orneklemini ise, kolay ulasilabilir 6rnekleme
yontemiyle ¢evrimigi olarak kendilerine ulasilabilen Istanbul ili Kartal ilcesindeki ilkokullarm
4. smiflarinda 6grenim goren 366 0grenci ve bu 6grencilerin ebeveynleri olusturmaktadir.
Aragtirmada, Kartal ilgesi ilkokul rehberlik servislerinden gelen geri bildirimler dogrultusunda
ve uygulanacak anket ve olgekleri cevaplama hususunda hazirbulunusluk durumlari dikkate
alinarak calisma grubu olarak 4. sinif 6grencileri secilmistir. Arastirmaya katilan ebeveynlerin
ve Ogrencilerin demografik 6zelliklerine iliskin frekans dagilimlar1 Tablo 1 ve Tablo 2’de
gosterilmistir.

Tablo 1. Ebeveynlerin Demografik Ozelliklerine Iliskin Frekans Dagilim Tablosu

N Y%
Cinsiyet Kadin 321 87,7
Erkek 45 12,3
Yas 20-30 23 6,3
31-40 211 57,7
41-50 124 33,9
51 ve tizeri 8 2,2
Maddi durumu Dusiik 65 17,8
Orta 292 79,8
Yiksek 9 2,5
Aile birlikteligi Birlikte 330 90,2
Bosanmuisg 31 8,5
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Tek ebeveyn 5 1,4
Ailenin sahip oldugu ¢ocuk 1 86 23,5
Sayist 2-3 259 70,8
4 ve tizeri 21 57
Egitim diizeyi Hkégretim 96 26,2
Ortadgretim 128 35,0
Yiiksekogretim 142 38,8

Tablo 1 incelendiginde arastirmaya katilan ebeveynlerin % 87,7’si kadin (n=321), %12,3"ii ise
erkektir (n=45). Arastirmaya katilan ebeveynlerin yas degiskenine gore, %6,3"iiniin 20-30 yas
araliginda (n=23), % 57,7’sinin 31-40 yas araliginda (n=211), %33,9"unun 41-50 yas araliginda
(n=124) ve %2,2’sinin ise 51 ve iizeri yas araliginda (n=8) oldugu tespit edilmistir. Maddi
durum degiskenine gore, ebeveynlerin %17,8'1 diisiik (n=65), %79,8'i orta (n=292) ve %2,5'1 ise
yiiksek diizey (n=9) maddi gelire sahip oldugunu belirtmistir. Aile birlikteligi durumuna gore,
ebeveynlerin %90,2’sinin birlikte (n=330), % 8,5'inin bosanmis (n=31) ve %1,4'{iniin ise tek
ebeveyn oldugu anlasilmaktadir. Ailenin sahip oldugu cocuk sayisina gore; aragtirmaya
katilan ailelerin %23,5inin bir ¢ocugu (n=86) % 70,8'inin iki yada {i¢ gocugu (n=259) ve %
5,7'sinin ise dort ve dortten fazla sayida ¢ocugu (n=21) bulunmaktadir. Egitim diizeyi
degiskenine gore arastirmaya katilim saglayan ebeveynlerin %26,2’si ilkogretim (n=96), %35’i
ortadgretim (n=128) ve %38,8'1 yiiksekdgretim (n=142) mezunudur.

Tablo 2. Ogrencilerin Demografik Ozelliklerine Iliskin Frekans Dagilim Tablosu

Frekans(n) Yiizde %
Cinsiyet Kadin 189 51,6
Erkek 177 48,4
Spor Yaris 54 14,8
Strateji 29 7,9
Macera-aksiyon 96 26,2
Bilgisayar oyun tiirii ~ Savas-doviis 55 15,0
Egitsel 77 21,0
Sanal gergeklik 32 8,7
Rol yapma 23 6,3
Hig 26 7,1
Bilgisayar oyunu 1 saatten az 98 26,8
oynama siiresi 1-2 saat 142 38,8
2-4 saat 73 19,9
4-7 saat 27 7,4
Hicbir zaman 37 10,1
Bilgisayar oyunu Her giin 194 53,0
oynama siklig1 Hafta sonu 76 20,8
Haftada 3-4 giin 59 16,1

Tablo 2’ye gore arastirmaya katilan 6grencilerin % 51,6’s1 kadin (n=189), %48,4'1i ise erkektir
(n=177). Arastirmaya katilan 6grencilerin oynadiklar1 bilgisayar oyun tiirii incelendiginde,
%14,8'1 spor-yaris (n=54), %7,9'u strateji (n=29), %26,2’si macera-aksiyon (n=96), %151 savas-
doviis (n=55), %21'i egitsel (n=77), %8,7’si sanal gergeklik (n=32), %6,3'i rol yapma (n=23)
oyunlar1 oynamaktadir. Aragtirmaya katilan 6grencilerin bilgisayar oyunu oynama sikhigina
bakildiginda, %10,1'i hicbir zaman bilgisayar oyunu oynamadigini (n=37), %53'i her giin
bilgisayar oyunu oynadigini (n=194), %20,8’1 hafta sonu bilgisayar oyunu oynadigini (n=76),
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%16,1'i de haftada 3-4 giin (n=59), bilgisayar oyunu oynadigini belirtmistir. Yine arastirmaya
katilan 6grencilerin giinliik bilgisayar oyunu oynama siiresi incelendiginde, %?7,1'inin hig
bilgisayar oyunu oynamadig1 (n=26), %26;8'inin giinde 1 saatten az (n=98) bilgisayar oyunu
oynadig1, %38,8'inin giinde 1-2 saat (n=142) bilgisayar oyunu oynadigi, %19,9'unun giinde 2-
4 saat (n=73) bilgisayar oyunu oynadigi, %7,4 tiniin ise giinde 4-7 saat (n=27) siireyle bilgisayar
oyunu oynadig1 anlasilmaktadir.

Veri Toplama Araglar

Arastirmada ebeveynler igin “Kisisel Bilgi Formu”; “Ebeveyn-Cocuk Miskisi Olgegi” ve
“Cocuklarin Pandemi Siirecindeki Tepkileri Olgegi”; dgrenciler igin ise “Kisisel Bilgi Formu”
ve "Cocuklar Icin Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Olgegi" kullanilmistir.

Kisisel bilgi formu (Ebeveyn)

Aragtirmacilar tarafindan hazirlanan formda, ebeveynlerin cinsiyeti, egitim durumu, yasi,
ailenin gelir durumu, aile birlikteligi durumu ve ¢ocuk sayis1 durumuna iligskin bilgiler
alinmistir.

Kisisel bilgi formu (Ogrenci)

Arastirmacilar tarafindan hazirlanan formda, 6grencilerin cinsiyeti, bilgisayar oyunu oynama
sikligl, glinliik ortalama bilgisayar oyunu oynama siiresi ve oynadiklar1 bilgisayar oyun
tiirlerine iligkin bilgiler alinmustir.

Ebeveyn-Cocuk iliskisi dlcegi

1992 yilinda Hetherington ve Clingempeel'in gelistirdigi Olgek, Ayta¢ ve arkadaslari
tarafindan 2018 yilinda Tiirkge’ye uyarlanarak gegerlilik ve giivenirlik calismalar1 yapilmistir.
(Montgomery, Anderson, Hetherington & Clingempeel, 1992; Aytag, Cen ve Yiiceol, 2018).
Ebeveyn-cocuk iligkisini degerlendiren 6lgek, ebeveynin 6z bildirimine gore, cocugu ile olan
karsilikli iligkisinin nitelik diizeyini olumluluk-olumsuzluk boyutunda o6l¢mektedir. Bu
Olgegin literatiirdeki benzer Olgeklerden en 6nemli farki, anne-baba tutumlarindan ziyade,
ebeveyn-cocuk iligkisinin duygusal yoniinii 6l¢gmesidir.

Olcek 571i likert tipi (1= “hi¢”; 5= “asir1”) 15 maddeden ve olumlu ebeveyn iligkisi - olumsuz
ebeveyn cocuk iliskisi olmak {izere iki alt boyuttan olusmaktadir. Olumlu ebeveyn gocuk
iligkisi alt 6lgegi; iliskinin ilgi, sicaklik, duyarlilik diizeyini igerirken; olumsuz ebeveyn ¢ocuk
iligkisi alt oOlgegi ise; olumsuz duygu, iliskideki ¢atisma ve cezalandirma gibi 6zellikleri
kapsamaktadir. Alt 6lceklere ait soru maddeleri ise asagida gosterildigi gibidir:

Tablo 3. Ebeveyn Cocuk liskisi Olcegi Alt Olgekleri Soru Madde Dagilim Tablosu
Olumlu ebeveyn-¢ocuk iliskisi alt 6l¢ek maddeleri: 1,2,3,4,5,6,7,89,15

Olumsuz ebeveyn-gocuk iligkisi alt 5lgek maddeleri: 10,11,12,13,14
Olgekte ters puanlanan madde yoktur. Olumlu ebeveyn-cocuk iliskisi alt dlgeginden alian
puanlarinin artmasi, ebeveyn-cocuk iliskisinde olumlu iliskinin niteliksel olarak arttigini,
olumsuz ebeveyn-¢ocuk iligkisi alt 6lgeginden alinan puanlarin artmasi ise, ebeveyn-gocuk
iliskisinde olumsuz iligkinin niteliginin arttigini gostermektedir. Olgegin Cronbach Alfa
glvenirlik katsayis1 olumluluk i¢in 0.71 ve olumsuzluk i¢in 0.74 olarak hesaplanmustir (Aytag,
Cen ve Yiiceol, 2018).
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Cocuklarin pandemi siirecindeki tepkileri olcegi

Ogal, Halmatov ve Ata tarafindan 2021 yilinda ilkokul dénemindeki ¢ocuklarin ebeveynlerine
uygulanan ve 51i likert tipi (1="Kesinlikle Tanimlamiyor” — 5=“Kesinlikle Tanimliyor”) olarak
gelistirilen Olgek, ilkokul Ogrencilerinin pandemi siirecinde ortaya ¢ikan psiko-sosyal
tepkilerini pandemi alt boyutu ve psikoloji alt boyutu olarak iki alt boyutta 6lgmekte ve
toplamda 9 sorudan olugmaktadar:

Tablo 4. Cocuklarin Pandemi Siirecindeki Tepkileri Olgegi Alt Olcekleri Soru Madde Dagilim
Tablosu

Psikolojik alt boyut 1,2,3,4,5

Pandemi alt boyutu 6,7,8,9
Olgekte ters puanlanan madde yer almamaktadir. Olgekten alinabilecek en diisiik puan 9, en
yliksek puan 45’tir. Yiiksek puan ¢ocugun pandemi siirecinden psikolojik olarak etkilendigini

gostermektedir. Olgegin ilk alt boyutu olan psikoloji alt dlgeginin giivenirlik katsayist .739 ve
ikinci boyut olan pandemi alt dlgeginin giivenirlik katsayisi ise .690; iki alt dlgegin toplam
Olcek igin gilivenirlik katsayis1 orani .793’tiir. (Ocal, Halmatov ve Ata, 2021).

Cocuklar i¢in bilgisayar oyun bagimlilig: 6l¢egi

2008 yilinda Horzum, Ayas ve Balta tarafindan ilkogretim 6grencilerinin bilgisayar oyunlarina
olan bagimlilik diizeylerini 6z bildirime dayali olarak tespit etmek amaciyla 5'1i likert tipi (1
“hicbir zaman”- 5 “her zaman”) olarak gelistirilen 6lgek, dort alt boyuttan ve toplam 21
maddeden olusmaktadir. Olcekte ters madde bulunmamaktadir. Olgek alt faktorleri, soru
maddeleri, dlgekten ve alt 6lgeklerden alinabilecek puanlar asagidaki gibidir:

Tablo 5. Cocuklar i¢cin Bilgisayar Oyun Bagimliligr Olcegi Alt Olgekleri Soru Madde Dagilim
Tablosu

Soru maddeleri  Min.-Max. puan

Bilgisayar oyunu oynamay1 birakamama 1-10. maddeler ~ 10-50 puan
Bilgisayar oyununu gergek hayatla iliskilendirme 11-14. maddeler 4-20 puan
Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevler aksatma 15-17. maddeler 3-15 puan
Bilgisayar oyunu oynamay1 bagka etkinliklere tercih etme 18-21. maddeler 4-20 puan
Toplam 21 madde 21-105 puan

Olgekten alinan puanin yiiksekligi bilgisayar oyunlarma olan bagimhlik diizeyinin arttigin
ifade etmektedir. Olgegin yap1 gecerliligi igin agimlayici faktdr analizi yapilmis ve faktdr
analizi sonucunda 21 maddeden olusan dort faktorlii bir yap: ve bu yapinin toplam varyansin
%45'ini agikladig1 bulunmustur. Olgegin giivenirligi icin Cronbach Alfa i¢ tutarlik katsayilar
hesaplanmis ve dlgegin toplam puaninin i tutarlilik katsayisi .85 olarak bulunmustur. Olgegin
alt faktorlerine iligkin ig tutarlilik katsayilar1 .50 ile .83 arasinda degismektedir. Olgekteki
maddelerin faktor yiiklerinin ise .40 ile .74 arasinda degisen yiiksek degerlere sahip olmasi
nedeniyle 6lcegin hem dort faktorlii yapida kullanilabilecegi hem de tek faktorlii olarak da
kullanilabilecegi sdylenebilir (Horzum, Ayas ve Balta, 2008).

Verilerin Analizi

Arastirma verilerinin analizinde istatistik paket programi kullanilmistir. Veriler analiz
edilirken oncelikle kisisel bilgi formuna ve Olgeklere verilen cevaplarin degiskenlere gore
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dagilimi, gruplarin ortalamalar1 ve standart sapma degerleri belirlenmistir. Arastirmada
belirlenen bagimsiz degiskenlerle; pandemi donemi tepkiler, bilgisayar oyun bagimhlig: ve
ebeveyn cocuk iligkisi Olgeklerine iliskin incelemede bagimsiz gruplar arasindaki farklarmn
anlamliligin tespit etmek amaciyla “T-Testi”, “Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA)” testi
kullanilmigtir. F degerleri icin scheffe ve games- howell testine bagvurulmustur. Istatistiklerin
manidarliklar1 .05 diizeyinde cift yonlii olarak stnanmigtir. Ayrica pandemi donemi tepkiler,
bilgisayar oyun bagimlilig1 ve ebeveyn ¢ocuk iligkisi 6lcek sonugclar1 arasinda anlamli bir iligki
olup olmadigimni anlamak i¢in Pearson Korelasyon Testi ve Regresyon Analizi tekniklerinden
yararlanilmigtir.

Bulgular

Covid-19 pandemi siirecinde ilkokul 4. siif Ogrencilerinin gosterdikleri tepkilerin ve
bilgisayar oyun bagimliliklarinin, ebeveyn cocuk iligkisi agisindan incelenmesi amac ile
gerceklestirilen arastirmadan elde edilen bulgular tablolar halinde gosterilmistir.

Birinci Alt Amaca Iliskin Bulgular

Arastirma kapsaminda Covid-19 pandemi siirecinde ilkokul 4. smif Ogrencilerinin
gosterdikleri tepkiler, bilgisayar oyun bagimliliklar1 ve ebeveyn-¢ocuk iligkisi diizeylerinin
incelenmesine yonelik sonuglar Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Cocuklarin Pandemi Siirecindeki Tepkileri, Bilgisayar Oyun Bagimliliklar1 ve Ebeveyn-
Cocuk iliskisi Olgeklerine iliskin Betimsel Analiz Bulgular:

N Min. Max. X Ss
Cocuklarin Pandemi Psikoloji Alt Boyutu 366 5,00 22,00 10,48 3,46
Stirecindeki
Tepkileri Pandemi Alt Boyutu 366 4,00 19,00 9,06 2,75
epkileri

Toplam 366 9,00 35,00 1954 5,35

Bilgisayar oyunu oynamay1 366 10,00 50,00 24,40 10,25

birakamama

Bilgisayar oyununu gergek 366 4,00 20,00 7,36 3,35
Bilgisayar Oyun hayatla iliskilendirme
Bagimlihig Bilgisayar oyunu oynamaktan 366 300 13,00 482 2,03

dolay1 gorevleri aksatma

Bilgisayar oyunu oynamay1 baska 366 4,00 19,00 7,56 3,35

etkinliklere tercih etme

Toplam 366 21,00 95,00 44,17 16,79
Ebeveyn-Cocuk Olumlu Ebeveyn- Cocuk Iliskisi 366 20,00 50,00 41,81 4,09
Miskisi

Olumsuz Ebeveyn- Cocuk ili§kisi 366 5,00 25,00 14,03 3,22

Tablo 6'da, arastirmaya katilan ebeveynlerin 6z bildirimlerine gore, ¢ocuklarnin pandemi
siirecinde gosterdikleri tepkiler incelendiginde, psikoloji alt boyutu puan ortalamas: X=10,48
pandemi alt boyutu puan ortalamasi X= 9,06 olarak bulunmustur. Ilkokul 6grencilerinin
pandemi siirecinde gosterdikleri tepkiler toplam puan ortalamasi ise X= 19,54 olarak
bulunmustur. Bu sonuca gore ilkokul ogrencilerinin pandemi siirecinden etkilenme
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diizeylerinin yiiksek olmadig1 anlagilmaktadir. Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliliklar:
incelendiginde, “bilgisayar oyunu oynamay: birakamama” alt boyutu puan ortalamasi X=
24,40, “oyunu bagka etkinliklere tercih etme” alt boyutu puan ortalamas: X 7,56, “oyunu
gercek hayatla iliskilendirme” alt boyutu puan ortalamasi X= 7,36, “bilgisayar oyunu
oynamaktan dolayr gorevleri aksatma” alt boyutu puan ortalamas: X= 4,82 ve ¢ocuklarin
bilgisayar oyun bagimliliklar: toplam puan ortalamasi ise X= 44,17 olarak bulunmustur. Bu
sonuca gore pandemi siirecinde arastirmaya katilan ilkokul 6grencilerinin algilarina gore
bilgisayar oyun bagimlik diizeylerinin yiiksek olmadig1 sdylenebilir. Olumlu ebeveyn iliskisi
ortalama puanlarmin (X=41,81) ise olumsuz ebeveyn iliskisi ortalama puanlarindan (X=14,03)
yliksek oldugu goriilmektedir.

ikinci Alt Amaca iliskin Bulgular

Aragtirma kapsaminda Covid-19 pandemi siirecinde demografik degiskenlere gore ¢ocuklarin
pandemi siirecindeki tepkileri, bilgisayar oyun bagimliliklar1 ve ebeveyn-cocuk iligkileri
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigina iliskin elde edilen sonuglar tablolar halinde
gosterilmistir.

Aile birlikteligi agisindan ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig: alt 6lgeklerinden “bilgisayar
oyunu oynamay1 bagka etkinliklere tercih etme” durumunun farklilasmasina iligkin bulgular
Tablo 7’'de verilmistir.

Tablo 7. Aile Birlikteligi Ac¢isindan Cocuklarin Bilgisayar Oyun Bagimliligr “Bilgisayar Oyunu
Oynamayi Baska Etkinliklere Tercih Etme” Alt Olcegi Puanlarina Dair Tek Yonlii Varyans Analizi
(ANOVA) Sonuglar1

Birlikte Bosanmis Tek
ebeveyn
X Ss X Ss X Ss F p n2

Bilgisayar  Bilgisayar oyunu

Oyun oynamay1 bagka 746 327 8,12 391 11,2 356 3,578 ,029 ,006
Bagimmlilig1 etkinliklere tercih etme
alt dlgegi

Tablo’ya gore, aile birlikteligi agisindan ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimlhiligi- “bilgisayar
oyunu oynamayl bagka etkinliklere tercih etme” alt Olgegi puanlari anlaml diizeyde
farklilasma gostermektedir (F=3,578, p=.029, 1)2=,006). Bu degiskenligi hangi gruplar arasinda
oldugunu ve farklilasmanin y6niinii bulmak amaciyla varyanslari homojen olmasi nedeniyle
(levene:361; p>.005) izleme (post-hoc) testlerinden Scheffe analizi yapilmis ve sonuglar Tablo
8 de sunulmustur.

Tablo 8. Cocuklarin Bilgisayar Oyun Bagimliligi Alt Olcegi “Bilgisayar Oyunu Oynamay1 Baska
Etkinliklere Tercih Etme” Puanlarinin Aile Birlikteligi Durumuna Goére Hangi Alt Gruplar Arasinda
Degiskenlik Gosterdigini Belirlemek I¢in Yapilan Post- Hoc Scheffe Testi Sonuglari

Aile birlikteligi @) Aile birlikteligi (J) (I-N p
Birlikte Bosanmuis -,6684 ,566
Bilgisayar oyunu Tek ebeveyn -3,739 ,046
oynamay1 bagka Bosanmis Birlikte ,6684 ,566
etkinliklere tercih Tek ebeveyn -3,070 ,162
etme” alt Slgegi Tek ebeveyn Birlikte 3,739 ,046
Bosanmisg 3,070 ,162
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Tablo 8 incelendiginde, “bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme” alt dlgegi
puanlarina gore, birlikte olan aileler ve tek ebeveynli aileler arasinda, tek ebeveynli aileler
lehine istatistiksel olarak (p<.05) diizeyinde anlanli bir farklilasma bulunmustur. Yani tek
ebeveynli ailelerde ¢ocuklarin “bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme” alt
Olgegi puanlari, birlikte olan ailelere gore anlamh diizeyde yiiksek bulunmustur.

Aragtirma kapsaminda ailenin sahip oldugu cocuk sayisi agisindan olumlu ebeveyn-cocuk
iliskisi puanlarinin farklilasmasina iliskin bulgular Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 9. Ailenin Sahip Oldugu Cocuk Sayisina Gére Olumlu Ebeveyn-Cocuk liskisi Alt Olgek
Puanlarina fiskin Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) Sonuglart

1 2-3 4 ve lizeri
X Ss X Ss X Ss F p n2
Olumlu ebeveyn- 42,45 3,74 41,83 4,20 38,95 2,83 6,353 ,002 , 034

cocuk iligkisi

Tablo 9 incelendiginde, ailenin sahip oldugu ¢ocuk sayisina gore olumlu ebeveyn—cgocuk
iliskisi alt Olgek puanlari anlamlh diizeyde farklilasma gostermektedir (F=6,353, p=.002,
n2=,034). Farklilasmanin hangi ikili gruplar arasinda oldugunu ve farklilasmanin yoniinii
bulmak iizere varyanslarin homojen olmasi nedeniyle (levene: 1,993; p>.005) izleme (post-hoc)
testlerinden Scheffe testi yapilarak elde edilen bulgular Tablo 10’da sunulmustur.

Tablo 10.“ Olumlu Ebeveyn—-Cocuk iliskisi” Alt Ol¢ek Puanlarinin Ailenin Sahip Oldugu Cocuk
Sayisina Goére Hangi Alt Gruplar Arasinda Farklilagtigini Bulmak I¢in Yapilan Post-Hoc Scheffe
Testi Sonuglarn

Ailenin sahip oldugu ¢ocuk sayisi (i) Ailenin sahip oldugu -1 p
¢ocuk sayisi (j)
1 2-3 ,6156 473
4 ve lizeri 3,5011 ,002
Olumlu ebeveyn—-cocuk  2-3 1 -,6156 473
iligkisi 4 ve uizeri 2,8854 ,008
4 ve lizeri 1 -3,5011 ,002
2-3 -2,8854 ,008

Tablo 10 incelendiginde, olumlu ebeveyn—cocuk iliskisi alt dlgek puanlarmna gore, 1 ¢ocuga
sahip olan aileler ile 4 ve {izeri ¢ocuga sahip olan aileler arasinda, “1” ¢ocugu olan aileler
lehine; ayn1 zamanda 2-3 ¢ocuga sahip aileler ile 4 ve {izeri cocuga sahip olan aileler arasinda
da, “2-3” ¢ocugu olan aileler lehine p<.05 diizeyinde anlamli bir farklilasma bulunmustur.
Yani “1” ¢ocuga ve “2-3” ¢ocuga sahip olan ailelerde olumlu ebeveyn—ocuk iligkisi alt 6lgek
puanlar1 4 ve {lizeri sayida ¢ocuga sahip olan ailelere gore anlamli diizeyde yiiksek
bulunmustur.

Arastirma kapsaminda ebeveyn egitim durumu agisindan ¢ocuklarin bilgisayar oyun
bagimliliklar1 ve ebeveyn-cocuk iliskisi puanlarinin farklilasmasina iliskin bulgular Tablo
11’de verilmistir.

Tablo 11. Ebeveyn Egitim Durumuna Goére Covid-19 Pandemi Siirecinde Cocuklarin Bilgisayar
Oyun Bagimliliklar1 ve Ebeveyn-Cocuk iliskisi Olgegi Puanlarina Dair Tek Yonlii Varyans Analizi
(ANOVA) Sonuglar

lIkogretim  Ortadgretim  Yiiksekogretim

X Ss X Ss X Ss F p n2
Bilgisayar oyunu oynamay1 2248 9,53 2351 986 26,51 10,75 5,279 ,005 ,028
birakamama
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Olumsuz ebeveyn-cocuk iliskisi 12,95 3,50 14,35 2,95 14,47 3,10 7,595 ,001 ,040

Tablo 11 incelendiginde, ebeveyn egitim durumuna gore Covid-19 pandemi siirecinde
cocuklarmn bilgisayar oyunu oynamay1 birakamama (F=5,279, p=.005, n2=,028) ve olumsuz
ebeveyn-cocuk iligkisi alt Olgegi puanlar1i (F=7,595, p=.001, n2=,040) anlaml diizeyde
farklilasma gostermektedir. Farklilasmanm hangi gruplar arasinda oldugunu ve
farklilasmanin yoniinii bulmak igin varyanslarin homojen olmasi nedeniyle (levene: 2,675;
p>.005 ve levene: 2,392; p>.005) izleme (post-hoc) testlerinden Scheffe testi yapilarak sonuglar
Tablo 12'de sunulmustur.

Tablo 12. “Bilgisayar Oyunu Oynamay1 Birakamama” ve “Olumsuz Ebeveyn-Cocuk iliskisi” Alt
Olcegi Puanlarinin Ebeveynin Egitim Durumu Acisindan Hangi Alt Gruplar Arasinda Farklilasma
Oldugunu Bulmak i¢cin Yapilan Pst-Hoc Scheffe Testi Sonuglari

Ebeveynin egitim durumu(l) Ebeveynin egitim durumu (J) (I-N p
[lkégretim Ortadgretim -1,0260 ,755
Yiiksekogretim -4,0245 ,012
Bilgisayar oyunu Ortadgretim [kégretim 1,0260 /755
oynamay1 birakamama Yiiksekogretim 2,9984 ,054
Yiiksekogretim  Ilkogretim 4,0245 ,012
Ortadgretim 2,9984 ,054
[kégretim Ortadgretim -1,3932 ,005
Yiiksekogretim -1,5205 ,002
Olumsuz ebeveyn—cocuk  Ortadgretim Hkégretim 1,3932 ,005
iligkisi Yiiksekogretim -,1273 ,947
Yiiksek ogretim Hkégretim 1,5205 ,002
Ortadgretim ,1273 ,947

Tablodan anlasilacag: {izere, bilgisayar oyunu oynamay1 birakamama alt 6l¢ek puanlarma
gore, yliksekogretim mezunu ebeveynlerin ¢ocuklari ile ilkogretim mezunu olan ebeveynlerin
¢ocuklar1 arasinda yiiksekogretim mezunu olan ebeveynlerin ¢ocuklarinin lehine istatistiksel
olarak (p<.05) diizeyinde anlaml1 bir farklilasma tespit edilmistir. Buna gore, yiiksekdgretim
mezunu olan ebeveynlerin ¢ocuklarinda, ilk6gretim mezunu olan ebeveynlerin ¢ocuklarmna
gore bilgisayar oyunu oynamayi birakamama durumu anlamh diizeyde daha yiiksek
bulunmustur. Ayni zamanda olumsuz ebeveyn-cocuk iligkisi alt 6lgek puanlarina gore,
ortadgretim ve yiiksekOgretim mezunu olan ebeveynler ile ilkdgretim mezunu olan
ebeveynler arasinda ortadgretim ve yiiksekogretim mezunu olan ebeveynlerin lehine
istatistiksel olarak (p<.05) diizeyinde anlaml bir farklilasma bulunmustur. Yani ebeveynlerin
olumsuz ebeveyn-cocuk iligkisi alt 6lgek puanlari, ortadgretim ve yiiksekogretim mezunu olan
ebeveynlerde, ilkogretim okulu mezunu ebeveynlere gore anlamli diizeyde daha yiiksek
bulunmustur.

Arastirma kapsaminda c¢ocuklarin cinsiyeti agisindan ¢ocuklarin bilgisayar oyun
bagimliliklar1 ve olumsuz ebeveyn ¢ocuk iliskisi puanlarmin farklilagsmasina iliskin bulgular
Tablo 13’te verilmistir.

Tablo 13.Cocuklarin Cinsiyetine Gore Covid-19 Pandemi Siirecinde Bilgisayar Oyun Bagimliliklar
ve Olumsuz Ebeveyn-Cocuk iliskisi Olcegi Puanlarina iliskin Bagimsiz Grup T-Testi Sonuglart
Kiz Erkek
X Ss X Ss sd t p
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“Bilgisayar oyunu 21,95 9,59 27,02 10,31 364 -4,872 000
oynamay1 birakamama”
“Bilgisayar oyununu 6,55 2,92 8,23 3,56 340,902 -4,919 ,000
gercek hayatla

Bilgisayar iliskilendirme”

oyun “Bilgisayar oyunu 4,52 1,88 5,14 2,13 364 -2,910 ,004

bagimlilignt ~ oynamaktan dolay:
gorevleri aksatma”
“Bilgisayar oyunu 6,94 3,03 823 355 346,992 -3,703 ,000
oynamay1 bagka
etkinliklere tercih etme”

Toplam 3998 15,26 4863 17,23 351,830 -5,069 ,000
Ebeveyn- Olumsuz Ebeveyn-Cocuk 13,55 3,27 14,55 3,08 364 -3,011 ,003
cocuk Tiskisi

iligkisi

Cinsiyete gore Covid-19 pandemi siirecinde bilgisayar oyun bagimhliklar1 ve olumsuz
ebeveyn-cocuk iligkisi 6lgegi puan ortalamalar1 arasindaki farklilasmay:1 bulmak icin yapilan
bagimsiz grup t-testi analiz sonucunda cinsiyet degiskenine gore bilgisayar oyun bagimlili
t(351,830)= -5,069, p=.000 ve olumsuz ebeveyn ¢ocuk iliskisi diizeyi ileri derecede anlaml
farklilasma gostermektedir t(364)=-3,011,p=.003. Buna gore erkek 6grencilerin (48,63+17,23)
bilgisayar oyun bagimlilig: diizeyleri kiz 6grencilerine gore (39,98+15,26) anlamli derecede
daha yiiksektir. Ayn1 zamanda yine erkek oOgrencilerin ebeveynlerinin (14,55+3,08) kiz
Ogrencilerin ebeveynlerine gore (13,55 +3,27) olumsuz ebeveyn c¢ocuk iligkisi puan
ortalamalar1 anlamli derecede daha ytiksektir.

Aragtirma kapsaminda cocuklarin oynadiklar1 oyun tiirii agisindan ¢ocuklarin pandemi
stirecindeki tepkileri dlgegi “psikoloji” alt boyutu puanlarmin farklilagmasina iliskin bulgular
Tablo 14’te verilmistir.

Tablo 14. Covid-19 Pandemi Siirecinde Cocuklarin Oynadiklar1 Oyun Tiirliine Goére Cocuklarin
Pandemi Siirecindeki Tepkileri Olgegi Psikoloji Alt Boyutuna Dair Tek Yénlii Varyans Analizi
(ANOVA) Sonuglan

Oyun tiirii X Ss F ( 6,359) P n2
Spor- yaris 10,24 2,94
Cocuklarin pandemi Strateji 1062 3,95
siirecindeki tepkileri Macera-Aksiyon 10,44 3,59 2,545 ,020 0,41
olgegi “psikoloji” alt Savag-Déviis 11,56 3,57
boyutu Egitsel oyunlar 9,51 3,05
Sanal gerceklik 11,56 4,29
Rol yapma 10,21 2,85

Tablo 14 incelendiginde, ANOVA analiz sonuglarinda ¢ocuklarin oynadiklari oyun tiirtine
gore Covid-19 pandemi siirecindeki tepkileri Olgegi psikoloji alt boyutu puanlar1 anlamh
diizeyde farklilasma gostermektedir, F (6,359) = 2,545, p=.020, n2=.041. Bu farkliligin hangi
gruplar arasinda oldugu ve farklilasmanin yoniinii bulmak i¢in varyanslarin homojen olmasi
nedeniyle (levene: 1,791; p>.005) izleme (post-hoc) testlerinden Scheffe analizi yapilmistir.
Scheffe analizi sonucunda c¢ocuklarmn oynadiklar1 oyun tiiriine gore Covid-19 pandemi
siirecindeki tepkileri 6lgegi psikoloji alt boyutu puanlar: arasindaki farklilasma, oyun tiirtine
gore anlamli bulunmamuistir (p>.05).
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Aragtirma kapsaminda ¢ocuklarin oynadiklari oyun tiirii agisindan bilgisayar oyun
bagimliliklarinin farklilasmasina iliskin bulgular Tablo 15'te verilmistir.

Tablo 15. Covid-19 Pandemi Siirecinde Cocuklarin Oynadiklar1 Oyun Tiirii A¢isindan Bilgisayar
Oyun Bagimliliklarina Iliskin Tek Yénlii Varyans Analizi (ANOVA) Sonuglar

Oyun tiirii X Ss F (6,359) p n2

Spor- yarig 40,77 14,60

Strateji 44,10 18,13

Macera-Aksiyon 47,34 16,07
Bilgisayar oyun Savag-Doviis 55,05 16,33 13,219 ,000 /181
bagimlilig Egitsel oyunlar 33,00 13,56

Sanal gerceklik 49,43 15,00

Rol yapma 43,04 13,28

Tablo 15 incelendiginde, ANOVA analiz sonuglarinda ¢ocuklarin oynadiklar1 oyun tiiriine
gore bilgisayar oyun bagimlilig: 6lgegi puanlar1 anlamli diizeyde farklilasma gostermektedir,
F (13,219) = 2,545, p=.000, n2=.181. Bu farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu ve
farklilasmanin yoniinii bulmak igin varyanslarin homojen olmasi nedeniyle (levene: 1,471;
p>.005) izleme (post-hoc) testlerinden Scheffe analizi yapilmaistir.

Tablo 16. Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olcegi Puanlarinin Oyun Tiiriine Gére Hangi Alt Gruplar
Arasinda Farklilagtigini Belirlemek Uzere Yapilan Post-Hoc Scheffe Testi Sonuglart

Oyun tiirii(T) Oyun tiirii (J) (I-]) p
Spor- yarig Savas-doviis -14,2767 ,001
Macera-Aksiyon Egitsel oyunlar 14,3437 ,000
Savag-Doviis Spor-yaris 14,2767 ,001
Egitsel 22,0545 ,000
Bilgisayar oyun Egitsel oyunlar Macera-aksiyon -14,3437 ,000
bagimlilig Savas- doviis -22,0545 ,000
Sanal gerceklik -16,4375 ,000
Sanal gergeklik Egitsel oyunlar 16,4375 ,000

Tablodan anlagilacag tizere, bilgisayar oyun bagimhili§i puanlari, spor-yaris oyunlari
oynayan ¢ocuklarda (X=40,77 Ss=14,60) savas-doviis oyunlari oynayan ¢ocuklara (X=55,05,
Ss=16,33) gore daha diisiik (p<.05); macera ve aksiyon oyunu oynayan cocuklarda (X=47,34
Ss=16,07) egitsel oyun oynayanlara (X=33,00 Ss=13,56) gore daha yiiksek (p<.05); savas-doviis
oyunu oynayan ¢ocuklarda (X=55,05, Ss=16,33) spor-yaris (X=40,77 Ss=14,60 ve egitsel oyun
oynayanlara (X=33,00 Ss=13,56) gore daha yiiksek (p<.05); egitsel oyun oynayan ¢ocuklarda
ise macera-aksiyon, savas-doviis ve sanal gerceklik X=49,43 Ss=15,00) oyunu oynayan
ogrencilere gore daha diisiik (p<.05) bulunmustur.

Aragtirma kapsaminda ¢ocuklarin bilgisayar oyunu oynama siklig1 agisindan bilgisayar oyun
bagimliliklarinin farklilasmasina iliskin bulgular Tablo 17’de verilmistir.

Tablo 17. Covid-19 Pandemi Siirecinde Cocuklarin Bilgisayar Oyunu Oynama Sikligina Gore
Bilgisayar Oyun Bagimliliklarina iliskin Tek Yénlii Varyans Analizi (ANOVA) Sonuglart

Higbir Her giin Hafta sonu Haftada 3-4 giin
zaman
X  Ss X s X s X Ss F(3362 p 12
Bilgisayar oyun 33,62 17,17 49,36 16,71 40,30 1435 38,6 13,58 16,313 ,00  ,119
bagimlilig1 9 0

Tablo 17 incelendiginde, ANOVA analiz sonuglarinda ¢ocuklarin bilgisayar oyunu oynama
sikligina gore bilgisayar oyun bagimliliklar: anlamli diizeyde farklilasma gostermektedir, F
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(3,362) = 16,313, p=.000, 12=119. Bu farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu ve
farklilasmanin yoniinii bulmak icin varyanslarm homojen olmasi nedeniyle (levene: 1,837;
p>.005) izleme (post-hoc) testlerinden Scheffe analizi yapilmistir.

Tablo 18. Covid-19 Pandemi Siirecinde Cocuklarin Bilgisayar Oyun Bagimlili§i Puanlarinin
Bilgisayar Oyunu Oynama Sikligina Gore Hangi Alt Gruplar Arasinda Farklilasti§ini Belirlemek
Uzere Yapilan Post-Hoc Scheffe Testi Sonuglart

Bilgisayar oyunu oynama s1khg1(i) Bilgisayar oyunu oynama siklig1 (J) I-D p
Hi¢bir zaman Her giin -15,7443 ,000
Hafta sonu -6,6810 ,220
Haftada 3-4 giin -5,0732 ,506
Her giin Higbir zaman 15,7443 ,000
Hafta sonu 9,0633 ,001
Bilgisayar oyunu Haftada 3-4 giin 10,6710 ,000
bagimlilig: Hafta sonu Higcbir zaman 6,6810 ,220
Her giin -9,0633 ,001
Haftada 3-4 giin 1,6077 ,952
Haftada 3-4 giin  Hicbir zaman 5,0732 ,506
Her giin -10,6710 ,000
Hafta sonu -1,6077 ,952

Tablodan anlasilacag tizere, bilgisayar oyun bagimlilig1 her giin bilgisayar oyunu oynayan
¢ocuklarda (X=49,36, Ss=16,71) hi¢bir zaman bilgisayar oyunu oynamayan (X=33,62 Ss=17,17),
sadece hafta sonu bilgisayar oyunu oynayan (X=40,30 Ss=14,35) ve haftada 3-4 giin bilgiasayar
oyunu oynayan (X=38,69 Ss=13,58) cocuklara gore oldukga yiiksek (p<.01) bulunmustur.

Arastirma kapsaminda cocuklarin bilgisayar oyunu oynama sikli§i agisindan olumlu
ebeveyn-cocuk iligkilerinin farklilasmasina iliskin bulgular Tablo 19'da verilmistir.

Tablo 19. Covid-19 Pandemi Siirecinde Cocuklarin Bilgisayar Oyunu Oynama Sikligina Gore
Olumlu Ebeveyn-Cocuk iliskisi Alt élgegine iliskin Tek Yonli Varyans Analizi (ANOVA)
Sonuglar

Higbir zaman Her giin Haftasonu  Haftada 3-4 giin
X Ss X Ss X Ss X Ss F p 12
(3,362)
Olumlu ebeveyn- 41,45 3,21 41,27 4,11 42,31 3,84 43,1 4,54 3,895 ,009 ,031
cocuk iligkisi 8

Tabloya gore, ANOVA analiz sonuglarinda ¢ocuklarin bilgisayar oyunu oynama sikligina gore
olumlu ebeveyn-gocuk iliskileri anlaml diizeyde farklilasma gostermektedir, F (3,362) = 3,895,
p=-009, n2=,031. Bu degiskenligin hangi gruplar arasinda oldugunu ve degiskenligin yoniinii
aragtirmak i¢in varyanslarin homojen olmasi nedeniyle (levene: 1,969; p>.005) izleme (post-
hoc) testlerinden Scheffe analizi yapilmistir.

Tablo 20. Olumlu Ebeveyn-Cocuk iligkisi Puanlarinin Bilgisayar Oyunu Oynama Sikligina Gore
Hangi Alt Gruplar Arasinda Farklilastigini Belirlemek i¢in Yapilan Post-Hoc Scheffe Testi Sonuglart

Bilgisayar oyunu oynama sikligi(f) Bilgisayar oyunu oynama siklig1 (J) I p
Hicbir zaman Her giin ,18,62 ,996
Hafta sonu -,8563 774
Haftada 3-4 giin -1,7269 ,249
Her giin Hig¢bir zaman -,1862 ,996
Hafta sonu -1,0425 ,307
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Olumlu ebeveyn- Haftada 3-4 giin -1,9132 ,019
¢ocuk iligkisi Hafta sonu Hi¢bir zaman ,8563 774
Her giin 1,0425 ,307

Haftada 3-4 giin -,8706 ,674

Haftada 3-4 giin  Hig¢bir zaman 1,7269 ,249

Her giin 1,9132 ,019

Hafta sonu ,8706 ,674

Tablodan anlasilacag: iizere, ebeveynlerin 6z deneyimine gore olumlu ebeveyn-cocuk iligkisi
diizeyi her giin bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklarin ebeveynlerinde (X=41,27, Ss=4,11),
haftada 3-4 giin bilgisayar oyunu oynayan (X=43,18 Ss=4,54) cocuklarin ebeveynlerine gore
daha diisiik (p<.05) bulunmustur.

Aragtirma kapsaminda bilgisayar oyunu oynama siiresi agisindan Covid-19 pandemi
stirecinde ¢ocuklarin gosterdikleri tepkiler Olgegi psikoloji alt boyutunun farklilagsmasma
iliskin bulgular Tablo 21’de verilmistir.

Tablo 21. Bilgisayar Oyunu Oynama Siiresine Gore Covid-19 Pandemi Siirecinde Cocuklarin
Gosterdikleri Tepkiler Olcegi Psikoloji Alt Boyutuna Iliskin Tek Yénlii Varyans Analizi (ANOVA)
Sonuglan

Oyun oynama siiresi X Ss F (4,361) p n2
Hic oynamayan 10,57 4,11
1 saatten az 9,92 3,32

Psikoloji alt boyutu ~ 1-2 saat 10,05 3,11 5,885 ,000 ,061
2-4 saat 11,06 3,35
4-7 saat 13,11 4,06

Tabloya gore, ANOVA analiz sonuglarinda c¢ocuklarin giinde ortalama bilgisayar oyunu
oynama sliresine gore psikoloji alt boyutu puanlar1 anlamli diizeyde farklilasma
gostermektedir, F (4,361) = 5,885 p=.000, n2=,061. Bu degiskenligin hangi gruplar arasinda
gerceklestigini ve degiskenligin yoniinii bulmak igin varyanslarin homojen olmasi nedeniyle
(levene:912; p>.005) izleme (post-hoc) testlerinden Scheffe analizi yapilmistir.

Tablo 22. Psikoloji Alt Boyutu Puanlarinin Bilgisayar Oyunu Oynama Siiresine Gore Hangi Alt
Gruplar Arasinda Farklilastigini Belirlemek Uzere Yapilan Post-Hoc Scheffe Testi Sonugclar

Oyun siiresi() Opyun stiresi (J) (I-N p
1 saatten az Hic oynamayan -,6483 ,944
1-2 saat -,1277 ,999
2-4 saat -1,1399 313
4-7 saat -3,1825 ,001
1-2 saat aras1 Hi¢ oynamayan -,5205 ,971
Psikoloji alt 1saatten az 1277 /999
boyutu 2-4 saat -1,0121 ,363
4-7 saat -3,0547 ,001
4-7 saat arasi Hi¢ oynamayan 2,5341 ,115
Isaatten az 3,1825 ,001
1-2 saat 3,0547 ,001
2-4 saat 2,0426 127

Tablodan anlasilacag iizere, cocuklarin pandemi siirecinden psikolojik olarak etkilenme
diizeyleri, giinde 4-7 saat arasi1 bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklarda (X=13,11, Ss=4,06), giinde
1 saatten az bilgisayar oyunu oynayan (X=9,92, Ss=3,32), ve 1-2 saat arasinda bilgisayar oyunu
oynayan (X=10,05 Ss=3,11) ¢ocuklara gore daha ytiiksek (p<.05) bulunmustur.
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Aragtirma kapsaminda bilgisayar oyunu oynama siiresi agisindan Covid-19 pandemi
siirecinde ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimhiliklarinin farklilagsmasina iliskin bulgular Tablo
23’te verilmisgtir.

Tablo 23. Bilgisayar Oyunu Oynama Siiresine Gore Covid-19 Pandemi Siirecinde Cocuklarin
Bilgisayar Oyun Bagimliliklarina iliskin Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) Sonuclart

Oyun oynama X Ss F (4,361) ) n2
stiresi
Hi¢ oynamayan 33,88 17,80
1 saatten az 36,26 12,82
Bilgisayar oyun 1-2 saat 43,19 14,26 29,195 ,000 ,244
bagimlihig: 2-4 saat 53,12 15,69
4-7 saat 63,70 16,95

Tabloya gore, ANOVA analiz sonuglarinda Covid-19 pandemi siirecinde ¢cocuklarin bilgisayar
oyunu oynama siiresine gore, bilgisayar oyun bagimliliklar1 anlamli diizeyde farklilasma
gostermektedir (F (4,361)= 29,195, p=.000, n2=,244). Bu farklilasmanin hangi gruplar arasinda
oldugunu ve farklilasmanin yoniinii incelemek igin varyanslarin homojen olmas: nedeniyle
(levene:1,358; p>.005) izleme (post-hoc) testlerinden Scheffe analizi yapilmistir.

Tablo 24. Cocuklarin Bilgisayar Oyun Bagimliliklarinin Bilgisayar Oyunu Oynama Siiresine Gore
Hangi Alt Gruplar Arasinda Farklilastigini Belirlemek Uzere Yapilan Post-Hoc Scheffe Testi
Sonuglan

Oyun siiresi([) Oyun siiresi (J) I p
1 saatten az Hi¢ oynamayan 2,3806 ,969
1-2 saat -6,9318 ,013
2-4 saat -16,8579 ,000
4-7 saat -27,4384 ,000
1-2 saat arasi Hi¢ oynamayan 9,3125 ,067
1 saatten az 6,9318 ,013
2-4 saat -9,9261 ,000
o 4-7 saat -20,5065 ,000
Bﬂ?lsayaf OYUN 5.4 saat arast  Hig¢ oynamayan 19,2386 ,000
bagimhilig: 1 saatten az 16,8579 000
1-2 saat 9,9261 ,000
4-7 saat -10,5804 ,038
4-7 saat arasi Hi¢ oynamayan 29,8190 ,000
1 saatten az 27,4384 ,000
1-2 saat 20,5065 ,000
2-4 saat 10,5804 ,038

Tablodan anlasilacag1 tizere, Covid-19 pandemi siirecinde ¢ocuklarin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeyleri, giinde 1 saatten az bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklarda, giinde 1-2 saat,
2-4 saat ve 4-7 saat bilgisayar oyunu oynayan cocuklara gore oldukca diisiik (p<.05)
bulunmustur. Ayn1 zamanda bilgisayar oyun bagimlilig1 2-4 saat bilgisayar oyunu oynayan
cocuklarda, hi¢ oynamayan ve 2 saatten az bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklara gore ve 4-7
saat bilgisayar oyunu oynayan c¢ocuklarda ise tiim alt gruplara gore daha yiiksek
bulunmustur.

Arastirma kapsaminda, bilgisayar oyunu oynama siiresi agisindan olumsuz ebeveyn-¢ocuk
iliskisi puanlarmin farklilasmasina iliskin bulgular Tablo 25’te verilmistir.
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Tablo 25. Bilgisayar Oyunu Oynama Siiresine Goére Olumsuz Ebeveyn- Cocuk iliskisi Puanlarina
fliskin Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) Sonuglari

Oyun oynama X Ss F (4,361) p n2
stiresi
Hi¢ oynamayan 15,61 3,57

Olumsuz ebeveyn- 1 saatten az 13,32 3,55

¢ocuk iligkisi 1-2 saat 13,89 2,60 3,634 ,006 ,039
2-4 saat 14,36 3,28
4-7 saat 14,92 3,74

Tabloya gore, ANOVA analiz sonuglarinda Covid-19 pandemi siirecinde ¢ocuklarin bilgisayar
oyunu oynama siiresine gore, bilgisayar oyun bagimliliklar1 anlaml diizeyde farklilasma
gostermektedir (F (4,361) = 29,195, p=.006, n2=,039). Farklihigin hangi gruplar arasinda
oldugunu ve farklilasmanin yoniinii bulmak i¢in varyanslarin heterojen olmasi nedeniyle
(levene: 3,109; p<.005) izleme (post-hoc) testlerinden Games-Howell analizi yapilmustir.

Tablo 26. Olumsuz Ebeveyn-Cocuk iliskisi Puanlarinin Bilgisayar Oyunu Oynama Siiresi A¢isindan
Hangi Alt Gruplar Arasinda Degiskenlik Gosterdigini Belirlemek I¢in Yapilan Post-Hoc Games-
Howell Testi Sonuglar1

Oyun siiresi(l) Opyun siiresi (J) (I-N p
Hi¢ oynamayan -2,2888 0,45

Olumsuz ebeveyn-cocuk 1 saatten az 1-2 saat -,5678 ,660

iligkisi 2-4 saat -1,0433 ,278
4-7 saat -1,5994 ,290

Tablodan anlasilacag tizere, Covid-19 pandemi siirecinde ebeveynlerin 6z deneyimine gore
olumsuz ebeveyn-cocuk iligkisi diizeyleri, hi¢ bilgisayar oyunu oynamayan c¢ocuklarin
ebeveynlerinde (X=15,61, Ss=3,57), glinde 1 saatten az bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklarm
ebeveynlerine (X=13,32, Ss=3,55) gore daha ytiksektir (p<.05).

Uciincii Alt Amaca iliskin Bulgular

Arastirma kapsaminda Covid-19 pandemi siirecinde ilkokul Ogrencilerinin gosterdikleri
tepkiler, bilgisayar oyun bagimliliklar: ile ebeveyn ¢ocuk iligkileri arasindaki iligkiye dair
bulgular Tablo 27’de gosterilmistir.

Tablo 27. Covid-19 Pandemi Siirecinde Ilkokul Ogrencilerinin Ebeveyn-Cocuk iligkileri ile Pandemi
Siirecinde Gosterdikleri Tepkiler ve Bilgisayar Oyun Bagimliliklar1 Arasindaki Pearson Momentler
Carpimi Korelasyon Katsayis1 Analiz Sonuglar

1 2 3 4 5 6
1.Psikoloji alt boyutu 1
2.Pandemi alt boyutu 354 1
3.Cocuklarin pandemi siirecinde gosterdikleri tepkiler ,847  ,797 1
4 Bilgisayar oyun bagimlilig1 A479 147 393 1
5.0lumlu ebeveyn-gocuk iligkisi -099 ,086 -016 -201 1
6.0lumsuz ebeveyn-cocuk iligkisi ,367 151 ,323 ,268 -127 1

Buna gore, Covid-19 pandemi siirecinde olumlu ebeveyn-cocuk iligkisi ile ¢ocuklarin
bilgisayar oyun bagimhli1 arasinda anlamli diizeyde, negatif yonlii, diisiik bir korelasyonel
iligki tespit edilirken r (54)=-,201 p<.05, olumlu ebeveyn-cocuk iliskisi ile ¢ocuklarin pandemi
siirecinde gosterdikleri tepkileri arasinda anlamli diizeyde bir iligki tespit edilememistir. Yani
olumlu ebeveyn-cocuk iligkisi arttikca cocuklarin bilgisayar oyun bagimlilig diizeyi
azalmaktadir.
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Olumsuz ebeveyn-cocuk iligkisi ile gocuklarin pandemi doénemi tepkileri ve bilgisayar oyun
bagimliliklar1 arasinda anlamh diizeyde, pozitif yonde ve diisiik siddette korelasyonel bir
iliski tespit edilmistir. Olumsuz ebeveyn-¢ocuk iligkisi arttik¢a, g¢ocuklarin pandemi
siirecinden etkilenme diizeyleri ve bilgisayar oyun bagimliliklar: da artmaktadir.

Ayni zamanda pandemi donemi tepkileri 6l¢eginin psikoloji alt 6lgegi ile cocuklarin bilgisayar
oyunlar1 bagimliliklar1 arasinda pozitif yonlii ve orta siddette bir iliski bulunmustur. Buna
gore cocuklarin pandemi siirecinden psikolojik olarak etkilenme diizeyi arttik¢a bilgisayar
oyun bagimliliklar1 da artmaktadar.

Dordiincii Alt Amaca iliskin Bulgular

Arastirma kapsaminda Covid-19 pandemi siirecinde ilkokul 6grencilerinin ebeveyn-gocuk
iligkilerinin pandemi siirecinde gosterdikleri tepkileri yordayiciligina iliskin bulgular Tablo
28’de gosterilmistir.

Tablo 28. Pandemi Siirecindeki Olumsuz Ebeveyn-Cocuk iligkisi Puaninin flkokul Ogrencilerinin
Pandemi Dénemindeki Tepkilerini Yordayiciligina Dair Regresyon Analiz Sonuglar:

F B Standart Hata B p t p
Olumsuz Ebeveyn 42,25 ,536 ,083 ,323 6,50 ,000
Cocuk Iliskisi
R?=,104

Tabloya gore, olumsuz ebeveyn ¢ocuk iligkisi ¢ocuklarda pandemi dénemi tepkilerini anlaml
diizeyde yordamaktadir. Olumsuz ebeveyn c¢ocuk iligkisi ¢ocuklarin pandemi ddénemi
tepkilerinde varyansin %10,4'tinti agiklamaktadr.

Besinci Alt Amaca iliskin Bulgular

Arastirma kapsaminda Covid-19 pandemi siirecinde ilkokul 6grencilerinin ebeveyn-gocuk
iligkilerinin bilgisayar oyun bagimhlik diizeylerini yordayicihiina iligkin bulgular tablolar
halinde verilmistir.

Arastirma kapsaminda Covid-19 pandemi siirecinde ilkokul 6grencilerinin olumlu ebeveyn-
cocuk iligkilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerini yordamasina iliskin bulgular Tablo
29’da verilmistir.

Tablo 29. Olumlu Ebeveyn-Cocuk Iliskisi Puaninin Cocuklarin Bilgisayar Oyun Bagimliligini
Yordayiciligina Dair Regresyon Analiz Sonuglar1

F B Standart Hata B B t p
Olumlu Ebeveyn 15,38 -,825 ,210 -201  -3,92 ,000
Cocuk Iliskisi
R2=,041

Tabloya gore, olumlu ebeveyn cocuk iligkisi ¢ocuklarda oyun bagimliligini anlaml diizeyde
yordamaktadir. Olumlu ebeveyn cocuk iliskisi ¢ocuklarda bilgisayar oyun bagimliliginda
varysansin %4,1’ini agiklamaktadir.

Arastirma kapsaminda Covid-19 pandemi siirecinde ilkokul 6grencilerinin olumsuz ebeveyn-
cocuk iligkisinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerini yordamasina iligkin bulgular Tablo
30’da verilmistir.
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Tablo 30. Olumsuz Ebeveyn-Cocuk Iligkisi Puaninin Cocuklarin Bilgisayar Oyun Bagimliligini
Yordayiciligina Dair Regresyon Analiz Sonuglarn

Degisken F B Standart HataB {8 t p
Olumsuz Ebeveyn 28,18 1,398 ,263 268 5,30 ,000
Cocuk Tliskisi

R2=,072

Tabloya gore, olumsuz ebeveyn ¢ocuk iligkisi cocuklarda oyun bagimliligini anlamli diizeyde
yordamaktadir. Olumsuz ebeveyn cocuk iliskisi cocuklarda bilgisayar oyun bagimliliginda
varysansin %7,2’sini agiklamaktadir.

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Yapilan bu arastirmada Covid-19 pandemi siirecinde 4.smifta Ogrenim goren ilkokul
ogrencilerinin ebeveyn cocuk iligkileri ile pandemi siirecindeki tepkileri ve bilgisayar oyun
bagimliliklar1 arasindaki iligkiler incelenmis olup olumlu ve olumsuz ebeveyn iliskilerinin
hem pandemi siirecinde ¢ocuklarin gosterdikleri tepkiler {izerinde hem de ¢ocuklardaki
bilgisayar oyun bagimlili1 tizerinde ne derece etkili oldugu belirlenmeye ¢alisilmistir.

Covid-19 pandemi siirecinde ilkokul 6grencilerinin gosterdikleri tepkiler, bilgisayar oyun
bagimliliklar1 ve ebeveyn-cocuk iligkisi diizeyleri incelendiginde, elde edilen bulgulardan
hareketle ebeveynlerin 6z bildirimlerine gore ilkokul 4.smf Ogrencilerinin pandemi
siirecinden etkilenme diizeylerinin yiiksek olmadigi, olumlu ebeveyn iligkisi ortalama
puanlarinin, olumsuz ebeveyn iligkisi ortalama puanlarindan yiiksek oldugu, arastirmaya
katilan ilkokul 6grencilerinin algilarina gore ise yine bilgisayar oyun bagimlik diizeylerinin
yiiksek olmamakla birlikte bilgisayar oyunu oynamay: birakama alt boyutuna iligskin
puanlarin diger alt boyutlara gore daha yiiksek oldugu bulunmustur. Ozyiirek ve
Cetinkaya’nin (2021) pandemi siirecinin ebeveyn-¢ocuk etkilesimine etkisini incelemek
amaciyla gerceklestirdikleri arastirmada, ebeveynlerin goriislerine gore ¢ocuklarin %70,1’inin
ailesiyle zaman gecirmekten memnun oldugu, ebeveynleriyle olan iligkilerinin olumlu yonde
gelistigi (%53,7’sinin babalariyla; %63,2’sinin ise anneleri ile); bununla birlikte, gocuklarin %
13,4'tinde anne-babaya yonelik 6fke ve hir¢in tavirlarinin arttigi ve %59'unun bilgisayar,
telefon, televizyon karsisinda gegirdigi siirenin arttig1 tespit edilmistir. Covid-19 pandemi
siirecinde kisitlamalar nedeniyle evde kalan baz1 ¢ocuklarda, nedensiz bir sekilde saldirganlik
egilimi ve 6fke igerikli tavir ve davranislar goriilebilmektedir (MEB, 2020). Bu arastirmada da
benzer sonuglara ulasilmis, bazi ailelerde ebeveyn—gocuk iligkilerinin olumsuz oldugu
belirtilmekle beraber, ¢cogu ailede ebeveyn-cocuk iliskisinin niteliginin olumlu yénde oldugu
bulunmustur. Bununla birlikte arastirmaya katilan ¢ocuklarm algilarina gore bilgisayar oyun
bagimlig1 diizeyinin 6zellikle bilgisayar oyunu oynamay1 birakamama alt boyutu testin diger
boyutlarina gore daha yiiksek bulunmustur. Arkadaglhk iligkilerinin 6n plana gectigi bu
gelisim doneminde c¢ocuklarin arkadaslik ortamindan wuzak kalmasi ve evde
gerceklestirebilecekleri aktivitelerin kisithiligi ve yerine koyabilecekleri baska bir etkinlik
bulamamalarindan o6tiirti bilgisayar oyunu oynamay: birakama diizeyinin daha yiiksek
oldugu soylenebilir.

Covid-19 pandemi siirecinde g¢ocuklarin pandemi siirecindeki tepkileri, bilgisayar oyun
bagimliliklar1 ve ebeveyn-cocuk iliskilerinin demografik degiskenlere gore incelenmesine
iliskin bulgular incelendiginde, ¢ocuklarin “bilgisayar oyunu oynamay1 diger etkinliklere
tercih etme” alt 6lgek puanlari, tek ebeveynli ailelerde, birlikte olan ailelere gore daha yiiksek
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bulunmustur. Arastirma bulgularindan farkli olarak Karacaoglu'nun (2019) calismasinda
ebeveyn birliktelik durumu ile bilgisayar oyunlar1 bagimlilig: arasinda anlamli diizeyde iligki
bulunamamustir. Olumlu ebeveyn—cocuk iligkisi alt 6lgek puanlar1 1-3 ¢ocuga sahip olan
ailelerde, 4 ve tizeri sayida ¢ocuga sahip olan ailelere gore anlamh diizeyde yiiksek;
yliksekogretim mezunu ebeveynlerin ¢ocuklarinda, ilkogretim mezunu olan ebeveynlerin
¢ocuklarina gore bilgisayar oyunu oynamay1 birakamama durumu anlaml diizeyde daha
yiiksek bulunmustur. Literatiirde benzer sekilde annenin egitim diizeyi arttikca cocugun oyun
bagimlilik diizeyinin de arttig1 tespit edilmistir (Sahin ve Tugrul, 2012). Ebeveynlerin olumsuz
ebeveyn-cocuk iligkisi alt Olgek puanlari, ortadgretim ve yiliksekdgretim mezunu olan
ebeveynlerde, ilkogretim okulu mezunu ebeveynlere gore anlamlh diizeyde daha yiiksek
bulunmus, erkek cocuklarmn bilgisayar oyun bagimliliklari, kizlara gore anlamli Olciide
yiiksektir. Bu arastirmanin bulgularina benzer sekilde Giizen'in (2021) yaptig1 arastirmaya
gore; cocuklarin cinsiyeti agisindan erkeklerin dijital oyun bagimlilik egilimleri daha yiiksek
bulunmustur. Ayn1 zamanda yine erkek oOgrencilerin ebeveynlerinin kiz &grencilerin
ebeveynlerine gore olumsuz ebeveyn ¢ocuk iliskisi puan ortalamalari anlamli derecede daha
yliksektir.

Salgin siireci ile ilgili yapilan aragtirmalarda pandemi siirecinin uzamasmin, salgini1 6nlemek
icin alman tedbir ve kisitlamalarin insanlarin sosyal yasamlarini ve is yasamlarini kisitlamasi
aile iizerinde de dnemli etkiler yarattig1 belirlenmistir. (Ozyiirek ve Cetinkaya, 2021). Bu
etkilerden biri de gocuklarin bilgisayar basinda gegirdikleri siirenin uzamasidir (Durmaz ve
Ertas, 2021). Ebeveynlerin 6z deneyimine gore hergiin bilgisayar oyunlar: oynayan ¢ocuklarin
ebeveynlerinde olumlu ebeveyn-cocuk iligkisi diizeyi, bir haftada 3-4 giin bilgisayar oyunlar:
oynayan ¢ocuklarin ebeveynlerine gore daha bulunmustur. Cocuklarin pandemi siirecinden
psikolojik olarak etkilenme diizeyleri, bir giinde 4-7 saat bilgisayar oyunlar1 oynayan
cocuklarda, giinde 1 saatten az bilgisayar oyunu oynayan ve 1-2 saat bilgisayar oyunlar
oynayan ¢ocuklara gore daha yiiksek bulunmustur. Bu durum ebeveyn-¢ocuk iligkisinin
niteliginin ¢ocuk gelisimi {izerindeki etkisinin bu tiir zorlu yasam dénemlerinde daha ¢ok 6n
plana ¢ikmakta oldugu diisiincesini desteklemektedir. Modern yasamda salgin benzeri
risklerle kargsilagilma olasiigi ve dolayisiyla boyle durumlarin o6zellikle temel egitim
donemindeki cocuklarin gelisimi ve egitimini etkileyecegi ongoriilmektedir. Bu sebeple
saglikli ve olumlu aile igi iletisimi destekleyecek etkin yontemler gelistirerek ¢ocuklar: zorlu
yasam olaylarmin etkilerinden korumak igin ¢alismalar yapilmas: gerekmektedir.

Covid-19 pandemi siirecinde ilkokul 6grencilerinin gosterdikleri tepkiler, bilgisayar oyun
bagimliliklar1 ve ebeveyn ¢ocuk iliskileri arasindaki iliskisel analiz bulgularina gore; olumsuz
ebeveyn iligkisi ile hem pandemi donemindeki psikolojik tepkiler hem de cocuklarin
bilgisayar oyunlar1 bagimliliklar1 arasinda pozitif yonlii bir iligki tespit edilmistir. Literatiirde
bu bulgu ile uyumlu olarak, serbest birakan ve dijitale yonlendiren ebeveynlerin ¢ocuklarmin
dijital oyun bagimliliklar1 daha yiiksek bulunmustur (Giizen, 2021). Benzer sekilde olumsuz
ebeveyn c¢ocuk iliskisinin 6grencilerde internet oyun bagimhiligini arttirdig: belirtilmistir (Zhu
et al., 2015).

Covid-19 pandemi siirecinde ilkokul Ogrencilerinin ebeveyn/cocuk iligkileri ile pademi
siirecinde gosterdikleri tepkiler incelendiginde, regresyon analizi bulgular: sonucu olumsuz
ebeveyn iligkilerinin pandemi donemi tepkileri iizerinde yordayic1 ve agiklayic1 bir etkisi
oldugu tespit edilmistir. Pandemi siirecinde ebeveyn-gocuk iletisiminde yasanan kopukluklar
ile ebeveynlerin daha siki bir tutum izlemesi ¢ocuklarin ebeveynlerine ve pandemi siirecine
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kars1 ofkeli ve olumsuz davranislar sergilemesine yol agmaktadir (Topcu, Bilir ve Sop, 2021).
Olumsuz ebeveyn tutumlari ile pandemi dénemindeki ¢ocuk tepkilerinden psikolojik boyut
arasindaki iliskinin daha yiiksek diizeyde saptanmas: ¢ocuklarin duygusal gelisiminde ve
psikolojik saglamliginda anne baba tutumlarmin 6zellikle zorlanimli durumlarda ¢ok etkili
oldugunu distindiirmektedir.

Covid-19 pandemi siirecinde ilkokul o6grencilerinin ebeveyn/cocuk iligkileri ile pademi
siirecinde bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri incelendiginde, regresyon analizi bulgular:
olumsuz ebeveyn iligkilerinin ¢ocuk oyun bagimlilig1 {izerinde yordayici ve aciklayici bir
etkisi oldugunu gosterse de istatistiki veriler oyun bagimlilig1 tizerinde bagka degiskenlerin
de etkisinin olacagini gostermektedir. Betimsel analiz sonuglarindan oyun oynama siirelerinin
de arttig1 goriildiigi igin 6zellikle oyun bagimliligma etki eden diger degiskenler {izerinde
arastirmalarin  yogunlagtirlmasimin - énemli oldugu  diisiiniilmektedir. Ilgili alanyazmna
bakildiginda, bu bulguya benzer sekilde ilgisiz aile profillerinin gocuklarda dijital oyun
bagimliligini arttirici etkisi oldugu belirtilmektedir (Orman ve Aricak, 2019; Yigit, 2017; Yigit
ve Giinitig, 2020).

Arastirmada elde edilen bulgulara yonelik asagida belirtilen oneriler sunulmaktadir:

e Aragstirma sonuglarmin salgin ve eve kapanma siirecleri sonrasinda temel egitim
doénemindeki ¢ocuk davranislari, aile ici iligkiler ve pandemi etkileri ile ilgili analizlere
151k tutacagl beklenmekte, devami niteliginde olacak daha farkli arastirmalarn
yapilmasi onerilmektedir.

e Arastirma sonuglarmin detaylandirilarak 6zellikle ebeveyn egitimlerinde kullanilmas:
ve rehberlik calismalarma dayanak yapilmasimin yararli olacag1 éngoriilmektedir. Bu
yoniiyle oOzellikle temel egitim doneminde rehberlik calismalarinda miisavirlik
hizmetinin one ¢ikarilmasi 6nerilmektedir.

e Aile ici iligkilerin giiglendirilmesi ve bu yonde cesitli egitimsel stratejilerin
gelistirilmesi onerilmektedir.

o Ozellikle okul dénemlerinde temel egitim basta olmak iizere ebeveyn ve dgrencilere
doniik olarak hem oOnleyici hem de krize miidahale amagl psikososyal destek
¢alismalarmin gliglendirilmesinin yararl olacag diisiiniilmektedir.

e Aileigiiligkiler ve toplumsal cinsiyet beklentileri agisindan, bilingli teknoloji kullanimi
egitimlerinin ebeveyn ile ¢ocuk boyutunun birlikte ele alinmasinin yararli olacag:
onerilmektedir.

e Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular olumlu evebeyn iliskisinin az ¢ocuklu
ailelerde daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu durum g¢ocuk sayisinin fazla
olmasmin anne baba ¢ocuk arasinda daha nitelikli bir iligski gelismesinde olumsuz bir
faktor olabilecegini diisiindiirmekte ve Ozellikle temel egitim doneminin baginda
bireyi tanima hizmetlerinin 6ne ¢ikarilmasi ve bu risk altinda olan ¢ocuklarin ailelerine
danismanlik yapilmasmin yararl olacag: diistintilmektedir.

e Temel egitim doneminde bilgisayar oyun tiirlerinden savas doviis ve macera aksiyon
oyunlarinin egitsel oyunlardan daha fazla tercih edildigi saptanmistir. Bu durumun
ozellikle kitle iletisim araclarinin etkisi agisindan ele alinmas: ve egitsel oyunlarin
cesitliliginin ve cazibesinin arttirllmasinin yararli olacag diistintilmektedir.
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Katki Oran1 Beyam

Yazarlarin calismadaki katk: oranlari esittir.

Catisma Beyam

Bu ¢alismada herhangi bir potansiyel ¢ikar ¢atismasi bulunmamaktadir.
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