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Bu ¢alismanin amaci, 5-6 yas ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilig1 egilimlerinin oyun davranislarini
yordayict roliinii incelemektir. Calisma grubunu, 5-6 yas grubu 255 c¢ocuk olusturmustur.
Aragtirmanin verileri Genel Bilgi Formu, Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi ve 36-71 Aylik Cocuklar
icin Oyun Davranis Olgegi araciligiyla elde edilmistir. Verilerin analizinde Pearson Momentler
Carpim1  Korelasyon Katsayis1 Yontemi ve Basit Dogrusal Regresyon Analizi Yontemi
kullanilmigtir. Arastirma bulgularinda, ¢ocugun oyun davranislari 6lgeginin alt boyutu olan sessiz
davranis ile dijital oyun bagimlilig1 egilimi 6l¢eginin siirekli oynama boyutu arasinda pozitif yonlii
iliski goriilmiistiir. Tek basina oyun ile gatisma, hayata yansitma, hayattan kopma ve dijital oyun
bagimliligi toplami arasinda negatif yonlii iligki belirlenmistir. Paralel oyun ile ¢atisma, siirekli
oynama, hayattan kopma ve dijital oyun bagimlilig1 toplam: ile pozitif yonli bir iliski tespit
edilmistir. Sosyal oyun ile siirekli oynama arasinda negatif yonlii bir iliski tespit edilmistir. Itis
kakisli oyun ile gatisma, siirekli oynama, hayattan kopma, hayata yansitma, dijital oyun bagimliligi
toplamu ile pozitif yonlii bir iligki tespit edilmistir. Regresyon analizleri sonucunda, dijital oyun
bagimlilig1 egiliminin ¢atigma, siirekli oynama, hayata yansitma, hayattan kopma alt boyutlarinin
¢ocuklarin oyun davranislarindan sessiz davranist %21,4, tek basina oyun davranigmi %42,7,
paralel oyun davranisin1 %34,7, sosyal oyun davranigini %5,9, itis kakislt oyun davranisini %23,3
oraninda anlamli bigimde yordadig1 goriillmiistiir.
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This study examines the predictive role of digital game addiction tendencies of 5-6-year-old children
on game behaviours. The study group consisted of 255 children aged 5-6 years. The study data were
obtained through the General Information Form, the Digital Game Addiction Scale and the Play
Behavior Scale for 36-71 Months-Old Children. Pearson Product Moments Correlation Coefficient
and Simple Linear Regression Analysis Methods were used to analyse the data. In the research
findings, a positive relationship was observed between silent behaviour, which is the sub-dimension
of the child's play behaviour scale, and the constant playing dimension of the digital game addiction
tendency scale. A negative relationship was determined between solitary gaming and the sum of
conflict, reflection on life, detachment from life and digital game addiction. A positive relationship
was detected between parallel play and the sum of conflict, constant playing, detachment from life
and digital game addiction. A negative relationship has been identified between social gaming and
constant playing. A positive relationship was detected between rough play and the sum of conflict,
constant playing, detachment from life, reflection on life, and digital game addiction. In regression
analyses, the sub-dimensions of the tendency of digital game addiction to conflict, constant playing,
reflecting on life, and disconnection from life children's reticence behaviours were 21.4%, solitary
play behaviour 42.7%, parallel play behaviour 34.7%, social play behaviour 5.9%, jostling play
behaviour 23.3% it was found to predict significantly.
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Giris

Okul o6ncesi donemde ¢ocuklarin fiziksel, biligsel, duygusal ve sosyal yonden gelisimini destekleyen en etkili
araglardan biri oyundur (Daunhauer, Coster, Tickle-Degnen ve Cermak, 2010; Kennedy-Behr, Rodger ve Mickan, 2011).
Cocuk icin, nese, eglence kaynagi ve vazgecemedigi bir eylem olan oyun, saglikli bir sekilde biiylime ve gelisme
stirecinde ihtiya¢ duyulan beslenme, uyku ve sevgi kadar gereklidir (Giilay-Ogelman ve Erten-Sarikaya, 2014; Kaytez ve
Durualp, 2014). Oyun kavrami, giindelik yasamda eglence araci ya da bos vakit gecirmek igin bir ugras olarak goriilse
de, bu konuda yapilan aragtirmalar oyunun insan hayatindaki énemine dair 6nemli bilgi ve donanim saglamigtir (And,
1979, akt. Kuscu, 2014). Cocuk gelisimde dnemli bir etken olarak karsimiza ¢ikan oyun, yetiskin diinyasina ait rol ve
kurallar1 6grenmenin yani sira biligsel kapasiteyi deneme ve gelistirme olanagi saglamaktadir (Sener, 1996). Oyun,
cocuklarm hayal giiglerini zenginlestirerek yaraticilik duygularinin ortaya ¢ikmasinda, akranlariyla sosyallesmelerinde
onemli bir rol iistlenmektedir (Coelho, Torres, Fernandes ve Santos, 2017; Dinella, Weisgram ve Fulcher, 2017; Giider
ve Alabay, 2016). Cocuklar hayal giiglerini kullanarak, basit oyun tiirlerinden karmasik oyun tiirlerine uzanan pek ¢ok
oyun tiiriinii sergilerler (Sezici ve Yigit, 2019). Alan yazinda oyun kavramini tanimlamada farkli goriislerin oldugu, baz1
aragtirmacilarin oyunun psikolojik &zelliklerine odaklanirken bazilarinin bilissel gelisim ile iligkisini vurguladigi
goriilmektedir. Bu farkli goriisler géz oniine alindiginda, oyunun insan islevselliginin tiim yonlerini biitiinlestiren ve
dengeleyen bir davranis oldugu sdylenebilmektedir (Sener, 1996). Ayn1 sekilde oyunun siniflamasinda Piaget (1962) ve
Smilansky (1968) bilissel gelisim siireglerini temel alirken, Parten (1932) ek olarak sosyal katilim yoniine deginmistir.
Bu siniflamalar oyunun hem sosyal, hem de biligsel yonlerini ele alan bir toplama semasi olarak siklikla kullanilmaktadir
(Rubin ve Krasnor, 1980).

Gegmisten giiniimiize degin ¢cocuklarin etkilesim icerisinde olduklar sosyal, kiiltiirel ve teknolojik faktdrler oyun
ile ilgili siireglerde etkili olmus ve 6zellikle teknolojik araglarin icadi ve yaygin kullanimi dijital oyun kavramini ortaya
¢ikarmistir (Marsh, Plowman, Yamada-Rice, Bishop ve Scott, 2016; Roopnarine, Johnson ve Hooper, 1994, akt. Isikoglu-
Erdogan, 2019). 1970"erde ilk ticari video oyunlarinin piyasaya siiriilmesinden bu yana, etkilesimli oyunlarin formati ve
sagladig1 olanaklar teknolojik ilerlemelerle siirekli olarak gelismektedir. Giiniimiizde dijital oyun, oyun konsollari
bulunan televizyonlarda video oyunlari, bilgisayar oyunlari, telefon ve tabletlerde oynanan oyunlar, elde tutulan video
oyunlar1 ve farkli platformlarda bulunan artirilmig gergeklik ve sanal gergeklik oyunlarini igermektedir (Green ve
Bavelier, 2007, akt. Flynn, Richert ve Wartelle, 2019). Common Sense Media tarafindan yapilan bir ¢alismada, sekiz
yasin altindaki neredeyse tiim Amerikali ¢gocuklarin bir evde tablet veya akilli telefonla yasadigini bildirdigi bulgusu
kiigiik ¢ocuklar i¢in dijital oyun firsatlarinin hayatlarinin her aninda hazir ve nazir bir hale geldigini ortaya koymustur
(Rideout, 2017, akt. Flynn, Richert ve Wartelle, 2019). Griffith ve Arnold (2019) tarafindan yapilan bir arastirma, dijital
araglari kullanan dort yasindaki cocuklardan olusan bir 6rneklemin, hem egitici hem de egitici olmayan oyun oynamay1
favori bir etkinlik olarak gordiigiinii saptamistir. Inal ve Cagiltay’in (2005) calismasinda, ¢ocuklarin rahatlama ve vakit
gecirme amaciyla dijital oyunlara yoneldikleri ifade edilmistir. Ayn1 zamanda yapilan ¢alismalar, ¢ocuklarin giderek daha
fazla siire ekran karsisinda zaman gegirdigini ve dijital oyunlar oynadigini gostermektedir (Lauricella, Wartella ve
Rideout, 2015; Mustafaoglu, Zirek, Yasac1 ve Ozdingler, 2018). Bireylerin dijital oyuna kars1 konulamaz sekilde istek
duymasi, zamaninin uzun bir siiresini dijital oyuna ayirarak hayatinin her alanini etkilemesi dijital oyun bagimlilig
kavramini ortaya ¢gikarmistir (Irmak ve Erdogan, 2016). Toker ve Baturay (2016) tarafindan yapilan ¢alismada, yeni dijital
oyunlarin gelismis ses ve gorsel efektler igermesinden kaynakli olarak, cocuklart bagimli hale getirme olasiliginin yiiksek
oldugu saptanmistir. Dijital oyun kullanim yasinin erken cocukluk yillarina kadar indigine dair ¢alismalar kiigiik
¢ocuklarin da risk grubunda oldugu konusunda dikkat ¢ekmektedir (Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci ve Akbulut, 2016; Lee
ve Morgan, 2018).

Dijital oyunlarin ¢ocuklarin evlerinde, okullarinda ve oyun alanlarinda artis gérmesiyle birlikte gesitli yas
gruplarinda dijital oyunlar iizerine artan sayida arastirma yapilmistir, ancak okul 6ncesi donem ¢ocuklarina odaklanilarak
gerceklestirilen galigmalar yeterli goriilmemektedir (Akiiziim, Boga-Baran ve Celebi, 2022; Isikoglu, Bayraktaroglu ve
Ayekin-Diilger, 2021; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018; Prot, Anderson, Gentile, Brown ve Swing, 2014). Kiigiik ¢ocuklarin
egitiminde ve eglencesinde dijital teknolojilerin kullanilmasina yonelik ve buna karsi ¢ikan argiimanlar, cocuklarin dijital
teknolojilerle deneyimlerinin kalitesi ve bu tiir deneyimlerin fiziksel, bilissel ve sosyo-duygusal gelisimleri igin degeri ile
ilgili gdriinmektedir (Alliance for Childhood, 2010, akt. Verenikina ve Kervin, 2011). Aragtirmacilar arasindaki bu
ikilemde, dijital oyunun geleneksel oyun tiirlerinin sagladig1 gibi cocugun gelisimini ve 6grenmesini destekleyen unsurlart
barmdirdigini savunanlar ile dijital oyunun ¢ocuklar: geleneksel oyundan uzaklastirarak bu oyunlar araciligryla edinecegi
kazanimlardan mahrum birakacagina dair goriisler yer almaktadir (Bergen, Davis ve Abbitt, 2016; Edwards, 2014; Ernest,
Causey, Newton, Sharkins, Summerlin, ve Albaiz, 2014). Ancak, kuramcilar goriigleri ne olursa olsun, oyunun ¢ocuklarin
yasamlarinda merkezi bir rol oynadig1 konusunda hemfikirdirler (Isenberg ve Quisenberry, 2002). Marsh (2010), ortaya
¢ikan 'dijital oyun' fenomenini ¢ocugun kendiliginden baslatt1g1 geleneksel oyundan farkli bularak, "genellikle oyun ve
teknoloji arasinda one siiriilen ikilige" kars1 ¢ikar (s. 25). Clinkii Marsh’a gore, dijital oyun biiyiik 6l¢lide yazilim ve
donanima bagimlidir. Bununla birlikte, farkli bigimlerdeki dijital oyunlarin kiigiik ¢ocuklarin hayatlarmin énemli bir
parcasi olmaya devam ettigi géz oniine alindiginda, cocuk gelisiminde geleneksel oyun bigimlerinin 6nemine dair edinilen
bakis acgisii kullanarak dijital oyunun degerini incelemek onemli goriilmektedir. Bu baglamda, teknolojik yenilikler
giderek daha karmasik hale gelirken ve dijital araclar cocuklarin yagamlarina daha fazla niifuz ederken, ¢ocuklarin sosyal
ve kiiltiirel ortamlar1 ve 6zellikle oyunun dogasi iizerinde en biiyiik etkiye sahip oldugu diisiiniilen dijital oyunlarin etki
diizeyini anlamanin kritik olduguna inanilmaktadir.
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Amac (Alt Amaclar)

Bu calismada 5-6 yas cocuklarinin dijital oyun bagimlilig1 egilimlerinin oyun davraniglarini yordayici rolii
incelenmistir. Bu amag¢ dogrultusunda asagidaki sorulara yanit aranmastir.

1. 5-6 yas cocuklarinin dijital oyun bagimlilig1 egilimleri ve oyun davranislar1 arasinda bir iligki var midir?

2. 5-6 yas ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilig1 egilimleri oyun davraniglarini yordamakta midir?

Yontem

Arastirma Modeli

Arastirmada, iki ya da daha fazla sayidaki degiskenler arasinda birlikte olusan degisimin varlifin1 ve/veya
derecesini tespit etmeye olanak saglayan iligkisel tarama modeli kullanilmistir (Karasar, 2012). Arastirmanin bagimsiz
degiskeni 5-6 yas cocuklarinin dijital oyun bagimlilig1 egilimleri, bagimli degiskeni ise ¢ocuklarin oyun davranislaridir.

Cahisma Grubu

Caligmanin evrenini, 2022-2023 Egitim-Ogretim yilinda Aydin ili Efeler ilgesinde Milli Egitim Bakanlig1’na bagh
anaokullarinda 6grenim gérmekte olan 5-6 yas araligidaki cocuklar olusturmustur. Orneklem grubunun belirlenmesinde,
kolay ulagim ve uygulamaya olanak saglayan uygun 6rnekleme yontemi kullanilmistir (Biiyiikoztiirk ve digerleri, 2018).
Arastirmanin ¢aligma grubunu, katilimci olmaya goniillii 5-6 yas grubu 241 ¢ocuk olusturmustur. Toplam 15 dgretmen
Olcek formlarimi doldurarak arastirmaya katilim saglamistir. Caligma grubuna iligkin demografik bilgiler Tablo 1°de
sunulmustur.

Tablo 1: Demografik 6zellikler.

Ozellikler Degisken n %
Cinsiyet Kiz 123 51
Erkek 118 49
Okul Oncesi Egitim Alma Durumu Evet 36 14,9
Hayir 205 85,1
Anne Calisma Durumu Evet 33 13,7
Hayir 208 86,3
Baba Calisma Durumu Evet 223 92,5
Hay1r 18 75
Aile Gelir Diizeyi Cok Diisiik 0 0
Diistik 66 27,4
Orta 135 56
Iyi 40 16,6
Cok iyi 0 0

Tablo 1’e gore ¢alisma grubunu olusturan ¢ocuklarin %51°1 kiz, %49’u erkektir. Cocuklarin %14,9’u mevcut
devam ettikleri okuldan daha 6nce okul 6ncesi egitim almis, %85,1°i daha 6nce okul 6ncesi egitim almamistir. Cocuklarin
annelerinin %13,7’si ¢alisiyor, %86,3’l ¢aligmiyordur. Cocuklarin babalarinin %92,5’i galisiyor, %7,5’i ¢alisgmiyordur.
Cocuklarn aile gelir diizeylerine bakildiginda, %27,4 1 disik, %56’s1 orta, %16,6’s1 iyi diizeydedir.

Veri Toplama Araclar

Genel Bilgi Formu

Calisma grubunu olusturan gocuklarin cinsiyeti, daha 6nce okul dncesi egitim alma durumu, anne-babanin ¢aligma
durumu, aile gelir diizeyine iligkin veriler arastirmaci tarafindan hazirlanan bir bilgi formu araciligiyla elde edilmistir.

Dijital Oyun Bagimhihg Ol¢egi (DOBE)

Olgek, Budak ve Isikoglu (2022) tarafindan okul éncesi donem g¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilig1 egilimlerini
degerlendirmek amaciyla gelistirilmistir. 20 maddelik 6l¢ek, hayattan kopma, ¢atigma, siirekli oynama ve hayata yansitma
olmak {iizere dort alt boyuttan meydana gelmistir. Olgek ile elde edilen veriler araciligiyla her boyut kendi iginde
degerlendirilebilecegi gibi toplam puan da hesaplanabilmektedir. “5-Her zaman, 4-Cogu zaman, 3-Bazen, 2-Nadiren, 1-
Higbir zaman” olarak besli likert tipinde olan dl¢ek ile alinabilecek en diigiik puan “20”, en yiiksek puan “100” diir.
Olgekten alinan toplam puan arttik¢a gocuklarm dijital oyun bagimlihig1 egilimlerinin arttig1 belirtilmektedir. Olgekte
tersten puanlanan madde bulunmamaktadir. Gegerlik analizlerinde, kapsam gecerligi i¢in uzman goriisiine bagvurulmus,
yap1 gegerligi icin SPSS ve AMOS programlar1 kullanilarak agimlayici ve dogrulayici faktdr analizi yapilmistir. Elde
edilen bulgular dogrultusunda, 6lgegin toplam varyans orani %63,06 olarak saptanmis ve model uyum indesklerinin
(x2/sd =3,402, RMSEA=0,075, AGFI=0,85, CF1=0,92, IFI=0,92, SRMR=0,52, PNFI=0,76, PGFI=0,68) yeterli diizeyde
oldugu tespit edilmistir (Koyuncu ve Kili¢, 2019; Tavsancil, 2014). Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi 6l¢egin toplami1
icin 0,93 ve alt boyutlar igin ¢atisma 0,90 , hayattan kopma 0,88 , hayata yansitma 0,70 , siirekli oynama 0,82 olarak
hesaplanmustir.
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36-71 Aylik Cocuklar i¢in Oyun Davrams Olgegi

Olgek, Metin-Aslan (2017) tarafindan 36-71 aylik c¢ocuklarin serbest oyun zamanindaki davramslarii
degerlendirmek amaciyla gelistirilmistir. Olcek gelistirme siirecinde kapsam gecerliginin belirlenmesinde uzman
goriiglerine basvurulmus, yapr gecerligini incelemek i¢in SPPS ve AMOS programlart kullanilarak acimlayici ve
dogrulayici faktor analizi uygulanmigtir. Agimlayict faktor analizi ile Slgegin bes faktorden meydana geldigi, faktorlerin
Olgege iliskin toplam varyansi agiklama oranlarimin birinci faktdr % 36,3, ikinci faktor % 14,9, liglincii faktdr % 9,4,
dordiincti faktor % 7,7, besinci faktor ise % 5,94 oldugu belirlenmistir. Bes faktoriin toplam varyansin % 74,38’ini
acikladigi ifade edilmistir. Olgegin suskun davranis, tek basina oyun, paralel oyun, sosyal oyun ve itis kakis oyun olmak
tizere bes faktorli bir yapida toplam 21 maddeden olustugu tespit edilmistir. Dogrulayici faktor analizi ile y2/sd orani
2,38 olarak ve diger uyum indeksleri ise GFI=0,90; AGFI=0,85; CFI=0,93 ve RMSEA= 0,07 olarak kabul edilebilir,
NFI=0,91 olarak iyi uyumu gostermektedir (Yilmaz ve Celik, 2005; Tabachnick ve Fidell, 2001; Siimer, 2000). Kuramsal
olarak faktdrlerin i¢eriginin birbirinden farkli olmasi sebebiyle bes faktorlii bu dlgekte oyun davranislarina yonelik toplam
puan hesaplamasimin uygun olmayacag: belirtilmistir. Giivenirlik ¢caligmasi kapsaminda Cronbach Alpha i¢ tutarlilik
katsayilar1 suskun davranig faktorii igin 0,92 , tek basina oyun faktorii i¢in ,84, paralel oyun faktori igin 0,89 , sosyal
oyun faktorii i¢in 0,90 , itis kakis oyun i¢in 0,96 olarak hesaplanmis ve giivenirligin yiiksek oldugu belirlenmistir. Bu
dogrultuda, 36-71 aylik cocuklarin oyun davranislarinin tespit edilmesi amaciyla gelistirilen 6l¢egin gegerli ve giivenilir
bir 6lgme araci oldugu belirtilmistir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Efeler ilgesinde bulunan anaokullarinda 6grenim gérmekte olan 5-6 yas araligindaki ¢ocuklarin 6gretmenlerine ve
annelerine okul idaresi araciligiyla ulasilarak ¢alisma hakkinda bilgilendirme yapilmistir Ailelere, igerisinde ¢aligmaya
iligskin bilgilendirme notu, dijital oyun bagimlilig1 egilimi 6l¢egi, kisisel bilgi formu ve onam formu yer alan katilime1
dosyalart dagitilmistir. Cocuklarin  6gretmenleri tarafindan doldurulacak olan oyun davraniglar1 Olgegi sinif
dgretmenlerine teslim edilmistir. Elde edilen veriler SPSS 22.00 istatistik paket programi ile analiz edilmistir. [lk asamada
Olciimlerin normal dagilima uygun olup olmadigini belirlemek igin Carpiklik-Basiklik normallik dagilimi testi
kullanilmistir. Tabachnick ve Fidell'e (2015) gore, basiklik-garpiklik degerleri +1,5 ile -1,5 arasinda olmalidir. Elde edilen
verilerin normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek icin yapilan analiz neticesinde carpiklik ve basiklik
degerlerinin +1,5 ile -1,5 araliginda oldugu goériilmiis ve buna dayanarak verilerin normal dagilim gosterdigi belirlenmistir
(Tabachnick ve Fidell, 2015). Ardindan Pearson Momentler Carpimi Korelasyon Katsayist Yontemi ile degiskenler
arasinda bir iligki olup olmadigina bakilmistir. 5-6 yas araligindaki ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi egilimlerinin oyun
davranislari tizerindeki yordayici roliinii tespit etmek i¢in Basit Dogrusal Regresyon Analizi Yo6ntemi kullanilmistir.

Bulgular

Bu boliimde arastirma kapsaminda elde edilen verilerin istatistiksel analizleri sonucunda ulagilan bulgular, bu
bulgulara ait gizelgeler, gizelgelere iliskin agiklamalar bulunmaktadir. Olgekler ile elde edilen verilerin betimsel istatistik
degerleri Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2: Betimsel istatistikler.

Degiskenler n Min.  Mak. X SS Carpikhik  Basikhik

Oyun Davranislari Sessiz davranig 241 5 21 9,69 3,05 0,495 0,532
Tek bagma oyun 241 7 16 10,92 2,45 0,376 -0,716
Paralel oyun 241 10 20 14,22 2,13 0,678 1,08
Sosyal oyun 241 5 21 16,30 2,98 -0,554 0,283
Itis kakish oyun 241 2 10 6,78 3,23 -0,304 -1,5

Dijital Oyun Bagimliligi Egilimi ~ Catisma 241 5 24 12,75 4,68 0,421 -0,462
Siirekli Oynama 241 5 20 11,88 3,83 0,411 -0,530
Hayata Yansitma 241 3 13 7,48 2,64 0,399 -0,531
Hayattan Kopma 241 7 27 14,46 5,77 0,613 -0,658
Dijital Oyun-Toplam 241 20 70 46,59 14,07 0,225 -1,197

Tablo 2’de, arastirmaya katilan cocuklarin oyun davraniglart Slgeginden aldiklari puanlarin ortalamalari
incelendiginde; sessiz davranis X = 9,69 (SS=3,05), tek basma oyun X = 10,92 (SS=2,45), paralel oyun X =14,22
(8S=2,13), sosyal oyun X =16,30 (SS=2,98), itis kakish oyun X =6,78 (SS=3,23) olarak hesaplanmistir. Cocuklarin
dijital oyun bagimlilig1 egilimi 6lgeginden aldiklar1 puanlarin ortalamalar incelendiginde; gatisma X = 12,75 (SS=4,68),
siirekli oynama X= 11,88 (SS5=3,83), hayata yansitma X =7,48 (SS=2,64), hayattan kopma X =14,46 (SS=5,77), dijital
oyun bagimliligi toplam X =46,59 (SS=14,07) olarak hesaplanmustir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig1 egilimi dlgegi ile oyun davranislari dlgeginden aldiklar
puanlar arasindaki korelasyon degerleri Tablo 3°te sunulmustur.
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Tablo 3: Dijital oyun bagimliligi egilimi ile oyun davranislart degiskenlerine iliskin korelasyon sonuglart.

Degiskenler Sessiz davrams Tek basina oyun Paralel oyun Sosyal oyun itis kakish oyun
DOBE-Catisma -0,076 -0,449** 0,139* -0,023 0,398**
DOBE-Siirekli Oynama 0,327** 0,098 0,223** -0,170* 0,360**
DOBE-Hayata Yansitma 0,041 -0,407** 0,072 0,044 0,410**
DOBE-Hayattan Kopma 0,021 -0,142* 0,494** 0,041 0,302**
Dijital Oyun Bagimliligt 0,080 -0,258** 0,323** -0,029 0,432**
Egilimi Toplam

*p<0,05, **p<0,001 DOBE=Djjital Oyun Bagimlilig1 Egilimi

Tablo 3 incelendiginde, ¢ocugun oyun davramiglar 6lgeginin alt boyutu olan sessiz davranis ile dijital oyun
bagimlihigi egilimi 6lgeginin siirekli oynama (r=0,327, p<0,001 ) alt boyutu arasinda diisik diizeyde anlamli iliski
goriiliirken, catisma (r=-0,076, p>0,05), hayata yansitma (r= 0,041, p>0,05), hayattan kopma (r= 0,021, p>0,05) alt
boyutlart ve dijital oyun bagimliligi toplami (r= 0,080, p>0,05) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki
bulunmamistir. Cocugun oyun davranislart dlgeginin alt boyutu olan tek basina oyun ile dijital oyun bagimlilig1 6l¢eginin
stirekli oynama (r= 0,098, p>0,05) alt boyutu arasinda anlamli bir iligki bulunmamis, ¢atisma (r=-0,449, p<0,001), hayata
yansitma (r=-0,407, p<0,001) ile orta diizeyde, hayattan kopma (r=-0,142, p<0,05) alt boyutu ve dijital oyun bagimlilig
toplam1 (r=-0,258, p<0,001) ile diisiik diizeyde istatistiksel olarak anlamli negatif yonli bir iligki tespit edilmistir,
Cocugun oyun davranislari 6lgeginin alt boyutu olan paralel oyun ile dijital oyun bagimlilig1 6l¢eginin alt boyutlart olan
catisma (r=0,139, p<0,05), siirekli oynama (r=0,223, p<0,001) ile diisiik diizeyde, hayattan kopma (r=0,494, p<0,001) ile
orta diizeyde ve dijital oyun bagimliligi toplamu ile (r=0,323, p<0,001) diisiik diizeyde istatistiksel olarak anlamli pozitif
yonli bir iliski tespit edilmis, hayata yansitma (r= 0,072, p>0,05) alt boyutu ile anlamli iligki gériilmemistir. Cocugun
oyun davraniglar1 6lgeginin alt boyutu olan sosyal oyun ile dijital oyun bagimlilig1 6lgeginin gatisma (r=-0,023, p>0,05),
hayata yansitma (r= 0,044, p>0,05), hayattan kopma (r= 0,041, p>0,05) alt boyutlar1 ve dijital oyun bagimlilig1 toplam1
(r=-0,029, p>0,05) arasinda bir iligki gorillmemistir. Sosyal oyun (r=-0,170, p<0,05) ile dijital oyun bagimhiligi 6lgeginin
stirekli oynama alt boyutu arasinda istatistiksel olarak anlamli negatif yonlii diisiik diizeyde bir iliski tespit edilmistir.
Cocugun oyun davranislar1 dlgeginin alt boyutu olan itig kakisli oyun ile dijital oyun bagimliligi 6l¢eginin gatisma
(r=0,398, p<0,001), siirekli oynama (r=0,360, p<0,001), hayattan kopma (r=0,302, p<0,001) alt boyutlar ile diisiik
diizeyde ve hayata yansitma (r=0,410, p<0,001), dijital oyun bagimlilig1 toplam1 (r=0,432, p<0,001) ile orta diizeyde
istatistiksel olarak anlamli pozitif yonlii bir iligki tespit edilmistir.

Calisma grubunu olusturan ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi egilimlerinin oyun davranislar iizerindeki yordayici
roliinii belirlemek iizere yapilan regresyon analizi bulgular1 asagida sunulmustur.

Tablo 4: Oyun davraniglari (sessiz davranig) regresyon analizi.

R R? B t F p
Yordayici Degiskenler 0,462 0,214 11,157 16,044 0,000*
Catisma -0,374 -4,434 0,000*
Siirekli Oynama 0,558 7,605 0,000*
Hayata Yansitma 0,142 1,832 0,068
Hayattan Kopma -0,142 -1,646 0,101

p<0,001*

Tablo 4 incelendiginde, ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliginin ¢atisma, siirekli oynama, hayata yansitma ve
hayattan kopma egilimlerinin oyun davranisi alt boyutu olan sessiz davranis1 %21,4 oraninda anlamli bigimde yordadigi
goriilmektedir (F4, 236)=16,044, p<0,001). Bulgulara gore, sessiz davranisi yordamada ¢atigma alt boyutunun negatif yonlii
(B =-0,374 , p<0,001), siirekli oynama alt boyutunun pozitif yonlii (§ =0,558, p<0,001) anlaml1 katkilar1 olmustur.

Tablo 5: Oyun davraniglari (tek bagina oyun) regresyon analizi .

R R? B t F p
Yordayici Degiskenler 0,654 0,427 28,140 44,010 0,000**
Catisma -0,631 -8,781 0,000**
Siirekli Oynama 0,443 7,081 0,000**
Hayata Yansitma -0,319 -4,817 0,000**
Hayattan Kopma 0,208 2,827 0,005*

p <0,05*, p<0,001**

Tablo 5 incelendiginde, ¢ocuklarn dijital oyun bagimlihgmnm catigma, siirekli oynama, hayata yansitma, ve
hayattan kopma egilimlerinin tek basina oyun davramiginin %42,7’sini agikladigir goriilmektedir (Fs, 236=44,010,
p<0,001). Bulgulara gore, tek bagina oyun davranigi yordamada ¢atisma alt boyutunun negatif yonlii (§ =-0,631, p<0,001),
stirekli oynama alt boyutunun pozitif yonlii (§ =0,443, p<0,001), hayata yansitma alt boyutunun negatif yonlii (B =-0,319,
p<0,001), hayattan kopma alt boyutunun pozitif yonli (§ =0,208, p<0,001), anlaml1 katkilar1 olmustur.
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Tablo 6: Oyun davranigi (paralel oyun) regresyon analizi.

R R? B t F p
Yordayici Degiskenler 0,589 0,347 30,903 31,364 0,000**
Catisma -0,200 -2,599 0,010*
Siirekli Oynama -0,022 -0,335 0,738
Hayata Yansitma -0,291 -4,113 0,000**
Hayattan Kopma 0,812 10,347 0,000**

p <0,05%, p<0,001**

Tablo 6 incelendiginde, ¢ocuklarin dijital oyun bagimlihigmin ¢atisma, siirekli oynama, hayata yansitma, ve
hayattan kopma egilimlerinin paralel oyun davraniginin %34,7’sini agikladig1 gériilmektedir (F s, 236=31,364, p < 0,001).
Bulgulara gore, paralel oyun davranisi yordamada ¢atisma alt boyutunun negatif yonli (B =-2,599, p<0,05), hayata
yansitma alt boyutunun negatif yonlii (§ =-4,113, p<0,001), hayattan kopma alt boyutunun pozitif yonli (B =10,347,
p<0,001), anlaml1 katkilar1 olmustur.

Tablo 7: Oyun davranist (Sosyal oyun) regresyon analizi.

R R? B t F p
Yordayici Degiskenler 0,243 0,059 24,505 3,693 0,006*
Catisma -0,019 -0,204 0,839
Siirekli Oynama -0,285 -3,558 0,000**
Hayata Yansitma 0,051 0,595 0,552
Hayattan Kopma 0,186 1,973 0,050*

p < 0,05, p<0,001%*

Tablo 7’ye gore, ¢ocuklarin dijital oyun bagimlihiginin ¢atigma, siirekli oynama, hayata yansitma, ve hayattan
kopma egilimlerinin sosyal oyun davraniginimn %5,9’unu agikladigr goriilmektedir (F, 236=3,693, p < 0,05). Bulgulara
gore, sosyal oyun davranisi yordamada siirekli oynama alt boyutunun negatif yonlii ( =-3,558, p<0,001), hayattan kopma
alt boyutunun pozitif yonlii (B =0,186, p<0,05) anlaml1 katkilar1 olmustur.

Tablo 8: Oyun davranisi (itis kakigli oyun) regresyon analizi.

R R? B t F p
Yordayici Degiskenler 0,483 0,233 1,891 17,960 0,000**
Catisma 0,177 2,133 0,034*
Siirekli Oynama 0,219 3,029 0,003*
Hayata Yansitma 0,287 3,748 0,000**
Hayattan Kopma -0,112 -1,321 0,188

p<0,05%, p<0,001%*

Tablo 8’e gore, ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliginin ¢atisma, siirekli oynama, hayata yansitma, ve hayattan
kopma egilimlerinin itis kakisli oyun davramiginin %23,3’{inii agikladig1 goriilmektedir (F, 236=17,960, p<0,001).
Bulgulara gore, itis kakisli oyun davranist yordamada g¢atigma alt boyutunun pozitif yonli (B =0,177, p<0,05), stirekli
oynama alt boyutunun pozitif yonlii (B =0,219, p<0,05), hayata yansitma alt boyutunun pozitif yonlii (f =0,287, p<0,001)
anlamli katkilart olmusgtur.

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Bu arastirmanin amaci, 5-6 yas araligindaki ¢cocuklarin dijital oyun bagimlilig1 egilimlerinin oyun davranislarini
yordayici roliinii incelemektir. Bu dogrultuda dncelikle cocuklarin dijital oyun bagimlilig1 egilimleri ile oyun davranislari
arasindaki iliskiye bakilmis, daha sonra gocuklarin dijital oyun bagimlilig1 egilimlerinin oyun davranislarini yordama
giicii regresyon analizi ile test edilmistir. Korelasyon analizlerine iliskin sonuglara bakildiginda, c¢ocugun oyun
davraniglari 6lgeginin alt boyutu olan sessiz davranis ile dijital oyun bagimlilig egilimi 6lgeginin siirekli oynama boyutu
arasinda diisiik diizeyde anlamli pozitif yonlii iligki goriiliirken, tek basina oyun ile catigma, hayata yansitma boyutlari
arasinda orta diizeyde, tek basina oyun ile hayattan kopma alt boyutu ve dijital oyun bagimlilig1 toplami arasinda diisiik
diizeyde istatistiksel olarak anlamli negatif yonlii iliski belirlenmistir. Cocugun oyun davranislar 6lgeginin alt boyutu
olan paralel oyun ile dijital oyun bagimlilig1 6l¢eginin alt boyutlart olan gatigma, siirekli oynama ile diigiik diizeyde,
hayattan kopma ile orta diizeyde ve dijital oyun bagimlilig1 toplamu ile diisiik diizeyde istatistiksel olarak anlamli pozitif
yonlil bir iligki tespit edilmistir. Sosyal oyun ile dijital oyun bagimlilig1 6l¢eginin siirekli oynama alt boyutu arasinda
istatistiksel olarak anlamli negatif yonlii diisiik diizeyde bir iligki tespit edilmistir. Cocugun oyun davranislart 6lgeginin
alt boyutu olan itis kakisli oyun ile dijital oyun bagimlilif1 6lgeginin ¢atisma, siirekli oynama, hayattan kopma alt boyutlari
ile diisiik diizeyde ve hayata yansitma, dijital oyun bagimlilig1 toplami ile orta diizeyde istatistiksel olarak anlamli pozitif
yonlii bir iligki tespit edilmistir. Dijital diinya ile iligkili calismalarin sayis1 giin gectikce artmaktadir. Bazi arastirma
bulgulart olumlu etkiler bildirirken olumsuz etkileri ortaya koyan arastirma bulgular1 da bulunmaktadir. Mevcut
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aragtirmada elde edilen bulgular alanyazinda g¢ocuklarin dijital bagimlilik egilimi ve oyun davramglan ile iliskili
aragtirmalarin  bulgulariyla benzerlik gostermektedir. Bu ¢aligmalar incelendiginde, oyunun igeriginden
kaynaklanabilecek etkileri, maruz kalinan siireden kaynaklanabilecek etkilerden ayirmaya basladigi ve bu boyutlarin
genellikle farkl etkiler sagladig: belirtilmistir (Anderson ve digerleri, 2001; Gentile ve Stone, 2005). Dijital oyunlarin
icerigine dayali etkileri incelendiginde, 6zellikle erkek ¢ocuklar icin siddet igeren oyunlart oynama, gelecekte gézlenen
saldirganlik ile iliskilendirilmistir (Ostrov, Gentile ve Crick, 2006). Ayn1 zamanda, siddet unsuru ig¢eren dijital oyunlarin
yanlizlik, siddet egilimi, saldirganlik ve dikkat daginiklif1 gibi problemler ile iligkili oldugu bildirilmistir. (Bluemke,
Friedrich ve Zumbach, 2010; Fischer, Kastenmiiller ve Greitemeyer, 2010; Gentile, Swing, Lim ve Khoo, 2012; Wack ve
Tantleff-Dunn, 2009). icerikten bagimsiz olarak ¢ok fazla dijital medya tiiketimi gelecekte gozlenen iliskisel
saldirganlikla iligkilendirilmistir. Ayrica, okul 6ncesi donem ¢ocuklarmin “cocuklarin oyun parkindaki arkadaslarini veya
akranlarini disladig1 ve programin sonunda gocuklarin baristig1” icerige sahip bir programin sonundaki bilgileri daha 6nce
olanlarla iligkilendirebilmek de dahil olmak iizere, olay orgiisiinii anlamakta zorlandiklar1 belirtilmektedir (Bryant ve
Anderson, 1983). Harman, Hansen, Cochian ve Lindsey (2005) tarafindan yapilan arastirmada, zamanlarmin biiytik
¢ogunlugunu dijital oyun ve internet ortaminda harcayan ¢ocuklarin sosyal gelisimlerinde 6nemli diizeyde gerileme,
diistik 6zgiiven olustugu ve sosyal iliskilerde asir1 kaygili, saldirgan davranislarin yogunluk kazandig tespit edilmistir.
Palmer’e (2015) gore, erken ¢ocukluktan itibaren uzun siireli dijital medya kullanim: daha sonra dikkat, dil becerileri,
engelleyici kontrol ve problem ¢ézme gibi sosyal becerileri olumsuz etkilemektedir. Kutner, Olson, Warner ve Hertzog
(2008), ebeveynlerden elde edilen goriisler dogrultusunda gocuklarin dijital oyun oynama siirelerindeki artigin sosyal
beceri diizeylerini azalttigini belirtmislerdir. Goziim ve Kandir’in (2020) arastirmasinda, ¢ocuklarin dijital oyun ile
gecirdikleri siireler arttikga sosyal kendiligindenlik, zevkin digavurumu ve mizah anlayisi oyun oynama egilimlerinde
azalma meydana gelmigtir. Toran ve arkadaslar1 (2016), yiiriittiikleri arastirmada, ¢ocuklarin mobil oyunlar1 oynama
stirelerinin belirsizlestigi, bu belirsizlige paralel olarak, c¢ocuklarin gelisiminde dezavantajli durumlarin avantajl
durumlara oranla daha ¢ok arttig1 sonucuna ulasmstir.

Regresyon analizleri sonucunda, dijital oyun bagimlilig1 egiliminin gatigma, siirekli oynama, hayata yansitma,
hayattan kopma alt boyutlarmin ¢ocuklarin oyun davraniglarindan sessiz davranisi %21,4 oraninda, tek basina oyun
davranisini %42,7 oraninda, paralel oyun davranisini %34,7 oraninda, sosyal oyun davranisint %5,9 oraninda, itis kakislt
oyun davranigini %23,3 oraninda anlamli bicimde yordadig: tespit edilmistir. Alanyazindaki arastirma bulgular1 mevcut
¢aligmanin bulgular1 ile benzerlik gostererek, giderek daha popiiler ve cazip hale gelen dijital oyunlarin ¢ocuklarin fiziksel
ve duygusal cevresini dogrudan etkilemesiyle birlikte akran iligkileri i¢in olumsuz sonuglar dogurabilecegini
diisiindiirtmektedir (Isikoglu Erdogan, 2019; Kabake1 Yurdakul, Donmez, Yaman ve Odabasi, 2013). Joseph ve digerleri
(2022) arastirmalarinda, cocuklarin dijiital bagimliliklarinin sosyallesme becerilerini ve davraniglarini azalttigi bulgusuna
ulagsmuslardir. Steinkeller ve Groose (2022), dijital ve analog formda oynanan oyunlarin ¢ocuklarin akranlari ile oyun
etkilesimlerini nasil etkiledigini aragtirmiglardir. Arastirma sonucunda, analog oyun oynayan ¢ocuklarin birbirleriyle daha
stk sozlii olarak iletisim kurdugunu, arkadaslarmin etkilesim girisimlerine daha sik yanit verdiklerini ve dijital oyun
oynayan g¢ocuklara gbére daha az siklikla olumsuz etkilesim bigimleri ve daha siklikla olumlu etkilesim bigimleri
sergiledikleri bulgularina ulagsmislardir. Akranlar, gelisim sirasinda en gii¢lii sosyal etkilerden bazilarina sahip olabilir ve
bazen eylemleri belirleyebilir. Ayni sekilde, ¢cocugun oyun diinyasinda da akranlar ve onlarla kurulan iliski 6nemli bir
yere sahiptir. Bu sebeple, daha fazla dijital oyuna maruz kalan gocuklarin akranlari ile sosyal iligki kurmakta gii¢lik
yasamasi sonucu sessiz davranis, tek basima oyun ve saldirganlik giidiisii ile itis kakislt oyun davranislari sergilemeleri
olas1 goriilmektedir (Ralph, 2018). Dijital oyunlarin olumlu etkilerine dair arastirma bulgulari ise, cocugun sosyallesme
stireclerinde etkili olabilecegini gostermistir. Bu ¢alismalara gore, ¢ocuklar dijital oyunlar {izerinden iletisim kurarak
sosyal cevrelerini genisletebilirler. Takimlar halinde oynadiklar: dijital oyunlar igbirligi yapma becerilerine katki
saglayabilir (Ocak, 2013). Ayrica, dijital oyunlarda verilen komutlar1 takip edebilme, el-gdz koordinasyonu, motor
yeteneklerde ilerleme olmasi gibi yeterlilikleri destekledigi de bildirilmistir. Bununla birlikte, ¢ocuklarin problem
¢ozebilme, mantik yiiriitebilme, analiz yapabilme ve karar verme becerilerini destekledigi ayni1 zamanda da strateji ve
tahmin edebilme yeterliliklerini destekledigi belirtilmektedir (Kim ve Smith, 2017). Yakin tarihli bir ¢aligma, akranlariyla
dijital oyunlar oynayan sekiz yasindaki ¢ocuklarin bir y1l sonra akran liderligini gelistirdigini ifade etmislerdir (Lobel ve
digerleri, 2019). Bu nedenle, sarta bagl etkilesimi saglayan ve bireylerin ortak amaclarinin sonunda bir takim ¢aligmasina
izin veren dijital oyunlarin olumlu davranislar1 gelistirebilecegi belirtilmektedir. Dijital oyun farkli bir baglamda
gerceklesse de geleneksel oyuncaklarla oynamaya benzeyebilir; her ikisi de kesif ve yeni seyler denemeyi igerir.

Dijital oyunlarin ¢ocuklarin 6grenmesini, sagligini ve sosyal duygusal gelisimini (yani daha akilli, daha giiglii,
daha nazik) nasil etkiledigine iliskin daha fazla analiz, kiigiik ¢ocuklara sunulan ger¢ek oyunlar ve oynamaktan keyif
aldiklar1 oyunlar hakkinda ¢ok daha fazla aragtirma gerektirir. Gelecekteki arastirmalar, bu tiir oyunlarin egitim ve eglence
degerini, dijital oyunlarda yer alan etkilesimin dogasini ve karsilagilan oyun tiiriinii dikkate almalidir. Oyun, hedef odakli
veya daha acik uglu kesiflerden olusabilir. Dijital oyunlarin daha iyi incelenmesi, ¢ocuklarin gelisimine nasil katkida
bulunabilecegi konusunda daha odakli bir tartijmaya olanak saglayacaktir. Ayrica, dijital oyunlarin manzarasi hizla
degisiyor ve sanal gergeklik ile artirllmis gergeklik oyunlariin ortaya ¢ikisi, oyunlarm g¢ocuklarin gelisimi ve oyun
diinyas1 tlizerindeki etkisini daha da etkileyecek gibi goriiniiyor. Okul 6ncesi donem c¢ocuklar i¢in sanal gerceklik ve
artirllmig gergeklik oyunlari ve bunlarin ¢ocuk oyuncular tizerindeki olasi etkileri hakkinda alanyazinda yeterli arastirma
bulunmamaktadir. Bu, gelecekteki ¢alismalar i¢in dnemli bir alandir (Marsh ve digerleri, 2016). Ayn1 zamanda, Radesky
ve digerleri (2016) tarafindan yapilan arastirmada ebeveynler kiigiik ¢cocuklarin mobil cihazlar1 kullanmalarina izin
verilmesinin geligimlerine olan etkileri konusunda belirsizlik yasadiklarini ifade etmislerdir. Diisiik gelirli ebeveynler
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arasinda, piyasada bulunan uygulamalarin egitici olduguna dair pazarlama iddialarina dair giiglii bir inan¢ oldugu
belirtilmektedir. Ancak, c¢ocuklarin egitim uygulamalarina iligkin birka¢ inceleme, bunlarm genel olarak kalitesiz
oldugunu, ezberci becerileri hedef aldigini ve higbir kanita dayanmadigini gostermistir (Hirsh-Pasek, Zosh, Golinkoff,
Gray, Robb ve Kaufman, 2015). Bu dogrultuda artis gosteren dijital araglarin kullanimmna iligkin bilinmeyen igsel
gerilimleri kesfetmek, uzmanlarin ebeveynlerle konusmalarina etkili bir girig noktasi olabilir. Cocuklarin elestirel
diisiinme, hayal giicii ve sosyal becerileri {izerindeki olumsuz etkilerine iliskin korkular, etkilesimli teknolojinin daha
egitici olabilecegi goriisleriyle karsilastirildiginda yasanan bu belirsizlik, uzmanlar i¢in ebeveynlerin yanlis algilarim
diizeltmek ve saglikli medya kullanimi i¢in dnerilerde bulunmak {izere mobil cihazlarla ilgili mevcut kanitlar1 kullanma
firsat1 olabilir. Ornegin, 2 yasindan kiiciik cocuklarin, en azindan bir yetiskinin yardimi olmadan yapamayacaklari sézciik
dagarcigini gelistirme, ince motor becerileri veya sabir gibi {ist diizey becerileri ekrandan medyasindan
ogrenebileceklerine dair yanlig algilar1 ele almak dnemlidir (Radesky, Schumacher ve Zuckerman, 2015). Uzmanlar
ebeveynlere ¢ocuklarinin en iyi 6gretmeni olduklarini ve en iyi uygulamanin paralel olamayacagini hatirlatabilir.
Ebeveynlere uygulamali, yapilandirilmamis, yiiz yilize veya agik havada oynamanin gelisimsel faydalari anlatilabilir
(Ginsburg, 2007). Cocuklar uygulamalardan veya egitim programlarindan yeni seyler 6grendiginde, ebeveynlere
cocuklarmin bu yeni bilgiyi etraflarindaki 3 boyutlu diinyaya uygulamalarina yardimci olmalart konusunda rehberlik
edilebilir (Hirsh-Pasek, Zosh, Golinkoff, Gray, Robb ve Kaufman, 2015). Bununla birlikte, kiigiik ¢ocuklar igin
tasarlanmis egitici ve toplum yanlis1 programlarin bile yiiksek diizeyde iliskisel saldirganlik gosterdigi yoniindeki
aragtirmalar dikkat ¢ekmektedir. Bu dogrultuda, hem ¢ocuklar tarafindan nelerin izlenmesinin uygun ya da zararh
oldugunu, hem de ¢ocuk programlarinin faydalarini en iist diizeye ¢ikarmak i¢in nasil degistirilmesi gerektigini yeniden
degerlendirmenin zamani gelmis goriinmektedir. Bu baglamda, kiiciik cocuklarin dijital medya ile iliskili gelisimsel
sonuglarini iyilestirmeye baslamak icin erken cocukluk doéneminde Onleme ve miidaheleye yonelik g¢aligmalarin
tasarlanarak, test edilip uygulanabilecegi diigiiniilmektedir. Tiim bunlarin yani sira, okul Oncesi egitim ortamlar
uygulanan miifredatlar dogrultusunda, ¢ocuklara yonelik olarak planlanmis bir 6grenme ortami sunarak geligimlerini
desteklemeyi hedeflemektedir (Charlesworth, 1998). Gelisimsel olarak uygun bir sinif, “sosyal, duygusal ve bilissel
ogrenmenin kii¢iik ¢ocuklarda daha fazla birbirine bagli oldugu” anlayisiyla becerilerini desteklemek igin tasarlanir
(Nissen ve Hawkins 2010, s. 256). Bu baglamda, erken ¢ocukluk dénemindeki gocuklarin teknolojik araglara uzun siireli
maruz kalmasini 6nleyebilmek ve tiim alanlarinda gelisimlerini etkin bir sekilde destekleyebilmek adina daha fazla
gocugun okul oOncesi egitim olanaklarindan faydalanmasima yonelik c¢alismalara Onem verilmesi gerektigi
diisiintilmektedir.
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Extended Abstract

With the increase of digital games in children's homes, schools and playgrounds, an increasing number of studies
have been conducted on digital games in various age groups, but few studies have focused on preschool children
(Akiiziim, Boga-Baran & Celebi, 2022; Isikoglu, Bayraktaroglu & Ayekin-Diilger, 2021; Lieberman, Fisk, & Biely,
2009). Considering that digital games in different forms continue to be an important part of young children's lives, it is
important to examine the value of digital play using the acquired perspective on the importance of traditional forms of
play in child development. In this context, as technological innovations become more complex and digital tools
increasingly permeate children's lives, it is believed that it is critical to understand the level of influence of digital games,
which is considered to have the greatest impact on children's social and cultural environments, and especially on the
nature of play.

Purpose (Sub-purposes)

In this study, the predictive role of digital game addiction tendencies of 5-6-year-old children was investigated.
For this purpose, answers to the following questions were sought.

1. Is there a relationship between the digital game addiction tendencies and game behaviours of 5-6-year-old
children?

2. Do digital game addiction tendencies of 5-6 year-old children predict game behaviors?
Research Method

In the study, a relational survey model was used to detect the existence and/or degree of change that occurs between
two or more variables (Karasar, 2012). The study group of the research consisted of 241 children aged 5-6 years who
volunteered to participate. The data of the study were obtained through the General Information Form, the Digital Game
Addiction Scale (Budak & Isikoglu, 2022), and the Play Behavior Scale for 36-71 Months-Old Children (Aslan-Metin,
2017). Pearson Product Moments Correlation Coefficient Method and whether there is a relationship between the
variables were examined. Simple Linear Regression Analysis Method was used to determine the predictive role of digital
game addiction tendencies of 5-6-year-old children on game behaviours.

Results

When looking at the results of the correlation analyses, a low-level significant positive relationship was observed
between the silent behaviour, which is the sub-dimension of the child's play behaviour scale, and the constant playing
dimension of the digital game addiction tendency scale, while there was a medium-level relationship between solitary
play and conflict and reflection on life dimensions and a moderate correlation between solitary play and solitary play. A
low statistically significant negative relationship was determined between the detachment from life sub-dimension and
the total digital game addiction. A statistically significant positive relationship was detected with parallel play, which is
the sub-dimension of the child's play behaviour scale, and conflict and constant playing, which are the sub-dimensions of
the digital game addiction scale, at a low level, with detachment from life, at a medium level, and with the total digital
game addiction, at a low level. A statistically significant, negative, low-level relationship was detected between social
gaming and the constant playing sub-dimension of the digital game addiction scale. A statistically significant positive
relationship was found between the rough play sub-dimension of the child's play behaviour scale and the conflict, constant
playing, and detachment from life sub-dimensions of the digital game addiction scale at a low level, and a statistically
significant positive relationship was found between reflection on life and the sum of digital game addiction at a medium
level. As a result of the regression analyzes, the sub-dimensions of the tendency of digital game addiction to conflict,
constant playing, reflecting on life, and disconnection from life were found to be 21.4% of children's play behaviours,
solitary play behaviour at the rate of 42.7%, parallel play behaviour at the rate of 34.7%, and social gaming behaviour at
the rate of 5.9%. It has been found that it significantly predicted the rough play behaviour at a rate of 23.3%.

Discussion, Conclusion, and Suggestions

The findings obtained in the current study are similar to those of the studies related to the digital addiction tendency
and play behaviours of children in the literature. When these studies were examined, it was stated that the effects that
may arise from the content of the game began to be separated from the effects that may arise from the duration of exposure
and that these dimensions generally provide different effects (Anderson et al., 2001; Gentile & Stone, 2005). When the
content-based effects of digital games are examined, playing violent games, especially for boys, has been associated with
future aggression (Ostrov, Gentile, & Crick, 2006). At the same time, it has been reported that digital games containing
violent elements are associated with problems such as loneliness, tendency to violence, aggression and distraction.
(Bluemke, Friedrich, & Zumbach, 2010; Fischer, Kastenmiiller & Greitemeyer, 2010; Gentile, Swing, Lim & Khoo, 2012;
Wack & Tantleff-Dunn, 2009). Excessive consumption of digital media, regardless of content, has been associated with
observed future relational aggression. In the study conducted by Harman, Hansen, Cochian, and Lindsey (2005), it was
determined that children who spend most of their time on digital games and the internet have a significant regression in
their social development, low self-confidence, and excessively anxious and aggressive behaviours in social relations. In
the study conducted by Radesky et al. (2016), parents stated that they were uncertain about whether allowing young
children to use mobile devices would benefit or harm their development. There is a strong belief among low-income
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parents in marketing claims that commercially available apps are educational, but few reviews of children's educational
apps have shown that they are generally of poor quality, target rote skills, and are based on no evidence (Hirsh-Pasek et
al., 2015). Discovering the unknown inner tensions associated with the increasing use of digital tools in this direction can
be an effective entry point for experts to talk to parents. In addition to all these, preschool education environments aim to
support their development by providing a planned learning environment for children in line with the applied curricula
(Charlesworth, 1998). A developmentally appropriate classroom is designed to support skills with the understanding that
“social, emotional and cognitive learning is more interconnected in young children” (Nissen & Hawkins 2010, p. 256).
In this context, it is thought that efforts should be made to ensure that more children benefit from preschool education
opportunities in order to prevent long-term exposure of children in early childhood to technological tools and to effectively
support their development in all areas.
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