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Erken c¢ocukluk déneminde dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklarin gelisimi iizerindeki etkisinde,
ebeveynlerin bu konudaki farkindalig1 olduk¢a 6nemli bir yere sahiptir. Bu nedenle arastirmada, erken
¢ocukluk doneminde dijital oyun bagimhilik egilimi ile dijital ebeveynlik farkindaligi iliskisinin
incelenmesi amac¢lanmistir. Nicel yontemlerden iliskisel tarama ydntemi kullanilmistir. Calisma
grubunda, 4-6 yas araliginda 202 ¢ocuk ve ebeveynleri yer almaktadir. Verilerin elde edilmesinde Kisisel
bilgi formundan, Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgegi'nden ve Dijital Ebeveynlik Farkindalik Olcegi’'nden
yararlanilmistir. Verilerin analizinde korelasyon, t testi ve ANOVA kullanilmistir. Arastirma sonucunda,
okul oncesi donem c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi toplam puani ile dijital ebeveynlik
farkindalik 6lcegi olumsuz model olma, dijital ihmal, verimli kullanim, risklerden koruma alt boyutlari
arasinda anlaml bir iliski oldugu belirlenmistir. Cocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgegi catisma
alt boyutunda cinsiyete gore farkliligin oldugu, dijital oyun bagimhilik egilimi 6l¢egi hayattan kopma,
stirekli oynama ve hayata yansima alt boyutlarinda cinsiyete gore farklilik olmadig: tespit edilmistir.
Cocuklarin dijital oyun bagimliligi egilimi toplam puani ile yasi arasinda anlaml farkliigin olmadigi
gorilmiistiir. Okul 6ncesi donem c¢ocuklarin dijital oyun bagimhlig: egilimi hayattan kopma, ¢atisma,
strekli oynama alt boyutlarinin ve toplam puaninin dijital aragla oynama siiresine gore istatiksel olarak
anlaml bir farkliliga sahip oldugu tespit edilmistir. Ebeveynler dijital araglari nasil kullanacagini ve
nelerin sakincali oldugunu bildiklerinde, ¢ocuklarin1 dijital dinyanin olumsuzluklarindan
koruyabilecekleri gériilmektedir. Elde edilen sonuglar dogrultusunda 6neriler verilmistir.

Anahtar Sozciikler: erken c¢ocukluk donemi, okul oncesi, dijital oyun bagimliligi, dijital ebeveyn
farkindalig

ABSTRACT

Parents’ awareness plays a crucial role in how digital game addiction affects children’s development in
early childhood. For this reason, the study aimed to examine the relationship between digital game
addiction tendency and digital parenting awareness in early childhood. Relational survey method was
used among quantitative methods. The study group included 202 children between the ages of 4-6 and
their parents. A personal information form, Digital Game Addiction Tendency Scale and Digital Parenting
Awareness Scale were used to obtain the data. Correlation, t-test, and ANOVA were used to analyze the
data. As a result of the study, it was determined that there was a significant relationship between the
total score of preschool children's digital game addiction tendency and the sub-dimensions of the Digital
Parenting Awareness Scale; negative modeling, digital neglect, efficient use, and protection from risks. It
was determined that there was a difference according to gender in the conflict sub-dimension of the
Digital Game Addiction Tendency Scale, while there was no difference according to gender in the digital
game addiction tendency scale sub-dimensions of detachment from life, continuous playing and reflection
on life. It was observed that there was no significant difference between the total score of children's
digital game addiction tendency and their age. It was determined that the sub-dimensions of
disconnection from life, conflict, and continuous playing, as well as the total digital game addiction
tendency score had a statistically significant difference according to the duration of playing with digital
tools. It is seen that when parents know how to use digital tools and what is objectionable, they can
protect their children from the negativities of the digital world. Suggestions were given in line with the
results obtained.

Keywords: early childhood, preschool, digital game addiction, digital parental awareness
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Montessori, oyunu "¢ocugun isi" olarak tanimlamaktadir (Ernst, 2018). Huizinga (2017), oyunu
belirli kurallara sahip 6zgiir eylemler olarak nitelendirir. Ulusal Geng¢ Cocuklarin Egitimi
Dernegine (NAEYC) gore ise oyun, "Cocuklarin zevk ve eglence icin yaptiklari evrensel, dogustan
gelen ve temel bir insan etkinligidir. Oyun, ¢ocuklarin bilissel, fiziksel, sosyal ve duygusal
alanlarda ve miifredat alanlari arasindaki gelisimini ve 6grenmesini biitiinlestirir ve destekler."
(NAEYC, 2020) olarak tanmimlar. Bu tanimlar, oyunun farkli yonlerini ortaya koyarak,
hayatimizda 6nemli bir yer edindigini gosterir. Erken c¢ocuklukta, hayati tecriibe etme ve
o0grenme araci (Yasar-Ekici, 2021, s. 9) olarak biiyiik rol oynayan oyun, cocugun tiim gelisim
alanlarina katki saglar (Garner & Bergen, 2015; Johnson, 2015; Tugrul, 2019; Yavuzer, 2016, s.
175). Oyun, ¢ocugun hayati anlamasi ve deneyimlemesi icin énemli bir aractir (Dere Ciftci &
Aksoy, 2020); Garry Landreth, bu durumu “Oyun ¢ocugun dili, oyuncaklar ise onlarin
kelimeleridir” ifadesini kullanarak aciklamistir (Landreth, 2023).

Gegmisten gilinlimiize ¢ocuk oyunlarinda degisiklikler goriilmektedir. Bulunulan doénemin
sartlar1 ve kiiltiirii ile oyun, oyuncaklar farklilik géstermektedir. Ornegin tarim ve hayvancihgin
yaygin oldugu dénemde oyunlarin hayvanlar figiirleri ile kuruldugu goriilmektedir (Sevim &
Goniil, 2012). Glinlimiizde oyunun degismesinde en biiyiik etken gelisen teknolojidir (Isikoglu-
Erdogan, 2019; Inan & Dervent. 2016). Teknolojinin gelismesiyle sosyal hayat ve kiiltiirde
goriilen degisimler, oyunu, oyun tirlerini, oyun araglarini ve oyuncaklar1 da etkilemektedir.
Cocuklarin oyun stilleri, oyunda kullandiklar1t materyaller, ara¢-gerecler ve oyun yonelimleri
degismistir. Tablet, akill1 telefon, bilgisayara olan erisimin kolaylasmasi ve dokunmatik ekran
sayesinde kiiclik yaslardan itibaren teknolojik araglar kullanilmaya baslanmistir (Isikoglu-
Erdogan, 2019). Cocuklarin oyunlarinda teknolojik araclarin yer aldigi ve gelisen teknoloji ile
her yas grubunda dijital oyuna y6nelim oldugu goériilmektedir (Plowman, Stephen, Stevenson &
McPake, 2012). Dijital oyun, teknolojinin oyun amaciyla kullanilmasi olarak ifade edilmektedir
(Marsh, Plowman, Yamada-Rice, Bishop & Scott, 2016).

Dijital oyunun cocuklar tizerindeki olumlu ya da olumsuz etkileri konusunda farkh gortsler
bulunmaktadir. Bir grup arastirmaci dijitallesen ¢agda ¢ocuklarin dijital oyun oynamasinin
gerekli oldugunu ve faydalarinin oldugundan bahsetmektedir (Edwards, 2014; Plowman &
Stephen, 2014). Dijital oyun ile ¢ocuklarin problem ¢6zme, diisiinme, mantik, algilama, karar
verme, strateji kurma becerilerinin desteklendigi belirtilmektedir (Kim & Smith, 2017). Bununla
birlikte oyun, el goz koordinasyonu kurma gibi motor becerilerinde gelismesine destek
saglamaktadir (Mustafaoglu & Yasaci, 2018). Egitsel icerikte olan dijital oyunlarin ¢ocuklara
olumlu yénde katki sagladigi gorilmektedir (Annetta, 2008; Birds & Edwards, 2014; Cordes &
Miller, 2000; Druin, 2002; Goodwin, 2018; Schmerse, 2020). Burada énemli olan nokta, cocugun
dijital oyun ile ne kadar zaman gecirdigidir (Yigit & Alat, 2022). Dijital oyunun etkileri ve
¢ocuklar i¢in uygunlugu belirlenirken, ¢ocuklarin dijital oyunla ne kadar ve nasil zaman
gecirdigine dikkat edilmesi gerektigi vurgulanmaktadir (NAEYC, 2012). Amerikan Pediatri
Akademisi iki yasin altindaki ¢ocuklarin dijital ara¢ kullanmamasini, lig-bes yas araligindaki
¢ocuklarin ebeveyn gozetiminde giinde bir saat ve daha az kullanimini 6nermektedir (American
Psychiatric Association [APA], 2018). Diger dnemli argiiman ise giinlimiizde erken ¢ocukluk
déneminden itibaren oynanmaya baslanan dijital oyunun bazi sorunlara yol a¢gmasidir. Bu
sorunlarin en basinda kontrolsiiz oynama ile olusan dijital oyun bagimlilig1 yer almaktadir.

Diinya Saglik Orgiitii tarafindan, Uluslararasi Hastaliklarin Simiflandirilmasi Kilavuzu’nun (ICD)
11'incisinde dijital oyun bagimhilig: siirekli ve tekrarh bir sekilde dijital oyun oynama davranisi,
oyun oynama bozuklugu olarak tanimlanmaktadir (ICD, 2024). Dijital oyun bagimliligi olan bir
birey sosyal ve giinliik yasantidan kopmakta, iliskileri kotiilesmekte, yalnizlasmakta, gerceklik
algis1 bozulmakta ve tiim yasantisi olumsuz bir sekilde etkilenmektedir (Lemmens, Valkenburg
& Peter, 2009; Weinstein, 2010; Yal¢in & Bertiz, 2019). Erken cocukluk déneminde olan bir
¢ocuk icin ise fiziksel problemler, hareketsizlik, gorme ve uyku problemleri, dikkat siiresinin
kisalmasi, odaklanamama gibi cesitli sorunlara sebep olmaktadir (AAP Council on
Communications and Media, 2016; Agger & Shelton, 2007; Mustafaoglu & Yasaci, 2018; Sahin &
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Goziin Kahraman, 2021). Siddet iceren dijital oyunlarin cocuklarin duygusal ve davranissal
problemler yasamasina sebep oldugu bunlarin korku, saldirganlik, siddete meyillilik, depresyon,
anksiyete, travma, yalniz kalma istegi, dikkatini toparlayamama gibi problemler oldugu tespit
edilmistir (Bluemke, Friedrich & Zumbach, 2010; Fischer, Kastenmiiller & Greitemeyer, 2010;
Gentile, Swing, Lim & Khoo, 2012; Wack & Tantleff-Dunn, 2009).

Dijital oyun bagimliliginda, cinsiyet faktorii 6nemli bir rol oynamaktadir. Erkekler ve kadinlar
arasindaki farkli oyun tercihleri, oynama siireleri ve toplumsal normlar, bagimhlik diizeylerini
etkileyen baslica unsurlardir (Vardar, 2022). Dijital oyunlarin erkek alani olarak goriilmesinden
otiirt erkekler icin bir sosyallesme olarak goriilebilmekte fakat kadinlar icin 6yle degildir (Fox &
Tang, 2014). Bu durum kadinlarin, oyun oynadiklarini gizleme veya daha az vakit gecirmelerine
neden olabilmektedir. Erkekler genellikle savas ve spor temali oyunlara daha fazla ilgi
gosterirken, bu durum cinsiyet rollerinin ve sosyal dinamiklerin bir yansimasi olarak ortaya
cikmaktadir (Aktas & Bostanci, 2021). Stanford Universitesi Tip Fakiiltesi tarafindan yapilan
arastirmalar, erkeklerin dijital oyun bagimliliginin kadinlardan daha yiiksek oldugunu ortaya
koymaktadir (Brandt, 2008). Cesitli ¢calismalar (Bonanno & Kommers, 2005; Bulatbaeva vd.,
2023; Cengiz, Peker & Demiralp, 2020; Li vd., 2019; Saunders vd., 2017; Xin vd., 2018),
erkeklerin dijital oyunlara olan baghliklarinin kadinlara gore belirgin bir sekilde fazla oldugunu
gostermektedir.

Ote yandan, dijitallesen diinyada oyunlara erisimin artmasi ve mobil cihazlarin yayginlasmasj,
bagimhiligin daha kiiciik yaslara inmesine neden olmaktadir (Biilbiil, Tun¢ & Aydil, 2018). Her
yastan bireylere hitap eden oyunlarin mevcut olmasi, her evde veya herkeste akilli telefon,
tabletin olmasi ve ebeveynlerin ¢ocuklarina erken yaslardan itibaren dijital oyun sunmalari
(Tugran, 2016), bu durumu daha da pekistirmektedir. Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci ve
Akbulut'un yaptigi ¢alisma (2016), annelerin ¢ocuklarini bir ile dért yas arasinda dijital
oyunlarla tanistirdigin1 gostermekte ve dijital oyun yasinin distiigiinii ortaya koymaktadir.
Cocuklarin dijital oyun oynama yasinin ortalama dort buguk yil oldugu belirlenmistir
(Mustafaoglu & Yasaci, 2018). Ayrica, Akcay ve Ozcebe’nin (2012) yaptigi calismada, bilgisayarla
oyun oynama yasinin okul 6ncesine kadar diismesi arastirmanin dikkat cekici bulgularindan biri
olarak ifade edilmektedir.

Erken c¢ocukluk doneminde dijital oyunlarin zararlar1 ve faydalart g6z Oniinde
bulunduruldugunda, ebeveynlerin farkindaligi ve tutumlar1 énemli bir denge unsuru olarak 6ne
cikmaktadir (Alter, 2018). Aile, ¢ocugun dijital oyunlarla tanisma siirecinde ve bu siirecin
kontroliinde belirleyici bir rol oynamaktadir (Johnson, 2015). Ebeveynlerin, dijital oyunlarin
uygunlugu, stireleri ve icerikleri gibi unsurlar1 dikkate alarak c¢ocuklarina yo6nlendirme
yapmalar1 kritik bir gereklilik halini gelmistir. Ancak, ebeveynlerin dijital oyunlar hakkinda
yeterli bilgiye sahip olmamalari, endiselerin artmasina yol agabilir. Ebeveynlerin, teknoloji
konusundaki riskleri ve firsatlar1 bilmesi, ¢ocuklarin dijital oyun deneyimlerini saglikli bir
sekilde yonetmelerine olanak tanir. Yapilan ¢alismalarda (Arslan vd., 2014; Goézim & Kandir,
2020; Mesman, Kuo Caroll & Ward, 2013; Sogiit, 2020) dijital ara¢ kullaniminin, ailelerin dijital
farkindalhiginin oldugu durumlarda ¢ocuklar iizerinde olumlu etkiye sahip oldugu belirlenmistir.

Ebeveynlerin dijital farkindaligy, yaslari ve kusaklariyla dogrudan iliskilidir. X kusagindan (1964-
1980, dijital go¢menler) ebeveynler (Bennett, Maton & Kervin, 2008), dijital diinyaya adapte
olmakta zorlanirken, Y kusagi (1981-1994, dijital yerliler) (Neijens & Voorveld, 2018),
teknolojiyi daha iyi anlamakta ve c¢ocuklarimi bu konuda daha etkin bir sekilde
yonlendirebilmektedir. Y kusagindaki ebeveynler, dijital araclarin zararlar1 ve faydalari
konusunda deneyim sahibi olmalar1 sayesinde cocuklarini kontrol etme ve uygun iceriklere
yonlendirme becerisine sahip olabilirler. Z kusagi (1995 sonrasi, dijital yerliler) ebeveynleri ise
dijital diinyayla i¢ ice biliyiimiis olmalarindan dolay1 bu alanda oldukg¢a yetkin, ancak ¢ocuk
yetistirme deneyimlerinin yetersiz olabilecegi durumlarla karsi karsiya kalabilirler. Sonug
olarak, ebeveynlerin dijital farkindaligl, cocuklarin dijital oyunlarla olan iliskilerinde belirleyici
bir faktér olarak karsimiza c¢cikmaktadir. Ebeveynlerin yas gruplarina gore dijital diinyaya
adaptasyon seviyeleri, cocuklarina sunacaklar1 dijital deneyimlerin kalitesini etkileyen 6nemli
Kiibra ATES, Aysel COBAN
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bir unsur olarak degerlendirilmektedir. Bu baglamda, ebeveynlerin dijital becerilerini
gelistirmeleri, cocuklarin saglikli bir dijital oyun deneyimi yasamalari agisindan kritik éneme
sahiptir.

Erken cocuklukta dijital oyun hakkinda yapilan ¢alismalar (Budak & Isikoglu, 2022; Goéziim &
Kandir, 2020; Sen, Demir, Teke & Yilmaz, 2020; Unsal, 2019) incelendiginde, 6lcek gelistirme
calismalarn karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital oyun baglaminda, ebeveynlerin ¢ocuklar icin oyun
tercihlerinin (Isikoglu-Erdogan, 2019), ebeveynlerin cocuklarinin oynadigi dijital oyunlara
yonelik goériislerinin (Toran vd., 2016), dijital oyun oynama sikhginin (Ak¢ay & Ozcebe, 2012;
Aral & Dogan-Keskin, 2018), oyun egilimi ve konstrasyonun (Goéziim & Kandir, 2020), ebeveyn
tutumlarinin (Kanak & Ozyazici, 2018; Papadakis, Zaranis & Kalogiannakis, 2019), bagimlhihgin
(Keya, Rahman, Nur & Pasa, 2020; Unsal, 2019) incelendigi ¢alismalar bulunmaktadir. Dijital
oyun bagimlilig1 konusunda ¢alismalarin genellikle ilkokul dénemi ve iistiine yénelik oldugu
goriilmektedir.

Erken cocukluk déneminde dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklarin gelisimi lizerindeki etkisine
bakildiginda, ebeveynlerin bu konudaki farkindaligi olduk¢a 6énemli bir yere sahiptir. Yapilan
arastirmalara gore, dijital oyunun hem olumlu hem olumsuz etkilerinin oldugu gortilmistiir.
Cocuklarin dijital oyunun zararlarindan korunmasinda, en biiylik sorumluluk ebeveynlere
diismektedir. Bu nedenle ¢alismamizda erken cocukluk doneminde dijital oyun bagimlilik egilimi
ile dijital ebeveynlik farkindahigi iliskisinin incelenmesi amaglanmaktadir. Amag¢ dogrultusunda
su sorulara cevap aranmigtir:

1. Okul oncesi donem c¢ocuklarinin dijital oyun bagimlhilik egilimi ile ebeveynlerin dijital
farkindahigi arasinda iliski var midir?

2. Okul 6ncesi déonem c¢ocuklarinin dijital oyun bagimhlik egilimi cinsiyete gore farklilik
gostermekte midir?

3. Okul oOncesi donem c¢ocuklarimin dijital oyun bagimhlik egilimi yasa gore farklilik
gostermekte midir?

4. Okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimi dijital aracla oynama
stresine gore farklilik gostermekte midir?

5. Okul oncesi donem c¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimi ebeveynlerin yasina
(kusagina) gore farklilik gostermekte midir?

6. Ebeveynlerin dijital farkindaligi ebeveynlerin yasina (kusagina) gore farklilik gostermekte
midir?

YONTEM

Arastirmanin Modeli

Calismada nicel yontemlerden iliskisel tarama modeli kullanilmistir. Bu yontem ile bir konuya
veya olaya yonelik katilimcilarin tutum, yetenek, ilgi, beceri vb. ozelliklerinin belirlenmesi
saglanmaktadir (Biiyiikoztiirk vd., 2023, s. 184).

Orneklem

Arastirmanin Orneklemi basit tesadiifi o6rneklem yontemiyle belirlenmistir. Buna gore,
orneklemi Agr ili merkezde bulunan dort-bes-alti yas grubunda 202 cocuk ve ebeveynleri
olusturmaktadir.

Cocuklarin demografik bilgilerinin dagilimi Tablo 1’de verilmistir.
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Tablo 1

Cocuklarin Demografik Bilgileri

Kisisel Bilgiler Degiskenler N %

Cinsiyeti Kiz 107 53
Erkek 95 47

Cocugun Yas1 Dort yas 26 129
Bes yas 86 42.6
Alt yas 90 44.6

Dijital Aracgla Oynama Siiresi 1 saatten az 116 57.4
1 saate ve tizeri 86 42.6

Tablo 1'de c¢ocuklarin cinsiyetine bakildiginda, %53’liniin kiz, %47’sinin erkek oldugu
gorilmektedir. Cocuklarin %12.9'unun dort yasinda, %42.6’sinin bes yasinda ve %44.6’sinin alti
yasinda oldugu tespit edilmistir. Dijital aragla oynama siirelerinin %57.4’tinlin bir saatten az ve
%42.6’s1n1n bir saat ve tizeri oldugu belirlenmistir.

Ebeveynlerin demografik bilgilerinin dagilimi Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2

Ebeveynlerin Demografik Bilgileri

Kisisel Bilgiler Degiskenler N %

Annenin Yas1 (Kusagi) 43-59 yas (X kusagi) 5 2.5
30-42 yas (Y kusagi) 125 61.9
29 ve sonrasi (Z kusagi) 72 35.6

Babanin Yas1 (Kusagi) 43-59 yas (X kusagi) 24 129
30-42 yas (Y kusag) 164 81.2
29 ve sonrasi (Z kusagi) 12 5.9

Tablo 2’de annelerin %2.5’inin X kusaginda, %61.9’'unun Y kusaginda, %35.6’sinin Z kusaginda
oldugu tespit edilmistir. Babalarin ise %12.9’'unun X kusaginda, %81.2’sinin Y kusaginda,
%>5.9'unun Z kusaginda oldugu saptanmistir.

Verilerin Toplanmasi

Verilerin toplanmasinda kisisel bilgi formu, Dijital Oyun Bagimhiik Egilimi Olgegi (DOBE) ve
Dijital Ebeveynlik Farkindalik Olcegi’'nden (DEFQ) yararlanilmistir. Verileri toplama siireci 2024
yilinda gergeklestirilmistir. Bolgede 6rnekleme uygun ebeveyn ve ¢cocuklara ulasilarak yiiz yiize
veriler toplanmistir. Veriler toplanmadan dnce ebeveynler calisma hakkinda bilgilendirildi ve
katilimin goniilliilliik esasinda oldugu belirtilmistir. Katilmaya goniillii olan kisilerden veriler
toplanmistir.

Kisisel bilgi formu
Bu formda ebeveynlerin yasina, ¢ocugun yasina, cinsiyetine ve dijital aracla oynama siiresine
yonelik sorular yer almaktadir.

Dijital oyun bagimlilik egilimi (DOBE) élcegi

Budak ve Isikoglu (2022) tarafindan gelistirilen Dijital Oyun Bagimhlik Egilimi Ol¢egi, cocuklarin
dijital oyun egilimlerini belirlemeye yonelik sorular icermektedir. Cocuga yonelik sorularin yer
aldig1 olcegi, ebeveynler doldurmaktadir. Olgek doért alt boyuttan ve toplam 20 maddeden
olusmaktadir. Besli likert (5: Her zaman, 4: Cogu zaman, 3: Bazen, 2: Nadiren, 1: Hi¢bir zaman)
tipinde olan dlgekten alinabilecek en yiiksek puan “100”, en diisiik puan “20” dir. Olgekten alinan
puan arttik¢a cocuklarin dijital oyunlara yénelik bagimlilik egilimleri artmaktadir. Olcegin alt
boyutlar1 Hayattan Kopma (yedi madde), Catisma (bes madde), Siirekli Oynama (bes madde) ve
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Hayata Yansima (ii¢ madde) seklindedir. Olcegin alt boyutlarinin sirasiyla giivenirlik katsayilar
(Cronbach’s Alpha) su sekildedir; Hayattan Kopma= .88, Catisma= .90, Siirekli Oynama= .82 ve
Hayata Yansitma=.70 ve 6l¢egin toplam giivenirlik katsayis1 .93 olarak belirlenmistir.

Dijital ebeveyn farkindalik (DEFO) élcegi

Manap ve Durmus (2020) tarafindan gelistirilen Dijital Ebeveynlik Farkindalik Olgegi (DEFO),
ebeveynlerin dijital teknoloji farkindaliklarini belirmeye yonelik sorulardan olusmaktadir. Olgek
gelistirilirken ilkokul cocuklar1 ebeveynlerinden yararlanilmistir. Likert tipi olan 6lgek, dort alt
boyuttan ve her alt boyut dért maddeden olusmaktadir. Olgegin alt boyutlar1 Olumsuz Model
Olma, Dijital thmal, Verimli Kullanim ve Risklerden Koruma seklindedir. Tiim alt boyutlardan
alinabilecek en ytliksek puan “20”, en diisiik puan “4” diir. Olumsuz Model Olma alt boyutunda
puan arttikca, ebeveynin olumsuz model olma diizeyi artmaktadir. Dijital Ihmal alt boyutunda
puan arttikc¢a, ebeveynin dijital ihmal diizeyi artmaktadir. Verimli Kullanim alt boyutunda puan
arttikca, ebeveynin verimli kullanim diizeyi artmaktadir. Risklerden Koruma alt boyutunda puan
arttikca, ebeveynin risklerden koruma diizeyi artmaktadir. Alt boyutlara bakildiginda,
ebeveynlerin Olumsuz Model Olma ve Dijital ihmal alt boyutundan diisiik puan almalari, Verimli
Kullanim ve Risklerden Koruma alt boyutlarindan yiiksek puan almalar Dijital Ebeveynlik
Farkindalik diizeylerinin yiiksek oldugunu ifade etmektedir. DEFO’niin giivenirlik analizleri
sonucunda her bir alt faktére ait i¢ tutarlik katsayilart Olumsuz Model Olma= .79, Dijital ihmal=
.78, Verimli Kullanim= .71, Risklerden Koruma= .63tiir.

Kay’'in (2022) yaptigl calismada 6lcegin erken cocukluk doneminde ¢ocugu olan ebeveynlere
uygunlugu belirlenmistir. Literatiire bakildiginda 6l¢cek, érneklemi erken ¢ocukluk dénemini
kapsayan calismalarda (Bostanci & Cakir, 2022; Siirsavur, Kanmaz & Bakir, 2022)
kullanilmaktadir.

Verilerin Analizi

Verilerin analizinde SPSS programindan yararlanilmistir. Verilere normallik testi (Test of
Normality) yapilmigtir. Dijital Oyun Bagimhlik Egilimi Olgegi'nin alt boyutlari ve toplam
puaninda c¢arpiklik ve basiklik degerlerinin -1,5 ile +1,5 arasinda oldugu belirlenmistir. Dijital
Ebeveynlik Farkindalik 6l¢eginin alt boyutlarinda ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin -1,5 ve +1,5
arasinda oldugu tespit edilmistir. Sonuclara gore, parametrik testler uygulanabilmektedir
(Buytikoztirk, Cokluk & Koklii, 2020). Verilerin analizinde korelasyon, t testi ve ANOVA’dan
yararlanilmistir.

Arastirma Etigi

Bu arastirmanin planlanmasindan, uygulanmasina, verilerin toplanmasindan verilerin analizine
kadar olan tiim siirecte “Yiiksekdgretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi”
kapsaminda uyulmasi belirtilen tim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci bolimii olan
“Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine Aykir1 Eylemler” bashig altinda belirtilen eylemlerden
hicbiri gerceklestirilmemistir.

Bu calismanin yazim siirecinde bilimsel, etik ve alinti kurallarina uyulmus; toplanan veriler
tizerinde herhangi bir tahrifat yapilmamis ve bu ¢alisma herhangi baska bir akademik yayin
ortamina degerlendirme icin gonderilmemistir.

Katilmcilara calisma hakkinda bilgi verilmis ve bilgilendirilmis gonilli olur/onam formu
imzalatilmistir.

Etik kurul izin bilgileri
Etik degerlendirmeyi yapan kurul adi: Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii
Arastirma Etik Kurulu

Etik degerlendirme kararinin tarihi: 17.05.2024
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BULGULAR

Okul o6ncesi donem c¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimi ile ebeveynlerinin dijital
farkindalig1 arasindaki iliskiyi belirlemek amaciyla yapilan Pearson korelasyon analizi bulgular
Tablo 3’te yer almaktadir.

Tablo 3
Okul Oncesi Dénem Cocuklarimin Dijital Oyun Bagimhlik Egilimi Ile Ebeveynlerinin Dijital
Farkindaligi Arasindaki Korelasyon Analizi Sonuglari

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9.
1.DOBE Toplam 1
2.Hayattan Kopma 0.89** 1
3.Catisma 0.89** 0.70** 1
4.Siirekli Oynama 0.83** 0.57** 0.73%** 1
5.Hayata Yansima 0.73** 0.62** 0.52** 0.51** 1
6.DEFO Olumsuz 0.36** 0.40** 0.26** 0.27** 0.27** 1
Model Olma
7.Dijital [Thmal 0.57** 0.48** 0.50** 0.53** 0.412** 0.45%* 1
8.Verimli Kullanim -0.19**  -0.24** -0.15* -0.15* -0.07 -0.18**  -0.23** 1
9.Risklerden Koruma -0.26**  -0.23** -0.28** -0.15* -0.20%* -0.11 -0.28%*  0.62** 1

*p <0.05 **p <0.01

Tablo 3’e gore, DOBE toplam puani ile olumsuz model olma alt boyutu arasinda (r=0.36, p<0.01)
orta diizeyde pozitif yonde anlamli, DOBE toplam ile dijital ihmal alt boyutu arasinda (r=0.57,
p<0.01) orta diizeyde pozitif yonde anlamli, DOBE toplam ile verimli kullanim alt boyutu
arasinda (r=-0.19, p<0.01) diistiik diizeyde negatif yonde anlamli, DOBE toplam ile risklerden
koruma alt boyutu arasinda (r=-0.26, p<0.01) diisiik diizeyde negatif yonde anlaml iliski oldugu
tespit edilmistir.

DOBE olgegi hayattan kopma alt boyutu ile DEFO olumsuz model olma alt boyutu arasinda
(r=0.40, p<0.01) orta diizeyde pozitif yonde anlaml, DOBE hayattan kopma alt boyutu ile DEFO
dijital ihmal alt boyutu arasinda (r=0.48, p<0.01) orta diizeyde pozitif yonde anlamli, DOBE
hayattan kopma alt boyutu ile DEFO verimli kullanim alt boyutu arasinda (r=-0.24, p<0.01)
diisiik diizeyde negatif yénde anlamh, DOBE hayattan kopma ile DEFO risklerden koruma alt
boyutu arasinda (r=-0.23, p<0.01) diisiik diizeyde negatif yonde anlamh iliski oldugu
belirlenmistir.

DOBE 6lgegi catisma alt boyutu ile DEFO olumsuz model olma alt boyutu arasinda (r=0.26,
p<0.01) diisiik diizeyde pozitif yonde anlamli, DOBE catisma alt boyutu ile DEFO dijital ihmal alt
boyutu arasinda (r=0.50, p<0.01) orta diizeyde pozitif yénde anlamh, DOBE catisma ile DEFO
verimli kullanim alt boyutu arasinda (r=-0.15, p<0.05) dusiik diizeyde negatif yonde anlamli,
DOBE ¢atisma ile DEFO risklerden koruma alt boyutu arasinda (r=-0.28, p<0.01) diisiik diizeyde
negatif yonde anlamli iliski oldugu saptanmistir.

DOBE olcegi siirekli oynama alt boyutu ile DEFO olumsuz model olma alt boyutu arasinda
(r=0.27, p<0.01) diisiik diizeyde pozitif yonde anlaml, DOBE siirekli oynama alt boyutu ile DEFO
dijital ihmal alt boyutu arasinda (r=0.53, p<0.01) orta diizeyde pozitif yonde anlamli, DOBE
stirekli oynama ile DEFO verimli kullanim alt boyutu arasinda (r=-0.15, p<0.05) diisiik diizeyde
negatif yénde anlamli, DOBE siirekli oynama ile DEFO risklerden koruma alt boyutu arasinda
(r=-0.15, p<0.05) diistik diizeyde negatif yonde anlamli iliski oldugu tespit edilmistir.

DOBE 6lgegi hayata yansima alt boyutu ile DEFO olumsuz model olma alt boyutu arasinda
(r=0.27, p<0.01) diisiik diizeyde pozitif yonde anlamli, DOBE hayata yansima alt boyutu ile DEFO
dijital ihmal alt boyutu arasinda (r=0.41, p<0.01) orta diizeyde pozitif yonde anlamli, DOBE
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hayata yansima ile DEFO verimli kullanim alt boyutu arasinda (r=-0.75, p>0.05) yiiksek diizeyde
negatif yonde anlamsiz, DOBE hayata yansima ile DEFO risklerden koruma alt boyutu arasinda
(r=-0.20 p<0.01) diisiik diizeyde negatif yonde anlamli iliski oldugu belirlenmistir.

Tablo 4

Okul Oncesi Dénem Cocuklarimin Dijital Oyun Bagimlihik Egilimi Ile Cinsiyete Gére t Testi Sonuglari
Yas N X SS sd t p Cohen’s d

Hayattan Kiz 107 15.14 6.69 200 -1.01 0.31

Kopma Erkek 95 16.08 6.42

Catisma Kiz 107 11.81 4.80 200 -2.17 0.03* -0.30
Erkek 95 13.38 5.47

Siirekli Kiz 107 11.01 4.35 200 -1.68 0.09

Oynama Erkek 95 12.12 4.96

Hayata Kiz 107 7.55 3.40 200 -0.28 0.78

Yansima Erkek 95 7.67 2.70

DOBE toplam  Kiz 107 45.53 16.41 200 -1.60 0.11
Erkek 95 49.27 16.78

*p <0.05

Tablo 4’e incelendiginde, DOBE 6l¢gegi hayattan kopma alt boyutunda kiz ¢ocuklarin X=15.14
(55=6.69), erkek cocuklarin X=16.08 (SS=6.42); catisma alt boyutunda kiz ¢ocuklarin X=11.81
(S5=4.80), erkek cocuklarin X=13.38 (SS=5.47); siirekli oynama alt boyutunda kiz ¢ocuklarin
X=11.01 (SS=4.35), erkek c¢ocuklarin X=12.12 (SS=4.96); hayata yansima alt boyutunda kiz
cocuklarin X=7.55 (SS=3.40), erkek cocuklarin X=7.67 (SS=2.70); DOBE toplamda kiz ¢cocuklarin
X=45.53 (SS=16.41), erkek cocuklarin X=49.27 (SS=16.78) ortalama puana sahip oldugu
gorilmiistiir. Bu bulgulara gore, cocuklarin DOBE toplam puanlarinin [tz00=1.60, p>0.05],
hayattan kopma [t(z00)=-1.01, p>0.05], siirekli oynama [t(z00)=-1.68, p>0.05] ve hayata yansima
[t200)=-0.28, p>0.05] alt boyutlarinin cinsiyete gore anlaml bir farklilik gostermedigi tespit
edilmistir. Catisma alt boyutunun cinsiyete gore anlaml bir farkliik gosterdigi belirlenmistir
[to00)=-2.17, p<0.05]. Anlamli farkliigin Cohen’e gore, catisma alt boyutunda diisiik diizeyde
oldugu soylenebilir (Cohen, 1988).

Tablo 5
Okul Oncesi Dénem Cocuklarinin Dijital Oyun Bagimhilik Egilimlerinin Cocugun Yasina Gére ANOVA
Sonuglar

Boyutlar Cocugun Yas1 N X SS F p

Hayattan Kopma 4 yas 26 17.46 7.03 1.23 0.29
5yas 86 15.22 6.47
6 yas 90 15.40 6.49

Catisma 4 yas 26 13.69 5.16 0.72 0.48
5yas 86 12.43 5.36
6 yas 90 12.34 5.02

Siirekli Oynama 4 yas 26 11.50 4.54 0.44 0.95
5 yas 86 11.65 492
6 yas 90 11.44 4.50

Hayata Yansima 4 yas 26 8.07 3.28 0.52 0.59
5yas 86 7.39 3.09
6 yas 90 7.67 3.04

DOBE Toplam 4 yas 26 50.73 17.12 0.63 0.53
5 yas 86 46.69 17.39
6 yas 90 46.86 15.84
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Tablo 5’'te DOBE toplam puani incelendiginde; dort yasindaki ¢ocuklarin X=50.73 (SS=17.12),
bes yasindaki cocuklarin X=46.69 (SS=17.39), alt1 yasindaki cocuklarin X=46.86 (SS=15.84)
ortalama puani oldugu goriilmektedir. Sonuc olarak DOBE toplam puani ile yas arasinda anlamli
farkliligin olmadig tespit edilmistir [F(2,199=0.63, p>0.05].

Tablo 6
Okul Oncesi Dénem Cocuklarinin Dijital Oyun Bagimhilik Egilimi Ile Dijital Aracla Oynama Siiresine
Goére t Testi Sonuglari

Dijital aracla N X SS sd t p Cohen’s d
oynama suresi

Hayattan 1 saatten az 116 14.76 5.88 200 -1.01 0.03* -0.29

Kopma lsaatveiizeri 86  16.69 7.27

Catisma 1 saatten az 116 11.52 4.48 200 -2.17 <.001** -0.47
1 saat ve lizeri 86 13.94 5.72

Siirekli 1 saatten az 116 10.63 4.27 200 -1.68 0.00** -0.46

Oynama 1saatveiizeri 86 1275 4.92

Hayata 1 saatten az 116 7.43 3.12 200 -0.28 0.34

Yansima lsaatveiizeri 86  7.84 3.03

DOBE toplam 1 saatten az 116 44.36 14.82 200 -1.60 0.00** -0.42
1 saat ve lizeri 86 51.24 18.18

*p <0.05 **p <0.01

Tablo 6’ya bakildiginda, DOBE 6l¢egi hayattan kopma alt boyutunda dijital aragla oynama stiresi
1 saatten az olan cocuklarin X=14.76 (SS=5.88), 1 saat ve lizeri olan ¢ocuklarin X=16.69
(S§5=7.27); catisma alt boyutunda dijital aragla oynama siiresi 1 saatten az olan g¢ocuklarin
X=11.52 (SS=4.48), 1 saat ve lizeri olan ¢ocuklarin X=13.94 (SS=5.72); siirekli oynama alt
boyutunda dijital arag¢la oynama siiresi 1 saatten az olan ¢ocuklarin X=10.63 (SS=4.27), 1 saat ve
lizeri olan cocuklarin X=12.75 (SS=4.92); hayata yansima alt boyutunda dijital aragla oynama
stresi 1 saatten az olan ¢ocuklarin X=7.43 (SS=3.12), 1 saat ve lizeri olan ¢ocuklarin X=7.84
(SS=3.03); DOBE toplamda dijital aracla oynama siiresi 1 saatten az olan cocuklarin X=44.36
(SS=14.82), 1 saat ve iizeri olan ¢ocuklarin X=51.24 (SS=18.18) ortalama puana sahip oldugu
gorilmiistiir. Bu bulgulara gore, cocuklarin DOBE 6l¢egi hayattan kopma [tpo0)=-1.01, p<0.05],
catisma [to0)=-2.17, p<0.01], strekli oynama [tpo0=-1.68, p<0.01] alt boyutlarinin ve DOBE
toplam puaninin [tpoe)=-1.60, p<0.01] dijital aragla oynama sliresine gore istatiksel olarak
anlaml bir farkliliga sahip oldugu tespit edilmistir. Anlamh farkliliklarin Cohen’e gore, hayattan
kopma alt boyutu ve DOBE toplam puanda diisiik diizeyde, ¢atisma ve slirekli oynama alt
boyutunda orta diizeyde oldugu soylenebilir (Cohen, 1988). Hayata yansima alt boyutunun
dijital aracla oynama siiresine gore anlaml bir farklilik géstermedigi saptanmistir [t(z00)=-0.28,
p>0.05].
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Tablo 7
Okul Oncesi Dénem Cocuklarinin Dijital Oyun Bagimlilik Egilimlerinin Annenin Yasina Gére ANOVA
Sonuglari

Boyutlar Annenin Yas1 N X SS F P

Hayattan Kopma X Kusagi 5 15.80 5.35 0.18 0.83
Y Kusagi 125 15.80 6.55
Z Kusag1 72 15.20 6.72

Catisma X Kusagi 5 12.60 6.91 0.43 0.64
Y Kusagi 125 12.81 5.28
Z Kusag 72 12.09 491

Siirekli Oynama X Kusagi 5 12.00 6.89 0.82 0.43
Y Kusagi 125 11.84 491
Z Kusag1 72 10.97 4.06

Hayata Yansima X Kusagi 5 8.40 2.50 1.45 0.23
Y Kusagi 125 7.85 3.09
Z Kusagi 72 7.12 3.08

DOBE Toplam X Kusagi 5 48.80 20.92 0.72 0.48
Y Kusagi 125 48.32 16.62
Z Kusag1 72 45.40 16.50

Tablo 7 incelendiginde, DOBE 6lgegi hayattan kopma alt boyutunda X kusaginin X=15.80
(SS=5.35), Y kusaginin X=15.80 (SS=6.55), Z kusaginin X=15.20 (S5=6.72); catisma alt boyutunda
X kusaginin X=12.60 (5S=6.91), Y kusaginin X=12.81 (SS=5.28), Z kusaginin X=12.09 (5S=4.91);
stirekli oynama alt boyutunda X kusaginin X=12.96 (SS=6.89), Y kusaginin X=11.43 (5S=4.91), Z
kusaginin X=9.83 (SS=4.06); hayata yansima alt boyutunda X kusaginin X=12.00 (SS=2.50), Y
kusaginin X=11.84 (SS=3.09), Z kusaginin X=10.97 (SS=3.08); DOBE toplam puanda X kusaginin
X=48.80 (55=20.92), Y kusaginin X=48.32 (SS=16.62), Z kusaginin X=45.40 (SS=16.50) ortalama
puani oldugu gorilmiistr.

Sonuclara gore, DOBE hayattan kopma alt boyutu ile annenin yasi [F(2,199=0.18, p>0.05]; DOBE
o6lcegi catisma alt boyutu ile annenin yas1 [F2,199=0.43, p>0.05]; DOBE 6l¢egi siirekli oynama alt
boyutu ile annenin yasi [F(2199=0.82, p>0.05]; DOBE 0l¢egi hayata yansima alt boyutu ile
annenin yasli [F(2,199=1.45, p>0.05]; DOBE toplam puani ile annenin yasi [F,199)=0.72, p>0.05]
arasinda anlamh bir farklilik olmadigi tespit edilmistir.
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Tablo 8
Okul Oncesi Dénem Cocuklarinin Dijital Oyun Bagimhilik Egilimlerinin Babanin Yasina Gére ANOVA
Sonuglar

Boyutlar Babanin Yasi N X S F p

Hayattan Kopma X Kusagi 26 17.11 6.79 1.02 0.36
Y Kusagi 164 15.27 6.56
Z Kusag1 12 16.58 6.05

Catisma X Kusagi 26 13.92 5.46 1.05 0.35
Y Kusagi 164 12.33 5.12
Z Kusag1 12 12.58 5.33

Siirekli Oynama X Kusagi 26 12.96 5.42 2.06 0.13
Y Kusagi 164 11.43 4.58
Z Kusag1 12 9.83 3.58

Hayata Yansima X Kusagi 26 8.46 3.19 1.54 0.21
Y Kusagi 164 7.42 3.01
Z Kusagi 12 8.25 3.76

DOBE Toplam X Kusagi 26 52.46 17.56 1.45 0.23
Y Kusagi 164 46.47 16.55
Z Kusagi 12 47.25 15.21

Tablo 8’e gore, DOBE o6l¢egi hayattan kopma alt boyutunda X kusaginin X=17.11 (S5=6.79), Y
kusaginin X=15.27 (S5S=6.56), Z kusaginin X=16.58 (55=6.05); catisma alt boyutunda X kusaginin
X=13.92 (SS=5.46), Y kusaginin X=12.33 (SS=5.12), Z kusaginin X=12.58 (SS=5.33); siirekli
oynama alt boyutunda X kusaginin X=12.96 (SS=5.42), Y kusaginin X=11.43 (SS=4.58), Z
kusagimin X=9.83 (SS=3.58); hayata yansima alt boyutunda X kusaginin X=8.46 (SS=3.19), Y
kusaginin X=7.42 (S5=3.01), Z kusaginin X=8.25 (S5=3.76); DOBE toplam puanda X kusaginin
X=52.46 (SS=17.56), Y kusaginin X=46.47 (SS=16.55), Z kusaginin X=47.25 (SS=15.21) ortalama
puani oldugu belirlenmistir.

Sonuclara gore, DOBE 6lcegi hayattan kopma alt boyutu ile babanin yasi [F(2199=1.02, p>0.05];
DOBE o6lcegi ¢catisma alt boyutu ile babanin yasi [F2199=1.05, p>0.05]; DOBE o6lcegi stirekli
oynama alt boyutu ile babanin yasi [F2199)=2.06, p>0.05]; DOBE o6l¢egi hayata yansima alt
boyutu ile babanin yasi [F2,199=1.54, p>0.05]; DOBE toplam puani ile babanin yasi [F(2,199)=1.45,
p>0.05] arasinda anlaml bir farklilik olmadig tespit edilmistir.
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Tablo 9

Ebeveynlerin Dijital Farkindaliklarinin Annenin Yasina Gére ANOVA Sonuglart

Boyutlar Annenin Yas1 N X SS F P

Olumsuz Model Olma X Kusagi 5 7.00 3.46 0.40 0.67
Y Kusagi 125 7.64 291
Z Kusag1 72 7.95 3.12

Dijital [hmal X Kusagl 5 8.80 4.54 2.52 0.08
Y Kusag 125  9.78 3.37
Z Kusag 72 8.66 3.39

Verimli Kullanim X Kusagi 5 16.40 2.96 0.38 0.68
Y Kusagi 125 15.32 3.15
Z Kusag1 72 15.13 3.32

Risklerden Koruma X Kusagi 5 15.80 3.27 0.59 0.55
Y Kusag 125  14.02 3.67
Z Kusagi 72 13.98 3.54

Tablo 9’a bakildiginda, Dijital Ebeveynlik Farkindalik Ol¢egi olumsuz model olma alt boyutunda
X kusaginin X=7.00 (SS=3.46), Y kusaginin X=7.64 (SS=2.91), Z kusaginin X=7.95 (55=3.12);
dijital ihmal alt boyutunda X kusaginin X=8.80 (SS=4.54), Y kusaginin X=9.78 (SS=3.37), Z
kusaginin X=8.66 (SS=3.39); verimli kullanim alt boyutunda X kusaginin X=16.40 (SS=2.96), Y
kusaginin X=15.32 (S5=3.15), Z kusaginin X=15.13 (S5=3.32); risklerden koruma alt boyutunda
X kusaginin X=15.80 (SS=3.27), Y kusaginin X=14.02 (55=3.67), Z kusaginin X=13.98 (55=3.54)
ortalama puana sahip oldugu gérilmistiir.

Sonuglara gére, DEFO dijital ihmal alt boyutu ile annenin yas1 [Fz199=2.52, p>0.05]; DEFO
verimli kullanim alt boyutu ile annenin yas1 [F(2,199)=0.38, p>0.05]; DEFO risklerden koruma alt
boyutu ile annenin yasi [F2,199=0.59, p>0.05] arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik
tespit edilmemistir.

Tablo 10

Ebeveynlerin Dijital Farkindaliklarinin Babanin Yasina Gore ANOVA Sonuclari

Boyutlar Babanin Yasi N X S F ]

Olumsuz Model Olma X Kusagi 26 7.96 2.67 0.13 0.87
Y Kusagi 164 7.68 3.00
Z Kusag1 12 8.00 3.66

Dijital f{hmal X Kusagi 26 10.00 3.03 1.18 0.30
Y Kusagi 164 9.34 3.47
Z Kusag1 12 8.16 3.63

Verimli Kullanim X Kusagi 26 14.11 3.73 2.01 0.13
Y Kusagi 164 15.46 3.05
Z Kusag1 12 15.41 3.67

Risklerden Koruma X Kusagi 26 12.80 3.49 191 0.15
Y Kusagi 164 14.27 3.54
Z Kusagi 12 13.75 4.49

Tablo 10’da Dijital Ebeveynlik Farkindalik Olcegi olumsuz model olma alt boyutunda X kusaginin
X=7.96 (55=2.67), Y kusaginin X=7.68 (55=3.00), Z kusaginin X=8.00 (SS=3.66); dijital ihmal alt
boyutunda X kusagimin X=10.00 (SS=3.03), Y kusaginin X=9.34 (SS=3.47), Z kusaginin X=8.16
(SS=3.63); verimli kullanim alt boyutunda X kusaginin X=14.11 (§5=3.73), Y kusaginin X=15.46
(SS=3.05), Z kusagimin X=15.41 (SS=3.67); risklerden koruma alt boyutunda X kusaginin
X=12.80 (SS=3.49), Y kusagimin X=14.27 (SS=3.54), Z kusaginin X=13.75 (SS=4.49) ortalama
puana sahip oldugu goriilmiisttr.
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Sonuglara gére, DEFO olumsuz model olma alt boyutu ile babanin yasi [F(2199=0.13, p>0.05];
DEFO dijital ihmal alt boyutu ile babanin yas1 [F(2199)=1.18, p>0.05]; DEFO verimli kullanim alt
boyutu ile babanin yas1 [F(2199=2.01, p>0.05]; DEFO risklerden koruma alt boyutu ile babanin
yasl [F(2199=1.91, p>0.05] arasinda istatiksel olarak anlaml bir farklilik tespit edilmemistir.

TARTISMA ve SONUC

Erken cocukluk déneminde dijital oyun bagimlhilik egilimi ile dijital ebeveynlik farkindaliginin
incelenmesinin amaglandigi arastirmada asagidaki sonuclara ulagilmistir.

Bulgulara gore, okul 6ncesi donem c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik egilimi (DOBE) toplam
puani ile DEFO olumsuz model olma, dijital ihmal, verimli kullanim, risklerden koruma alt
boyutlar1 arasinda anlamli bir iliski oldugu belirlenmistir. DOBE toplam puani ile DEFO olumsuz
model olma ve dijital ihmal arasinda orta diizeyde pozitif yonde; DEFO verimli kullanim ve
risklerden koruma arasinda diisiik diizeyde negatif yonde anlaml bir iliski oldugu tespit
edilmistir. Buna gore, ebeveynlerin dijital farkindaliklarinin olumsuz model olma ve dijital ihmal
baglaminda yiiksek olmasi, ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin de yiiksek oldugunu
gostermektedir. Dijital cagda ebeveynin dijital farkindalik konusunda yetersiz bilgiye sahip
olmas1 veya ihmalkar, kontrolsiiz, asir1 serbest bir tutumda olmasi, ¢ocugunun dijital oyun
bagimlilig1 egilimini artirmaktadir (Akiiziim, Boga-Baran & Celebi, 2022; Yigit & Alat, 2022).
Dijital diinyada ¢ocuklar dijital araglardan tamamen soyutlamak yerine ¢ocuga sunulan icerigin
uygun olmasi, dogru yasta ve gelisimine uygun kullanimin olmasi, oyun oynanan zaman ve
slirenin dogru belirlenmesi 6nemlidir (AAP Council on Communications and Media, 2016). Bu
noktada dijital oyunlarin ¢ocuklarin lizerinde olumsuz etkilerinin 6nlenmesi ile olumlu etkisinin
saglanmasi icin sorumluluk ebeveynlere diismektedir. Arastirmanin sonucuna paralel olarak,
ailelerin dijital farkindaliginin olmasi ¢ocuklarin dijital ara¢ kullaniminda olumlu sonuglar
olusturdugu calismalarda belirlenmistir (Arslan vd., 2014; Goziim & Kandir, 2020; Mesman, Kuo
Caroll & Ward, 2013; Sogiit, 2020). Karademir-Coskun ve Filiz'in (2019) yaptig1 ¢calismada, okul
oncesi 6gretmenleri dijital oyun bagimliliginin nedenleri arasinda, ailelerin kotii 6rnek oldugunu
belirtmektedir. Hazar (2019) calismasinda, ebeveynleri dijital oyun oynayan g¢ocuklarin dijital
oyun bagimhihginin daha fazla oldugu sonucunu elde etmistir. Ebeveynlerin dijital
farkindaliklilarinin verimli kullanim ve risklerden korunma agisindan yiiksek olmasi
¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin diisiik olacagi anlamina gelmektedir.
Ebeveynler dijital araglar1 nasil kullanacagini ve nelerin sakincali oldugunu bildiklerinde,
¢ocuklarini dijital diinyanin olumsuzluklarindan koruyabilirler. Anne-babalar ¢ocuklarinin dijital
oyunlardan olumlu yonde etkilenmeleri icin nasil 6nlemler alabilecekleri konusunda kendilerini
gelistirmelilerdir (Aral & Dogan-Keskin, 2018). Yapilan c¢alismalarda ebeveynlerin dijital
oyunlar1 bakici roliinde ve ¢ocuklar1 oyalama araci olarak gordiigii belirlenmistir (American
Academy of Pediatrics, 2011; Budak, 2017; Karademir-Coskun & Filiz, 2019; Toran vd., 2016).
Dijital oyun oynayan ¢ocuk diinyadan koparak, ebeveynini rahatsiz etmeden, uzun stire yerinden
kalkmadan, saatlerce oyunla vakit gecirmektedir. Ebeveynler bu durumdan hosnut olduklar1 ve
¢ocuklarinin kendilerini rahatsiz etmedigi i¢in tercih etmektedirler. Ancak kontrolsiizce ve
rehbersiz oynanan dijital oyunun ¢ocuga zararlarinin géz ardi edilmemesi gerekmektedir.
Goldag (2018) yaptig1 calismada, aile kontrolii olmadan oynanan oyunlarin, ¢ocuklarin
bagimhilik diizeylerini artirdigini belirtmistir. Cesitli calismalardan elde edilen sonuclara
bakildiginda ¢ocuklarin anne baba ve kardes gibi yakin ¢cevresini model aldiklar1 unutulmadan
ebeveynlerin olumlu model olmaya gayret etmeleri, cocuklarin dijital ara¢ kullanirken ebeveyne
verdigi rahathigin rehavetine kapilmadan, kendi kontrolleri altinda, ¢ocuklarinin gelisimini ve
teknoloji bagimhiginin olusturacagi riskleri goz oniinde bulundurarak g¢ocuklarinin teknoloji
kullanimina dikkat etmeleri ¢ok oOnemlidir. Tiim bunlar degerlendirildiginde, ebeveynlere
yonelik dijital farkindalik konusunda ve g¢ocuklarinin uzun siireli kontrolsiiz teknoloji
kullaniminda bagimhilik gelistirecegi gozden kacirilmamaldir. Bu baglamda yapilacak
calismalar, ¢cocuklarin teknoloji bagimlilig1 olusturmamasi i¢in ebeveyn farkindaligini arttirarak,
ebeveyn teknoloji okuryazarligini kazandirmada yol gosterici olacaktir.

Kiibra ATES, Aysel COBAN
Digital game addiction in early childhood: Parental awareness



610 Kocaeli Universitesi Egitim Dergisi | E-ISSN: 2636-8846 | 2025 | Cilt 8 | Say1 2 | Sayfa 596-618

Page 596-618 | Issue 2 | Volume 8 | 2025 | E-ISSN: 2636-8846 | Kocaeli University Journal of Education

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin DOBE toplam puani ve hayattan kopma, siirekli oynama, hayata
yansima alt boyutlarinda cinsiyete gére anlamh bir farkliligin olmadigi belirlenmistir. Catisma
alt boyutunda diisiik diizeyde anlaml farklilik bulunmustur. Calisma grubundakiler pandemide
erken ¢ocukluk déneminde olan ¢ocuklar oldugu icin, cinsiyet fark etmeksizin her evde ¢ocuga
dijital ara¢ verilmesi bu durumun sebebi olabilir. Yapilan calismalar erkek g¢ocuklarinin kiz
¢ocuklara gore daha fazla dijital oyuna egilimi oldugunu gosterirken (Aydogdu-Karaaslan, 2009;
Bonanno & Kommers, 2005; Cengiz, Peker & Demiralp, 2020; Hastings vd., 2009; Li & Wang,
2013; Li vd., 2019; Sahin & Tugrul, 2012; Saunders vd., 2017; Xin vd., 2018), bu ¢alismada kiz ve
erkek cocuklar arasinda anlamli fark bulunmamistir. Bulatbaeva ve digerlerinin (2023)
calismasinda, internet ve video oyunlarinin daha ¢ok erkeklere hitap ediyor olmasi, bunun yani
sira sosyal medyanin kadinlara daha ¢ok hitap ediyor olmasindan erkeklerin oyunlar konusunda
daha bagimli oldugu bulunmustur. Glinlimiizde her kesime uyan dijital oyunlarin piyasada yer
almasi, sosyal medyada her iki kesime yonelik calismalarin olmasi bu durumu degistirmis
olabilir. Horzum (2011) yaptig1 calismada, erkeklerin oyun bagimliliginin daha yiiksek olmasini,
oyun ile erkeklerin memnuniyet bolgesinin daha aktif olmasindan kaynaklandigini belirtmistir.

Okul o6ncesi donem c¢ocuklarin DOBE toplam puani ile yas arasinda anlamli bir farkliligin
olmadig1 tespit edilmistir. Fakat dort yasindaki ¢ocuklarin ortalamasinin daha yiiksek oldugu
dikkat ¢cekmektedir. Dijital aracla tanisma yasinin bir yasina kadar diismesi (Common Sense
Media and Rideout, 2013), dijital oyun bagimhliginin kiiciik yaslara kadar diismesine sebep
olmaktadir. Bu nedenle artik her yas grubunda dijital oyun bagimlilig1 goriilebilmektedir. Dijital
oyunlar icin daha az efora ihtiyac duyulmasi, dokunmatik ekranlar sayesinde gercek oyunlara
gore daha kolay oynanabilmesi (Przybylski & Weinstein, 2016) ve dijital araglarin her yas
grubunun kolaylikla oynayabilecegi araglar olmasindan kaynaklanmiyor olabilir. Toran ve
arkadaslarinin yaptig1 calismada (2016), annelerin ¢ocuklarini bir ile dort yas civarinda dijital
araclarla tamstirdig1 tespit edilmistir. Akcay ve Ozcebe’nin (2012) c¢alismasinda, bilgisayar
oyunu oynama yasinin okul éncesi doneme kadar diistiigii gorilmustiir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin DOBE toplam puani ve hayattan kopma, ¢atisma, siirekli oynama
alt boyutlarinda dijital aragla oynama stiresine gére anlaml bir farklilik oldugu tespit edilmistir.
Bu anlamliligin hayattan kopma alt boyutu ve DOBE toplam puanda diisiik diizeyde, catisma ve
stirekli oynama alt boyutunda orta diizeyde oldugu sdylenebilir. Hayata yansima alt boyutunda
dijital aragla oynama siiresine gore anlamli bir farklilik saptanmamaistir. Dijital oyun bagimliligy,
cocuklarin giindelik yasantidan kopmasina, oyun oynama bagimlilifl nedeniyle siirekli oyun
oynama istegine, sorumluluklarin1 yerine getirmemesine, aile liyeleriyle tartismasina neden
olmaktadir (Saunders vd., 2017). Calisma sonucunda ortaya ¢ikan verilerde dijital aracla oynama
stresinin bu durumu destekledigi goriilmektedir. Dijital oyun bagimlilig1 olan ¢ocuk, saldirganlik
ve Ofke gibi duygusal ve davranissal problemler géstermeye baslar (Bluemke, Friedrich &
Zumbach, 2010; Fischer, Kastenmiiller & Greitemeyer, 2010). Stirekli oyun oynadig i¢in sosyal
yasantist kisitlanir, giindelik hayattan koparlar (Wack & Tantleff-Dunn, 2009). Akranlariyla
nadiren bir araya gelen cocuklarin sosyal becerileri gelismez, iliskilerinde problem yasamaya
baslarlar (Rubin, Coplan & Bowker, 2009). Goriilen o ki, dijital araglarin fazla ve kontrolsiiz
kullanimi1 olumsuz sonuglar dogurmaktadir. Dijital araclar1 faydal icerikler i¢in ve cocugun
gelisimine uygun zaman ve siirelerde kullanmak olduk¢a 6nemlidir. 2021 yilinda Tiirkiye
Istatistik Kurumu’'nun “Istatistiklerle Cocuk” raporunda 2013-2021 yillar1 arasinda erken
¢ocukluk doneminde bulunan g¢ocuklarin internet kullanim sikhiginin iki katina c¢iktigi
belirtilmistir (TUIK, 2021). Sifir-alti yas arasindaki cocuklarin giinde ortalama bir bucuk saat
dijital ara¢ kullandiklar tespit edilmistir (Isikoglu-Erdogan, Johnson, Dong & Qui, 2018). Ayni
sekilde, bu yas grubunun Amerika’da bir buguk saat dijital araclarla i¢ ice oldugu belirlenmistir
(Lauricella, Wartella & Rideout, 2015).

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin DOBE toplam puani ve hayattan kopma, ¢atisma, stirekli oynama,
hayata yansima alt boyutlar1 ile annenin yasi arasinda istatiksel olarak anlaml bir farklilik
saptanmamistir. Okul 6ncesi donem gocuklarin DOBE toplam puani ve hayattan kopma, ¢catisma,
stirekli oynama, hayata yansima alt boyutlar ile babanin yasi arasinda anlamlh bir farkhilik
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belirlenmemistir. Dijital ebeveynlik farkindalik él¢egi (DEFO) olumsuz model olma, dijital ihmal,
verimli kullanim ve risklerden koruma alt boyutlari ile annenin yasi arasinda anlamli bir farklilik
tespit edilmemistir. Dijital ebeveynlik farkindalik élgegi (DEFO) olumsuz model olma, dijital
ihmal, verimli kullanim ve risklerden koruma alt boyutlari ile babanin yas1 arasinda istatiksel
olarak anlamh bir farklihik saptanmamistir. Calismanin sonuglarina paralel olarak Akiiziim,
Boga-Baran ve Celebi (2022) yaptiklar1 arastirmada, ebeveyn yasi ile ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilik egilimleri arasinda anlaml iligki tespit etmemistirler. Bu durum, ebeveynlerin dijital
farkindalik konusunda yeterince bilgi sahibi olmadiklarini gosteriyor olabilir. Ebeveyn giinliik
hayatinda dijital araglar1 kullaniyordur, fakat bu durum sinirh bir kullanimi iceriyor ve detaylari
hakkinda bilgi sahibi olmadigindan sakincalarinin farkinda degildir. Bir diger neden ise, ebeveyn
dijital ara¢ kullanimi konusunda bilgili ancak ¢ocugun dijital oyun oynarken kimseyi rahatsiz
etmemesi, ebeveynlerin rahat¢a istediklerini yapabilmesine imkan tanimasindan dolay
¢ocuguna dijital araclar veriyor olabilir. Veya ebeveynin yasi ilerledikce, ebeveynlik becerileri
lizerinde deneyim kazanmasiyla becerilerini gelistirmis ve ¢ocugu ile etkili bir iletisim halinde
olmas1 bu sonug tzerinde etkili olabilir. Y kusagindan veya Z kusagindan bir ebeveyn dijital
diinyanin icine dogmustur. Dijital diinyanin faydalar1 ve zararlarimi bilme durumu daha
muhtemeldir. Cocugunun dijital ara¢ kullanimini kontrol edebilir ve dijital oyun bagimliligini
onleyebilir. X kusagindan bir ebeveyn icin, dijital diinya yabanc bir yerdir. Dijitallesme, onlar
dogduktan sonra basladigi icin dijital diinya hakkinda birgok seyi sonradan 6grenmek zorunda
kalirlar. Bu nedenle, Y ve Z kusagindan bir ebeveyn kadar becerikli olamayabilirler. Eger dijital
oyun bagimliligi konusunda bilgisi yoksa 6grenebilme ve olaya miidahale edebilme durumu
daha zordur. Fakat tiim bunlar bir yana, ¢ocuklari dijital diinyanin olumsuzluklarindan sakinmak
ve korumak i¢in, ebeveynlerin yasi ne olursa olsun, dijital diinyaya uyum saglayarak kendini
gelistirmesi, bu diinyaya hakim olmasi, nitekim bir “Dijital Ebeveyn” olmasi olduk¢a 6nemlidir.
Ebeveynler ¢cocuklarini dijital ¢cagin sorunlarindan sakinmali, onlara rehberlik yapmalidir. Dijital
oyunlarin olumsuz etkilerinden c¢ocuklarini korumak ve bu siireci olumlu hale getirmek
ebeveynlerin elindedir. Dijital oyunlarin ¢ocuklarin hayatinda yer almasi ve ¢ocugun gelisimi
tizerinde 6nemli etkilerinin olmasi1 nedeniyle ebeveynlerin bu konuda daha dikkatli olmasi
gerekmektedir. Ebeveynler, ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlhilig1 iizerinde 6nemli bir role
sahiptir.

Calismanin sonuglar1 degerlendirildiginde, ebeveynlere dijital farkindalik kazandirilmasi
gerektigi diisiiniilmektedir. Bu nedenle, MEB, sivil toplum kuruluslarinda ebeveynlere yonelik
seminerler verilebilir. Dijital diinyanin faydalar ve zararlari, hangi icerikler, ne kadar siireyle
¢ocuklara uygun vb. konularda ailelere ve 6gretmenlere bilgilendirme yapilabilir. Ebeveynlerin
dijital cagda c¢ocuklarini dijital diinyanin risklerinden koruyarak dijital diinyaya saglikli uyum
saglayabilmesi icin nasil ¢ocuk yetistireceklerine yonelik anne baba okullar1 acilabilir. Bu
konuda okullardaki rehberlik hizmetlerinden yararlanilabilir. Dijital okuryazarlia yonelik
ebeveynlere ve 6gretmenlere seminerler verilebilir.

Arastirmanin Sinirhiliklar:

Arastirma Agn ilinde gerceklestirilmistir. Orneklem 202 c¢ocuk ve ebeveynlerinden
olusmaktadir.

Destek ve Tesekkiir

Yazarlar olarak, arastirmanin gerceklestirilmesi siirecine yonelik herhangi bir destek ya da
tesekkiir beyanimiz bulunmamaktadir.

Finansal Destek

Yazarlar olarak, arastirmanin gerceklestirilmesi siirecine yonelik herhangi bir finansal destek
beyanimiz bulunmamaktadir.
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Arastirmacilarin Katki Oram
Arastirmanin yazarlari arastirmanin tiim stireclerine esit derecede katki saglamistir.

Catisma Beyani
Arastirmanin yazarlari olarak herhangi bir ¢ikar/catisma beyanimiz olmadigini ifade ederiz.

Yayin Etigi Beyani

Bu arastirmanin planlanmasindan, uygulanmasina, verilerin toplanmasindan verilerin analizine
kadar olan tiim stirecte “Yiiksekdgretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi”
kapsaminda uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci boliimii olan
“Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine Aykir1 Eylemler” baslig1 altinda belirtilen eylemlerden
hicbiri gerceklestirilmemistir.

Bu calismanin yazim siirecinde bilimsel, etik ve alinti1 kurallarina uyulmus; toplanan veriler
lizerinde herhangi bir tahrifat yapilmamis ve bu calisma herhangi baska bir akademik yayin
ortamina degerlendirme icin gonderilmemistir.

Katilimcilara c¢alisma hakkinda bilgi verilmis ve bilgilendirilmis goniilli olur/onam formu
imzalatilmistir.

Etik kurul izin bilgileri

Etik degerlendirmeyi yapan kurul adi: Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii
Arastirma Etik Kurulu

Etik degerlendirme kararinin tarihi: 17.05.2024
Etik degerlendirme belgesi say1 numarasi: E-51944218-050-00003560191

KAYNAKCA

AAP Council on Communications and Media (2016). Media and young minds. Pediatrics, 138(5),
e20162591

Agger, B., & Shelton, B. (2007). Fast families, virtual children: A critical sociology of families and schooling.
Routledge.

Akcay, D., & Ozcebe, H. (2012). Okul éncesi egitim alan ¢ocuklarin ve ailelerinin bilgisayar oyunu oynama
aliskanliklarinin degerlendirilmesi. Cocuk Dergisi, 12(2), 66-71.

Aktas, B., & Bostanci N. (2021). Covid-19 pandemisinde iiniversite dgrencilerindeki oyun bagimlilig
diizeyleri ve pandeminin dijital oyun oynama durumlarina etkisi. Bagimlilik Dergisi, 22(2), 129-138.

Akiiziim, C., Boga-Baran, E., & Celebi, S. (2022). Okul 6ncesi donemde ebeveyn tutumlari ile dijital oyun
bagimlilig egilimi arasindaki iliski. Turkish Studies, 17(3), 427-458.
https://dx.doi.org/10.7827 /TurkishStudies.61958

Alter, A. (2018). Karsi konulmaz-bagimhlik yapici teknolojinin yiikselisi ve bizim ona esir edilisimiz. (D.
Irengiin, Cev.). Paloma Yayinevi.

American Academy of Pediatrics, (2011). Council on Communications and Media. Policy statement: Media
use by children younger than 2 years. Pediatrics, 128(5), 1040-1045
https://doi.org/10.1542/peds.2011-1753

American Psychiatric Association [APA] (2018). Internet gaming. https://www.psychiatry.org/patients-
families/internet-gaming

Annetta, L. A. (2008). Video games in education: Why they should be used and how they are being used.
Theory Into Practice, 47(3), 229-239.

Aral, N., & Dogan Keskin, A. (2018). Examining 0-6 year olds’ use of technological devices from parents’
points of view. Addicta, 5(2), 317-348.

Arslan, E., Biitlin, P., Dogan, M., Dag, H., Serdarzade, C., & Arica, V. (2014). Cocukluk ¢caginda bilgisayar ve
internet kullanimu. fzmir Dr. Behcet Uz Cocuk Hastanesi Dergisi, 4(3), 195-201.

Kiibra ATES, Aysel COBAN
Erken ¢ocuklukta dijital oyun bagimliligi: Ebeveyn farkindalig


https://dx.doi.org/10.7827/TurkishStudies.61958
https://doi.org/10.1542/peds.2011-1753

Kocaeli Universitesi Egitim Dergisi | E-ISSN: 2636-8846 | 2025 | Cilt 8 | Say1 2 | Sayfa 596-618 613

Page 596-618 | Issue 2 | Volume 8 | 2025 | E-ISSN: 2636-8846 | Kocaeli University Journal of Education

Aydogdu-Karaaslan I. (2015). Dijital oyunlar ve dijital siddet farkindaligi: Ebeveyn ve ¢ocuklar iizerinde
yapilan karsilastirmali bir analiz. Uluslararasi Sosyal Arastirmalar Dergisi, 8(36), 806-818.

Bennett, S., Maton, K., & Kervin, L. (2008). The ‘digital natives’ debate: a critical review of the evidence.
British Journal of Educational Technology, 39(5), 775-786.

Birds, ]J., & Edwards, S. (2014). Children learning to use technologies through play: A digital play
framework. British Journal of Educational Technology, 46(6), 1149-1160.
https://doi.org/10.1111/bjet.12191

Bluemke, M., Friedrich, M., & Zumbach, J. (2010). The influence of violent and nonviolent computer games
on implicit measures of aggressiveness. Aggressive behavior, 36(1), 1-13.
https://doi.org/10.1002/ab.20329

Bonanno, P, & Kommers, P. A. (2005). Gender differences and styles in the use of digital games.
Educational Psychology, 25(1), 13-41. https://doi.org/10.1080/0144341042000294877

Bostancy, S., & Cakir, R. (2022). Erken ¢ocukluk ¢aginda ¢ocugu olan ebeveynlerin, ¢ocuklarina medya
kullandirmadaki araciliklari ve dijital ebeveynlik farkindaliklarinin incelenmesi. Turkish Journal of
Primary Education, 7(2), 86-116. https://doi.org/10.52797 /tujped.1192163

Brandt, M. (2008). Video games activate reward regions of brain in men more than women, Stanford study

finds. Stanford Medicine. https://med.stanford.edu/news/all-news/2008/02/video-games-activate-

reward-regions-of-brain-in-men-more-than-women-stanford-study-finds.html

Budak, K. S, & Isikoglu, N. (2022). Dijital oyun bagimlilik egilimi ve ebeveyn rehberlik stratejileri
Olceklerinin gelistirilmesi. Ankara University Journal of Faculty of Educational Sciences (JFES), 55(3),
693-740. http://dx.doi.org/10.30964auebfd.939653

Budak, 0. (2017). Dijital ¢ocuk oyunlarina ¢ocuk gelisimi ve okul 6ncesi 6gretmenlerinin ve annelerin
bakis acisi. Uluslararast Egitim Bilimleri Dergisi, 4(13), 158-172.

Bulatbaeva, K., Mukhamedkhanova, A., Toibazarova, N., Maigeldiyeva, S., Nurkasymova, S., & Rezuanova, G.
(2023). Analysis of the relationships between school children’s technology addiction and school
achievement. International Journal of Education in Mathematics, Science, and Technology (IJEMST),
11(5),1219-1237. https://doi.org/10.46328/ijemst.3622

Biilbiil, H., Tung, T., & Aydil, F. (2018). Universite 6grencilerinde oyun bagimlihg:: Kisisel 6zellikler ve
basari ile iliskisi. Omer Halisdemir Universitesi [ktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi Dergisi, 11(3), 97-111.

Biiyiikéztiirk, ., Cokluk, 0., & K6klii, N. (2020). Sosyal bilimler icin istatistik (24. baski). Pegem.

Biiytikoztirk, S., Kilic Cakmak, E., Akgiin, 0. E., Karadeniz, S., & Demirel, F. (2023). Nicel arastirmalar.
Egitimde bilimsel arastirma yontemleri (s. 179-250) i¢cinde. Pegem

Cengiz, S., Peker, A,, & Demiralp, C. (2020). Dijital oyun bagimlilifinin yordayicisi olarak mutluluk. Online
Journal of Technology Addiction and Cyberbullying, 7(1), 21-34.
https://dergipark.org.tr/tr/pub/ojtac/issue/55990/648102

Cohen, J. (1988). Statistical power analysis fort he behavioral sciences (2nd ed.). Routledge.

Cordes, C., & Miller, E. (Eds.) (2000). Fool’s gold: A critical look at computers in childhood. Alliance for
Childhood.

Dere Ciftci, H., & Aksoy, A. B. (2020). Erken ¢ocukluk déneminde oyun. Pegem

Druin, A. (2002). The role of children in the design of new technology. Behaviour & Information
Technology, 21(1), 1-25.

Edwards, S. (2014). Towards contemporary play: Sociocultural theory and the digital-consumerist
context. Journal of Early Childhood Research, 12(3), 219-233.

Ernst, ]. (2018). Exploring young children’s and parents’ preferences for outdoor play settings and affinity
toward nature. International Journal of Early Childhood Education Journal, 29(2).111-119.

Fischer, P., Kastenmiiller, A, & Greitemeyer, T. (2010). Media violence and the self: The impact of
personalized gaming characters in aggressive video games on aggressive behavior. Journal of
Experimental Social Psychology, 46(1), 192-195.

Fox, J., & Tang, W. Y. (2014). Sexism in online video games: The role of conformity to masculine norms and
social dominance orientation. Computers in Human Behavior, 33, 314-320.

Garner, B. P., & Bergen, D. (2015). Play development from birth to age four. D. P. Fromberg & D. Bergen
(Eds.) icinde, Play from birth to twelve: Contexts, perspectives, and meanings (3rd ed., ss. 11-20).
Routledge.

Kiibra ATES, Aysel COBAN
Digital game addiction in early childhood: Parental awareness


https://doi.org/10.1111/bjet.12191
https://doi.org/10.1002/ab.20329
https://doi.org/10.1080/0144341042000294877
https://doi.org/10.52797/tujped.1192163
https://med.stanford.edu/news/all-news/2008/02/video-games-activate-reward-regions-of-brain-in-men-more-than-women-stanford-study-finds.html
https://med.stanford.edu/news/all-news/2008/02/video-games-activate-reward-regions-of-brain-in-men-more-than-women-stanford-study-finds.html
http://dx.doi.org/10.30964auebfd.939653
https://doi.org/10.46328/ijemst.3622
https://dergipark.org.tr/tr/pub/ojtac/issue/55990/648102

614 Kocaeli Universitesi Egitim Dergisi | E-ISSN: 2636-8846 | 2025 | Cilt 8 | Say1 2 | Sayfa 596-618

Page 596-618 | Issue 2 | Volume 8 | 2025 | E-ISSN: 2636-8846 | Kocaeli University Journal of Education

Gentile, D. A, Swing, E. L, Lim, C. G., & Khoo, A. (2012). Video game playing, attention problems, and
impulsiveness: Evidence of bidirectional causality. Psychology of Popular Media Culture, 1(1), 62-
70. https://doi.org/10.1037/a0026969

Goodwin, K. (2018). Djjital diinyada ¢ocuk biiytitmek: Teknolojiyi dogru kullanmanin yollari. (T. Er, Cev.). (2.
Baski). Aganta Kitap Yayinevi.

Goldag, B. (2018). Lise 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin demografik 6zelliklerine gore
incelenmesi. Yiiziincii Y1l Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 15(1), 1287-1315.

Goziim, A. 1. C., & Kandir, A. (2020). Okul éncesi ¢ocuklarin dijital oyun oynama siirelerine gére oyun
egilimi ile konsantrasyon diizeylerinin incelenmesi. Atatiirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim
Fakiiltesi Dergisi, 41, 82-100.

Hastings, E. C., Karas, T. L., Winsler A, Way, E., Madigan, A, & Tyler, S. (2009). Young children's
video/computer game use: Relations with school performance and behavior. Issues Ment Health Nurs.,
30(10), 638-649. https://doi.org/10.1080/01612840903050414

Hazar, Z. (2019). An analysis of the relationship between digital game playing motivation and digital game
addiction among children. Asian Journal of Education and Training, 5(1), 31-38.

Horzum, M. B. (2011). ilkégretim &grencilerinin bilgisayar oyunu bagimhhk diizeylerinin cesitli
degiskenlere gore incelenmesi. Egitim ve Bilim Dergisi, 36(159), 56-68.

Huizinga, J. (2017). Homo Ludens: Oyunun toplumsal islevi iizerine bir deneme. (M. A. Kilichay, Cev.). Metis
Yayinlari

ICD, (2024). Mortality and Morbidity Statistics (11). https://icd.who.int/browse/2024-01/mms/en

Inan, M., & Dervent, F. (2016). Making a digital game active: Examining the responses of students to the
adapted active version. Pegem Journal of Education and Instruction, 6(1), 113-132.
https://doi.org/10.14527 /pegegog.2016.007

Isikoglu Erdogan, N., Johnson, |. E,, Dong, P. 1., & Qiu, Z. (2018). Do parents prefer digital play? Examination
of parental preferences and beliefs in four nations. Early Childhood Education Journal, 47(2), 131-
142. https://doi.org/10.1007/s10643-018-0901-2

Isikoglu-Erdogan, N. (2019). Dijital oyun popiiler mi? Ebeveynlerin cocuklar1 i¢in oyun tercihlerinin
incelenmesi. Pamukkale Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 46, 1-17.
https://doi.org/10.9779 /pauefd.446654

Johnson, J. E. (2015). Play development from ages four to eight years. D. P. Fromberg & D. Bergen (Eds.)
icinde, Play from birth to twelve: Contexts, perspectives, and meanings (3rd ed., ss. 21-30). Routledge.

Kanak, M., & Ozyazici, K. (2018). An analysis of some variables influencing parental attitudes towards
technology and application use and digital game playing habits in the preschool period. Journal of
Inénii University Faculty of Education, 19(2), 341-354. https://doi.org/10.17679/inuefd.369969

Karademir-Coskun, T., & Filiz, 0. (2019). Okul 6ncesi 6gretmen adaylariin dijital oyun bagimliligina
yonelik farkindaliklari. Addicta: The Turkish Journal on Addictions, 6, 239-267.

Kay, M. A. (2022). Erken ¢ocuklukta dijital oyun bagimliliginin yordayicilari olarak; dijital ebeveynlik, aile ici
iliskiler ve sosyal yeterlilik [Doktora tezi]. Inénii Universitesi.

Keya, F. D., Rahman, M. M., Nur, M. T,, & Pasa, M. K. (2020). Parenting and child’s (five years to eighteen
years) digital game addiction: a qualitative study in North-Western part of Bangladesh. Computers in
Human Behavior Reports, 2, 100031. https://doi.org/10.1016/j.chbr.2020.100031

Kim, Y., & Smith, D. (2017). Pedagogical and technological augmentation of mobile learning for young
children interactive learning environments. Interactive Learning Environments, 25(1), 4-16.

Landreth, G. L. (2023). The playroom and materials. Play Therapy icinde (ss. 169-194). Routledge.

Lauricella, A. R, Wartella, E., & Rideout, V. ]. (2015). Young children's screen time: The complex role of
parent and child factors. Journal of Applied Developmental Psychology, 36, 11-17.

Lemmens, J. S., Valkenburg P. M,, & Peter, ]. (2009). Development and validation of a game addiction scale
for adolescents. Media Psychology, 12(1), 77-95. https://doi.org/10.1080/15213260802669458

Li, G, Hou, G, Yang, D., Jian, H., & Wang, W. (2019). Relationship between anxiety, depression, sex, obesity,
and internet addiction in Chinese adolescents: A short-term longitudinal study. Addictive Behaviors,
90,421-427.

Li, H, & Wang, S. (2013). The role of cognitive distortion in online game addiction among Chinese
adolescents. Children and Youth Services Review, 35(9), 1468-1475.

Kiibra ATES, Aysel COBAN
Erken ¢ocuklukta dijital oyun bagimliligi: Ebeveyn farkindalig


https://doi.org/10.1037/a0026969
https://doi.org/10.1080/01612840903050414
https://icd.who.int/browse/2024-01/mms/en
https://doi.org/10.14527/pegegog.2016.007
https://doi.org/10.1007/s10643-018-0901-2
https://doi.org/10.9779/pauefd.446654
https://doi.org/10.17679/inuefd.369969
https://doi.org/10.1016/j.chbr.2020.100031
https://doi.org/10.1080/15213260802669458

Kocaeli Universitesi Egitim Dergisi | E-ISSN: 2636-8846 | 2025 | Cilt 8 | Say1 2 | Sayfa 596-618 615

Page 596-618 | Issue 2 | Volume 8 | 2025 | E-ISSN: 2636-8846 | Kocaeli University Journal of Education

Manap, A., & Durmus, E. (2020). Dijital ebeveynlik farkindahk élgeginin gelistirilmesi. Inénii Universitesi
Egitim Fakiiltesi Dergisi, 21(2), 978-993.

Marsh, J., Plowman, L., Yamada-Rice, D., Bishop, ., & Scott, F. (2016) Digital play: A new classification. Early
Years, 36(3), 242-253. https://doi.org/10.1080/09575146.2016.1167675

Mesman, G. R, Kuo, D. Z,, Carroll, J. L., & Ward, W. L. (2013). The impact of technology dependence on
children and their families. Journal of Pediatric Health Care, 27(6), 451-459.

Mustafaoglu, R., & Yasaci, Z. (2018). Dijital oyun oynamanin ¢ocuklarin ruhsal ve fiziksel saglig1 tizerine
olumsuz etkileri. Bagimlilik Dergisi, 19(3), 51-53.

National Assocation for Education of Young Children [NAEYC] (2012). Technology media as tools in early
childchood progams serving childeen from birth through age 8. National Association for the Education
of Young Children [NAEYC]. https://www.naeyc.org/sites /default/files/globally-
shared/downloads/PDFs/resources/position-statements/ps technology.pdf

National Association for the Education of Young Children [NAEYC] (2020). Developmentally appropriate
practice.  National Association for the Education of Young Children [NAEYC].
https://www.naeyc.org/sites /default/files /globally-shared /downloads/PDFs/resources/position-
statements/dap-statement 0.pdf

Neijens, P. C, & Voorveld, H. A. (2018). Digital replica editions versus printed newspapers: Different
reading styles? Different recall? New Media and Society, 20(2), 760-776.

Papadakis, S., Zaranis, N., & Kalogiannakis, M. (2019). Parental involvement and attitudes towards young
greek children’s mobile usage. International Journal of Child-Computer Interaction, 22, 100144.
https://doi.org/10.1016/j.ijcci.2019.100144

Plowman, L., & Stephen, C. (2014). Digital play. L. Brooker, M. Blaise, & S. Edwards (Eds.) icinde, The SAGE
Handbook of Play and Learning in Early Childhood (ss. 330-341). SAGE Publications

Plowman, L., Stephen, C., Stevenson, O., & McPake, ]. (2012). Preschool children's learning with technology
at home. Computers & Education, 59(1), 30-37. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2011.11.014

Przybylski, A. K., & Weinstein, N. (2016). How we see electronic games. Peer], 4, 1-22.

Rideout, V. (2013). Zero to eight children’s media use in America. Common Sense Media.
https://www.commonsensemedia.org/sites/default/files/research/zero-to-eight-2013.pdf

Rubin, K. H,, Coplan, R. ], & Bowker, ]. C. (2009). Social withdrawal in childhood. Annual Review of
Psychology, 60, 141-171.

Saunders, ]. B, Hao, W,, Long, ]., King, D. L., Mann, K, & Fauth-Buhler, M. (2017). Gaming disorder: Its
delineation as an important condition for diagnosis, management, and prevention. journal of
Behavioral Addictions, 6(3), 271-279.

Schmerse, D. (2020). Preschool quality efects on learning behavior and later achievement in Germany:
Moderation by socioeconomic status. Child Development, 91(6), 2237-2254.
https://doi.org/10.1111/cdev.13357

Sevim, C., & Gontl, E. (2012). Tarihsel siire¢ icerisinde oyuncagin gelisimi ve seramik oyuncaklar. Sanat ve
Tasarim Dergisi, 2(2), 23-31.

Sogiit, F. (2020). Dijital ebeveynlerin dijital oyunlar ve siddet iliskisine yonelik algilar1. [letisim Kuram ve
Aragstirma Dergisi, (51), 79-100.

Sirsavur, L., Kanmaz, T., & Bakir, V. (2022). Okul 6ncesi donemde ¢ocugu olan ebeveynlerin dijital
ebeveynlik farkindalik diizeylerinin incelenmesi. 4. International Social Sciences And Innovation
Congress Books, 373-386.

Sahin, C, & Tugrul, V. M. (2012). Ilkégretim ogrencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin
incelenmesi. Zeitschrift fiir die Welt der Tiirken/Journal of World of Turks, 4(3), 115-130.
Sahin, D., & Géziin Kahraman, 0. (2021). Okul dénemi ¢cocuklarinin bilgisayar oyun bagimlihigi ile davranis

problemleri arasindaki iligkinin incelenmesi. Milli Egitim Dergisi,  50(230), 13-28.
https://doi.org/10.37669 /milliegitim.682086

Sen, M., Demir, E., Teke, N, & Yilmaz, A. (2020). Erken ¢ocukluk ebeveyn medya aracilik élcegi gelistirme
calismas. ~Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim  Fakiiltesi Dergisi, 53, 228-265.
http://dx.doi.org/10.21764 /maeuefd.646852

Toran, M., Ulusoy, Z., Aydin, B., Deveci, T., & Akbulut, A. (2016). Cocuklarin dijital oyun kullanimina iligkin
annelerin goriislerinin degerlendirilmesi. Kastamonu Egitim Dergisi, 24(5), 2263-2278.

Kiibra ATES, Aysel COBAN
Digital game addiction in early childhood: Parental awareness


https://doi.org/10.1080/09575146.2016.1167675
https://www.naeyc.org/sites/default/files/globally-shared/downloads/PDFs/resources/position-statements/ps_technology.pdf
https://www.naeyc.org/sites/default/files/globally-shared/downloads/PDFs/resources/position-statements/ps_technology.pdf
https://www.naeyc.org/sites/default/files/globally-shared/downloads/PDFs/resources/position-statements/dap-statement_0.pdf
https://www.naeyc.org/sites/default/files/globally-shared/downloads/PDFs/resources/position-statements/dap-statement_0.pdf
https://doi.org/10.1016/j.ijcci.2019.100144
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2011.11.014
https://www.commonsensemedia.org/sites/default/files/research/zero-to-eight-2013.pdf
https://doi.org/10.1111/cdev.13357
https://doi.org/10.37669/milliegitim.682086
http://dx.doi.org/10.21764/maeuefd.646852

616 Kocaeli Universitesi Egitim Dergisi | E-ISSN: 2636-8846 | 2025 | Cilt 8 | Say1 2 | Sayfa 596-618
Page 596-618 | Issue 2 | Volume 8 | 2025 | E-ISSN: 2636-8846 | Kocaeli University Journal of Education

Tugran, F. (2016). Dijital yerlilerin siber-uzamda ¢oklu kimlik kullanimi ve oyun oynama pratikleri. Orta
Karadeniz Iletisim Calismalari Dergisi, 1(1), 8-17.

Tugrul, B. (2019). Oyunun giicii. Hedef yayinevi.
Tiirkiye Istatistik Kurumu [TUIK] (2021). Istatistiklerle Cocuk Statistics on Child 2021. Tiirkiye Istatistik
Kurumu. https://www.tuik.gov.tr/media/announcements/istatistiklerle cocuk 2021.pdf

Unsal, A. (2019). Okul éncesi dénem cocuklarinin duygusal zekds: ve dijital oyun bagimhliklarmin
incelenmesi [Yayimlanmamus Yiiksek lisans tezi]. Gazi Universitesi.

Vardar, O. (2022). Dijital bagimliligin ve dijital oyunlarin toplumsal cinsiyet perspektifi ile incelenmesi.
Akdeniz Kadin Calismalari ve Toplumsal Cinsiyet Dergisi, 5(1), 159-177.
https://doi.org/10.33708/ktc.1065470

Wack, E., & Tantleff-Dunn, S. (2009) Relationships between electronic game play, obesity, and
psychosocial functioning in young men. Cyberpsychology & Behavior: 12(2), 241-244.
https://doi.org/10.1089/cpb.2008.0151

Weinstein, A. M. (2010). Computer and video game addiction: A comparison between game users and non-
game users. The American Journal of Drug and Alcohol Abuse, 36(5), 268-276.
https://doi.org/10.3109/00952990.2010.491879

Xin, M., Xing, J., Pengfei, W., Houru, L., Mengcheng, W., & Hong, Z. (2018). Online activities, prevalence of
Internet addiction and risk factors related to family and school among adolescents in China. Addictive
Behaviors Reports, 7, 14-18. https://doi.org/10.1016/j.abrep.2017.10.003

Yalgin, S., & Bertiz, Y. (2019). Universite 6grencilerinde oyun bagimhiiginin etkileri iizerine nitel bir
c¢alisma.  Bilim, Egitim, Sanat ve Teknoloji Dergisi (BEST Dergi), 3(1), 27-34.
https://dergipark.org.tr/en/download/article-file /576134

Yasar-Ekici, F. (2021). Oyunun tanimi ve 6nemi. D. Yalman Polatlar (Ed.) icinde, Erken ¢ocuklukta oyun
gelisimi ve egitimi (s. 1-16). Pegem

Yavuzer, H. (2016). Cocuk psikolojisi (39. baski). Remzi Kitabevi.

Yigit, N., & Alat, K. (2022). Erken ¢ocukluk dénemindeki ¢ocuklarin dijital oyun oynama aligkanliklarina

iliskin anne/baba goriisleri. E-Kafkas Journal of Educational Research, 9(3), 1026-1052.
https://doi.org/10.30900/kafkasegt.1140899

Kiibra ATES, Aysel COBAN
Erken ¢ocuklukta dijital oyun bagimliligi: Ebeveyn farkindalig


https://www.tuik.gov.tr/media/announcements/istatistiklerle_cocuk_2021.pdf
https://doi.org/10.33708/ktc.1065470
https://doi.org/10.1089/cpb.2008.0151
https://doi.org/10.3109/00952990.2010.491879
https://doi.org/10.1016/j.abrep.2017.10.003
https://dergipark.org.tr/en/download/article-file/576134
https://doi.org/10.30900/kafkasegt.1140899

Kocaeli Universitesi Egitim Dergisi | E-ISSN: 2636-8846 | 2025 | Cilt 8 | Say1 2 | Sayfa 596-618 617

Page 596-618 | Issue 2 | Volume 8 | 2025 | E-ISSN: 2636-8846 | Kocaeli University Journal of Education
EXTENDED ABSTRACT

Introduction

Games have changed significantly from the past to the present. Games and toys differ according
to the conditions and culture of the current period. Today, the biggest factor driving changes in
games is the developing technology. Changes in social life and culture with the development of
technology also affect games, game types, game tools and toys. Children's play styles, the
materials, tools and equipment they use in play and their play orientations have changed.
Thanks to the ease of access to tablets, smartphones, computers and touch screens, technological
tools have started to be used from an early age (Isikoglu-Erdogan, 2019). It is seen that
technological tools are included in children's games and there is a tendency towards digital play
in every age group with the developing technology (Plowman, Stephen, Stevenson, & McPake,
2012). Digital play is defined as the use of technology for gaming purposes (Marsh, Plowman,
Yamada-Rice, Bishop, & Scott, 2016). There are different opinions about the positive or negative
effects of digital gaming on children. A group of researchers argue that digital play is necessary
and beneficial for children in the digitalized age (Edwards, 2014; Plowman & Stephen, 2014).
When determining the effects of digital play and its appropriateness for children, it is
emphasized that attention should be paid to how and how much time children spend with digital
play (National Association for the Education of Young Children, 2012). Another important
argument is that digital games, which are now being played starting from early childhood, cause
some problems. The most prominent of these problems is digital game addiction caused by
uncontrolled play.

When we look at the impact of digital game addiction on children's development in early
childhood, parents' awareness of this issue has a very important place. According to research,
digital games have both positive and negative effects. Parents have the greatest responsibility in
protecting children from the harms of digital games. For this reason, this study aims to examine
the relationship between digital game addiction tendency and digital parenting awareness in
early childhood. In line with this purpose, answers to the following questions were sought:

1. Is there a relationship between digital game addiction tendency of preschool children and
digital awareness of parents?

2. Does digital game addiction tendency of preschool children differ according to gender?

3. Does digital game addiction tendency of preschool children differ according to age?

4. Does digital game addiction tendency of preschool children differ according to the
duration of playing with digital devices?

5. Does digital game addiction tendency of preschool children differ according to the age
(generation) of parents?

6. Does the digital awareness of parents differ according to the age (generation) of parents?

Method

Relational survey model, one of the quantitative methods, was used in the study. With this
method, participants' attitudes, abilities, interests, skills, etc. towards a subject or event are
determined (Buyiikoztiirk, Kilig-Cakmak, Akgiin, Karadeniz & Demirel, 2023, p. 184). The study
group consists of 202 children aged four, five and six and their parents. Personal information
form, Digital Gaming Addictive Tendency Scale (DGAT) and Digital Parenting Awareness Scale
(DPAS) were used to collect the data. Correlation, t-test and ANOVA were used to analyze the
data.

Results

According to the findings, it was determined that there was a significant relationship between
the total score of digital game addiction tendency (DGAT) and the sub-dimensions of being a
negative model, digital neglect, productive use, and protection from risks. It was determined that
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there was a moderate positive correlation between DGAT total score and DPAS negative
modeling and digital neglect, and a low negative correlation between DPAS productive use and
protection from risks.

It was determined that there was no significant difference in the total DGAT score and the sub-
dimensions of detachment from life, continuous playing, and reflection on life of preschool
children according to gender. A low level significant difference was found in the conflict sub-
dimension. It was determined that there was no significant difference between preschool
children's DGAT total score and age. It was determined that there was a significant difference in
the DGAT total score and the sub-dimensions of detachment from life, conflict, and continuous
playing according to the duration of playing with digital tools. There was no statistically
significant difference between preschool children's DGAT total score and the sub-dimensions of
detachment from life, conflict, continuous playing, reflection on life and the age of the mother.
There was no significant difference between the sub-dimensions of digital parenting awareness
scale (DPAS) negative modeling, digital neglect, efficient use and protection from risks and the
age of the mother. There was no significant difference between preschool children's DGAT total
score and the sub-dimensions of detachment from life, conflict, constant playing, and reflection
on life and the age of the father. There was no statistically significant difference between digital
parenting awareness scale (DPAS) negative modeling, digital neglect, efficient use and protection
from risks sub-dimensions and the age of the father.

Discussion, Conclusion and Suggestions

The fact that parents’ digital awareness is high in the context of negative modeling and digital
neglect indicates that their children's digital game addiction tendency is also high. In the digital
age, parents' having insufficient knowledge about digital awareness or having a negligent,
uncontrolled, overly liberal attitude increases their child's tendency towards digital game
addiction (Akiiziim, Boga-Baran & Celebi, 2022; Yigit & Alat, 2022). In the digital world, instead
of completely isolating children from digital tools, it is important that the content offered to the
child is appropriate, the use is appropriate for the right age and development, and the time and
duration of the game is determined correctly (AAP Council on Communications and Media,
2016). At this point, parents are responsible for preventing the negative effects of digital games
on children and ensuring their positive effects. If parents’ digital awareness is high in terms of
efficient use and protection from risks, it means that their children's digital game addiction will
be low. When parents know how to use digital tools and what is objectionable, they can protect
their children from the negativities of the digital world. Parents should improve themselves on
how they can take measures to ensure that their children are positively affected by digital games
(Aral & Dogan-Keskin, 2018).
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