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ORTAOKUL OGRENCILERININ DiJITAL OYUN BAGIMLILIKLARI iLE AILELERIN

DIJITAL EBEVEYNLIK FARKINDALIKLARI ARASINDAKI ILiSKiNIN CESITLI
DEGISKENLER ACISINDAN iINCELENMESI|*
EXAMINING THE RELATIONSHIP BETWEEN SECONDARY SCHOOL STUDENTS'
ADDICTION TO DIGITAL GAMES AND FAMILIES' AWARENESS OF DIGITAL
PARENTING IN TERMS OF CERTAIN VARIABLES

Ilgin GUL!, Hasan OZGUR?

OZ: Ebeveyn tutumlarinin dijital oyun bagmmlilig1 iizerindeki etkisini ve
dijital oyun bagimlilig: ile akademik basar1 arasindaki iliskiyi belirlemek bu
aragtirmanin temel amacidir. Karma arastirma yontemi agimlayici siralt desen
ile tasarlanan caligmanin nicel boyutunda iligkisel tarama yontemi ve nitel
boyutunda durum c¢alismasi yontemi benimsenmistir. Aragtirmanin nicel
omeklemi Edirne, Kirklareli ve Tekirdag illerinde egitim ve Ogretim
faaliyetlerine devam eden 33 ortaokulda 6grenim goren 1046 ortaokul 6grencisi
ve ebeveynlerinden, nitel ¢alisma grubu ise amagh Ornekleme yontemi ile
belirlenen 12 ebeveynden olusmustur. Arastirmada ortaokul Ogrencilerinin
cinsiyetlerinin dijital oyun bagimlis1 olmalari {izerinde anlamli bir etkisinin
oldugu ortaya ¢ikmistir. Ote yandan LGS’ ye hazirlanan 8. siif dgrencilerinin
¢ogunlukla bireysel gorev ve sorumluluklariin farkinda olmasi sebebi ile daha
kiigiik siif diizeyindeki arkadaslarma kiyasla dijital oyunlarin olumsuz
etkilerinden uzak kalabilme olasiliginin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.
Arastirmada ortaokul 6grencilerinin algiladiklar1 ebeveynlik stillerinin dijital
oyun bagimlilig1 icin Onemli bir yordayici degisken oldugu sonucuna
ulagilmustir. ihmalkar ve miisamahakar ebeveynlere sahip ¢ocuklar demokratik
ebeveynlere sahip ¢cocuklara gore dijital oyun bagimlisi olma riskini daha fazla
tasimaktadir. Ote yandan ebeveynlerin dijital farkindalik diizeyleri ile
cocuklarinin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri arasinda ters orantili bir iliski
tespit edilmistir. Cocuklarini zararli igeriklerden korumak igin yeterli dnlemleri
alamayan ve dijital oyun oynama davranislari ile ¢gocuklarina olumsuz model
olan ebeveynlerin ¢ocuklari daha fazla dijital oyun bagimlisi olma riski
tagimaktadir. Tim bu durumlarin etkisinde dijital oyun bagimlis1 olan
¢ocuklarin akademik performanslart da oyun bagimlisi olmayan akranlarina
gore daha diigiik seyretmektedir.

Anahtar sozciikler: Ortaokul 6grencileri, Dijital oyun bagimliligi, Dijital
ebeveynlik, Ebeveynlik stilleri, Akademik basar.
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ABSTRACT: The main purpose of this research is to determine the
effect of parental attitudes on digital game addiction and the
relationship between digital game addiction and academic
achievement. The study, which was designed with mixed research
method explanatory sequential design, adopted the relational survey
method in the quantitative dimension and the case study method in
the qualitative dimension. The quantitative sample of the study
consisted of 1046 secondary school students and their parents
studying in 33 secondary schools in Edirne, Kirklareli and Tekirdag
provinces, while the qualitative study group consisted of 12 parents
determined by purposive sampling method. In the research, it was
revealed that the gender of secondary school students had a
significant effect on being addicted to digital games. On the other
hand, it has been determined that 8th grade students who are
preparing for LGS are more likely to stay away from the negative
effects of digital games compared to their friends at smaller grade
levels, since they are mostly aware of their individual duties and
responsibilities. In the study, it was concluded that the parenting
styles perceived by secondary school students are an important
predictor variable for digital game addiction. Children with laissez-
faire and permissive are more at risk of becoming addicted to digital
games than children with authoritative parents. On the other hand,
an inverse relationship was found between the digital awareness
levels of the parents and the digital game addiction levels of their
children. Children of parents who do not take adequate precautions
to protect their children from harmful content and who are a negative
model for their children with their digital game playing behaviors
are more at risk of becoming addicted to digital games. Under the
influence of all these situations, the academic performance of
children addicted to digital games is also lower than their peers who
are not addicted to games.

Keywords: Secondary school students, Digital game addiction,
Digital parenting, Parenting style, Academic achievement
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Introduction

Although 21st century societies are in digital transformation, which is the leading determinant of their
vision, technology that spreads to all areas of life also changes the way of life of individuals. With the
development of technology and the evolution of traditional game understanding into digital games, digital
games have become the most popular and interesting cultural environments of the age, and individuals have
started to meet their entertainment and game needs in virtual environments. The need for individuals,
especially children, to play can turn into digital game addiction, which can become a habit and even an
addiction, rather than a need, with the developing technology. Being involved in the world of entertainment
and games with uncontrollable periods brings along an addiction; the concept of “digital game addiction”.
Digital game addiction was first reported by the American Psychiatric Association (APA, 2013) in the
Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM-V), followed by the World Health
Organization (WHO) in 2018, in the 11th revision of the International Classification System of Diseases
(ICD-11). The fact that it is described as a disease reveals the seriousness of the situation. WHO, which
includes Turkey in the list of member states, has decided to use the 11th revision of the International
Classification System of Diseases as of January 1, 2022. The findings obtained as a result of face-to-face
interviews with 25,142 children and their parents within the scope of the European Online Children Project
(EU KIDS ONLINE), which was carried out in 2010 with the participation of researchers and field experts
from 25 countries, including Turkey, revealed that more internet use is more risky. It has been noted that
parents of children who are faced with a risk are often not aware of this situation (Livingstone, Haddon,
Gorzig & Olafsson, 2011). Being affected by the pleasure of the game, individuals may face many negative
situations that may affect their social and academic lives by spending time on computers, game consoles or
mobile platforms and exhibiting addictive behaviors. Griffiths and Hunt (1998), Griffiths, Davies, and
Chappell (2004) emphasized that playing computer games is an interesting activity for children and
adolescents and the causes of gaming addiction should be investigated in depth.

Method

In this study, the "exploratory sequential design" mixed research method, in which both quantitative and
gualitative research methods are employed, was adopted. Explanatory sequential design is a mixed design
research method in which the study is started by conducting a quantitative phase and continued with the
qualitative phase in order to better explain the quantitative results, and this research design is also used
when qualitative data is needed to explain the results obtained from the analysis of quantitative data in
depth and to allow detailed information to be collected, it is also used to guide purposeful sampling for the
qualitative stage (Creswell & Clark, 2017, p.136). In order to obtain game addiction data associated with
academic performance, provinces belonging to NUTS-2 Tekirdag Sub-Region, which is a subset of NUTS-
1 West Marmara, were included in the research. The quantitative sample of the study consisted of 1046
students and their parents who continue their education in 33 secondary schools in Edirne, Kirklareli and
Tekirdag provinces located in Tekirdag Sub-region. In this study, the qualitative study group was
determined by using the criterion sampling method, one of the purposive sampling methods, as a result of
the analyzes carried out after the collection of quantitative data. In terms of perceived parenting style, 12
parents, 4 of whom were chosen voluntarily from families who showed laissez-faire, authoritarian,
permissive and authoritative, formed the study group of the qualitative dimension of the research.
Quantitative data of the research were obtained by simultaneously applying the "Digital Game Addiction
Scale for Children" and the "The Internet Parental Style Scale" to secondary school students, and the
"Digital Parenting Awareness Scale" to their parents. A semi-structured interview form was used to obtain
gualitative data.

Findings

When the digital game addiction levels of secondary school students are classified according to their gender,
it is seen that male students are more in the risky, addicted and highly addicted groups than female students;
it is also seen that more than half of male students are in the risky, dependent and highly dependent group.
The gender of the students created a statistically significant difference on the average scores they got from
the digital game addiction scale. In this study, when the digital game addiction levels of secondary school
students were classified according to their grade levels, 8th grade students differed significantly by being
less in the addicted and highly addicted groups compared to other grades. Another finding of the study is
that the digital game addiction score average of the children whose perceived parenting style is authoritative
is lower than the digital game addiction scores of the children who think that their parents are laissez-faire
and permissive.This finding can be interpreted as that children living in households with authoritative where
parental control and parental closeness are high have less risk of becoming addicted to digital games than
children living in households that adopt laissez-faire and permissive attitudes. Another finding of the study

2033



revealed that family control and family closeness dimensions are significant predictors of digital game
addiction. As parents' negative role models and digital neglect levels increase, students' digital game
addiction scores increase. On the other hand, it can be said that the risk of their children becoming addicted
to digital games decreases as the efficiency scores of the parents, which are related to the protection of their
children from the harmful content of the digital world, and the measures they take to protect their children
from risks increase. It is one of the most important findings of this research that there is a negative
significant relationship between the academic achievement scores of secondary school students and their
digital game addiction scores, and that digital game addiction is a predictor of academic success. In other
words, it can be said that as students' digital game addiction scores increase, their academic achievement
scores decrease.

Discussion and Conclusion

As a result of the research, it was revealed that boys are more at risk of becoming addicted to digital games
than girls. On the other hand, it has been determined that 8th grade students preparing for LGS are more
likely to stay away from the negative effects of digital games compared to their younger peers, since they
are mostly aware of their individual duties and responsibilities. In the study, it was revealed that the
parenting styles perceived by secondary school students are an important factor in their tendency to become
addicted to digital games. In other words, it was concluded that the power of communication between
parents and their children and the level of control of their children's digital tool use activities are predictive
variables for their children's digital game addiction. In addition, it has been determined that there is an
inverse ratio between the digital awareness levels of parents and digital game addictions of children. In fact,
it can be said that the children of parents who do not take measures to protect their children from harmful
content, and who are a negative model for their children in digital game playing and digital tool use, have
a higher risk of becoming addicted to digital games. Another of the most important findings of the study is
that children addicted to digital games show lower academic achievement compared to their peers and non-
addicted friends. In our age when the influence of the digital world is felt so much, parents should offer
their children an environment where family control and family closeness is high, and they should increase
their digital awareness in order to protect their children from the harms of digital tools.

GIRIS

21. ylizy1l toplumlari, vizyonlarinin oncii belirleyicisi olan dijital doniisiimiin i¢inde olmakla
birlikte, yasam sekilleri hayatin her alanina sirayet eden teknoloji ile birlikte degismektedir. Teknolojinin
gelisimi ile geleneksel oyun anlayisinin da dijital oyunlara evrilmesiyle ¢agin en popiiler ve ilgi ¢ceken
kiiltiir ortamlar1 haline gelen dijital oyunlarla bireyler eglence ve oyun ihtiyaglarin1 da sanal ortamlarda
karsilamaya baslamiglardir.

Bireylerin 6zellikle de cocuklarin oyun oynama ihtiyaci, gelisen teknoloji ile birlikte ihtiyagtan 6te
aligkanlik ve hatta bagimlilik haline gelebilen dijital oyun bagimliligina doniisebilmektedir. Kontrol altina
almamayan siireler ile eglence ve oyun diinyasina dahil olmak beraberinde bir bagimliligi; “dijital oyun
bagimhilig1” kavramini ortaya ¢ikarmistir. Dijital oyun bagimliliginin, ilk olarak Amerikan Psikiyatri
Dernegi (APA, 2013), Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatiksel El Kitabinda (DSM-V) ardindan Diinya
Saglik Orgiitii (WHO) 2018 yilinda Uluslararas1 Hastaliklar1 Simiflama Sisteminin 11. revizyonunda (ICD-
11) ilk kez bir hastalik olarak nitelendirilmesi de durumun ciddiyetini ortaya koymaktadir. Tiirkiye’nin de
iiye devletler listesine dahil oldugu WHO, 1 Ocak 2022 tarihi itibari ile Uluslararasi Hastaliklar1 Simiflama
Sisteminin 11. revizyonunu kullanma karar1 almstir.

2010 yilinda Tiirkiye’nin de dahil oldugu 25 iilkenin arastirmacilar1 ve konu alan uzmanlarinin
katilim ile gergeklestirilen (EU KIDS ONLINE) Avrupa Cevrimic¢i Cocuklar Projesi kapsaminda 25.142
cocuk ve ebeveynleri ile yiiz yiize yiriitiillerek gerceklestirilen goriismeler neticesinde elde edilen
bulgularda daha fazla internet kullaniminin daha fazla risk ve tehlike getirmesi ile beraberinde birgok firsat
ve fayda saglayacagi ancak dikkate deger bir bulgu olarak da bir riskle karsilasan ¢ocuklarin ebeveynlerinin
bu durumu genellikle fark edemedigi kaydedilmistir (Livingstone, Haddon, Gorzig & Olafsson, 2011).
2020 yilinda gergeklestirilen EU KIDS ONLINE kapsaminda ise ¢ocuklara yoneltilen “Cevrimigi olarak
en ¢ok hangi etkinlikleri yaptiniz?” sorusu i¢in alinan cevaplarda ¢ocuklar en ¢ok iletisim ve eglence igin
cevrimici platformlari kullandiklarini katilan 19 {ilke ve 6rneklemi olusturan 21.964 ¢ocuk, iilkeler bazinda
en az %27 en ¢ok %71 ciddi bir oran ile eglence olarak oyun oynadiklarini ifade etmistir (Smahel vd.,
2020). Tiirkiye’de ise ilk kez 2013 yilinda ¢ocuklara bilisim teknolojileri kullanimi, kullanim sikliklar1 ve
kullanim amaglar1 soruldugunda internet kullanim oranlar1 6-15 yas grubundaki ¢ocuklar i¢in %50.8 iken,
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29 Mart-21 Mayis 2021 tarihleri arasinda gerceklestirilen Cocuklarda Bilisim Teknolojileri Kullanimi
aragtirmasi verilerine gore internet kullanim orani ayni yas grubunda 2021 yilinda ciddi bir artigla %82.7
olmustur. Ayni arastirmanin verilerine gore diizenli internet kullanan ¢ocuklarin ¢evrimigi derse katilma
orani %86.2 ile ilk siray1 alirken 6dev yapma veya 6grenme amaciyla interneti kullanma %83.6 ve oyun
oynama veya oyun indirme %66.1 kullanim oranlar tespit edilmistir. Cocuklarin %94.7'si her giin veya
haftada en az bir defa rutin olarak dijital oyun oynadigini ifade ederken, diizenli dijital oyun oynayan
cocuklardan %58.4'linlin ebeveynlerinin kendisi hakkinda ¢ok fazla oyun oynadigimi diisiindiiklerini,
%47.3'i oyun oynama siiresini astigini, %42.6's1 oyun oynadig1 igin sorumluklarini aksattiginin farkinda
oldugunu, %42.3"i vaktinin ¢ogunu oyun oynamaya harcadigim ve %28’1 ise dijital oyun oynamadig1
zaman huzursuz ve mutsuz olduklarim ifade etmistir (TUIK, 2021).

Bilisim teknolojileri kullanimi ivmesinin arttig1 ¢cagimizda bireylerin ihtiyaglarini sanal ortamlarda
karsilama olasilig1 artmaktadir Biitiin bireylerin 1) enerjiyi bosaltma, 2) kendini ifade edebilme ve fark
ettirme, 3) sosyallesme olmak iizere baslica ii¢ temel ihtiyaci var olmakla birlikte, bu ihtiyaglarin ailede,
akran ¢evresinde ya da sanal olmayan sosyal ¢evrede giderilmemesi problemli internet kullanimi ya da
problemli oyun oynama davranisina davetiye ¢ikaracaktir (Yay, 2017). Buhranli bir donem olan ergenligin
cocukluktan yetiskinlige gecis donemi olmasi sebebi ile bir otorite kontroliinden ¢ikma, bagimsizlasma,
aidiyet duygular1 ile ya da akademik basarmin diisiikliigii ile basarma duygusunu tadamama ve bu doyuma
sanal diinyada ulasma arzusu ile ergenleri kendilerine konfor alan1 yaratacak olan oyunlara yoneltebilir.
Oyunun verdigi hazdan da etkilenerek bireyler bilgisayar, oyun konsollar1 ya da mobil platformlarda vakit
gecirip bagimlilik diizeyinde davraniglar sergileyerek, sosyal ve akademik yasamlarimi etkileyebilecek
bir¢cok olumsuz durumla karsi karsiya kalabilmektedir. Oyunlar 6zellikle ¢ocuklara ve ergenlere ¢ekici
geldiginden, bu bireyler oyun bagimlilig1 gelistirme konusunda diger gruplara gore daha fazla risk altinda
olabilir (Kuss & Griffiths, 2012). Griffiths ve Hunt (1998), Griffiths, Davies ve Chappell (2004) bilgisayar
oyunu oynamanin ¢ocuk ve ergenlerde ilgi ¢ekici bir etkinlik oldugunu ve oyun oynama bagimliliginin
nedenlerinin derinlemesine arastirilmasi gerektigini vurgulamistir. Ayrica alan yazinda gergeklestirilen
calismalar incelendiginde; ailenin kalabalik yapisi, ebeveyn ve ¢ocuklarin birlikte planlandigi sosyal
etkinlikler, ebeveynlerin dijital diinyanin olas1 risk ve zararlarina iligkin farkindalik diizeyleri (Yigit &
Giiniig, 2020), ihmalkar ebeveyn tutumlarinin (Beyazit & Ayhan, 2019) ¢ocuklarin dijital oyun bagimlist
olup olmamalarinda etkendir. Ailenin teknoloji kullanimi konusunda olumsuz rol model olmasi da ergenleri
ve ¢ocuklari dijital oyun bagimliligina iten sebepler arasinda yer alir (Hazar, 2019). Anne ve babasindan
yeterli ilgi goremeyen, diger bir deyisle ihmal edilen ¢ocuklarin, yalnizlik duygular ile basa ¢ikabilmek ve
sosyallesme ihtiyaci ile en genel anlamda psikolojik ihtiyaglarini karsilamak adina dijital platformlara
yonelmeleri olasidir.

Dijital Oyun Bagimhihg:

Teknolojik bagimliliklar1 davranigsal bagimliliklarin (Marks, 1990), oyun bagimliliginin ise
internet bagimliliginin bir alt kiimesi (Young, 1999) olarak ifade edildigi literatiirde dijital oyun bagimliligi;
“agir1 bilgisayar oyunu oynamak” (Charlton & Danforth, 2007), “patolojik video oyun kullanimi1” (Gentile,
2009), “problemli oyun oynama davranisi” (Carras vd., 2017; Desai, Krishnan-Sarin, Cavallo & Potenza,
2010; King vd., 2019), “video oyun bagimlilig1” (Chiu, Lee & Huang, 2004; Griffiths, Kuss & King, 2012)
gibi birgok anahtar kelime ile yer almuistir. APA (2013) ise Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El
Kitabinda (DSM-V), oyun bagimlilig1 yerine “Internet Oyun Bozuklugu” olarak ifadesini kullanmustir.
Kullanilan terminoloji her ne olursa olsun arastirmacilar dijital oyun bagimliligimin davranmigsal bir
bagimlilik oldugundan hemfikirdirler (Griffiths, 2005). Davranigsal bagimliliklar adi altinda atfedilen
(Demetrovics & Griffiths, 2012; Karim & Chaudhri, 2012; Keskin & Aral, 2021) dijital oyun bagimliliginin
kesin ve net bir tanimi1 olmamak ile birlikte video ve bilgisayar oyunlariin asir1 ve kontrol edilemeyen
kullanimi ile sosyal ve duygusal sorunlara yol agmas1 (Lemmens, Valkenburg & Peter, 2009), oyuncunun
oyunu diisiinmesi ve oyunla ilgilenmesi, oyun oynamaktan kendini alamamasi1 (Horzum, 2011), bireyin
uzun siirelerle oyun oynamasi buna bagli olarak gorev ve sorumluluklarini yerine getirememesi, oyunu
gercek hayat ile 6zdeslestirerek baska etkinliklere tercih sebebi olmasi (Arslan, Kirik, Karaman &
Cetinkaya, 2015), oyunda gecirilen silireden ziyade ortaya g¢ikan olumsuz sonuglar (Irmak & Erdogan,
2016), dijital oyun bagimliligi olarak tanimlanmistir.

Gergeklestirilen aragtirmalarin ¢ogu dijital oyunlarin bireyler tizerindeki psikososyal ve davranigsal
etkilerini mercek altina almistir. Dijital oyun bagimliliginin siddet ve saldirganliga neden oldugu ya da
arttirdiginin (DeWall & Anderson, 2011; Evcin, 2010) tespit edildigi caligmalarin varligi ile birlikte
saldirganligin gercek gostergesi olacak bagimli degiskenlerin yer aldigi 3602 6rneklem sayisindan olusan
toplam 25 ¢alisma ile gergeklestirilen meta-analiz ¢alismasinin sonucunda siddet igerikli oyun oynamanin
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saldirgan davraniglara yol agmadigi ancak uzamsal-gorsel bilis ile ilgili pozitif yonde iliskili oldugu
sonucuna ulasilmistir (Ferguson, 2007). Ote yandan saldirganlik dijital oyun bagimliliginin bazen nedeni
bazen de sonucu olabilir. Nitekim 1471 ¢evrimi¢i oyuncuya uygulanan dijital oyun bagimliligi, saldirganlik
ve narsist kisilik 6zelligi 6l¢eginden elde edilen verilerden narsist ve saldirganlik kigilik durumlari bireyleri
dijital oyun bagimlisi olmaya itebilir (Kim, Namkoong, Ku & Kim, 2008). Uzun siirelerle bireyi etkisi
altina alan dijital oyunlarin bireylerde yalnizlik duygusu yarattigi (Wack & Tantleff Dunn, 2009), yalnizlik
duygusu hisseden bireylerin ¢evrimigi arkadaslar edindikleri ve bu arkadagliklardan hosnut oldugu
(Morahan-Martin & Schumacher, 2003) kaydedilmistir. Ayrica dijital oyunlarin uyku problemlerine
sebebiyet verdigi (Foti, Eaton, Lowry & McKnight-Ely, 2011; King vd., 2013) ve bunun sonucu olarak da
bireyde yasam kalitesinin diismesi, diisiik yasam memnuniyeti olugsmast olasidir. Singapur’da 2 yil siireli
boylamsal yiiriitiilen 3034 ilkokul ve ortaokul dgrencisinden olusan drneklemde dijital oyun bagimliliginin,
depresyona, sosyal fobiye, anksiyeteye ve diisilk okul performansina sebebiyet verdigi sonucuna
ulagilmistir (Gentile vd., 2011). Bir saatten daha fazla siirelerle dijital oyun oynayan ergenlerin,
oynamayanlara gore dikkat eksikligi semptomlar1 gosterdigi ve hiperaktivite bozuklugu yasadigi bulgusuna
ek olarak; bu durumun 6grencinin okul performansi i¢in risk yaratmasi olasidir (Chan & Rabinowitz, 2006).
Bireylerin oyun oynamalarinda rekabet duygusu, yapay zekayr ya da diger oyuncular1 yenmenin verdigi
basar1 hissi, sosyal etkilesim ve eglence doyumu (Sherry, Greenberg, Lucas & Lachlan, 2012), zaman
gecirmek, stresten uzaklasmak ya da rahatlamak (inal & Cagiltay, 2005), psikolojik ihtiyaglar ve
motivasyonlar, gercek ve sanal diinya arasindaki etkilesim, kisisel tatminler de dijital oyun oynamaya iten
sebeplerdendir (Wan & Chiou, 2006). Cocuklarda ve ergenlerde aile destegi ve ilgisinin azlig1 (Sahin,
Keskin & Yurdagiil, 2019); ebeveynlerin ¢ocuklarint maddi doyuma ulastirma istegi ile uzun caligma
saatleri ve bunun sonucu olarak aile {iyeleri arasindaki yetersiz iletisim, aile icindeki catisma ve krizler,
ebeveyn tutumlari (ihmal, baski, siddet) ¢ocuklarda problemli davranis gelistirmek icin temel risk
faktorleridir (Koleva, 2013). Dijital diinyaya gozlerini agan ¢ocuklar birgok risk ve tehlike ile karsi karsiya
kalabilmekte ve cocuk olmanin getirdigi savunmasizlik ve korunma ihtiyaci da beraberinde ebeveynlerin
sorumluluklarinin artmasi ve rollerinde degisiklikler olmasi gerekliligini ortaya koymaktadir. Ergenlere
ebeveynlik yapmanin higbir ¢agda kolay olmadigi gercekligi ile birlikte gelisen teknolojinin de etkisiyle
bir yandan firsat ve olanaklar ¢cocuklaria sunmak isterken bir yandan da risk ve tehlikelerden korumak
(Canbek & Sagiroglu, 2007) durumunda olmalar1 ebeveynlerin bir ikilem icinde (Inan Kaya, Mutlu
Bayraktar & Yilmaz, 2018) oldugunun gostergesidir. Bu dengeyi kurabilen ebeveynlerin ¢ocuklar
psikolojik iyi olus hali i¢inde olmak i¢in gerekli destegi aliyor olacaktir.

Dijital Ebeveynlik ve Rolleri

Teknolojik gelismelere acik ve temel diizeyde dijital ara¢ hakimiyeti olan, dijital cagin
gereksinimlerine uygun davranan, dijital diinyanin getirdigi olanaklari gocuguna sunabilen ancak risklerden
de koruyabilen, sanal ortamlarda kisi haklarina saygi duyan ve bunu ¢ocuguna entegre edebilen bireyler
dijital ebeveynlerdir (Yurdakul Kabak¢1 vd., 2013). Dijital ebeveynlik ve rollerinin agiklandigi ¢alismada
dijital diinyada degisen ebeveyn rolleri Sekil 1.’deki gibi siniflandirilmigtir.
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Sekil 1. Dijital ebeveyne ait roller [Yurdakul Kabak¢i vd. (2013) ten derlenmigtir].

Ebeveynlerin ergen saglig iizerindeki etkisini anlamak ve genel bir cerceve ¢izmek amaciyla
gergeklestirilen ¢alismada (WHO, 2007) ergen sagligi agisindan riskli davranislarinin 6nlenmesinde
ebeveyn davraniglarinin 6nemine vurgu yapilarak ebeveyn rollerini; 1) baglanti (ebeveyn ile kuvvetli
baglar) 2) davranis kontrolii ve sinir koyabilme 3) bireysellige saygt (benlige saygi), 4) olumlu rol model
olma, 5) saglama ve koruma (risklerden koruma) olmak iizere 5 alt boyut olarak belirlenmis, Livingstone
ve Byrne (2018) ise bu ebeveynlik rollerinin dijital ebeveynlik dahil tiim durumlara genellenebilecegini
ifade etmistir.

internet Ebeveynlik Stilleri

Cocuklarin ya da genclerin problemli oyun oynama davranisi igsel ya da digsal bir¢ok faktorden
etkilenebilir. Dogumdan itibaren ilk etkilesimin gergeklestigi sosyal ortam olan ailenin ¢ocuga yonelik
tutum ve davraniglarinin izlerini ¢ocugun davraniglarinda gérmek oldukg¢a olasidir. Ebeveynler hem
biyolojik olarak hem de sosyallesme siirecinde bireyin bir pargast olduklarindan (Baumrind, 1991)
¢ocuklarin davraniglarin1 sekillendirmede 6nemli bir role sahiptirler. Benimsenen ebeveynlik tarzi da
¢ocugun gelecegine yapilan bir yatirnmdir ve etkili ebeveynlik ¢ocugu gelisim siirecinde karsilasabilecegi
cogu olumsuz etkiden korur (Cobb Clark, Salamanca & Zhu, 2019).

Baumrind (1968), ebeveynlerin tutum ve davranislari lizerine bir¢ok ¢alisma yaparak ebeveyn
tutumlari1 baglaminda alanda bir baglangi¢ olusturmus, cocuklarin sosyallesme siirecine odaklanmistir ve
ebeveyn kontroliiniin ¢ocuklarin davranisi lizerindeki etkisinin kritik neme sahip oldugunun altini ¢izerek
ilk olarak ii¢ boyutlu ebeveyn denetimi modelini dnermistir: 1) Izin Verici, 2) Otoriter, 3) Demokratik.
Maccoby ve Martin (1983) bu ii¢ boyutlu ebeveyn stilini iki boyutlu olarak kavramsallagtirarak iki boyutun
kesisim kiimelerinin olusturdugu dort farkli ebeveyn stilinden bahsetmistir. Baumrind (1966), ebeveynlik
tarzlarini “kontrol” boyutu ile aciklarken diger taraftan Maccoby ve Martin (1983) “yakinlik” boyutuna da
odaklanmistir. Ebeveynlik tarzlarim agiklarken kontrol ve yakinlik olmak {izere iki boyut ve bu boyutlarin
yiiksek ya da diisiik olma gostergeleri sonucunda ortaya ¢ikan dort farki ebeveynlik tarzi elde edilmistir.
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Sekil 2. Internet Ebeveynlik Stilleri (Baumrind, 1991; Maccoby & Martin, 1983, aktaran Ozgiir, 2019).

Ebeveyn kontrolii, ebeveyn talepkarligi olarak da ifade edilirken; ¢ocuklarin disiplin, olgunluk ve
arzulan ile aile iklimine entegre olabilme derecesi; ebeveyn yakinligi ise ebeveyn sicakligi olarak da
adlandirilmistir ve ebeveyn sicakligi temelde cocuklar ile iletisim kurma derecesi ile karakterize edilmistir
(Valcke, Bonte, De Wever & Rots, 2010).

Kontrol ve yakinlik boyutlarinda yiiksek puana sahip bireyler demokratik ebeveyn; yiiksek kontrol
ve diisiik yakinlik puanina sahip ebeveynler otoriter ebeveyn; kontrol puani diisikk yakinlik puan yiiksek
olan ebeveynler miisamahakar; hem kontrol puant hem de yakinlik puani diisiikk olan ebeveynler ise
ithmalkar ebeveyn olarak nitelendirilmislerdir (Maccoby & Martin, 1983, aktaran Valcke, Bonte, De Wever,
Rots, 2010).

Diger taraftan biitlinlestirici modeli ortaya koyan Darling ve Steinberg (1993)’e gore ise ¢ocugun
sosyallesme siirecinde iki 6nemli ebeveyn niteliginden s6z etmek miimkiindiir: 1) Ebeveynlik uygulamalar
2) Ebeveynlik stilleri. Cocugun okul etkinliklerine dahil olmak, akranlar ile iligki kurmak ya da akademik
performanst ile ilgili olmak ebeveynlik uygulamalar1 olarak ifade edilebilirken, ebeveynin ses tonundan
beden diline kadar olan ¢ocukta duygusal ¢ikarimlar yaratan tutumlar ise ebeveynlik stili olarak ifade edilir.
Ebeveynlik uygulamalar ¢ocuk iizerinde dogrudan bir etkiye sahiptir. Ebeveynlik stilleri ise ebeveynlik
uygulamalarinin etkinligini degistirerek cocuklarin sosyallesme kapasitesini degistirir ve ayrica ebeveynlik
stili davranistan ziyade ¢ocuga bir tutum aktarir (Darling & Steinberg, 1993).

Arastirmanin Onemi ve Amaci

Literatiirde dijital oyun bagimliligi konulu ¢aligmalar incelendiginde daha ¢ok demografik verilerin
dijital oyun bagimliligina etkilerinin (Moreno vd., 2022; Simsek & Karakus Yilmaz, 2020; Toker &
Baturay, 2016) ve dijital oyun bagimliliginin psikososyal etkilerinin incelendigi (Carras vd., 2017; Hazar,
2019; Mentzoni vd., 2011; Wong & Lam 2016), dijital oyun bagimliliginin anne-baba tutumu ile (Akgay,
2020; Deniz, Aydin & Odabas, 2022; Eni, 2017; Orman & Aricak, 2019; Yigit & Giinii¢, 2020) ve dijital
oyun bagimliliginin akademik basari ile (Anderson & Dill, 2000; Biilbiil, Tung & Aydil, 2018; Eryi1lmaz &
Cukurluoz, 2018; Gentile, Lynch, Linder & Walsh, 2004; Lieberman, Chaffee & Roberts, 1988; Talan &
Kalinkara, 2020) iliskilendirildigi c¢alismalarin var oldugu goriilmektedir. Bu calisma dijital oyun
bagimliliginin sosyodemografik veriler, ebeveyn tutumu ve akademik basari ile birlikte iliskilendirildigi bir
calisma olmasi dolayisiyla 6zgilin olma niteligindedir. Ortaokul &grencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin de belirlendigi bu ¢alismada, dijital ebeveynligin bagimliliga etkisi incelenerek arastirma
sonuglart anne-baba tutumlari baglaminda topluma 1sik tutma niteligindedir. Akademik basar1 ile
iliskilendirilen dijital oyun bagimlilig: verileri ise 6grenci-veli-okul iiggeninde her bir paydas i¢in bilimsel
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¢ikarimlarla yol gosterici olacaktir. Arastirmanin temel hedefinin gostergesi olacak diyagram Sekil 3.’de
verilmektedir.

dijital
ebeveynlik

dijital oyun
bagimilihg

akademik
basari

Sekil 3.Dijital ebeveynlik-dijital oyun bagimliligi-akademik basar

Bu arastirma ile

1. Internet aile tutumlarinin dijital oyun bagimlilig: iizerindeki etkisini tespit etmek,
2. Ortaokul 6grencilerinin akademik basarilari ile dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasindaki iliskiyi
belirlemek amaglanmugtir.

Bu temel problemler 15181nda asagidaki alt amaglara da cevap aranmustir.

3. Opgrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri;
a. Cinsiyetlerine gore farklilagmakta midir?
b. Sif diizeyine gore farklilagsmakta midir?

YONTEM

Arastirma Deseni

Bu calismada hem nicel hem de nitel aragtirma yontemlerinin ise kosuldugu “agimlayici sirali
desen” karma arastirma yontemi benimsenmistir. A¢imlayici sirali desen; calismanin nicel bir asama
yiiriitiilerek baglandigi, nicel sonuglar1 daha iyi agiklamak adina nitel asama ile devam edilen karma desen
arastirma yontemidir ve ayrica bu arastirma deseni nicel verilerin analizinden elde edilen sonuglari
derinlemesine agiklayabilmek ve ayrintili bilgi toplanmasina olanak saglamak i¢in nitel verilere ihtiyag
duyuldugunda nitel asama i¢in amagl 6rneklemeye rehberlik etmek i¢in de kullanilir (Creswell & Clark,
2017, 5.136). Bu aragtirma yontemini gosteren diyagram Sekil 4.’te verilmistir.

Nicel Veri Nitel Veri
Toplama ve Takip Etme [::> Toplama ve [:> Yorumlama
Coziimleme Cozliimleme
Sekil 4. Karma arastirma yontemi agimlayici siralt desen [Creswell & Clark (2017, s.78)’den
derlenmistir].

Bu ¢alismanin nicel boyutunda iliskisel tarama yontemi kullanilmustir. iliskisel tarama modelleri
sayica iki veya daha fazla degisken arasindaki degisimin derecesinin belirlenmeye calisildigi ya da
degiskenlerin birbirini etkileyip etkilemedigini gormek i¢in kullanilan tarama modelidir (Karasar, 2020,
s.114.) Dijital oyun bagimliliginin anne-baba goriisleri ¢ercevesinde irdelendigi ¢alismanin nitel boyutunda
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durum c¢alismasi (6rnek olay) yontemi kullanilmistir. Durum galismalari arastirmacinin bir olayr ya da
olguyu derinlemesine mercek altina almak istedigi arastirma yontemidir (Yildirim & Simsek, 2021, s. 301).

Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini ortaokullarda 6grenimine devam eden 6grenciler ve velileri olusturmaktadir.
TUIK (2020) verilerine gore Tekirdag Alt Bolgesi, IBBS-2 bolgeleri arasinda hane halki tiiketim
harcamalar1 dagiliminda eglence ve kiiltiir sektorii harcama sirasinda egitim hizmetleri harcamalarina goére
daha iist siralarda yer almaktadir. Ayrica Tekirdag Alt Bolgesinde yer alan illerin eglence ve kiiltiir
sektdriine ayirdiklari pay, egitim sektoriine ayirdiklar: biitgeden de daha fazladir. IBBS-1 Bati Marmara’da
bulunan hanelerde internet kullanimi 2021 yilinda %86.3 iken, 2022 yilinda bu oran %90.5 olarak tespit
edilmis ve bdylelikle Bati Marmara internet kullamm artiginda 2. sirada yer almustir (TUIK, 2022).
Akademik performans ile iliskilendirilen dijital oyun bagimlilig1 verilerini elde etmek igin IBBS-1 Bati
Marmara’nin alt kiimesi olan IBBS-2 Tekirdag Alt Bélgesine ait iller arastirma kapsamia alimustir.
Arastirmanin nicel 6rneklemini Tekirdag Alt Bolgesinde yer alan Edirne, Kirklareli ve Tekirdag illerindeki
33 ortaokulda 6grenimine devam eden 1046 6grenci ve ebeveynleri olusturmustur. Bu calismada nitel
calisma grubu nicel verilerin toplanmasindan sonra gergeklestirilen analizler sonucunda amagli 6rnekleme
yontemlerinden 6lciit kriter 5rnekleme yéntemi kullanilarak belirlenmistir. Olgiit kriter drnekleme yontemi;
belirli kriterleri saglayan kisilerin 6rnekleme dahil edilmesi ile &rneklemin belirlendigi yontemdir
(Canbazoglu Bilici, 2019, s.71). Nitel aragtirmalar dogas1 geregi derinlemesine bilgi edinmeyi amagladig
icin drneklem biiyiikliigiinii belirlemek i¢in net bir Ol¢iit yoktur. Arastirma sorularina benzer yanitlar
almaya baslaylp gerekli bilgi zenginligine ulasildigi nokta O6rneklem bilyiikligii icin yeterli kabul
edilmektedir (Yildirim & Simsek, 2021, s.123). Coguklar i¢in Dijital Oyun Bagimliligi Olgeginden elde
edilen bulgulara gore “Bagimli Grup”ta yer alan 6grencilerin; internet Aile Tutumu Olgeginden elde edilen
verileri ¢oziimlenerek algilanan ebeveynlik stili bakimindan ihmalkar, otoriter, miisamahakar ve
demokratik tutum sergileyen ailelerden her ilden goniilliilik esasina gore belirlenmis 4 ebeveyn olmak
iizere 12 ebeveyn arastirmanin nitel boyuta ait calisma grubunu olusturmustur.

Arastirmanin nicel boyutuna iligkin 6rneklemde yer alan 6grencilere ait demografik bilgiler Tablo
1’de listelenmistir.

Tablo 1.
Osrencilere ait demografik bilgiler
Degisken Grup N %
Cinsiyet Kiz 596 57
Erkek 450 43
Siif Diizeyi 5. Sif 311 29.7
6. Stuf 259 24.8
7. Stuf 295 28.2
8.Smuf 181 17.3

Tablo 1’deki veriler incelendiginde arastirmaya katilan ogrencilerin %57 si (596) kiz
ogrencilerden, %43’ii (450) erkek oOgrencilerden olusmaktadir. Ogrencilerin sinif diizeylerine gore
dagilimlar incelendiginde; %29.7’sinin (311) 5. smif, %24.8’inin (259) 6. sinif, %28.2’sinin (295) 7. sinif,
%17.3’1iniin (181) 8. siif oldugu goriilmektedir.

Veri Toplama Araglari

Arastirmanin nicel verilerini elde etmek i¢in; Kisisel Bilgiler Formu, Cocuklar I¢in Dijital Oyun
Bagimhiligi Olgegi, internet Aile Tutumu Olgegi &grencilere, Dijital Ebeveynlik Farkindalik Olgegi
ebeveynlerine es zamanli olarak uygulanmistir. Nitel verileri elde etmek igin ebeveynlerin dijital
ebeveynlik tutumlarini, ayrintili ve derinlemesine resmetmek amaciyla agik uglu sorulardan olusan yari
yapilandirilmis goriisme formu arastirmacilar tarafindan olusturulmustur. Kapsam gecerliligini saglamak
amaci ile yar1 yapilandirilmis goriisme formunun hazirlanmasinda alan uzmanlarimin goriisleri alinmustir.
Olusturulan goriisme sorulart 5 alan uzmaninin goriigiine sunulmustur. Alan uzmanlarinin geri bildirimleri
dogrultusunda goriisme formu nihai sekline ulagmisgtir.

Kisisel Bilgiler Formu
Orneklem grubuna ait demografik verileri elde etmek i¢in, 6grencilerin cinsiyet ve sinif diizeyinin
belirlendigi kisa formdur.
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Cocuklar Dijital Oyun Bagimlihg Ol¢egi

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 seviyelerini tespit etmek amaciyla Hazar ve Hazar
(2017) tarafindan “Coguklar igin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi” gelistirilmistir. Olgegin i¢ tutarlik
katsayilar1 6lgegin geneli i¢in .90, Dijital Oyun Oynamaya Y 6nelik Asirt Odaklanma ve Catigma alt faktorii
icin .78, Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger alt faktorii icin .81, Bireysel ve
Sosyal Gérevlerin/Odevlerin Ertelenmesi alt faktorii icin .76, Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik
Yansimasi ve Oyuna Dalma alt faktorii i¢in ise .67 olarak belirlenmistir (Hazar & Hazar, 2017). Bu
caligmadan elde edilen verilerle hesaplanan giivenirlik katsayilari dl¢ek geneli i¢in .93, Dijital Oyun
Oynamaya Yonelik Asirt Odaklanma ve Catisma boyutunda .82, Oyun Siiresinde Tolerans Geligimi ve
Oyuna Yiiklenen Deger boyutunda .86, Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi boyutunda
.78, Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma boyutunda .64 olarak bulunmustur.

24 maddeden olusan 6l¢ek 5°1i Likert tipi 0l¢ek formatindadir ve 6lgekteki maddelerin ifadelere
gore puan degerleri; Kesinlikle Katilmiyorum=1, Katilmiyorum=2, Kararsizim=3, Katiliyorum=4,
Tamamen Katiliyorum=5 seklindedir. Olgekten almabilecek en diisiik puan 24, en yiiksek puan 120’dir.
Olgekten alinan puanlarin degerlendirme 6lgiitii ise; 1-24 puan: Normal grup, 25-48 puan: Az riskli grup,
49-72 puan: Riskli grup, 73-96 puan: Bagimli grup ve 97-120 puan: Yiiksek diizeyde bagimli grup olarak
belirtilmistir.

Internet Aile Tutumu Olcegi

[kogretim 6grencilerinin ailelerinin internet tutumunu belirlemek igin orijinali Felemenkge olan
Van Rooij ve Van den Eijnden tarafindan 2007 yilinda gelistirilen, daha sonra Valcke, Bonte, De Wever
ve Rots (2010) tarafindan ingilizceye uyarlanan internet Aile Tutum Olgegi Tiirkge diline gevrilerek
gecerlik ve giivenirlik calismalar1 yapilmistir (Ayas & Horzum, 2013). Uyarlamasi gergeklestirilen dlgegin
giivenirlik degeri .94 bulunurken, Aile Kontrolii faktorii icin .86 ve Aile Yakinlhig: faktorii i¢in .92 olarak
bulunarak giivenilir bir 6lgme araci elde edilmistir. Bu galismada orneklemden elde edilen verilerle
hesaplanan giivenirlik katsayilari 6l¢ek geneli i¢in .93, Aile Kontrolii boyutu i¢in .86, Aile Yakinligi boyutu
icin .92 olarak tespit edilmistir.

25 madde iki faktorlii yapidan olusan 6lgek 5°1i Likert tipi bir 6l¢ek olup dlgekteki maddelerin
ifadelere gore puan degerleri Kesinlikle Katilmiyorum=1, Katilmiyorum=2, Kararsizim=3, Katiliyorum=4,
Tamamen Katiliyorum=5 seklindedir. Olgegin iki farkli degerlendirme sekli var olmakla birlikte ilk olarak
Aile Yakinligr ve Aile Kontrolii boyutlarinda alinan toplam puan iizerinden degerlendirilebilir. Diger
degerlendirme seklinde ise Aile Yakinligi ve Aile Kontrolii boyutlarinda alinan puanlarin ortalamasi
almarak 3’lin altindaki degerler i¢in “diisiik”, 3 ve {lizerindeki degerler igin “yiiksek” tanimlamasi
yapilmaktadir. Aile Yakinlhigi ve Aile Kontrolii faktorlerinden alinan puanlar ile ihmalkar, otoriter,
miisamahakar ve demokratik ebeveyn tutumlari tanimlanmaktadir (Sekil 2). Bu ¢alismada Glgegin her iki
kullanim sekli ile de degerlendirmeler gergeklestirilmistir.

Dijital Ebeveynlik Farkindahk Olgegi

Manap ve Durmus (2020), tarafindan doktora tez caligmasi kapsaminda ilkokulda ¢ocugu olan anne
babalarin dijital ebeveynlik farkindalik diizeylerini tespit etmek amaciyla gelistirilen Dijital Ebeveynlik
Farkindalik Olgegine ait gegerlik ve giivenirlik ¢aligmalari neticesinde toplamda 16 madde 4 alt boyuttan
olusan olgek yapisi elde edilmistir. Dijital Ebeveynlik Farkindalik Olgeginin giivenirlik analizleri
sonucunda her bir alt faktére ait i¢ tutarlik katsayilart Olumsuz Model Olma alt boyutu i¢in .79, Dijital
fhmal alt boyutu i¢in .78, Verimli Kullanim alt boyutu igin .71, Risklerden Koruma alt boyutu i¢in ise .63
olarak kaydedilmistir. Olgek formu 5°1i Likert tipi derecelendirme ile olusturulmakla birlikte her bir
maddenin ifadelere gére puan degerleri Higbir Zaman=1, Nadiren=2, Bazen=3, Siklikla=4, Her Zaman =5
seklindedir. Dijital Ebeveynlik Farkindalik Olgegi degerlendirilmesinde dlgekten alman toplam iizerinden
degerlendirme yapilmamakta, her bir alt boyut i¢in puan degerleri hesaplanmakta ve alt boyutlar birbirinden
bagimsiz olarak degerlendirilmektedir. Alt boyutlardan alinan puanlar i¢in; olumsuz model olma ve dijital
ihmal puanlarinin diislik, verimli kullanim ve risklerden koruma puanlarinin yiiksek olmasi dijital
ebeveynlik farkindalik diizeyinin yiiksek oldugu degerlendirilmesi yapilmaktadir. Bu ¢alismada
orneklemden elde edilen verilerle hesaplanan giivenirlik katsayilar1 Olumsuz Model Olma alt boyutu i¢in
.57, Dijital Thmal alt boyutu igin .64, Verimli Kullanim alt boyutu i¢in .67, Risklerden Koruma alt boyutu
i¢in ise .66 olarak kaydedilmistir. Ozdamar’a gore; (2017, s. 112); dlgegin giivenirlik katsayisina iliskin
degerler 0.00<0<0.40 giivenilir degil, 0.40<a<0.60 diisiik derecede giivenilir, 0.60<0<0.90 oldukca
giivenilir ve 0.90< a<1.00 yiiksek derecede giivenilir olarak ifade edilmektedir.
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Ortaokul 6grencilerinin ve ebeveynlerinin arastirmanin nicel kismina ait drneklemi olusturdugu bu
¢alismada ortaokul 6grencilerinin ebeveyni olan 288 katilimcidan elde edilen veriler ile Dijital Ebeveynlik
Farkindalik Olgegi i¢in dogrulayic1 faktdr analizi gergeklestirilmistir. Dijital Ebeveynlik Farkindalik
Olgegine ait dogrulayici faktdr analizi sonuglaria Tablo 2’°de yer verilmistir.

Tablo 2.
Dijital Ebeveynlik Farkindalik Olcegi DFA Sonuglar
Uyum lyiligi Indeksleri Miikemmel Uyum Kabul Edilebilir Uyum Gozlenen degerler
¥2/df 0< y?/df <2 2 < y?/df <3 1.252
RMSEA 0< RMSEA<0.05 RMSEA< 0.06 .030
SRMR < SRMR< 0.05 0.05 < SRMR< 0.08 .044
GFlI 0.95 < GFI< 1.00 0.90 < GFI< 0.95 .950
AGFI 0.90 < AGFI< 1.00 0.85 < AGFI .930
NFI 0.95 < NFI< 1.00 0.90 < NFI< 0.95 .861
CFl 0.95 < CFI< 1.00 0.90 < CFI< 0.95 .968
TLI 0.95 <TLI< 1.00 0.90 <TLI< 0.95 .960
IFI 095 <IFI <1.00 0.90 < IFI< 0.95 .968

Tablo 2’de yer alan degerlere gore; y 2/ df = 1.252 oldugu goriilmektedir. Ki-kare degerinin
serbestlik derecesinden arindirilarak yorumlanmasi ve miikemmel uyum igin X2/df<2 (CMIN/df) olmasi
gerektigi ifade edilmistir (Tabachnick, Fidell & Ullman, 2013). Dogrulayici faktor analizi sonuglarina gore;
ortalama kare hata RMSEA degerinin .030, SRMR degerinin .044, Uyum lyiligi indeksi (GFI) degerinin
950, Diizeltilmis Uyum lyiligi indeksi (AGFI) degerinin .930, Karsilastrmali Uyum Indeksi (CFI)
degerinin .968, Tucker-Lewis indeksi (TLI) degerinin .960, Artirtmli Uyum lyiligi indeksi (IFT) degerinin
968 oldugu goriilmektedir. Bu degerler modelin verilerle milkemmel uyum iginde oldugunu
gostermektedir (Tabachnick & Fidell, 2001; Hu & Bentler, 1999; Hair, Black, Babin & Anderson, 2010;
Thompson, 2004; Brown, 2006; Hooper, Coughlan & Mullen, 2008; Schermelleh-Engel & Moosbrugger,
2003; Kline, 2011). Diger taraftan Normlastirilnus Uyum lyiligi indeksi (NFI) degerinin .861 oldugu
goriilmektedir. Schermelleh-Engel, Moosbrugger ve Miiller’e gore (2003) , y %/df, RMSEA, IFI ve CFI
degerlerinin kabul edilebilir sinirlar iginde olmasi halinde uygunluk kriterleri diginda baska bir deger olsa
dahi modelin dogrulanmasi her zaman miimkiindiir. Dijital Ebeveynlik Farkindalik Olgeginin dort faktorlii
yapisinin ortaokul 6grencilerinin ebeveynleri i¢in de korundugu sdylenebilir.

Akademik Basar1 Puanlari

Ogrencilerin akademik performanslarinin gostergesi olacak verilerin elde edilmesinde ise,
arastirmanin yiiriitiildiigii okullarin yonetim birimleri kaynak saglamistir. Her bir 6grencinin 2021-2022
egitim 6gretim yili gliz donemine ait karnelerinde yer alan 1. donem agirlikli not ortalamasi bu ¢alismanin
akademik basar1 puan verilerini olusturmustur.

Yan Yapilandirilmis Ebeveyn Goriisme Formu

Arastirmanin nitel boyutuna ait verileri elde etmek icin yar1 yapilandirilmis goériisme teknigi
kullanilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme ayni konuyu hakkinda farkli insanlardan bilgilerin alinmasi
arastirma problemine tiim boyutlar1 ile 151k tutacak yontemdir (Yildinm & Simsek, 2021, s.130).
Ebeveynlerin dijital ebeveynlik tutumlarini, ayrintili ve derinlemesine resmetmek amaciyla agik uglu
sorulardan olusan yar1 yapilandirilmig goriisme formu arastirmaci tarafindan olusturulmustur. Yari
yapilandirilmis goriisme formu belirli bir forma dayanmak ile birlikte goriismeye esneklikte kazandirir
(Yildirim & Simsek, 2021, s.130). Olusturulan goriisme sorular1 5 alan uzmaninin goriigiine sunulmustur.
Kapsam gecerliligini saglamak amac ile yar1 yapilandirilmig goriigme formunun hazirlanmasinda alan
uzmanlarinin gorisleri alinmigtir. Alan uzmanlarinin geri bildirimleri dogrultusunda goriisme formu nihai
sekline ulasmigtir. Goriismeler bazi katilimeilar ile bulunduklari illerde velisi olduklar1 okullarda, okul
yOnetiminin izni ile yliz yiize, zaman ve imkan sinirliliklarindan dolay1 bazi katiimcilar ile de ¢evrimigi
olarak Zoom platformu {izerinden gergeklestirilmistir. Yiiz yiize ve Zoom platformu iizerinden
gercgeklestirilen goriismeler katilimcinin riza ve onayi ile kayit altina alinmistir.

Verilerin Analizi ve Yorumlanmasi
Nicel verilerin analizi SPSS 26.0 ve AMOS 24.0 paket programlar ile gerceklestirilmistir.
Kullanilacak istatistiksel testlerin belirlenmesi i¢in 6ncelikle verilerin normallik varsayimlari test edilerek
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basiklik ve carpiklik degerleri incelenmistir. Verilerin normal dagilim gdsterdigi varsayim kabul edilerek,
nicel verilerin analizinde parametrik testler kullanilmustir. Arastirmanin verileri i¢in betimsel
istatistiklerden, farkliliklar1 belirlemek amaciyla t-testi ve tek yonlii varyans analizi ANOVA, degiskenler
arasindaki iligkiyi belirlemek amaciyla ki-kare, Pearson Momentler Carpimi korelasyonu, basit dogrusal
regresyon ve Coklu dogrusal regresyon analizlerinden yararlanilmistir. Farkliliklar1 belirlemek amaciyla
gerceklestirilen tek yonlii varyans analizi ANOVA testi kapsaminda ¢oklu karsilastirma testlerinden Tukey,
Scheffe ve Games-Howell testleri kullanilmistir.

Nitel verilerin analizi i¢in 6ncelikle kayit altina alinmis yar1 yapilandirilmis goriismeler bilgisayar
ortamina aktarilarak yaziya doniistiiriilmiistiir. Dokiimii yapilan veriler 6ncelikle ayrintili kodlama ve
ardindan tematik kodlama ile diizenlenmistir. Nitel verilerin analizinin igerik analizi yontemi ile
gerceklestirildigi bu g¢aligmada kodlarin giivenirliginin hesaplanmasi igin; aragtirmaci tarafindan
gerceklestirilen kodlamalar alan uzmani goriisiine basvurularak tekrar kodlanmistir. Kodlar arasindaki
giivenirligin hesaplanmasi igin kodlayicilar aras1 goriis birligi hesabindan yararlanilmistir. Arastirmada
goriis birligi 0.93 olarak bulunmustur. Goriis birligi oraninin 0.80’den biiyiik olmasi kodlamanin giivenilir
oldugunun gostergesidir (Miles & Huberman, 1994).

Arastirmanin Etik izinleri

Yapilan bu ¢alismada aragtirma etigi ilkeleri gozetilmis olup gerekli etik kurul izinleri alinmistir.
Etik kurul izni kapsaminda; Trakya Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalar1 Etik Kurulundan
23.02.2022 tarih, E-29563864-050.04.04-218360 say1 ve 02/05 numarali karar ile izin alinmistir. Ayrica
Milli Egitim Bakanlig1 Strateji Gelistirme Baskanligi 01.03.2022 tarihli ve E-49614598-605.01-44622365
sayili yazi ile arastirmanin yiriitiilecegi illere ait izin alinmustir.

BULGULAR

Arastirmanin  bu boliimiinde ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
demografik veriler, anne baba tutumlar1 ve akademik performans ile iligkisinin irdelendigi nicel verilere ait
bulgular ile dijital oyun bagimlisi olan 6grencilerin ebeveynleri ile gergeklestirilen goriigmelere ait nitel
bulgular yer almaktadir.

Nicel Verilerin Analizi
Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik puanlarina ait betimsel istatistiklere ait degerler
Tablo 3’te yer almaktadir.

Tablo 3.

Ortaokul égrencilerinin dijital oyun bagimlilik puanlarina iliskin betimsel istatistikler
Degisken N m Puan Aralhig X X/m Ss
Dijital Oyun Oynamaya Y dnelik Asirt 1046 7 7.35 13.24 1.89 548
Odaklanma ve Catisma
Oyun Sur"esmde Tolevrans Gelisimi ve 1046 7 7.35 16.62 537 6.58
Oyuna Yiiklenen Deger
Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin 1046 6 6-30 10.24 1.70 4.40
Ertelenmesi
Y oksunlugun Psikolojik-Fizyolojik 1046 4 4-20 7 64 101 310
Yansimasi ve Oyuna Dalma
Dijital Oyun Bagimhihgi 1046 24 24-120 47.74 1.98 17.43

Tablo 3’te yer alan dijital oyun bagimlilifi puanlarina bakildiginda (X=47.74) ile ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri normal olarak kabul edilebilir. Olcekten alinan puanlar alt
faktorler icin incelendiginde; “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi” boyutunun
(X/m=1.70) ile en diisiik ortalamaya, “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger”
boyutunun (X/m=2.37) ile en yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir.

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik seviyelerine iliskin frekans ve yiizde degerleri Tablo
4’te sunulmustur.
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Tablo 4.
Ortaokul égrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerine iliskin frekans ve yiizde degerleri

Dijital oyun bagimhihig seviyeleri f %

Normal 64 6.1
Az Riskli 534 51.1
Riskli 355 33.9
Bagimli Grup 77 7.4
Yiiksek Diizeyde Bagimli Grup 16 15
Toplam 1046 100

Tablo 4’te sunulan degerlere gore Ornekleme dahil olan ortaokul 6grencilerinin 64’ (%6.1)
“Normal”, 77°si (%7.4) “Bagimli”, 16’s1 (%1.5) ise “Yiiksek Diizeyde Bagimli” gruplarda yer almaktadir.
Ortaokul 6grencilerinin biiyiik bir boliimiiniin 889 6grencinin (%85); 534’1 (%51.1) “Az Riskli” grupta,
355’1 (%33.9) “Riskli” grupta oldugu goriilmektedir.

Orneklemi olusturan ortaokul 6grencilerinin ebeveynlerinin ihmalkar, otoriter, miisamahakar ve
demokratik kategorilerine ayrilmasinda, yapilan siniflamanin dogru olup olmadigini belirlemek amaciyla
gerceklestirilen diskriminant analizi sonuglar1 Tablo 5°te verilmistir.

Tablo 5.

Ortaokul égrencilerinin algiladiklar: ebeveynlik stillerinin suniflandirilmasina iliskin diskriminant analizi
sonuclart

Tahmin Edilen Grup Uyeligi

Alg dana:tﬁibevey nlik Thmalkar Otoriter Miisamahakdir Demokratik Toplam
N % N % N % N % N %
Thmalkdr 165  92.2 14 7.8 0 0 0 0 179 100
Otoriter 0 0 21 100 0 0 0 0 21 100
Miisamahakar 7 1.7 2 0.5 401 97.8 0 0 410 100
Demokratik 0 0 19 4.4 21 4.8 396 90.8 436 100

*Ebeveynlerin ait olduklar1 gruplara dogru siniflanma orani % 94’tiir.

Tablo 5’e gore diskriminant analizi 179 ihmalkar ebeveynin 165’ini (%92.2) ihmalkar olarak, diger
bir ifadeyle dogru smiflarken; 14 (%7.8) ebeveyni otoriter (hatali smiflama) olarak belirlemistir.
Gergeklestirilen siniflama ile otoriter 21 (%100) ebeveynin tamami dogru olarak siniflandirilmistir.
Miisamahakar ebeveynlik tarzi gosteren 410 ebeveynden, 401’1 (%97.8) dogru siniflandirilirken; 7 (%1.7)
ebeveyn ihmalkar ve 2 (%0.5) ebeveyn ise otoriter olarak siniflandirilmistir. Ortaokul 6grencilerinin 436°s1
ebeveynlerinin demokratik oldugunu diisinmekle birlikte bu siniflama ile 396 ebeveyn (%90.8) dogru; 19
(%4.4) ebeveyn otoriter, 21 (%4.8) ebeveyn ise miisamahakar olmak {izere hatali siiflandirilmistir.
Diskriminant fonksiyonunun ebeveynleri ait olduklar1 gruplara dogru siiflandirma orani %94’tiir.

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik seviyelerinin cinsiyet ve sinif diizeyi degiskenlerine
gore dagilimlarini belirlemek amaciyla gerceklestirilen ki-kare testi sonuglart Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6.
Ortaokul ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik seviyelerinin cinsiyet ve sinif diizeyi degiskenlerine gore
Ki-kare sonuclar

Dijital Oyun Bagimlilik Seviyeleri

Degisken Normal AzRiskli Riskli  Bagimii Y”ks;;‘;”':lzleyde X2 sdp
Cinsiyet 44001 4  .000*
Kiz 48 342 170 30 6
Erkek 16 192 185 47 10
Sinif Diizeyi 23.805 12 .022*
5 14 170 94 28 5
6 15 137 86 16 5

2044



Tablo 6 devami

Dijital Oyun Bagimhlik Seviyeleri

Degisken Normal AzRiskli Riskli  Bagmp  'ksek Diizeyde X2 sdp
Bagiml

Sinif Diizeyi 23.805 12 .022*

7 13 150 108 22 2

8 22 77 67 11 4

Tablo 6’da verilen bulgulara gore Ogrencilerin cinsiyet degiskeni ile dijital oyun bagimlilik
seviyeleri arasinda anlamli fark oldugu gorilmektedir (X*@4=44.001, p<.05). Kiz &grenciler erkek
Ogrencilere gore normal ve az riskli grupta sayica daha fazla iken; riskli, bagimli ve yiiksek diizeyde bagimli
grupta sayica daha azdir. Ogrencilerin 6grenim gordiikleri simif diizeylerine gore dijital oyun bagimlilik
seviyeleri arasinda anlamli bir fark tespit edilmistir (X212=23.805, p<.05).

Cinsiyet degiskeninin ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 6lgegi ve alt faktorlerinden
elde edilen puanlar {izerinde anlaml1 bir etkisinin olup olmadigini ortaya koymak icin gerceklestirilen
iliskisiz 6rneklemler t-testi sonuglar1 Tablo 7°de sunulmustur.

Tablo 7.

Ortaokul égrencilerinin dijital oyun bagimliik puanlarinin cinsiyet degiskenine gore t-testi sonuglart
Degisken Grup N X Ss sd t p n?
Dijital Oyun Oynamaya Y 6nelik Kiz 596 12.35 5.12 i
Asir1 Odaklanma ve Catisma Erkek 450 1441 573 1044 6.105 000 0.38
Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi Kiz 596 1551 6.39
ve Oyuna Yiiklenen Deger Erkek 450 18.09 6.57 1044 -6391  .000  0.39
Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/ Kiz 596 9.50 3.94 )

Odevlerin Ertelenmesi Erkek 450 1121 4.79 1044 6.311 000 0.39
Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik  Kiz 596 7.29 3.00

Yansimasi ve Oyuna Dalma Erkek 450 8.11 3.18 1044 -4.258 000 0.27
Dijital Oyun Bagimhihk Diizeyi Kiz 596 44.66 16.40

Erkek 450 51.82 17.94 1044 -6.715 -000 0.42

Cinsiyet degiskeni ile dijital oyun bagimlilik puanlar arasinda anlamli bir fark oldugu Tablo 7’ de
goriilmektedir (tos=6.715, p<.05). Olgegin tamamindan alinan puanlarda erkek &grencilerin puan
ortalamasi (X=51.82) kiz 6grencilerin puan ortalamasindan (X=44.66) daha yiiksektir. Olcegin alt faktorleri
bazinda elde edilen bulgular incelendiginde ise; tiim faktorler igin erkek Ogrencilerin puan ortalamasi
(X1=14.41, X,=18.09, X5=11.21, X,=8.11), kiz Ogrencilerin puan ortalamasindan (X1=12.35, X,=15.51,
X3=9.50, X4=7.29) daha yiiksektir. Test sonucu dijital oyun bagimlilig1 ve alt faktdr puanlari bakimindan
incelendiginde erkek 6grenciler ile kiz 6grenciler istatistiksel olarak anlamli farklilasmistir (t(1044=6.105,
t(1042y=6.391, t(1042)=6.311, t(1044y=4.258, p<.05).

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 Slgegi ve alt faktdrlerinden aldiklar1 puanlarin
algiladiklar1 ebeveyn tutumlarina gore farklilasip farklilagmadigini belirlemek iizere gerceklestirilen tek
yonlii varyans analizi sonug tablosu Tablo 8’de verilmigtir.

Tablo 8.
Ortaokul égrencilerinin algiladiklart ebeveynlik stillerinin dijital oyun bagimlilik puanlarina gére
ANOVA sonuglar

Degisken Varyansin Kareler sd Kareler E 0 " Anlamh
Kaynag Toplam: Ortalamast Fark

Dijital Oyun Oynamaya Gruplar aras1 920.573 3 306.858 10.481 .000 0.029 1-3
Yonelik Asirt Odaklanma ve  Gruplar i¢i 30508.197 1042 29.278 1-4
Catigma Toplam 31428.770 1045

Oyun Siiresinde Tolerans Gruplar aras1 1106.280 3 368.760 8.680 .000 0.024 1-4
Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen  Gruplar igi 44266.042 1042 42.482 3-4
Deger Toplam 45372.322 1045
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Tablo 8 devami

Degisken Varyansin Kareler s Kareler F 0 " Anlamh
Kaynag Toplam Ortalamast Fark

Bireysel ve Sosyal Gruplar arasi 920.697 3 306.899 16.530  .000 0.045 1-4

Gérevlerin/Odevlerin Gruplar i¢i 19346.073 1042 18.566 3-4

Ertelenmesi Toplam 20266.770 1045

Yoksunlugun Psikolojik- Gruplar arasi 153.674 3 51.225 5.370 .001 0.015 1-4

Fizyolojik Yansimasi ve Gruplar igi 9939.447 1042 9.539 3-4

Oyuna Dalma Toplam 10093.120 1045

5 Gruplar arasi 10310.679 3 3436.893 11.656  .000 0.032 1-4

gg::ylioy““ Bagimlihk Gruplar igi 307257.184 1042 294.873 3-4

Toplam 317567.863 1045
1: ihmalkar 2: otoriter 3: miisamahakar 4: demokratik

Tablo 8’de verilen bulgulara gore; ortaokul 6grencilerinin dlgegin dijital oyun oynamaya yonelik
asir1 odaklanma ve catisma boyutunda (F(z.1042=10.481, p<.05), oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna
yiiklenen deger boyutunda (F-1042=8.680, p<.05), bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi
boyutunda (F(-1042=16.530, p<.05), yoksunlugun psikolojik- fizyolojik yansimasi boyutunda (F-
1042=5.370, p<.05) ve dijital oyun bagimlilik diizeyleri bakimindan algiladiklar1 ebeveyn tutumlarina gore
anlamli olarak farklidir (F3-1042=11.656, p<.05).

Algilanan ebeveynlik stili dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atisma boyutunda
(n?=.029), oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger boyutunda (n?=.024), bireysel ve
sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi boyutunda (n?=.045), yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi
ve oyuna dalma boyutunda (n?=.015) ve dijital oyun bagimlilig: puanlarinda (n?=.032) kiigiik etki degerine
sahiptir (n?<.06). Bir baska deyisle algilanan ebeveynlik stilleri oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma
ve ¢atisma puanlarinda gozlenen varyansin % 0.2’sini oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen
deger puanlarinda goézlenen varyansin % 0.2°sini, bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi
puanlarinda gozlenen varyansin % 0.4’linii, yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma
puanlarinda % 0.1’ini ve dijital oyun bagimlilik puanlarinda goézlenen varyansn % 0.3’{ini
aciklayabilmektedir.

Varyanslarin homojenliginin sinandigi Levene testi sonucuna gore; dijital oyun oynamaya yonelik
asirt odaklanma ve catisma, bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik-
fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma alt faktorlerinde ve dijital oyun bagimliligi diizeyinde grup
varyanslarinin esit olmadigi, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger alt faktoriinde ise
grup varyanslarinin esit oldugu tespit edilmistir.

Oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger alt faktoriinde anlamli farkin kaynagini
belirlemek amaciyla gerceklestirilen Scheffe ¢oklu karsilastirma test sonucuna gore; demokratik tutum
sergileyen ebeveynlerin cocuklarinin puan ortalamalar1 (X=15.54), ihmalkar tutum sergileyen ebeveynlerin
cocuklarinin puan ortalamalarindan (X=18.17) ve miisamahakir tutum sergileyen ebeveynlerin
cocuklarinin puan ortalamalarindan (X=16.96) daha diisiik oldugu gériilmektedir.

Grup varyanslarinin esit olmadig alt faktorler ve dijital oyun bagimlilik diizeyi i¢in anlamli farkin
kaynagini belirlemek amaciyla gerceklestirilen Games-Howell test sonucuna gore; dijital oyun oynamaya
yonelik asir1 odaklanma ve catisma boyutunda ebeveynlerinin ihmalkar oldugunu diislinen ortaokul
ogrencilerinin puan ortalamasi (X=14.90), ebeveynlerinin miisamahakar (X=12.78) ve demokratik
(X=12.81) oldugunu diisiinen 6grencilerin puan ortalamasindan daha yiiksektir. Bireysel ve sosyal
gorevlerin/ertelenmesi alt faktoriinde ebeveynlerinin ihmalkar oldugunu diisiinen ortaokul 6grencilerinin
puan ortalamas1 (X=12.07), ebeveynlerinin miisamahakar (X=9.85) ve demokratik (X=9.72) oldugunu
diisiinen 6grencilerin puan ortalamasindan daha yiiksektir. Yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve
oyuna dalma boyutunda algiladiklar1 ebeveynlik stilinin ihmalkar oldugu ortaokul &grencilerinin puan
ortalamas1 (X=8.32), ebeveynlerinin miisamahakar (X=7.51) ve demokratik (X=7.42) oldugunu diisiinen
ogrencilerin puan ortalamasindan daha yiiksektir. Olgegin genelinden alman puanlar incelendiginde
ebeveynlerinin ihmalkdr oldugunu diisiinen ortaokul &grencilerinin puan ortalamasi (X=53.48),
ebeveynlerinin miisamahakar (X=47.11) ve demokratik (X=45.50) oldugunu diisiinen dgrencilerin puan
ortalamasindan daha yiiksektir.

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik puanlarinin ebeveynlerinin internet tutumlarina
iliskin aile yakinlig1 ve aile kontrolii boyutlar ile iligkisinin test edildigi Pearson Momentler Carpim
korelasyonuna ait sonuglar Tablo 9’da sunulmustur.
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Tablo 9.
Ortaokul ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi dlgegi ve alt boyutlart ile algilanan ebeveyn internet
tutumunun alt boyutlar: aile yakinligi ve aile kontrolii degiskenleri arasindaki iligki

1 2 3 4 5 6 7
1.Aile Yakinhg:
2.Aile Kontrolii .625**
3. Dijital Oyun Bagimhhg: -.269** -.102**

4.Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asirt 249w - 0B0** 9g*
Odaklanma ve Catisma

5.0yun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve
Oyuna Yiiklenen Deger

6.Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin
Ertelenmesi

7. Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik
Yansimasi ve Oyuna Dalma

-.226** -.135** -.908** T72%*

-277** -.086** 871** .766** .685**

-.212%* -.060** .813** 715** .639** .667**

** 01 korelasyon anlamlilik diizeyidir.

Tablo 9’da sunulan bulgulara gore; ortaokul 6grencilerinin ebeveynlerine iliskin algiladiklari
internet tutumunun alt boyutlar1 olan aile yakinligi ile aile kontrolii boyutlar arasindaki iligki pozitif yonde,
orta biiytikliikte olup istatistiksel agidan anlamlidir (r=.625, p<.01). Aile yakinlig1 puanlar1 arttikga aile
kontrolii puanlarinin arttigi sdylenebilir. Determinasyon katsayis1 dikkate alindiginda (r?=0.39) aile
yakinligi puanlarindaki degisim, aile kontrolii puanlarindaki degisimin %39’unu agiklayabilmektedir
seklinde ifade edilebilir. Algilanan ebeveyn tutumunun aile yakinlig1 alt boyutu ile ortaokul 6grencilerinin
dijital oyun bagimlilik puanlari arasinda negatif yonde ve diisiik diizeyde anlamli iligski bulunmaktadir (r=-
.269, p<.01). Ebeveynlerin ¢ocuklari ile olan yakinliklar1 arttik¢a dijital oyun bagimlilik puanlarinda
azalma goriilmektedir yorumu yapilabilir. Ek olarak aile yakinligi puanlarindaki degisim, dijital oyun
bagimlilik puanlarindaki degisimin %7’sini agiklamaktadir (r>=0.07). Aile yakinligi puanlart ile dijital oyun
oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atigma (r=-.242, p<.01), oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna
yiiklenen deger (r=-.226, p<.01), bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin ertelenmesi (r=-.277, p<.01) ve
yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma alt boyutlar arasindaki iligskinin (r=-.212,
p<.01) negatif yonde ve diisiik diizeyde oldugu goriilmektedir.

Ortaokul 6grencilerinin ebeveynlerine iligkin algiladiklar internet tutumunun aile kontrolii alt
boyutu ile dijital oyun bagimlilik puanlari arasindaki iliskinin negatif yonde ve diisiik diizeyde istatistiksel
acidan anlamli oldugu gorilmektedir (r=-.102, p<.01). Ebeveynlerin ¢ocuklar1 tizerindeki kontrolleri
arttikca dijital oyun bagimlilik seviyelerinde azalma oldugu sdylenebilir. Ayrica determinasyon katsayisi
dikkate alindiginda aile kontrolii puanlarindaki degisim, dijital oyun bagimlilik puanlarindaki degisimin
%1’ini agiklayabildigini sdylemek miimkiindiir (r>=0.01). Aile kontrolii puanlari ile dijital oyun oynamaya
yonelik asir1 odaklanma ve gatigma (r=-.060, p<.01), oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen
deger (r=-.135, p<.01), bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin ertelenmesi (r=-.086, p<.01) ve yoksunlugun
psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma alt boyutlar1 arasindaki iligskinin (r=-.060, p<.01) negatif
yonlii ve diisiik diizeyde oldugu goriilmektedir.

Ortaokul Ogrencilerinin algiladiklar1 ebeveyn tutumlarina ait aile yakinligi ve aile kontrolii
boyutlarmin dijital oyun bagimlilig1 tizerindeki yordayicilik diizeyinin belirlenebilmesi amaciyla ¢oklu
dogrusal regresyon analizinden yararlanilmigtir. Analize ait bulgular Tablo 10°da gosterilmektedir.

Tablo 10.
Ortaokul ogrencilerinin algiladiklar: ebeveyn tutumlarina ait aile yakinligi ve aile kontrolii boyutlarinin
dijital oyun bagimlilik diizeylerini yordamaya yonelik ¢oklu dogrusal regresyon analizi sonuglar

Yordayan Degisken B Standart Hata p t p ikili r Kismi r
Sabit 66.453 2.241 29.656 .000

Aile yakimlhigi -6.620 .748 -.337 -8.847 .000 -.269 -.264
Aile Kontrolii 2.028 714 -.108 2.843 .005 -.102 -.088
R=.282 (F(2-1043=45.070)

R?=.080 p=.000
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Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri lizerinde etkisi oldugu diisiiniilen internet
aile tutumu alt boyutlari; aile yakinligi ve aile kontrolii degiskenlerinin dijital oyun bagimliligini1 yordama
diizeyini ortaya koymak igin gergeklestirilen ¢coklu dogrusal regresyon analizi sonuglarina ait bulgularin
yer aldigir Tablo 10 incelendiginde; bagimli degiskeni yordamak igin aile yakinligi ve aile kontrolii
degiskenlerinin birlikte olusturulan regresyon analizi sonucu (R=.282, R?=.080) istatistiksel agidan
anlamlidir [(F2-1043=45.070), p<.01]. Aile yakinlig1 ve aile kontrolii degiskenleri dijital oyun bagimlilig
iizerindeki degisimin %8’ini aciklamaktadir. Aile kontrolii ve aile yakinligi boyutlarmin dijital oyun
bagimliliginin anlamli bir yordayicisi oldugu goriilmektedir (p<.05). Aile yakinlig1 degiskeni dijital oyun
bagimliliginin negatif diizeyde anlamli (f=-.337), aile kontrolii degiskeni dijital oyun bagimliliginin negatif
yonde anlamli (B=-.108) yordayicisi oldugu bulgularina ek olarak, aile yakinlig1 degiskeninin dijital oyun
bagimliligi i¢in daha iyi bir yordayici oldugu sdylenebilir. Yordayici degiskenlerle dijital oyun bagimliligi
arasindaki iliskilere bakildiginda aile yakinligi boyutu ile (r=-.269), [aile kontrolii degiskeninin etkisi
kontrol edildiginde (r=-.264)], aile kontrolii boyutu ile (r=-.102), [aile yakinlig1 degiskeninin etkisi kontrol
edildiginde (r=-.088)] diizeyinde korelasyon gézlenmektedir.

Dijital ebeveynlik farkindalik 6lgeginin olumsuz model olma alt boyutu ile dijital oyun bagimlilig:
Olcegi ve alt boyutlarina ait puanlarin iliskisinin incelendigi Pearson Momentler Carpimi korelasyonuna ait
bulgular Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11.
Dijital ebeveynlik farkindalik 6l¢eginin olumsuz model olma alt boyutu ile ortaokul 6grencilerinin dijital
oyun bagimlilik diizeyleri arasindaki iligki

1 2 3 4 5 6
1.0lumsuz Model Olma
2.Dijital Oyun Bagimhihg1 287**
3.Djjital Oyun Oynamaya Yo6nelik Asirt Odaklanma ve ogax 9ogH
Catisma
4.0yun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger  .251** .908** TT72**
5.Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi .239** 871** .166** .685**
6D.aﬁl{n(:la<sunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna 93ge g13% 715% 639+ 667

** 01 korelasyon anlamlilik diizeyidir.

Tablo 11°deki bulgular incelendiginde; ebeveynlerin dijital ebeveynlik farkindalik 6l¢egi olumsuz
model olma alt boyutuna ait puanlari; ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik puanlari ile (r=.287,
p<.01), dijital oyun oynamaya ydnelik asir1 odaklanma ve catisma puanlari ile (r=.284, p<.01), oyun
sliresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger puanlar ile (r=.251, p<.01), bireysel ve sosyal
gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi puanlari ile (r=.239, p<.01) ve yoksunlugun psikolojik-fizyolojik
yansimasi ve oyuna dalma puanlar ile (r=.239, p<.01) pozitif yonde ve diisiik diizeyde anlaml1 iligkiye
sahiptir. Olumsuz model olma puanlarindaki degisim; dijital oyun bagimlilik ve dijital oyun oynamaya
yonelik agir1 odaklanma ve ¢atigma puanlarindaki degisimin %8’ini, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve
oyuna yiiklenen deger puanlarindaki degisimin %6’sin1, bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin ertelenmesi
ve yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma puanlarindaki degisimin %35’ini
aciklayabilmektedir.

Dijital ebeveynlik farkindalik 6lgeginin dijital ihmal alt boyutu ile dijital oyun bagimlilig1 ve alt
boyutlarina ait puanlarin iliskisinin incelendigi Pearson Momentler Carpimi korelasyonuna ait bulgular
Tablo 12’de gosterilmektedir.

Tablo 12.
Dijital ebeveynlik farkindalik 6lgeginin dijital ihmal alt boyutu ile ortaokul dgrencilerinin dijital oyun
bagimlhiligi diizeyleri arasindaki iliski

1 2 3 4 5 6

1.Dijital ihmal

2.Dijital Oyun Bagimhhg 372*%*
3.Djjital Oyun Oynamaya Yo6nelik Asirt Odaklanma ve 34gw 928k
Catisma

geog):;n Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen 35o%k 908** 77wk

5.Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi .302** 871** 166** .685**
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Tablo 12 devam

1 2 3 4 5 6

6. Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasit ve Oyuna

.209** .813** .715* .639** .667**
Dalma

** 01 korelasyon anlamlilik diizeyidir.

Tablo 12°deki bulgulara gore; ebeveynlerin dijital ebeveynlik farkindalik 6l¢egi dijital ihmal alt
boyutuna iliskin puanlari; ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi puanlar ile(r=.372, p<.01), dijital
oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atisma puanlari ile (r=.349, p<.01), oyun siiresinde tolerans
gelisimi ve oyuna yiiklenen deger puanlari ile (r=.352, p<.01), bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin
ertelenmesi puanlan ile (r=.302, p<.01) pozitif yonde ve orta diizeyde ancak yoksunlugun psikolojik-
fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma puanlari ile (r=.209, p<.01) pozitif yonde ve diisiik diizeyde anlaml
iligkiye sahiptir. Dijital ihmal degiskeni puanlarindaki degisim; dijital oyun bagimlilig1 puanlarindaki
degisimin %13 linii, dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atisma ve oyun siiresinde tolerans
gelisimi ve oyuna yiklenen deger puanlarindaki degisimin %12’sini, bireysel ve sosyal
gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi puanlarindaki degisimin %9’unu ve yoksunlugun psikolojik-fizyolojik
yansimasi ve oyuna dalma puanlarindaki degisimin %4 tinii agiklayabilmektedir.

Dijital ebeveynlik farkindalik 6lg¢eginin verimli kullanim alt boyutu ile dijital oyun bagimlilig
6lgegi ve alt boyutlarina ait puanlarin iligkisinin incelendigi Pearson Momentler Carpimui korelasyonuna ait
bulgular Tablo 13’te gosterilmektedir.

Tablo 13.
Dijital ebeveynlik farkindalik olgeginin verimli kullanim alt boyutu ile ortaokul 6grencilerinin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri arasindaki iliski

1 2 3 4 5 6

1.Verimli Kullamim
2.Dijital Oyun Bagimhihgi -111**
3.Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asir1 Odaklanma ve

-.106** .928**
Catisma
4.9wn Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen - 052 908** 77w
Deger
5.Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi -.161** 871** .766** .685**
6D.a\I('n(:l;sunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna - 098** g13% 715 639%* 667+

** 01 korelasyon anlamlilik diizeyidir.

Tablo 13°deki verilen bulgulara goére; ebeveynlerin dijital ebeveynlik farkindalik 6lgegi verimli
kullanim alt boyutuna iligkin puanlari; ortaokul dgrencilerinin dijital oyun bagimlilik puanlar ile (r=-.111,
p<.01), dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atisma puanlari ile (r=-.106, p<.01), bireysel ve
sosyal gorevlerin/6devlerin ertelenmesi puanlart ile (r=-.161, p<.01) yoksunlugun psikolojik-fizyolojik
yansimasi ve oyuna dalma puanlari ile (r=-.098, p<.01) negatif yonde ve diisiik diizeyde anlamli iliskiye
sahiptir. Ebeveynlerin dijital ebeveynlik farkindalik 6l¢egi verimli kullanim alt boyutuna iliskin puanlar
ile oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger puanlar1 arasindaki iligki (r=-.052, p<.01)
istatistiksel olarak anlamli degildir. Verimli kullanim degiskeni puanlarindaki degisim; dijital oyun
bagimlilig1 ve dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atigsma puanlarindaki degisimin %1 ini,
bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi puanlarindaki degisimin %?2’sini ve yoksunlugun
psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma puanlarindaki degisimin %0.9’unu agiklayabilmektedir.

Dijital ebeveynlik farkindalik 6l¢eginin risklerden koruma alt boyutu ile dijital oyun bagimlilig
6lcegi ve alt boyutlarina ait puanlarin iliskisinin incelendigi Pearson Momentler Carpimi korelasyonuna ait
bulgular Tablo 14°de gosterilmektedir.

Tablo 14.
Dijital ebeveynlik farkindalik 6lgeginin risklerden koruma alt boyutu ile ortaokul dgrencilerinin dijital
oyun bagimlilik diizeyleri arasindaki iliski

1 2 3 4 5 6

1.Risklerden Koruma
2.Dijital Oyun Bagimhhg -.206**
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Tablo 14 devami

1 2 3 4 5 6

3.Dijital Oyun Oynamaya Y6nelik Asirt Odaklanma ve 193+ gog**
Catisma ' '

4.0yun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen - 160%* 908** 7795k

Deger
5.Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi -.210** 871** .766** .685**
6D,aﬁl(n(:1;sunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi: ve Oyuna - 180%* 813%* 215 639%* 667%*

** 01 korelasyon anlamlilik diizeyidir.

Tablo 14’deki bulgulara gore; ebeveynlerin dijital ebeveynlik farkindalik 6l¢egi risklerden koruma
alt boyutuna ait puanlar1; ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik puanlart ile (r=-.206, p<.01), dijital
oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atisma puanlar ile (r=-.193, p<.01), oyun siiresinde tolerans
gelisimi ve oyuna yiiklenen deger puanlar ile (r=-.160, p<.01), bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin
ertelenmesi puanlar ile (r=-.210, p<.01) negatif yonde ve orta diizeyde ancak yoksunlugun psikolojik-
fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma puanlari ile (r=-.180, p<.01) negatif yonde ve diisiik diizeyde anlaml
iliskiye sahiptir. Risklerden koruma degiskeni puanlarindaki degisim; dijital oyun bagimliligi ve bireysel
ve sosyal gorevlerin/6devlerin ertelenmesi puanlarindaki degisimin %4’{ini, dijital oyun oynamaya yonelik
asirt1 odaklanma ve catigma ve yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma puanlarindaki
degisimin %3’linii ve oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger puanlarindaki degisimin
%?2’sini ve agiklayabilmektedir.

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik puanlar ile akademik basar1 durumlari arasindaki
iligkiyi ortaya koymak i¢in Pearson Momentler Carpimi korelasyon testi gerceklestirilmistir. Test
sonucunun ifadesi Tablo 15’te yer almaktadir.

Tablo 15.
Ortaokul égrencilerinin dijital oyun bagimliligi ve alt boyutlar ile akademik basarilar: arasindaki iliski
1 2 3 4 5 6
1.Akademik Basar1 Puam
2. Dijital Oyun Bagimhihg: -.145**
3.Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asir1 Odaklanma ve - 130%* 98
Catisma
4.?wn Suresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna - 061* 908** 77w
Yiiklenen Deger
5.Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi -.200** 871** .766** .685**
gy\;(r:l;sgzlhr:iun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve - 169%* g13%* 715w 639%* 667+

** 01 korelasyon anlamlilik diizeyidir.

Tablo 15°de verilen bulgular incelendiginde; ortaokul 6grencilerinin akademik basar1 puanlari ile
dijital oyun bagimlilik puanlar1 arasinda negatif yonde, diisiik diizeyde ve istatistiksel olarak anlamli iliski
bulunmaktadir (r=-.145, p<.01). Dijital oyun bagimlilik puanlari arttikga akademik basari puanlarinin
diistiigii soylenebilir. Determinasyon katsayisi dikkate alindiginda (r?=0.02) dijital oyun bagimliligi
puanlarindaki degisim, akademik basar1 puanlarindaki degisimin %2’sini agiklayabilmektedir. Akademik
basar1 puanlar ile dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atisma (r=-.130, p<.01), oyun
siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger (r=-.061, p<.01), bireysel ve sosyal
gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi (r=-.200, p<.01) ve yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna
dalma alt boyutlar1 arasindaki iliskinin (r=-.169, p<.01) negatif yonli ve diisik diizeyde oldugu
goriilmektedir.

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik puanlarinin akademik basari {izerindeki etkisini
belirlemek amaciyla basit dogrusal regresyon analizi ise kosulmustur. Dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin
akademik basariy1 yordama giiciinii ortaya koyan test sonucu Tablo 16’da gosterilmistir.

Tablo 16.
Dijital oyun bagimhilik puanlarinin ortaokul 6grencilerinin akademik basari puanlarint yordamaya yonelik
basit dogrusal regresyon analizi sonuglart
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p t p R? F p

Sabit 88.412 69.994 .000

021 22.341 .000
Dijital oyun bagimliligi -.145 -4.727 .000
P<.01

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik puanlarinin akademik basar1 puanlarini yordama
giiclinli ortaya koymak icin gerceklestirilen ve Tablo 16’da verilen basit dogrusal regresyon analizi
sonucuna gore; ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik puanlan ile akademik basarilar1 arasinda
negatif yonde anlaml bir iliski oldugu (R=0.145, R?>=0.021) ve dijital oyun bagimliliginin akademik
basarinin bir yordayicist oldugu goriilmektedir (F(1-1044=22.341), p<.05].

Test sonucuna gore; dijital oyun bagimlilig1 akademik basar1 puanlarinin %2’sini a¢iklamaktadir.
Regresyon denklemine esas yordayict degiskenin katsayisi (B=-.177) anlamlilik testi de, dijital oyun
bagimliliginin negatif yonde anlamli bir yordayicisi oldugunu gostermektedir (p<.01).

Nitel Verilerin Analizi
Nitel galigma grubunda yer alan ebeveynler ve gocuklarina iligkin bazi demografik veriler Tablo
17°de listelenmistir.

Tablo 17.
Nitel ¢alisma grubuna ait bazi demografik veriler
i C. . Lo Suf
I}S}g Algilanan Cinsiyet Yas Egitim Diizeyi Diizeyi
Ebeveynlik Stili ~ Ebeveyn  Cocuk  Ebeveyn  Cocuk Anne Baba Cocuk
El Ihmalkar Anne Erkek 46 13 Lisans Lisans 7.simuf
E2 Miisamahakar Anne Kiz 38 11 Lisanstistii Lisansiistii 5.smif
E3 Otoriter Anne Erkek 39 12 Ortaokul Lise 5.smif
E4 Demokratik Anne Erkek 42 10 Lise Lisans 5.smuf
E5 Thmalkar Anne Kiz 42 12 Lise Ilkokul 6.smi1f
E6 Miisamahakar Anne Erkek 47 12 On lisans Lisans 6.s1mif
E7 Otoriter Anne Erkek 33 14 Okumayazma bilmiyor Ortaokul 8.sinif
E8 Demokratik Anne Erkek 43 12 On lisans Lisans 6.s1mif
E9 fhmalkar Anne Kiz 42 12 ilkokul Lise 8.smnif
E10  Miisamahakar Anne Erkek 47 11 Lisans Lisans 5.smif
E11  Otoriter Anne Erkek 43 12 Lisans Lisans 5.smif
E12 Demokratik Anne Kiz 37 11 On lisans Lise 5.smif

Tablo 17°de nitel ¢alisma grubunda yer alan ebeveynler ve ¢ocuklarina iliskin demografik verilere
gore; goriisiilen ebeveynlerin tamami annelerden olusmaktadir. Annelerin egitim diizeyi incelendiginde 1’1
okuma yazma bilmiyor, 1°i ilkokul mezunu, 1’1 ortaokul mezunu, 2’si lise mezunu, 3’ 6n lisans mezunu,
3’1 lisans mezunu ve bir tanesin de lisansiistii mezunu oldugu goriilmektedir. Babalarin egitim diizeyine
bakildiginda ise 1’inin lisansiistii mezunu, 6’sinin lisans mezunu, 3’{iniin lise mezunu ve 1’inin ortaokul ve
I’inin ilkokul mezunu oldugu goriilmektedir. Calisma grubunda yer alan annelerin yaglari 33-47
araligindadir. Cocuklarin 8’1 erkek, 4’ii kizdir. 6 ¢ocuk 5. sinif, 3 ¢ocuk 6. sinif, 1’1 7. sinif, 2’si 8. siif
diizeyinde 6grenim gérmektedir. Cocuklarin 1’1 10 yasinda, 3’1 11 yasinda, 6’s1 12 yasinda, 1’1 13 yasinda,
1’1 14 yagindadir.

Dijital Araclarin Etkilerine Iliskin Ebeveynler Goriisleri

Dijital araglarin ¢ocuklari lizerindeki etkilerine yonelik ebeveyn goriisleri olumlu etki ve olumsuz
etki olmak lizere 2 tema altinda toplanmustir. Olumlu etki temasi, egitsel igerikler, bilgi edinme, dil
Ogrenimi olmak {izere 3 alt tema ile kategorilendirilmistir. Olumsuz etki temasi; fizyolojik, sosyal, kisisel,
akademik, psikolojik, zihinsel olmak iizere 6 alt tema ve 15 kod ile gruplandirilmustir.

Dijital araglarin ¢ocuklari tizerindeki olumsuz etkileri iizerine iligskin ebeveyn goriislerine ait alt
temalar ve kodlara Tablo 18’de yer verilmektedir.

2051



Tablo 18.
Ebeveynlerin dijital araglarin etkilerine iligkin olumsuz etki temasina ait alt temalar, kodlar ve frekans
degerleri

Tema Alt tema Kod
Uykusuzluk

Fizyolojik
yorol Ag kalma

Aile i¢i iletisimsizlik
Aile i¢i catigma
Sosyal -
Sanal diinyada sosyallesme
Olumsuz Etki [letisim algisindaki degisim

Kendini ifade etme giigliigii

. Oz denetimi saglayamama
Kisisel .
Bos zamani degerlendirememe

. Akademik basar1 diistikligii
Akademik
Odaklanamama

Psikolojik Bagimlilik

Gergek sanal karmasasi
Zihinsel Cevreye odaklanamama

TN BN IEE7] FENN STy RSy Oy

Sanal diinyaya kendini kaptirma

Tablo 18’de verilenlere gore ebeveynler dijital arag ve oyunlar ile mesgul olduklarinda gocuklarinin
uykusuz kaldigini ve hatta yemek yemeyi unutabildiklerini ifade etmislerdir. Bu kapsamda c¢ocuklarinin
dijital araglardan fizyolojik olarak olumsuz etkilendigini ifade eden ebeveynlere ait goriisler su sekildedir:

“Oyun, ge¢ saatlere kadar oyun oynardi.” (E7)

“Uyumayt unutuyor...” (E12)

“Yemek yemeyi unutuyor. Yemek yemek istemiyor.” (E9)

Ebeveynler dijital araglarin ¢ocuklarina sosyal boyutta zarar verdigini ifade etmiglerdir. Dijital
araclarin aile ici iletisimsizlige sebebiyet verdigini, aile i¢i ¢atigmalar yasanabildigini, gocuklarin
sosyallesme ve iletisim algisinda degisim meydana geldigini ve ayrica ¢cocuklarinin kendini ifade etmede
giiclik yasadigi goriislerini bildirmislerdir. Sosyal alt temasina iligskin bazi ebeveyn goriislerine ait alintilar
asagida verilmistir.

Cocuklarinin dijital oyun oynarken her bir aile ferdinin dijital araglarla meggul oldugunu ve aile ici
iletisimlerinin kalmadigini ifade eden E2 bu yondeki goriislerini

“Onlar oyun oynarken bizim de elimizde telefonlarimiz oluyor sonugta. Herkesin elinde bir telefon
var evde. Kimse kimseyle iletisim kurmuyor elinde telefon varken. Dogal olarak iletisimimiz kalmiyor.”
(E2)
seklinde ifade etmistir.

Cocugu dijital araglarla fazla vakit gecirdiginde uyarilarda bulunmasinin ¢ocugu ile ¢atismaya
sebebiyet verdigini E7 su sozleri ile ifade etmistir:

“Ergenlik ¢agindaydi ya c¢ok baski veremiyordum. Verdigim zamanda hani c¢ocuk ¢ok
sinirleniyordu. ... Cok iistiine gidince oglum eve de gelmiyordu. Korkuyordum hani. Bende hi¢ 6yle ¢ok
tistelemedim.” (ET)

E12, cocugunun sanal diinyada arkadasliklar kurdugunu, (E10) ise cocugunun ger¢ek arkadaglar
ile sanal diinyada vakit gecirmeyi tercih ettigini su sozleri ile ifade etmistir:

“Stirekli Instagram, tik tok hep video ¢ekme pesinde. Hep birileriyle konusma pesinde.” (E12)

“Yani kendi baska bir sosyallesme yontemi ortaya ¢ikti. Nasil? Iste diyor ki ben simdi arayacagim,
arkadagsumi arayacagim. Oyun saatimiz geldi bizim arkadasim ile. Ya da iste sinif arkadasimi arayacagim.
Suf arkadasim ile biz anlastik. Saat ikide oyun oynayacagiz seklinde sosyallesmeleri degisti.” (E10)

E11 ¢ocuklarin dijital araglarin etkisi ile iletisim anlayislarinda degisim meydana geldigi goriisiinii

“...bir de seye ¢ok yoneliyorlar yani stirekli o ekrana bagimli olma. Yani iletisimin ekranla olacagu.
Her seyin onunla dgrenilecegi yani bir filmi de oradan izlemek istiyor televizyondan izlemek yerine.
Herhangi bir video ya da her seye ulasabiliyor.” (E11)
seklinde belirtmistir.
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E11, dijital araglara maruz kalmanin ¢ocugunda kendini ifade etme gii¢liigli yarattigini, cimleleri
tamamlayamadigini, eksik kelimelerle konustugunu goézlemledigini ifade etmistir. E11’in bu yondeki
sOyledir:

“Iletisim de zorluklar yasadigini diisiiniiyorum. Yani soyle hem yasamasi muhtemel. Hem de
yasadigim diisiiniiyorum. Kendini ifade etmede zorlandigint goriiyorum mesela. Ciinkii dijital diinya ¢ok
hizli akryor ve hep seyre dayali. Yazmaya ya da ¢ok konusmaya dayali degil. Daha ¢ok dinlemeye dayal
oldugu igin orada kendini ifade etme ihtiyact hissetmiyor. Izliyor izledigini de ¢ok hani konusmalarindan
anliyorum mesela. Iletisim kurarken eksik ciimleler eksik kelimeler ya da yanls kavramlar kullandigim
gortiyorum.” (E11)

Ebeveynler dijital araglarin ¢ocuklar iizerinde 6z denetimini saglayamama ve bos zamanlarini
degerlendirememe kodlar ile kisisel olumsuzluklar yarattigini ifade etmislerdir. Ebeveynlerden dordii
cocuklarmin digsal kontrole ihtiyaci oldugu goriisiindedir. Ebeveynlerin goriislerine gore cocuklarin 6z
denetimlerini saglayamadigi ifade edilebilir.

E8, dijital ara¢ kullanimina tolerans gdstermenin ¢ocuklar lizerinde olumsuz etkiye sahip olacagim
ifade etmistir:

“eger ki boyle ¢ok fazla tolerans gosterilirse bence her ¢ocuk bunun zararlarindan ¢ok fazla
etkilenir, o asamaya gelir diye diistintiyorum.” (E8)

Ebeveynlerden E9, cocugunu kontrol etme ihtiyaci hissettigini;

“..ben onu c¢ok fazla ellerine vermemeye c¢alistyorum. Onu verdigim zaman g¢ocugumu
kaybediyorum. ... Verdim denedim. Oyun oynuyor araba oyunlari. Mesela kiiciik oglum icin konusuyorum
araba oyunlart falan oynuyor, videolar izliyor. Cok sagma sapan videolar izlemeyi ¢ok seviyor mesela.
Lzleyebilir izin verirsem.” (E9) sozleri ile belirtmistir.

E10, gocugunun dijital ara¢ kullanimi i¢in kurallarin oldugunu ifade etmistir. Kurallarin var olmast
¢ocugunun 6z denetimini saglayamadiginin gostergesi olma niteligindedir. E10’un bu yondeki goriisleri su
sekildedir:

“...Ancak kurallarimiz var. O kurallari bozmuyoruz. Yani yemek saati iste aksam beste mi geliyor
okuldan beste geliyor yemek yeniyor. 5 ile 6 arasi yemek yendikten sonra 6’yva kadar birazcik iste seyle
oyalanabiliyor telefonla oyalanabiliyor.” (E10)

Ell, dijital ara¢ kullanimini ¢ocugunun inisiyatifine biraktiginda, ¢ocugunun kendini kontrol
edemedigini deneyimlediklerini belirtmistir. Bu konudaki goriisleri su sekildedir:

“..yemek yerken video izlersem daha hizli yemek yiyorum gibi ciimleler sarf edebiliyor mesela.
Yani bizim ¢ocugumuz biraz éniinde hi¢chir sey olmasa da ¢ok agir yiyen bir ¢cocuk. Hani bir¢ok ceza, odiil
vs. vermeme ragmen onu pek degistiremedik. Bir siire hani izlemesine de izin verdik. Bizim de hatalarimiz
var yani evet biz nasil televizyon izliyorsak hani bir seyler yerken ki televizyon yok aslinda mutfagimizda.
Onun da e hadi izlesin tamam dedigimiz zamanlar oldu. Ama o bunu tabi daha ¢ok kullanmaya basladh.
Yani olumsuz oldugunu gordiik. Bir siire sonra tamamen kaldirdik zaten. Yemek yerken bunlarin
yvapilmamasi gerektigini, sadece yemege odaklanmamiz gerektigini ve ailece birlikte vakit gegirebildigimiz
bir ortam oldugu i¢in olmamasi gerektigini soyledik ama bu konuyu pek asamadik. Ama video izlerse daha
hizli yiyebilecegini mesela séyliiyor yani. Oyle bir birakirsak bagimlilik seyi var. Yani her seyi giyinirken
bile bir yandan béyle hani ona bakma ihtiyaci.” (E11)

Dijital araglarin  olumsuz kigisel etkisinin ¢ocuklarin bos zamanlarini degerlendirme
yoksunluklarinin olustugunu E10 su sozleri ile ifade etmistir:

“Cocuklarm oyun oynama aligkanliklarini daha dogrusu zaman geciremiyorlar. Cocuklar
ellerinde telefon olmadigi zaman ne yapacagim ben simdi diyor. Yani diyorum ki telefon yok, tablet yok,
ders bitiyor. Saat dokuz. Biz salonda oturuyoruz. Iste bir sey seyrediyoruz ya da diyoruz ki gel oyun
oynayalim. Ben o oyunu sevmiyorum. Oyun oynama aliskanliklar: bagka bir seyi yapamama gibi bir seye
sebep oldu ¢ocuklarda.” (E10)

Dijital araclarin akademik basariya olumsuz etkileri, ebeveyn gorislerinde akademik basari
diisiikliigii ve odaklanamama alt temalart ile yer almistir. Ebeveynler, ¢cocuklarinin dijital araglarla mesgul
olduklarinda ders basarilariin olumsuz etkilendigini ifade etmislerdir. Bu kapsamdaki ebeveyn goriisleri
asagida verilmistir.

“Akademik basarisimi olumsuz etkiledigini diigiintiyorum. Eger hani dijital diinyanmin derken de
hani ¢ok onunla ilgilendigi zaman ben ¢ok faydali oldugunu diistinmiiyorum.” (E5)

“Gegen sene oglum takdir tesekkiir getirirdi. Cok basaru bir ¢ocuktu. Dersleri dort dortliiktii,
hocalart ¢ok severdi. Ama bu sene oglumun dersleri diistii.” (E7)

“Cok kétii. Derslerini hi¢ ¢calismiyor.” (E12)
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ES8, dijital araglarin akademik basariya olan olumsuz etkisinin ¢ocugunda derslerine odaklanamama
problemi yarattig1 goriislerini su sekilde ifade etmistir:

“..her oynayip bwraktiktan sonra nasil diyeyim yani hareketleri daha yerinde duramiyor daha
konsantresinin diistiigiinii aminda hissediyorum ben. Mesela oynadiginin hemen arkasindan mesela seyde
olmugstur hemen bir test koyup oOniine soru ¢ozmesini isterseniz normalde ¢bzecegi sorulari ¢ozemiyor
mesela.” (E8)

Ebeveynlerden ikisi dijital araglarin ¢ocuklarinda psikolojik boyutta olumsuz etkilerinin oldugunu
goriiglerini paylasmislardir. E7, cocugunun siirekli oyun oynayarak bagimli oldugunu, benzer sekilde E4
cocuklarimin bagimli olma riski tasidigini su sozleri ile ifade etmislerdir:

“Ama benim oglum ¢ok bagimli oldu hocam. Bir seneden dolayr. Pandemiden dolayr ¢cocuk ¢ok
kaptird: kendini. Oyun, telefon, oyun sadece. Pubg oyunlari oynad siirekli.” (E7)

“Yani bagimhilik. Benim ¢ocuklarim o kadar pek fazla ilgili degiller. Belirli saatleri var oyun
oynamast igin.” (E4)

Dijital araglarin ¢ocuklar tizerindeki zihinsel olumsuz etkileri ebeveyn goriislerinde gercek sanal
karmasasi, cevreye odaklanamama ve sanal diinyaya kendini kaptirma kodlar ile yer almaktadir.

E9, cocugunun dijital araglarla vakit gecirdiginde dalgin oldugunu, gergek diinya ile sanal diinya
arasinda karmasa yasadigini ve ¢evreye odaklanamadigini su sekilde ifade etmistir:

“Cok fazla eline verdigim zaman dalgin oluyorlar. Diinyadan kopuyorlar. Onu yasiyorlar.
Sordugum sorulara cevap vermiyorlar, daliyorlar. ... Onu verdigim zaman ¢ocugumu kaybediyorum.
Yasiyor onu gercek zannediyor. Aynisini yapmaya ¢alistyor.” (E9)

“Yani diinyadan kopuyorlar, dalgin oluyorlar. Cevreyle iliskileri kalmiyor. ”(E9)

El1, cocuklarin dijital araglar ile dahil oldugu sanal diinyay1 yasadigini, ¢ocuklarin maruz
kaldiklar1 oyunlarin i¢ diinyalarina etki ettigine dair kanaatini su sozleri ile ifade etmistir:

“Ozellikle oyun karakterlerine geldigimiz zaman bu ¢ocuklarin bircogu tabi ki onu yapiyorlar oyun
videolart izliyorlar yani. Dolayisiyla o anlamda da olumsuz oldugunu diistiniiyorum. Ciinkii bu hem
cizdikleri resimlere yansiyor mesela oyun karakterlerinde ¢ok korkung karakterler var. O ¢izimler hani

boyle ¢igcek bocek ¢izmek yerine korkung karakterler ciziyorlar yani. Farkl bir diinyaya yoneliyorlar.”
(E11)

Cocuklarim Dijital Ortamdaki Zararh iceriklerle flgili Bilgilendirmeye Yonelik Ebeveyn Goriisleri

Ebeveynlerin ¢ocuklarini dijital ortamdaki zararh iceriklerle bilgilendirmeye iligkin goriisleri
yonlendirme olarak tek tema, ebeveyn destegi ve uzman destegi olmak iki alt tema altinda toplanmaktadir.
Ebeveyn destegi alt temast; sozlii yonlendirme ve bilgilendirme, uzman destegi alt temasi; alan uzmani
danigmanligi, sosyal medya kaynagi ve internet kaynagi kodlarindan olusmaktadir. Ebeveyn destegi temast,
alt temalar1 ve frekans degerlerine Tablo 19°da yer verilmektedir.

Tablo 19.
Cocuklarin dijital ortamdaki zararly iceriklerle ilgili bilgilendirmeye iliskin yonlendirme temasi, alt
temalar, kodlar ve frekans degerleri

Tema Alt Tema Kod f
Eb Destosi SozIi yonlendirme 4

eveyn Lestegl Bilgilendirme 4

Yonlendirme Alan uzmani damsmanhg 1
Uzman Destegi Sosyal medya kaynagi 1

Internet kaynag1 1

Tablo 19°da verilen ebeveyn destegi alt temasina gore ebeveynlerden dordii zararl igeriklerle ile
ilgili cocuklarina s6zlii yonlendirme yaparken, diger dordii gocuklari ile konusarak bilgilendirme yapmay1
tercih etmektedir. Cocuklarini zararl iceriklerden uzman destegi ile korumay1 benimseyen ebeveynlerin
goriisleri alan uzmani danmismanhigi, sosyal medya kaynagi ve internet kaynagi kodlart ile
kategorilendirilmistir. Cocuklarini s6zlii olarak yonlendiren ebeveynler goriislerini sdyle dile getirmistir:

“Stirekli soyledim. Yavrum yapma bak kétii seyler var. Anne bak oyun oynuyorum, Pubg
oynuyorum. Arkadasimla oyun oynuyorum. Siirekli uyarryordum yani goziim iistiindeydi.” (ET)

“...mesela diyorum ben ogluma hani girdigi yeni bir oyun olur site olur bizim onayimizi almadan
bize sormadan girme diye siirekli.” (E8)
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Cocuklarini dijital ortamdaki zararli i¢eriklerden korumay1 tercih eden ebeveynlerden ES ve E11
¢ocuguna karsilasabilecegi durumlart orneklendirerek, E3 ve E9 olabilecek olumsuzluklari anlatarak
bilgilendirmeyi tercih etmektedirler. Ebeveynlere ait baz1 goriisler asagida verilmektedir.

“Onun i¢in kotii oldugunu anlatirim.” (E3)

“Konusarak cocugumla siirekli. Annecigim sakin! Bak boyle, boyle yazilar karsina ¢ikabilir, seni
kandirabilirler. Sakin annecigim once bize soyle.” (E5)

Tablo 19°da sunulan uzman destegi alt temasina gére cocugunu zararli igeriklerle bilgilendirmek
icin alan uzman1 danigmanlig1 alan ebeveyn okuldaki 6gretmenlerin gerekli bilgilendirmeyi yaptigini ifade
etmistir. E4’{in bu ifadesine iliskin goriisleri soyledir:

“...okulumuzun bu tarz seylerinde rehber dgretmenleri olsun diger égretmenler olsun bizden once
zaten daha dnce onlar bilgilendiriyor...” (E4)

Zararl igeriklerle ilgili bilgilendirmede E10, inandiricilig1 arttirmak icin sosyal medya kaynagini
kullandigini su sozleri ifade etmistir:

“...dijital baba Orhan Toker diye bir sayfa o mesela bu konuda ¢ok egiliyor bu konuya. Cocuklarin
oyunlari, oyun igerikleri, oyun iceriklerindeki programlar. Ben 6zellikle onu izlettiriyorum, dinlettiriyorum.
Ona okutturuyorum. Hani diyorum bak bu ¢ocuklar icin bu oyun iyi degilmis diyorum... Onda o konuda
biraz hassasiyet var. Mesela ben gésterdigim zaman bak iste Orhan Bey diyorum béyle béyle demis bu
oyun igin. Tamam ya sileyim ya falan diyor. Soyleniyor ama siliyor.” (E10)

Internet kaynagini tercih eden E12°nin bu yondeki goriisleri su sekildedir:

“Daha ¢ok genelde video izletiyorum ona. Bu tiir uygulamalarin zararli olduguna karsilik.” (E12)

Ebeveynlerin Dijital Araclarin Zararh Iceriklerine Yonelik Aldiklar1 Onlemlere iliskin Géoriisleri

Ebeveynlerin dijital araglarin zararli iceriklerine yonelik aldiklari onlemlere iliskin goriisleri
kontrol temasi ile tek temadan olusmaktadir. Kontrol temast; takip etme ve tedbir alma olmak iizere iki alt
tema ve alt1 kod ile kategorilendirilmistir. Tablo 20’de Kontrol temas1 ve bu temaya ait alt temalar ve kodlar
listelenmistir.

Tablo 20.

Ebeveynlerin dijital araglarin zararl iceriklerine iliskin kontrol temasi, bu temaya ait alt temalar, kodlar
ve frekans degerleri

Tema Alt tema Kod

Gecgmis kontrolii
Takip Etme Yazismalarin kontrolii

Ayni ortamda bulunma
Kontrol

Gtivenlik filtresi
Tedbir Alma Giivenlik uygulamasi

] E ) )

Gtivenlik duvari ayarlari

Tablo 20’de listelenen ¢ocuklari dijital araglarin zararli igeriklerinden korumaya yonelik takip etme
alt temasi ge¢mis kontrolii, yazigmalarin kontrolii ve ayni ortamda bulunma kodlarma iliskin ebeveyn
goriigleri asagida verilmektedir.

Cocugunu dijital araglarin zararl igeriklerinden korumak amaciyla bilgisayarin ge¢misini kontrol
ettigini ifade eden ebeveynlerin goriisleri su sekildedir:

“Bir ara ¢ocuk haberleri falan ¢ikti ya hani oyunlar ¢cocuklara degisik gorevler veriyorlar o zaman
bilgisayarin ge¢misine bakma geregi duyduk.” (E4).

“Esim de ge¢cmisine bakiyor hani neler izledi neler yapti neler var gibi. Bu sekilde bir kontrol
saglamaya ¢aligiyoruz.” (E11).

“...bilgisayarin ge¢misini ¢cok kontrol ediyoruz.” (E9).

Ebeveynlerden El11, zararli iceriklerden korumak amaciyla ¢ocugunun yazismalarini kontrol
ettigini ifade etmistir. Bu ifadeye ait alintilar sdyledir:

“Okuldaki iletisim i¢inde mecburen WhatsApp gruplari vs. gibi kullaniyor. O yiizden hani ben
telefonunu diizenli kontrol ediyorum. Yazismalarini kontrol ediyorum.” (E11)

Cocuklarini dijital ortamdaki zararli i¢eriklerden korumak i¢in ayni ortamda bulunmayi tercih eden
ebeveynlere iligskin goriisler asagida verilmektedir.
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“...yamna giderek kontrol etmeye ¢alisirim. Mesela bir ara yapmaya kalkisti. Odasimin kapisini
kilitlemeye calisti. Kesinlikle yasak, istemiyorum dedim. Mesela tiklatip odasina giriyorum.” (EB).

“Ben ara ara gorsel olarak kendim gidiyorum, bakiyorum.” (E10).

Dijital araglarin zararl igeriklerden korumak amaciyla kontrol mekanizmasini tedbir alma yoluyla
gerceklestiren ebeveynler giivenlik filtresi, gilivenlik uygulamasi ve gilivenlik duvari ayarlarindan
yararlanmaktadirlar.

Ebeveynlerden E5 giivenlik duvar1 ayarlann ve E8 giivenlik filtresi ayarlar1 ile ¢ocugunun
erisebilecegi zararli igerikleri kontrol edebildiklerini asagidaki sozleri ile beyan etmislerdir:

“Giivenlik duvarlart ayarlarim kullaniyoruz. Hani diger sitelerde erisim engeli koyduk.” (E5).

“Zannedersem oyle bir uygulama var yani onunla esim ilgileniyor daha ¢ok. Evet, yani éyle
istenmedik seyler ¢cikmiyor.” (E8).

Gtivenlik uygulamasi kullanan E12, bu uygulama ile cocugunun bilgisayar, telefon ya da tabletini
yonetebildigini bdylece zararli igeriklere erisimde kontrolii sagladigini ifade eden goriiglere ait alinti
sOyledir:

“Telefonuma Family Link diye bir uygulama indirdim. Kendi telefonumdan onun tabletini,
bilgisayarini, cep telefonunu hem konum olarak hem kullandigi uygulamalar olarak hem kapatabiliyorum
hem swur koyabiliyorum. Hem indirebildigi uygulamalara da aym sekilde. Kontroli bu sekilde
sagliyorum.” (E12).

Dijital Oyun Oynamaya iliskin Ebeveyn Géoriisleri
Ebeveynlerin oynadiklar1 dijital oyunlara ¢ocuklarinin tanik olma durumlart Tablo 21°de
verilmektedir.

Tablo 21.

Ebeveynlerin dijital oyun oynadiklar: anlara ¢ocuklarmin tanik olma durumlar
Ebeveyn Kodu El E2 E3 E4 ES5 E6 E7 E8 E9 E10 El1 E12 f
Hicbir zaman v v v v 4
Nadiren 4 4 2
Cogu Zaman v v v v v v 6

Tablo 21°de verilen frekans degerlerine gore 4 hanede ¢ocuklar ebeveynlerinin dijital oyun
oynadigini gérmez iken, 2 hanede nadiren, 6 hanede ise siklikla tanik olmaktadir.

Ebeveynlerinin ¢ogunlukla dijital araglarla mesgul olduguna sahitlik eden cocuklarin
ebeveynlerinden E9, bu durumun ¢ocuk itizerindeki olumsuz etkisinin farkinda oldugunu ifade etmistir.
Gortislere iligkin beyani su sekildedir:

“Simdi yapmadik desem ben degil de esim mesela ig aslinda esim telefonla mecbur oldugundan o
sekilde hani isten dolayi siirekli mesajlar geliyor. Bakiyorum babamda da telefon var dedigi anlar oluyor
mesela. Neden bana vermiyorsun iste babam da ugragiyor babamin elinde de telefon var o da saatlerce
vakit gegiriyor diyebildigi zamanlar oldu. Elinden geldigi kadar diyorum ¢ocugun gozii oniinde yapma
hani. O ornek alyyor ¢iinkii. Ben ondan ne kadar engellesem de babamda da var, babam da oynuyor. Ben
anlatamiyorum onun yasi kiigiik oldugundan. Baban isle ilgili siirekli goriismek tizere diye...” (E9)

Ebeveynlerden E4, cocugunun dijital oyunlara ilgisinin babadan kaynaklandigini su s6zleri ifade
etmistir:

“Tabi ki de. Zaten oglumun Playstation’a diigkiinliigii babadan kaynakly bir sey. Ciinkii baba
devaml Playstation oyunlart olsun iste ikisi vardi bizde sonra iigii ¢ikti sonra dordii ¢ikti... Mesela bir oyun
begeniyor oyunun fiyati biraz fazla oldugu zaman okul har¢liklarindan da biriktiriyor. Yani anne ben iste
bu kadar biriktirdim iistiine de sen ekle su oyunu alalim diyebiliyor yani. Oyle bir etkeni de oluyor”. (E4)

E11, cocugun ebeveynlerin dijital aracglarla mesgul olma durumlarina sahitlik etmesinin uygun
olmadigimin farkindaligi ile birlikte bu durumu soyle 6zetlemistir:

“Buna tamik oluyor ¢ocuk tabi ki. Yani maalesef oluyor. Ikimiz icin de soyleyebilirim iiziilerek.”
(E11)

Ebeveynlerinin dijital oyun oynadigina nadiren sahit olan ¢ocuklarin ebeveynlerinden E1, bu
durumun endige verici olmadig hissiyati ile su sdzleri sarf etmistir:

“nasil diyeyim hani zaten giinde 10-15 dakikay1 ge¢mez. Hani gorse de o arada gormiistiir yani o
kadar.” (E1).
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Buna karsilik E3, ¢ocugunun yaninda oyun oynamaktan ka¢indigini, ebeveyninin dijital oyun
oynadigina tanik olmanin ¢ocuk iizerinde olumsuz etkisi olmasi endisesi ile kontrollii davrandigini ifade
etmistir:

“Nadiren. Cok yamnda oynamamaya ¢calisiyor. Buna baba dikkat ediyor. Ozel olarak yammizda
olmadig1 zamanlarda oynamaya ézen gosteriyor.” (E3).

Ebeveynlerden ES, E6, E7 ve E8 oyun oynamadiklar1 i¢in hi¢bir zaman ¢ocuklarinin dijital oyun
oynadiklarina sahit olmadiklarini ifade etmislerdir. Ebeveynlere ait goriislerden bazilar soyledir:

“Ben kendim dijital oyun oynamiyorum.” (E6)

“Gormedi ciinkii hi¢ interneti kullanmiyorum ben oynamiyorum. Bir de ben hani diyorum ki
zamamim yok televizyon bir de oyun. Bir de benim yani internetle bir alakam yok. Ne bilirim ne interneti
kullanmirim. Sadece arayp konusma.” (ET)

Ebeveynlerin oynadiklar1 dijital oyunlarin ¢ocuklar: {izerindeki etkilerine ait goriisler tek temaya
ait iki alt tema ve Ui¢ kod ile kategorilendirilmistir. Ebeveynlerin oynadiklari dijital oyunlarin ¢ocuklari
izerindeki etkilerine iliskin goriislerin yer aldig1 rol model temasi, bu temaya ait olumlu etki ve olumsuz
etki alt temalar, kodlar ve frekans degerlerine Tablo 22°de yer verilmistir.

Tablo 22.
Ebeveynlerin oynadiklar dijital oyunlarin ¢cocuklart iizerindeki etkileri iliskin rol model temasi, alt
temalar, kodlar ve frekans degerleri

Tema Alt tema Kod f
Olumlu Etki Pozitif Katki 1

Rol Model ilgini
Olumsuz Etki D.l_] 1Fal Oyunlara I.lgmin Artmasi 7
Birlikte Oynama Istegi 2

Tablo 22°de yer alan olumlu etki temas1 gore bir ebeveyn, ebeveynlerin oynadiklar dijital oyunlarin
cocugu lizerinde pozitif katkida bulunarak olumlu etkisinin oldugunu ifade etmistir. Ebeveynin bu
diisiincelerine ait ifadeleri soyledir:

“Etkiler, bizim baba kendini gelistirdigi icin olumlu yonde etkileyecegini diisiiniiyorum... Ingilizce
kelime haznesini gelistirmek amach ¢iinkii babada Ingilizceyi éyle gelistirdi” (E4)

Ebeveynlerin oynadiklari dijital oyunlarin ¢ocuklari lizerindeki olumsuz etkisinin farkinda olmalari
gercekligi ile birlikte olumsuz etki alt temasi, dijital oyunlara ilginin artmas1 kodu ile kategorilendirilen
ebeveyn gortsleri soyledir:

“...neden bana vermiyorsun iste babam da ugrastyor babamin elinde de telefon var o da saatlerce
vakit gegiriyor diyebildigi zamanlar oldu. Elinden geldigi kadar diyorum ¢ocugun gozii oniinde yapma
hani. O érnek alwyor ¢iinkii. Ben ondan ne kadar engellesem de babamda da var, babam da oynuyor. Ben
anlatamiyorum onun yagimin kiigiik oldugundan. Baban isle ilgili siirekli goriismek iizere diye.” (E9)

Olumsuz etki alt temasi, birlikte oynama istegi kodu ile gruplandirilan ebeveyn gorislerine ait ifade
su sekildedir:

“Etkiler tabi. Daha rahat davranir. Hani babam da yapiyorsa dogru bir sey yapryorum diye
diistiniir. Rol model olur, kesinlikle. Hatta bazen israr ediyor birlikte oynayalim diye.” (E1).

Ebeveynlerin Dijital Araclar ile Cocuklar1 Arasindaki Tercih Onceligi Durumlarma iliskin
Gortiisleri

Ebeveynlerin dijital araglar ile ¢ocuklar1 arasindaki tercih 6nceligi durumlarina iliskin gortisleri;
birincil olma temasina ait onemseme, farkindalik, 6ncelik alt temalar1 ile ikincil olma temasina ait erteleme
ve ihmal alt temalar1 ile kategorilendirilmistir. Ebeveynlerin dijital araglar ile ¢ocuklar1 arasindaki tercih
onceligi durumlarina iligkin birincil olma ve ikincil olma temalari, alt temalar1 ve frekans degerleri Tablo
23’ te verilmektedir.

Tablo 23.
Ebeveynlerin dijital aracglar ile ¢ocuklart arasindaki tercih onceligi durumlarina iliskin birincil olma ve
ikincil olma temalari, alt temalar ve frekans degerleri

Tema Alt Tema

Onemseme
Farkindalik

Birincil Olma
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Tablo 23 devami

Tema Alt Tema f
Oncelik 1
. Erteleme 2
Ikincil Olma -
Thmal 1

Tablo 23°te ebeveynlerin dijital araclar ile cocuklar1 arasindaki tercih 6nceligi durumlari; 7 ebeveyn
onemseme, 1 ebeveyn farkindalik ve 1 ebeveyn oncelik alt temasi ile kategorilendirilmistir. Gortisleri
Oonemseme alt temasi ile gruplandirilan bazi ebeveynlere ait goriisler asagida verilmistir.

“...hemen telefonumu birakip tamam annecigim hemen geliyorum. Annecigim hemen geliyorum.
Onun bir sorunu vardir o bana soyler. Ben o an telefona bakiyyorumdur mesela sosyal medyama
bakiyorumdur. Hemen o sorunsa eger onu paylasip yapmak istedigi bir sey varsa yonlendirip sonra devam
edebilirim ben yine bir sekilde.” (E5)

“Sadece ¢ocugum o oyuna takilmasin diye isimi birakirim. Ailemle gériisiiyorum. Ailem su an
Mus’ta. Ailemle bile kiz kardeslerimle goriisiiyorum. Cocugum geldigi zaman ben o ailemi telefonu
birakiyorum. Cocuklarla ilgileniyorum. Sadece o oyunlara girmesin diye. Asir1 yani saatlerce girmesin.
Yaminda otururum. Yavrum boyle yapalim, séyle yapalim. : Ama o iste birakamiyor hocam. Bagimll
olmus.” (ET)

Ebeveynlerden E4, farkindaliginin yiiksek olmasindan kaynakli dijital araclarla ile c¢ocugu
arasindaki tercihini ¢ocugundan yana kullandig1 goriisiinii bildirmistir. Bu goriise ait beyan asagida
verilmistir.

“...birakirim. Birakip ¢ocugumla ilgilenirim. Ciinkii ii¢ sene anne ¢ocuk egitimi aldigim igin.”
(E4)

E9, cocuklariin 6ncelikli oldugu goriislerini su sozleri ile bildirmistir:

“Ben genelde ¢cocuklar benim igin éncedir. Onlarin tam su an bir seyler alma zamani. Benim igin
onceligim ¢ocuklar. Telefon su an benim i¢in oncelik degil. Ondan dolayr telefonumu rahatlikla
birakabilirim.” (E9)

Ikincil olma temas: altinda 2 ebeveynin ¢ocugu ile dijital araglar arasindaki tercih durumunda
¢ocugunu erteledigini su sozleri ifade etmistir:

“Valla 6nemli bir seye bakiyorsak biraz bekletiyoruz. Yani ilgimizi ¢ceken énemli bir seyse yani
daha sonra bakacagimiz bir seyse yardimct oluyoruz.” (E2)

“Yani ben ashinda birakmak istiyvorum. Daha dogrusu zaman ayirmak istiyorum. Yapmaya da
calistyorum. Diyorum ki su soruyu cevaplayayim iki dakika miisaade et bana diyorum. Hatta saati bile
soylerim ben. Mesela iste su an 16:14 ya da 16:18, 16:30°da seninle goriiselim, su oyunu oynayalim diye
soylerim ben ona. Ama babamiz ¢ok yorgun geldigi i¢cin veteriner ¢ok sey yapmaz yani hani béyle bir ddhil
olmaz.” (E10).

Dijital araglar ile ¢ocugu arasinda tercih durumlarinda bir ebeveynin goriisleri ihmal alt temasinda
yer almaktadir. Ebeveynlerden E11, cocugunun 1srarh isteklerine sozlii tepki gosterdigini ifade etmistir ve
bu konudaki ihmalkéar tutumunu ortaya koyan sézleri su sekildedir:

“Onemli bir isim varsa ciddi anlamda isle ilgili bir sey yapryorsam ézellikle ya da o anda iste
WhatsApp gruplarinda birilerine bir sey soylemem gerekiyorsa ne yaptigimi soylerim yani. Su an seninle
konusamam bes dakika sonra ya da iste su igim bittikten sonra konusabilir miyiz derim. Bazen ¢ok israr
ettiginde kizabiliyorum ama. Hani bunu da séylemem gerekirse. Boyle hani bazen ¢ok israr ettiginde
kizabiliyorum ama genelde agiklama yaparim. Hani biraz bekler misin ¢ok acil degilse diye. ”(E11).

Cocuklarmin Dijital Oyun Oynama isteklerine iliskin Ebeveyn Yaklasimlari

Cocuklarinin dijital oyun oynama isteklerine karsilik ebeveyn yaklagimlari 2 tema altinda
toplanmaktadir. Kosullu izin temasi; ikna, sosyal aktivitelere yonlendirme, uygun zaman dilimi ve
icerik/oyun tiirii ile dort alt temada kategorilendirilmistir. Ret temasi; ebeveyn karari alt temasi ile tek tema
altinda toplanmustir. Iki tema, bu temalara ait alt temalar ve frekans degerleri Tablo 24’te verilmektedir.

Tablo 24.
Cocuklarmmin dijital oyun oynama isteklerine iliskin ebeveyn yaklasimlar: kosullu izin temasi, ret temast
ve frekans degerleri
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Tema Alt Tema f
Ikna 2
Kosullu izin Sosyal aktivitelere yonlendirme 1
Uygun zaman dilimi 4
Icerik/Oyun tiirii 4
Ret Ebeveyn karari 3

Tablo 24’te verilen temalara gore; gocuklarmin dijital oyun oynama isteklerini ikna ederek
bastirmaya ¢alisan E5’in bu bulgulara iliskin goriisleri soyledir:

“..oturup konusarak, annecigim bence bu senin derslerini etkiler, aklin onda kalabilir, kendini
dersine veremeyebilirsin, bence onlar ¢ok hos seyler degil bos seyler seklinde boyle konusarak ben onu
bence tatmin ettigimi diigiiniiyorum.” (E5)

Cocugunun hem sosyal aktivitelere yonlendirerek hem de ikna yoluna giderek dijital oyun oynama
istegini kontrol etmeye ¢alisan E7’ye ait goriisler su sekildedir:

“Gel yemek yiyelim. Gel oturalim, gel gezelim. Parka gidelim kardeslerinle. Siirekli bunu diyor
hayir siz gidin ben gelmiyorum. Hayir, ben buradayim. Hayir, su oldu. Hadi arkadaslarin geldi kapida
sokakta top oynuyorlar. Birak telefonunu, annene bwrak git oyna. “..kalbi kirilmasin, bana kars
oOfkelenmesin hadi bir saat oyna. Hadi oldu iki saat oyna. Oglum bwrak artik.” (ET)

Cocuklarinin dijital oyun oynama isteklerine uygun zaman dilimi tercihinde bulunarak cevap veren
bazi ebeveynlere iligkin goriisler asagida verilmektedir.

“Ya asla izin vermem diyemem. Mesela bir ddevimiz vardir biter. Belli bir zamanimiz vardwr. O
zaman izin veriyorum mesela.” (E3).

“...kisin hafta sonlari bu yil haricinde soyliiyorum tabi ki o zaman vakit gegiriyordu. Ama bu yil
surly tabi ki hani hafta da bir giin sadece. O da her hafta bile olmuyor.” (E1)

Ebeveynlerden dordii dijital oyunun igerigine gore ¢ocuklarinin oyun oynama isteklerine cevap
verdiklerini, siddet igerikli oyunlar ile ¢ocuklarinin etkilesim halinde olmasini istemediklerini ifade
etmislerdir, bu ifadeleri ortaya koyan goriigler asagida verilmistir:

“Oyununa gore izin veriyoruz. Mesela kiigiigiimiiz bir ara among-us diye bir oyun vardi. Cok fazla
okulda konusuluyordu. Onu oynamak istiyorlardi bir ara indirdiler. Sonra okuldan da hatta uyar: geld;.
Bu oyun ¢ok siddete yonlendiriyor diye. Ondan sonra onu kaldirdik. Oyununa gore de bazen ¢ok tuhaf
oyunlar oluyor. Gériiyorum kiigiikte eger hosuma gitmiyorsa onu siliyorum ve bu sana uygun degil
diyorum.” (E2).

“Eger oynayacaksa ki hani ben oyun ne oyunu hani vurdulu kirdili mi? Oldiirmeli mi? Falan
seklinde. Oyunun icerigi ¢cok onemli. Eglenceli bir seyse, zeka oyunu gibi bir seyse zaten orda stkinti yok.”
(E5).

Ebeveynlerden bazilari ¢ocuklarinin dijital oyun oynama isteklerini reddettiklerini su ifadelerle
belirtmislerdir:

“soyle eger ki hafta iciyse o da bilir zaten bazen sansini dener. Hani hafta igi aksamsa, 6devi de
bittiyse saat 9-9 bucuksa sey diye gelir biliyorum izin vermeyeceksin. Kurallarumiz var ama ben yine de bir
sorayim. Iste arkadasim bana mesaj atti. Dedi ki yarim saat oyun oynayabilir miyiz? Oynayamayiz
diyorum.” (E10).

“Genelde bagiriyorum. Ya da kapatiyorum tabletini.” (E12).

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Teknoloji insanlarin hayatin1 kolaylagtirmak ile birlikte bireysel aktivitelere yonelen insanlarin
sayisinin artmasinin bir sonucu olarak da birgok sorunu beraberinde getirmektedir. Geleneksel oyun
aktiviteleri, giiniimiizde yerini dijital oyunlara birakmistir. Ozellikle gencler ve ¢ocuklar vakitlerinin
¢ogunu bilgisayar ya da mobil cihazlarda sanal etkinliklerle gegirmektedir. Dijital oyunlarin bireylerin
bilissel gelisimine olumlu anlamda katkida bulundugu bilinmektedir (Bayirtepe & Tiiziin, 2007; Cesarone,
1994; Ferguson, 2007; Jackson vd., 2012; Tiiziin, 2006). Ancak bireylerin o6zellikle de g¢ocuklarin
kontrolsiiz siirelerle dijital oyun diinyasina dahil olmasi; dijital oyun bagimlilig tehlikesi ile karsi karsiya
kalmasina sebep olabilir. Oyun oynama bozuklugunun oyunla ilgili, bireysel ya da ¢evresel faktorlerden
etkilendigi alan yazin ¢aligmalarinda kaydedilmistir (Kiraly, Koncz, Griffiths & Demetrovics, 2023). Bu
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calisma ile anne baba tutumlari1 etkisinde ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
belirlenmesi ve dijital oyun bagimliliginin akademik basari ile iligkisinin ortaya konmasi amaglanmustir.

Ortaokul dgrencilerinin CIDOBO ortalama puanlara gére normal grupta yer aldigi, oyun siiresinde
tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger alt faktoriinden aldiklar1 puanlarin en yiiksek ortalamaya,
bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi boyutundan aldiklar1 puanlarim ise en diisiik ortalamaya
sahip oldugu tespit edilmistir. Ortaokul 6grencilerinin gorev ve sorumluluklarini yerine getirmeye 6zen
gosterdigi, buna karsilik dijital oyunlarin ortaokul o6grencileri igin bir cazibe alani oldugu soylenebilir.
Literatiirde gerceklestirilen benzer arastirmalarda da dijital oyunlarin ¢ocuk ve ergenler icin popiiler bir
etkinlik oldugu ifade edilmistir. (Griffiths & Hunt, 1998; Griffiths, Davies & Chappell, 2004).

Ortaokul 6grencileri dijital oyun bagimlilig1 seviyelerine gore degerlendirildiginde; 6rnekleme dahil
olan &grencilerin %8.9’unun bagimli ya da yiiksek diizeyde bagimhi grupta, %33.9’unun riskli ve
%51.1’inin az riskli grupta yer aldigi goriilmektedir. Ozellikle risk grubundaki &grencilerin oranimin
katilimcilari %33.9’unu olusturmasi ve ¢ocuklarda biligsim teknolojileri kullanimi oraninin 2013 yilinda
%350.8 ve 2021 yilinda ayni oranin %82.7 olmasi (TUIK, 2021) sonraki yillardaki karsilasilabilecek bagimli
birey oraninin artmasi tehlikesini ortaya koymaktadir.

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik seviyeleri cinsiyetlerine gore siniflandirildiginda
erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore, riskli, bagimli ve yiiksek diizeyde bagimli grupta daha fazla yer
aldigt; ayrica erkek 6grencilerin yaridan fazlasinin riskli, bagimli ve yiiksek diizeyde bagimli grupta oldugu
goriilmektedir. Erkek Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 6lgeginden aldiklari puanlarin ortalamalari kiz
ogrencilerin dijital oyun bagimliligi dlgeginden aldiklart puanlarindan daha fazla ve istatistiksel olarak
anlaml bir fark yaratmistir. Literatiirde yer alan ¢ogu arastirmanin sonuglart bu arastirmanin bulgular ile
benzer olarak erkeklerin kizlara gore; daha fazla dijital oyun oynadiklari (Inal & Cagiltay, 2005), dijital
oyun bagimlilig1 seviyelerinin yiiksek (Ayyildiz, 2021; Tuncay & Gdger, 2022; Goldag, 2018; Balta Cakr,
Ayas & Horzum, 2011; Tas, Karacaoglu, Akpinar & Tas, 2022; Wittek vd., 2016), dijital oyun oynama
motivasyonlarinin yiiksek ve dijital oyun oynamaya harcadiklari siirenin daha fazla oldugu (Chou & Tsai,
2007), daha diizenli dijital oyun oynadig1 (Griffiths & Hunt, 1995), cinsiyetin internet bagimliliginin 6nemli
bir yordayicisi oldugu ifade edilmistir (Tomaszek & Muchacka Cymerman, 2019). Ayrica erkeklerin
kizlara gore internette daha fazla vakit ge¢irdigi sonucuna ek olarak kizlar interneti daha ¢ok sosyal aglarda
vakit gecirmek i¢in erkeklerin ise dijital oyun oynamak icin kullandiklar1 kaydedilmistir (Duafour vd.,
2016). Erkeklerin dijital oyun oynama sirasinda daha fazla sosyal etkilesimde bulunmasi ve daha fazla
sosyal kabul goriiyor olmasi, kizlarin rekabet igin oynanan oyunlardan daha az keyif almasi (Lucas &
Sherry, 2004) erkeklerin daha fazla dijital oyun oynamasinin nedenleri olarak goriilmektedir. Erkeklerin
cinsiyet 6zelliklerinden dijital oyunlara daha yatkin olmasina ek olarak erkek ¢ocuklarin kendi kullanimina
hususi dijital arag sahipligi orani kiz ¢ocuklardan daha fazla olmasi (TUIK, 2021) da dijital oyun
bagimliliginda erkek ¢ocuklar igin tetikleyici olabilir. Diger taraftan kiz 6grencilerin erkek 6grencilere gore
dijital oyun bagimlilig1 seviyelerinin yiiksek oldugu g¢alismalar da mevcuttur (Aylaz, Giines, Giinaydin,
Kocaer & Pehlivan, 2015; Giirsu & Ozgelik, 2022; Kilig, 2020; Oncel & Tekin, 2015). Literatiirde yer alan
aragtirmalardan farkl olarak ortaya ¢ikan bu sonuglar kiz 6grencilerin de erkek dgrenciler kadar teknolojiyi
yogun kullandiginin gdstergesi olabilir. Ayrica farkli sonuglarin ortaya ¢ikmasinin sebebinin yiiriitiilen
calismalarin ¢aligma evreninin farkliligindan kaynaklandigi soylenebilir.

Bu aragtirmada ortaokul dgrencilerinin dijital oyun bagimlilik seviyeleri sinif diizeylerine gore
siniflandirildiginda 8. simif 6grencileri diger smif diizeylerine gore bagimli ve yiiksek diizeyde bagimli
grupta daha az yer alarak anlamli olarak farklilagmistir. Diger taraftan ebeveynler ile gerceklestirilen
goriismelerden elde edilen bulgular bu bulguyu destekler niteliktedir. 8. sinifta 6grenim géren ¢ocugu olan
ebeveyn; ¢ocugunun dijital oyun oynama istegine iligkin ebeveyn yaklagimlarinin kosullu izin temasi,
uygun zaman dilimi alt temasi altinda yer alan goriiglerinde bu yilin sinav senesi olmasindan dolay1
cocugunun sinirli zamanlarla oyun oynadigini ifade etmistir. Ogrencilerin dijital oyun bagimlihigi dlgeginin
alt faktorlerinden olan bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi boyutundan aldiklari puanlarin
da diistik olmasi, bu bulgular desteklemektedir. Bu bulgular dijital oyunlarin ortaokul 6grencileri i¢in ilgi
¢ekici bir etkinlik olmasina ragmen gorev ve sorumluluklarinin farkinda olduklarinin gdstergesi olabilir.
Bu aragtirmanin bulgularindan farkli olarak ortaokul O6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin,
demografik veriler ile iliskisinin incelendigi c¢alismalarda 8.siif Ogrencilerinin dijital oyun
bagimhiliklarinin diger sinif diizeyindeki 6grencilerden daha yiiksek seyrettigi (Hazar, Ozpolat & Hazar,
2020; Oncel & Tekin, 2015) sonucuna ulagilmistir.

Ortaokul 6grencilerinin algiladiklar1 ebeveynlik stillerini siniflandirmak amaci ile gergeklestirilen
diskriminant analizi neticesinde 6grenciler algiladiklar1 ebeveynlik stillerini en ¢ok demokratik olmak tizere
sirastyla miisamahakar, ihmalkar ve otoriter olarak belirtmiglerdir. Bu arastirmanin bulgularina gore
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ortaokul 6grencilerinin algiladiklar1 ebeveynlik stilleri dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi ve alt boyutlardan
aldiklar1 puanlar1 lizerinde anlamli olarak fark yaratmaktadir. Dijital oyun oynamaya yonelik asiri
odaklanma ve ¢atisma boyutunda ebeveynlerinin ihmalkér oldugunu diisiinen ortaokul dgrencilerinin puan
ortalamas1 ebeveynlerinin miisamahakdr ve demokratik oldugunu diisiinen Ogrencilerin puan
ortalamasindan daha yiiksektir. Bu bulgu ihmalkéar ebeveyn tutumunun ¢ocuklar: dijital oyun oynamaya
stiriiklediginin gostergesi olabilir. Arastirmanin diger bir bulgusu ise; algiladiklari ebeveynlik stili
demokratik olan c¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi puan ortalamasi; ebeveynlerinin ihmalkar ve
miisamahakar oldugunu diisiinen cocuklarin dijital oyun bagimlilig1 puanlarindan daha diisiik olmasidir.
Bu bulgu; ebeveyn kontrolii ve ebeveyn yakinliginin yiiksek oldugu demokratik tutumlarin sergilendigi
hanelerde yasayan c¢ocuklarin ihmalkar ve miisamahakar tutumlari benimseyen hanelerde yasayan
cocuklara gére daha az dijital oyun bagimlis1 olma riski tasimaktadir, seklinde yorumlanabilir. Thmalkar ve
miisamahakar tutumlarim benimsendigi ebeveynlik stillerinin ortak 6zellikleri aile kontroliiniin diisiik
seviyede seyretmesidir. Cocuklar1 lizerinde yeterli kontrolii saglayamayan ebeveynlerin ¢ocuklar1 daha
fazla dijital oyun bagimlis1 olma egilimindedir yorumu da yapilabilir. Literatiirde bu sonucu destekleyen
calismalar mevcuttur (Ozgiir, 2019; Warsah, vd., 2021). Bu arastirmanin bulgularindan farkl olarak, daha
izin verici, daha demokratik tutum sergileyen ailelerin ¢ocuklart, otoriter ailelerin ¢ocuklarina gore ekranda
daha ¢ok vakit gecirdigi sonuglarinin elde edildigi ¢alismalar da literatiirde yer almaktadir (Cote, Coles &
Dal Cin, 2021; Konok, Bunford & Miklési, 2020). Diger taraftan ebeveynlerle gerceklestirilen
goriigmelerden elde edilen bulgulara gore; ihmalkar ve miisamahakar ebeveynlik stilini benimseyen
ebeveynler cocuklarim dijital araglarin zararli igeriklerine korumaya yonelik goriislerinde yer alan
ifadelerinde ¢ocuklarini daha ¢ok ayni ortamda bulunarak ya da dijital araglarin gegmislerini takip ederek
kontrol ettiklerini ifade etmislerdir. Dijital oyun bagimlis1 ¢ocuklarin ebeveynlerin ¢ocuklarini dijital
ortamdaki zararl igeriklerle ilgili bilgilendirmeye iliskin yonlendirme temasi ebeveyn destegi alt temasi
altinda yer alan gorisleri ile aile yakinligi boyutlarinin yiiksek oldugu da ifade edilebilir. Ebeveynlerin
bildirdikleri goriislerde kontroliin ve yakinligin yiliksek oldugu goriilmekte ancak buna karsilik olarak
cocuklar1 ebeveynlerinin her zaman demokratik oldugunu diistinmemektedir. Ayrica algilanan ebeveynlik
stili demokratik olan ebeveynler yiiksek kontrol, diisiik aile yakinligi gdstergesi olacak goriislerini de
bildirmistir.

Internet aile tutumu 6lgegi diger kullanim sekli ile degerlendirildiginde ebeveynlerin aile yakinlig
ve aile kontrolii boyutlarina odaklanmaktadir. Aile yakinlig1 puanlar ile dijital oyun oynamaya yonelik
asirt odaklanma ve ¢atigma, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger, bireysel ve sosyal
gorevlerin/6devlerin ertelenmesi ve yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma alt
boyutlart arasindaki iliskinin negatif yonde oldugu goriilmektedir. Diger bir deyisle ebeveynlerin cocuklari
ile olan yakinliklar1 arttik¢a dijital oyun bagimlilik puanlarinda azalma goriilmektedir. Bu bulgu, ¢ocuklar
ile yakin iligkiler kuran, iletisimin kuvvetli oldugu hanelerde yasayan ¢ocuklarin daha az dijital oyun
bagimlisi olma egiliminde oldugunun gostergesi olabilir. Dijital oyunlar; oyunda sohbet etmeyi, arkadas
edinmeyi, iliskiler kurmay1 ve takim olarak ¢alismay1 icerir (Bass, 2015). Oyle ki, ¢ocuklar duygusal ve
sosyal ihtiyaglarini ebeveynleri ile karsilayamadiklarinda diger bir deyisle aile i¢indeki duygusal boslugu
dijital diinyada gordiikleri kabul ile tamamlamaya calisabilirler. Ayrica vakit gecirmek i¢in daha iyi bir
secenekleri olmadiginda sanal diinyaya egilim gdstermeleri daha olasidir. Literatiirde de 6zellikle ebeveyn-
cocuk iletisimi zayif oldugunda dijital oyun oynama eyleminin arttigina yonelik sonuglara ulasilmistir
(Wallenius, Punaméki & Rimpeld, 2007). Ayrica diisiik aile yakinligi gosteren ebeveynlerin ¢ocuklarinin
dijital oyun oynama egilimleri arttirdigina iligkin sonuglar da yer almaktadir (Hassan & Fatima, 2021).
Diger taraftan aragtirmanin nitel bulgularina gore; ebeveynlerin dijital araglar ile ¢cocuklar1 arasindaki tercih
onceligine iliskin goriislerinde yiiksek aile yakinligr gosterdiklerine iligkin agiklamalarda bulunan
ebeveynlerin cogunlukla ihmalkar ve otoriter ebeveynlik stiline sahip oldugu goriilmektedir.

Ortaokul 6grencilerinin ebeveynlerine iligkin algiladiklari internet tutumunun aile kontrolii alt
boyutu ile dijital oyun bagimlilik puanlari arasindaki iligkinin negatif yonde ve anlamli oldugu tespit
edilmistir. Elde edilen bu bulgu ebeveynlerin ¢ocuklart iizerindeki kontrolleri arttikga dijital oyun
bagimlilik diizeylerindeki azalmanin gostergesi niteligindedir. Nitekim aile kontroliiniin yiiksek oldugu
otoriter tutumlar sergileyen ebeveynlerin ¢ocuklar1 dijital araglarla daha az mesgul olma egilimindedir
(Ozgiir, 2016). Ek olarak giiniimiizde ebeveynlerin yogun calisma temposu g¢ocuklarin dijital arag
kullanimindaki kontrolii azaltarak ¢ocuklar1 dijital oyun bagimlisi olmaya siiriikklemektedir (Keya, Rahman,
Nur & Pasa, 2020). Diger taraftan aile kontrolii ortalama puanlari ile dijital oyun oynamaya yonelik asir1
odaklanma ve catigma, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger bireysel ve sosyal
gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi ve yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma alt
boyutlar1 puanlar1 arasindaki iligkinin negatif yonde oldugu goriilmektedir.
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Arastirmanin diger bir bulgusu ise; aile kontrolii ve aile yakinligi boyutlarimin dijital oyun
bagimliliginin anlamli bir yordayicist oldugunu ortaya koymustur. Aile yakinligi ve aile kontrolii
degiskenlerinin dijital oyun bagimliliginin negatif yonde anlamli yordayicisi oldugu bulgularina ek olarak,
aile yakinlig1 degiskeninin dijital oyun bagimlilig1 i¢in daha iyi bir yordayici oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu
bulgudan hareketle ¢ocuklar tizerindeki baskici bir tutumdan ziyade, ¢ocukla kurulan samimi ve gii¢lii bir
iletisim cocuklar1 sanal diinyanin zararl etkilerinden korumak icin daha etkili bir yol ve kaliteli cocuk-
ebeveyn iliskisi, glivenli baglanma, yakinlik ve uyum ile karakterize edilmis sicak bir aile iklimi dijital
oyun bagimlilig1 i¢in koruyucu faktdr olabilir, yorumu da yapilabilir.

Bu aragtirmanin nicel verilerinden elde edilen bulgulara gore ebeveynlerin dijital ebeveynlik
farkindalik 6l¢egi olumsuz model olma alt boyutuna ait puanlari; ortaokul 6grencilerinin dijital oyun
bagimlilig1 ve Slgegin alt faktdrleri olan dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atigma, oyun
sliresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger, bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi
ve yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma puanlari ile pozitif yonde anlaml iligkiye
sahiptir. Diger bir deyisle ebeveynlerin ¢cocuklarina olumsuz rol model olma durumlar arttikga 6grencilerin
dijital oyun bagimlilik puanlar1 yiikselmektedir. Ebeveynlerle gerceklestirilen goriismeler neticesinde
ebeveynlerin dijital oyun oynama davranislarina ¢ocuklarinin sahitlik etme durumlarina bakildiginda dort
ebeveyn hicbir zaman, iki ebeveyn nadiren, alti ebeveyn ise ¢ogu zaman yanitini vermistir. Cogu zaman
yanitini veren ebeveynler bu durumun ¢ocuk iizerindeki olumsuz etkisinin farkinda olduklarini, bu sahitlik
durumunun uygun olmadiginin farkindaligini yasadiklarim1 ve hatta dijital oyunlara ilginin ebeveyn
kaynakli oldugunu ifade etmislerdir. Nadiren cevabini veren ebeveyn ¢ocuk iizerindeki olumsuz etkinin
farkinda oldugunu ancak ¢ocugunun nadiren de olsa bu duruma maruz kaldigini bildirmistir. Ayn
konumdaki diger ebeveyn ise sahitlik durumunun aslinda endise verici olmadigi goriisiindedir. Higbir
zaman cevabini veren ebeveynler ise dijital oyun oynamadiklari i¢in ¢ocuklarinin tanik olmadigim ifade
etmislerdir. Oyleyse ebeveynler dijital oyun oynamiyorlarsa bu durumun dogal bir sonucu olarak ¢ocuklari
tanik olmamakta, ebeveynler siklikla ya da nadiren dijital oyun ile mesgul oluyorsa ¢ocuklari bu duruma
sahitlik etmektedir. Ayrica ebeveynlerin oynadiklar dijital oyunlarin ¢ocuklari tizerindeki etkilerine iliskin
goriigler rol model temasi, olumsuz etki ve olumlu etki alt temasinda yer alarak ¢ocuklarin anne babalarini
ornek aldigi, ebeveynin gerceklestirdigi eylemin ¢ocukta da ayni eylemi gerceklestirme arzusu yarattigi
sOylenebilir. Diger taraftan olumlu etki alt temasinda yer alan goriislere gore dijital oyunlarin ebeveyn
tizerindeki kazanimlari cocugu igin de bir kazanim olabilir. Ebeveynlerin ¢ocuklari i¢in en yakin rol model
karakteri olmas1 dolayisiyla ebeveynlerin gergeklestirdigi eylemlerin ¢ocuklar {izerindeki etkisi biiyiiktiir.
Literatiirde yer alan benzer ¢caligsmalarin sonuglari da gosteriyor ki; ebeveyni dijital oyun oynayan ¢ocuklar
dijital oyun oynamaya daha fazla egilim gostermekte (Hazar, 2019; Lermi & Afat, 2020) 6zellikle anneleri
dijital oyun oynayan ¢ocuklar daha fazla dijital oyun bagimlisi olma riski tagimaktadir (Ankara & Baykal,
2022).

Ebeveynlerin dijital ebeveynlik farkindalik 6l¢egi alt boyutu olan dijital ihmal diizeyleri ile ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi 6lgegi ve dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve gatisma,
oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiklenen deger, bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin
ertelenmesi ve yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma boyutlar1 puanlari arasinda
pozitif yonlii bir iliski mevcuttur. Ebeveynlerin dijital ihmal diizeyleri arttik¢a ¢ocuklarinin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri artmaktadir denilebilir. Ancak diger taraftan bagimli grupta yer alan ¢ocuklarin
ebeveynleri ile gergeklestirilen goriigmeler neticesinde; ebeveynlerin ¢ogu dijital araclar ile ¢ocuklar
arasindaki tercih dnceliklerini birincil olma temas: ile ¢ocuklarint dnemsediklerini, dnceliklerinin ¢ocuklari
oldugunu ve ¢ocugu ile vakit gegirmenin kiymetinin farkinda oldugunu ¢ocuklarini ihmal etmediklerini
ifade etmiglerdir. Aslinda bu goriisleri bildiren ebeveynler cogunlukla diisiik aile yakinlig1 gosteren
ebeveyn stillerine sahiplerdir. Ebeveynlerin bildirdikleri goriisler ile c¢ocuklari tarafindan algilanan
ebeveynlik stillerinin farkli olmasi durumu, benimsenen ebeveynlik stilleri ile bu tutumlarin
davranislardaki gostergelerinin farkliligindan kaynakli olabilir. Oyle ki, Darling ve Steinberg’e (1993)
gore; benimsenen ebeveynlik stilinden ziyade ¢ocukta sagladigi ¢cikarimi 6nemlidir. Az sayida ebeveyn ise
cocuklarini ihmal ettigini ve erteledigini ifade ederek aslinda ¢ocuklari ile iletigimlerinin sinirh oldugu ve
hatta diisiik aile yakinligi gostergesi olacak goriisleri bildirmislerdir.

Dijital ebeveynlik farkindalik 6lgegi verimli kullamim alt boyutuna iligkin puan ortalamalari;
ortaokul 0grencilerinin dijital oyun bagimlilik puanlar1 ve bu 6l¢egin alt boyutlar1 arasinda negatif yonlii
ve anlamli bir iliski oldugunu ortaya ¢ikarmustir. Diger bir deyisle ebeveynlerin, ¢ocuklarini dijital
diinyanin zararli igeriklerden korunmasi ile iligkili olan verimli kullanim boyutu puanlari arttik¢a ¢ocuklarin
dijital oyun bagimllik diizeyleri azalmaktadir. Bu bulgu ¢ocuklarin dijital diinyanin zararh etkilerine kargin
korumanin énemli oldugunun gostergesidir. Ote yandan arastirmanin nitel kismina odaklanildiginda; ¢ogu
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ebeveyn cocuklarimi dijital araglarin zararli igeriklerden korumaya yonelik aldiklar1 o6nlemlerde
¢ocuklarmin karsilagabilecekleri olumsuzluklari, onlar1 bekleyen tehlikeleri anlatarak ¢ocuklarini zararl
iceriklerden korumayi tercih etmektedirler. Elde edilen bu bulgunun daha iyi anlagilabilmesi i¢in nitel ve
nicel ¢aligmalara ihtiya¢ duyulmaktadir.

Ebeveynlerin dijital ebeveynlik farkindalik 6lcegi risklerden koruma alt boyutu diizeyleri ile
ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi seviyeleri arasinda negatif yonlii bir iligki vardir. Ebeveynler
cocuklarini risklerden korumak i¢in aldiklar1 6nlemleri arttirdik¢a ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlist olma
riskinin azaldig1 s6ylenebilir. Cocuklar1 bagimli grupta yer alan ebeveynler ¢cocuklarini zararl igeriklerden
korumak i¢in bilgisayar, telefon ya da tabletlerin ge¢misini, cocuklarinin yazigmalarini takip ettiklerini ya
da fiziki olarak yanlarinda bulunarak kontrol sagladiklarini, ya da dnleyici bir eylem olarak giivenlik filtresi
ya da giivenlik duvar1 ayarlarmi aktif hale getirdiklerini ya da dijital araglar1 dogrudan kontrol
edebilecekleri giivenlik uygulamalar1 kullandiklarini ifade etmislerdir. Buna karsin tiim bu tedbir ve
onlemlere karsin ¢cocuklarin dijital bagimliligina iliskin yiliksek ortalama puanlar1 bahsi gegen tedbir/6nlem
ve uygulamalarin yeterli diizeyde gerceklestirilemedigini isaret etmektedir. Bu bulgu ayrica ebeveynlerin
cocuklarimi korumak icin aldiklar1 6nlemler arttik¢a ¢ocuklarin huzursuz, keyifsiz oldugu ve temel yasam
becerilerini gergeklestirmek istememesi durumlarmin arttifinin gostergesi olabilir. Ebeveynlerin
cocuklarin risklerden korumak i¢in koydugu simirlamalar ¢ocuklarda olumsuz psikolojik ve fizyolojik
etkiler de yaratabilir. Nitekim bilin¢li ebeveynler ¢ocuklarini asir1 kisitlamaktan kaginanlardir ve etkili
ebeveynlik icin cocugun 6zgiirliigii ile ebeveyn otoritesi arasindaki dengeyi kurabilmek énemlidir (Sadiku,
Tembely & Musa, 2017). Ebeveynlerin tutarsiz davraniglart ve olumsuz anne baba eylemleri ¢ocuklarin
dijital bagimlhliklarini arttirdigr belirtilmekte ve dijital bagimhiliklar1 azaltmak i¢in ebeveyn-cocuk
iligkisinin kalitesi odak nokta olmalidir (Shutzman & Gershy, 2023). Avrupa ¢evrimi¢i ¢ocuklar projesi
bulgularina gore; ¢ocuklarin %73l giivenlik Onlemleri ile ilgili uyarilarda Ogretmenlerini takip
etmektedirler, yine ayn1 aragtirmanin bulgularina gére ¢ocuklarin 3/4°1i arkadaslarina gilivenlik 6nerilerinde
bulundugunu belirtmislerdir (Livingstone, Haddon, Gorzig & Olafsson, 2011). Bu baglamda gocuklari
tehlike ve risklerden korumak icin okul merkezli ya da akran destegini ihtiva eden programlar daha iyi bir
yol olabilir. Ote yandan alanyazin arastirmalarinda, dijital oyun bagimlilig1 alt boyutu yoksunlugun
psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma puanlart ile risklerden koruma diizeyleri arasinda negatif
bir iligki oldugu belirtilmektedir. Ayrica olumlu ebeveynlik tarzi ¢ocuklarin akademik gelisimleri igin
pozitif katki saglamakta ve akademik kararlilik ve cesaret duygularini giiglendirmektedir (Lin, vd., 2023).

Ortaokul 6grencilerinin akademik basar1 puanlar ile dijital oyun bagimlilik puanlar1 arasinda
negatif yonde anlamli bir iligkinin var oldugu ve dijjital oyun bagimliliginin akademik basarinin bir
yordayicisi oldugu bu aragtirmanin en énemli bulgularindandir. Baska bir deyisle 6grencilerin dijital oyun
bagimlilik puanlan arttikca akademik basari puanlarmin diistiigii sdylenebilir. Ayrica dijital oyun
bagimliligi 6lcegine ait dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atisma, oyun siiresinde tolerans
gelisimi ve oyuna yiiklenen deger, bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin ertelenmesi ve yoksunlugun
psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma alt boyutlarindan alinan puanlar ile 6grencilerin akademik
basar1 puanlari arasinda da negatif yonli bir iligkinin varligi goriilmektedir. Nitel verilerden elde edilen
bulgular da bu bulgulari destekler niteliktedir. Nitekim goriismelerde ebeveyn ¢ocuklarinin dijital oyunlara
ayirdiklart siirelerden dolay1 ders calismayi aksattiklarini, daha dnce basarili olan ¢ocuklarinin oyun
bagimliligindan dolay1 ders basarisinin distiigiinii, dikkat daginikligi yasadiklarimi ve odaklanamama
problemi ile karsi karsiya olduklari ifade etmislerdir. Alan yazindaki benzer ¢calismalarda da dijital oyun
bagimliliginin dgrencilerin akademik performanslari i¢in risk teskil ettigi (Chu, 2022; Delebe, 2020;
Dikmen, Tuncer & Vural, 2022; Sarda, Bégue, Bry & Gentile, 2016; Schulz van Endert, 2021), hafta i¢i
glinliik 4 saat ve tizerinde oyun oynayan ¢ocuklarin okuma ve aritmetik puanlarinin disiik diger taraftan
hafta sonu giinliik 2-4 saat oynanan dijital oyunlarin akademik performans ile pozitif yonde iliskili oldugu
(Islam, Biswas & Khanam, 2020; Hartanto, Toh & Yang, 2018), uzun siire dijital oyun oynamanin
ogrencilerin akademik gorevlere odaklanma yeteneklerinde olumsuz etkiye sahip oldugu (Husna, Jamin &
Juliandi, 2022), televizyon izleme ya da video oyunu oynamanin 6grencilerin akademik performanslarim
olumsuz etkiledigi (Adelantado-Renau, vd., 2019) sonuglarina ulasilmustir.

Arastirmada sonug olarak erkek cocuklarin kizlardan daha fazla dijital oyun bagimlisi olma riskini
tasidigr ortaya cikmustir. Ote yandan LGS’ ye hazirlanan 8. simif égrencilerinin cogunlukla bireysel gorev
ve sorumluluklarimin farkinda olmasi sebebi ile daha kiiciik yastaki arkadaslarina kiyasla dijital oyunlarin
olumsuz etkilerinden uzak kalabilme olasiliginin daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Arastirmada ortaokul
ogrencilerinin algiladiklar1 ebeveynlik stillerinin dijital oyun bagimlisi olma egilimlerinde dnemli bir etken
oldugu ortaya ¢cikmistir. Baska bir deyisle ebeveynlerin cocuklari ile kurduklar iletisimin giicli ve
cocuklarinin dijital ara¢ kullanimu etkinliklerini kontrol etme diizeyleri ¢ocuklarmnin dijital oyun bagimlilig
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i¢in yordayici degiskenler oldugu sonucuna ulasilmistir. Benzer sekilde ebeveynlerin dijital farkindalik
diizeyleri ile ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklari arasinda ters bir orantinin oldugu belirlenmistir. Baska
bir deyisle cocuklarimi zararl igeriklerden korumaya yonelik dnlemler almayan, dijital oyun oynama
eylemlerinde ve dijital arag kullaniminda ¢ocuklarina olumsuz model olan ebeveynlerin cocuklari da dijital
oyun bagimlist olma riskini daha fazla tagidigi sdylenebilir. Arastirmanin en 6nemli bulgularindan bir digeri
ise dijital oyun bagimlisi ¢ocuklarin akranlari ve bagimli olmayan arkadaslarina kiyasla daha diisiik
akademik basar1 gosterdikleri bulgusudur.

Uygulamaya Yonelik Oneriler

1. Cocuklarin dijital ortamlarda karsilasabilecekleri tehlike ve risklerle ilgili koruyucu ve onleyici
icerikler/dersler miifredata eklenebilir.

2. Ogretmenlere dijital farkindaliin arttirilmasina ydnelik hizmet ici egitim faaliyetleri diizenlenerek
bu hususta ebeveynlere rehberlik etmeleri saglanabilir.

3. Anne babalara dijital ebeveynlik yetkinliginin kazandirilmasina yonelik ¢esitli seminer, konferans
vb. egitsel etkinlikler diizenlenebilir.

4. Milli Egitim bakanlig1 tarafindan tiim kesimlerin erisimine agik olan, ¢oklu ortam igerikleri ile
egitim camiasi paydaslar1 basta olmak iizere ebeveynler ve 6grencilerin dijital ortamlarin olumsuz
etkilerine yonelik bilinglendirilmesine iligkin igerikler hazirlanabilir.

Arastirmacilara Yonelik Oneriler

1. Dijital oyun bagimlilig ile ilgili farkli niteliklere sahip drneklemlerle benzer calismalar yapilarak
oyun bagimliligma iligkin risk haritasi ¢ikarilabilir.
2. Dijital oyun bagimlilig: ile ilgili boylamsal ¢aligmalar gerceklestirilerek oyun bagimliliginin
nedenleri ve etkileri derinlemesine kesfedilebilir.
Farkli 6l¢me araglar1 kullanilarak daha genis kapsamli nitel ve nicel ¢alismalar gergeklestirilebilir.
Elde edilen bulgular istatistiki bélge birimleri siniflandirmasina gore 2. diizeyde yer alan Tekirdag
alt bolgesindeki illeri kapsamaktadir. Gergeklestirilen arastirmanin sonuglarinin genellenebilmesi
icin farkli bolgeler, okul tiirleri ve farkli betimsel 6zelikler tasiyan orneklemlerden elde edilen
bulgularin da degerlendirilmesine ihtiyag¢ vardir.

~w
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