Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi / Journal of Uludag University Faculty of Education

e-ISSN: 2667-6788 https://dergipark.org.tr/tr/pub/uefad
Yil 2025, Cilt 38, Sayi 1, 1-24 | DOI: https://doi.org/10.19171/uefad.1478828 Arastirma Makalesi | Research Article

COVID-19 Pandemi Oncesi ve Pandemi Siirecinde 4-6 Yas Cocuklarinin Dijital
Oyun Bagimlilik Egilimleri ve Ebeveyn Rehberlik Stratejilerinde Goriilen
Farkhliklarin incelenmesi®

An Examination of Digital Game Addiction Tendencies and Differences in
Parental Mediation of 4-6 Years Old Children During Pre-COVID-19 and
Pandemic Period

Miizeyyen GUZEN
Bilim Uzmani ¢ muzeyyenguzen@gmail.com 4 ORCID: 0000-0002-9689-2079

Nesrin ISIKOGLU
Prof. Dr.  Pamukkale Universitesi, Okul Oncesi Egitimi Anabilim Dali @ nisikoglu@pau.edu.tr ¢
ORCID: 0000-0001-7010-302X

Ozet

Bu galismanin amaci, COVID-19 pandemisi 6ncesi ve siirecinde 4-6 yas arasi ¢ocuklarin dijital oyun
bagimhlik egilimleri ile ebeveyn rehberlik stratejilerindeki farkliliklari incelemektir. iliskisel tarama modeliyle
gerceklestirilen bu galismada Pandemi Oncesi-Calisma 1 ve Pandemi Siireci-Calisma 2 olarak adlandirilan iki
¢alisma grubu kullaniimistir. Basit segkisiz 6rnekleme yontemiyle belirlenen 6rneklem, Denizli il merkezindeki
okul dncesi egitim kurumlarina devam eden 4-6 yas arasindaki ¢ocuklarin ebeveynlerinden olusmaktadir.
Pandemi Oncesi-Calisma 1’e 437 ebeveyn, Pandemi Siireci-Calisma 2’ye ise 496 ebeveyn katiimistir.
Arastirmanin verileri “Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olcegi (DOBE)”, “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik
Stratejileri Olgegi (DOERS)” ve “Kisisel Bilgi Formu” adl (i¢ farkli veri toplama araci kullanilarak elde edilmistir.
Verilerin analizinde bagimsiz 6rneklemler t testi, tek yonli varyans analizi (ANOVA) testleri, hiyerarsik
regresyon analizi kullanilmistir. Yapilan analizler neticesinde pandemi 6ncesine kiyasla pandemi stirecinde 4-
6 yas arasindaki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egiliminin arttigi goézlenmistir. Ebeveynlerin pandemi
sirecinde aktif, serbest ve dijitale yonlendiren ebeveyn rehberlik stratejisi puanlari yiikselmistir. Ayrica
gocuklarin erkek olmasi ve ekran basinda daha uzun sire kalmasi durumunda dijital oyun bagimlihk
egilimlerinin arttigi gértlmustir. Dijitale yonlendiren ve serbest ebeveyn rehberlik stratejilerinin yani sira
annenin ¢alisma durumunun da, ¢cocuklarin bagimlilik egilimlerini anlamli bir sekilde yordadigi bulunmustur.
Bulgular alan yazin ile iliskilendirilerek tartisilmis; bu dogrultuda ebeveyn, 6gretmen ve arastirmacilara
Oneriler sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: COVID-19, Pandemi, Erken ¢ocukluk, Dijital oyun bagimhhk egilimi, Ebeveyn
rehberlik stratejileri

Abstract

This study aims to explore the variations in digital game addiction tendencies among children aged
4-6 years and the parental mediation strategies employed before and during the COVID-19 pandemic. This
study, conducted using a relational screening model, employed two different study groups: Pre-Pandemic-
Study 1 and Pandemic-Study 2. The participants selected through a simple random sampling method
comprised of parents of children aged 4-6 years who attend preschool education institutions in the city center
of Denizli. Study 1 included 437 parents, and Study 2 included 496 parents. The data were obtained using
three different data collection tools: the "Digital Game Addiction Tendency Scale (DOBE)," the "Digital Game

1 Bu ¢alisma Miizeyyen Giizen’in Prof. Dr. Nesrin Isikoglu danismanhginda, Pamukkale Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitlisi’'nde 2021 yilinda tamamlanan ylksek lisans tezinden tretilmistir.

Kabul Tarihi / Received: 05.05.2024 | Onay Tarihi / Accepted: 30.11.2024


https://dergipark.org.tr/tr/pub/uefad
https://doi.org/10.19171/uefad.1478828

COVID-19 Pandemi Oncesi ve Pandemi Siirecinde 4-6 Yas... 2

Parental Mediation Strategies Scale (DOERS)", and the "Personal Information Form". The data were analyzed
using independent samples t-tests, one-way analysis of variance (ANOVA), and hierarchical regression
analysis. The findings indicated that the tendency for digital game addiction among children aged 4-6 years
increased during the pandemic compared to the pre-pandemic period. Parents' scores for active, permissive,
and digital directing parental mediation strategies increased during the pandemic. Furthermore, it was
observed that children who spent more time in front of screens had increased digital game addiction
tendencies. In addition to digital directing and permissive parental mediation strategies, the mother's
employment status was also found to be significant in predicting children's addiction tendencies. The findings
were discussed in relation to the literature; suggestions were presented to parents, teachers and researchers
accordingly.

Keywords: COVID-19, Pandemic, Early childhood, Digital game addiction tendency, Parental
mediation

1. Giris

COVID-19 Diinya Saglhk Orgiitii tarafindan 11 Mart 2020’de “pandemi (kiiresel salgin)” olarak
ilan edilmistir (T.C. Saglik Bakanhgi, 2020). Turkiye de dahil olmak tizere pek ¢ok tlkede sosyal izolasyon
ve karantina ilan edilmistir. 16 Mart 2020’de okul 6ncesi egitimi kurumlari karantina nedeniyle
kapatilmis, tekrar 23 Mart 2020 tarihinde online okul 6ncesi egitim silireci baslamistir. Pandemi, tim
yas gruplar Uzerinde derin etkiler yaratmistir. Yetiskinler ekonomik belirsizlikler ve ruh saghgi
sorunlariyla micadele ederken (Seckman, 2022), ergenler ve gengler sosyal izolasyon ve egitim
kesintileri gibi sorunlarla karsilasmis (Krause vd., 2022); yaslilar ise yalnizhk ve saglik riskleri gibi
zorluklarla bas etmek zorunda kalmistir (Augustsson vd., 2023). Ancak, bu etkiler her yas grubunda
farkh bigimlerde ortaya ¢ikmis ve her grubun kendine 6zgl zorluklari olmustur. Bu baglamda, okul
oncesi donem cocuklari ve ebeveynleri, pandemiden en 6zglin sekilde etkilenen gruplardan biri olarak
One cikmaktadir (Tatsiopoulou vd., 2022).

Okul 6ncesi dénem, hizl fiziksel, bilissel, duygusal ve sosyal gelisimin yasandigi kritik bir
sirectir. Bu donemde, ¢ocuklarin sosyal etkilesim, oyun ve kesif yoluyla 6grenme firsatlari oldukca
onemlidir. Pandemi, bu yas grubu cocuklarin oyun gruplari, kresler ve sosyal cevrelerle olan
etkilesimlerini kesintiye ugratarak gelisimsel firsatlarini ciddi sekilde sinirlamistir (Gokge vd., 2021; Ma
vd., 2022). Ebeveynler agisindan bakildiginda, pandemi siireci ¢cok yonlu bir yik getirmistir. Ebeveynler,
hem cocuklarinin gelisimsel ihtiyaclarini karsilamaya calismis hem de is, ev isleri ve pandeminin
getirdigi belirsizliklerle basa ¢ikmak zorunda kalmistir. Bu siiregte ebeveynler, ¢ocuklariyla daha fazla
zaman gecirmelerine ragmen, cocuklarinin sosyal-duygusal gelisimini desteklemede yetersiz
hissetmislerdir (Battal vd., 2023). Bu durum, ebeveynlerde stres, tiikenmislik ve kaygiya yol acarak,
cocuklarin duygusal diizenlemelerini de olumsuz etkilemistir (Balci, 2020). Ozellikle okul &ncesi
donemde c¢ocuklar, ebeveynlerinin ruh hali ve davranislarindan dogrudan etkilendikleri igin, bu sirecin
olumsuz etkileri daha da belirgin hale gelmistir. Bu ¢ocuklar, pandeminin etkilerine karsi savunmasiz
bir konumda bulunmakla birlikte, ayni zamanda erken miidahale yoluyla desteklenmesi gereken bir
hedef kitledir (United Nations, 2020).

Pandemi slirecinde sosyal izolasyon ve sokaga ¢ikma yasaklariyla okul 6ncesi donem gocuklari
zamanlarinin biyuk bir kismini evde gegirmek durumunda kalmiglardir. Yapilan arastirmalar pandemi
sirecinde kilglUk cocuklarin dijital araclarla 6nerilen silrelerden daha fazla vakit gecirdiklerini
vurgulamaktadir (Bergmann vd., 2022; Ergiin & Dénmez, 2023). Tiirkiye istatistik Kurumu tarafindan
yapilan “Cocuklarda Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi” sonuglarina gére, ¢cocuklarin internet
kullanma orani %82,7 olmustur ve diizenli internet kullanan ¢ocuklarin orani artmistir (TUIK, 2021).
Akill telefon, tablet gibi dijital araglarin kullanim kolayhgi ve ¢ocuklar icin hazirlanan zengin oyun ve
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eglenceli icerikler kiiclk cocuklarin oyun amach olarak teknolojiyi kullanmalarini desteklemektedir
(Fleer, 2014; Isikoglu & Ergenekon, 2021; Johnson & Christie, 2009; Jones vd., 2014).

Dijital cihazlara erisimin biliylk 6lclide artmasi ve ¢ocuklarin oyunlarini dijital platformlarda
oynamaya baslamasi, "dijital oyun" kavraminin ortaya c¢cikmasina neden olmustur. Dijital oyun,
teknolojik araclarin oyun oynama amaciyla kullanilmasi olarak tanimlanmakta ve bilgisayar oyunlari,
web siteleri, elektronik oyuncaklar, akilli telefonlar ve tabletlerde bulunan tiim oyun etkinliklerini
icermektedir (Marsh vd., 2016). Milenyumla birlikte kiglk cocuklarin dijital oyun oynamalarinin
yayginlasmasiyla alan yazinda cesitli tartismalar ortaya ¢ikmistir. Dijital oyunlarin, ¢ocuklarin gorsel
dikkat becerilerini gelistirme (Gentile, 2011); ruh halini iyilestirme, stresi azaltma ve rahatlama saglama
(Entertainment Software Association, 2022; Hull, 2009; Russoniello vd., 2009) gibi olumlu etkilerini
gbosteren arastirmalar bulunmaktadir. Bununla birlikte dijital oyunlarin; saldirganlik (Burkhardt&
Lenhard, 2022), davranis problemleri (Bagatarhan, 2023), siddet, obezite, dikkat eksikligi ve akademik
basarida azalma (Gentile, 2009; Gentile vd., 2012; Karademir-Coskun & Filiz, 2019) bagimlilik belirtileri
(Gentile, 2009; Grusser vd., 2007) ve gbz yorgunluguna (Ichhpujani vd., 2019) yol actigini gbsteren
arastirmalar da alan yazinda mevcuttur. Basta Amerikan Pediatri Akademisi olmak Uzere kiglk
cocuklarin bu oyunlari oynasalar bile oyun sirelerinin kisitlanmasini savunmaktadir (AAP, 2016).
Turkiye’de bagimliklarla miicadele eden ulusal bir kurum olan Yesilay, 0-3 yas cocuklarin ekranlara hig
maruz birakilmamalarini, 3-6 yas ¢ocuklarda ise ekranlarin bir saatle sinirlandirilmasini 6nermektedir
(Yesilay, 2023). Ayni zamanda dijital oyunun siresi ve igeriginin yetiskinler tarafindan denetlenmesi
onerilmektedir (Bagatarhan, 2023; Kanter, 2020).

Dijital araglarin uzun sureli kullanimi, 6zellikle kiiglik cocuklarda oyun bagimliligi riskini
artirmaktadir (Ergiin & D6nmez, 2023; Mustafaoglu vd., 2018). Literatiirde dijital oyun bagimhhgi,
oyuncularin diizensiz veya takintil bir sekilde bilgisayar oyunlari da dahil olmak tizere sagliksiz giinlik
yasam davraniglarina neden olan durum olarak tanimlanmistir (Jeong & Kim, 2011). Dijital oyun
bagimhhgr olan bireyler, zamanlarinin 6nemli bir bolimini oyunlara ayirmaktadir. Beyin ve
davranislari etkileyen bir hastalik olarak ifade edilen bagimlilik; kisinin kullandigi bir madde veya yaptigi
bir eylem Uzerinde kontroliinii kaybederek onsuz yasamini sirdiirememeye baslamasi olarak
tanimlanmaktadir (Ding, 2017; Yesilay, 2017). Tarhan ve Nurmedov (2011) ise bagimlilik kavramini,
“olumsuz sonuglarina ragmen, dirtiisel bir sekilde nesne veya sanal alistirici arayisi ve kullanimi ile
nitelendirilen, nikseden ve kronik bir beyin hastaligi” seklinde tanimlamistir. Yapilan arastirmalar
dijital oyun bagimlihginin; sosyal destek ve duygu diizenleme (Barut, 2019), iyi olus (Allahverdipour vd.,
2010; Boyle vd., 2011; Jones vd., 2014; Johannes vd., 2021; Molinos, 2016), 6z diizenleme (Bagci-Cetin,
2024; Bhagat vd., 2019), yaratici distinme (Behnamnia vd., 2020), depresyon (Mustafaoglu & Yasaci,
2018) ve saldirganlik (Anderson vd., 2008; Gilvendi vd., 2019) gibi kavramlarla iliskili oldugunu
gostermektedir.

Cocuklarin dijital aracglari oyun amach kullanmasinda, ebeveynlerin gorisleri ve tutumlari
olduk¢a 6nemlidir (Hwang & Jeong, 2015; Konca, 2022; Livingstone vd., 2015; Yigit & Alat, 2022). Genel
olarak, pek cok ebeveyn cocuklarina kiyasla dijital araglar ve dijital oyunlar konusunda uzman
olmayabilir, fakat ¢ocuklarini yénlendirme ve dijital oyunlari olumlu bir sekilde kullanmalarini tesvik
etme konusunda 6nemli bir rol oynamaktadirlar (Isikoglu-Erdogan, 2019). Dijital oyunlarin ¢ocuklar
Uzerindeki etkisinde, ebeveynlerin tutum ve davranislari belirleyicidir (Johnson & Christie, 2009; Nevski
& Siibak, 2016; Sen vd., 2020; Senol vd., 2024). Ebeveyn rehberlik stratejileri; ebeveynlerin ¢cocuklarinin
medya kullanimini sekillendirdigi ve diizenledigi tim yontemleri icerir. Ayrica, ebeveynlerin ¢ocuklar
icin medya igerigini gbzden gegirmek, izlemek veya degerlendirmek amaciyla kullandiklari yéntemleri
ifade eder (Livingstone vd., 2015; Nikken & Opree, 2018). Bu kavram 6nceden ¢ogunlukla televizyona
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yonelik olsa da, gliniimlzde televizyonu da icermekle birlikte daha sik olarak internet ve teknolojik
aletlerin kullanimina odaklanir (Nikken & Jansz, 2013). Ebeveyn rehberlik stratejileri, cocuklar ile
medya arasindaki iliskiyi yoneten, ebeveynin roliini belirleyen, iletisim ve yorumlama stratejilerinin
yaninda ebeveynin izleme aktivitelerini de iceren stratejiler olarak tanimlanmaktadir (Livingstone &
Helsper, 2008).

Literatlirdeki arastirmalar, yaygin olarak kullanilan ebeveyn rehberlik stratejilerini “aktif
rehberlik, kisitlayici rehberlik ve birlikte kullanim” olmak Gzere (¢ genel kategori altinda incelemektedir
(Clark, 2011; Livingstone & Helsper, 2008; Nikken & Jansz, 2013; Nikken & Schols, 2015; Zimmer vd.,
2019). Aktif rehberlik; ebeveynlerin ¢ocukla birlikte medya icerigini paylasarak agiklama ve tartisma
yapmasidir. Kisitlayici rehberlik; ebeveynin gecirilen sire, kullanim yeri ve icerikle ilgili kurallar
belirlemesidir. Birlikte kullanim ise, ¢cocugun medya tilketimi sirasinda ebeveynin onun yaninda
bulundugu ancak igerik veya etkileri hakkinda yorum yapmadigi, herhangi bir tartisma veya 6grenme
olmaksizin birlikte izlemeyi ifade eder. Glncel bir arastirmada, ebeveynlerin diger stratejilere kiyasla
en c¢ok aktif ebeveyn rehberlik stratejilerini tercih ettigi, en az tercih edilenin ise serbest ebeveyn
rehberlik stratejileri oldugu belirlenmistir (Budak, 2020). Benzer sekilde, Beyens ve Beullens (2017),
ebeveynlerin aktif rehberlik sagladiklarinda, ¢ocuklar ile ebeveynler arasinda teknoloji kullanimi
hususunda daha az anlasmazlik olacagini belirtmis ve aktif rehberligin cocuklarin teknolojik araglardan
daha c¢ok olumlu sekilde faydalanmasini saglamada etkili oldugunu vurgulamislardir. Diger yandan,
kisitlayici rehberlik stratejileri benimsendiginde, ebeveynlerle ¢ocuklar arasinda artan anlasmazliklar
ve sonuc¢ olarak cocuklarin direnme ve inatgilik davranislarinda bir artis oldugu belirlenmistir
(Nathanson vd., 2013). Ozellikle diisiik egitim seviyesine veya disiik gelir diizeyine sahip ebeveynler,
daha yiksek egitim gelir diizeyine sahip ebeveynlere oranla kisitlayici rehberlik stratejilerini daha sik
tercih etme egilimindedirler (Livingstone vd., 2015; Nikken & Jansz, 2006). Egitim dizeyi yiiksek olan
ebeveynlerin rehberlik konusunda daha bilincli olduklari ifade edilebilir; bu ebeveynler kisitlayici
rehberlik yerine aktif rehberligi daha ¢ok tercih etme egilimindedirler (Livingstone vd., 2015).

Son yillarda anne-babalarin cesitli kolayliklar sagladigi icin kiguk cocuklarini dijital oyuna
yonlendirdikleri ve akilli telefon gibi dijital araglarini ¢ocuklariyla paylastiklari ve tablet-bilgisayarlari
oynamalari icin satin aldiklari bilinmektedir (Hammer vd., 2021). COVID-19 pandemi sirecinde ise
sosyal izolasyon ile birlikte ebeveynlerin gocuklarini daha fazla dijital oyunlara yonlendirdigi
varsayllmaktadir (Karademir, 2021; Oflu vd., 2021). Bu baglamda ¢ocuklarin dijital oyun bagimhliklari
ve ebeveynlerin bu oyunlarda Ustlendikleri rehberlik stratejilerinde farkliliklar olacagi distlmektedir.
Ayrica literatlirde pandeminin diger yas gruplarina etkileri genis bir sekilde ele alinmisken, okul 6ncesi
cocuklar ve ebeveynler lzerine yapilan ¢alismalar daha sinirli kalmistir (Aydin vd., 2023). Bu nedenle
COVID-19 pandemi Oncesi ve pandemi sirecinde bu degiskenlerin incelenmesinin hem toplumsal
farkindalik olusturma hem de gelisimsel riskleri dnleme acisindan alan yazina 6nemli katkilar
saglayacagi dislinilmektedir. Bu arastirmanin amaci, COVID-19 pandemi 6ncesi ve pandemi siirecinde
4-6 yas cocuklarinin dijital oyun bagimhlk egilimleri ve ebeveyn rehberlik stratejilerinde goérilen
farkhliklari incelemektir. Bu dogrultuda asagidaki sorulara yanit aranmistir:

1. COVID-19 pandemi dncesi ve pandemi siirecinde 4-6 yas ¢cocuklarinin dijital oyun bagimhhk
egilimi dizeyleri arasinda anlaml farkhlik var midir?

2. COVID 19 pandemi 6ncesi ve pandemi sirecinde ebeveynlerin uyguladiklari rehberlik
stratejileri arasinda anlamli farkhilik var midir?

3. Cocuklarin ve ebeveynlerin sosyo-kiiltiirel 6zellikleri ile dijital oyun bagimlilik egilimleri ve
ebeveyn rehberlik stratejileri arasinda anlamli iliski var midir?
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2. Yontem

2.1. Arastirmanin Deseni

Bu calismada, nicel arastirma tiirlerinden biri olan iliskisel tarama modeli kullanilmistir. iliskisel
tarama modeli, iki veya daha fazla degisken arasindaki iliskiyi ve bu iliskinin derecesini belirlemeyi
hedefleyen bir modeldir. iliskisel taramalardaki betimlemeler, var olani élcmek yerine bireyler ve
durumlar arasindaki farkliliklari belirlemeyi hedefler (Karasar, 2008).

2.2. Galisma Grubu

Bu arastirmada Pandemi Oncesi-Calisma 1 ve Pandemi Siireci-Calisma 2 olarak isimlendirilen
iki farkli galisma grubu kullanilmistir. Pandemi Oncesi-Calisma 1’in katihmcilari 2018-2019 egitim-
ogretim yilinda Denizli ili merkezindeki MEB’e bagh bagimsiz ve ilkokul biinyesindeki okul 6ncesi egitim
kurumlarina devam eden 4-6 yas arasinda cocugu olan 437 ebeveyn olusturmaktadir. Pandemi Oncesi-
Calisma 1’in verileri Prof. Dr. Nesrin Isikoglu danismanliginda Budak (2020) tarafindan tamamlanmis
olan yiiksek lisans tezinden izin alinarak kullaniimistir. Pandemi Streci-Calisma 2'nin katihmcilari ise
2020-2021 egitim-6gretim yilinda Denizli il merkezindeki Milli Egitim Bakanhgi’'na bagl bagimsiz ve
ilkokul binyesindeki okul dncesi egitim kurumlarina devam eden 4-6 yas arasinda ¢ocugu olan anneler
arasindan basit seckisiz 6rnekleme yontemiyle belirlenen 496 ebeveynden olusmaktadir. Bu yontem,
her bir 6rnekleme birimine esit olasilikla secilme firsati taniyan bir 6rnekleme yontemidir. Seckisiz
ornekleme yodntemlerinin, diger yontemlere kiyasla daha glicli bir temsil sagladigi ifade edilebilir
(Buyukoztirk vd., 2019). iki calisma grubundaki ebeveynlerin demografik bilgileri Tablo 1’de
sunulmustur.

Tablo 1. Arastirmaya Katilan Ebeveynlerin Demografik Bilgileri *

Pandemi Pandemi
o Oncesi-Calisma  Siireci-Calisma
Demografik Ozellikler 1 5
N % N %
Katilimcilar
Anne 351 80,3 446 90,2
Baba 76 17,4 49 9,8
Toplam Ebeveyn 427 97,7 495 100
Annenin Yasl
23-30 yas 80 18,3 122 24,6
31-38 yas 274 62,7 296 59,7
39 yas ve usti 73 16,7 78 15,7
Babanin Yasi
23-30yas 19 4,3 41 8,3
31-38 yas 239 54,7 283 57,1
39 yas ve usti 150 34,3 169 34,1
Annenin Ogrenim Durumu
Universite mezunu olmayan 215 49,2 251 50,6
Universite mezunu ve {sti 212 48,5 245 49,4

Babanin Ogrenim Durumu
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Universite mezunu olmayan 195 44,6 281 56,7

Universite mezunu ve {sti 197 45,1 215 433
Ailenin Aylik Geliri

Disuk 151 34,6 219 44,2

Orta 86 19,7 147 29,6

Yiksek 108 24,7 117 23,6

Not.* Bazi verilerin toplamindaki farklar, katilimcilarin soruyu cevapsiz birakmasindan
kaynaklanmaktadir.

Tablo 1’de goruldigu lzere her iki calisma grubunda da katilimci ebeveynlerin ¢cogunlugu
(%80,3 ve %90,2) annelerden olusmaktadir. Her iki ¢alisma grubunda da anneler (%62,7 ve %59,7) ve
babalarin (%54,7 ve %57,1) ¢cogunlugu 31-38 yas araligindadir. Ebeveynlerin 6grenim durumlarina
bakildiginda Pandemi Oncesi-Calisma 1’de annelerin %48,5’i ve babalarin %45,1’i iniversite mezunu
ve Uzeridir. Pandemi Siireci-Calisma 2’de ise annelerin %48,5’i ve babalarin %43,3’i Universite mezunu
ve Uzeridir. Ailenin gelir durumuna bakildiginda ise, Pandemi Oncesi-Calisma 1'de katilimcilarin
%34,6'sinin dusik, %19,7'sinin orta ve %24,7'sinin yiksek gelire sahip oldugu goriilmektedir. Pandemi
Sureci-Calisma 2'ye iliskin olarak, katihmcilarin %44,2'sinin disik, %29,6'sinin orta ve %23,6'sinin ise
ylksek gelire sahip oldugu belirlenmistir. Arastirmaya katilan ¢ocuklarin demografik bilgileri Tablo 2’de
gosterilmistir.

Tablo 2. Cocuklarin Demografik Bilgileri *

Pandemi Oncesi-  Pandemi Siireci-

Demografik Ozellikler Calisma 1 Calisma 2
N % N %
Cinsiyet
Kadin 208 47,6 216 43,5
Erkek 229 52,4 280 56,5
Yas Aralig
48- 60 ay 152 34,8 191 38,5
61-72 ay 202 46,2 273 55,0
73 ay ve Uzeri 75 17,2 31 6,3
Kardes Sayisi
Tek cocuk 130 29,7 139 28,0
296 67,7 357 72,0

iki cocuk ve fazlasi

Not.* Farklihklar bazi veri setlerinde, katilimcilarin sorulari cevapsiz birakmalarindan
kaynaklanmaktadir.

Tablo 2’de goriildigi gibi Pandemi Oncesi-Calisma 1’de arastirmaya katilan ¢ocuklarin 208’
kiz, 229’u erkek; Pandemi Siireci-Calisma 2’de ise 216’s1 kiz, 280’i erkektir. Yas araligi incelendiginde,
Pandemi Oncesi-Calisma 1’deki cocuklarin %34,8’i 48-60 ay, %46,2’si 61-72 ay, %17,2’si ise 73 ay ve
Gzerindedir. Pandemi Siireci-Calisma 2’de ise ¢ocuklarin %38,5’inin 48-60 ay araliginda, %55’inin 61-72
ay araliginda ve %6,3’lnin 73 ay ve Uzeri oldugu goézlemlenmektedir. Her iki ¢alismada da tek ¢ocuk
sahibi olan ailelerin orani (%29,7 ve %28), "iki veya daha fazla ¢ocuk sahibi olan" ailelerin oranina
(%67,7 ve %72) gore daha disiiktiir. Pandemi Oncesi-Calisma 1 ve Pandemi Siireci-Calisma 2'de
bulunan ebeveyn ve cocuklarin demografik 6zellikleri arasindaki farkliliklari belirlemek amaciyla
ebeveynlerin egitim ve gelir diizeyleri ile gocuklarin cinsiyet, yas ve kardes sayilari t-testi ile
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karsilastirilmistir. Calisma 1 ve Calisma 2’deki anne egitim diizeyi (ts2;=0.07; p>0.05), baba egitim
diizeyi (t127= 0.44; p>0.05), ailenin aylik geliri (ts26=1.48; p>0.05) ve ¢ocuk cinsiyeti (to3,=-1.23; p>0.05)
acisindan istatistiksel olarak anlamh farklar bulunmamistir. Bu sonuglar Calisma 1 ve Calisma 2'ye
katilan ebeveyn ve ¢cocuklarin benzer 6zelliklere sahip olduklarini gostermektedir. Calisma 1 ve Calisma
2’ye katilan ¢ocuklarin yaslari arasinda anlamli bir fark bulunmustur (ts25=3.09; p>0.05). Calisma 1’e
katilan gcocuklarin yas ortalamasi 64.05 ay iken, Calisma 2’ye katilan ¢ocuklarin yas ortalamasi 62.28 ay
olarak belirlenmistir.

2.3. Veri Toplama Araglari

2.3.1. Dijital Oyun Bagimhilik Egilimi Ol¢egi (DOBE)

Cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi diizeyini saptamak amaciyla Budak (2020) tarafindan
gelistirilen Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olcegi (DOBE)’nden yararlanilmistir. ““Hayattan Kopma (7
madde), Catisma (5 madde), Strekli Oynama (5 madde) ve Hayata Yansitma (3 madde)” olmak Uzere
4 alt boyuttan olusan bu 0Olcek toplam 20 maddeden olusmaktadir. Besli likert tipindeki 6lcek “hichir
zaman (1)”, “nadiren (2)”, “bazen (3)”, “cogu zaman (4)” ve “her zaman (5)” olarak
derecelendirilmektedir. Olcekten elde edilebilecek puanlar 20 ila 100 arasidir. Olgegi ebeveyn,
cocugunun davranislarini gdz oniinde bulundurarak yanitlamaktadir. Olgekten elde edilen puan
arttikca, cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin de artmakta oldugunu géstermektedir (Budak,
2020).

Olgegin alt boyutlarinin giivenirlik katsayilari; Hayattan kopma= .88, Catisma= .90, Sirekli
Oynama= .82, Hayata Yansitma= .70 ve 6lcegin toplam glivenirlik katsayisi .93 olarak bulunmustur.
Acimlayici faktor analizi sonucuna gore, DOBE'nin dort faktérden olustugu ve bu faktorlerin kiimulatif
varyansinin %47.73'ni agikladigl bulunmustur. Dogrulayici faktér analizi sonuglari, NFI degerinin 0.83
oldugunu ve uyum indeksleri modelin "iyi uyum" sergiledigini géstermistir. Bu arastirma verileriyle
DOBE olgeginin guvenirlik katsayilari yeniden hesaplanmis, 6lgegin alt boyutlarinin sirasiyla giivenirlik
katsayilarinin; Hayattan kopma= .88, Catisma= .92, Sirekli Oynama= .90 ve Hayata Yansitma= .73
oldugu saptanmistir. Olgme aracinin giivenirlik katsayisi ise .95 bulunmustur. Bu sonuglar DOBE
Olgceginin gocuklarin dijital oyun bagimhhk egilimini 6lgmek icin givenilir bir 6lgme araci oldugunu
gbstermektedir.

2.3.2. Dijital Oyun Rehberlik Stratejileri Olgegi (DOERS)

Ebeveynlerin ¢ocuklarin dijital oyunlarina nasil rehberlik ettiklerini belirlemek amaciyla Budak
(2020) tarafindan gelistirilen Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olcegi (DOERS) kullanilmistir.
DOERS, besli likert tipinde toplam 21 soru icermektedir. Bu 6lgek “Aktif, Dijitale Yonlendiren, Serbest
ve Teknik” olmak Uzere dort alt boyuttan olusmaktadir. Alt boyutlardaki her bir maddeye verilen
puanlarin ayri ayri ortalamalari hesaplanarak, ebeveynlerin dijital oyunlara yonelik rehberlik stratejileri
belirlenebilmektedir.

DOERS’in alt boyutlarina ait glivenirlik katsayilari sirasiyla; Aktif icin .79, Dijitale Yonlendiren
icin .76, Serbest icin .57 ve Teknik igin .61 olarak hesaplanmistir. Olgekteki alt boyutlar birbirinden
bagimsiz oldugundan, toplam puan alinamamaktadir. Bu arastirma verileriyle DOERS’in givenirlik
katsayilari tekrar hesaplanmis ve giivenirlik katsayilari; Aktif = .83, Dijitale Yonlendiren = .69, Serbest =
.68 ve Teknik = .74 olarak saptanmis ve bu degerler, kabul edilebilir degerler olarak yorumlanmistir.

2.3.3. Kigisel Bilgi Formu
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Kisisel Bilgi Formu; arastirmacilar tarafindan hazirlanan, ¢cocuklara yonelik cinsiyet, yas, kardes
sayisi ve ekran suresi gibi sorular ile aileye yonelik gelir durumu, 6grenim dizeyi ve ¢alisma durumu
gibi sorulardan olusan bir formdur.

2.4. Veri Toplama Siireci

Pandemi Oncesi-Calisma 1 ve Pandemi Siireci-Calisma 2’nin verileri Denizli il merkezinde
toplanmistir. Pamukkale Universitesi’'nden Etik Kurul Onayi (sayi: E-93803232-622.02-77281) ve Denizli
il Milli Egitim MUdurliigi’nden resmi arastirma izni alinmistir. Pandemi Oncesi-Calisma 1 verileri Prof.
Dr. Nesrin Isikoglu danismanliginda Budak (2020) tarafindan tamamlanmis olan yiksek lisans tezinden
izin alinarak kullaniimistir. Calisma 1’'in verileri, 6lcme araglari ¢iktilarinin 6gretmenlere dagitilarak
ebeveynlere ulastiriimasiyla ve ebeveynlerin doldurduktan sonra geri gonderdikleri formlarin
O0gretmenden teslim alinmasiyla elde edilmistir. Calisma 2’nin verileri igin Denizli ili merkezindeki okul
Oncesi egitim kurumlarina gidilerek ve yoneticilerle goérisiilerek arastirmanin amaci ve igerigi
actklanmustir. Yoneticiler aracihgiyla okul 6ncesi 6gretmenlerinin online 6lcek formlarini 4-6 yas
ogrencilerinin ebeveynlerine ulastirmasi saglanmistir. Yoneticilerin talep ettigi durumlarda ise
o0gretmenlerle de gorisilerek arastirmanin amaci ve kapsami agiklanmistir. Calisma 2’nin verileri
o0gretmenlere 6lcme araglarinin online form linkinin ulastirilmasi ve onlarin velilere iletmesiyle elde
edilmistir.

2.5. Verilerin Analizi

Veriler SPSS 25 paket programina aktarilarak analiz edilmistir. Pandemi Oncesi-Calisma 1-
Pandemi Stireci-Calisma 2 arasindaki farkhliklari belirlemek icin bagimsiz 6rneklemler t testi kullaniimis
ve gruplar arasindaki farklar saptanmistir. Ayrica DOBE ve DOERS 6lgeklerine yonelik betimsel analizler
yapilmis ve iki ¢alisma grubu karsilastirilmistir. Cocuklarin ve ebeveynlerin sosyokiiltiirel 6zelliklerinin
dijital oyun bagimhlik egilimleri ile ebeveyn rehberlik stratejileri arasindaki iliskiyi incelemek icin
bagimsiz 6rneklemler t testi ve tek yonli varyans analizi (ANOVA) testleri yapilmistir. Cocuklarin dijital
oyun bagimlilik egilimlerine sosyokdiltirel 6zelliklerin etkisini saptamak icin ise hiyerarsik regresyon
analizi ise kosulmustur. Son olarak, ebeveynlerin benimsedikleri rehberlik stratejilerinin anne ile baba
arasinda istatistiksel olarak fark olup olmadigini ortaya koymak amaciyla bagimsiz érneklemler t testi
kullanilmistir.

2.6. Gegerlik, Giivenirlik ve Etik

Bu arastirmanin, Pamukkale Universitesi tarafindan 13.07.2021 tarihinde E-93803232-622.02-
77281 sayil karariyla verilen etik kurul izni ve Denizli il Milli Egitim MidirlGgi tarafindan resmi
arastirma izni bulunmaktadir. Bu arastirma; planlama, uygulama, veri toplama ve veri analizi
sureglerinde "Yiksekogretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi" cercevesinde
belirtilen tiim kurallara uygun olarak yuratilmstar.

3. Bulgular

3.1. Dijital Oyun Bagimhlik Egilimine iliskin Bulgular

Dijital oyun bagimlilik egilimlerine iliskin, COVID-19 pandemi éncesi ve pandemi siirecinde elde
edilen verileri karsilastirmak amaciyla, bagimsiz 6érneklemler t testi yapilmis ve sonuclar Tablo 3'te
gosterilmistir.
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Tablo 3. 4-6 Yas Cocuklarin Pandemi Oncesi ve Pandemi Siireci Bagimhlik Egilimleri

Pandemi Oncesi-Calisma 1~ Pandemi Siireci-Calisma 2

N X SS N X SS t p

Hayattan Kopma 436 14.41 5.99 494 16.31 6.57 -4.58 .00

Gatisma 436 10.14 4.45 496 12.96 5.24 -8.77 .00

Surekli Oynama 436 9.04 3.79 496 12.33 4.80 - .00
11.48

Hayata Yansitma 436 6.33 2.70 496 7.95 2.83 -8.88 .00

Toplam 436 39.93 14.49 494  49.53 16.92 -9.22 .00

Tablo 3 sonuglari katiimcr ¢ocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olcegi'nden aldiklari
puanlarin tiim alt boyutlar ve toplam puanlarinda gruplar arasi istatistiksel olarak anlamh farklar
oldugunu ortaya koymaktadir. Sonuglar detayli incelendiginde DOBE’nin; Hayattan Kopma alt
boyutunda (te30=-4.58; p<.000), Catisma alt boyutunda (te3,=-8,77; p<.000), Sirekli Oynama alt
boyutunda (te32=-11,48; p<.000), Hayata Yansitma alt boyutunda (te3,=-8,88; p<.000) ve toplam puanda
(te30=-9,22; p<.000) istatistiksel olarak anlaml farkhhklar bulunmustur. Bu sonuglar pandemi siirecinde
arastirmaya dahil olan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin anlamli diizeyde yiiksek oldugunu
gostermektedir.

3.2. Ebeveyn Rehberlik Stratejilerine iliskin Bulgular

Ebeveynlerin pandemi Oncesi ve slirecinde dijital oyun rehberlik stratejilerinden aldiklari
puanlari karsilastirmak icin bagimsiz 6rneklemler t testi yapilmis ve sonugclari Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. Ebeveynlerin Pandemi Oncesi ve Pandemi Siirecinde Dijital Oyun Rehberlik Stratejilerinin

Karsilastiriimasi
Pandemi Oncesi-Calisma 1 Pandemi Siireci-Calisma 2
N X SS N X SS t p

Aktif 435 33.04 6.22 496 33.86 5 -2.23 .02*
Dijitale 435 11.58 4.01 496 12.73 3.28 -4.82 .00**
Yonlendiren

Serbest 435 7.44 2.80 496 8.16 2.97 -3.79 .00**
Teknik 435 10.28 3.32 496 10.67 3.62 -1.69 .09

*p<.02; **p< .00

Tablo 4’e gore, ebeveynlerin DOERS’ten elde ettikleri toplam puanlara bakildiginda, Calisma 1
ile Calisma 2 arasinda istatistiki olarak anlaml farklar oldugu gorilmektedir. DOERS 6l¢eginin; “Aktif”
alt boyutunda (te31=-2.23; p<.02), “Dijitale Yonlendiren” alt boyutunda (ts31=-4.82; p<.00) ve ““Serbest”
alt boyutunda (te31=-3.79; p<.00) istatistiksel olarak anlamli fark bulunurken; “Teknik” alt boyutunda
(te31=-1.69; p>.05) istatistiksel olarak anlamli fark saptanmamistir. Sonuglar incelendiginde, pandemi
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esnasinda ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital cihazlarla olan iliskilerinde ‘“Aktif, Serbest ve Dijitale
Yonlendiren” boyutlari puanlarinda artis gézlenmistir. Bununla birlikte, “Teknik’ alt boyutunda ise
sire ve igerik kisitlamalarina iliskin sorulara ebeveynlerin verdikleri cevaplarda pandemi oncesi ile
pandemi siirecinde istatistiksel olarak anlamli bir fark gérilmemistir. Bu bulgu, ebeveyn rehberlik
stratejilerinin  teknik boyutunda pandemi &ncesinde ve sonrasinda bir degisiklik olmadigini
gostermektedir.

3.3. Sosyokiiltiirel Ozelliklerin Dijital Oyun Bagimhlik Egilimi ve Ebeveyn Rehberlik Stratejilerine
Etkilerine iligskin Bulgular

Genel olarak c¢ocuklarin dijital oyun bagimhlk egilimlerini yordamada ebeveynlerle ilgili
degiskenler, cocukla ilgili degiskenler ve ebeveyn rehberlik stratejileriyle ilgili degiskenlerin etkilerini
incelemek icin hiyerarsik regresyon analizi kullaniimistir. Normallik, dogrusallik ve ¢oklu baglanti gibi
varsayimlar 6ncelikle incelenmis ve herhangi bir ihlal tespit edilmemistir. Regresyon analizi sonuglari
Tablo 5’'te sunulmustur.

Tablo 5. Dijital Oyun Bagimhilik Egilimini Yordayan Degiskenler

Dijital Oyun Bagimlilik EGilimi

Yordayanlar Model 1 Model 2 Model 3
B p B p B p
Ebeveynlerle ilgili Dediskenler
Sabit 26.51 19.75 -6.68
Anne egitim ,68 .04 48 .03 1.21 .08
Baba egitim 1.56 .10 1.43 .09 .88 .06
Anne ¢alisma durumu 1.54 A1* 1.16 .08* .84 .06
Baba ¢aligma durumu 1.79 .07 .31 .01 45 .01
Aylik gelir 0.00 .04 8.44 .02 .00 -.35
Cocuk sayisi .36 .01 45 .02 45 -.02
Cocuklarla ilgili Degiskenler
Cocugun yasi -.04 -.02 -.02 -.01
Cocugun cinsiyeti 4.39 JA2%* 3.99 A1
Ekran stresi 14 A6*** .07 24 % %%
Ebeveyn Rehberlik Stratejileri

Aktif .07 .02
Dijitale yénlendiren 2.09 AQF**
Serbest A48 08*
Teknik -.18 -.03
F 4.19%** 20.07%** 28.17%**
R® 22 52 66
Adjusted R? .02 .26 42

* p<.05; ** p<.001 ; *** p<.000
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Regresyon modeline bakildiginda, birinci modelin tek basina toplam varyansin %0.02’sini
acikladigi ve farkin anlamli oldugu gérilmektedir (R?=.02, F=4.19, p<.00). Modelde bulunan annenin
¢alisma durumunun (B=.11, p>.05) cocuklarin bagimlilik egilimini anlamli olarak yordayan tek degisken
oldugu gorilmistir. Bu sonug, annenin ¢alisma saatleri arttikga ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
egilimi puanlarinin da arttigini géstermektedir.

Regresyon modeline ikinci adimda giren degiskenlerin toplam agiklanan varyansa %24 katkisi
oldugu ve aciklanan varyansi %26’ya yukselttigi gérilmustir (R?= .26, F=20.07, p<.000). Standardize
edilmis regresyon katsayisina bakildiginda; bu adimda modele giren ¢cocugun cinsiyeti degiskeninin
(B=.12, p< .001) ve ekran siiresi degiskeninin (f=.46, p<.001) cocuklarin dijital oyun bagimhlik egilimini
anlaml olarak yordadigi saptanmistir. Baska bir deyisle, cocuklarin cinsiyeti erkek oldugunda ve ekran
basinda daha uzun sire gegirdiklerinde dijital oyun bagimhlik egilimleri artmaktadir. Bununla birlikte
¢ocugun yasinin bagimhlik egilimini anlamli olarak yordamadigi gortlmstir.

Ugiincii adimda regresyon modeline ebeveyn rehberlik stratejileri eklenmis ve modelin toplam
aciklanan varyansi %42 olarak bulunmustur (R?=.42, F=28.17, p<.000). Standardize edilmis regresyon
katsayisi dikkate alindiginda; bu adimda modele giren Dijitale Yonlendiren (B=.40, p<.000) ve Serbest
(B=.08, p<.05) ebeveyn rehberlik stratejilerinin ¢ocuklarin bagimlilk egilimlerini anlaml olarak
yordadig saptanmistir. Baska bir deyisle, ebeveynler dijitale yonlendiren ve serbest rehberlik
stratejilerini benimsedikge, ¢ocuklarin bagimhlik egilimlerinde bir artis gdzlemlenmistir. Bu bulgu
ebeveyn rehberlik stratejilerinin, cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimleri tGzerinde etkisi oldugunu
gostermektedir.

4. Sonug ve Tartisma

COVID-19 pandemi Oncesi ve pandemi slirecinde 4-6 yas arasindaki cocuklarin dijital oyun
bagimhlik egilimlerindeki farkliliklari inceleyen, bu arastirma énemli bulgular ortaya koymustur. ilk
olarak sonuglar, pandemi siirecinde 4-6 yas arasindaki cocuklarin Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi
Olgegi’'nin tim boyutlarinda anlamli oranda artis oldugunu gostermektedir. Bu sonuca bakarak,
pandemi slrecinde ¢ocuklarin dijital oyunlara daha fazla zaman ayirdiklari ve bagimhlik egilimlerinin
ylkseldigi soylenebilir. Benzer arastirmalarda bu bulguyu desteklemektedir (Ofcom, 2023; Radesky vd.,
2023). Bu durumun birgok sebebi olabilir. Pandemi siirecinde sosyal izolasyon ve karantina dnlemleri,
cocuklar arkadaslariyla ylz yiize etkilesimden mahrum birakirken, dijital oyunlar sosyallesme ve
yalnizlik hissini hafifletme araci olarak 6ne ¢ikmistir (Gokge vd., 2021). Ayrica, okullarin kapanmasiyla
uzaktan egitim yayginlasmis, bu da ¢ocuklarin ekran basinda daha fazla vakit gecirmelerine yol agmistir
(Aral vd., 2021). Ailelerin pandemi siirecindeki yogun is temposu ve ¢ocuklarin dijital medya kullanimini
denetleme konusunda yasadiklari zorluklar, oyun sirelerinin uzamasina neden olmustur (Karademir,
2021). Duygusal olarak, pandemi cocuklarda stres ve kaygiya yol acarken, oyunlar bir rahatlama ve
basari hissi kaynagi olmustur (Miranda vd., 2020). Ayrica dijital oyunlarin cazibesini artiran yenilikgi
icerikler ve sosyal etkilesim imkanlari, cocuklarin oyunlara olan ilgisini pekistirmistir. Bu faktorlerin
birlesimi, pandemi dénemi boyunca cocuklarin dijital oyunlara daha fazla baglanmalarina ve bagimlilik
egilimlerinin artmasina yol agmis olabilir. Literatlirde de pandemi slirecinde okul 6ncesi ¢ocuklarinin
teknoloji kullaniminin arttigini ve daha fazla dijital oyun oynadiklarini gésteren arastirmalar mevcuttur
(Basaran & Aksoy, 2020; Han vd., 2022; Oflu vd., 2021; Okatan & Tagay, 2023).

ikinci olarak bu arastirmada, pandemi dncesine gére pandemi siirecinde aktif, serbest ve
dijitale yonlendiren ebeveyn rehberlik stratejisi puanlarinin yikseldigi gézlemlenmistir. Aktif ebeveyn
rehberlik stratejisi puanlarinin pandemi doéneminde vylkselmesi olumlu bir gelisme olarak
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degerlendirilmektedir. Clnki aktif ebeveyn rehberlik stratejisi, ebeveyn ve ¢ocuk arasinda gift yonla
iletisim sagladigi icin, cocuklar agisindan en etkili rehberlik yontemi olarak kabul edilmektedir (Nikken
& Jansz, 2013). Ancak, serbest ve dijitale yonlendiren ebeveyn rehberlik stratejileri puanlarinin artis
gostermesi, cocuklarin dijital araglarla fazla ve kontrolsiiz vakit gecirmelerine yol agabilecegi icin endise
vericidir. Bunun vyani sira, serbest ve dijitale yonlendiren stratejileri uygulayan ebeveynlerin
cocuklarinin dijital oyun bagimhhgi egilimlerinin arttigi yapilan ¢alismalarda belirlenmistir (Budak,
2020; Senol vd., 2024). Pandemi slirecinde dijital ebeveynlik tiirlerinin incelendigi bir arastirmada ise
ebeveynlerin; cogunlukla aktif ebeveynlik stratejisini, bazen teknik ebeveynlik stratejisini, nadiren de
dijitale yonlendiren ve serbest ebeveynlik stratejilerini tercih ettikleri sonucuna ulasilmistir (Simsek vd.,
2023). Beyens ve Beullens’in (2017) calismasinda, ebeveynlerin aktif rehberlik stratejilerini
benimsemelerinin, cocuklarla ebeveynler arasinda teknoloji kullanimiyla ilgili daha az ¢atismaya yol
acabilecegi ve bu stratejinin ¢ocuklarin teknolojik aletlerden daha fazla olumlu faydalanmalarini
saglayabilecegi belirtilmistir.

Ugiincii olarak, annenin ¢alisma durumu, ¢ocugun cinsiyeti ve ekran siiresi degiskenlerinin
cocuklarin bagimlihk egilimini anlaml olarak yordadigi tespit edilmistir. Annelerin c¢alisma saatleri
uzadikca, cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi puanlarinin arttigi gézlemlenmistir. Cocuklarin
cinsiyetinin erkek oldugu ve ekran basinda daha uzun siire vakit gegirdikleri durumlarda bagimlilik
egilimlerinin arttigi belirlenmistir. Bu durum, cocuklarin anneleriyle gegirdikleri zamanin azalmasi ve
ebeveyn goézetiminin yeterli olmamasiyla iliskilendirilebilir. Ozellikle annelerin calistigi saatlerde
¢ocuklarin ekran karsisinda daha fazla zaman gegirme ihtimalinin, bagimlilik egilimlerini gliclendirdigi
disindlebilir (Lee & Kim, 2023). Alan yazina bakildiginda arastirma bulgulariyla uyumlu olarak, glinlik
sekiz saatten fazla calisan ebeveynlerin, cocuklari icin dijital oyunu daha fazla tercih ettikleri ortaya
konmustur (Isikoglu-Erdogan, 2019). Benzer sekilde, ¢ocuklarin dijital oyun bagimhhgina etki eden
cesitli aile faktorlerinin oldugu, annelerin cocuklariyla ilgilendikce ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig
riskinin azaldigi ve annelerin bu konuda 6nemli bir rol oynadigini gésteren arastirmalar bulunmaktadir
(Gunli¢ & Dogan, 2013; Yigit & Ginulg, 2020). Bununla birlikte erkek ¢cocuklarin bagimlilik egilimlerinin
daha yiiksek olmasi, bu cocuklarin dijital oyunlara daha fazla ilgi géstermesi ve oyunlarin genellikle
erkek cocuklarin hoslanacagi rekabetgi ve aksiyon odakli igeriklere sahip olmasiyla agiklanabilir (Scholes
vd., 2021). Cocuklarin uzun siire ekran karsisinda vakit gegirmesi, dijital oyunlarin sundugu hizh 6ddil
mekanizmalarina alismalarina neden olabilir (Chen vd., 2023). Bu durum, ¢ocuklarin gercek hayattaki
sosyal ve fiziksel aktivitelerden uzaklasmalarina, dolayisiyla bagimhlik egilimlerinin artmasina yol
acabilir. Erkeklerin kizlara kiyasla dijital araglarla daha fazla zaman gegirdigi ve dolayisiyla daha yliksek
dijital oyun bagimlilik egilimine sahip oldugunu goésteren bir dizi arastirma alan yazinda bulunmaktadir
(Akcay & Ozcebe, 2012; Aydogdu, 2018; Géldag, 2018; Mustafaoglu & Yasaci, 2018). Ayrica, erkeklerin
dijital oyun iceriklerini kizlara gére daha fazla tercih ettigi ortaya konmustur (Isikoglu vd., 2021).

Dordinci olarak, dijitale yonlendiren ve serbest ebeveyn rehberliginin cocuklarin dijital oyun
bagimhlik egilimlerini anlamli bir sekilde dngérdigl bulunmustur. Bu bulgu, ebeveynlerin dijital
oyunlar konusundaki rehberlik ve yonlendirme bigimlerinin ¢ocuklarin bu alandaki davranislarini
dogrudan sekillendirdigini ortaya koymaktadir. Dijitale yonlendiren ebeveyn tutumu, cocuklarin dijital
oyunlarla daha fazla zaman gegirmesine ve bu oyunlara karsi bagimhlik gelistirme riskinin artmasina
neden olabilir. Benzer bir arastirmada Fitzpatrick ve digerleri (2022), pandemi sirasinda okul dncesi
cocuklarin yaygin olarak riskli medya kullandigini ve daha kisitlayici rehberlik stratejileri kullanmayi
iceren ebeveynlik uygulamalarinin, kigik ¢ocuklarin ekran siresini dizenlemede faydalar
saglayabilecegini bulmustur. Ebeveynlerin dijital oyunlari ¢ocuklari sakinlestirmek, oyalamak veya
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eglendirmek icin bir arag olarak kullanmasi, bagimlilik egilimini daha da gii¢clendirebilir (Rowicka vd.,
2023). Serbest ebeveyn rehberligi ise cocuklarin ekran basinda gecirdikleri stirenin artmasina ve
oyunlara karsi kontrolsiiz bir sekilde baglanmalarina yol agabilir. Cengiz-Saltuk ve Erciyes (2020),
gevsek (serbest) tutum sergileyen ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital araglari daha fazla kullandigini
bulmuslardir. Ebeveynler, aktif rehberlik stratejisini benimseyerek ¢ocuklarin dijital araglardan daha
fazla fayda saglamalarina katkida bulunabilirler (Beyens & Beullens, 2017).

Sonug olarak, pandemi 6ncesine kiyasla pandemi siirecinde ¢ocuklarin dijital oyunlara daha
fazla zaman ayirdigl ve bagimhlik egilimlerinin arttigl, pandemi siirecinde aktif, serbest ve dijitale
yonlendiren ebeveyn rehberlik stratejilerinin puanlarinin yikseldigi; annenin ¢alisma durumu, ¢cocugun
cinsiyeti ve ekran slresi degiskenlerinin, dijitale yonlendiren ve serbest rehberlik stratejilerinin
cocuklarin bagimlilik egilimini anlamli olarak yordadigi saptanmistir.

5. Oneriler

Arastirma sonuglarina dayal olarak ebeveynlere, 6gretmenlere ve arastirmacilara Oneriler
sunulmustur. Erken yaslarda dijital oyun bagimlilik egiliminin ¢ocuklar bilyldiikce artabilecegi icin
ebeveynlerin dijital oyun bagimhligi ile ilgili farkindaliklarinin artmasi ve ¢ocuklarinin dijital oyunlarina
daha etkili rehberlik etmeleri icin uygun stratejileri kullanmalari ile ilgili egitim almalari dnerilmektedir.
Bu egitimler okul 6ncesi egitim kurumlarinda yiiz ylize olarak ve ¢evrimici platformlarda da yer alabilir.
Bu egitimlerde ebeveynlere hem kendileri hem de ¢ocuklari icin etkili medya kullanimi ve ¢ocuklarla
birlikte yapilacak ekransiz aktiviteler hakkinda icerikler olusturulabilir. Ozyurt ve digerleri (2018),
¢alismasinda ebeveyn egitim programi yiritlldikten sonra, ebeveynlerin dijital cihazlari kullanmanin
egitim amagclarina iliskin algilarinin degistigini ve 3-6 yas arasindaki cocuklarinin dijital ara¢ kullanim
sirelerinin azaldigini ortaya koymustur.

ilave olarak, arastirma sonuclari ¢cocuklarin bagimlilik egiliminin pandemide arttigini ortaya
koymustur. Bu nedenle kisa vadede ¢ocuklarin ekran siresini sinirlandirmak ve medya aliskanliklarinin
yonetiminde ebeveynlerin becerilerinin artirilmasi 6nemlidir (Tay vd., 2021). Bu amacla ebeveynlerin
hizlica uygulayabilecegi dijital araglardaki “zamanlama ayarlar” “igerik kisitlama ayarlar” gibi teknik
onlemler hakkinda bilgilendirilmeleri saglanabilir. Daha uzun vadede ise, ebeveynlerin cocuklarina
medya okuryazarlig ile ilgili bilgi vermeleri énerilmektedir (Smailova vd., 2023). Ozellikle, tablet, akill
telefon gibi dijital araglarin asiri kullaniminin olumsuz etkileri, gocugun gelisimine uygun, sade ve somut
bir dille anlatilabilir (Edwards, 2019). Yine, ¢cocuklara kazandirilacak olan 6z-diizenleme yani kendini
kontrol etme becerileri dijital oyun bagimliligini 6nlemede 6nemli rol oynayacaktir (Canaslan-Akyar &
Sungur, 2022).

Okul 6ncesi 6gretmenleri de cocuklarin dijital bagimhhgini 6nlemek amaciyla siniflarinda,
cocuklarin 6z-dizenleme becerilerini gelistirecek uygulamalara yer vermelidirler (Sari vd., 2022).
Gocuklarin ekran basinda fazla zaman gegirmemeleri gerektigi konusunda ebeveynleri bilinglendirmek
icin cesitli yontemler kullanilabilir. Diizenlenen ebeveyn toplantilari veya seminerlerde ekran siiresinin
olumsuz etkileri vurgulanarak, saglkli ekran kullanimi aliskanhklari hakkinda pratik 6neriler sunulabilir.
Ayrica okul 6ncesi egitim sirecine teknoloji entegre edilerek, cocuklarin dijital teknolojileri etkili bir
sekilde kullanmalari saglanabilir (Isikoglu-Erdogan, 2014; Liu vd., 2023).

Alan yazinda dijital oyun bagimliligina iliskin olarak, yetiskinler ve ergenlere kiyasla okul 6ncesi
cocuklar lizerine yapilan ¢alismalar sinirlidir. Bu nedenle, okul dncesi ¢ocuklara yonelik deneysel ve
boylamsal arastirmalarin artirilmasi gerekmektedir. Bagimhhgi tanimlanmis cocuklarla nitel ¢calismalar
yapilarak altinda vyatan gizil faktorlerin ortaya c¢ikarilmasi amaglanabilir. Ebeveyn rehberlik
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stratejilerinin okul 6ncesi cocuklarin dijital arag¢ kullanimina olan etkileri ve ebeveynlerin bu stratejileri
tercih etme sebepleri arastirilabilir. COVID-19 pandemisinin erken ¢ocukluk dénemindeki ¢ocuklar
Gzerindeki etkilerinin daha derinlemesine incelendigi arastirmalar yapilabilir. Gelecekteki arastirmalar
cocuklardaki dijital oyun bagimlilik egilimi trendini inceleyebilir.

6. Sinirhhiklar

Bu arastirma, amag ve kapsam dogrultusunda onemli bulgular sunmakla birlikte, arastirma
sirecinde bazi sinirhliklar bulunmaktadir. Bu sinirliliklar, elde edilen sonuglarin genellenebilirligini ve
yorumlanmasini etkileyebilecek unsurlar olarak degerlendirilmistir. Calisma 1 ve Calisma 2’deki anne
egitim dizeyi, baba egitim diizeyi, ailenin aylik geliri ve ¢ocugun cinsiyeti agisindan istatistiksel olarak
anlamli farklar bulunmamistir ancak bu iki galisma grubundaki katilimcilar farkhdir. Ayrica Calisma 1'e
katilan cocuklarin yas ortalamasi 64.05 ay iken, Calisma 2’ye katilan ¢cocuklarin yas ortalamasinin 62.28
ay olmasinin, iki cahsma grubundaki c¢ocuklarin yas ortalamalarinin birbirine yakin oldugunu
gostermesine ragmen az da olsa bir farkliligin olmasi arastirmanin bir sinirliligi olarak belirtilebilir.
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Extended Abstract

Introduction

COVID-19 was declared a “pandemic (global epidemic)” by the World Health Organization on
March 11, 2020 (Ministry of Health of the Republic of Tirkiye, 2020). Social isolation and quarantine
have been declared in many countries, including Tlrkiye. The pandemic has had profound effects on
all age groups. However, these effects have manifested themselves differently in each age group, and
each group has had its unique challenges. In this context, preschool children and their parents stand
out as one of the groups most uniquely affected by the pandemic (Tatsiopoulou et al., 2022). The
preschool period is a critical period in which rapid physical, cognitive, emotional, and social
development occurs. The pandemic has severely limited the developmental opportunities of children
in this age group by disrupting their interactions with playgroups, nurseries, and social environments
(Gokge et al., 2021; Ma et al., 2022).

During the pandemic, preschool children had to spend most of their time at home due to social
isolation and curfews. Studies have emphasized that young children spend more time with digital
devices than recommended during the pandemic (Ergiin & Donmez, 2023; Bergmann et al., 2022).
Digital play is defined as the use of technological tools for the purpose of playing games. It includes all
game activities found on computer games, websites, electronic toys, smartphones, and tablets (Marsh
et al., 2016).

Long-term use of digital tools increases the risk of game addiction, especially in young children
(Mustafaoglu et al., 2018; Erglin & Donmez, 2023). In the literature, digital game addiction is defined
as a situation in which players engage in unhealthy daily life behaviors, including computer games, in
an irregular or obsessive manner (Jeong & Kim, 2011). Parents' attitudes and behaviors are decisive in
the effects of digital games on children (Senol et al., 2024; Sen et al., 2020; Nevski & Siibak, 2016;
Johnson & Christie, 2009). Parental mediation strategies include all the ways how parents shape and
regulate their children's media use. It also refers to the methods parents use to review, monitor, or
evaluate media content for children (Nikken & Opree, 2018; Livingstone et al., 2015).

During the COVID-19 pandemic, it is assumed that parents direct their children to digital games
more with social isolation (Karademir, 2021; Oflu et al., 2021). In this context, it is thought that there
will be differences in children's digital game addictions and the guidance strategies that parents
undertake in these games. In addition, while the effects of the pandemic on other age groups have
been widely discussed in the literature, studies on preschool children and parents are more limited
(Aydin et al., 2023). For this reason, it is thought that examining these variables before the COVID-19
pandemic and during the pandemic will make significant contributions to the literature in terms of
both creating social awareness and preventing developmental risks. This study aims to examine the
differences in digital game addiction tendencies and parental guidance strategies of 4-6-year-old
children before the COVID-19 pandemic and during the pandemic. In this direction, answers to the
following questions were sought:

1. Isthere asignificant difference between the digital game addiction tendencies of 4-6-year-

old children before the COVID-19 pandemic and during the pandemic?

2. Isthere asignificant difference between the mediation strategies implemented by parents

before and during the COVID-19 pandemic?

3. Isthere asignificant relationship between the socio-cultural characteristics of children and

parents, digital game addiction tendencies, and parental mediation strategies?
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Method

The relational survey model, one of the quantitative research types, was used in this research.
A relational screening model is a research model that aims to determine the existence and degree of
change between two or more variables. Descriptions in relational scans aim to determine the
distinctions between situations, such as individuals and objects, rather than trying to find
measurements of what exists that meet specific standards (Karasar, 2008).

In this research, two different study groups, called Pre-Pandemic-Study 1 and Pandemic
Process-Study 2, were used. The participants of Pre-Pandemic Study 1 consisted of 437 parents with
children between the ages of 4 and 6 attending pre-school education institutions. The participants of
Pandemic Process-Study 2 are 496 parents with children between the ages of 4-6 attending pre-school
education institutions. The parents in both study groups were determined by a simple random
sampling method.

Results

It shows statistically significant differences between the groups in all sub-dimensions and total
scores of the participating children on the Digital Game Addiction Tendencies Scale (DOBE). When the
results are examined in detail, on the DOBE scale; statistically significant differences were found in the
Detachment from Life sub-dimension (ts30=-4.58; p<.000), in the Conflict sub-dimension (ts3,=-8.77;
p<.000), in the Constant Playing sub-dimension (ts3,=-11.48; p<.000), in the Reflection on Life sub-
dimension (ts3,=-8.88; p<.000) and total score (ts30=-9.22; p<.000). These results show that the
addiction tendencies of the children included in the research were higher during the pandemic period.

On the DOERS scale, there was a statistically significant difference in the Active Parental
Mediation sub-dimension (ts31=-2.23; p<.02), Directing to the Digital Parental Mediation sub-
dimension (tg31=-4.82; p<.00) and Free Parental Mediation sub-dimension (te31=-3.79; p<.00); there was
no statistically significant difference detected in the Technical Parental Mediation sub-dimension
(te31=-1.69; p>.05). When the results are examined in detail, during the pandemic parents' scores on

IH

the “active, free and directing to digital”’ sub-dimensions increased.

Hierarchical regression analysis was performed. When the regression model is examined, it is
seen that the 1st model alone explains 0.02% of the total variance, and the difference is significant
(R%=.02, F=4.19, p<.00). It is seen that the mother's employment status (B=.11, p>.05) in the model is
the only variable that significantly predicts children's addiction tendency. This finding shows that as
the mother's working hours lengthen, children's digital game addiction tendency scores increase. It
was observed that the variables entering the second step of the regression model contributed 24% to
the total explained variance and increased the explained variance to 26% (R%= .26, F=20.07, p<.000).
Considering the standardized regression coefficient, it was determined that the child's gender variable
(B=.12, p< .001) and the screen time variable (B=.46, p<.001), which entered the model at this step,
significantly predicted children's addiction tendency. In the third step, parental mediation was added
to the regression model. The total explained variance of the model was found to be 42% (R?=.42,
F=28.17, p<.000). Considering the standardized regression coefficient, it was determined that the
parental mediation Directing to Digital (f=.40, p<.000) and Free (B=.08, p<.05), which entered the
model at this step, significantly predicted children's addiction tendencies.
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Conclusion and Suggestion

This study, which examined the differences in digital game addiction tendencies of children
aged 4-6 before and during the COVID-19 pandemic, has revealed significant findings. First, the results
show that there was a significant increase in all dimensions of the Digital Game Addiction Tendency
Scale of children aged 4-6 during the pandemic. Based on this result, it can be said that children spent
more time on digital games, and their addiction tendencies increased during the pandemic. Similar
studies support this finding (Ofcom, 2023; Radesky et al., 2023). There may be many reasons for this
situation. While social isolation and quarantine measures deprived children of face-to-face interaction
with their friends during the pandemic, digital games stood out as a means of socializing and alleviating
feelings of loneliness (Gokge et al., 2021).

Secondly, it was observed in this study that the scores of active, free and digitally oriented
parental mediation strategies increased during the pandemic compared to the pre-pandemic period.
The increase in active parental mediation strategy scores during the pandemic is considered a positive
development. Active parental mediation is regarded as the most effective guidance method for
children, providing two-way communication between the parent and the child (Nikken & Jansz, 2013).
However, the increase in the scores of free and digitally oriented parental mediation strategies is
worrying because it may lead children to spend too much uncontrolled time with digital devices. In
addition, studies have determined that the children of parents who apply free and digitally oriented
strategies have increased digital game addiction tendencies (Budak, 2020; Senol et al., 2024).

Thirdly, it was determined that the variables of the mother's employment status, the child's
gender and screen time significantly predicted children's addiction tendency. It was observed that as
the mothers' working hours increased, children's digital game addiction tendency scores increased. It
was determined that addiction tendency increased in cases where children were male and spent more
extended time in front of the screen. This situation may be associated with decreased time children
spend with their mothers and insufficient parental supervision. It can be thought that the possibility of
children spending more time in front of the screen, especially during the hours when mothers work,
strengthens the addiction tendency (Lee & Kim, 2023). The fact that boys have higher addiction
tendencies can be explained by the fact that these children show more interest in digital games and
that the games generally have competitive and action-oriented content that boys would enjoy (Scholes
et al., 2021).

Fourth, it was found that digitally oriented and permissive parental mediation significantly
predicted children's digital game addiction tendencies. This finding reveals that parents' mediation and
guidance styles regarding digital games directly shape children's behaviors in this area. Digitally
oriented parental attitudes may cause children to spend more time with digital games and increase
the risk of developing an addiction to these games. In a similar study, Fitzpatrick et al. (2022) found
that preschool children commonly used risky media during the pandemic and that parenting practices
that included using more restrictive mediation strategies may provide benefits in regulating young
children's screen time.

As a result, it was determined that children spent more time on digital games and their
addiction tendencies increased during the pandemic compared to before the pandemic, and the scores
of active, permissive and digitally oriented parental mediation strategies increased during the
pandemic; the mother's employment status, the child's gender and screen time variables significantly
predicted children's addiction tendencies of digitally oriented and permissive mediation strategies.
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Recommendations

Based on the research results, recommendations were made to parents, teachers, and
researchers. Since the tendency for digital game addiction at an early age may increase as children
grow older, it is recommended that parents receive training on increasing their awareness of digital
game addiction and using appropriate strategies to guide their children's digital games more
effectively. It is important to limit children's screen time in the short term and to increase parents'
skills in managing media habits (Tay et al., 2021). In the longer term, it is recommended that parents
provide their children with information about media literacy (Smailova et al., 2023). In particular, the
adverse effects of excessive use of digital devices such as tablets and smartphones can be explained in
a simple and concrete language appropriate for the child's development (Edwards, 2019). The self-
regulation or self-control skills provided to children will play an essential role in preventing digital game
addiction (Canaslan-Akyar & Sungur, 2022). Preschool teachers should also include applications to
develop children's classroom self-regulation skills to prevent digital addiction (Sari et al., 2022).
Experimental and longitudinal studies on preschool children should be increased. Qualitative studies
can be conducted with children whose addiction has been identified, aiming to reveal the underlying
latent factors. The effects of parental guidance strategies on preschool children's use of digital devices
and why parents prefer these strategies can be investigated. Studies can be conducted to examine the
effects of the COVID-19 pandemic on children in early childhood in more depth. Future studies can
examine the trend of digital game addiction in children.
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