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Oz: Arastirmada, 4-6 yas araligindaki ¢ocuklarin dijital oyun bagimhligi egilimlerinin 6z- Anahtar kelimeler:
diizenleme becerilerini yordayici rolii incelenmistir. Arastirmanin calisma grubu, okul 6ncesi  Bagimlilik, Cocuk, Dijital,
egitime devam eden 4-6 yas araligindaki 303 ¢ocuktan olusmustur. Arastirmanin verileri, Oz-Diizenleme

Genel Bilgi Formu, Dijital Oyun Bagimhligi Egilimi Olcegi ve 4-6 Yas Cocuklarina Yénelik Oz-
Diizenleme Becerileri Olcegi-Anne Formu araciligiyla elde edilmistir. Verilerin analizinde
Pearson korelasyon ve Basit Dogrusal regresyon analizi teknikleri uygulanmistir. Korelasyon
analizi sonucunda, ¢ocugun 0Oz-diizenleme becerileri toplami ve dikkat, calisma bellegi,
engelleyici kontrol-duygu, engelleyici kontrol-davranig alt boyutlari ile dijital oyun bagimliligi
egilimi toplami ve gatisma, strekli oynama, hayata yansitma, hayattan kopma alt boyutlari
arasinda negatif yonli anlamli iligkiler belirlenmistir. Regresyon analizleri sonucunda, dijital
oyun bagimhlig1 egiliminin ¢atisma, strekli oynama, hayata yansitma, hayattan kopma alt
boyutlarinin cocuklarin dikkat becerilerini %16.8 oraninda, ¢alisma bellegi becerilerini %14.9
oraninda, engelleyici kontrol-duygu becerilerini %14 oraninda, engelleyici kontrol-davranis
becerilerini %14.8 oraninda anlamh bigcimde yordadigi tespit edilmistir.

The Predictive Role of Digital Gaming Addiction Tendencies of
Children Aged 4-6 on Their Self-Regulation Skills

Abstract: In this study, it was examined the predictive role of digital game addiction Key Words:
tendencies of children aged 4-6 years on self-regulation skills. The study group of the study ~ Addiction, Child, Digital,
consisted of 303 children between the age range of 4-6 years. The data of the research Self-Regulation

were obtained through the General Information Form, Digital Game Addiction Tendency
Scale, and Self-Regulation Skills Scale for 4-6 Years-Old Children-Mother Form. Pearson
correlation and Simple Linear regression analysis techniques were applied in the analysis of
the data. As a result of the correlation analysis, significant negative relationships were
determined between the total of the child's self-regulation skills, the sub-dimensions of
attention, working memory, inhibitory control-emotion, inhibitory control-behavior, and
the total of digital game addiction tendency, conflict, continuous playing, reflection on life,
and disconnection from life sub-dimensions. As a result of the regression analysis, it was
found that the sub-dimensions of digital game addiction tendency, conflict, constant
playing, reflection on life, and disconnection from life significantly predicted children's
attention skills by %16.8, working memory skills by %14.9, inhibitory control-emotional Gelis Tarihi : 23.02.2023
skills by %14, and inhibitory control-behavior skills by %14.8. Kabul Tarihi : 30.01.2024
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Teknolojinin hizli bir sekilde gelismesi ile hemen hemen her evde bulunan akilli telefon ve tablet gibi
dijital araglarin bireylerin vazgegilmezleri arasina girerek yasamimizi sekillendirdigi gérilmektedir. Aile bireyleri
tarafindan artan teknoloji kullanimi ¢ocuklarin yetiskinleri gézlemleyip model almasi ile baslayarak ailelerin
sundugu kullanim alanlari ile (gizgi film, video, reklam goérselleri) devam etmekte ve ilerleyen yaslarda ¢ocuklar
bizzat kendileri kullanarak erken yaslarda dijital teknoloji ile etkilesime gegmektedir (Ates & Durmusoglu Saltali,
2019). Dijital teknolojinin gocuklarin bilissel, duygusal ve sosyal gelisimlerini etkiledigi gercegi goz 6niine
alindiginda, arastirmacilarin dijital teknolojinin g¢ocuk gelisimi Uzerindeki potansiyel etkileriyle ilgilenmeleri
sasirticl degildir (Goziim & Kandir, 2020; Mercan Uzun vd., 2023; Stephen & Plowman, 2014). Son yirmi yilda
giderek artan arastirmalar, dijital teknolojinin yayginhginin, ¢ocuklarin oyun yoénelimleri lizerinde degisiklik
yaratarak dijital oyunlara yonelmesinde etkili oldugunu belirtmektedir (Bird & Edwards, 2015; Isikoglu vd.,
2021). Gocuklarin oyun oynama seklinin son on yilda kékten degistigini ifade eden bu galismalar, oyun oynama
zamanlarinin cogunun tabletler, akilli telefonlar, bilgisayarlar ve diger dijital cihazlarin kullanimiyla gegtigini ve
dijital etkinliklere katilimin erken ¢ocukluk déneminde de 6nemli dlgiide arttigini géstermektedir (Bochicchio
vd., 2022). Tablet, akilli telefon ve elektronik oyuncak gibi dijital cihazlarin kullaniminin 6nemli &lgtide artigi
teknolojinin oyun amach olarak kullanilmasini ifade eden dijital oyun adli yeni bir kavrami ortaya gikartmistir
(Marsh vd., 2016). Mevcut arastirmalar, dijital oyunun insanlarin problemlerle bas etme, 6zglivenlerini artirma
ve gorsel dikkat becerilerini gelistirmelerine yardimc olabilecegini (Griffiths, 2005; Moltrecht vd., 2021),
cocuklarin problem ¢6zme, akil ylriitme, analiz ve karar verme becerilerini (Kim & Smith, 2017), akademik
basarilarini (Prot vd., 2014), el-g6z koordinasyonu ve motor becerilerini (Lin & Hou, 2016) destekleyici oldugunu
gostermekle birlikte; oyun bagimliligi (Erboy & Akar Vural, 2010), kaygi (Gentile vd., 2004), siddet egilimleri
(Fischer vd., 2010; Bagci Cetin, 2023a), olumlu sosyal davranislarin azalmasi (Bagci Cetin, 2023b; Greitemeyer &
Mige, 2014), dikkat eksikligi (Gentile, 2009; Gueron Sela & Gordon Hacker, 2020; Li vd., 2020), dismanca
davraniglarin artmasi (Hassan vd., 2013) ve siddete karsi duyarsizlik (Anderson & Bushman, 2009) gibi olumsuz
sonuglari iceren bulgulari da ortaya ¢ikarmistir.

Toker ve Baturay (2016) yaptiklari arastirmada, yeni dijital oyunlarin, eski video oyunlarina kiyasla
gelismis, daha cekici sesler ve gorsel efektler icerdiginden, ¢ocuklari bagimh hale getirme olasiliginin daha
yuksek oldugunu saptamislardir. Dijital oyun bagimhhgi dort sagliksiz 6zelligi icerir: (a) asir kullanim; (b) ice
kapanma; (c) hata payi ve (d) olumsuz etkiler (Beard & Wolf, 2001; Block, 2008; Brack vd., 2013). Bagimli hale
gelen oyuncular, otokontrolde zorluk yasarlar ve her gliin uzun siireler boyunca (4 saatten fazla) oynarlar,
oynayamazlarsa huzursuz olur veya sinirlenirler ve oyun oynamak icin diger sosyal aktivitelerini feda ederler
(Lee ve Morgan, 2018). Diger bagimlilarin davranislarina benzer sekilde, dijital oyun bagimhsi cocuklar da
kendilerini soyutlamakta, gercek diinyayl reddetmekte ve gercek diinyanin baskilarindan kurtulmanin bir yolu
olarak dijital oyunlara yonelmektedirler. Bu tiir cocuklar akilli telefon veya diger dijital cihazlari kullanirken
heyecanlanmakta, bazi durumlarda yemek yemeyi unutmakta, bu cihazlar ellerinden alindiginda perisan
olmaktadirlar. Seo ve Lim (2010), depresyon, kaygi veya paranoyadan mustarip ¢ocuklarin bagimli olma riskinin
daha yiksek oldugunu bulgusuna ulasmislar ve okul oncesi dénem cocuklarinin bile risk altinda oldugu
konusunda uyarida bulunmuslardir. Dijital oyunlarin okul éncesi donem c¢ocuklarinin problem ¢ézme (Kim &
Smith, 2017), yaratici ve elestirel diisinme (Behnamnia vd., 2020), motor beceri (Lin & Hou, 2016) gelisimine
bircok katkisi oldugunu bildiren ¢alismalarin yani sira ebeveynlerin dijital ara¢ kullaniminda dogru rehberlik
stratejilerini uygulamada yetersiz olmalari ve hatta dijital araglari oyuncak olarak cocuklarina sunmalan
durumunda kontrol edilemeyen oyun oynama isteginin artabilecegi belirtilmektedir (Park & Park, 2014).
Uzmanlar tarafindan okul 6ncesi donem cocuklarinin dijital araglar ile etkilesiminin ginlik maksimum bir
saatten fazla olmamasi gerektigi belirtiimekte ancak yapilan calismalar, cocuklarin giderek daha uzun siire
ekran karsisinda zaman gegcirdigini ve dijital oyunlar oynadigini gdéstermektedir (Kabali vd., 2015; Lauricella vd.,
2015; Mercan Uzun vd., 2023). Arastirmalar yaygin dijital ara¢ kullaniminin sonucu olarak ¢ocuklarda dikkat
eksikligi (Konok vd., 2021), bilissel ve duygusal 6z-diizenleme problemleri (Woo vd., 2016), depresyon,
anksiyete, dirtusellik ve kontrol eksikligi (Lee, 2012) problemlerinin ortaya ciktigini gostermektedir.

Kiguk cocuklarin duygularini, davranislarini ve bilislerini kontrol etme kapasiteleri, 6z-diizenleme
gelisimlerinin isaretlerinden biridir ve okul 6ncesi yillar icin 6nemli bir gelisimsel sonug, 6z-diizenleme
becerilerinin ortaya ¢ikmasidir (Holochwost, 2021). Oz diizenleme, davranissal, bilissel ve duygusal yénleri
iceren durtileri kontrol etme ve engelleme, dogrudan dikkat ve duygulari modiile etme yetenegi olarak
tanimlanmaktadir (Crugnola vd., 2011; Panfile & Laible, 2012). Arastirmalara gore, 6z-diizenleme, okula hazir
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bulunuslugun en belirgin yordayicilarindan biri olarak ifade edilmektedir (Ramani vd., 2010; Tarullo vd., 2009).
Oz-diizenlemenin boyutlarinin sadece akademik basariyi degil, ayni zamanda sosyal yeterlilik ve davranis
sorunlarini da 6ngordigli bulunmustur (Montroy vd., 2016; Ramani vd., 2010; Schultz vd., 2001; Tarullo vd.,
2009). Psikopatoloiji ile iliskili ¢cocuk sonuglari (davranis ve dikkat bozukluklari), dirti kontrolii ve doyumun
gecikmesi erken donem 6z-diizenleme problemleriyle iliskilendirilmistir (Schultz vd., 2001). Okul éncesi dénem
¢ocuklarinin 6z-diizenlemesi, ilkokul yillarinda ortaya ¢ikan zorlu deneyimlerin yarattig sikintiya kargi tampon
olusturan ozerklik ve sosyal yeterliligi destekleyici roldedir. Arastirmalar, duygulanimlarini, davraniglarini ve
dikkatlerini yonetebilen gocuklarin, ilkokul yillarinda akran etkilesimleri sirasinda karsilastiklari zorluklari da
daha iyi yonetebildiklerini gostermektedir (Ramani vd., 2010; Tarullo vd., 2009). Okul 6ncesi donemde gocugun
gelisen davranis ve dikkati diizenleme becerilerini bozan faktorler, yonergeleri takip etme, dikkati kontrol etme,
etkili iletisim kurabilme ve baskalarinin duygularina duyarhhk gibi uyum icin 6nemli becerilerde sorunlar ortaya
¢ikarmaktadir (Blair & Diamond, 2008). Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin 4 yasina kadar bu becerilere tam olarak
hakim olmalari beklenmese de 5 yasin altindaki gocuklara regete edilen psikotrop ilaglarda 6nemli bir artis
oldugu saptanmistir (Blair & Diamond, 2008). Okul 6ncesi donem g¢ocuklarimiza davranislarini kontrol etmeleri
icin ilag verdigimiz fikri, 6z-dlizenleme sorunlarinin erken gostergelerine nasil yaklastigimiz konusunda karmasik
bir soruyu ortaya koymaktadir. Oz-diizenleme, erken cocukluktaki deneyimlerden ve yetiskin isleyisinden
etkilenir (Dias & Cadime, 2017; Fonagy & Target, 2002). Davranissal ve norobilimsel calismalar, deneyimlerin
(6zellikle sosyal deneyimlerin) hem 6z-diizenlemeyi destekleyen néral devreleri gelistirmede hem de ¢oklu
baglamlarda ortaya ¢ikan davranislari gelistirmedeki kilit rolini géstermistir (Bronson, 2000; Calkins & Leerkes,
2011). Literatur, dijital arag kullaniminin gocuklarin 6z diizenlemesini de etkiledigini ve bu durumun ilk yillarda
hizla gelistigini belirtmektedir (Cliff vd., 2018; McClelland & Cameron, 2011). Bununla birlikte, arastirmalarin
¢ogunun, daha buylk ¢ocuklara ve ergenlere odaklandigl (Barut, 2019; Gentile, 2009; Gllbetekin vd., 2021;
Nikken & Jansz, 2014; Prot vd., 2014; Radesky vd., 2014; Twengea & Campbell, 2018) gorilmustir. Okul 6ncesi
donem c¢ocuklarinin gelisimini olumlu yodnde etkileyebilecegi ifade edilen 0z-dizenleme becerileri ve
yasamlarinda onemli bir yer edinen dijital oyun kavramlari ile ilgili alanyazinda daha fazla arastirmaya yer
verilmesi gerektigi distintlmektedir (Eisenberg vd., 2004).

Amag

GUnldmuz ¢cocuklarinin dijital teknoloji ile erken yaslarda etkilesime gecerek dnerilen siireden ¢ok daha
fazlasini bu dijital araglara harcadiklari bilinmektedir (Radesky vd., 2020; Zhao vd., 2018). Bu dogrultuda, kiiguk
cocuklar i¢in giderek daha popliler ve kiltirel bir baglam haline gelen dijital oyun etkeninin 6z-diizenlemenin
olusumundaki roliiniin daha iyi anlasilmasinin, erken ¢ocukluk dénemi egitimcilerine 6z diizenleme konularina
vaka bazinda yaklasmak icin gerekli bilgileri saglayabilecegi ve ebeveynlere dijital oyunlara yonelik rehberlik
stratejileri bakimindan farkindalik olusturacagi distnilmektedir. Yukarda dile getirilen perspektif baglaminda,
arastirmanin amaci, 4-6 yas araligindaki cocuklarin dijital oyun bagimliligi egilimlerinin 06z-dizenleme
becerilerini yordayici roliini incelemektir. Bu amag dogrultusunda asagida belirtilen alt amaclar yanitlanmaya
cahsilmistir.

1. 4-6 yas araligindaki cocuklarin dijital oyun bagimhhgi egilimleri ve 6z-diizenleme becerileri arasinda bir
iliski var midir? Varsa ise bu iliskinin tarQ nedir?

2. 4-6 yas araligindaki cocuklarin dijital oyun bagimliligi egilimleri 6z-diizenleme becerilerini yordamakta
midir?

YONTEM

Arastirma Modeli

Arastirma iliskisel tarama modeli kullanilarak yapilan betimsel nitelikte bir ¢alismadir. iliskisel tarama
modeli, iki ve daha ¢ok sayidaki degisken arasinda birlikte degisimin varligini ve/veya derecesini belirlemeyi
amaclayan arastirma modelidir (Karasar, 2015). Arastirmada, bagimli degisken olarak 6z-diizenleme becerilerini
bagimsiz degisken olan dijital oyun bagimliligi egiliminin yordayip yordamadigi incelenmistir.

Calisma Grubu

Arastirmada, kolay ulasim ve uygulamaya olanak saglayan uygun érnekleme yéntemi (Bilyikoztirk vd.,
2018) kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2022-2023 Egitim-Ogretim yilinda Aydin ilinde Milli Egitim
Bakanligi'na bagli anaokullarinda ve ilkokullarin anasiniflarinda 6grenim gérmekte olan 4-6 yas araligindaki 303
cocuk olusturmustur. Calisma grubunun demografik 6zelliklerine ait bilgilere Tablo 1’de yer verilmistir.
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Tablo 1
Demografik Ozellikler

Ozellikler Degisken n %
Cinsiyet Kiz 153 50.5
Erkek 150 49.5

Tek Cocuk 20 6.6
Kardes Sayisi Bir Kardesi Var 140 46.2
iki veya Daha Fazla Kardesi Var 143 47.2
ilk Cocuk 110 36.3
Dogum Sirasi Ortanca veya Ortancalardan Biri 40 13.2
Son Cocuk 153 50.5
" e, Evet 52 17.2
Okul Oncesi Egitim Alma Durumu Hayir 251 82.8
20-25 50 16.5
26-30 43 14.2
Anne Yagsi 31-35 110 36.3
36-40 70 231

40 ve Uzeri 30 9.9

20-25 0 0
26-30 40 13.2
Baba Yasi 31-35 73 24.1
36-40 100 33.0
40 ve Uzeri 90 29.7
Evet 41 135
Anne Calisma Durumu Hayir 262 86.5
Evet 273 90.1

Baba Calisma Durumu Hayir 20 6.6
Cok Dustik 3 1.0
Dustk 79 26.1
Aile Gelir Dlzeyi Orta 173 57.1
yi 48 15.8

Cok iyi 0 0

Tablo 1 incelendiginde, arastirmanin c¢alisma grubunu olusturan 4-6 yas araligindaki cocuklarin
%50.5’inin (153) kiz, %49.5’inin (150) erkek oldugu goérilmektedir. Kardes sayisi degiskenine gére cocuklarin
%47.2’sinin (143) iki veya daha fazla kardesi vardir. Dogum sirasina gore ¢ocuklarin %50.5’i (153) son ¢ocuktur.
Daha once okul oncesi egitim alma degiskenine gére cocuklarin %82.8'i (251) egitim almistir. Anne yasi
degiskenine gore annelerin %36.3’t (110) 31-35 yasa araligindadir. Baba yasi degiskenine gore babalarin %33’
(100) 36-40 yas arahgindadir. Annelerin %86.5’i (262) calismiyor, babalarin %90.1’i (273) cahlsiyordur. Gelir
durumu degiskenine gore, ailelerin %57.1’i (173) orta diizeydedir.

Veri Toplama Araglar
Genel bilgi formu

Calisma grubunu olusturan ¢ocuklarin cinsiyeti, kardes sayisi, dogum sirasi, daha 6nce okul 6ncesi egitim
alma durumu, anne-baba yasi, anne-babanin calisma durumu, aile gelir diizeyine ait bilgiler arastirmaci
tarafindan olusturulan genel bilgi formu ile elde edilmistir.

Dijital oyun bagimlilig 6lcegi (DOBE)

Budak ve lIsikoglu (2022) tarafindan gelistirilen 6lgek, okul oncesi dénem c¢ocuklarinin dijital oyun
bagimhhg egilimlerini degerlendirmeyi amaclamaktadir. Dort alt boyut ve 20 maddeden olusan &lgekte her
boyut ayri degerlendirilebilmesinin yani sira toplam puan da hesaplanabilmektedir. Begsli likert dlcekte tersten
puanlanan madde yoktur. En disik “20”, en yliksek “100” puan alinabilen 6lcek ile hesaplanan toplam puanin
20-35 arasinda olmasi bagimlilik egiliminin en dislik dizeyde oldugunu, 36-51 arasinda olmasi bagimlilik
egiliminin dislik dizeyde oldugunu, 52-67 arasinda olmasi bagimlilik egiliminin orta diizeyde oldugunu, 68-83
arasinda olmasi bagimhlik egiliminin fazla oldugunu, 84-100 arasinda olmasi ise bagimhlik egiliminin cok fazla
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oldugunu gostermektedir. Olcegin kapsam gecerligi hakkinda uzman gérisleri alinmis, yapi gegerligini
belirlemek tzere AFA ve DFA teknikleri kullanilmistir. Yapilan analizler neticesinde 6lgegin toplam varyans orani
%63.06 olarak tespit edilmistir. Elde edilen model uyum indesklerinin yeterli diizeyde oldugu ve modeli
dogruladigi belirlenmistir. Olgegin toplam Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi .93 ve alt boyutlar icin ¢catisma
.90, hayattan kopma .88, hayata yansitma .70, surekli oynama .82 olarak hesaplanmistir. Mevcut arastirma igin
Olcege iliskin guvenirlik katsayilari yeniden hesaplanmistir. Bu dogrultuda, olgegin toplam Cronbach Alpha
glvenirlik katsayisi .82 ve alt boyutlar igin gatisma .76, hayattan kopma .73, hayata yansitma .81, sirekli
oynama .79 olarak bulunmus ve kabul edilebilir degerler olarak yorumlanmistir.

4-6 yas ¢ocuklarina yonelik 6z-diizenleme becerileri 6lgegi (anne formu)

Olgek, Erol ve ivrendi (2018) tarafindan, 4-6 yas grubu ¢ocuklarin 6z-diizenleme becerilerini ebeveyn
gorislerine dayal olarak belirleme amaciyla gelistirilmistir. Olcege iliskin yapi gecerliginin belirlenmesinde eg
zaman Olglt gecerligi, AFA ve DFA teknikleri uygulanmistir. AFA sonucunda 6lgegin toplam varyansin %61’ini
aciklayan 20 madde ve 4 alt boyutta (dikkat, ¢calisma bellegi, engelleyici kontrol-duygu, engelleyici kontrol-
davranis) bicimlendigi tespit edilmistir. Elde edilen modeli dogrulamak igin yapilan DFA neticesinde uyum
indekslerinin yeterli dizeyde oldugu bulunmustur. Madde toplam korelasyonlari .36 ile .70 arasinda degisen
Olgegin Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayisi .90 olarak belirlenmistir. Es zaman gecerligi .84 ve test tekrar test
glvenirligi .77 olarak bulunmustur. Elde edilen bulgular dogrultusunda, 6lcegin anne goriislerinden elde edilen
verilerin hesaplanmasiyla 4-6 yas araligindaki ¢ocuklarin 6z-diizenleme becerilerini belirlemede gegerli ve
glivenir bir dlgme araci oldugu belirtiimektedir. Olgegin mevcut arastirma igin yeniden hesaplanan giivenirlik
katsayilari 6lgegin toplami icin .80 ve alt boyutlar icin dikkat .71, calisma bellegi .78, engelleyici kontrol-duygu
.76, engelleyici kontrol-davranis .80 olarak bulunmustur. Elde edilen degerler kabul edilebilir olarak
yorumlanmustir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Veriler, 2022-2023 Egitim-Ogretim yilinda Aydin ilinde Milli Egitim Bakanlig’na bagli anaokullarinda ve
ilkokullarin anasiniflarinda 6grenim gérmekte olan 4-6 yas araligindaki ¢ocuklarin annelerinden toplanmistir.
Arastirma izni ve etik kurul izni alindiktan sonra okul mdaddrlikleri ile gorisilerek calisma hakkinda
bilgilendirme yapilmis ve anasinifi 6gretmenleri araciligiyla 6lgekler ve bilgilendirilmis gondlli onam formu
annelere ulastirilmistir. Arastirmaya katilim gostermeye gonilli olan annelerin ¢ocuklarina dair doldurduklari
Olgek formlari anasinifi 6gretmenleri ve okul idaresi araciliglyla toplanarak arastirmaciya ulasmistir. SPSS 22.00
programi ile verilerin analizi gerceklestirilmistir. Oncelikle verilerin normal dagilim varsayimlari incelenmis ve
degiskenler arasinda bir iliski olup olmadigi Pearson Momentler Carpimi Korelasyon Katsayisi Yontemi ile analiz
edilmistir. 4-6 yas arahgindaki cocuklarin dijital oyun bagimhhgi egilimlerinin 6z-diizenleme becerileri Gzerindeki
yordayici roliini belirlemek amaciyla Basit Dogrusal Regresyon Analizi Yontemi uygulanmistir.

Etik Kurul izin Bilgileri

Adnan Menderes Universitesi Egitim Arastirmalari Etik Kurulu Baskanlig’ndan 14.10.2022 tarih ve E-
84982664-050.01.04-258888 sayisi ile izin alinmistir.
BULGULAR VE YORUM

Bu boélimde arastirmanin alt amaclarina yanit aramak icin elde edilen verilerin analizleri neticesinde
ulasilan bulgulara ait tablolar ve agiklamalar yer almaktadir. Oz-diizenleme becerileri lcegi ve dijital oyun
bagimhhg! olcegi araciligiyla cocuklara ait elde edilen verilere iliskin aritmetik ortalama, standart sapma,
carpiklik, basiklik, minimum ve maksimum degerleri Tablo 2’de sunulmustur.
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Tablo 2

Betimsel istatistikler

Degiskenler n Min. Mak. X SS Carpiklik Basikhk
Dikkat 303 9.00 3000 214752  4.975 ~700 308
Calisma Bellegi 303 10.00  25.00 217426  3.040 -1.389 1.404
i Engelleyici 303 9.00 2500 18.5347  4.495 -273 -.788
Oz-dizenleme Kontrol-Duygu
Becorion =
ecentien Engelleyici 303 7.00 20.00 133795  2.808 -.330 391
Kontrol-Davranig
Oz-dizenleme 303 40.00 9400 751320 11.911 -713 -123
Toplam
Catisma 303 5.00 2400 12.5413  4.658 387 -453
Siirekli Oynama 303 5.00 2000 11.6700  3.937 39 -546
Dijital Oyun Hayata Yansitma 303 3.00 13.00 73630  2.630 385 -472
Bagimlihg Egilimi Hayattan Kopma 303 7.00 27.00 14.2277 5.685 .642 -.550
Dijital Oyun- 303 2000  71.00 45.8020 14.210 207 -1.068
Toplam

Tablo 2'ye gore, verilerin dagiliminin normal olup olmadigini belirlemek igin basiklik (kurtosis) ve
carpikhk (skewness) degerleri incelenmistir. +1.5 ile -1.5 araliginda oldugu tespit edilen bu degerlere dayanarak
verilerin normal dagilim sergiledigi belirlenmistir (Tabachnick & Fidell, 2015). Calisma grubunda yer alan
cocuklarin 6z-diizenleme becerileri dlgeginden aldiklar puanlarin ortalamalari incelendiginde; sirayla dikkat X =
21.47 (S5=4.97), calisma bellegi X = 21.74 (S5=3.04), engelleyici kontrol-duygu X =18.53 (55=4.49), engelleyici
kontrol-davramis X =13.37 (SS=2.80), Oz-diizenleme toplam X =75.13 (SS=11.91) olarak hesaplanmistir.
Cocuklarin dijital oyun bagimliligi 6lgeginden aldiklari puanlarin ortalamalari incelendiginde; sirayla catisma X =
12.54 (SS=4.65), surekli oynama X = 11.67 (55=3.93), hayata yansitma X =7.36 (S5=2.63), hayattan kopma X
=14.22 (S5=5.68), dijital oyun bagimlilig: toplam X =45.80 (55=14.21) olarak hesaplanmistir.

Arastirmaya katilan c¢ocuklarin dijital oyun bagimhhgi egilimi ile 6z-diizenleme becerileri Olgeginden
aldiklari puanlar arasindaki korelasyon degerlerine Tablo 3’te yer verilmistir.

Tablo 3

Oz-diizenleme Becerileri ve Dijital Oyun Bagimlih§i Dediskenlerine iliskin Korelasyon Sonuclari

Degiskenler 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
OD-Dikkat 1

OD-Calisma Bellegi .546** 1

OD-Engelleyici A63** 497%* 1

Kontrol-Duygu

OD-Engelleyici B16%*%  313%% 331+ 1

Kontrol-Davranis

?;‘Ij;‘;e”'eme 877**  718%%  758%*  gogH* 1

DOB-Catisma L341%% J312%F 365 . 13%* . 308%* 1

gs:a":‘r:‘;ek" 262%% 345 _137* 037 -241%%  5e8%* 1

5:53:‘3’“3 S199%*%  -270%*%  -300%* 109 -239%*%  620%*  419%* 1
Eg;::ayatta” 106 -325%%  -227%% 112 -187*%  .665** .605** .616%* 1
Dijital Oyun 264%%  _378%F . 304%* 022 -316%*%  .866%* .783** 751%* 900* 1

Bagimhhg Toplam

*p<.05, **p<.001 OD=0z-diizenleme DOB=Dijital Oyun Bagimhhg

Tablo 3 incelendiginde, cocugun 6z-diizenleme becerileri 6lgeginin alt boyutu olan dikkat ile dijital oyun
bagimhhg dlgeginin catisma (r= -.34, p=.00), sirekli oynama (r= -.26, p=.00), hayata yansitma (r= -.19, p=.00),
hayattan kopma (r=-.10, p=.00) alt boyutlari ve dijital oyun bagimliligi toplami (r= -.26, p=.00) ) arasinda negatif
yonlt anlamli bir iliski gérilmistir. Cocugun 6z-diizenleme becerileri dlceginin alt boyutu olan ¢alisma bellegi
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ile dijital oyun bagimliligi 6lgeginin ¢catisma (r= -.31, p=.00), stirekli oynama (r= -.34, p=.00), hayata yansitma (r=
-.27, p=.00), hayattan kopma (r= -.32, p=.00) alt boyutlari ve dijital oyun bagimhhgi toplami (r= -.37, p=.00) )
arasinda negatif yonli anlamli bir iliski belirlenmistir. Cocugun 6z-diizenleme becerileri 6lgeginin alt boyutu
olan engelleyici kontrol-duygu ile dijital oyun bagimliligi 6lgeginin ¢atisma (r=-.36, p=.00), strekli oynama (r= -
.13, p=.00), hayata yansitma (r= -.30, p=.00), hayattan kopma (r= -.22, p=.00) alt boyutlari ve dijital oyun
bagimliligi toplami (r= -.30, p=.00) ) arasinda negatif yonli anlamli bir iliski gorilmistir. Cocugun 6z-diizenleme
becerileri dlgeginin alt boyutu olan engelleyici kontrol-davranis ile dijital oyun bagimliligi 6lgeginin ¢atisma (r= -
.16, p=.00) alt boyutu arasinda negatif yonli anlamli bir iliski belirlenmistir. Engelleyici kontrol-davranis alt
boyutu ile dijital oyun bagimlihg 6lgeginin, sirekli oynama (r= .03, p>.05), hayata yansitma (r= .10, p>.05),
hayattan kopma (r= .11, p>.05) alt boyutlari ve dijital oyun bagimhhg toplami (r= .02, p>.05) arasinda bir iliski
belirlenmemistir. Cocugun 6z-diizenleme becerileri toplami ile dijital oyun bagimlilig élgeginin ¢atisma (r= -.39,
p=.00), slrekli oynama (r= -.24, p=.00), hayata yansitma (r= -.23, p=.00), hayattan kopma (r= -.18, p=.00) alt
boyutlari ve dijital oyun bagimhhgi toplami (r=-.31, p=.00) ) arasinda negatif yonli anlamli bir iliski gorilmstar.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi egilimlerinin 6z-dizenleme becerilerinin dikkat alt
boyutunu yordayici roliine ait bulgular Tablo 4’te belirtilmistir.
Tablo 4

Oz-diizenleme Becerileri (Dikkat) Regresyon Analizi

R R? B t F p
Yordayici Degiskenler 410 .168 28.304 15.084 .000%**
Gatisma -.400 -5.089 .000**
Sirekli Oynama -.203 -2.934 .004*
Hayata Yansitma -.605 -.902 .368
Hayattan Kopma .323 3.993 .000**

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

Tablo 4 incelendiginde, c¢ocuklarin gatisma, siirekli oynama, hayata yansitma ve hayattan kopma
egilimlerinin dikkat becerilerini %16.8 oraninda anlamli bicimde yordadigi gorulmektedir (F(4, 298)=16.044,
p<.001). Cocuklarin dikkat becerilerini yordayan degiskenlere bakildiginda ¢atisma egilimi alt boyutunun negatif
yonlu (B =-5.089, p < .001), strekli oynama egilimi alt boyutunun negatif yonli (B =-2.934, p <.05), hayattan
kopma alt boyutunun negatif yonli (B =-2.934, p <.000) anlamli katki sagladiklari gérilmustur.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin dijital oyun bagimhligi egilimlerinin 6z-diizenleme becerilerinin ¢alisma
bellegi alt boyutunu yordayici rolline ait bulgular Tablo 5’te belirtilmistir.

Tablo 5

Oz-diizenleme Becerileri (Calisma Belledi) Regresyon Analizi

R R? B t F p
Yordayici Degiskenler .386 .149 43.976 13.076 .000**
CGatisma -.085 -1.066 .287
Surekli Oynama -.208 -2.970 .003*
Hayata Yansitma -.068 -.935 .350
Hayattan Kopma -.101 -1.234 .218

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

Tablo 5 incelendiginde, cocuklarin catisma, sirekli oynama, hayata yansitma ve hayattan kopma
egilimlerinin ¢alisma bellegi becerilerini %14.9 oraninda anlamli bigimde yordadigi gérilmektedir (F(4,
298)=13.076, p<.001). Cocuklarin galisma bellegi becerilerini yordayan degiskenlere bakildiginda siirekli oynama
egilimi alt boyutunun negatif yonla (B =-2.970, p <.05) anlamli katki sagladigi gérilmistir.

Arastirmaya katilan cocuklarin dijital oyun bagimhhgi egilimlerinin 6z-diizenleme becerilerinin engelleyici
kontrol-duygu alt boyutunu yordayici rollne ait bulgular Tablo 6’da belirtilmistir.
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Tablo 6

Oz-diizenleme Becerileri (Engelleyici Kontrol-Duygu) Regresyon Analizi

R R2 B t F p
Yordayici Degiskenler .390 .140 26.563 13.335 .000**
Catisma -.361 -4.549 .000**
Surekli Oynama .106 1.515 131
Hayata Yansitma -.142 -1.963 .051
Hayattan Kopma .037 .451 .652

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

Tablo 6 incelendiginde, ¢ocuklarin ¢atisma, slrekli oynama, hayata yansitma ve hayattan kopma
egilimlerinin engelleyici kontrol-duygu becerilerini %14 oraninda anlamli bicimde yordadigi gérilmektedir (F(4,
298)=13.335, p<.001). Cocuklarin engelleyici kontrol-duygu becerilerini yordayan degiskenlere bakildiginda
¢atisma egilimi alt boyutunun negatif yonli (B =-4.549, p <.001) anlaml katki sagladigi goralmastar.

Arastirmaya katilan g¢ocuklarin dijital oyun bagmhlig egilimlerinin 6z-diizenleme becerilerinin
engelleyici kontrol-davranis alt boyutunu yordayici roliine ait bulgular Tablo 7’de belirtilmistir.
Tablo 7

Oz-diizenleme Becerileri (Engelleyici Kontrol-Davranis) Regresyon Analizi

R R? B t F p
Yordayici Degiskenler .385 .148 24.098 12.965 .000%**
Catisma -.540 -6.776 .000**
Sirekli Oynama .075 1.067 .287
Hayata Yansitma 241 3.319 .001*
Hayattan Kopma 277 3.389 .001*

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

Tablo 7 incelendiginde, cocuklarin g¢atisma, sirekli oynama, hayata yansitma ve hayattan kopma
egilimlerinin engelleyici kontrol-davranis becerilerini %14.8 oraninda anlaml bicimde yordadigi goriilmektedir
(F4, 298)=12.965, p<.001). Cocuklarin engelleyici kontrol-davranis becerilerini yordayan degiskenlere
bakildiginda ¢atisma egilimi alt boyutunun negatif yonli (B =-6.776, p <.001), hayata yansitma alt boyutunun
pozitif yonlt (B =3.319, p <.05), hayattan kopma alt boyutunun pozitif yonlt (B =3.389, p <.05) anlamli katki
sagladigi gérilmastar.

SONUG, TARTISMA VE ONERILER

Bu arastirmanin amaci, 4-6 yas araligindaki cocuklarin dijital oyun bagimliligi egilimlerinin 6z-diizenleme
becerilerini yordayici rollinii incelemekti. Bu dogrultuda dncelikle cocuklarin dijital oyun bagimhhgi egilimleri ile
0z-duzenleme becerileri arasindaki iliskiye bakilmis, daha sonra ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi egilimlerinin
0z-dlzenleme becerilerini yordama glicli analiz edilmistir. Arastirmada, ¢ocugun 06z-diizenleme becerileri
Olgeginin alt boyutlari olan dikkat, calisma bellegi, engelleyici kontrol-duygu ile dijital oyun bagimliligi egilimi
Olgeginin catisma, surekli oynama, hayata yansitma, hayattan kopma alt boyutlar ve dijital oyun bagimlihg
egilimi toplami arasinda negatif yonli anlamh bir iliski; 6z-diizenleme becerileri 6lgeginin engelleyici kontrol-
davranis alt boyutu ile dijital oyun bagimliligi dlgeginin ¢atisma alt boyutu arasinda negatif yonli anlamli bir
iliski gortilmustlr. Regresyon analizleri neticesinde, dijital oyun bagimhhg egiliminin ¢catisma, slirekli oynama,
hayata yansitma, hayattan kopma alt boyutlarinin gocuklarin dikkat becerilerini %16.8 oraninda, ¢alisma bellegi
becerilerini %14.9 oraninda, engelleyici kontrol-duygu becerilerini %14 oraninda, engelleyici kontrol-davranis
becerilerini %14.8 oraninda anlaml bigcimde yordadigi tespit edilmistir.

Dijital diinya ile iliskili calismalarin sayisi glin gectikce artmakta ve bazi arastirma bulgular olumlu etkiler
bildirirken aksine olumsuz etkileri ortaya koyan arastirma bulgulari da bulunmaktadir. Mevcut arastirmada elde
edilen bulgular alan yazinda dijital bagimlilik ve 6z-diizenleme ile iliskili arastirmalarin bulgulariyla benzerlik
gostermektedir. Bu calismalar incelendiginde, Radesky (2018) tarafindan yapilan calismada medya kullanimi ile
dikkat sdresi sorunlari arasinda bir iliski ortaya ciktigi; Cliff vd.’nin (2018) boylamsal calismasinda, daha az
medyaya maruz kalmanin doért yasinda daha iyi 6z-diizenleme becerilerini 6ngordigu tespit edilmistir. Canaslan
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Akyar ve Sungur (2022) yaptiklar arastirmada, c¢ocuklarin dijital medya ile gegcirdikleri zaman arttikga 6z-
dizenleme puanlarinin distiigliini ortaya koymuslardir. Bir baska ¢alismada, akranlarina gére her giin daha
uzun siire medyayla etkilesime giren bebekler ve kiigiik cocuklarin daha fazla 6z-diizenleme giicliigli yasadiklari
gorulmustir Radesky vd., 2014). Ayrica Palmer (2015) erken yaslardan itibaren bilgisayarla ¢ok fazla zaman
gecirmenin daha sonra konsantrasyon, organizasyon, dikkat, dil becerileri, hayal glici ve yaraticilik alanlarinda
zorluklara neden oldugunu belirtmektedir (akt. Canaslan Akyar & Sungur, 2022). Twenge ve Campbell’in (2018)
calismasinda, glinde bir saati asan ekran siresi, daha diisiik 6z kontrol, daha fazla dikkat daginikligi ve daha az
duygusal istikrar ile iliskilendirilmistir. G6zim ve Kandir (2020), tarafindan yapilan ¢alismada da g¢ocuklarin
dijital oyun oynama slrelerindeki artis neticesinde, konsantrasyon puanlarinda disme meydana geldigi
bulunmustur. Cho vd. (2018), kiiciik cocuklarin 6z-diizenleme yetenekleri ile akilli cihaz kullanimlari arasinda;
Radesy vd. (2014), erken cocukluk dénemindeki 6z-diizenleme sorunlari ile medyaya maruz kalmanin artisi
arasinda anlamli iliski tespit etmislerdir. Nathanson vd. (2014), ¢ocuklarin televizyon izlemesi ile arka planda
televizyona maruz kalmasi, belirli televizyon icerig§ine maruz kalmasi, televizyon izlemeye baglama yasi gibi
cesitli gostergelerinin yuritiicu islevin gelisimi ile 6nemli derecede iliskili oldugunu bulmuslardir. Bochicchio vd.
(2022), dijital oyunlarin, dil gelisimi baglaminda gocuklarin oyun sirasinda kullandiklari kendi kendine konusma
kullanimini engelleyebilecegini, bunun da 6z-diizenleme becerilerinden olan yiritlicl islev gelisimi Uzerinde
etkilere neden olabilecegini ifade etmislerdir. Koyuncuoglu ve Akaroglu (2023), 4-6 yas cocuklarin ekran
kullanim aliskanliklari ile 6z diizenleme becerileri arasinda negatif yonde bir iliski oldugunu tespit etmislerdir.
Calismaya gore, ¢ocuklarin ekran kullanimi arttikga, 6z diizenleme becerileri azalmaktadir. Tamana vd. (2019),
okul dncesi donem c¢ocuklarinin ekran sirelerindeki artisi dikkatsizlik sorunlariyla iliskili olarak belirlemislerdir.
Gueron Sela ve Gordon Hacker (2020) tarafindan yapilan boylamsal arastirma, ¢ocukluk déneminde, medya
kullaniminin birden fazla yénine maruz kalmanin, daha sonraki yillarda odaklanmis dikkat becerilerinin
azalmasiyla iliskili oldugunu ortaya gikarmistir. Almeida vd. (2023) boylamsal arastirmalarinda, gocuklarin 3,5
yasindaki ekran siiresi ile 4,5 yasindaki dikkatsizlik belirtileri arasinda pozitif bir iliski belirlenmistir.

Okul 6ncesi donemde c¢ocuklar, artan beyin esnekligi nedeniyle dijital ekrana maruz kalmanin olumsuz
etkilerine karsi daha savunmasiz durumdadirlar (Dumuid, 2020; Santos vd., 2022). Horowitz Kraus ve Hutton’in
(2018) arastirmalari, ekran suresinin, beyin baglantisinin azalmasi ile baglantili oldugunu gostermistir. Okul
oncesi donemde ekran siiresinin, dikkat bozukluklarinda gozlemlenenlerle tutarli beyin aktivasyon kaliplariyla
iliskili olduguna dair kanitlar da vardir (Zivan vd., 2019). Duyusal asiri uyarilma hipotezi, asiri ve yogun isitsel ve
gorsel uyarimlarin, gelismekte olan beyni gercekligin saglayamayacagi bir girdi yogunlugunu beklemeye
sartlandirarak daha sonraki dikkatsizlik sorunlarini 6ngorebilecegini belirtmektedir. Bu sebeple, sik degisen 1sik
ve hizli ilerlemeler iceren medyanin, daha fazla ekran siiresine maruz kalan ¢ocuklarda dikkat problemleri
dogurabilecegi belirtilmistir (Christakis vd., 2018).

Cocuk faktorlerine ek olarak, ebeveynlerin kendi teknoloji kullanimlarinin (Lauricella vd., 2015), dijital
araglarin etkilerine iliskin inanglarinin ve bu araglarla iliskili ebeveynlik uygulamalarinin ¢ocuklarin sorunlu dijital
arag kullanimini etkiledigine dair arastirma bulgulari mevcuttur (Hefner vd., 2019). Arastirmalar, ebeveynlerin,
evde huzur ve sikunete ihtiya¢ duyduklarinda (Domoff vd., 2019), yemek zamanlarinda davranis yonetimi araci
olarak, kiicik cocuklari Gizgiin olduklarinda sakinlestirmek (Radesky vd., 2016b) ve diger ortamlarda davranissal
uyum kazandirmak icin (Radesky vd., 2016a) mobil cihazlari veya diger ekran medyalarini kullandiklarini ortaya
cikarmistir. Ayrica, ebeveynlerin kendilerine ya da ev/diger islerine fazla zaman ayirmalarinin ¢ocuklarin dijital
oyunlara yonelmesinde etkisinin oldugu bulunmustur (Toran vd., 2016). Fakat, ebeveynler dijital araglar
cocuklari sakinlestirmek icin ya da istenmeyen gorevleri tamamlamalari igin bir tesvik olarak verdiklerinde,
cocuklar kendi duygusal durumlar hakkinda 6z-diizenlemelerini ve zihinsellestirmelerini uygulama firsatlarini
kacirabilir ve doyumun gecikmesi problemi yasayabilirler.

Oneriler

Alanyazin, ebeveynlerin dijital araglari cocuklar icin oyun materyali olarak kullanmalari, dogru ve yeterli
rehberlik stratejileri uygulayamamalari durumunda c¢ocuklarda dijital oyun oynama egilimlerinin artabilecegini
gostermektedir (Park & Park, 2014). Bu noktadan hareketle, dijital diinya icerisinde blyiyen ¢ocuklarin asiri ve
bilingsiz dijital ara¢ kullanimina yonelik endise géz 6nline alindiginda, ebeveynlerin cocuklariyla aralarinda
iletisim kuracaklari arabuluculuk stratejilerini kullanarak rehberlik etmeleri ve olumlu rol model olmalari
onemlidir (Nikken & Schols, 2015). Ebeveynler cocuklarin dijital oyunlara karsi asir ilgi duymasini 6nlemek ve
dikkatlerini dijital oyunlardan uzak tutmak icin 6ncelikle cocuklarin bos zamanlarini birlikte planlayabilir, onlari
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spor, sanat ve benzeri alternatif eglenceli aktivitelere katilmaya tesvik edebilir. Rol model olarak ebeveynler,
cesitli deneyimlere katilmanin ve saglikli sosyal iligkileri strdirmenin ©6nemini gosterebilir. Ebeveynler,
cocuklarinin oynadigi bilgisayar oyunlarina katiim saglayip, oyun hakkinda fikir alisverisinde bulunarak ilgilerini
gosterebilirler. Dijital araglarin  kullanim zamani ve siiresi (lizerine ebeveynler ve g¢ocuklar anlasma
saglayabilirler. Bununla birlikte, dijital ebeveynlik stratejileri hakkinda farkindalik olusturma noktasinda erken
¢ocukluk egitimcilerine kritik sorumluluklar dismektedir. Egitimciler, dijital oyunlarin uygun veya asiri
kullaniminda ortaya cikabilecek avantaj ve dezavantajlarin gocuklarin gelisimlerine ve egitim sireglerine
yansimalari ile ilgili aileleri bilgilendirme amagl egitimler duzenleyebilir, dijital oyunlarin uygun kullanimina
yonelik érnek igerik paylasiminda bulunarak, yas araligina gore tavsiye edilen ekran sireleri hakkinda rehberlik
edebilirler. Yukarida dile getirilen mevcut arastirma bulgulari ve alanyazin 1s18inda ¢ocugun 6z-diizenlemesi ve
dijital medya kullanimi baglami konusunda daha fazla arastirmaya ihtiya¢ oldugu sdylenebilir. Bu sebeple
arastirmacilara, ¢ocuklarin 6z-diizenleme becerilerini potansiyel olarak etkileyebilecek icerik veya gcevreleyen
sosyal baglamlari ele alarak 6z-diizenlemenin daha glicli belirleyicilerini kesfetmeleri 6nerilebilir.

Arastirmada, okul oncesi donem c¢ocuklarinin dijital oyun bagimlihg egilimleri ile 6z-diizenleme
becerileri arasinda negatif yonlu bir iliski oldugu ve 6z-diizenleme becerilerinin dijital oyun bagimliligi egilimi
tarafindan yordandigl sonucuna ulasildigindan ailelere ve 6gretmenlere; ¢ocuklara kendi duygu, dislince ve
davraniglarini degerlendirme, denetleme ve diizenleme imkani sunacak daha fazla firsatlar sunmalari, cocugun
bireysel farkindaligina katki saglayacak oyun ve etkinliklere daha ¢ok yer vermeleri 6nerilebilir.

Etik Kurul Onayi (Ethics approval): Adnan Menderes Universitesi Egitim Arastirmalar  Etik Kurulu
Baskanligi’'ndan 14.10.2022 tarih ve E-84982664-050.01.04-258888 sayisi ile izin alinmistir.
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