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Abstract

The aim of this research is to examine the relationships between digital game
addiction tendency and problematic behaviors in preschool children. The
relational screening model was used in this study. The sample of the research
consists of 351 preschool children (167 girls and 184 boys) aged 4-6 and their
parents in five kindergartens in Aydin province. The research data was collected
in the 2022-2023 academic year using the Digital Game Addiction Tendency
Scale, Preschool and Kindergarten Behaviour Scales-Problem Behavior Scale
Section, and Personal Information Form. Frequency, percentage, arithmetic mean,
Pearson product-moment correlation, and simple linear regression analysis were
used in the analysis of the data. According to the results of Pearson product-
moment correlation analysis, it was determined that there were positive
significant relationships between digital game addiction tendency and problem
behaviors and its sub-dimensions including externalizing behavior problems,
internalizing behavior problems, antisocial behavior problems, and egocentric
behavior problems in preschool children. The results of simple linear regression
analysis showed that digital game addiction tendency in preschool children
generally predicted problematic behaviors, externalizing behavior problems,
internalizing behavior problems, antisocial behavior problems, and self-centered
behavior problems at a positive and significant level. Research findings showed
that as digital game addiction tendencies increase in preschool children,
problematic behaviors, externalizing, internalizing, antisocial, and self-centered
behavior problems increase. Within the framework of the research findings, the
importance of parental guidance on the content of digital games and the duration
of playing games was emphasized in the prevention of problematic behaviors in
the preschool period.
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Extended Abstract

Problem: Today, children start using digital technologies from an early age (Chaudron, Di Gioia, &
Gemo, 2018; Hooft Graafland, 2018). The ease of access to the internet around the world has caused
children to use digital devices more. There is no national study on the use of digital devices in early
childhood in our country. However, according to the "Children with Statistics" report published by the
Turkish Statistical Institute (2021), the use and frequency of internet use among children aged 6-10
increased from 36.9% to 78.1% between 2013 and 2021. While 53.9% of children aged 6-10 use their
smartphones, 70.5% of them use their smartphones to play games online/offline. Apart from studying,
the purpose of using the mobile phone is mostly to play games. 45.5% own a desktop computer, laptop,
or tablet. 32.7% of children play digital games; 66.2% of these children play digital games almost every
day, 28.8% at least once a week, and 4.9% play digital games more than once a week. Although these
data belong to children aged 6-10, it indicates that children use the internet more frequently, have easier
access to digital devices, and especially use it for playing games in the pre-school period. This situation
shows that preschool children are in the risk group in terms of developing an addiction to digital games.

Digital addiction is seen as having problems controlling the use of digital devices despite the
negative consequences of excessive use of digital technologies (Basel Almourad, McAlaney, Skinner,
Pleva, & Ali, 2020; Singh & Singh, 2019). Digital game addiction is defined as an individual's excessive
and compulsive use of computer or video games to cause social and emotional problems, and the
inability to control excessive gaming despite these problems (Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009). The
World Health Organization and the American Psychiatric Association consider gaming disorder as a
mental health problem. In the Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders 5 (DSM-5)
published by the American Psychiatric Association (2013), the diagnosis of "Internet gaming disorder"
has been discussed within the framework of "Subjects for further research”. In the 11th Revision (ICD-
11) of the International Classification of Diseases compiled by the World Health Organization (2019), the
diagnosis of "Gaming disorder" was discussed under the title of "Disorder caused by addictive
behaviors".

Digital game addiction has many negative effects on children. Children's inappropriate use of
digital devices in terms of content and duration causes them to isolate themselves from real life,
experience developmental problems, musculoskeletal system problems, or health problems such as
insufficient sleep (Celebioglu, Aytekin Ozdemir, Kiiciikoglu, & Ayran, 2020; Mustafaoglu, Zirek, Yasaci, &
Razak Ozdincler, 2018). In addition, it negatively affects the social and emotional development of
preschool children (Senol, Senol, & Can Yasar, 2023).

In the preschool period, children go through a period in which they begin to recognize and control
both themselves and their environment with the progress of their cognitive, social, emotional, and
psychomotor developments. During this period, it is possible for some behavioral problems to occur in
children for various reasons. Behavior problems are handled in two categories as internalization and
externalization. Internalizing problem behaviors include problems with the individual's self such as
withdrawal, anxiety, depression, and emotional problems. Externalizing problem behaviors, on the other
hand, include behaviors such as aggression, impulsivity, and hyperactivity that occur especially in
interaction with the social environment (Achenbach, 1966).

Today, with the introduction of digital devices and games into children’s lives at an early age, the
need for studies examining the relationship between digital device use and behavior problems in
children has increased. Some studies reveal the relationship between game addiction and behavioral
problems in children through digital devices such as computers, tablets, and mobile phones (Burak &
Ahmetoglu, 2015; Kars, 2010; Ozmen & Aktas, 2019; Sahin & G&ziin Kahraman, 2021; Williams &
Clippinger, 2002). However, it is noteworthy that studies generally examine children or adolescents at
the primary school level. Considering the developmental characteristics of preschool children, the
probability of being exposed to the negative effects of digital games is higher than in other age groups.
As a matter of fact, in the study of Budak (2020), it was determined that as the digital game addiction
tendencies of preschool children increase, their social competencies decrease and their anger,
aggression, and anxiety-withdrawal behaviors including negative social behaviors increase. However,
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since studies on digital game addiction and problematic behaviors in preschool children are very limited,
studies on this subject will contribute to the literature.

The aim of this study is to examine the relationships between digital game addiction tendency
and problematic behaviors in 4-6-year-old preschool children. For this purpose, the sub-problems of the
research are listed as follows:

1. Does digital game addiction tendency predict problematic behaviors in preschool children?

2. Does digital game addiction tendency predict externalizing behavior problems in preschool
children?

3. Does digital game addiction tendency predict internalizing behavior problems in preschool
children?

4. Does digital game addiction tendency predict antisocial behavior problems in preschool
children?

5. Does digital game addiction tendency predict self-centered behavior problems in preschool
children?

Method: In this study, the relational screening model was used. The population of the research
consisted of 4-6-year-old children who attend preschool education in kindergartens in Aydin city center
and their parents. The sample of the research consists of 351 preschool children (167 girls and 184 boys)
in the 4-6 age group who continue their education in five kindergartens in Aydin city center and their
parents. The average age of the participants in the 4-6 age range was 4.37 (SD=0.70). The Digital Game
Addiction Tendency Scale, Preschool and Kindergarten Behaviour Scales - Problem Behavior Scale
Section, and Personal Information Form were used as data collection tools in the research.

The Digital Game Addiction Tendency Scale was developed by Budak and Isikoglu (2022). It is
aimed at evaluating the digital game addiction tendencies of 4-6-year-old children by their parents. The
scale, consisting of 20 items, has a 5-point Likert-type structure. The fit indices obtained by testing the
structure of the scale, which was determined to have a 4-factor structure, with confirmatory factor
analysis, are as follows: x?/df=3.40, AGFI=0.85, CFI=0.92, SRMR=0.52, RMSEA=0.064. Within the scope
of the reliability study of the scale, Cronbach's alpha (o) and Composite reliability (CR) coefficients were
calculated. According to the Cronbach alpha and composite reliability coefficients of the scale, it was
determined that the scale showed good reliability for the factors of Dissociation from Life (a=0.88;
CR=0.85), Conflict («=0.90; CR=0.86), Constant Play (a=0.82; CR=0.81), Reflection on Life (a=0.70;
CR=0.78), and the total score of the scale (a=0.93; CR=0.95).

The Preschool and Kindergarten Behavior Scales (PKBS-2) was developed by Kenneth W. Merrell
(1994), and reviewed by Merrell (2003) and a norming study was conducted for the 4-6 age group. The
scale consists of two independent scales: The Social Skills Scale and the Problem Behavior Scale. The
Preschool and Kindergarten Behaviour Scales were adapted into Turkish by Alisinanoglu and Ozbey
(2009). In the present study, the "Problem Behavior Scale" section of the PKBS-2 was used for parents to
evaluate their children's behaviors. The Problem Behavior Scale consists of 27 items. Validity and
reliability studies of the scale were carried out with children aged 4-6 years. With the exploratory factor
analysis conducted, it was determined that the scale had a 4-factor structure: Externalization,
Internalization, Antisocial, and Self-centered. The fit indices obtained by testing the 4-factor structure of
the scale with confirmatory factor analysis are as follows: x?/df=1.727, AGFI=0.870, GFI=0.908, CFI=0.967,
NFI=0.925, SRMR=0.52, RMSEA=0.047. Within the scope of the reliability study of the scale, Cronbach's
alpha coefficients were calculated for each factor. Cronbach's alpha coefficient was found as 0.95 for the
"Externalizing Problems" factor, 0.87 for the "Internalizing Problems" factor, 0.81 for the "Antisocial"
factor, 0.72 for the "Self-Centered" factor, and 0.96 for the total score of the scale. The Personal
Information Form is prepared to determine the demographic characteristics of the children participating
in the study and asks for information about gender, age, mother's education level, father's education
level, and family structure.

Before starting the data analysis, the Mahalanobis distance was calculated to examine the
multivariate normal distributions. In order to determine the statistical analysis methods to be used in
the study, first of all, whether the distribution of the scores on the dependent variables in the groups
was normal or not was examined with the normality test. The fact that the kurtosis and skewness
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coefficients are between -2 and +2 is accepted as an indication that the data has a normal distribution
(George & Mallery, 2010). Since the kurtosis and skewness coefficients take values between -2 and +2,
a normal distribution is achieved. For this reason, parametric tests were used in the analyses.

First, Pearson correlation analysis was used to examine the relationships between digital game
addiction tendency and problem behaviors and their sub-dimensions. Simple linear regression analysis
was conducted to determine to what extent digital game addiction tendency, which is the independent
variable of the research, predicts problem behaviors (externalizing problems, internalizing problems,
antisocial, and self-centered behavior), which are the dependent variable of the research.

Findings: As a result of Pearson correlation analysis, it was observed that there were positive and
significant correlation coefficients between digital addiction tendency and problem behavior total score
(r=0.38, p<.01), externalizing behavior problems sub-dimension (r=0.36, p<.01), internalizing behavior
problems sub-dimension (r=0.16, p<.01), antisocial behavior problems sub-dimension (r=0.16, p<.01), and
self-centered behavior problems sub-dimension (r=0.36, p<.01). As a result of simple linear regression
analysis, it was determined that digital addiction tendency predicted problem behaviors (F-350=59.68,
p<.001, R=0.38, R’=0.15) and sub-dimensions of externalizing behavior problems (F-350=53.15, p<.0017,
R=0.36, R?=0.13), internalizing behavior problems (F-350=9.23, p<.01, R=0.16, R?=0.03), antisocial
behavior problems (Fi-350=9.17, p<.01, R=0.16, R?=0.03), and self-centered behavior problems (F.350)-
57.05, p<.001, R=0.36, R*=0.13).

Discussion & Conclusion: In this study, the relationships between digital game addiction tendency and
problematic behaviors of preschool children were examined. It was determined that the digital game
addiction tendency in preschool children predicted problematic behaviors, externalizing behavior problem:s,
internalizing behavior problems, antisocial behavior problems, and self-centered behavior problems in a
positive and significant way. Research findings showed that digital game addiction tendency is an
important variable in explaining preschool children's externalizing behavior problems, internalizing
behavior problems, antisocial behavior problems, and self-centered behavior problems. When the findings
of the research were evaluated in general, digital addiction tendency in preschool children causes many
problem behaviors. At this point, it is considered important that children spend time with digital games in
a more controlled and limited way. Because the content of the game played is as important as the time
spent at the beginning of the digital game. For example, the study of Kars (2010) showed that especially
violent computer games are effective in children's antisocial aggression behaviors. In addition, it is very
important to carry out studies to prevent digital game addiction in children. In Siiral's (2022) study
examining teachers' opinions on digital addiction in preschool students, it was determined that the causes
of digital addiction in preschool students were related to negative parental role models, parental
indifference, and lack of parental guidance. For this reason, parents should be good models in the use of
digital devices, monitor how much time their child spends in which game or activity, and guide their child.
Thus, it can be ensured that the tendency of digital addiction and therefore problematic behaviors in
preschool children can be prevented.

Suggestions: In this study, which examines the relationship between digital game addiction tendency and
problematic behaviors in preschool children, some suggestions can be made. First of all, this study was
carried out only with children attending kindergartens in Aydin. Although Aydin has a high potential to
represent Turkey since it is a city that receives immigrants from different provinces, similar studies can be
carried out with a larger sample in future studies in order to reach a more generalizable finding. In addition,
this study was carried out with quantitative data obtained using self-report data tools. In future research,
the effects of digital games on the problematic behaviors of preschool children can be examined in more
detail with qualitative studies conducted by interviewing parents or teachers.
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Ozet

Bu arastirmanin amaci, okul dncesi dénem cocuklarinda dijital oyun bagimlilik
egilimi ile problemli davranislar arasindaki iliskilerin incelenmesidir. Arastirmada
iliskisel tarama modeli kullandmustir. Arastirmanin érneklemi Aydin ilinde bulunan
bes anaokulundaki 4-6 yas grubu 351 (167 kiz ve 184 erkek) okul 6ncesi dénem
cocugu ve ebeveynlerinden olusmaktadir. Arastirma verileri 2022-2023 egitim
égretim yiinda Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olcedi, Anaokulu ve Anastnifi
Davranis Olcegi-Problem Davranis Olcegi Béliimii ve Kisisel Bilgi Formu
kullandarak toplanmustir. Verilerin analizinde frekans, yiizde, aritmetik ortalama,
Pearson momentler carpimt korelasyonu ve basit dogrusal regresyon analizi
kullandmustir. Pearson momentler carpumt korelasyon analizi sonuclarina gére, okul
oncesi donem cocuklarinda dijital oyun bagimlilik egilimi ile problem davranislar ve
alt boyutlart olan disa ydnelim davranis problemleri, ice ydnelim davranis
problemleri, antisosyal davranis problemleri ve benmerkezci davrants problemleri
arasinda pozitif yénde anlaml iliskiler oldugu tespit edilmistir. Basit dogrusal
regresyon analizi sonuglart ise okul Oncesi dénem cocuklarinda dijital oyun
bagimlilik egiliminin genel olarak problemli davranislary, disa yénelim davranis
problemlerini, ice ybnelim davranis problemlerini, antisosyal davranis problemlerini
ve benmerkezci davrants problemlerini pozitif yonde anlamlt diizeyde yordadigint
gostermistir. Arastirma bulgulari, okul dncesi dénem cocuklarinda dijital oyun
bagimlilik egilimi artttkca problemli davranislarin, disa ybnelim davranis
problemlerinin, ice ydnelim davranis problemlerinin, antisosyal davranis
problemlerinin ve benmerkezci davranis problemlerinin arttigint géstermistir.
Arastirma bulgulart cercevesinde, okul éncesi dénemde problemli davranislarin
6nlenmesinde dijital oyunlarin icerigi ve oyun oynama stiresi konusunda ebeveyn
rehberliginin 6nemi vurgulanmustur.

Anahtar Kelimeler: Okul 6ncesi egitim, Okul 6ncesi cocuklar, Problem davranuslar,
Dijital oyun bagimliligt
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GiRiS

Glnidmuizde c¢ocuklar kiiclk vyaslardan itibaren dijital teknolojileri kullanmaya baslamaktadirlar
(Chaudron, Di Gioia ve Gemo, 2018; Hooft Graafland, 2018). Diinya genelinde internete erisimin
kolaylasmasi cocuklarin dijital cihazlar daha fazla kullanmalarina neden olmustur. Ulkemizde erken
cocukluk déneminde dijital cihaz kullanimi ile ilgili ulusal bir calisma bulunmamaktadir. Ancak, Turkiye
Istatistik Kurumu (2021) tarafindan yayinlanan “istatistiklerle Cocuk” raporuna gére 2013 - 2021 yillari
arasinda 6-10 yas grubundaki ¢ocuklarin internet kullanimi ve kullanim sikhidi %36.9'dan %78.1'e
gikmistir. 6-10 yas grubu cocuklarin %53.9'u akilli telefonu kullanirken, %70.5'i akilli telefonunu
cevrimigi/disi oyun oynamak amaciyla kullanmaktadir. Ders ¢alisma disinda, cep telefonunun kullaniima
amaci en ¢ok oyun oynamadir. %45.5'inin kendine ait bir masausti bilgisayar, dizlstl bilgisayari veya
tableti bulunmaktadir. Cocuklarin %32.7'si dijital oyun oynamaktadir; bu cocuklarin %66.2'si hemen her
glin, %28.8'i haftada en az bir kez, %4.9'u ise haftada birden fazla dijital oyun oynamaktadir. Ayrica,
erkekler (%38.7) kizlardan (%26.4) daha fazla dijital oyun oynamaktadir. S6z konusu yas araligi okul
Oncesi egitim donemi icerisinde olmamakla birlikte bu durum okul éncesi dénem ¢ocuklarinin da dijital
oyunlara bagimlilik gelistirme bakimindan risk grubunda olduklarini géstermektedir.

Dijital bagimlilik, dijital teknolojilerin asiri kullaniminin olumsuz sonuclarina ragmen dijital
cihazlarin kullanimini kontrol etmekte sorun yasama seklinde goriilmektedir (Basel Almourad, McAlaney,
Skinner, Pleva ve Ali, 2020; Singh ve Singh, 2019). Dijital oyun bagimhhg kavrami ile ilgili ise
arastirmacilarin bir fikir birligi icinde olmadigi dikkat ¢cekmektedir. Literatlirde video oyun bagimliligi,
problemli oyun oynama, patolojik oyun oynama gibi farkli kavramlar kullanilmaktadir (André, Broman,
Hékansson ve Claesdotter-Knutsson, 2020; Jeon, Jeong, Lee ve Kim, 2022; Khorsandi ve Li, 2022). Dijital
oyun bagimllg! bireyin bilgisayar veya video oyunlarini sosyal ve duygusal sorunlara neden olacak
sekilde asirt ve kompulsif kullanimi ve bu sorunlara ragmen asiri oyun oynamayi kontrol edememesi
olarak tanimlamaktadir (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009). Diinya Saghk Orgiiti ve Amerikan
Psikiyatri Birligi oyun oynama bozuklugunu bir ruh saghg: sorunu olarak ele almaktadir. Amerikan
Psikiyatri Birligi (2013) tarafindan yayinlanan Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitabi 5'te (DSM-
5) “internette oyun oynama bozuklugu” tanisi “Daha fazla arastirma yapilmasi gereken konular”
cercevesinde ele alinmistir. Diinya Saghk Orgiitii (2019) tarafindan derlenen Hastaliklarin Uluslararasi
Siniflamasi — 11. revizyonunda (ICD-11) ise “Oyun oynama bozuklugu” tanisi “Bagimhlik yapici
davraniglarin neden oldugu bozukluk” bashigi altinda ele alinmistir.

Dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklar Gzerinde bircok olumsuz etkisi bulunmaktadir. Cocuklarin
dijital cihazlari hem icerik hem de slire bakimindan uygun olmayan sekilde kullanmalari gercek yasamdan
kendilerini soyutlamalarina, gelisimsel birtakim sorunlar yasamalarina, kas-iskelet sistemi sorunlarina
veya yetersiz uyku gibi saglik ile ilgili bazi sorunlarina neden olmaktadir (Celebioglu, Aytekin Ozdemir,
Kuclkoglu ve Ayran, 2020; Mustafaoglu, Zirek, Yasaci ve Razak Ozdingler, 2018). Ayrica Senol, Senol ve
Can Yasar'in (2023) dijital oyun bagimhliginin ¢ocuklar tzerindeki etkilerini inceledikleri ¢alismalarinda,
dijital oyun bagimhhginin okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin sosyal ve duygusal gelisimlerini olumsuz
yonde etkiledigi tespit edilmistir.

Okul 6ncesi donemde ¢ocuklar bilissel, sosyal, duygusal ve psikomotor gelisimlerinin ilerlemesiyle
birlikte hem kendilerini hem de ¢evrelerini tanimaya ve kontrol etmeye basladiklari bir donemden
gecmektedirler. Bu donem ayrica Ozellikle cocukluklarina binaen hareketli olmalari gereken bir zaman
kesitini kapsamindadir. Bu zaman kesitinde kisith hareketlilik ve baska nedenler cocuklarin gelisim
alanlarinda sorunlar meydana gelmesine yol acabilir (Toprak¢, 2017). Bu sorunlar ¢ocuklarin
davranislarina yansiyarak bazi icsellesen ve disssallasan davranis problemlerini ortaya cikarabilir. ice
yonelim (i¢sellestirme/icsellesen) davranis problemleri geri cekilme, kaygi, depresyon ve duygusal
sorunlar gibi bireyin kendi benligi ile ilgili sorunlari icermektedir. Disa yonelim (dissallastirma/digsallasan)
davranis problemleri ise saldirganlik, dirttsellik, hiperaktivite gibi 6zellikle sosyal cevre ile etkilesimde
ortaya cikan davraniglar (Achenbach, 1966) olarak aciklanmaktadir.

Cocuklarda problem davranislarin bircok nedeni olabilirken giinimuzde dijital cihazlarin ve
oyunlarin cocuklarin hayatlarina erken yaslarda girmesiyle birlikte ¢cocuklarda dijital cihaz kullaniminin
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davranis problemleri ile iliskisini inceleyen calismalara duyulan ihtiyag artmistir. Bazi calismalar bilgisayar,
tablet, cep telefonu gibi dijital cihazlar tizerinden oyun bagimhliginin cocuklarda davranis problemleri ile
iliskisini ortaya koymaktadir (Burak ve Ahmetoglu, 2015; Kars, 2010; Ozmen ve Aktas, 2019; Sahin ve
Gozin Kahraman, 2021; Williams ve Clippinger, 2002). Kars (2010) tarafindan yapilan ¢alismada siddet
icerikli bilgisayar oyunu oynayan cocuklarin antisosyal saldirganlik puanlarinin daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Ozmen ve Aktas'in (2019) calismasi ise bilgisayar oyunu oynayan ergenlerin fiziksel saldirganlik
puanlarinin bilgisayar oyunu oynamayan c¢ocuklara gore daha ylksek oldugunu gostermistir. Ancak
arastirmalarda genel olarak ilkokul diizeyinde ¢ocuklarin veya ergenlerin incelendigi dikkat cekmektedir.

Okul 6ncesi donemdeki cocuklarin gelisim 6zellikleri dikkate alindiginda bu dénemdeki ¢cocuklarin
dijital oyunlarin olumsuz etkilerine maruz kalma olasihgi diger yas gruplarina gére daha ylksektir.
Nitekim Budak'in (2020) calismasinda okul éncesi dénem ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimleri
arttikca sosyal yetkinliklerinin azaldigi ve olumsuz sosyal davranislar iceren ofke, agresyon ve kaygi-geri
cekilme davraniglarinin arttigi tespit edilmistir. Ancak, okul 6ncesi dénem cocuklarinda dijital oyun
bagimliigi ve problemli davranislar ele alan calismalar oldukga sinirli oldugu igin bu konuda yeni
calismalar yapilmasi alanyazina katki saglayacaktir.

Bu arastirmanin amaci, 4-6 yas okul éncesi donem cocuklarinda dijital oyun bagimlilik egilimi ile
problemli davranislar arasindaki iliskileri incelemektir. Bu amag dogrultusunda asagidaki sorulara cevap
aranmistir:

1. Okul oncesi dénem cocuklarinda dijital oyun badimlilik egilimi problemli davranislari
yordamakta midir?

2. Okul oncesi donem cocuklarinda dijital oyun bagimlilik egilimi disa ydnelim davranis
problemlerini yordamakta midir?

3. Okul 6ncesi donem cocuklarinda dijital oyun badimlilik egilimi ice yonelim davranis
problemlerini yordamakta midir?

4. Okul o6ncesi donem cocuklarinda dijital oyun bagimllik egilimi antisosyal davranig
problemlerini yordamakta midir?

5. Okul ©6ncesi donem cocuklarinda dijital oyun bagimlilik egilimi benmerkezci davranis
problemlerini yordamakta midir?

YONTEM
1. Arastrma Modeli

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinda dijital oyun bagimlilik egilimi ile problemli davranislar arasindaki
iliskinin incelendigi bu calismada iliskisel tarama modeli kullaniimistir. iliskisel tarama modeli iki ve daha
fazla sayidaki degiskenin birlikte degisiminin olup olmadigini ve degisimin dizeyini belirlemeyi
amaglayan bir tarama yaklasimidir (Karasar, 2011). Arastirmanin bagimsiz degiskeni dijital oyun bagimhhk
egilimi; bagimh degiskenleri ise problemli davraniglar, ice yonelim davranis problemleri, disa yonelim
davranis problemleri, antisosyal davranis problemleri ve benmerkezci davranis problemleridir.

2. Arastirma Grubu

Arastirmanin evrenini Aydin il merkezinde bulunan anaokullarinda okul 6ncesi egitime devam
eden 4-6 yas grubu cocuklar ve ebeveynleri olusturmustur. Orneklem biiyiikligi %95 giiven orani ve
%5 hata pay! ile 349 olarak hesaplanmistir. Arastirmanin 6rneklemini ise Aydin il merkezinde bes ayri
anaokulunda egitim géren 4-6 yas grubundan 167 kiz ve 184 erkek olmak Uzere 351 ¢ocuk ve onlarin
ebeveynleri olusturmustur. 4-6 yas araligindaki katilimclarin yas ortalamasi 4.37 (SS=0.70)'dir.
Orneklemin sosyodemografik 6zelliklerine iliskin bilgiler Tablo 1'de sunulmustur.
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Tablo 1. Calisma grubunun sosyodemografik ézellikleri

Degiskenler Gruplar n %
Cinsiyet Kiz 167 47.6
Erkek 184 524
Yas Grubu 4-5 Yas 178 50.7
5-6 Yas 173 493
ilkokul 19 54
Anne Egitim Diizeyi Ortaokul 27 77
Lise 69 19.7
On Lisans 49 14.0
Lisans 106 30.2
Ylksek Lisans- Doktora 81 23.1
ilkokul 27 7.7
Baba Egitim Diizeyi Ortaokul 27 7.7
Lise 74 21.1
On Lisans 43 12.3
Lisans 100 28.5
Ylksek Lisans- Doktora 80 22.8
Aile Yapisi Oz anne ve babanin oldugu aile 327 93.2
Parcalanmis aile 24 6.8

Tablo 1'de gorildigu Gzere arastirma grubunu olusturan 351 ¢ocuktan 167'si kiz, 184'G erkektir.
Galisma grubunun 178'i 4-5 yas grubu, 173’0 ise 5-6 yas grubu anaokulu 6grencisidir. Katilimcilarin anne
egitim diizeyine gore; annelerin 19'u ilkokul, 27'si ortaokul, 69'u lise, 49'u 6n lisans, 106'sI lisans, 81'i ise
ylksek lisans veya doktora mezunudur. Baba egitim diizeyine gore; babalarin 27'si ilkokul, 27'si ortaokul,
74U lise, 43'U 6n lisans, 100'0 lisans, 80'i ise yiksek lisans veya doktora mezunudur. Aile yapisi
degiskenine gore; 327 cocuk 6z anne-babanin oldugu bir aile yapisina, 24 ¢ocuk ise pargalanmis bir aile
yapisina sahiptir.

3. Veri Toplama Araclant
3.1. Dijital Oyun Bagimhlik Egilimi Olcegi

Dijital Oyun Bagimhlik Egilimi Olgeg@i Budak ve Isikoglu (2022) tarafindan gelistirilmistir. 4-6 yas
cocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimlerinin ebeveynleri tarafindan degerlendirilmesine yoneliktir. 20
maddeden olusan 6lcek 5'li likert tipi (5: Her zaman, 4: Cogu zaman, 3: Bazen, 2: Nadiren, 1: Hicbir zaman)
bir yapidadir. Olcekten 20 ile 100 arasinda puan alinabilmektedir ve toplam puanin artmasi cocugun
dijital oyunlara yoénelik bagimlilik egiliminin arttigini géstermektedir. Olcekten alinan toplam puanin 20-
35 arasinda olmasi bagimlilik egiliminin en duslik diizeyde oldugunu, 36-51 arasinda olmasi bagimhhk
egiliminin dusuk diizeyde oldugunu, 52-67 arasinda olmasi bagimllik egiliminin orta diizeyde oldugunu,
68-83 arasinda olmasi bagimlilik egiliminin fazla oldugunu, 84-100 arasinda olmasi ise bagimhhk
egiliminin ¢ok fazla oldugunu gdstermektedir.

Gegerlik galismasi kapsaminda yapilan agimlayici faktor analizi sonucunda 4 faktorli bir yapiya
sahip oldugu belirlenen 6lgegin bu yapisinin dogrulayici faktér analizi ile test edilmesiyle elde edilen
uyum indeksleri su sekildedir: x2/df=3.40, AGFI=0.85, CFI=0.92, SRMR=0.52, RMSEA=0.064. C)Igegin
glivenirlik calismasi kapsaminda Cronbach alfa (o) ve Kompozit glivenirlik (CR) katsayilari hesaplanmistir.
Cronbach alfa ve Kompozit glvenirlik katsayilarina gore olcegin Hayattan Kopma (=0.88; CR=0.85),
Catisma (a=0.90; CR=0.86), Surekli Oynama (a=0.82; CR=0.81), Hayata Yansitma (a=0.70; CR=0.78)
faktorleri ve dlgegin toplam puani (a=0.93; CR=0.95) icin iyi dlizeyde guivenirlik gosterdigi belirlenmistir.
Bu ¢alismada 0Olcegin toplam puani icin Cronbach alfa guivenirlik katsayisi 0.95 olarak hesaplanmistir.

3.2. Anaokulu ve Anasinifi Davranis Olcegi- Problem Davranis Olgegi Boliimii

Anaokulu ve Anasinifi Davranis Olcegi (Preschool and Kindergarten Behaviour Scales - PKBS-2)
Kenneth W. Merrell (1994) tarafindan gelistirilmis, Merrell (2003) tarafindan gézden gegirilerek 4-6 yas

grubu icin norm calismasi yapilmistir. Olcek “Sosyal Beceri Olcegi” ve “Problem Davranis Olcedi” olmak
tzere iki bagimsiz 6lcekten olugsmaktadir. Anaokulu ve Anasinifi Davranis Olcegi Alisinanoglu ve Ozbey
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(2009) tarafindan Tirkge'ye uyarlanmistir. Bu arastirmada ebeveynlerin cocuklarinin davraniglarini

v en

degerlendirmeleri amaciyla 6lcegin “Problem Davranis Olcegi” bélimi kullanilmistir.,

Problem Davranis Ol¢egi 27 maddeden olusmaktadir. 4'lii Likert tipi bir yapida olan 8lcekten 27
ile 108 arasinda puan alinabilmekte ve yliksek puanlar yiksek diizeyde problem davranislara isaret
etmektedir. Olcegin gecerlik ve giivenirlik calismalar 4-6 yas grubu cocuklar ile gerceklestirilmistir.
Gecerlik calismasi kapsaminda yapilan acimlayici faktér analizi ile lcegin Disa yonelim (16 madde), ice
yonelim (5 madde), Antisosyal (3 madde) ve Benmerkezci (3 madde) olmak Uzere 4 faktorli bir yapiya
sahip oldugu belirlenmistir. Problem Davranis Olcegi “Disa ydnelim” faktéri icin aciklanan varyans 0.62,
“ice yonelim” faktéri icin aciklanan varyans 0.65, “Antisosyal” faktéri icin aciklanan varyans 0.73 ve
“Benmerkezci” faktér igin aciklanan varyans 0.51 olarak hesaplanmistir. Olcegin 4 faktérlii yapisinin
dogrulayici faktor analizi ile test edilmesiyle elde edilen uyum indeksleri su sekildedir: x?/df=1.727,
AGFI=0.870, GFI=0.908, CFI=0.967, NFI=0.925, SRMR=0.52, RMSEA=0.047. Olcegin giivenirlik calismasi
kapsaminda her bir faktor icin Cronbach alfa katsayilari hesaplanmistir. “Disa yonelim” faktori icin 0.95,
“ice yonelim” faktori icin 0.87, “Antisosyal” faktorii icin 0.81, “Benmerkezci” faktor icin 0.72 ve dlcegin
toplam puani icin 0.96 bulunmustur. Bu ¢alismada 6lcegdin toplam puani igin Cronbach alfa guvenirlik
katsayisi 0.88 olarak hesaplanmistir.

3.3. Kisisel Bilgi Formu

Arastirmaya katilan cocuklarin sosyodemografik 6zelliklerini belirlemek icin hazirlanan kisisel bilgi
formunda cinsiyet, yas, anne egitim dlzeyi, baba egitim dlzeyi ve aile yapisi ile ilgili bilgiler
sorulmaktadir. Form ebeveynlere ydnelik olarak hazirlanmistir.

4. Verilerin Toplanmasi

Arastirma verileri 2022-2023 egitim-6gretim yilinda Aydin ilinden toplanmistir. Aydin il
merkezinde bulunan bes anaokulunda ¢ocugu olan ve arastirmaya katilmak isteyen ebeveynlere "Dijital
Oyun Bagmlilik Egilimi Olcegi”, “Anaokulu ve Anasinifi Davranig Olcegi - Problem Davranis Olcegi
Bolimiu" ve “Kisisel Bilgi Formu” elden godnderilen formlar araciligiyla uygulanmistir. Arastirmanin
basinda ebeveynlere arastirma ile ilgili yazili bir bilgi verilmis ve arastirmaya katiimda gonillilik esas
alinmistir. Ayrica katihmcilara arastirmanin herhangi bir béliminde arastirmadan ayrilabilecekleri
konusunda yazili bir bilgi verilmistir. Toplam 355 katiimcidan veri toplanmistir.

5. Verilerin Analizi

Verilerin analizine baslamadan o6nce coklu normal dagilimi incelemek amaciyla arastirma
kapsaminda kullanilan her iki 6lcekten ve alt 6lceklerden elde edilen toplam puanlar igin Mahalanobis
uzakhgr hesaplanmistir (Cokluk, Sekercioglu ve Buyukozturk, 2016). 4 verinin ug dagihm sergiledigi
belirlenerek bu veriler veri setinden cikartilmistir. Verilerin analizine 351 veri ile devam edilmistir.
Arastirmada kullanilacak istatistiksel analiz yontemlerini belirlemek amaciyla arastirma degiskenlerine
iliskin puanlarin gruplardaki dagihminin normal olup olmadigi normallik testi ile incelenmistir. Bu amacla,
arastirma kapsaminda kullanilan her iki olcekten ve alt dlceklerden elde edilen toplam puanlar igin
carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) katsayilari hesaplanmistir. Tablo 2'de Dijital Oyun Bagimhhk
Egilimi Olcegi ile Problem Davranis Olcegi ve alt dlceklerinden elde edilen puan ortalamalari, standart
sapma, carpiklik ve basiklik katsayilari verilmistir.

Tablo 2. Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olgedi ile Problem Davrants Olcegi ve alt boyutlarindan aldiklart
puanlara iliskin tamumlayucu istatistikler

Olcekler X Ss Carpikhk Basikhik
Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi Olcegi - Toplam Puan 4245  15.72 0.75 0.30
Problem Davranis Olcegi - Toplam Puan 4586 10.52 0.68 0.18
Problem Davranis Olcegi - Disa ySnelim 26.77 6.93 0.82 040
Problem Davranig Olcegi - ice yonelim 8.05 3.07 1.11 0.80
Problem Davranig Olcegi - Antisosyal 4.38 142 1.07 0.99
Problem Davranis Olcedi - Benmerkezci 6.65 2.18 0.13 0.26

E-International Journal of Educational Research ISSN: 1309-6265 Vol: 14, No: 5, pp. 179-193 .

187




. E-Uluslararast Egitim Arastirmalart Dergisi ISSN: 1309-6265, Cilt: 14, No: 5, ss. 179-193

Carpiklik ve basiklik katsayilarinin -2 ile +2 arasinda olmasi verilerin normal dagilim sagladiginin
gostergesi olarak kabul edilmektedir (George ve Mallery, 2010). Tablo 2'de yer alan carpiklik ve basiklik
katsayilari -2 ile +2 arasinda degerler aldigi igin normal dagilim saglanmistir. Bu nedenle analizlerde
parametrik testler kullaniimistir.

Dijital oyun bagimlilik egilimi ile problem davranislar ve alt boyutlari arasindaki iliskileri incelemek
icin oncelikle Pearson korelasyon analizi kullanilmistir. Arastirmanin bagimsiz degiskeni olan dijital oyun
bagimhhk egiliminin arastirmanin bagimli degiskeni olan problem davranislari (disa yonelim davranis
problemleri, ice yonelim davranis problemleri, antisosyal davranis problemleri ve benmerkezci davranis
problemleri) hangi diizeyde yordadidini belirlemek icin basit dogrusal regresyon analizi yapilmistir.

6. Arastirma Etigi

Aydin Adnan Menderes Universitesi Egitim Arastirmalan Etik Kurulu’nun 30.03.2023 tarih ve
2023/3-X nolu karari ile arastirmanin etik uygunluk onayr alinmistir.

BULGULAR VE TARTISMA
1. Okul oncesi donem cocuklarinda dijital oyun baguimlilik egilimi ve problem davramslar
arasindaki iliski

Okul 6ncesi dénem cocuklarinda dijital oyun bagimlilik egilimi ile problem davranislar arasindaki
iliskileri belirlemek amaciyla yapilan Pearson korelasyon analizi bulgular Tablo 3'te yer almaktadir.

Tablo 3. Dijjital oyun bagimlilik egilimi ile problem davranislar arasindaki korelasyon analizi sonuglart

1 2 3 4 5 6
1. Dijital Oyun Bagimhlik Egilimi 1
2. Problem Davranis - Toplam Puan 0.38" 1
3. Problem Davranis - Disa Yonelim 0.36™ 091" 1
4. Problem Davranis - ice Yénelim 0.16" 0.61™ 0.30™ 1
5. Problem Davranis - Antisosyal 0.16" 0.60™ 043" 037" 1
6. Problem Davranis - Benmerkezci 0.36" 0.68™ 0.50" 035" 0.33" 1

“p < .01

Pearson korelasyon analizi sonucunda, dijital oyun bagimllik egilimi ile problem davranis toplam
puani (r=0.38, p<.01), disa yonelim davranis problemi alt boyutu (r=0.36, p<.01), ice yonelim davranis
problemi alt boyutu (r=0.16, p<.01), antisosyal davranis problemi alt boyutu (r=0.16, p<.01) ve
benmerkezci davranis problemi alt boyutu (r=0.36, p<.01) arasinda pozitif ydnde anlamli korelasyon
katsayilari oldugu gorilmastdr.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinda dijital oyun bagimlilik egiliminin problem davranislari yordama
durumu basit dogrusal regresyon analizi ile test edilmistir. Bulgular Tablo 4'te sunulmustur.

Tablo 4. Dijital oyun bagimlilik egiliminin problem davranslart yordamaswina iliskin basit dogrusal
regresyon analizi sonuglart

Degisken B Sabit Hata B t P
Sabit 35.00 1.50 - 23.35 .000
Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi 0.26 0.03 0.38 7.73 .000

Tablo 4 incelendiginde okul oncesi ¢ocuklarinda dijital oyun bagimlilik egilimi ile problem
davraniglar (toplam puan) arasinda anlamli bir iligki oldugu gérilmustar (R= 0.38, R?= 0.15). Dijital oyun
bagimlilik egiliminin problem davranislarin anlamli bir yordayicisi oldugu belirlenmistir (F1-350=59.68,
p<.001). Okul 6ncesi donem cocuklarinda dijital oyun bagimlilik egilimi, problem davraniglarindaki
degisimin %15'ini aciklamaktadir. Standardize edilmis P katsayisi ve t degerleri incelendiginde dijital
oyun bagimlilik egiliminin problem davranislarin anlaml bir yordayicisi oldugu sdylenebilir.
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2. Okul 6ncesi donem cocuklarinda dijital oyun bagimlilik egilimi ve disa yonelim davrants
problemleri arasindaki iliski

Okul ©ncesi donem cocuklarinda dijital oyun bagimhlik egiliminin disa yonelim davranis
problemlerini yordama durumu basit dogrusal regresyon analizi ile test edilmistir. Bulgular Tablo 5'te
sunulmustur.

Tablo 5. Djjital oyun bagimlilik egiliminin disa yénelim davrants problemlerini yordamasina iliskin basit
dogrusal regresyon analizi sonuclart

Degisken B Sabit Hata B t P
Sabit 19.96 0.99 - 20.04 .000
Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi 0.16 0.02 0.36 7.29 .000

Tablo 5 incelendiginde okul dncesi dénem ¢ocuklarinda dijital oyun bagimhhk egilimi ile disa
yonelim davranis problemleri arasinda anlamh bir iliski oldugu goérilmustir (R=0.36, R2=0.13). Dijital
oyun bagimlilik egiliminin disa ydnelim davranis problemlerinin anlamli bir yordayicisi oldugu
belirlenmistir (F(1-350=53.15, p<.001). Okul 6ncesi dénem ¢ocuklarinda dijital oyun bagimlilik egilimi disa
yonelim davranislarindaki degisimin %713'Unu agiklamaktadir.

3. Okul éncesi donem cocuklarinda dijital oyun baguimlilik egilimi ve ice yonelim davrants
problemleri arasindaki iliski

Okul o6ncesi dénem cocuklarinda dijital oyun bagimhlik egiliminin ice yodnelim davranig
problemlerini yordama durumu basit dogrusal regresyon analizi ile test edilmistir. Bulgular Tablo 6'da
sunulmustur.

Tablo 6. Dijital oyun bagimlilik egiliminin ice ybnelim davranis problemlerini yordamasina iliskin basit
dogrusal regresyon analizi sonuclart

Degisken B Sabit Hata B t P
Sabit 6.72 047 - 14.40 .000
Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi 0.03 0.01 0.16 3.04 .003

Tablo 6'ya gore, okul éncesi donem ¢ocuklarinda dijital oyun bagimlilik egilimi ile ice yonelim
davranis problemleri arasinda anlaml bir iliski oldugu tespit edilmistir (R=0.16, R>=0.03). Dijital oyun
bagimlilik egiliminin ice yonelim davranis problemlerinin anlamli bir yordayicisi oldugu belirlenmistir (F -
350)=9.23, p<.01). Okul 6ncesi dénem ¢ocuklarinda dijital oyun bagimliligi ice yénelim davranislarindaki
degisimin %3'UnU agiklamaktadir.

4. Okul oncesi donem cocuklarinda dijital oyun bagumlilik egilimi ve antisosyal davrants
problemleri arasindaki iliski

Okul 6ncesi donem cocuklarinda dijital oyun bagmlilik egiliminin antisosyal davranis
problemlerini yordama durumu basit dogrusal regresyon analizi ile test edilmistir. Bulgular Tablo 7'de
sunulmustur.

Tablo 7. Dijjital oyun bagimlilik egiliminin antisosyal davranis problemlerini yordamasina iliskin basit
dogrusal regresyon analizi sonuclart

Degisken B Sabit Hata B t p
Sabit 3.77 0.22 - 17.39 .000
Dijital Oyun Bagimhlik Egilimi 0.01 0.00 0.16 3.03 .003

Tablo 7'ye gore, okul 6ncesi dénem cocuklarinda dijital oyun bagimlilik egilimi ile antisosyal
davranis problemleri arasinda anlamli bir iliski oldugu tespit edilmistir (R=0.16, R>=0.03). Dijital oyun
bagimlilik egiliminin antisosyal davranis problemlerinin anlaml bir yordayicisi oldugu belirlenmistir (F -
350=9.17, p<.01). Okul dncesi donem cocuklarinda dijital oyun bagimhhgi antisosyal davranislarindaki
degisimin % 3'Unl aciklamaktadir.
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5. Okul 6ncesi donem cocuklarinda dijital oyun bagimlilik egilimi ve benmerkezci davrants
problemleri arasindaki iliski

Okul 6ncesi donem cocuklarinda dijital oyun bagimlilik egiliminin benmerkezci davranig
problemlerini yordama durumu basit dogrusal regresyon analizi ile test edilmistir. Bulgular Tablo 8'de
sunulmustur.

Tablo 8. Okul éncesi donem cocuklarinda dijital oyun bagimlilik egiliminin benmerkezci davrants
problemlerini yordamastna iliskin basit dogrusal regresyon analizi sonuglart

Degisken B Sabit Hata B t p
Sabit 4.55 0.31 - 14.49 .000
Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi 0.05 0.01 0.36 7.14 .000

Tablo 8 okul 6dncesi donem ¢ocuklarinin dijital oyun bagimhhk egilimleri ile benmerkezci davranis
problemleri arasinda anlamli bir iliski oldugunu géstermistir (R=0.36, R>=0.13). Dijital oyun bagimhlik
egiliminin benmerkezci davranislarin anlamli bir yordayicisi oldugu gorilmustir (F1-350=51.05, p<.001).
Okul 6ncesi donem cocuklarinda dijital oyun bagimlilik egilimi benmerkezci davranislarindaki degisimin
%13'Unl agiklamaktadir.

SONUGC, TARTISMA VE ONERILER

Bu calismanin amaci, 4-6 yas grubu okul dncesi donem c¢ocuklarinda dijital oyun bagimhilk egilimi ile
problem davranislar arasindaki iliskilerin incelenmesidir. Arastirmanin temel problemlerine iliskin elde
edilen bulgular ilgili alanyazin cercevesinde yorumlanarak tartisilmistir.

Arastirma bulgulari okul dncesi dénem cocuklarinda dijital oyun bagimlilik egilimi ile problem
davraniglar arasinda pozitif yonla bir iliski oldugunu gostermistir. Okul dncesi donem cocuklarinin dijital
oyun bagimlilik egilimleri arttikca genel olarak davranis problemleri de artis géstermistir. Bu bulgu disa
yonelim, ice yonelim, antisosyal ve benmerkezci davranis problemlerinin tamamini kapsayacak nitelikte
tim davranis problemlerini icermektedir. Arastirmanin bu bulgusu daha 6nce cocuklarda dijital
bagimhhklar ile davranis problemleri arasinda iliski oldugunu gosteren diger calismalarla paralellik
gostermektedir (Burak ve Ahmetoglu, 2015; Kars, 2010; Ozmen ve Aktas, 2019; Sahin ve Goziin
Kahraman, 2021; Williams ve Clippinger, 2002). Ancak bu arastirmanin okul éncesi dénem ¢ocuklari ile
yapilmis olmasi calismanin bulgusunu digerlerinden ayirmaktadir.

Arastirma bulgulari problemli davranislarin her biri icin ayri ayri incelendiginde; okul 6ncesi ddnem
cocuklarinda dijital oyun bagimlilik egiliminin problem davranislarin alt boyutlari olan disa yonelim, ice
yonelim, antisosyal ve benmerkezci davranis problemlerinin her birini ayri ayri yordadigi belirlenmistir.
Buna gore, okul dncesi donem c¢ocuklarinda dijital oyun bagimlilik egilimi arttikca disa yonelim, ice
yonelim, antisosyal ve benmerkezci davranis problemlerinin her biri artis gdstermektedir.

Bu arastirmada, okul 6ncesi donemde dijital oyun bagimhlik egiliminin disa yonelim davranis
problemlerini arttirdigi belirlenmistir. Arastirma kapsaminda kullanilan 6lgme aracinda disa yonelim
davranis problemleri fiziksel saldirganlik, zorbalik yapma, baskalarinin esyalarina zarar verme, durtisellik,
asiri hareketlilik gibi bireyin sosyal cevresiyle etkilesiminde ortaya ¢ikan davraniglari ele alan maddelerle
degerlendirilmistir. Benzer sekilde, Ozmen ve Aktas'in (2019) ergenlerle gerceklestirdigi calismasinda
bilgisayar oyunu oynayan ergenlerin fiziksel saldirganlik puanlarinin arttigi tespit edilmistir. Sahin ve
GoOzlUn Kahraman'in (2021) arastirmasi da cocuklarda bilgisayar oyun bagmliligi arttikca karsi gelme
davranis problemlerinin ve hiperaktivitenin arttigini gostermistir. Budak'in (2020) calismasi ise okul
Oncesi donem cocuklarinda dijital oyun bagimlilik egilimi arttikca olumsuz sosyal davranislar iceren 6fke
ve agresyon davraniglarinin arttigini ortaya ¢ikarmistir.

Arastirmanin bir diger bulgusu, okul 6ncesi donem ¢ocuklarinda dijital oyun bagimlilik egilimi
arttikca ice yonelim davranis problemlerinin arttigini géstermistir. Bu arastirma cercevesinde kullanilan
6lcme aracinda ice yonelim davranis problemleri geri cekilme, arkadas edinememe, korku, kaygi, mutsuz
veya keyifsiz olma gibi bireyin kendisi ile ilgili sorunlar ele alan maddelerle degerlendirilmistir. Bu
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bulgunun dijital oyunlarin cocuklarin dis yasamdan soyutlanmalarina neden olmasi ve sosyal
becerilerinin gelismesini engellemesi gibi etkileriyle ilgili olabilecegi distinilmektedir. Arastirmanin bu
bulgusuna benzer sekilde, Sahin ve Gozin Kahraman (2021) tarafindan yapilan calisma cocuklarda
bilgisayar oyun bagimliligi puanlari arttikca bilissel problemlerde ve dikkatsizlik puanlarinda artis
oldugunu gostermistir. Ayrica Budak'in (2020) okul dncesi donem cocuklari ile yaptigi calismasinda,
cocuklarin dijital oyun bagimhlik egilimleri arttikca sosyal yetkinliklerinin azaldigi ve kaygi-geri cekilme
davranislarinin arttigi tespit edilmistir.

Arastirma bulgulari okul &ncesi donem cocuklarinda dijital oyun bagimlilik egilimi arttikca
antisosyal davranis problemlerinin de arttigini gdstermistir. Antisosyal davranislar okula gitmeye direng
go6sterme, huzursuz olma gibi davranislar ele alan maddelerle degerlendirilmistir. Bu durum, dijital
oyunlarla ¢ok fazla vakit gegiren ¢cocuklarin sanal yasami gercek yasam etkinliklerinden daha fazla tercih
etmelerinden kaynaklanabilir. Arastirmanin bu bulgusuna benzer sekilde, Kars'in (2010) calismasi da
ilkokul dénemindeki cocuklarda bilgisayar oyunlarinin antisosyal davranis problemlerini arttirdigini
gostermistir. Ancak daha once okul dncesi donem cocuklarinda dijital oyun bagimhhgi veya bagimlilik
egiliminin antisosyal davranislarla iligkisini ele alan baska bir calismaya rastlanmamistir. Bu nedenle bu
bulgu alanyazina katki saglamaktadir. Ancak bu konuda daha fazla calisma yapilmasina ihtiyag
duyulmaktadir.

Son olarak, bu calisma kapsaminda okul 6ncesi dénem cocuklarinda dijital oyun bagmhilik
egiliminin benmerkezci davranis problemlerini yordadigi belirlenmistir. Bu arastirma kapsaminda
benmerkezci davranis problemleri ¢abuk sikilma, sizlanma veya sikayet etme gibi davranislar iceren
maddelerle degerlendirilmistir. Bu durum ekran karsisinda uzun sire vakit gegirmeye alisan ¢ocuklarin
gercek hayatta daha cabuk sikilmalarindan kaynaklanabilir. Ancak, okul 6ncesi donem ¢ocuklarinda dijital
oyun bagimhhgr veya bagimlilik egiliminin benmerkezcilik ile iliskisini inceleyen baska bir calismaya
ulasilamamistir. Bu konuda daha fazla ¢alisma yapilmasi gerekmektedir.

Arastirmanin bulgulari genel olarak degerlendirildiginde, okul éncesi dénem ¢ocuklarinda dijital
oyun bagimhhk egilimi bircok problem davranisa neden olmaktadir. Bu nedenle ¢ocuklarin dijital
oyunlarla daha kontrolli ve sinirli bir sekilde vakit gecirmesi dnemli gorilmektedir. Ayrica dijital oyun
basinda gecirilen siire kadar oynanan oyunun icerigi de oldukca &nemlidir. Ornegin, Kars'in (2010)
calismasi 6zellikle siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin ¢cocuklarda antisosyal saldirganhk davranislarina
neden oldugunu gostermistir. Ebeveynler cocuklarda dijital oyun bagimliliginin dnlenmesinde énemli bir
role sahiptirler. Stiral (2022) okul 6dncesi donem &grencilerinde dijital oyun bagimhhgina iliskin 6gretmen
goruslerini inceledigi calismasinda, okul 6ncesi 6grencilerinde dijital oyun bagimhliginin nedenlerinin
olumsuz ebeveyn rol modelleri, ebeveyn ilgisizligi ve ebeveyn rehberliginin olmayisi ile iligkili oldugunu
belirlemistir. Bu nedenle ebeveynlerin dijital cihaz kullanimi konusunda iyi bir model olmasi, ekran
basindaki cocugunun hangi oyun veya etkinlikte ne kadar vakit gecirdigini izlemesi ve ¢ocuguna
rehberlik etmesi gerekmektedir. Boylece okul oncesi donem cocuklarinda dijital oyun bagimlilik
egiliminin ve dolayisiyla problemli davranislarin dnlenmesi saglanabilir.

Okul 6ncesi donem cocuklarinda dijital oyun bagimlilik egiliminin problemli davranislarla iligkisinin
incelendigi bu calismada bazi énerilerde bulunulabilir. Oncelikle bu calisma sadece Aydin ilinde
anaokullarina devam eden cocuklar ile gerceklestirilmistir. Aydin ili farkli illerden go¢ alan bir sehir
oldugu icin Turkiye'yi temsil etme potansiyeli yiksek olsa da daha genellenebilir bir bulguya
ulasilabilmesi igin ileride yapilacak calismalarda daha genis kapsamli bir 6rneklem ile benzer calismalar
gerceklestirilebilir. Ayrica, bu calisma 6z bildirim tlrtinde veri araclan kullanilarak elde edilen nicel
verilerle gerceklestirilmistir. Gelecekte yapilacak arastirmalarda, dijital oyunlarin okul 6ncesi doénem
cocuklarinin problemli davranislar Uzerindeki etkileri ebeveynlerle veya 6gretmenlerle gorismeler
yapilarak gerceklestirilen nitel arastirmalarla daha ayrintili bir sekilde incelenebilir.
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