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Okul Oncesi Dénem Cocuklarin Dijital Oyun Bagimhhk
Egilimi ve Psikomotor Gelisimlerinin Arastiriimasi

Investigation of Preschool Children’s Digital Game Addiction Tendency and
Psychomotor Development

@ Dr. Ogr. Uyesi Savas Aydin*

Van Yiiziincii Y1l Universitesi, Spor Bilimleri Fakiiltesi, Spor Yoneticiligi, Van, Tiirkiye

Bu aragtirmanin amaci, okul dncesi donemdeki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig: egilimleri ile psikomotor gelisim diizeyleri arasindaki
iligkiyi incelemek ve bu degiskenlerin, demografik faktorlerle nasil etkilestigini ortaya koymaktir. Arastirma, betimsel tarama modeli
temelinde nicel bir yaklasimla gergeklestirilmistir. Arastirma grubunu egitim ve 0grenimine devam etmekte olan 149 erkek ve 151 kiz
ogrenci olmak iizere toplam 300 okul éncesi ¢ocuk olusturmaktadir. Veri toplama araci olarak “Dijital Oyun Bagimliligi Egilimi Olgegi”
(DOBE) ve “Test of Gross Motor Development - 2” (TGMD-2) kullanilmistir. Veriler Mann Whitney U testi, Kruskal Wallis H testi, Ki-kare
testi ve Spearman Korelasyon analizi ile degerlendirilmistir. Aragtirmada, cinsiyet, anne spor yapma durumu, ¢ocugun kendine ait odast olup
olmamasi, internet materyali varli81, kardes sayisi, ebeveyn egitim diizeyi ve giinliik teknoloji kullanim siiresi gibi degiskenlere gore TGMD-
2 ve DOBE ol¢eklerinden elde edilen puanlar analiz edilmistir. Arastirmada cinsiyet degiskenine gore psikomotor gelisim ve dijital oyun
bagimlilig1 puanlarinda anlamli fark oldugu tespit edilmistir. Anne spor yapma durumu, ¢ocugun kendi odasina sahip olma durumu, internet
materyali varlig1 ve kardes sayisina gore bazi psikomotor gelisim puanlarinda anlamli farkliliklar tespit edilmistir. Ebeveyn egitim diizeyi
ve ¢ocuklarin teknoloji kullanim siireleri dijital oyun bagimlilif1 egilimini anlamh diizeyde etkiledigi tespit edilmistir. Ayrica, 6grencilerin
psikomotor gelisim puanlari ile dijital oyun bagimlilig1 puanlari arasinda negatif yonlii anlaml iligkiler oldugu belirlenmistir. Sonug olarak,
dijital oyun bagimliliginin okul 6ncesi donem ¢ocuklarin psikomotor gelisimini olumsuz etkiledigi; cinsiyet, aile yapisi, ebeveyn aligkanliklar:
ve dijital ortamlarin erisilebilirliginin bu iligkide belirleyici oldugu sonucuna ulasiimustir.

Anahtar kelimeler: okul dncesi, dijital oyun bagimliligi, psikomotor gelisim

ABSTRACT

The purpose of this study is to examine the relationship between preschool children’s digital game addiction tendencies and psychomotor
development levels and to reveal how these variables interact with demographic factors. The study was conducted with a quantitative
approach based on the descriptive scanning model. The research group consists of a total of 300 preschool children, 149 male and 151 female
students who are continuing their education and training. The “Digital Game Addiction Tendency Scale”” (DOBE) and “Test of Gross Motor
Development - 2 (TGMD-2) were used as data collection tools. The data were evaluated with the Mann Whitney U test, Kruskal Wallis H
test, Chi-square test and Spearman Correlation analysis. In the study, the scores obtained from TGMD-2 and DOBE scales were analyzed
according to variables such as gender, mother’s sports status, whether the child has his/her own room, presence of internet material, number
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ABSTRACT

of siblings, parental education level and daily technology usage time. In the study, it was determined that there was a significant difference
in psychomotor development and digital game addiction scores according to the gender variable. Significant differences were found in some
psychomotor development scores according to mother’s sports status, child’s own room, presence of internet material and number of siblings.
It was determined that parental education level and children’s technology usage time significantly affected the tendency to digital game
addiction. In addition, it was determined that there were negative significant relationships between students’ psychomotor development scores
and digital game addiction scores. As a result, it was concluded that digital game addiction negatively affects the psychomotor development
of preschool children; gender, family structure, parental habits and accessibility of digital environments are determinants in this relationship.

Keywords: preschool, digital game addiction, psychomotor development

EXTENDED ABSTRACT

Today, digital technologies are radically changing the lifestyle of individuals and especially affecting the developmental areas
of children. Digital devices are included in children’s daily lives from a relatively young age (Bagatarhan, 2023). In this
period when accessing information, communicating and having fun are shaped by digital tools, digital games have become an
indispensable part of children’s daily lives.

The early childhood education period is defined as a critical process in which children make rapid progress in all areas of
development, acquire the foundations of their personalities, are maximally affected by their socio-cultural environment and
try to develop their current potential to the highest possible level (Gander et al. 1981). The preschool period is a critical
developmental stage in which the foundations of the individual’s motor, cognitive, social and emotional development are laid.
The basic psychomotor skills acquired during this period support both the child’s physical competence and learning motivation,
which is an important determinant on the path to academic success. However, children’s turning to digital screens instead
of physical games reduces their movement-based learning opportunities and can negatively affect their motor development
(Bremer, 2005). In this context, investigating the effects of digital game addiction tendencies on psychomotor development
is important for the development of early intervention and preventive programs. The study aims to investigate whether some
variables are effective on digital game addiction by examining the relationship between preschool children’s digital game
addiction tendencies and psychomotor development.

The research was designed based on the descriptive survey model and was conducted with a quantitative approach. This
design aimed to describe the current status of the participants in accordance with the purpose of the research and to reveal
the relationships between the variables (Karasar, 2009). The participants of the research were 300 students in total, 149 boys
and 151 girls, who continue their education and training in kindergartens affiliated with the Provincial Directorate of National
Education in Van Province. The children who participated in the research were selected using the random sampling method. This
approach increased the possibility that the participant group included in the research would represent all students continuing
their education and training in preschool.

Demographic Information Form: A form was created by the researcher in order to collect descriptive and demographic
information about the children. This form includes variables such as gender, age, number of siblings, child birth order, mother
and father education status, mother and father sports status, presence of their own room and internet, daily technology usage
time, mother and father daily technology usage time, other family members technology usage time, etc.

Gross Motor Development Test-2 (TGMD-2); TGMD-2 was developed to assess the basic motor skills required for children
to participate in physical education and recreational games. These skills consist of a total of 12 skills, including locomotor
skills (running, galloping, jumping, sliding, leaping, skipping) and object control skills (hitting and kicking a stationary ball,
dribbling, catching, throwing, and rolling). Locomotor skills emphasize fluid and coordinated movement, while object control
skills focus on a child’s ability to effectively interact with and control objects (Ulrich, 2000).

Digital Game Addiction Scale (DOBE); It consists of four basic sub-dimensions: Disconnection from Life (7 items: 4, 12, 14,
15, 16, 17, 20), Conflict (5 items: 2, 5, 8, 11, 13), Continuous Play (5 items: 1, 6, 7, 9, 10), Reflection on Life (3 items: 3, 18,
19). The “Disconnection from Life”” sub-dimension includes the extent to which children distance themselves from their social
lives while playing digital games; the “Conflict” sub-dimension includes their reactions when the process of playing digital
games is restricted or prevented; the “Continuous Play” sub-dimension includes the length of time the child plays the game and
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how often they demand this situation; and the “Reflection on Life”” sub-dimension includes the effects of digital games on the
child’s daily life and possible problem symptoms. The scale has a high reliability coefficient.

In the study, the scores obtained from TGMD-2 and DOBE scales were analyzed according to variables such as gender,
mother’s sports status, whether the child has his/her own room, presence of internet material, number of siblings, parental
education level and daily technology usage time. In the study, it was determined that there was a significant difference in
psychomotor development and digital game addiction scores according to the gender variable. Significant differences were
found in some psychomotor development scores according to mother’s sports status, child’s having his/her own room, presence
of internet material and number of siblings. It was determined that parental education level and children’s technology usage
time significantly affected the tendency to digital game addiction. In addition, it was determined that there were negative
significant relationships between students’ psychomotor development scores and digital game addiction scores.

Based on the findings of the study, it was concluded that there is a negative relationship between the tendency of preschool
children to digital game addiction and their psychomotor development levels. While children with high psychomotor skills are
less inclined to digital games, children who spend more time in front of the screen have significantly lower motor skill levels.
It has been observed that factors such as gender, family structure, parental habits and duration of technology use have an effect
on both addiction tendency and motor development.

Accordingly, it is necessary to increase physical activity-based activities in preschool education programs, limit the time
children spend in front of the screen with parental guidance and raise awareness of families about the use of digital technology.
Considering that parents’ level of education and sports habits have an effect on children, family-based awareness programs
should be developed. In addition, access control should be provided for children’s internet materials and screen devices.
Supporting these results with larger samples, examining the long-term effects of screen use with longitudinal studies and
developing digital game content that supports psychomotor development will make significant contributions to future research.

Bu baglamda, cocuk oyunlarinin niteligi tizerindeki en belirgin
etkilerden birine sahip olan dijital oyunlarin, geligsimsel siirecler
tizerindeki etkisini anlamak kritik bir ihtiya¢ olarak ortaya
cikmaktadir (Bager Cetin, 2023).

Giris

Gilintimiizde dijital teknolojiler, bireylerin yasam bi¢imini
koklii bir sekilde degistirmekte ve 6zellikle ¢cocuklarin gelisim
alanlarin1 etkilemektedir. Dijital cihazlar ¢ocuklarin giinliik

yasamlarina nispeten kiiciik yaglardan itibaren dahil olmaktadir
(Bagatarhan, 2023). Bilgiye ulagma, iletisim kurma ve eglenme
bicimlerinin dijital araclarla sekillendigi bu dénemde, dijital
oyunlar c¢ocuklarin giinlik yasamlarinin vazgecilmez bir
parcasi hiline gelmistir. Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun (TUIK)
“Cocuklarda Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi”
raporuna gore g¢ocuklarda internet kullanim sikligi %91,3
oldugu; internet kullanim amaclari incelendiginde ise en fazla
yiiriittiikleri faaliyetler sirastyla %83,9 ile video izleme, %75,0
ile 6dev, 6grenme veya c¢evrimici derslere katilma ve %72,7
ile oyun oynama veya oyun indirme oldugu belirtilmektedir.
Bununla birlikte dijital oyun oynadigini belirten ¢ocuklarin
orani 2024 yilinda %74,0 oldugu ifade edilmektedir (TUIK,
2024). Dijital oyunlarin farkl tiirleri, kii¢iik ¢ocuklarin giinliik
yasaminda dnemli bir yer tutmaya devam etmektedir. Bu durum
gz Oniine alindiginda, cocuk gelisimini degerlendirirken
geleneksel oyunlarin tagidifi degeri temel alarak dijital
oyunlarin etkilerini incelemek ©nemli hale gelmektedir.
Ozellikle teknolojik gelismelerin hizla ilerlemesiyle birlikte
dijital araglar cocuklarin yasamina daha fazla entegre olmakta,
bu da onlarin sosyal ve kiiltiirel ¢evrelerini sekillendirmektedir.

B (10

Dijital oyun bagimliligi, “sosyal ve/veya duygusal sorunlara
yol agan agir1 ve diirtiisel video oyunu kullanimi ve karsilasilan
sorunlara ragmen bu agir1 kullanimi kontrol edememe” olarak
tanimlanmustir (Choi ve ark., 2018). Dijital oyunlarin ¢ocuklarin
gelisim alanlarina etkileri genel olarak degerlendirildiginde;
ozellikle biligsel gelisime katkist acisindan stratejik diisiinme,
hizli ve dogru karar alma, problem ¢6zme ve teknoloji
kullanimini 6grenme gibi olumlu katkilar1 bulunmaktadir
(Tiiziin, 2002; Horzum, 2008; Akcay, 2012; Sahin, 2012; Ocak,
2013; Wu, 2014).

Teknolojiye erken yasta maruz kalmanin avantajlarinin yani
sira, ozellikle okul Oncesi donemde dijital oyunlarin yogun
kullanimi, cocuklarin gelisimsel oOzellikleri {izerinde bazi
olumsuz etkiler yaratabilmektedir (Ural ve ark. 2024). Bu
baglamda dijital oyun bagimliligi, giiniimiizde ¢ocuk sagligi ve
gelisimi agisindan dikkatle ele alinmasi gereken bir konu haline
gelmistir. Yapilan arastirmalarda okul oncesi ¢ocuklarin dijital
oyunlarla erken yasta tanistigini ve bu etkilesimin giderek
arttigini gostermektedir. Dijital oyun bagimlilig egilimi, sadece
fiziksel degil, ayn1 zamanda sosyal iliskiler ve dikkat stirecleri
tizerinde de baski kurabilmektedir (Karaca ve ark., 2025).



Trakya University Journal of Social Sciences, 27(1), 108-128, 2025

Erken c¢ocukluk egitimi donemi, cocuklarin gelisimin
tim alanlarinda hizli ilerleme kaydettigi, Kkisiliklerinin
temellerini edindigi, sosyo-kiiltiirel cevrelerinden maksimum
diizeyde etkilendigi ve mevcut potansiyellerini miimkiin
olan en yiiksek diizeyde gelistirmeye calistigr kritik bir
siire¢ olarak tanimlanmaktadir (Gander ve ark. 1981). Okul
oncesi donem, bireyin motor, biligsel, sosyal ve duygusal
gelisiminin temellerinin atildig1 kritik bir gelisim evresidir.
Bu donemde edinilen temel psikomotor beceriler, ¢ocugun
hem bedensel yeterliligini hem de akademik basariya giden
yolda ©nemli bir belirleyici olan 6grenme motivasyonunu
desteklemektedir. Ancak g¢ocuklarin fiziksel oyunlar yerine
dijital ekranlara yonelmesi, onlarin hareket temelli 6grenme
firsatlarin1 azaltmakta ve motor gelisimlerini olumsuz yonde
etkileyebilmektedir (Bremer, 2005).

Bu baglamda dijital oyun bagimlilig1 egilimlerinin psikomotor
gelisim iizerindeki etkilerinin arastirilmasi, erken miidahale
ve koruyucu programlarin gelistirilmesi agisindan onem arz
etmektedir. Arastirmada okul oncesi donemdeki ¢ocuklarin
dijital oyun bagimlili§1 egilimleri ile psikomotor geligsimleri
arasindaki iligki incelenerek, dijital oyun bagimlilig1 iizerinde
baz1 degiskenlerin etkili olup olmadiginin arastiriimasi
hedeflenmektedir.

Yontem

Aragtirma, betimsel tarama modeline dayali olarak tasarlanmis
ve nicel bir yaklasimla gerceklestirilmisti. Bu tasarim,
aragtirmanin amacina uygun olarak, katilimcilarin mevcut
durumlarini betimleyerek degiskenler arasindaki iligkileri
ortaya koymay1 hedeflemistir (Karasar, 2009).

Arastirma Evren ve Orneklemi

Arastirmanin  katilimeilarini, Van i, 11 Ml Egitim
miidiirliigiine bagli anaokullarinda egitim ve Ogrenimlerine
devam eden 149 erkek, 151 kiz ¢cocuk olmak iizere toplamda
300 6grenci katilmistir. Arastirmaya katilan ¢ocuklar, rastgele
ornekleme yontemi kullanilarak secilmistir. Bu yaklagim,
aragtirmaya dahil edilen katilimc1 grubunun, okul Oncesinde
egitim ve Ogrenimine devam etmekte olan tiim Ogrencileri
temsil etme olasiligini artirmigtir.

Veri Toplama Araclar ve Siireci
Demografik Bilgi Formu

Cocuklara ait tanimlayici ve demografik bilgilerini toplamak
amaciyla aragtirmaci tarafindan bir form olusturulmustur. Bu
formda; cinsiyet, yas, kardes sayisi, ¢ocuk dogum sirasi, anne
ve baba egitim durumu, anne ve baba spor yapma durumu,
kendisine ait oda ve internetin varli1, giinliik teknoloji kullanim
sliresi, anne ve baba giinliik teknoloji kullanim siiresi, diger aile
bireyleri teknoloji kullanim siiresi vb. degiskenler yer almaktadir.

Kaba Motor Gelisim Testi-2 (TGMD-2)

TGMD-2, cocuklarin beden egitimi ve eglence amagh
oyunlara katilimlart i¢in gerekli olan temel motor becerileri
degerlendirmek amaciyla gelistirilmistir. Bu  beceriler,
lokomotor becerileri (kosma, galop, ziplama, kayma, sicrama,
sicrama) ve nesne kontrol becerileri (sabit bir topa vurma ve
tekmeleme, top siirme, yakalama, firlatma ve yuvarlanma) dahil
olmak iizere toplamda 12 beceriden olugmaktadir. Lokomotor
beceriler, akict ve koordineli hareketi vurgularken, nesne
kontrol becerileri ise bir gocugun nesnelerle etkili bir sekilde
etkilesim kurma ve kontrol etme becerisine odaklanir (Ulrich,
2000).

TGMD-2 testi; 3 ila 10 yag ve 11 aylik ¢ocuklar i¢in standardize
edilmis uluslararasi alan yazinda siklikla kullanilan bir testtir
(Kerkez, 2013). TGMD-2 testini Tiirkiye’de bulunan ¢ocuklar
icin gecerlik ve giivenirlik calismasi Boz ve Aytar, (2012)
tarafindan gergeklestirilmistir. Cronbach’s Alpha giivenirlik
katsayist 0,87 nin {iizerinde, giivenirliginin ise 0,851 agmasi,
degerlendirmenin zaman i¢inde tutarli oldugu ifade edilmektedir
(Boz ve Aytar, 2012). Normatif veriler, tipik olarak gelisen
cocuklarin ¢cogunun 10 yasina kadar bu motor beceriler icin
tiim performans kriterlerini karsilayabildigini gostermektedir.
TGMD-2, cocuklar bu temel hareket becerilerinde yeterlilik
kazandiktan farkli baglamlara beceri uyarlamasi
gerektiren spora 0zgii aktivitelerde bunlar1 uygulamaya daha iyi
hazir olduklar varsayimina dayanmaktadir.

sonra,

Testin degerlendirmesinde, her beceri ¢ocuk tarafindan iki kez
gerceklestirilir ve her iki girisim de puanlanir. Bir becerinin her
bileseni i¢in, hareket dogru sekilde gergeklestirilirse 1 puan,
gerektigi gibi gerceklestirilmezse 0 puan verilir. Her beceri
bileseni icin toplam puan, her iki girisimden tiiretilir ve bilegen
basina miimkiin olan en fazla puan 2’dir. Genel beceri puanlari,
o becerideki tiim bilesenlerin puanlarinin toplanmasiyla elde
edilir ve olas1 en yiiksek puan, degerlendirilen bilesen sayisina
bagli olarak degisir. Ornegin, yakalama becerisi ii¢ bilesenden
olusur ve maksimum 6 puana izin verirken, tek ayak iizerinde
ziplama bes bilesenden olusur ve maksimum 10 puana izin verir
(Ulrich, 2017). Degerlendirilen tiim becerilerden gelen kiimiilatif
puanlar alt test puanlarina katkida bulunur. Lokomotor beceriler
icin olast en yliksek toplam puan 48’dir ve ayn1 maksimum puan
nesne kontrol becerileri i¢in de gegerlidir. Testin icerisinde ayni
zamanda bireysel degerlendirmenin yapilmasi igin ¢ocugun
testten aldigi ham puanlar1 yas degerlerine, yiizdelik siralara,
Olcekli puanlara ve giiven araliklarina doniistiirebilme tablolari
bulunmaktadir.

Aragtirmada Ogrencilerin TGMD-2 testinden aldiklar1 ham
puanlari, testin hesaplama yonergeleri dogrultusunda olgekli
puanlara doniistiiriilmiigtiir. Elde edilen sonuglara gore
ogrencilerin kaba motor beceri diizeyleri “1-¢cok zayif, 2-zayif,
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3-ortalamanin altinda, 4-ortalama, 5-ortalamanin iizerinde,
6-iistiin, 7-¢ok istiin” olmak tizere toplam 7 ayr1 kategoride
degerlendirilmistir.

Dijital Oyun Bagimhhk Egilimi (")lgegi (DOBE)

Budak (2020) tarafindan gelistirilen Dijital oyun Bagimlilik
Olcegi (DOBE), okul 6ncesi dénemdeki gocuklarm dijital
oyunlara olan bagimlilik egilimlerini belirlemek amaciyla
gelistirilmis bir olcektir. Olcek, ¢ocuklarin dijital oyunlarla
etkilesim diizeylerini ve bu etkilesimin giinliik yagantilarina
olan etkilerini degerlendirmek icin kullanilmaktadir.

Dijital Oyun Bagimlihik Olcegi (DOBE); Hayattan Kopma
(7 madde: 4, 12, 14, 15, 16, 17, 20), Catisma (5 madde:
2,5, 8, 11, 13), Siirekli Oynama (5 madde: 1, 6, 7, 9, 10),
Hayata Yansitma (3 madde: 3, 18, 19) olmak iizere dort temel
alt boyuttan olugmaktadir. “Hayattan kopma” alt boyutu,
cocuklarin dijital oyun oynarken sosyal hayatlarindan ne
Olgiide uzaklastiklarini; “Catisma” alt boyutu, dijital oyun
oynama siirecinin kisitlanmasi veya engellenmesi durumunda
verilen tepkilerini; “Stirekli oynama” alt boyutu, ¢ocugun
oyun oynama siiresinin uzunlugu ve bu durumu ne siklikla
talep ettigini, “Hayata yansitma” alt boyutu ise dijital
oyunlarin c¢ocugun giinliik yasantisina etkilerini ve olasi
problem belirtilerini icermektedir. Olgek, yiiksek giivenirlik
katsayisina sahiptir. Alt boyutlarin Cronbach’s Alpha degerleri
Hayattan Kopma: 0.88; Catisma: 0.90; Siirekli Oynama: 0.82;
Hayata Yansitma: 0.70; olarak tespit edilmistir. Genel ol¢ek
glivenirlik katsayist: 0.93 olarak ifade edilmistir (Budak,
2020; Budak ve Isikoglu, 2022).

Olcek; Her zaman (5), Cogu zaman (4), Bazen (3), Nadiren
(2), Higbir zaman (1) derecelendirmeye sahip 5°1i Likert tipi
yapida olup Slcekte toplam 20 madde bulunmaktadir. Olgekte
toplamda alinabilecek en diisiik puan 20, en yiiksek puan ise
100* diir. Yiiksek puan, dijital oyun bagimhiligi egiliminin
daha fazla oldugunu gostermektedir. Olumsuz puanlanan
madde bulunmamaktadir. Ayrica puan araliklarina gore
bagimlilik egilimi diizeyleri su sekildedir:

20-35 puan: Bagimlilik egilimi c¢ok diisiik
36-51 puan: Bagimlilik egilimi diisiik

52-67 puan: Bagimlilik egilimi orta diizeyde
68-83 puan: Bagimlilik egilimi yiiksek
84-100 puan: Bagimlilik egilimi ¢ok yiiksek

Olgekte her bir alt boyut ayri olarak degerlendirilebilecegi
gibi, toplam puan iizerinden de analiz yapilabilir (Budak, ve
Isikoglu, 2022).

BV

Arastirmaya katillm tamamen goniilliilik esasina gore
belirlenmis, Van Yiiziincii Y11 Universitesi Sosyal ve Beseri
Bilimleri Yayin Etik Kurulu’nun 25/11/2024 tarihli ve 2024/24
oturum sayili etik izni, Van i1 Milli Egitim Miidiirliigii’nden
arastirma izni alinmigtir. Veli onam izinleri alinmis ve siire¢
boyunca etik kurallara uygun hareket edilmistir. Arastirma
siirecinde ilk olarak okul idaresine ve ebeveynlere arastirma
islem siireci hakkinda bilgilendirmeler yapilmigtir. Daha sonra
okulda TGMD-2 testini uygulayabilecek uygun ortam (zemin
yapisi, 181, 151k, ses seviyeleri, alan giivenligi vb.) alaninda
uzman beden egitimi 6gretmenleri tarafindan hazirlanmastir.
Cocuklara 6l¢iim yapilmadan 6nce herhangi bir rahatsizliginin
olup olmadig1 arastirmaci tarafindan sorulmustur. Cocuklara
oncelikle TGMD-2 testinde yer alan biitiin yonergeler ve
performans kriterlerini igeren beceriler arastirmaci tarafindan
gosterimi yapilmistir. Ardindan, ¢ocuga uygulama denemesi
yaptirilmistir. Ogrencilere puanlama igin iki deneme hakki
tammnmustir.  Ogrencilerin bir performans kriterini dogru
yapip yapmadigindan emin olunmadigi durumlarda, baska
bir deneme yaptirilmis ve sadece o performans Kkriterine
bakilarak puanlama yapilmistir. TGMD-2 testin her bir
Ogrenciye uygulanmasi ortalama 25-30 dakika stirmiistiir.

Veri Analizi

Arastirmaya ait verilerin analizinde SPSS paket programindan
faydalanilmigtir. Verilerin normalligi Kolmogorov-Smirnov
ve Shapiro-Wilk testleri ile degerlendirilmistir. Verilerin
analizindenormallik ve varyanslarinhomojenligisaglanmadig1
durumlarda bagimli degiskenlerde, ikili karsilastirmalar i¢in
Mann-Whitney U testi, ¢oklu karsilastirmalar i¢in Kruskal-
Wallis H testi, gruplar arasindaki farklarin analizi igin
yeniden Mann-Whitney U testi uygulanmistir. Degiskenlerin
iliskisel boyutlar i¢in Spearman Korelasyon Testi, kategorik
degiskenler icin ise Kay Kare Testi uygulanmistir. Ayrica,
bu analizlerin tanimlayici
yararlanilmistir. Tiim istatistiksel testlerde anlamlilik diizeyi
p<0.05 olarak kabul edilmistir. Arastirmada, Kaba Motor
Beceri Testi (TGMD-2) Cronbach’s Alpha giivenirlik
kat sayis1 0,86; Dijital Oyun Bagmmlilik Olcegi (DOBE)
giivenirlik kat say1s1 0,96 olarak tespit edilmistir.

tamaminda istatistiklerden

Bulgular

Aragtirma, okul 6ncesi donemde bulunan ¢ocuklarin dijital
oyun bagimlilik egilimleri ile kaba motor becerilerine yonelik
egitim programlari ve miidahalelerin gelistirilmesi i¢in bir
zemin olusturmay1 hedeflemistir. Ayrica, arastirma siirecinde
cocuklarin cinsiyet, yas gibi demografik verileri detayli bir
sekilde ele alinarak analiz edilmistir. Boylece elde edilen
bulgularin, ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik durumlarinin
kaba motor becerileri iizerinde etkilerinin olup olmadigina
yonelik anlamli ¢ikarimlar sunmast amaglanmustir.
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Tablo 1. Arastirmaya katilan 6grencilere ait demografik

bilgiler
Degisken n %
Erkek 149 49,7
Cinsiyet Kiz 151 50,3
Toplam 300 100,0
5 195 65,0
Yas 6 105 35,0
Toplam 300 100,0
Yok 44 14,7
Bir kardes 103 34,3
Iki-iic kardes 117 39,0
Kardes sayisi
Dort-beg kardes 33 11,0
Alt1 ve lizeri 3 1,0
Toplam 300 100,0
1 112 37,3
2 106 35,3
3 61 20,3
Dogum sirasi 4 16 5,3
5 4 1,3
6 1 3
Toplam 300 100,0
Okuryazar degil 22 7,3
Tlkokul 63 21,0
Ortaokul 77 25,7
Anne 6grenim durumu Lise 67 22,3
Lisans 63 21,0
dY(;ﬁ(;f;l; lisans/ 3 27
Toplam 300 100.0
Okuryazar degil 8 2,7
{lkokul 35 11,7
Ortaokul 70 23,3
Baba 6grenim durumu Lise il 32,3
Lisans 76 25,3
(\1{'(;1]1(;&;]; lisans/ 14 47
Toplam 300 100,0
Evet 32 10,7
dA;'r“lfrsll:ﬁf SPOT yapma | . vir 268 | 89,3
Toplam 300 100,0
) Evet 37 12,3
gs:_’:n?ll:nf Spor yapma Hayir 263 87,7
Toplam 300 100,0

Tablo 1. Devanm

Degisken n %

Evet 212 70,7
Ken({1sme ait odasimin Hayir 88 293
varhg

Toplam 300 100,0

Evet 102 34,0
Kendlsmfe ait nlternet Hayir 198 66.0
materyali varhigl

Toplam 300 100,0

Kullanmiyor 27 9,0

Bir-ii¢ saat 202 67,3
Gnliik tel.(.m)l(.)‘ll Ug-bes saat 61 20,3
kullanim siiresi

Bes saat ve lizeri 10 33

Toplam 300 100,0

Kullanmiyor 14 4,7

Bir-ii¢ saat 152 50,7
Baba gunll‘l'k te:knolop Ug-bes saat 102 34.0
kullanim siiresi

Bes saat ve tizeri 32 10,7

Toplam 300 100,0

Kullanmiyor 16 5,3

Bir-ii¢ saat 214 71,3
Anne gunll'l'k tt?knolotu {c-bes saat 62 207
kullanim siiresi

Bes saat ve iizeri 8 2,7

Toplam 300 100,0
Diger aile bireylerinin Evet 140 46,7
internet kullanim Hay1ir 160 53,0
durumu Toplam 300 | 100,0
n: Kisi sayisi

Arastirmaya katilan 6grencilerin  cinsiyet dagilimina

bakildiginda, erkek Ogrencilerin (n=149, %49,7) ve
kiz ogrencilerin (n=151, %50,3) esit oranda oldugu
goriilmektedir. Yas degiskenine gore 5 yasinda olan 6grenci
sayisinin (n=195, %65) 6 yasindaki Ogrenci sayisindan
(n=105, %35) daha fazla oldugu goriilmektedir. Kardes
say1s1 degiskeni incelendiginde en fazla iki-ii¢ kardesi olan
ogrencilerin (n=117, %39,0) oldugu; alt ve tizeri kardesi
olan 6grenci sayisinin ise oldukca az (n=3, %1,0) oldugu
dikkat cekmektedir.

Dogum sirasina gore oOgrencilerin biiyiik ¢ogunlugunun
birinci (n=112, %37,3) ve ikinci (n=106, %35,3) cocuk
oldugu; altinc1 siradaki ¢ocuklarin ise ¢ok az (n=1, %0,3)
oldugu goriilmektedir. Anne egitim diizeyinde en yiiksek
oran ortaokul mezunu annelere (n=77, %25,7) aitken, baba
egitim diizeyinde en yliksek oran lise mezunu babalara
(n=97, %32,3) aittir. Lisans ve iizeri egitim seviyesine sahip
anne orant (n=71, %23,7), baba orani ise (n=90, %30) olarak
belirlenmistir.
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Ebeveynlerin spor yapma durumlarina bakildiginda,
annelerin biiyiik ¢ogunlugunun aktif olarak spor yapmadigi
(n=268, %89,3) ve babalarin da benzer sekilde aktif spor
yapmadigt (n=263, %87,7) goriilmektedir. Kendisine ait
odasi olan dgrenci sayismin (n=212, %70,7) olmayanlara
(n=88, %29,3) gore daha fazla oldugu; internet materyali
olmayan Ogrenci sayisinin (n=198, %66) olanlara gore
(n=102, %34) daha fazla oldugu goriilmektedir.

Giinliik  teknoloji  kullanim  siiresine  bakildiginda,
ogrencilerin bilyiik ¢cogunlugunun bir-ii¢ saat aras1 teknoloji
kullandigi (n=202, %67,3) ve bes saatten fazla kullanan
O0grenci oraninin oldukg¢a diisik oldugu (n=10, %3,3)
belirlenmistir. Babalarin teknoloji kullanim siiresi en fazla
bir-ii¢ saat araliginda (n=152, %50,7); annelerin de yine
benzer sekilde bir-ii¢ saat araliginda (n=214, %71,3) oldugu
goriilmektedir. Diger aile bireylerinin internet kullanimi
incelendiginde, internet kullanan bireylerin oraninin (n=140,
%46,7) kullanmayanlara (n=160, %53,3) gore daha diisiik

oldugu anlasilmaktadir.

Aragtirmaya katilan 6grencilerin cinsiyet degiskenine gore
TGMD-2 testi ve DOBE 06lcegi puanlar1 karsilastirildiginda
bazi degiskenlerde anlamli farkliliklar oldugu tespit
edilmistir. Kiz 6grencilerin lokomotor 6lgekli puanlarinin
(162,11) erkek 6grencilere (138,73) gore daha yiiksek puan
aldig1 ve farkin anlamli oldugu belirlenmistir (U=9496,000;

p=0,019). Olgekli puan toplamlarinda kiz 6grencilerin
(161,68) erkek oOgrencilere (139,17) gore daha yiiksek
puan aldig1 ve bu farkin anlamli oldugu goriilmektedir
(U=9561,000; p=0,024). Kaba motor beceri puaninda da kiz
ogrencilerin (161,44) erkek 6grencilere (139,42) gore daha
yliksek puan aldig1 ve farkin anlamli oldugu belirlenmistir
(U=9598,000; p=0,028). DOBE toplam puaninda ise erkek
ogrencilerin (161,15) kiz 68rencilere (139,99) gore daha
yliksek puan aldig1 ve bu farkin anlamli oldugu goriilmektedir
(U=9662,500; p=0,035).

Arastirmaya katilan Ogrencilerin annelerinin aktif spor
yapma durumuna gore TGMD-2 puanlari karsilastirildiginda,
lokomotor 6l¢ekli puanda spor yapan annelerin ¢ocuklarinin
(181,98) daha ytiksek puan aldigi ve farkin anlamli oldugu
tespit edilmistir (U=3280,500; p=0,029).

Arastirmaya katilan 6grencilerin kendisine ait odasinin olup
olmamasina gore TGMD-2 puanlar1 arasinda anlamli fark
tespit edilmistir. Olgekli puan toplamina gire odasi olmayan
ogrencilerin (167,66), olanlara (143,38) gore daha yiiksek
puan aldigi ve bu farkin anlamli oldugu tespit edilmistir
(U=7817,500; p=0,027). Ayn1 sekilde kaba motor beceri
puaninda da odas1 olmayan 6grencilerin (168,15), odas1 olan
ogrencilere (143,17) gore daha yiiksek puan aldig1 ve farkin
anlamlt oldugu goriilmektedir (U=7775,000; p=0,023).

Tablo 2. Arastirmaya katilan 6grencilerin TGMD-2 testi, DOBE puanlarinin cinsiyet degiskenine gore U - testi sonuclari

TGMD-2 Cinsiyet n Sira ortalama Sira toplam U p
Erkek 149 138,73 20671,00

Lokomotor 6l¢ekli puan Kiz 151 162,11 24479,00 9496,000 0,019
Toplam 300
Erkek 149 140,87 20989,50

Nesne kontrol dlcekli puan Kiz 151 160,00 24160,50 9814,500 0,055
Toplam 300
Erkek 149 139,17 20736,00

(")l(;ekli puan toplanm Kiz 151 161,68 24414,00 9561,000 0,024
Toplam 300
Erkek 149 139,42 20773,00

Kaba motor beceri puam Kiz 151 161,44 24377,00 9598,000 0,028
Toplam 300

DOBE
Erkek 149 161,15 24011,50

DOBE toplam puan Kiz 151 139,99 21138,50 9662,500 0,035
Toplam 300

n: Kisi sayis1, U: Mann-Whitney U testi puani, p: Anlamli fark, TGMD-2: Kaba Motor Gelisim Testi-2, DOBE: Dijital Oyun Bagimlilig1 Egilimi Ol¢egi

e
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Tablo 3. Arastirmaya katilan 6grencilerin TGMD-2 puanlarinin anne aktif spor yapma durumu degiskenine gore U-testi

sonuglari
TGMD-2 Anne spor aktif yapma | n Sira ortalama Sira toplam U p
Evet 32 181,98 5823,50
Lokomotor Hayir 268 146,74 39326,50 3280,500 0,029
olcekli puan
Toplam 300

n: Kisi sayis1, U: Mann-Whitney U testi puani, p: Anlamli fark, TGMD-2: Kaba Motor Geligim Testi-2

Tablo 4. Arastirmaya katilan 6grencilerin TGMD-2 puanlarinin kendisine ait oda varhgi degiskenine gore U-testi

sonuclari

TGMD-2 E:::Iiilne ait oda varhg n Sira ortalama | Sira toplamm | U P
Evet 212 144,79 30696,50

Lokomotor 6l¢ekli puan Hayir 88 164,24 14453,50 8118,500 0,076
Toplam 300
Evet 212 145,41 30826,50

Nesne kontrol dl¢ekli puan | Hayir 88 162,77 14323,50 8248,500 0,113
Toplam 300
Evet 212 143,38 30395,50

()lgekli puan toplam Hayir 88 167,66 14754,50 7817,500 0,027
Toplam 300
Evet 212 143,17 30353,00

Kaba motor beceri puam Hayir 88 168,15 14797,00 7775,000 0,023
Toplam 300

n: Kisi sayisi, U: Mann-Whitney U testi puani, p: Anlaml fark, TGMD-2:

Kaba Motor Gelisim Testi-2

Tablo 5. Arastirmaya katilan 6grencilerin TGMD-2 puanlarinin kendisine ait internet materyali varhg: degiskenine gore

U-testi sonuclari

TGMD-2 {;:ﬁ:‘gl:et materyali n Sira ortalama Sira toplanmm U P
Evet 102 123,67 12614,00

Lokomotor 6lcekli puan Hayir 198 164,32 32536,00 7361,000 0,000
Toplam 300
Evet 102 137,79 14055,00

Nesne kontrol 6l¢ekli puan Hayir 198 157,05 31095,00 8802,000 0,068
Toplam 300
Evet 102 127,21 12975,50

Olcekli puan toplam Hayir 198 162,50 32174,50 7722,500 0,001
Toplam 300
Evet 102 127,79 13034,50

Kaba motor beceri puam Hayir 198 162,20 32115,50 7781,500 0,001
Toplam 300
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Tablo 5. Devanm

TGMD-2 il;:‘el:‘gr:et materyali n Sira ortalama Sira toplam U p

DOBE
Evet 102 180,43 18404,00

Hayattan kopma alt boyutu Hayir 198 135,08 26746,00 7045,000 0,000
Toplam 300
Evet 102 178,27 18184,00

Catisma alt boyutu Hayir 198 136,19 26966,00 7265,000 0,000
Toplam 300
Evet 102 191,49 19532,00

Siirekli oynama alt boyutu Hayir 198 129,38 25618,00 5917,000 0,000
Toplam 300
Evet 102 189,85 19364,50

Hayata yansitma alt boyutu Hayir 198 130,23 25785,50 6084,500 0,000
Toplam 300
Evet 102 187,04 19078,50

DOBE toplam puan Hayir 198 131,67 26071,50 6370,500 0,000
Toplam 300

n: Kisi say1s1, U: Mann-Whitney U testi puani, p: Anlamli fark, TGMD-2: Kaba Motor Gelisim Testi-2, DOBE: Dijital Oyun Bagimhlig: Egilimi Olcegi

Tablo 6. Arastirmaya katilan 68rencilerin TGMD-2 puanlarinin diger aile bireylerinin internet kullanim durumu

degiskenine gore U-testi sonugclari

DOBE Eﬂ:ﬁﬁﬁn n Sira ortalama Sira toplam U p
Evet 140 186,08 26051,50

Hayattan kopma alt boyutu | Hayir 159 118,23 18798,50 6078,500 0,000
Toplam 299
Evet 140 188,36 26371,00

Catigma alt boyutu Hayir 159 116,22 18479,00 5759,000 0,000
Toplam 299
Evet 140 194,99 27299,00

Siirekli oynama alt boyutu Hayir 159 110,38 17551,00 4831,000 0,000
Toplam 299
Evet 140 192,24 26913,50

Hayata yansitma alt boyutu | Hayir 159 112,81 17936,50 5216,500 0,000
Toplam 299
Evet 140 193,24 27054,00

DOBE toplam puan Hayir 159 111,92 17796,00 5076,000 0,000
Toplam 299

n: Kisi sayisi, U: Mann-Whitney U testi puani, p: Anlaml fark, TGMD-2: Kaba Motor Gelisim Testi-2, DOBE: Dijital Oyun Bagimlilig1 Egilimi Olgegi
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Tablo 7. Arastirmaya katilan 6grencilerin kardes sayisi degiskenine gore TGMD-2 Kruskal-Wallis testi sonucu

TGMD-2 Kardes sayisi n Sira ortalama | sd X2 P Anlamh fark
Yok (a) 44 131,16
Bir kardes (b) 103 137,13
Iki-i¢ (c) 117 166,56
Lokomotor 6l¢ekli puan 4 9,177 0,057 -
Dort-bes (d) 33 160,00
Alt ve tizeri (e) 3 162,67
Toplam 300
Yok (a) 44 129,88
Bir kardes (b) 103 135,86
Nesne kontrol él¢ekli puan Iki-ti¢ (c) 117 169,67 (©)-(a)
o Dért-bes (d) 33 158,48 ! 185 MW 0w
Alt1 ve lizeri (e) 3 120,00
Toplam 300
Yok () 44 124,01
Bir kardes (b) 103 135,34
.. Iki-ii¢ (c) 117 171,94 (c)-(a)
Olcekli puan toplam 4 14,801 0,005
Dort-bes (d) 33 158,52 (c)-(b)
Alt1 ve iizeri (e) 3 135,17
Toplam 300
Yok (a) 44 125,45
Bir kardes (b) 103 136,01
Iki-ic (c) 117 170,26 (c)-(a)
Kaba motor beceri puam 4 13,139 0,011
Déort-bes (d) 33 160,30 (c)-(b)
Alt1 ve tizeri (e) 3 136,67
Toplam 300
n: Kisi sayisi, sd: Serbestlik derecesi, X* Kruskal-wallis puani, p: Anlamli fark, TGMD-2: Kaba Motor Geligim Testi-2

Tablo 8. Arastirmaya katilan 68rencilerin anne 6grenim durumu degiskenine gore DOBE Kruskal-Wallis testi sonucu

Anne 6grenim durumu n igglama sd X2 P Anlamh fark
Okuryazar degil (a) 22 148,70
Ilkokul (b) 63 173,00
Hayattan kopma alt Ortaokul (¢) 77 168,31
boyutu Lise (d) 67 139,51 5 16,634 0,005 (b)-(d)
Universite (e) 63 124,58
Lisansiistii (f) 8 103,00
Toplam 300
Okuryazar degil (a) 22 132,77
Ilkokul (b) 63 173,76
Ortaokul (¢) 77 166,51
Catisma alt boyutw 10 67 146,70 5 16,154 0,006 (b)-(d) (b)-(e)
Universite (e) 63 121,93
Lisansiistii (f) 8 118,81
Toplam 300
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Tablo 8. Devanu

Anne 6grenim durumu n Sira sd X2 p Anlamh fark
ortalama

Okuryazar degil (a) 22 136,11

flkokul (b) 63 176,28
Siirekli oynama alt Ortaokul (c) 77 173,75
boyutu Lise (d) 67 142,69 5 24,744 0,000 (b)-(c)

Universite (e) 63 114,31

Lisansiistii (f) 8 113,69

Toplam 300

Okuryazar degil (a) 22 136,05

Ilkokul (b) 63 176,44

Ortaokul (¢) 77 161,08

Lise (d) 67 141,26 b)-(c
Hayata yansitma alt el 5 13.034 0,023 (b)-(c)
boyutu Universite (e) 63 131,77 (b)-(d)

Lisansiistii (f) 8 108,94

Toplam 300

Okuryazar degil (a) 22 138,91

Ilkokul (b) 63 175,57

Ortaokul (¢) 77 169,51

Lise (d) 67 142,15 ®)-()
DOBE toplam puan P - 5 19,382 0,002 (b)-(d)

Universite (e) 63 120,27

(b)-(e)

Lisansiistii (f) 8 109,94

Toplam 300
DOBE: Dijital Oyun Bagimliligi Egilimi Olgegi, n: Kisi sayist, sd: Serbestlik derecesi, X2 Kruskal-wallis puant, p: Anlamli fark

Tablo 9. Arastirmaya katilan 6@rencilerin baba 6grenim durumu degiskenine gore DOBE Kruskal-Wallis testi sonucu

dB:?:Iglglrenim n Sira ortalama | sd X2 p Anlamh fark
Okuryazar degil (a) 8 114,25
Tlkokul (b) 35 191,91
Hayattan kopma alt Ortaokul (¢) 70 173,76
boyutu Lise (d) 97 144,56 5 23,945 | 0,000 b)-(d)
Universite (e) 76 131,21
Lisansiistii (f) 14 97,29
Toplam 300
Okuryazar degil (a) 8 121,19
Ilkokul (b) 35 192,74
Ortaokul (¢) 70 169,44
Catisma alt boyutu 1 o @) 97 148,02 5 21265 | 0,001 (0)-(d) (b)-(e)
Universite (e) 76 127,55
Lisansiisti (f) 14 108,71
Toplam 300

Bk
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Tablo 9. Devanm

st?;ﬁErenim n Sira ortalama | sd X2 p Anlamh fark
Okuryazar degil (a) 8 128,19
Ilkokul (b) 35 191,36
Siirekli oynama alt Ortaokul (¢) 70 178,32
boyutu Lise (d) 97 147,27 5 29472 | 0,001 (b)-(c)
Universite (e) 76 123,14
Lisansiistii (f) 14 92,89
Toplam 300
Okuryazar degil (a) 8 121,38
ilkokul (b) 35 199,50
Ortaokul (¢) 70 163,69
Hayata yansitma alt L“,ise (d) 97 147,16 5 20703 | 0,001 (b)-(c)
boyutu Universite (e) 76 129,51 (b)-(d)
Lisansiistii (f) 14 115,71
Toplam 300
Okuryazar degil (a) 8 120,63
Ilkokul (b) 35 196,29
Ortaokul (¢) 70 172,92
Lise (d) 97 146,76 ®)-()
DOBE toplam puan ” 5 26,597 0,001 (b)-(d)
Universite (e) 76 126,38
(b)-(e)
Lisansiistii (f) 14 97,86
Toplam 300

DOBE: Dijital Oyun Bagimliligi Egilimi Olgegi, n: Kisi sayist,

sd: Serbestlik derecesi, X*: Kruskal-wallis puani, p: Anlamli fark

Tablo 10. Arastirmaya katilan 6grencilerin teknoloji kullanim siiresi degiskenine gore DOBE Kruskal-Wallis testi sonucu

TGMD-2 Eﬁ?;ﬁ:{nil::zgjl n Sira ortalama sd X2 p Anlamh fark
Kullanmziyor (a) 27 166,06
Bir-ii¢ saat (b) 202 158,16 (a)-(b)
;Ln(::gmomr Olgekli g5 4o saat (c) 61 118,25 3 10,966 0,012 (a)-(c)
Bes saat ve iizeri (d) 10 150,50 (@-(d)
Toplam 300
Kullanmryor (a) 27 151,48
Nesne kontrol dlgekli | Bir-ti¢ saat (b) 202 162,45 (a)-(b)
puan Ug-bes saat (c) 61 117,52 3 15,199 0,002 (a)-(c)
Bes saat ve tizeri (d) 10 107,60 (2)-(d)
Toplam 300
Kullanmiyor (a) 27 161,85
Bir-ii¢ saat (b) 202 161,19 (a)-(b)
(")l(;ekli puan Ug-bes saat (c) 61 114,24 3 15,068 0,002 (a)-(c)
toplami Bes saat ve iizeri (d) 10 125,20 ()-(d)
Toplam 300
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Tablo 10. Devanm

Giinliik teknoloji

TGMD-2 Kkullamm siiresi n Sira ortalama sd X2 p Anlamh fark
Kullanmzyor (a) 27 163,31
Bir-ii¢ saat (b) 202 161,13 (a)-(b)
flf‘;’;‘l motor beceri |5y saat (c) 61 113,48 315502 0,001 (@-(c)
Bes saat ve iizeri (d) 10 126,90 (a)-(d)
Toplam 300
DOBE
Kullanmzyor (a) 27 79,96
Hayattan kopma alt l?ir—iig saat (b) 202 139,72 .
boyutu Ucg-bes saat (c) 61 204,54 3 52,961 0,000 (@)
Bes saat ve iizeri (d) 10 229,00
Toplam 300
Kullanmzyor (a) 27 81,78
Bir-ii¢ saat (b) 202 139,97
Catisma alt boyutu | Ug-bes saat (c) 61 201,11 3 51,491 0,000 EZ;:E:;
Bes saat ve iizeri (d) 10 239,95
Toplam 300
Kullanmzyor (a) 27 74,26
Bir-ii¢ saat (b) 202 135,03
IS):;S:: oynamaalt [y o caat (c) 61 217,20 380,176 0,000 Ej;g
Bes saat ve tizeri (d) 10 262,00
Toplam 300
Kullanmryor (a) 27 68,67
Bir-ii¢ saat (b) 202 141,79
Hayata yansitma alt Ug-bes saat (c) 61 202,75 3 56,763 0,000 EZ;:E:))
boyutu Bes saat ve iizeri (d) 10 228,55
Toplam 300
Kullanmzyor (a) 27 72,48
Bir-ii¢ saat (b) 202 137,94
DOBE toplam puan | Ug-bes saat (c) 61 210,59 3 68,066 0,000 Ej;g
Bes saat ve tizeri (d) 10 248,25
Toplam 300

n: Kisi sayist, sd: Serbestlik derecesi, X* Kruskal-Wallis puani, p: Anlamli fark, TGMD-2: Kaba Motor Geligim Testi-2, DOBE: Dijital Oyun Bagimlilig1 Egilimi Olgegi

B (20




Trakya University Journal of Social Sciences, 27(1), 108-128, 2025

Tablo 11. Arastirmaya katilan 6grencilerin, baba teknoloji kullanim siiresi degiskenine gore DOBE Kruskal-Wallis testi

sonucu

TGMD-2 Eslll):nglinlgl;et:ikmﬂoji n Sira ortalama | sd X2 P Anlamh fark
Kullanmzyor (a) 14 170,29
Bir-ii¢ saat (b) 152 161,84 (a)-(b)
Lokomotor dlcekli puan Ug-bes saat (c) 102 126,33 3 12,249 0,007 (a)-(c)
Bes saat ve iizeri (d) 32 165,05 (@)-(d)
Toplam 300
Kullanmzyor (a) 14 141,71
Nesne kontrol dl¢ekli Bir-li¢ saat (b) 152 161,30 (a)-(b)
puan Ucg-bes saat (c) 102 130,93 3 8,692 0,034 (a)-(c)
Bes saat ve iizeri (d) 32 165,44 (a)-(d)
Toplam 300
Kullanmyor (a) 14 157,79
Bir-ii¢ saat (b) 152 163,23 (a)-(b)
(")lgekli puan toplam ﬁg—be§ saat (c) 102 125,76 3 12,672 0,005 (a)-(c)
Bes saat ve iizeri (d) 32 165,67 (@)-(d)
Toplam 300
Kullanmzyor (a) 14 159,21
Bir-ii¢ saat (b) 152 163,10 (a)-(b)
Kaba motor beceri puami | Uc-bes saat (c) 102 125,26 3 13,203 0,004 (a)-(c)
Bes saat ve iizeri (d) 32 167,28 (@-(d)
Toplam 300
DOBE
Kullanmryor (a) 14 131,39
Bir-ii¢ saat (b) 152 139,53
Catisma alt boyutu Ucg-bes saat (c) 102 160,54 3 7,949 0,047 Ej;::))
Bes saat ve iizeri (d) 32 178,97
Toplam 300
n: Kisi sayist, sd: Serbestlik derecesi, X* Kruskal-Wallis puan1, p: Anlamli fark, TGMD-2: Kaba Motor Gelisim Testi-2, DOBE: Dijital Oyun Bagimhlig Egilimi Olgegi
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Tablo 12. Arastirmaya katilan égrencilerin, anne teknoloji kullanim siiresi degiskenine gore DOBE Kruskal-Wallis testi

sonucu

DOBE Anne gunll}k tgknolo.]l N Sira ortalama sd X2 p Anlamh fark
kullanim siiresi
Kullanmiyor (a) 16 146,69
Hayattan kopma Bir-ii¢ saat (b) 214 143,63 @-©
alt boyutu Ug-bes saat (c) 62 177,69 3 7,884 0,048 @-b)
Bes saat ve iizeri (d) 8 131,13
Toplam 300
Kullanmiyor (a) 16 122,91
Bir-ii¢ saat (b) 214 144,32
. c)-(b
Catisma alt Ug-bes saat (c) 62 182,82 312310 | 0,006 (c-(b)
boyutu (©)-(a)
Bes saat ve iizeri (d) 8 120,50
Toplam 300
Kullanmiyor (a) 16 128,06
Bir-ii¢ saat (b) 214 143,80
.. . — c)-(b
Siirekli oynama  ['i; oot (©) 62 182,11 3 11,080 | 0,011 (©-(b)
alt boyutu ©-(@)
Bes saat ve tizeri (d) 8 129,56
Toplam 300
Kullanmiyor (a) 16 121,34
Bir-ii¢ saat (b) 214 143,26
- ¢)-(b
Hayata yansitma | Ug-bes saat (c) 62 186,13 3 14,497 0,002 E ; E ))
c)-(a
alt boyutu Bes saat ve iizeri (d) 8 126,38
Toplam 300
Kullanmiyor (a) 16 135,50
Bir-ii¢ saat (b) 214 143,13
" c)-(b
DOBE toplam /5 1 caat (0) 62 182,98 3 11,363 | 0,010 (©-(6)
puan (©)-(a)
Bes saat ve iizeri (d) 8 125,94
Toplam 300

n: Kisi sayisi, sd: Serbestlik derecesi, X?: Kruskal-Wallis puani, p: Anlamli fark, DOBE: Dijital Oyun Bagimlilig1 Egilimi Olgegi

Tablo 13. TGMD-2 testi ile DOBE Spearman korelasyon sonugclari

Hayattan kopma | Catisma alt Siirekli oynama alt | Hayata yansitma | DOBE toplam
alt boyutu boyutu boyutu alt boyutu puan
Lokomotor ham r -0,132% -0,113 -0,1497 -0,139% -0,145%
puan 0,022 0,051 0,010 0,016 0,012
300 300 300 300 300
r -0,097 -0,093 -0,123%* -0,130%* -0,118*
Lokomotor dlgekli | 7 0,092 0,109 0,033 0,025 0,041
puan
n 300 300 300 300 300
Nesne kontrol ham | ” -0,071 -0,098 -0,094 -0,105 -0,095
puan p 0,218 0,091 0,106 0,070 0,102
300 300 300 300 300
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Tablo 13. Devanm

Hayattan kopma | Catisma alt Siirekli oynama alt | Hayata yansitma | DOBE toplam
alt boyutu boyutu boyutu alt boyutu puan
r -0,055 -0,072 -0,088 -0,081 -0,077
Nesne kontrol dl¢ekli 0,341 0211 0,128 0,163 0,185
puan
300 300 300 300 300
r -0,104 -0,103 -0,126* -0,121* -0,121*
.. 0,073 0,076 0,029 0,036 0,036
Olcekli puan toplam
n 300 300 300 300 300
r -0,088 -0,098 -, 134% -0,134* -0,119%
Kaba motor beceri 0,127 0,091 0,021 0,020 0,039
puani
n 300 300 300 300 300
TGMD-2: Kaba Motor Geligim Testi-2, DOBE: Dijital Oyun Bagimlilig1 Egilimi Olgegi, n: Kisi sayis1, r: Korelasyon kat say1s1, p: Anlaml fark

Tablo 14. Arastirmaya katilan 6grencilerin TGMD-2 testi ve DOBE kategorik degisken puanlarina gore ki-kare testi

sonuclari

TGMD-2 kategori n Beklenen deger r Sd X2 p
Cok zayif 63 37,5 25,5

Zayif 55 37,5 17,5

Ortalamanin altinda 42 37,5 4,5

Ortalama 90 37,5 52,5

Ortalama iizeri 32 37,5 -5,5 ! 181813 0,001
Ustiin 13 37,5 24,5

Cok iistiin 4 37,5 -33,5

Toplam 1 37,5 -36,5

DOBE kategori

Bagimlilik egilimi ¢ok diisiik 75 50,4 24,6

Bagimlilik egilimi diistik 81 50,4 30,6

Bagimlilik egilimi orta diizeyde 59 50,4 8,6 4 41,100 0,001
Bagimlilik egilimi yiiksek 26 50,4 -24.4

Bagimlilik egilimi ¢ok yiiksek 11 50,4 -39.4

Toplam 252

TGMD-2: Kaba Motor Gelisim Testi-2, DOBE: Dijital Oyun Bagimhlig: Egilimi Olgegi, N: Kisi sayis1, r: Beklenen degeri ile gozlenen deger farks, Sd: Serbestlik derecesi,
X?2: Ki-kare degeri, p: Anlaml fark

Aragtirmaya katilan Ogrencilerin kendilerine ait internet
materyali olup olmamasina gore TGMD-2 ve DOBE puanlari
karsilastirlldiginda, lokomotor olgekli puanlarina gore
materyali olmayan 6grencilerin (164,32), olanlara (123,67)
gore daha yiiksek puan aldig1 ve farkin anlamli oldugu tespit
edilmistir (U=7361,000; p=0,000). Toplam o6l¢ekli puanda
materyali olmayan 6g8rencilerin (162,50), olanlara (127,21)
gore daha yliksek puan aldig1 ve farkin anlamli oldugu tespit
edilmistir (U=7722,500; p=0,001). Kaba motor beceri
puaninda da materyali olmayan ogrencilerin (162,20) daha

yiiksek puan aldig1 ve farkin anlaml oldugu goriilmektedir

(U=7781,500; p=0,001). DOBE alt boyutlar1 ve toplam
puaninda ise internet materyali olan 6grencilerin tamaminda
daha yiiksek puan aldig1 ve bu farklarin tiimiiniin istatistiksel
olarak anlamli oldugu tespit edilmistir (Hayattan kopma:
U=7045,000; p=0,000; Catisma: U=7265,000; p=0,000;
Siirekli oynama: U=5917,000; p=0,000; Hayata yansitma:
U=6084,500; p=0,000; U=6370,500;
p=0,000).

Toplam puan:

Aragtirmaya katilan 6grencilerin diger aile bireylerinin
internet kullanimi durumuna gore tim DOBE puanlarinda
anlamh fark tespit edilmistir. Hayattan kopma alt boyutunda
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internet kullanan o6grencilerin (186,08), kullanmayanlara
(118,23) gore daha yiiksek puan aldig1 ve farkin anlamli
oldugu goriilmektedir (U=6078,500; p=0,000). Ayni
sekilde catisma (U=5759,000; p=0,000), siirekli oynama
(U=4831,000; p=0,000), hayata yansitma (U=5216,500;
p=0,000) ve toplam DOBE puaninda (U=5076,000;
p=0,000) da internet kullanan 6grencilerin daha yiiksek puan
aldig1 goriillmektedir.

Kardes sayisi degiskenine gore TGMD-2 puanlarinda
anlamli fark tespit edilmistir. Ogrencilerin kaba motor beceri
puanlarinda (X?=13,139; p=0,011) da iki-ii¢ kardesi olanlarin
puanlari anlamli bi¢imde daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
Lokomotor olgekli puanda anlamli fark bulunmamistir
(p>0,05).

Anne egitim durumuna gore tiim DOBE puanlarinda anlamli
fark tespit edilmistir. Hayattan kopma (X2=16,634; p=0,005),
catisma (X2=16,154; p=0,006), siirekli oynama (X2=24,744;
p=0,000), hayata yansitma (X?=13,034; p=0,023) ve toplam
DOBE puaninda (X2=19,382; p=0,002) ilkokul mezunu
annelerin c¢ocuklarinin puanlarinin, lise ve iizeri egitim
diizeyine sahip annelerin ¢ocuklarina gore anlamli derecede
daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Babaegitim durumu degiskenine gore tiim DOBE puanlarinda
anlaml fark tespit edilmistir. Hayattan kopma (X?=23,945;
p=0,000), catisma (X2=21,265; p=0,001), siirekli oynama
(X?2=29,472; p=0,001), hayata yansitma (X?=20,703;
p=0,001) ve toplam DOBE puami (X?=26,597; p=0,001)
acisindan ilkokul mezunu babalarin ¢ocuklarinin puanlarinin
lise ve iizeri egitim diizeyine sahip babalarin ¢ocuklarina
gore anlamli sekilde daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Cocuklarin giinliik teknoloji kullanim stiresine gére TGMD-2
puanlarinda anlamli fark tespit edilmistir. Lokomotor 6lcekli
(X2=10,966; p=0,012), nesne dl¢ekli (X?=15,199; p=0,002),
toplam 6lgekli (X?=15,068; p=0,002) ve kaba motor beceri
puanlarinda (X?=15,502; p=0,001) teknoloji kullanmayan
ogrencilerin puanlarinin diger gruplara gore anlaml sekilde
daha yiiksek oldugu goriilmektedir. DOBE puanlarinda ise
tam tersi yonde fark bulunmus; bes saat ve iizeri teknoloji
kullanan Ogrencilerin tim alt boyut ve toplam puanlarda
anlamli bi¢cimde en yiiksek puanlara sahip olduklar: tespit
edilmistir (Hayattan kopma: X?=52,961; p=0,000; Catisma:
X2=51,491; p=0,000; Siirekli oynama: X?=80,176; p=0,000;
Hayata yansitma: X2?=56,763; p=0,000; Toplam: X2=68,066;
p=0,000).

Baba teknoloji kullanimi degiskenine goére TGMD-2
puanlarinda anlamli fark tespit edilmistir. Lokomotor
olgekli (X2=12,249; p=0,007), nesne kontrol olgekli

(X2=8,692; p=0,034), toplam 06l¢ekli (X2=12,672; p=0,005)

B (24

ve kaba motor beceri puanlarinda (X?=13,203; p=0,004)
teknoloji kullanmayan babalarin c¢ocuklarinin puanlarinin
diger gruplara gore anlamli sekilde daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. DOBE catigma alt boyutunda ise tam tersi bir
yonelim gozlenmis ve bes saat ve ilizeri teknoloji kullanan
babalarin cocuklarinin daha yiiksek puan aldig1 belirlenmistir
(X2=7,949; p=0,047).

Arastirmaya katilan 6grencilerin annelerinin giinliik teknoloji
kullanim siiresine gore DOBE puanlar1 arasinda anlamli
fark oldugu tespit edilmistir. Hayattan kopma alt boyutunda
tic-bes saat teknoloji kullanan annelerin cocuklarinin
(177,69) puanlarinin bes saat ve tizeri kullananlara (131,13)
gore anlamli derecede daha yiiksek oldugu belirlenmistir
(X?=7,884; p=0,048). Catisma alt boyutunda ii¢c-bes saat
kullanan annelerin ¢ocuklarinin (182,82) puanlarinin bir-ii¢
saat (144,32) ve hi¢ kullanmayanlara (122,91) gore anlaml
derecede daha yiiksek oldugu goriilmiistiir (X?=12,310;
p=0,006). Siirekli oynama alt boyutunda da aym yonde
anlamhi fark bulunmus, iic-bes saat kullanan annelerin
cocuklarinin (182,11) puanlar1 diger gruplara gore daha
yiiksektir (X?=11,089; p=0,011). Hayata yansitma alt
boyutunda da {ii¢-bes saat kullanan annelerin c¢ocuklari
(186,13), hem hi¢c kullanmayanlara (121,34) hem de bir-
tic saat kullananlara (143,26) gore anlamli bicimde daha
yiiksek puan almistir (X?=14,497; p=0,002). Toplam DOBE
puaninda da benzer sekilde ii¢c-bes saat kullanan annelerin
cocuklarinin (182,98), hi¢ kullanmayanlara (135,50) ve bir-
tic saat kullananlara (143,13) gore daha yiiksek puan aldig1 ve
farkin anlamli oldugu belirlenmistir (X?=11,363; p=0,010).

TGMD-2 ile DOBE o6lgegi puanlari arasindaki iligkilere
bakildiginda, lokomotor ham puan ile hayattan kopma (r=-
,132; p=0,022), siirekli oynama (r=-,149; p=0,010), hayata
yansitma (r=-,139; p=0,016) ve toplam DOBE puani (r=-
,145; p=0,012) arasinda negatif ve anlamli iliski oldugu
goriilmektedir. Toplam 6l¢ekli puan ve kaba motor beceri
puanlar1 ile DOBE puanlar1 arasinda da benzer yonde anlaml
negatif iliskiler bulunmustur. Bu durum, 6grencilerin motor
beceri diizeyi ylikseldik¢e dijital oyun bagimlilik egiliminin
azaldiginmi gostermektedir.

Tek orneklem X? sonucuna gore arastirmaya katilan
ogrencilerin, kaba motor becerileri arasinda anlamh
fark bulunmustur [sz = 151,048, p<0,05]. Buna gore,
aragtirmaya katilan Ogrencilerin kaba motor becerileri
ortalama diizeyde oldugu goriilmektedir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin, dijital oyun bagimlilik egilimleri arasinda
anlamli fark bulunmustur [X2(4) = 74,667, p<0,05]. Buna
gore, arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun bagimlilik

egilimlerinin az oldugu goriilmektedir.
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Kategoriye Goére Bagimlilik Egilimi Dagilimi

Kisi Sayist

Kategori (Motor Beceri Diizeyi)

Grafik 1. TGMD-2 motor beceri diizeylerine gore dijital oyun bagimlilik egilimi dagilimi

TGMD-2: Kaba Motor Gelisim Testi-2

Tartisma

Cinsiyete Dayali Farkliliklarin Psikomotor Gelisim ve
Dijital Oyun Bagimhhg Uzerindeki Etkisi

Arastirmada cinsiyet degiskenine gore elde edilen bulgular, okul
oncesi donemdeki kiz 6grencilerin lokomotor beceri, toplam
olcekli puan ve kaba motor beceri puanlarinin erkek 6grencilere
gore anlamli diizeyde daha yiiksek oldugunu ortaya koymustur.
Bu durum, erken yaglarda kiz ¢ocuklarinin denge, koordinasyon
ve hareket kontrolii gibi becerilere daha yatkin olduguna isaret
etmektedir. Ancak bagka bir calismada kiz ¢ocuklari, 2 ve 3
yaglarinda erkek cocuklara gore daha iyi ince motor becerilere
sahip oldugu; bu farkin, 5-6 yaslarinda azalmakla birlikte devam
ettigi ifade edilmektedir (Peyre ve ark., 2019). Ayni zamanda
erkek ogrencilerin dijital oyun bagimliligi puanlarinin kizlara
gore anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.
Erkek cocuklar, dijital oyun bagimlilig1 agisindan daha yiiksek
risk tagimakta oldugu ifade edilmektedir (André, ve ark., 2022).
Cinsiyete dayali farkliliklar, okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin
psikomotor gelisiminde ve dijital oyun bagimliliinda 6nemli
rol oynamaktadir. Kiz ¢ocuklar1 ince motor ve dil becerilerinde
daha iyi performans gosterirken, erkek cocuklar dijital oyun
bagimlilig1 ag¢isindan daha yiiksek risk altindadir. Bu bulgular,
cinsiyet farkliliklarinin ¢cocuklarin gelisim siireclerinde dikkate
alinmasi gerektigini gostermektedir.

Annenin Spor Yapma Durumunun Cocuklarin Lokomotor
Becerilerine Etkisi

Annesi aktif spor yapan ¢ocuklarin hem lokomotor ham hem
de olcekli puanlarmin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.
Bu bulgu, ebeveynlerin fiziksel aktivite aligkanliklarinin
cocuklarin davraniglarini modellemesinde onemli bir faktor
olduguna isaret etmektedir. Ebeveynler, cocuklarinin fiziksel
aktivite davranglarini etkileyen oOnemli rol modellerdir
(Barnett, ve ark., 2019; Horodyska ve ark., 2019; Liong,
ve ark., 2015). Ebeveynlerin fiziksel aktiviteye katilimi,
cocuklarin da bu tiir aktivitelere katilma olasiligin1 artirabilir

ve bu da motor becerilerin gelisimine katkida bulunabilir
(Flynn ve ark., 2023). Ayrica ebeveynlerin ¢ocuklariyla olan
iletisimlerini gelistirmeleri ve cocuklarin internet kullanimini
denetlemeleri, internet bagimliligin1 6nlemede 6nemli bir rol
oynayabildigi ifade edilmektedir (Lee ve Kim 2023; Aktas ve
ark., 2024).

Ogrencinin Kendi Odasimin Olmasinin Psikomotor
Becerilere Etkisi

Aragtirmada, odast olmayan Ogrencilerin motor beceri
puanlarinin odast olanlara gore daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Bu durum, bireysel ekran temelli etkinliklere daha
az maruz kalan ¢ocuklarin ev ortaminda daha fazla fiziksel
etkilesimde bulunduklarini diigiindiirebilmektedir. Literatiirde
bu degiskene iliskin yapilan ¢alismalar sinirlidir.

Internet Materyali Varhgimin Psikomotor Gelisim ve
Dijital Bagimhlik Uzerindeki Rolii

Kendisine ait internet materyali olan 6grencilerin psikomotor
beceri puanlarinin daha diisiik, dijital oyun bagimlilig:
puanlarin ise daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu
bulgu, erken yasta dijital cihaza erisimin siire ve igerik
kontrolii psikomotor
gelisimi olumsuz etkileyebilecegini gostermektedir (Zhou
ve ark., 2022). Cocuklarin internet kullanimi, psikomotor
gelisimlerini etkileyebilmektedir. Internetin asir1 kullanimu,
cocuklarin diger faydali aktiviteler i¢in harcadiklari zamani
azaltabilmekte ve bu da psikomotor gelisimlerini olumsuz
etkileyebilmektedir (McDool ve ark., 2019).

olmaksizin siirmesi durumunda

Diger Aile Bireylerinin Dijital Kullaniminin Bagimhlik
Egilimi Uzerindeki Etkisi

Diger aile bireylerinin internet kullantyor olmasi, ¢ocuklarin
dijital oyun bagimliligi puanlarinin artmasiyla iligkili
bulunmustur. Bu bulgu, dijital aligkanliklarin sadece bireysel
degil, aile ortaminda da sekillendigini ve c¢ocugun dijital
ortamlarla etkilesiminin ebeveyn ve aile cevresiyle dogrudan
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iligkili oldugunu gostermektedir (Chemnad ve ark., 2022; Lee
ve Kim 2023; Aktas ve ark., 2024; Theopilus ve ark., 2024;
Tepetas ve ark., 2024).

Kardes Sayisimin Psikomotor Gelisime Etkisi

Arastirmada iki-ii¢ kardesi olan 6grencilerin psikomotor beceri
puanlarinin, kardesi olmayanlara ve tek kardesi olanlara gore
anlaml sekilde daha yiiksek oldugu bulunmustur. Bu durum,
sosyal etkilesim ve hareketli oyun deneyimlerinin ¢ocugun
motor gelisimini destekledigini ortaya koymaktadir. Literatiirde
kardesleri olan ¢ocuklarin, motor yeterlilik agisindan daha iyi
performans gosterme egiliminde oldugu ifadee edilmektedir
(Gil-Madrona ve ark., 2021; Rodrigues ve ark., 2021).

Ebeveyn Egitim Diizeyinin Dijital Oyun Bagimlihgina
Etkisi

Egitim diizeyi diisiik olan ebeveynlerin cocuklarinin dijital
oyun bagimliligi puanlart daha yiiksek bulunmustur.
Literatiirde benzer bulgular rastlanilmistir. Ozellikle, daha
diisiik egitim diizeyine sahip ebeveynlerin ¢ocuklar1 dijital
oyun bagimliligina ve daha sorunlu akran etkilesimlerine daha
yiiksek egilimler gosterdigi ifade edilmektedir (Karaca ve ark,
2025). Ebeveynlerin egitim diizeyinin cocuklarin dijital oyun
davranislart izerinde etkilidir. Egitim diizeyi yiiksek ebeveynler,
cocuklarinin teknoloji kullanimina daha bilingli yaklagsmakta,
yapilandirilmis etkinlikler ve medya denetimi yoluyla dijital
oyunlara karst daha kontrollii bir ortam sunabilmektedir.
Bu da cocuklarin dijital oyunlar1 daha saglikli bir diizeyde
kullanmasina ve sosyal gelisimlerinin desteklenmesine olanak
tanimaktadir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Buna karsilik,
diisik egitim diizeyine sahip ebeveynlerin dijital medya
iceriklerini degerlendirme ve smnirlama konusunda daha az
kaynak ve bilgiye sahip olduklari, bu nedenle cocuklarda
dijital oyun bagimlilig1 egiliminin artabilecegi belirtilmektedir
(Bagceli-Kahraman ve Basal, 2011).

Teknoloji Kullanim Siirelerinin Psikomotor Gelisim ve
Bagimhlik Egilimine Etkisi

Cocuklarin  giinliikk  teknoloji  kullanim  siireleri arttikca
psikomotor gelisim puanlarinin anlamli diistiigii, dijital oyun
bagimliligi puanlarinin ise arttigi goriilmiistiir. Bu bulgu,
diizenli fiziksel aktivite yerine ekran temelli etkinliklerin ¢ocuk
gelisiminde olumsuz etki yarattigini vurgulayan yaklagimlari
desteklemektedir (Konca, 2021; Wong ve ark., 2020; Tepetas
ve ark., 2024).

Psikomotor Gelisim ile Dijital Oyun Bagimhih@ Egilimi
Arasidaki Tligki
Arastirmada dijital oyun bagimlilig1 egilimi ile psikomotor

gelisim arasinda negatif yonde anlamli iliski tespit edilmistir.
Lokomotor ve toplam motor beceri puanlar arttik¢a, cocuklarin
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dijital oyun bagimliligmna iliskin hayattan kopma, siirekli
oynama ve hayata yansitma davranislarinin azaldigi tespit
edilmistir. Bu durum, ekran temelli oyunlarin g¢ocuklarin
aktif hareket ortamlarimi sinirlandirarak fiziksel gelisimlerini
olumsuz etkileyebilecegini gostermektedir. Literatiirde dijital
oyun bagimhigi ile biligsel, duyugsal ve sosyal alanlarda
aragtirmalar bulunmaktadir. Ancak psikomotor alaninda
aragtirmalar sinirhdir.

Sonuc ve Oneriler

Arastirmanin bulgularindan hareketle, okul 6ncesi donemdeki
cocuklarin dijital oyun bagimliligi egilimi ile psikomotor
gelisim diizeyleri arasinda negatif yonlii bir iligki oldugu
sonucuna ulasilmigtir. Psikomotor becerisi yiiksek olan ¢cocuklar
dijital oyunlara daha az egilim gosterirken, ekran basinda
daha cok zaman geciren cocuklarda motor beceri diizeyleri
anlamli bicimde daha diistiktiir. Cinsiyet, aile yapisi, ebeveyn
aligkanliklari ve teknoloji kullanim siireleri gibi faktorlerin hem
bagimlilik egilimi hem de motor gelisim iizerinde etkili oldugu
goriilmiigtiir.

Bu dogrultuda, okul oOncesi egitim programlarinda fiziksel
aktiviteye  dayal artirilmasi,  cocuklarin
ekran baginda gecirdigi siirelerin ebeveyn rehberligiyle
siirlandirilmast  ve ailelerin  dijital teknoloji kullanimi
konusunda bilinglendirilmesi gerekmektedir. Ebeveynlerin
egitim diizeyi ve spor yapma aliskanliklarinin ¢ocuklar tizerinde
etkili oldugu goz Oniine alinarak aile temelli farkindalik
programlart gelistirilmelidir. Ayrica, cocuklara ait internet
materyali ve ekran cihazlarinin erisim denetimi saglanmalidir.
Bu sonuglarin daha genis Orneklemlerle desteklenmesi,
boylamsal c¢alismalarla ekran kullantminin uzun vadeli
etkilerinin incelenmesi ve psikomotor gelisimi destekleyen
dijital oyun iceriklerinin gelistirilmesi gelecekteki arastirmalar
icin dnemli katkilar saglayacaktir.
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