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Abstract

Nowadays, as access to computers and similar equipment becomes easier, and as
the city structure loses its suitability for playing physical games, playing virtual
games at home seems more attractive for children than spending time outside,
and this can lead to addictive results such as playing video games constantly. This
research aims to determine the various strategies that parents apply to prevent
and correct the addictions that primary school students who continue their
education at the primary school level have developed or may have towards
playing digital games. In this regard, the problem question of the research is:
"What are the strategies and frequency levels used by parents to prevent the
addictions of primary school students who continue their education at the primary
school level to playing digital games?" It is in the form. Quantitative research
method was used as the research methodology and survey design was used as
the research design. The population of the research consists of the parents of
students studying in primary schools in the Central district of Sivas province. The
sample of the research consists of 475 parents, 341 of whom are women (mothers)
and 134 of whom are men (fathers), selected from 10 different primary schools in
the Central district of Sivas province. In line with the data obtained in the research,
it was collected through the "Digital Game Parental Guidance Strategies" scale
and personal information form. In line with the findings obtained in the research,
parents prefer active strategy applications that include strategies that will enable
them to take the necessary precautions such as talking to their children about the
effects of digital games and guiding them, and the content of the strategies
applied generally includes parents who control the virtual environments used by
children, and the duration of use of electronic devices. It has been concluded that
they are limited in time, take breaks, pre-monitor digital content, encourage
children to engage in self-confidence-increasing activities that direct them to
different areas such as art or sports activities, and strengthen family
communication.
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Extended Abstract

Problem: Play can be defined as physical, mental and affective activities carried out individually or
together to have a pleasant time (Toprakgli, 2017). Games have a feature that can be used in
educational environments in the context of educational-educational values (Aktas, 2018; Yesiltas &
Cevher, 2022). Piaget defines play stages that develop linearly with physical growth as "Practical
Play" (functional play) for the 0-2 age group, "Symbolic Play" (symbolic-imitation) for the 2-12 age
group, and "Play with Rules" for the 12 and over age group (Piaget, 2000). The games mentioned
include activities that children mostly perform physically, but with the current technology, the
definition of game has gained a new meaning by being digitized and turned into a
behind-the-screen experience that every individual can play (Akandere, 2013). With the
development and widespread use of computers and the internet, various fields such as education
(Toprakgl, 2005, 2006, 2007) as well as games have been affected by this. Digital games are defined
as activities that are programmed in line with various predetermined goals and rules, offer user
input, a video-based visual environment and story arc to record game stages and easily follow
personal progress, and have become a widespread culture for users of all ages (Oguzkan, 1981;
Kadim, 2012). Nowadays, many people, regardless of their age, find it more attractive to stay at
home and play virtual games than to spend time outside, especially for children, as access to
technological equipment becomes easier and city life limits the areas for playing games (Abukan,
2014). It is stated by experts that using computers for a long time due to digital games may cause
problems that lead to game addiction, such as weakening of reallife connections, decrease in
physical activities, and ultimately playing games continuously without being aware of one's own
situation (Lee and Peng, 2006; Green and Bavelier 2003).

The problem statement of the study is: "What are the addiction prevention strategies that
parents apply in order to prevent the addictions of primary school students about digital games?" It
is in the form. This research aims to determine the various strategies that parents apply to prevent
and correct the addictions that primary school students who continue their education at the primary
school level have developed or may have towards playing digital games.

Method: The problem question of the research is: "What are the strategies and frequency levels
applied by the parents in order to prevent the addictions developed by the primary school students
who continue their education at the primary school level against playing digital games?” is in the
form. In this study, it is aimed to determine the various strategies that parents have implemented in
order to prevent and correct possible addictions developed by primary school students who continue
their education at primary school level against playing digital games. Since it is thought that it will
serve this purpose, the quantitative research method was chosen as the research methodology, and
the survey design was used as the research design. Quantitative research method: screening,
experimental study, correlational research, causal comparison, etc. It is defined as a positivist view
that incorporates various forms of research, argues that the real is independent of people, and
accepts that this reality can be objectively observed, measured and analysed. Scanning design, on
the other hand, is defined as a research that aims to collect data in order to determine certain
characteristics of a group of individuals, to present the obtained data with quantitative symbols, and
to generalize to the universe based on this sample (Blyukoztirk vd., 2019; Creswell, 2017).

Findings: In line with the findings obtained in the research, parents prefer active strategy applications
that include strategies that will enable them to take the necessary precautions such as talking to their
children about the effects of digital games and guiding them, and the content of the strategies
applied generally includes parents who control the virtual environments used by children, and the
duration of use of electronic devices. It has been concluded that they are limited in time, take breaks,
pre-monitor digital content, encourage children to engage in self-confidence-increasing activities
that direct them to different areas such as art or sports activities, and strengthen family
communication.
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Suggestions: In this direction, it can be seen that the parents in the sample group are not in favor of
applying the strategy in general, due to the fact that the chosen frequency level is sometimes.
However, when the strategy is applied, it is seen that active strategy implementations, which include
the strategies that will enable parents to talk to their children about the effects of digital games,
guide them, and take the necessary precautions, are preferred, strategy implementation, free strategy
implementation, and technical strategy implementations that lead to digital are in the background.
In addition, parents, who control the virtual environments used by their children in general, control
the usage time of electronic devices, the digital content in which they take breaks, and encourage
them to work on self-confidence that directs children to different areas such as art or sports activities,
It is expressed by the individuals in the sample group that they strengthen the communication.
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ikcokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagunlilik Egilimlerinin Ebeveyn

Stratejileri Agisindan incelenmesi?
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Ozet

Glnimiizde bilgisayar ve benzeri donanimlara erisimin kolaylasmast bununla
birlikte giin gectikce sehir yapilanmasinin da fiziksel oyun oynamak icin
elverisliligini kaybetmesi neticesinde cocuklar icin ev ortaminda sanal oyunlar
oynamak disarida vakit gecirmekten daha cazip gériinmekte ve bu durum video
oyunlarint devamlt olarak oynama gibi bagimlilik olusturacak sonuclar
dogurabilmektedir. Bu arastirmada ilkokul kademesinde égrenimine devam eden
ilkokul égrencilerinin dijital oyun oynamaya karst gelistirmis olduklart ya da
olabilecekleri bagimliliklarin énlenebilmesi ve diizeltilebilmesi icin ebeveynlerin
uygulamis olduklart cesitli stratejilerin belirlenmesi amaglanmaktadiwr. Bu
dogrultuda arastrmanin problem sorusu: “llkokul kademesinde &grenimine
devam eden ilkokul égrencilerinin dijital oyun oynamaya karst gelistirmis
olduklart bagimliliklarin 6nlenebilmesi icin ebeveynlerin uygulamus olduklart
stratejiler ve siklik diizeyleri nelerdir?” seklindedir. Arastirma metodolojisi olarak
nicel arastirma yéntemi, arastirma deseni olarak da tarama deseni kullandmustur.
Arastirmanin evreni Sivas ili Merkez ilcesinde ilkokullarda égrenim géren
6grencilerin ebeveynlerinden olusmaktaduwr. Arastirmanin érneklemi ise 347'
kadin (anne), 134’ erkek (baba) olmak tizere Sivas ili Merkez ilcesinde bulunan
10 farkle ilkokuldan secilen 475 ebeveynden olusmaktadur. Arastirmada elde
edilen veriler dogrultusunda “Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri” 6lcegi
ve kisisel bilgi formu araciligtyla toplanmustir. Arastirmada elde edilen bulgular
dogrultusunda ebeveynlerin, dijital oyunlarin etkileri (zerine cocuklart ile
konusmast, onlara rehberlik etmesi gibi gerekli 6nlemleri alabilmelerini
saglayacak stratejileri kapsayan aktif strateji uygulamalarint tercih ettikleri,
bununla birlikte uygulanan stratejilerin iceriginde genel olarak cocuklarin
kullandiklart sanal ortamlarin denetimlerini elinde tutan ebeveynlerin elektronik
cthazlarin kullanim siirelerini sinwrlandurildiklar, mola ¢alismast yaptiklar,, dijital
icerikleri 6nceden denetledikleri, cocuklart basart duygusunun sanat ya da spor
faaliyetleri gibi farkli alanlara yénlendiren 6zgliven artirict calismalara tesvik
ettikleri ve de aile ici iletisimi kuvvetlendirdikleri sonucuna ulasimstur.

Anahtar Kelimeler: ilkokul 6grencileri, Dijital oyun, Dijital oyun bagimlilig,
Ebeveyn rehberligi

Onerilen Atif

E-Uluslararasi
Pedandragoji Dergisi

Cilt: 3, Sayi: 3, ss. 14-25

Arastirma Makalesi

Gonderim: 26/06/2022
Kabul: 06/11/2023

Yerlikaya-Alim, K. ve Ersoy, M. (2023). ilkokul égrencilerinin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin ebeveyn
stratejileri agisindan incelenmesi, E-Uluslararast Pedandragoji Dergisi (e-upad), 3(3), 14-25. DOI:

https://trdoi.org/10.27579808/e-ijpa.104

2 Bu makale birinci yazarin ikinci yazar danismanhiginda hazirladigi “ilkokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliginin veli
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Oyun hos vakit gecirmek (izere bireysel veya birlikte gerceklestirilen bedensel, zihinsel ve duyussal
faaliyetler olarak tanimlanabilir (Toprakgi, 2017). Oyunlar egitsel-6gretici  degerleri
baglaminda egitim ortamlarinda kullanilabilir bir 6zellige sahiptir (Aktas, 2018; Yesiltas ve
Cevher, 2022). Oyun dogum ile baslayan bir slre¢ olmakla birlikte Piaget, fiziksel blyime ile
dogrusal bir gelisim gosteren oyun evrelerini 0-2 yas aralhigini “Ahstirmali Oyun” (islevsel oyun),
2-12 yas araligini “Sembolik Oyun” (simgesel-taklit) ve 12 ve Ustl yas grubu icin ise “Kuralli
Oyun” evresi olmak Uzere (¢ asamaya ayirmaktadir (Piaget, 2000). Buradaki oyunlar,
cocuklarin daha cok fiziksel olarak gerceklestirdikleri faaliyetleri kapsamaktadir fakat gincel
teknolojinin geldigi noktayla birlikte oyun tanimi “Alistirmali Oyun” evresindeki bireylerin
dahi oynayabilecegi, dijitallestirilerek ve ekran arkasi bir tecriibe sekline burindirilerek yepyeni
bir anlam kazanmis ve dijital oyunlar da kapsayacak sekilde ilerleme g&stermistir (Akandere,
2013). Bilgisayar ve internetin gelismesi, yayginlasmasiyla egitim gibi (Toprakgi, 2005,
2006, 2007) cesitli alanlarinin yani sire oyunlar da bundan etkilenmistir. Dijital oyunlar,
onceden belirlenmis cesitli hedefler ve kurallar dogrultusunda programlanarak olusturulan, oyun
asamalarini kaydedip kisisel ilerlemeyi rahatca takip etmeye yonelik kullanici girisi, video tabanli
gorsel bir ortam ve hikaye 6rgiist sunan, her yastan kullanici icin yayginlasmis bir kiltlr haline
gelen aktiviteler olarak ifade edilmektedir. (Oguzkan, 1981; Kadim, 2012).

Glnimizde bireylerin yaslar fark etmeksizin bircok kisi tarafindan teknolojik donanim ve
yazilimlara erisimin kolaylasmasiyla her tirli kullaniciya hitap etmekte bununla birlikte sehir hayatinin
oyun oynamaya yonelik alanlar kisittamasi nedeniyle 6zellikle de cocuklar icin evde kalip sanal
oyunlar oynamak disarida vakit gecirmekten daha cazip gorilmektedir (Abukan, 2014). Bu tir oyunlar
icerisinde barindirdigi kullanicilari ¢eken etkenlere bagli olarak oyuncular lzerinde cesitli etkiler
birakabilmektedirler. S6z konusu sonuglar oyunlari oynama sekli, oyunlarin icerikleri ya da oyunun
oynanma slresi gibi etkenlere gore cesitlilik gosterebilir ve bu etkiler olumlu ya da olumsuz
olabilmektedir. Dijital oyunlar bos zaman aktivitesi olarak dislinildiginde giin icinde meydana
gelen yorgunluk ve stresi azalttigi 6zgiven arttirici etkilerinin bulundugu goéruliirken uzun sireli oyun
oynama durumunun ise kisith sosyallesme, uzun sire bilgisayar basinda durmaktan o&tirl gercek
hayat baglantilarinda zayiflama, fiziksel faaliyetlerde azalma ve nihayetinde kendi durumunun
farkinda olmadan devamli olarak oyun oynama hatta yokluk halinde yoksunluk ¢cekme gibi oyun
bagimliigina yol acan problemler olusturabilecegi cesitli arastirmalarda ifade edilmektedir (Lee ve
Peng, 2006; Green ve Bavelier 2003)

Bagimlilik kisilerin karsilastiklari problemleri yardim almadan ¢6zebilme ve kendilerine bir yol
cizebilmeleri icin gereken yeterliliklerden yoksun olma durumu ya da herhangi bir seyden tekrarli
olarak haz almasindan kaynakli bir bozukluk olarak ifade edilmektedir. Teknoloji ile birlikte bircok
tdrinden s6z edilebilen bagimliklardan biri sosyal medya bagimliligi (Ersoy ve Arseven, 2021) iken
digeri dijital oyun bagimliligidir. Dijital oyun bagimliligi ise teknoloji bagimliiginin bir alt tirl olarak
dijital oyunlarin bireyin kontroli disinda kendi saglgini tehdit edecek sekilde sorumluluklarini
g6rmezden gelerek uzun sire kullanmalarina neden olan davranigsal bir bagimlilik bicimi olarak ifade
edilmektedir (Arslan, 2022; Lemmen, Valkenburg ve Peter 2009). Oyunlarin icerikleri, neredeyse
bltin elektronik aletlerle oynanabilir durumdaki Griinler olmalari, gercek hayatta gergeklestirilmesi
mumkln olmayan hareketlerin ve basarilarin sanal bir ortam vasitasiyla kolaylikla gerceklestirilmesi,
oynayan bireylerin fiziksel ve psikolojik durumlari ya da icerisinde bulunduklari toplumun ekonomik
ve sosyal sartlari bireyleri dijital oyun bagimhhgina iten etkenler olarak goriilmektedir (Mustafaoglu
ve Yasaci, 2018).

Okuléncesi (Bagatarhan, 2023), ortaokul (Ozdemir ve Karaboga, 2021; Ozmen, 2019; Talan &
Kalinkara, 2020) ve Lise déneminde (Kaya, Vangoli, Ozdemir & Marufoglu, 2023) dijital oyunlara
yonelik egilimlerin neler oldugu ve bu egilimlerin giin gectikce daha da arttigi yoniinde bircok
arastirma mevcuttur. Konuya ilisin alanyazin incelendiginde son donemde dijital oyun bagimhhgiyla
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ilgili arastirmalarda (Aksel, 2018; Aktas ve Bostanci, 2021; Dursun & Capan, 2018; Erden & Bulut, 2023;
Goldag, 2018; Guvendi, Demir ve Keskin, 2019; Hazar, Demir, Naml, & Tiirkeli, 2017; Kestane & llgar,
2020; Soyodz-Semerci & Balci, 2020) bir artis oldugu gézlenmektedir. Bu calismalarin yani sira Hazar
& Hazar (2017; 2019), Yalcin Irmak & Erdogan (2015) tarafindan gelistirilmis olan “Cocuklar igin dijital
oyun bagimlihgr olcegi”, “Universite grencileri icin dijital oyun bagimlligi élcegi (Uyarlama
calismasi)” ve “Dijital Oyun Bagimhhigi Olcegi Tirkce formunun gecerliligi ve givenilirligi” calismalari
da konuya iliskin son dénemde gerceklestirilmis 6lcek gelistirme veya uyarlama ¢alismalari arasinda
yer almaktadir.

Dijital oyun bagmliligi surecinin dogru bir sekilde atlatilabilmesi igin alanin uzmanlarinca
tavsiye edilen:

o Kisilerin kendilerine ve ebeveynlere yonelik rehberlik stratejileri,

e Bireylerin genellikle kullandiklari cevrimici aglarin nasil denetleneceginin 6grenilmesi,
e Teknolojik cihazlarin kullanim siiresinin sinirlandiriimasi,

e GOz kaslarinin dinlenebilmesi icin mola verilmesi,

e Oyun iceriklerinin dnceden denetlenmesi,

e Basari duygusunun sanat ya da spor faaliyetleri gibi farkl alanlara yénlendirilmesi,

e Ozgliven artirici calismalarin yapilmasi, aile ici iletisime énem verilerek,

e Beraber kaliteli vakit gecirecek aktiviteler yapilmasi

gibi onerilerin bagimlilikla bas etmek igin kullanilabilecek rehber niteligindeki gorisler oldugu ifade
edilmektedir (Young, 2009; Comert ve Kayiran, 2010; GullG, Arslan, Dindar, ve Murathan, 2012). Bu
baglamda calismanin amacina uygun olarak Budak (2022) tarafindan hazirlanan “Dijital Oyun Ebeveyn
Rehberlik Stratejileri Olcegi” kullanilarak ebeveynlerin uyguladiklar stratejiler asagidaki tablodaki
bdlimlemeler dogrultusunda incelenmistir.

Cizelge 1. Dijital bagimlilik icin uygulanan ebeveyn stratejileri

Stratejiler Aciklamalar
Ebeveynlerin dijital oyunlarin etkileri Gzerine ¢ocuklari ile konusmasi,
Aktif Rehberlik Stratejisi onlara rehberlik etmesi, gerekli 6nlemleri alabilmesini saglayacak

stratejileri icermektedir.

Ebeveynlerin dijital etkilesim sireclerinde cocuklarina eslik etmeleri

olarak ifade edilmektedir.

Ebeveynlerin dijital etkilesim sureclerinde cocuklarini gozlemledikleri

Serbest Strateji fakat kendilerince ihtiya¢ duyana kadar miidahale etmedikleri durumlari
ifade etmektedir.

Dijitale Yonlendiren Strateji

Ebeveynlerin dijital etkilesim surecini teknik programlar ve uygulamalar

Teknik Strateji ile kontrol edebilmeyi icermektedir.

Cizelge 1 incelendiginde ebeveynlerden elde edilen bulgular dogrultusunda ebeveynlerin
dijital oyun bagimhligini 6nlemek amaciyla yaptiklari stratejilerin, Aktif rehberlik stratejisi, Dijitale
yonlendiren strateji, Serbest strateji, Teknik strateji olmak Uzere dort baslik altinda toplandigi ve
aciklamalarinin da tabloda yer aldigi gérilmektedir.

YONTEM
1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma ilkokul kademesinde 6grenimine devam eden ilkokul 6grencilerinin dijital oyun
oynamaya karsi gelistirmis olduklari bagimhliklarin 6nlenebilmesi icin ebeveynlerin uygulamis
olduklarr gesitli stratejileri belirlemek amacglanmaktadir. Bu dogrultuda calismanin problem climlesi:
“llkokul kademesinde &grenimine devam eden ilkokul égrencilerinin dijital oyun oynamaya karsl
gelistirmis olduklari bagimliliklarin  6nlenebilmesi icin ebeveynlerin uyguladiklar bagimhlik
engellemeye yonelik stratejiler nelerdir?” seklindedir. Bu arastirmada ilkokul kademesinde
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ogrenimine devam eden ilkokul 6§rencilerinin dijital oyun oynamaya karsi gelistirmis olduklari ya da
olabilecekleri bagimliliklarin dnlenebilmesi ve dizeltilebilmesi icin ebeveynlerin uygulamis olduklar
cesitli stratejilerin belirlenmesi amaglanmaktadir. Bu amaca hizmet edecegi dusinuldiginden
arastirma metodolojisi olarak nicel arastirma ydntemi secilmis arastirma deseni olarak da tarama
deseni kullanilmistir. Nicel arastirma ydntemi, gercek olanin kisilerden bagimsiz oldugunu savunan
ve bu gergekligin nesnel olarak gozlenebilir, 6lcllebilir, analiz edilebilir oldugunu kabul eden
pozitivist gorus olarak tanimlanmaktadir. Tarama deseni ise bir grup bireyin belirli &zelliklerini
belirleyebilmek icin veri toplanmasini, elde edilen verilerin nicel sembollerle sunulmasini ve bu
orneklemden yola cikarak evrene genelleme yapabilmeyi amaglayan arastirma olarak ifade
edilmektedir (Blyukoztirk vd., 2019; Creswell, 2017).

2. Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubu Sivas ili Merkez ilgesinde yer alan ilkokullarda aktif olarak 6grenim
gormekte olan 6grencilerin velilerinden, basit seckisiz ydnteme gore secilen Sivas ili Merkez ilgesinde
bulunan 10 farkli ilkokuldaki ¢alismaya gonulli olarak katilan 475 veliden olusmaktadir. S6z konusu
kisilerden 341'i kadin (anne), 134'U erkek (baba) olarak kayit altina alinmistir. Seckisiz 6rneklemenin
en dnemli &zelliginin 6rneklemin evreni temsil glicinin yitksek olmasi oldugu bunun igin de
evrendeki birimlerin drnekleme segilme ihtimallerinin bagimsiz ve esit olmasi olarak aciklanan
seckisizlik kuralina uymasi gerektigi ifade edilmektedir. Basit ve tabakali olmak lzere iki tlr seckisiz
yontem bulunmakla birlikte basit seckisiz 6rnekleme, her bir evren biriminin 6rnekleme secilme
olasiiginin esit olmasi neticesinde tek bir orneklem olusturulmasi olarak ifade edilmektedir
(BUyukozturk vd., 2019).

3. Veri Toplama Araclart

Arastirmada veri toplama araci olarak Budak (2020) tarafindan gelistirilmis olan; "Dijital Oyun
Ebeveyn Rehberlik Stratejileri” lcegi kullanilmistir. Katilimcilarin demografik ézellikleri ve ilgili diger
degiskenlerin bilgileri ise "Kisisel Bilgi Formu” araciligiyla toplanmistir. Kisisel bilgi formu 6rneklem
grubundaki bireylerin sahsi verilerinin toplanmasi amaciyla arastirmaci tarafindan hazirlanmis ve elde
edilen bilgilerin gizli tutulacagina 6rneklem grubuna bildirilmistir. Arastirmada kullanilan “Dijital Oyun
Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olcedi” ilgili literatiir taramasi neticesinde kesfedilmis olup farkli bir
yuksek lisans tezinde kullaniimak Gzere hazirlanan bu dlcekleri gelistiren arastirmacidan izin alinarak
kullanilmistir.

4. Veri Toplama Siireci ve Veri Analizi

Arastirma verilerinin toplanmasi slrecinin ilk asamasinda Sivas ili Merkez ilgesinde bulunan 10
farkli ilkokula gidilmek tzere gerekli izinler alinmistir. Sonraki basamakta ise ¢alismaya katiimak igin
gonillu olan, s6z konusu okullarda okuyan 6grencilerin velilerinden 341'i kadin (anne), 134'G erkek
(baba) olmak Uzere toplam 475 kisi ile goriismeler yapilarak onlara sunulan anket ve &lgekler
vasitasiyla istenilen veriler elde edilmistir. Calismada kullanilan dlcekler igin gerekli izinlerin alinmasi,
verilerin toplanmasi ve elde edilen verilerin analizlerinin gerceklestiriimesi toplamda 5 haftalik bir
strecte gerceklesmistir. Calismada kullanilan 6lceklerin gecerlik ve glvenirlik calismalari yapilarak
Olcegi hazirlayan kisiler tarafindan yeterlilikleri teyit edilmistir. Verilerin analizinde IBM SPSS paket
programindan yararlanilmistir. Bu siirecte problemlerin verilerle eslestiriimesi ve sayisal verilere
dénistirilmesi siirecinde Betimsel istatistik Analizi Ki-Kare Testi ve Pearson Korelasyon Katsayisi
analizleri kullanilmistir. Budak (2022) tarafindan olusturulan 6lcekte gecerligi saglamak igin kapsam
gecerligi ve yapi gegerligine yonelik calismalar yapildigi belirtilmistir. S6z konusu OGlcekte yapi
gecerligi icin Acimlayici Faktdr Analizi (AFA) ve Dogrulayici Faktor Analizi (DFA) incelemelerinin
gerceklestirildigi, verilerin AFA icin uygunlugunu belirlemek amaciyla Kaiser-Meyer- Olkin (KMO)
katsayisi ve Bartlett Sphericity degeri hesaplandigi ifade edilmektedir. Analizler sonucunda KMO
degerinin .87 ve Barlett Kiresellik Testi degerinin .000 (p<.05) olmasinin verinin faktor analizine uygun
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oldugunu gosterdigi, DFA sonucunda ise elde edilen uyum indeksleri birlikte degerlendirildiginde 21
maddelik dort faktorlt yapisinin iyi diizeyde uyum gosterdigi, NFI=.83 oldugu ve hesaplanan uyum
indeksleriyle, 6élcegin “lyi uyum” gdsterdigi belirtiimektedir. Kapsam gecerligi icin ise 6lcegin, 18
uzmana gonderildigi, uzman donitleri ve 6nerileri dogrultusunda maddelere uygun 6rnek durumlar
eklendigi ve sorular tizerinde son diizenlemelerin yapildigi ifade edilmektedir. Olcegin giivenirligine
dair yapilmis olan madde analizinde aktif, dijitale yonlendiren, serbest ve teknik maddelerinin madde-
toplam korelasyon katsayilarinin .30 altinda olmadigi ve bu nedenle herhangi bir madde atimi
olmadigi belirtilmektedir. S6z konusu maddelerin alt boyutlarina yoénelik i¢ tutarlilik katsayilari
(Cronbach'’s Alpha o) .57 ile .79 arasinda degistigi bu dogrultuda ic tutarliiginin genel kabul géren
diizeyde oldugunu da belirtilmektedir (Budak, 2022).

BULGULAR

Arastirmada incelenmek istenen temel soru: “ilkokul kademesinde dgrenimine devam eden ilkokul
ogrencilerinin dijital oyun oynamaya karsi gelistirmis olduklari bagimliliklarin énlenebilmesi igin
ebeveynlerin uygulamis olduklari stratejiler ve siklik diizeyleri nelerdir?” seklindedir. Bu dogrultuda
elde edilen bulgular asagida verilmektedir.

Cizelge 2. Strateji uygulama siklik diizeyi incelemesi

Frekans Yiizde Gegerli Yiizde Kiimiilatif Yiizde
Hicbir zaman 41 8,6 8,6 8,6
Nadiren 113 23,8 23,8 32,4
Bazen 262 55,2 55,2 87,6
Cogu zaman 58 12,2 12,2 99,8
Her zaman 1 2 2 100,0
Toplam 475 100,0 100,0

Cizelge 2 incelendiginde ebeveynlerden elde edilen bulgular dogrultusunda ebeveynlerin
dijital oyun bagimliligini 6nlemek amaciyla yaptiklari uygulamalarin siklik diizeyinin frekanslarinin
hicbir zaman (f=41), nadiren (f=113), bazen (f=262), cogu zaman (f=58) ve her zaman (f=1) oldugu
gorilmektedir.

Cizelge 3. Aktif strateji uygulama siklik diizeyi incelemesi

Frekans Yiizde Gegerli Yiizde Kiimiilatif Yiizde
Hicbir zaman 45 9,5 9,5 9,5
Nadiren 56 11,8 11,8 21,3
Bazen 102 21,5 21,5 42,7
Cogu zaman 133 28,0 28,0 70,7
Her zaman 139 29,3 29,3 100,0
Toplam 475 100,0 100,0

Cizelge 3 incelendiginde ebeveynlerden elde edilen bulgular dogrultusunda ebeveynlerin
dijital oyun bagimhligini énlemek amaciyla yaptiklari aktif strateji uygulamalarin siklik dizeyinin
frekanslarinin hicbir zaman (f=45), nadiren (f=56), bazen (f=102), cogu zaman (f=133) ve her zaman
(f=139) oldugu goriilmektedir.

Cizelge 4. Dijitale ydnlendiren strateji uygulama siklik diizeyi incelemesi

Frekans Yiizde Gegcerli Yiizde Kiimiilatif Yiizde
Hicbir zaman 255 53,7 53,7 53,7
Nadiren 137 28,8 28,8 82,5
Bazen 64 13,5 13,5 96,0
Cogu zaman 16 34 34 99,4
Her zaman 3 6 ,6 100,0

Toplam 475 100,0 100,0
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Cizelge 4 incelendiginde ebeveynlerden elde edilen bulgular dogrultusunda ebeveynlerin
dijital oyun bagimliligini dnlemek amaciyla yaptiklari dijitale yonlendiren strateji uygulamalarin siklik
diizeyinin frekanslarinin higbir zaman (f=225), nadiren (f=137), bazen (f=64), cogu zaman (f=16) ve
her zaman (f=3) oldugu gorilmektedir.

Cizelge 5. Serbest strateji uygulama siklik diizeyi incelemesi

Frekans Yiizde Gegerli Yiizde Kiimiilatif Yiizde
Hicbir zaman 137 28,8 28,8 28,8
Nadiren 165 34,7 34,7 63,6
Bazen 122 25,7 25,7 89,3
Cogu zaman 44 93 93 98,5
Her zaman 7 1,5 1.5 100,0
Toplam 475 100,0 100,0

Cizelge 5 incelendiginde ebeveynlerden elde edilen bulgular dogrultusunda ebeveynlerin
dijital oyun bagimhhgini 6nlemek amaciyla yaptiklari serbest strateji uygulamalarin siklik diizeyinin
frekanslarinin hi¢bir zaman (f=137), nadiren (f=165), bazen (f=122), cogu zaman (f=44) ve her zaman
(f=7) oldugu gorilmektedir.

Cizelge 6. Teknik strateji uygulama siklik diizeyi incelemesi

Frekans Yizde Gegerli Yiizde Kuamiilatif Yiizde
Hicbir zaman 130 27,4 27,4 27,4
Nadiren 82 17,3 17,3 44,6
Bazen 117 24,6 24,6 69,3
Cogu zaman 55 11,6 11,6 80,8
Her zaman 91 19,2 19,2 100,0
Toplam 475 100,0 100,0

Cizelge 6 incelendiginde ebeveynlerden elde edilen bulgular dogrultusunda ebeveynlerin
dijital oyun bagimhhgini énlemek amaciyla yaptiklari teknik strateji uygulamalarin siklik dizeyinin
frekanslarinin hicbir zaman (f=130), nadiren (f=82), bazen (f=117), cogu zaman (f=55) ve her zaman
(f=91) oldugu gorilmektedir.

SONUG, TARTISMA VE ONERILER

Aragtirmada incelenmek istenen temel soru: “ilkokul kademesinde égrenimine devam eden ilkokul
ogrencilerinin dijital oyun oynamaya karsi gelistirmis olduklari bagimliliklarin énlenebilmesi igin
ebeveynlerin uygulamis olduklari stratejiler ve siklik dizeyleri nelerdir?” seklindedir. Elde edilen
bulgular dogrultusunda yapilan cikarimlar asagida verilmektedir. ilgili tablolar incelendiginde
ebeveynlerden elde edilen bulgular dogrultusunda dijital bagimhhga yonelik uygulamalarin aktif
strateji uygulama, dijitale yonlendiren strateji uygulama, serbest strateji uygulama, teknik strateji
uygulama olmak Uzere dort adet bashga indirgenerek cikarimlarda bulunuldugu gérilmektedir. Bu
dogrultuda 6grencilerin hayattan kopma derecesindeki bagimlilik diizeyinin siklik frekans diizeyleri
hicbir zaman, nadiren, bazen, cogu zaman ve her zaman baglikli 5'li likert 6lcek dahilinde
degerlendirilmistir. Bu dogrultuda O6rneklem grubundaki ebeveynlerin genel olarak strateji
uygulamaya taraftari olmadigi segilen siklik diizeyinin bazen olmasindan 6tlri gorilebilmektedir.
Bununla birlikte strateji uygulandigi vakit ise ebeveynlerin dijital oyunlarin etkileri Gzerine ¢ocuklari
ile konusmasi, onlara rehberlik etmesi, gerekli 6nlemleri alabilmesini sadlayacak stratejileri kapsayan
aktif strateji uygulamalarinin tercih edildigi dijitale yonlendiren strateji uygulama, serbest strateji
uygulama, teknik strateji uygulamalarinin geri planda kaldigi goérilmektedir. Bununla birlikte
uygulanan stratejilerin iceriginde genel olarak ¢cocuklarin kullandiklari sanal ortamlarin denetimlerini
elinde tutan ebeveynlerin elektronik cihazlarin kullanim sirelerini sinirlandirdiklari, mola calismasi
yaptiklari dijital icerikleri dnceden denetledikleri, ¢ocuklar basari duygusunun sanat ya da spor
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faaliyetleri gibi farkli alanlara yonlendiren 6zglven artirici calismalara tesvik ettikleri, aile ici iletisimi
kuvvetlendirdikleri 6rneklem grubundaki bireylerce ifade edilmektedir. Calismaya benzer sekilde
Zehir (2019) tarafindan yapilan arastirmada okul 6ncesi seviyesinde 6grenim goéren cocuklarin
teknolojik cihaz kullanimlari ve ebeveynlerin bu araclarin kullanimini sinirlandirmada uyguladiklari
stratejiler belirlemek istenmistir. Elde edilen bulgular dogrultusunda ailelerin blytk bir kisminin
cocuklarinin dijital ortamdaki hareketlerini izlediklerini, teknolojik cihaz kullanimlarinda kisitlamalar
yaptiklari, dijital oyun haricindeki etkinliklere yodnlendirdikleri, teknolojik cihaz kullaniminda
kendilerinin 6rnek alinmasi igin verimli ve gerekli dlctide cihaz kullanma gibi stratejiler izledikleri tespit
edilmistir. Yine benzer baska bir calismada ise Akliziim, Boga Baran ve Celebi (2022) okul dncesi
seviyesinde 6grenim goren cocugu olan ebeveynlerin tutumlariyla cocuklarinin dijital oyun
bagimhhgina karsi egilimleri arasindaki iliski incelenmesi amaclamislardir. Elde edilen bulgular
dogrultusunda ebeveynlerin demokratik tutuma sahip olma seviyeleri (ki bu durum bu calismadaki
aktif strateji uygulamaya benzer oldugu gorilmektedir) arttikga cocuklarin dijital oyun bagimlilig
egiliminin azaldigr gorilmektedir.

Bu calismanin belirli sayidaki 6grenciye yapilmis olmasi bir sinirhiliktir. ilerleyen zamanlarda bu
gibi calismalarin tim 6rgln egitim kademelerinde ve farkli yas gruplarinda yapilmasi daha genel
sonuclara ulasmada faydali olabilir. Cocuklarin, dijital dinyanin tehlikelerinden korunmasi igin
ebeveynlere onemli sorumluluklar dismektedir. Bu konunun &nemini vurgulamak amaciyla
ebeveynlere egitim ve danismanlik hizmeti verilmesi gerekmektedir. Ote yandan hem ¢ocuklar hem
de ebeveynler baglaminda dijital okuryazarlik egitiminin yayginlastiriimasi gelecek nesilleri dijital
dinyanin risklerinden korumak icin gereklidir. Tim okullarda gérevli olan psikolojik danisman ve
rehber 6gretmenlerin dijital oyunlarin ve bagimhligin ¢ocuklara olan etkileri ile ilgili 6grencilere ve
ebeveynlere seminerler vermesi saglanabilir ve bireysel danismanliklar igin ebeveynler ve 6grenciler
cesaretlendirilebilir. Ebeveynler, dijital oyunlara sinirlar koyarken kati kurallar koymak yerine onlarla
konusarak, deger vererek, anlayish bir sekilde konusarak, dogrular yanhslari anlatarak, ¢ozimler
bulmaya calisabilir, 6grenciye dijital oyunlar disinda alternatifler sunulabilir. Ebeveynlerin strateji
uygulandigi takdirde dijital oyunlarin etkileri Gzerine ¢ocuklari ile konusmasi, onlara rehberlik etmesi,
gerekli dnlemleri alabilmesini saglayacak stratejileri kapsayan aktif strateji uygulamalarinin tercih
edildigi dijitale yonlendiren strateji uygulama, serbest strateji uygulama, teknik strateji
uygulamalarinin geri planda kaldigi diger stratejiler igin ebeveynlerin okullar tarafindan
bilinclendirilmesi yapilabilir. Ebeveynlerin cocugun asiri internet kullanimi konusunda bilingli hareket
etmesi ve internette neler yaptigini, interneti hangi amaclarla kullandigini takip etmesi internetin
olumsuzluklarindan korunmasini saglayacaktir.
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