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OKUL ONCESi CAGINDAKI COCUKLARIN DiJITAL OYUN BAGIMLILIGI
ILE REKABET STIiLLERI ARASINDAKI iLISKININ INCELENMESI

Elmas CANTAOGLU

Yiiksek Lisans Tezi, Psikoloji Ana Bilim Dalh
1. Tez Damismani: Prof. Dr. Ayse AVCI
2. Tez Damismani: Do¢. Dr. Mustafa KALE
Haziran 2022, 93 Sayfa

Bu arastirmanin amaci okul oncesi ¢agindaki cocuklarin dijital oyun bagimliligi ile
rekabet stilleri arasindaki iliskinin incelenmek olarak belirlenmistir. Bu amag
dogrultusunda 2021-2022 egitim O&gretim yilinda Kayseri ilinde Milli Egitim
Bakanligina bagl resmi ve 6zel okul 6ncesi egitim kurumlarina devam eden 337 ¢ocuk
ve 27 Ogretmen dahil edilmistir. Arastirma cocuklar i¢in; cinsiyet, yas, kardes sayisi,
anne ve baba yas1, anne ve baba 6grenim diizeyi, anne ve babanin ¢alisma durumu ve
sosyo ekonomik diizey gibi degiskenler ile sinirli tutulmustur.

Calismada katilimcilara Horzum, Ayas ve Cakir-Balta tarafindan 2008 yilinda
kullanilmaya baslanan Bilgisayar Oyun Bagimlihg Olgegi ile 2017 yilinda Uyanik
Balat, Akman ve Arslan Ciftci tarafindan Tiirkce uyarlanmasi yapilan Okul Oncesi
Rekabet Olgekleri kullanilmustir. Arastirmada 6lgek puanlarinin normallik testi igin
Olcek puanlarinin carpiklik ve basiklik degerlerine bakilmistir. Carpiklik ve basiklik
degerlerinin istenilen referans araligini karsilamasi ile birlikte ikili grup analizlerinde
bagimsiz student t-testi, ikiden fazla grup analizlerinde Oneway ANOVA testi, 6l¢ek
puanlar arasindaki iligskiyi belirlemede ise Pearson korelasyon testleri kullanilmustir.
Tiim testlerde istatistiksel onemlilik diizeyi p<0,05 olarak alinmistir.

Calisma sonucunda erkek ogrencilerin, kiz 6grencilere gore baskinligin korunumu
hiyerarsisi (p=0,024) ve isteklilik (p=0,002) 6l¢ek puanlarinin daha yiiksek oldugu
saptanmistir. 4 yas grubunda olan 6grencilerin baskalarina odakli rekabet (p=0,009),
goreve yonelik rekabet (p=0,007), isteklilik (p=0,016) ve engellenme (p=0,002) Slgek
puanlarinda, 5 ve 6 yas grubunda olan &grencilere gére daha diisiik 6l¢ek puanlarina

sahip olduklar1 saptanmistir. Anneleri ¢alisan 6grencilerin géreve yonelik rekabet dlgcek
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puanlar1 daha yiiksek bulunmustur (p=0,002). Babalar1 ¢alisan ¢ocuklarin baskalaria

odakli rekabet (p=0,017), baskinligin korunumu hiyerarsisi (p=0,013) ve engellenme
(p=0,013) 6l¢ek puanlarinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar oyun bagimliligi, Okul 6ncesi rekabet, Oyun.
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ABSTRACT

EXAMINATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN COMPUTER
GAMING ADDICTION AND COMPETITIVE TYPES OF PRE-SCHOOL
CHILDREN

Elmas CANTAOGLU

Master’s Thesis, Department of Psychology
1. Supervisor: Prof. Dr. Ayse AVCI
2. Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Mustafa KALE
July 2022, 93 pages

The aim of this study was to examine the relationship between digital game
addiction and competitive styles of preschool children. For this purpose, 337 children
and 27 teachers attending public and private pre-school education institutions affiliated
to the Ministry of National Education in the province of Kayseri in the 2021-2022
academic year were included. Research for children; gender, age, number of siblings,
age of mother and father, education level of mother and father, employment status of
mother and father.

In the study, the Computer Game Addiction Scale, which was started to be used by
Horzum, Ayas and Cakir-Balta in 2008, and the Preschool Competitiveness Scales,
which were adapted into Turkish by Uyanik Balat, Akman and Arslan Cift¢i in 2017,
were used. In the study, the skewness and kurtosis values of the scale scores were
examined for the normality test of the scale scores. With the skewness and kurtosis
values meeting the desired reference range, independent student t-test was used in
paired group analysis, Oneway ANOVA test was used in analysis of more than two
groups, and Pearson correlation tests were used to determine the relationship between
scale scores. Statistical significance level was taken as p<0.05 in all tests.

As a result of the study, it was determined that male students had higher
conservation of dominance hierarchy (p=0.024) and willingness (p=0.002) scale scores
compared to female students. Students in the 4-year-old group had lower scale scores
for others-oriented competition (p=0.009), task-oriented competition (p=0.007),

willingness (p=0.016) and frustration (p=0.002) scale scores compared to the students
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in the 5 and 6 age group. scores were found. The competition scale scores for the task
of the students whose mothers were working were found to be higher (p=0.002). It was
determined that the children whose fathers were working had higher scores on

competition focused on others (p=0.017), hierarchy of dominance conservation

(p=0.013) and frustration (p=0.013).

Keywords: Computer game addiction, Preschool competition, Game.



ICINDEKILER
KCAPAK ettt et ettt ettt et a et e n ettt eneenaeennes i
ON ALY ettt et ettt et et h e et e ettt e te et et e et e e n e e nte et e entenneenteeneenes ii
ETIK BEY AN ..coouitiimiiiiitcieiie ittt iii
ITHAF <.ttt ettt ettt b e et b ettt be et et e sbeenee v
TESEKKUR ..ottt ettt v
O Z ettt vi
ABSTRACT ..ttt ettt sttt e st be et esaeenseensessaeseensesssenseensenns viii
TCINDEKILER ...t X
KISALTMALAR .ottt sttt sttt st e e saeesneenne s xii
TABLOLAR LISTESI ... xiii
SEKILLER LISTEST ..ottt Xiv
EKLER LISTESI....ccoutiiiiiiiiiieeineietiesie ettt ssessse s e ssesesenes XV
L GIRIS ettt 1
2. LITERATUR TARAMASI ..ot 4
2.1, Oyun KAVIAIMI.....ooiiiiiiiiiiiiieicceecee ettt s enee 4
2.1.1. Oyun Kuramlarti........occueeciieiiieiiieieeieeeeie et e 5
2.1.2. OYUN TULTETT c.veeiiieiieiie ettt et esee e 7
2.2. Dijital Oyun Kavrami ve Tarihgesi.....c..ueeuiieiiiiieiieeciee et 8
2.2.1. Dijital Oyunlarin OZelliKIETi.............c..coevevreerieriereeeieieee e 9
2.2.2. Dijital Oyun TUIIETT ...ccueeeiieiiieiieiecieeie et 10
2.2.3. Dijital Oyun Bagimlilig1.........cccoveriiiiiiiiiieiieieeiieeeeeeee e 13
2.2.3.1. Dijital Oyun Bagimlilig1 Belirtileri........ccceeveveencieeniieeeiieciene 15
2.2.3.2. Dijital Oyun Bagimliligi Nedenleri.........ccocevieneriiiniincnicneennnn 16
2.2.4. Dijital Oyunlarin Yarar ve Zararlari.......ccoccoeeeverieneenenieneeenieneene 17
2.2.5. Dijital Oyun Bagimliliginin Etki Ettigi Faktorler (Risk ve Koruyucu)....20
2.2.6. Dijital Oyun Bagimliligina iliskin Calisma Ornekleri .............coooveuee.... 22
2.3. ReKabet DAVIANISI.......ociiiiiiiiiieiiiie et eete e et e e e e 24
2.3.1. Rekabetciligin Tanimi ve OzelliKIEri .............c.ovvvevereeveeerereceeeeee e 26
2.3.2. Rekabet StIIETT .....ocueeiiiieieiieseeeee e 27
2.3.3. Rekabet Modelleri ve Yaklasimlari.........ccccoooeveieeeiiiiiiiiiiececieeee. 28
2.3.4. Okul Oncesi Cocuklarda Rekabet AIISI............coovrueveveeuevceereeerierereennn. 29

2.3.5. Cocuklarin Rekabet Stillerini Etkileyen Faktorler ..........cccoceevenienennene. 31



X1

2.3.6. Okul Oncesi Cocuklarin Rekabet Stilinin Gelisiminin Anlam ve Onemi 33

3. GEREC VE YONTEM ......oooiiiiiiiieieeeeeeceee ettt 35
3.1 KatilmCIIAr ... s 35
3.2, PrOSEAUT ..ottt ettt ettt e 35
3.3. Arastirmada Kullanilan Materyaller .............cccoovieiiiniieniiiniieieceeeeee e 36

3.3.1. Kisisel Bilgi FOrMU .......occuieiiiiiiieiiecieeiee et 36
3.3.2. Cocuklar I¢in Bilgisayar Bagimliligt Olgegi.........ocovevevivivieeeieeeeieeenne. 36
3.3.3. Okul Oncesi Rekabet OIGegi ........c.cvuvvrveveruerieeieiieereeeeiecee s 37
3.4, Arastirma MOdeli......ccveiieiiiiiiie e e 38
3.5. Arastirma Verilerinin ANAliZi ...........ooovvieeiiieiiieeeieeeeee e 40

4. BULGULAR ..ottt ettt ettt sttt et sseeseeneesneenneas 41

5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER .......cocooiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee, 53
5.1. Okul Oncesi Cocuklarn Rekabet Stillerine Ait Bulgularin Tartigilmast ........... 53

5.2. Okul Oncesi Cocuklar I¢in Bilgisayar Bagimliligi Olgegine Ait Bulgularin
TaArtISIIMAST ..o ettt e e e aaaeeeeans 54
5.3. Okul Oncesi Cocuklar I¢in Rekabet Stilleri ve Bilgisayar Bagimliligi Olgek

Puanlarinin Tamimlayict Degiskenlere Gore Incelenmesine Yonelik Sonuglarin

TaArtISIIMAST ..eeeeiiiie e e earaeeeeaa 54

54 SONMUGIAT ...t et et e e e et ete e et e e eaaeeeenneas 57
5.5, ONEIILET <.t 58
KAYNAKCA .ottt ettt et aeesaeesae s e esbeeseeseensesssensesnsesseansens 61



ABD
Maks
Med
Min
Ort
ss
TDK
vd.

KISALTMALAR

: Amerika Birlesik Devletleri
: Maksimum

: Medyan (Ortanca)

: Minimum

: Ortalama

: Standart Sapma

: Tiirk Dil Kurumu

: ve digerleri

xii



Tablo 1.
Tablo 2.
Tablo 3.
Tablo 4.
Tablo S.
Tablo 6.
Tablo 7.
Tablo 8.
Tablo 9.

Tablo 10.
Tablo 11.
Tablo 12.

Tablo 13.

Tablo 14.
Tablo 15.
Tablo 16.

Tablo 17.
Tablo 18.
Tablo 19.
Tablo 20.
Tablo 21.
Tablo 22.
Tablo 23.
Tablo 24.

Tablo 25.

xiil

TABLOLAR LISTESI
Klasik Oyun Kur@mIQri ...............c.c.cccooeeiiiiiiiiieiiiieee e 5
Dinamik Oyun Kur@mlari..................cccccooveeviiieeiiiiiiiiiesiie e 6
Diger Oyun Kuramlari ...............cccccccoieiiioiiniiiiiiiiiiiec e 6
Oyun Tiirlerine Yonelik Stniflandirma ...................ccccooevevviiiiiiiciiiiiinen, 7
Dijital OVun TEUFLE I............oeeoeeeeiieeeeeee et 11
Bagimliliklara Yonelik Risk ve Koruyucu Faktorler .................cccoeveuveenn.... 21
Dijital Oyun Bagimhiligina Iliskin Calisma Ornekleri................................. 23
Rekabet Modelleri ve Yaklasimlart .....................ccccccoooeeeieeiieciiiieeeiieeeen. 28
Okul Oncesi Cocuklarda Rekabet Boyutlart ...................ccoooooveeeeevreennn 31
Katilimcilarin Demografik Bilgilerinin Incelenmesi.......................c............ 41
Okul Oncesi Rekabet Olgegine Verilen Yanitlarin Incelenmesi.................... 42

Cocuklar Icin Bilgisayar Bagimhiligi Olcegine Verilen Yanitlarin
TNCEIERMESI ... 44
Calismada Kullanilan ~ Olgeklerin  Puanlarina Iliskin - Bulgularin
THC@IEMIMESI ... 45
Cinsiyet Degiskenine Gore Farkliliklarin Incelenmesi ............................... 46
Cocuklarin Yas Araligi Degiskenlerine Gore Farkliliklarin Incelenmesi.....46
Cocuklarin Yas Gruplar: Arasindaki Farkhihklarin Kaynaginin Post

Hoc Tukey Testi [le INCElenmesi..................ccoeeeeeveeeeeeeeererisseeverenssnnns 47
Cocuklarin Kardes Sayisi Degiskenine Gore Farkliliklarin Incelenmesi .....48
Anne Yasi Degiskenine Gore Farkliliklarin Incelenmesi ............................. 48
Baba Yasi Degiskenine Gore Farkliliklarin Incelenmesi............................. 49
Anne Ogrenim Diizeyi Degiskenine Gore Farkliliklarin Incelenmesi........... 49
Baba Ogrenim Diizeyi Degiskenine Gore Farkliliklarin Incelenmesi .......... 50
Anne Calisma Durumu Degiskenine Gére Farkliliklarin Incelenmesi ......... 50
Baba Calisma Durumu Degiskenine Gore Farkliliklarin Incelenmesi ......... 51
Ailenin  Sosyo-Ekonomik Diizeyi Degiskenine Goére Farkliliklarin

THC@LOTINEST ..o e e e et e e e s e s e e s e s eee e eeseseseann 51

Olcek Puanlar Arasindaki Hiskinin InCelenmesi............oueeeeveeeeveeeveveenen. 52



Sekil 1. Arastirma Modeli

Xiv

SEKILLER LISTESI



XV

EKLER LISTESI
EK A. Cag Unv. Tez Anket Izin Istek FOrmu...................occoooovoimioiieeeeeeeeeeen. 68
EK B. Katihm Kabul ve Cocuk Bilgi Formu ....................occooiiiiiiiiiiee e 70
EK C. Bilgisayar Oyun Bagimhihgi Olgegi (BOBO).............c.cooovvruerereeeeeeeeenn. 72
EK D. Okul Oncesi Rekabet Olcegi 1zni .................c.cccoocovveiiiiiioieeeeeeeee 73
EK E. Cag Universitesi 1zin Istek YazZiS1................ccocooviioiiieieeeeeeeeeeeeee 74
EK F. Tez Etik 1Zin YaZiS1.........cooooiiiiiii e 75
EK G. Tez EtiK IZiN YAZISI ........coocoooiiiiiiiii s 76

EK H. Tez AnKet 1Zin ISteK YAZISI.........ocvovoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e es e en s esen e 77



1. GIRIS

Son yillarda teknoloji hizla gelismektedir. Yedisinden yetmisine birgok bireyi
etkileyen bu hizli gelisim yasamimizi kolaylastirmanin yani sira teknolojinin bilingsizce
ve uzun siireli kullanim1 bazi olumsuz sonuglara da sebep olabilmektedir (Akgay &
Ozcebe, 2012). Ozelikle ¢ocuklar teknolojik aletlere ilgi ve merak duyup zamanlarinin
bliyik bir kismimi akilli cihazlarla gegirmektedirler. Akilli cihazlardaki oyunlar
cocuklarda uzun siireli kullanimda dijital oyun bagimliligina sebep olabilmektedir.
Ayrica rekabet icerikli oyunlar iist boliime ulasma konusunda cocuklar i¢in rekabetci
davranislarin olusmasinda etkili rol oynamaktadir. ilgili alanyazin incelendiginde okul
oncesi donem c¢agindaki cocuklarin dijital oyun bagimliliklar ile ilgili arastirmalar
mevcuttur. Fakat higbir arastirma okul oncesi donemdeki c¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilig1 ile rekabet stillerini iliskilendirmemistir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinda dijital oyun bagimliligr ile ilgili arastirmalar genel
olarak farkli degiskenler agisindan incelendiginde bu degiskenler; yas, cinsiyet, kardes
sayisi, annenin ve babanin 6grenim durumu, annenin ve babanin calisma durumu
(Unsal, 2019), annenin, babanin ve ¢ocugun bilgisayar/tablet kullanimi, evde bulunan
teknolojik aletler (Omrak, 2019), ¢cocuklarin ve anne babalarinin hafta i¢i ve haftasonu
bilgisayar oyunu oynama durumlar1 (Ak¢ay & Ozcebe, 2012) ele alinmustir.

Okul o6ncesi donem cocuklarinda dijital oyun bagimliligin iligkisel olarak ele alan
aragtirmalarin ise baglanma oriintiileri ve duygu diizenleme becerileri (Omrak, 2019),
duygusal zeka (Unsal, 2019), saldirganlik (Ak¢ay & Emiroglu, 2016) ebeveyn tutumlari
(Erciyes & Saltuk, 2020) ancak okul oOncesi donem c¢ocuklarinda dijital oyun
bagimliligini rekabet stilleriyle iliskini ele alan ¢caligmalar bulunmamaktadir.

Ilgili literatiir incelendiginde dijital oyun bagimlihgiyla ilgili arastirmalar gelisim
ozellikleri agisindan gen¢ ve genc eriskinlerde (Irmak & Erdogan, 2016), geng
yetiskinlerde (Tanriverdi, 2019), cocuklarda (Aydogdu, 2018) ele alindig
goriilmektedir. Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinda ise yapilan ¢alismalarin oldukga sinirh
oldugu distinlilmiistiir. Bu baglamda yapilan c¢alismada; “okul Oncesi ¢agindaki
cocuklarin dijital oyun bagimlilig: ile rekabet stilleri arasindaki iligki arasinda anlamli
bir farklilik var midir?” sorusuna yanit aranmistir. Arastirma ana problemine uygun
olarak birinci asamada ¢ocuklar i¢in; cinsiyet, yas, kardes sayisi, anne ve baba yasi,
anne ve baba 6grenim diizeyi, anne ve babanin ¢alisma durumu, ailenin sosyoekonomik

diizeyi degiskenlerine gore iliskisi degerlendirilmistir.



Bu ¢alismada 2021-2022 egitim 6gretim yilinda okul dncesi ¢agindaki ¢ocuklarin
dijital oyun bagmmhiligi ile rekabet stilleri arasindaki iliskinin incelenmesi
amaclanmaktadir. Arastirmanin temel amaci dogrultusunda asagidaki sorulara cevap
aranacaktir.

1. Okul 6ncesi donem ¢ocuklarmin dijital oyun bagimliliklar: ne diizeydedir?

2. Okul 6ncesi donem ¢ocuklarmin dijital oyun bagimliliklari;

a) cinsiyetine,

b) yasina,

c) kardes sayisina,

d) anne ve baba yagina,

e) anne ve baba 6grenim diizeyine,

f) anne ve babanin ¢alisma durumuna,

g) ailenin sosyoekonomik diizeyine gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?

3. Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin rekabet stilleri ne diizeydedir?

4. Okul 6ncesi donem ¢ocuklariin rekabet stilleri;

a) cinsiyetine,

b) yasina,

c) kardes sayisina,

d) anne ve baba yagina,

e) anne ve baba 6grenim diizeyine,

f) anne ve babanin ¢alisma durumuna,

g) ailenin sosyoekonomik diizeyine gore anlamli bir farklilik géstermekte midir?

5. Okul o6ncesi donem cocuklarinin dijital oyun bagimliliklar ile rekabet stilleri
arasinda anlamli bir iligki var midir?

Cocuklarin teknolojik aletlere ilgisi okul Oncesi ¢agindaki yas gruplarina kadar
diismiistlir. Clinkii dogdugumuz andan itibaren artik teknolojik aletlerle tanigsmaktayiz.
Akillt cihazlardaki seslerin, goriintiilerin, oyunlarin cezbediciligi ile okul Oncesi
donemdeki c¢ocuklar giinliikk aktivitelerini engelleyecek sekilde sorumluluklarini
yapmak yerine akilli cihazlarla uzun siireli zamanlar gegirmektedirler (Unsal, 2019).

Akilli cihazlar c¢ocuklarin oyunlarimin niteligini de etkilemistir. Sokaklarda,
parklarda, bahgelerde arkadaslarla oynanan oyunlar yerini sanal alemde oynan
bilgisayar oyunlarina birakmaya baslamistir. Sanal ortama alisan ¢ocuklarin

sosyallesme siireclerinde de farkliliklar olugsmaktadir.



Dogduklar1 andan itibaren bircok sosyal olanakla etkilesim halinde olan ¢ocuklar
karsilastiklar1 giic durumlarin {istesinden gelmek igin rekabet davranisi sergilemeye
baglarlar. Rekabet, en 1yi ya da miitkemmel olmak i¢in davranissal olarak diger bireyleri
geride birakarak daha basarili olma ¢abasi seklinde agiklanmaktadir (Biilbiil, 2019). Bu
sebep ile ¢ocuklar dijital oyunlarda boliim atmak amaciyla daha st seviyelere ¢ikma
daha fazla puan toplamak kaygisi giiderek rekabetci davranmaya baglamislardir.

Ilgili literatiir incelendiginde yapilacak olan ¢alismada gelecegin insas1 konusunda
en Onemli meslek grubu olarak goriilen 6gretmenlerin gdzlemlerinin ve cocuklarin
davraniglarinin akademik anlamda incelenmistir. Teknolojinin hizla ilerlemesiyle oyun
sekillerinin degismesiyle daha fazla okul Oncesi donem cocuklari i¢in arastirmalara
ihtiya¢ duyulmaktadir. Okul 6ncesi donem g¢ocuklarinin bilgisayar bagimliliklarina ve
rekabet stillerine iliskin arastirmalar bulunmamaktadir. Bu dogrultuda arastirmanin
cocuklarda oyun bagimlilig1 ve rekabet stilleri arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla
gelecekte yapilacak olan caligsmalara katki saglayacagi diisiiniillmektedir.

Yapilan arastirma da 2021-2022 egitim 6gretim yilinda Kayseri ilinde Milli Egitim
Bakanligina bagli resmi ve 6zel anaokullarina devam eden cocuklar ve 6gretmenleri ile
siirhdir.

Bu arastirma veri toplama araglarinin 6l¢tiigii niteliklerle sinirhidir.

Bu arastirma normal gelisim gosteren ¢ocuklar ile sinirlidir.

Aragtirma ¢ocuklar i¢in; cinsiyet, yas, kardes sayisi, anne ve baba yasi, anne ve baba
Ogrenim diizeyi, anne ve babanin ¢alisma durumu ve ailenin sosyoekonomik diizeyi
gibi degiskenler ile siirli tutulmaktadir. Bu bilgiler demografik bilgi formundan elde

edilen verilerle sinirlidir.



2. LITERATUR TARAMASI

2.1. Oyun Kavrami

Oyun kavrami eski donemlerden beri konusulan ve iizerinde durulan konular
arasindadir. Oyun kavramina ait olarak literatiir incelendiginde bir¢ok tanim oldugu
goriilmektedir. Tirk Dil Kurumuna gore oyun, yetenek ve zeka gelistirici, belli
kurallart olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence olarak tanimlanmistir (TDK, 2021).
Istege bagli ve goniilli olarak yapilan bir eylem olan oyun (Huizinga, 2013),
“Insanlarin giinliik ugraslarmin disinda kalan zamanda, belirli bir amaca y6nelik olarak
(eglence, egitim, saglik gibi) fiziksel ve zihinsel yeteneklerle, sinirlandirilmis yer ve
zaman igerisinde, kendine 0zgii kurallarla yapilan, goniilli katilim yoluyla gurup
olusturan, sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistiren, yetenek, zeka, dikkat, beceri
ve rastlantiya dayanan, katilanlar1 ve cogunlukla izleyicileri de etkisi altinda tutan,
gerilim duygusunun eslik ettigi, sonucta maddi c¢ikar saglamayan, zevk veren
etkinlikler” olarak tanimlanmistir (Hazar, 2016). Bir diger yapilan tanimda ise oyun,
insanoglunun var olusundan bu yana baslayan, gliniimiize gelinceye kadar farklilasip,
gelisen ve siirdiiriilebilirligi icin caba sarf edilen, ¢ocuklarin iletisim kurmalarini,
diinyay1 anlamalarin1 ve duygularini ifade etmelerini saglayan énemli bir ara¢ olarak
ifade edilmistir (Kogyigit ve Baydilek, 2015).

Oyun ¢ocukluk donemi i¢in dogal bir 6grenme araci olarak goriilmektedir. Cocuklar
oyun oynarken gerekli bilgi ve becerileri uygulayarak, yasayarak Ogrenirken aymni
zamanda konusma kabiliyeti kazanma, bilgi ve deneyim elde etme, yardimlasma
kavramini 6grenme, yasama yonelik rolleri kavrayabilme gibi olgularin pekistirilmesini
saglamaktadir. Oyun oynarken ¢ocuklar yasayarak, uygulayarak 6grendikleri i¢in bir
diger deyisle pasif durumdan aktif duruma gectikleri i¢in 6nemli bir egitim alma
deneyimi yasamaktadirlar. Bu yiizden oyun etkili bir egitim aracidir. Cocuklarin
kendileri disinda olan her seyle iletisim kurma yolu olan oyun, ¢ocugun cevresiyle
iletisim kurarken kullandig1 dil ve anlatim bigimi olup, ¢ocuklarin kendi basina bir¢ok
sorunu ¢ézebilme yeterliligini de kazandirmaktadir (Kaytez ve Durualp, 2014).

Insanhigin var oldugu zamandan giiniimiize kadar yasamin her déneminde olan oyun
tarthsel donemler incelendiginde bireylerin yasam tecriibeleri ile iliskili oldugu
goriilmektedir. Yapilan tarihsel c¢alismalarda Hindistan ve Misir’da ¢ocuklarin
oynadiklar1 oyunlar1 magara duvarina resmettikleri goriiliirken resimlerin incelenmesi

sonucunda topag ¢evirme, el ile vurusma tarzi oyunlar oynadiklar1 belirtilmistir. Diger



kazi caligmalart sonucunda Cin’de ¢ocuklarin ugurtma ugurduklari, Roma’daki
cocuklarin top ve arabalarla oynadiklari, Ortagagda Avrupa yasayan ¢ocuklarin ise silah
tarzt oyuncaklar ile oynadiklar1 goriilmistiir. Tirkler ile ilgili eski donemlerdeki
oyunlarin neler olduguna yonelik bilgiler ise Dede Korkut hikayeleri ve Evliya
Celebi’nin Seyahatname calismasinda goriilmiis olup Anadolu’da yasayan c¢ocuklarin
ise evcilik, topla oynanan oyunlar, cengaverlik tarzi oyunlar oynadiklari tespit
edilmistir. Tarihin eski donemlerden itibaren kendini farkli tarz ve aletlerle
gelistirilerek karsimiza cikan oyunlar giliniimiize kadar geliserek ulasmistir (Deniz,

2021).

2.1.1. Oyun Kuramlan

Oyun kavrami ile ilgili olarak birgok yazar belli bash tanimlamalara yer
vermiglerdir. Oyun kavrami tanimlanirken genel olarak ortak noktanin ¢ocuklarin
gelisimine biiyiik katkilar sundugu yoniindedir. Oyun kavrami iizerinde calisanlarin
literatiir incelendiginde oyunlara ait bazi kuramlar gelistirdikleri goriilmektedir. Oyun
kuramlari, klasik, dinamik ve diger oyun kuramlar1 ad1 altinda olmak {izere {i¢ adet ana
baslik altinda toplanmistir. Klasik oyun kuramlart ¢ocuklarin neden oyun oynadiklarini
merak etmis ve bu konu ile ilgilenilmistir. Klasik oyun kuramlar1 asagidaki Tablo

1’deki gibi gosterilebilir.

Tablo 1.
Klasik Oyun Kuramlart
Klasik Oyun Kuramlar:

“Fazla Enerji | Bu kuramda oynanan oyunun igerigi 6nemli degildir. Asil dnemli olan fazla enerjinin
Tiiketimi tiiketilmesidir. Bu yiizden bu kuram ¢ocukta var olan enerjinin ortaya ¢ikmasiyla
Kuram1” sergiledigi amagsiz faaliyetler olarak ifade edilmektedir (Poyraz, 2003).
“Dinlenme Bu kuramda oyun igerigi, sekli ve kurallarinin 6nemi bulunmamaktadir. Fazla enerji
Kuram1” kuramini ile karsilastirildiginda aksi bir goriis arz etmektedir. Bu kuram ¢ocuklarin

oyun oynama isteklerinin rahatlama ihtiyacindan kaynaklandigini vurgularken ayni
zamanda oyunun; tiiketilen enerjinin yeniden kazanilmasi ve enerji agiginin
giderilmesi amaciyla oynandigini savunmaktadir (Eni, 2017).

“Onciil Bu kuramda, c¢ocuklar biiyiidiigiinde sahip olacaklar1 davranislarin, rollerin
Deneme kazanimin1 ¢ocuklukta oynadiklart oyunlarla deneyimledigini savunmaktadir. Bu
Kurami” kuramda oyun olgusunun iggiidiisel oldugu savunulmakta ve oyunun g¢ocuklarda

ilerideki hayatinda kendisini hazirlayacak yeteneklerin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir
(Seving, 2009).

“Tekrarlama | Bu kurama gore ¢ocuklar, kendi irklarina ait yagam deneyimlerini tekrarlamaktadirlar.

/ Oziinii Bir diger deyisle kendi ozlerinden kazandiklar1 tecriibeleri tekrar etmektedir. Bu
Yineleme ylizden oyun gelecekte olan davranislarin degil gegmisten gelen davranislarin
Kuramy” yinelenmesi olarak gériilmektedir. Ornegin atma, firlatma gibi aktivitelerin gegmisteki

avlanma aktivitelerinden kaynaklandigi ileri siiriiliir (Ogretir, 2008).




Dinamik oyun kuramlarinda ise c¢ocuklarin oynadiklar1 oyunlarin igerigi
incelenmistir. Kuramsal ve deneysel olarak oyun kavramu ile ilgili daha fazla ¢caligmalar
yapilmis ve oyunun neden var oldugu aciklanmaya calisiimustir (Ogretir, 2008).
Dinamik oyun kuramlar1 Psikanalitik Oyun Kurami ve Biligsel (Zihinsel) Oyun Kuranu
olmak {iizere iki bagliktan olugmaktadir. Dinamik oyun kuramlar1 asagidaki Tablo

2’deki gibi gosterilebilir.

Tablo 2.

Dinamik Oyun Kuramlari

Dinamik Oyun Kuramlari

“Psikanalitik Oyun | Bu kuram Sigmund Freud tarafindan literatiire kazandirilmistir. Sigmund
Kuramy” Freud’a gore oyun kavrami bu kuramda, ¢ocuklarin yasadiklar1 duygusal
sorunlar hakkinda bilgi edinmeye yarayan bir olgu olarak goriilmiistiir.
Oyun oynarken g¢ocuklar hayatta bulunan gercek durumdan siyrilip
saldirganlik  olusturabilecek diirtiilerini rahat bir sekilde ortaya
sergileyecegi giivenli bir ortam olarak goriilmektedir. Oyunun, mantiksal
diisiince ve egonun olusum siireciyle son buldugu ifade edilmistir (Demir,

2021).
“Biligsel (Zihinsel) Oyun | Bu kuram Jean Piaget tarafindan gelistirilmis olup oyunun zihinsel bir
Kuram” faaliyet oldugu ve ¢ocuklarin deneyimleri ve tecriibeleri sonucu ortaya

¢ikardiklar: bir iriin olarak gormektedir. Oyun bir uyum mekanizmasi
gostererek analiz edilen bilgiyi sisteme koyma yolu olarak goriilmekte ve
cocuk icin bilgiyi yapilandirmasi agisindan en uygun ara¢ olarak
gormektedir. Cocugun bilgiyi olusturma siirecinde ¢ocuga disardan bir
seyler 6gretmek miimkiin degilken bu siirecin ancak etkilesim ve zihinsel
islem yoluyla gerceklesecegi belirtilmistir (Eni, 2017).

Oyun kuramlar1 baglig1 altinda bulunan son baglik ise diger oyun kuramlaridir. Diger
oyun kuramlar1 ise sistem kurami ve ig¢ten uyarilma kurami olmak {izere iki baslik

altinda toplanmaktadir. Diger oyun kuramlar1 asagidaki Tablo 3’deki gibi gosterilebilir.

Tablo 3.

Diger Oyun Kuramlari

Diger Oyun Kuramlari

“Sistem Kurami” Oyun, birey ve ¢evresi arasindaki bir iliskiden kaynaklanmaktadir.

Bu kuramda ¢ocugun oyunu oynayabilmesi i¢in oyuna ait nesneleri ve
arkadaslarin1 kendi se¢gmesi ve oyuna ait digardan ise bir miidahale
almamasi gerekmekledir. Oyun ortami sayesinde ¢ocuklarin disardan
gelebilecek biitlin olumsuz etkenlere karsi korundugu savunulmaktadir
(Demir, 2021).

“I¢ten Uyarilma Kurami” | Bu kuramda sistem kuramindan yola ¢ikilmis olup heyecan arama
kavrami ortaya atilmigtir. Bu kuramda oyun, kesif davranislarina ve
uyarilma durumlarinin dengelenmesine bagli olup oyunda sirasinda
ortaya c¢ikan uyarilma mekanizmasi, organizma tarafindan kontrol
edilmekte ve siirecin sonunda ise zevk duygusu yasanmaktadir (Eni,
2017).




2.1.2. Oyun Tiirleri

Oyun kendi i¢inde bir¢cok eylemi, davranisi, hareket ve diisiince bi¢imini igeren
gontlli olarak yapilan bir faaliyettir. Oyun kavrami kuramsal anlama ilk ele alan
calismacit Huizinga, homo faber (alet yapan insan), homo sapiens (diisiinen insan)
kavramlarina karsilik olarak homo ludens yani oyuncu insan kavramini ileri siirmiistiir.
Insanin 6ziinde oyuncu oldugunu ve kiiltiiriin tamaminda oyunun oldugunu belirtmistir.
Bu agidan bakildiginda toplumsal yasamin temel kurumlarinin sekillenmesinin
temelinde oyunun 6nemli etkisi oldugu ileri siiriilmiistiir (Yonet, 2018).

Tarihi uzun ge¢mise dayanan oyun kavrami iizerine bir¢ok tanim yapilmis ve oyun
kendi i¢inde bazi ¢esitlere, siniflandirmalara tabi tutulmaya ¢alisilmistir. Oyun tiirlerine

yonelik siniflandirma agagidaki Tablo 4°teki gibi gosterilebilir (Aytas ve Uysal, 2017).

Tablo 4.

Oyun Tiirlerine Yonelik Siniflandirma

Smiflandirmay: Yapan Smiflandirma
Yazarlar
Mitchell ve Mason | Mitchell ve Mason tarafindan oyun simniflandirmasinda katilimer sayisi
(1948) dikkate alinmis ve oyunlar karsilagmali ve karsilasmasiz oyunlar olarak
siniflandirmaya tabi tutulmustur.
Boratav (1973) Boratav yapmis oldugu smiflandirmada oyunlar igin materyal ve

¢ocuklarin yas grubuna gore olan ilgilerini dikkate alinmistir. Bu ¢aligmada
oyunlar sadece ¢ocuklara 6zgli oyunlar, talih oyunlari beceri ve zeka
oyunlari, gii¢ oyunlari ve katisimli oyunlar olmak iizere tiirlere ayrilmigtir.

Moyles (1992) Moyles tarafindan yapilan siniflandirmada ise oyunlar 3 ana tiire
ayrilmistir. Bu tiirlerden ilki fiziksel oyun olup miizik aletleri ¢alma, dans,
tirmanis vs. gibi 6rnekleri icermektedir. ikinci tiir ise entelektiiel oyundur.
Bu oyun tiiriine hikaye anlatma, drama, boyama, tasarim gibi Ornekler
verilebilir. Son olan {iglincii oyun tiirii ise sosyo-duyusal oyun tiiriidiir. Bu
oyun tiiriine ise kelime ve say1 oyunlar1 drnek olarak verilebilir.

Giines (2003) Bu calismada oyunlar dort gesit olarak siniflandirmaya tabi olmustur. Bu
smiflandirma tiirlinde materyal ve bilissel katki biiylik bir sekilde goz
onilinde tutulmustur. Oyunlara ait siniflandirma ise su sekilde yapilmistir.

- Ogrenmeyi kolay hale getiren oyunlar

- Sinif ve salon ortaminda oynanan oyunlar

- Bahgede oynanan oyunlar

- Topla oynanan oyun tiirleridir.

Elkind (2011) Elkind tarafindan yapilan simiflandirmada oyunlar dort cesit tiire
ayrilmistir. Bu tiirler su sekilde siralanmaktadir.

- Cocuklar oyun sirasinda yeni kavramlar1 6grenmesini ve yeni
beceriler kazanmasini saglayan ustalik oyunu,

- Yaratict oyun. Bu oyun ise yeni beceriler kazanan ve yeni
kavramlar 6grenen cocugun cesitlemeler iiretmesi yoluyla ortaya
ciktig1 ifade edilmistir.

- Yakinlik oyunu. Bu oyun ¢ocugun akranlari ile iliskileri sonucu o
ortama yonelik kabul siirecini baglatmaktadir.

- Terapoétik oyun. Bu oyun ise stresli yasam ortaminda olaylarla
basa ¢ikmasi igin strateji elde etmesini saglayan tiirdiir.

Elkind tarafindan yapilan bu siniflandirmanin ana amaci islevselliktir.

Kaynak: Aytas ve Uysal, 2017



2.2. Dijital Oyun Kavrami ve Tarihcesi

Dijital oyunu ac¢iklamadan 6nce geleneksel oyunlar ve dijital oyun arasindaki
farklilig1 agiklamak 6nem teskil etmektedir. Oyunun kendine ait tanimi, o6zellikleri
acisindan bakildiginda geleneksel oyun ve dijital oyun arasinda farklilik
bulunmamaktadir. Fakat farklilagsan durum dijital oyunlarin teknolojik araglar
(Bilgisayar, tablet, cep telefonu, play station, X-Box vs.) esliginde ve internet baglantisi
kurularak oynanmasidir. Bu yiizden dijital oyunlarin oynanabilmesi teknolojik araglarla
miimkiin olmaktadir. Dijital oyunlar1 teknolojik araglar vasitasiyla oynanan oyun olarak
tanimlayabiliriz. Bir diger tanimda ise dijital oyun, “bilgisayar, oyun konsolu ve benzer
aygitlar araciligryla kendi kurallar1 olan gevrimigi, ¢gevrimdisi, tek basina yapay zekaya
kars1 ya da diger oyuncularla beraber birbirlerine ve/veya yapay zekaya karst
oynanabilen igerisinde rekabet, problem ¢6zme, planlama, rol yapma ve sosyallesme
gibi motivasyonlar1 olan aksiyon, strateji, platform, macera, rol yapma ve simiilasyon
gibi tiirler 6zelinde farklilasarak tiirlesen elektronik yazilimlar” olarak ifade edilmistir
(Kilig, 2021).

Dijital oyunlar teknolojik sistemlerle uyumlu olarak oynanan ve oynayan kisilerde
eglence ve eglenme amaci giiden materyallerdir (Ellerbrock, 2011). Ozellikle
teknolojinin hizli gelisim gdstermesiyle her gecen giin daha da gelisen dijital oyunlarin
kullanimi gittikge artis gostermektedir. Dijital oyun oynamak bireyleri diinya genelinde
ayn1 anda oyunu oynayan kisi ile yada yapay bir zeka ile hem sosyal hem de rekabet
edebilir bir sekilde oynamasina izin veren eglence yazilimi ile mevcut nesiller icin
secilen bir gegmis zaman hali olarak goriilmektedir. Dijital oyunlar teknolojiyle beraber
gelisim gostermektedir. 1k baslarda televizyonlara takilan ve fazla grafiksel 6zellikleri
bulunmayan konsol oyunlar yerini giiniimiizde bilgisayarlara, cep telefonlarina, oyun
konsol araglaria birakmistir (Kukul, 2013).

Dijital oyunlar gelismeye basladig: ilk donemlerden itibaren bireylere hizli zaman
gecirtmek, eglenmesini saglamak gibi amaglarla ortaya ¢ikmasina ragmen oOzellikle
milenyum ¢agi olarak adlandirilan ve i¢inde bulundugumuz dénemlerde dijital oyunlara
olan asir1 ilgi bu alanda ticari faaliyetlerin yogunlagmasina ve biiyiik bir endiistrinin
dogmasina neden olmustur. Giiniimiizde dijital oyunlar1 oynayan milyarlarca kisi
bulunmakta ve sektoriin biiyiikliigii incelendiginde ise milyarlarca dolarlik bir sektor
halini almistir (Anetta, 2008). Bilgisayar, mobil, oyun konsollar1 vs. iizerinden oynanan

oyunlar1 genel anlamda dijital oyun kelimesi temsil etmektedir. Bu bakimdan tiim bu



oyun alanlar1 tek bir isim altinda toplanabilir. Gilinlimiizde oyun veya oyuncular
kelimeleri kullanildiginda dijital oyunlar diisiiniilmektedir (Nicholson, 2013).

Dijital oyun tarihinin 1950’11 yillara kadar uzandigini séylemek miimkiindiir. Dijital
oyunlarin ilk Ornegi olarak 1958 yilinda Amerika Birlesik Devletlerinde (ABD)
gelistirilen iki kisilik tenis oyunu (Tennis for two) bilgisayar oyunlarinin ilki olarak
bilinmektedir. O donemlerde oyunun genis bir ¢evreye sunulamamasi, donanimsal
acidan yetersizligi gibi sebeplerle gelistirilememistir. 1962 yilinda ABD’de ilk
etkilesimli oyun olan uzay savasi (Spacewar) oyunu gelistirilmistir. Ses, efekt acisindan
olumlu o6zellikler sergileyen oyun olan uzay savasi o donemde popiilerlik kazanmistir.
Bu oyun sonrasinda etkilesimli oyunlarin gelistirilmesi hiz kazanirken, daha sonraki
asamalarda ucus ve siirlis simiilasyonundan, spor alanlarima dogru bir gelisim
baslamistir. Etkilesimli oyunlarin gelismesine paralel olarak diinya genelinde insanlarin
spor aktivitelerine olan diigkiinliiklerini bilen firmalar oyunlara golf ve futbolu konu
etmeye baslamistir. Bilgisayar oyunlar1 &zellikle 1960°l1 yillardan sonra hizli bir
gelisim gostermeye baslamistir. Bu gelisim siireci paralelinde oyun konsollari
gelistirilerek o donemde evlere kadar girmeye baslamistir. Diinyanin ilk oyun konsolu
Alman asilli Amerikali Ralp Baer tarafindan gelistirilen Magnavox Odyssey’yi ile
basladig1 ¢aligsmalarint 1968 yilinda ‘Browv Box’ olarak isimlendirilen oyun konsolu
olmustur. O dénemde bu oyun konsolu evlerde kullanmaya baglanmistir. Bu konsol o
donemde her tiirlii televizyona baglanarak oynanmis ve biiylik popiilerlik kazanmistir.
Konsol oyunlarimin gelismesiyle beraber daha sonralari salon makinalar1 olarak
adlandirilan oyun cesitleri gelisim gostermistir. Bu oyun cesitlerinden sonra bilgisayar
teknolojisinin  gittikce gelisim gostermesi ve birgok insanin evinde bilgisayar
kullanmaya baslamas1 dijital oyun tarihinde en 6nemli bulus olarak gosterilebilir.
Dijital oyunlar o6zellikle teknoloji ve bilimin gelisimine paralel olarak 1980
sonralarindan giiniimiize gelinceye kadar biiyiik bir popiilerlik kazanmistir. Gliniimiizde
ise diinya niifusu diislintildiigiinde milyarlarca insan tarafindan tercih edilip oynanan bir

oyun tiiri haline gelmistir (Yo6net, 2018).

2.2.1. Dijital Oyunlarin Ozellikleri
Son yillarda ozellikle teknolojinin gelisimine paralel olarak hizli bir gelisme
gosteren dijital oyunlar yediden yetmise bir¢ok insan tarafindan tercih edilir hale

gelmistir. Geleneksel anlamda oyun kavrami ve dijital oyunlar arasinda belirli farklilik
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sadece oyunun oynandigi ortam olarak goriilmektedir. Geleneksel anlamda bir oyuna

ait alt1 temel kural sayilmaktadir. Bu kurallar su sekilde siralanabilir (Yengin, 2010).

Kurallar (bir diger anlamda uyulmasi1 gereken kaideler)

Degisken olmasi (sonuglar dlgtilebilir).

Deger igermesi (sonucun olumlu ve olumsuz olarak ifade edilebilmesi).
Oyuncu i¢cermesi

Oyuncu bag1 veya cabasi

Uyarlanabilirlik (oyunun herhangi bir sonucu diisiiniilmeden oynanmasi)

Dijital oyunlarin ise yapisal olarak farkli o6zellikler icerdigini sdylemek yanlis

olmayacaktir. Dijital oyunlarin, teknolojinin gelisimine paralel olarak siirekli

yenilenmesi, oyuncu biitiinliigli saglanip kisisellestirilmesi, grafik, ses, goriintiilerin

gercege yakin olmasi, ¢ok kullanicilt ortam sunmasi, tekrar tekrar oynanabilme firsati

sunmasi, oyunlarin senaryosunun bulunmasi ve cep telefonu, tablet, bilgisayar, oyun

konsollar1 gibi ortamlarda oynanmasi 6zelliklerinin oldugunu vurgulanabilir. Ayrica

bilgisayar oyunlarina ait bazi 6zellikler su sekilde siralanabilir (Yonet, 2018).

Performans, oyunun belirlenmis hedeflere ulasmak i¢in oyunun kurallar
cercevesinde tesekkiil eder.

Oyuncular arasinda miicadele olmasi oyunlar sikici olmasini engeller.

Gelisen teknoloji sayesinde oyunlar gerceklige yakin bir bi¢imde ses, grafik,
efekt gibi 6zelliklerle donatilmaktadir.

Oyun i¢inde sanal ortamda ya gercek oyuncuyla ya da sanal olarak bir yapay
zekayla oynamak miimkiindjir.

Tesadiifi olarak sans unsurlar1 oyunun bir parcasi olabilir.

Oyunlar gergege yakin bir sekilde kurgusal unsurlari igerir.

Bazi dijital oyunlar ¢oklu kisilerle oynandigi i¢in insanlar arasinda isbirligi

veya bazi zamanlarda rekabet etme 6zellikleri igerir.

2.2.2. Dijital Oyun Tiirleri

Gelisen teknolojiye paralel olarak o6zellikle 1950’11 yillar sonrasi giiniimiize kadar

hizl1 bir gelisme gosteren dijital oyunlar, teknolojiye dayali olarak hem ticarilesme hem
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de asirt tercih edilmesinden dolayr onemli konulardan birisidir. Geleneksel oyun
anlayisindan farkli olarak bilgisayar, tablet, mobil cihazlar vs. iizerinden oynanan dijital
oyunlar, ireticileri tarafindan her yil yenilenmekte ve farkli birgok oyun tiiriinii
tiikketicilere sunmaktadir. Dijital oyunlar yaygin olarak aksiyon, macera, spor ve doviis,
strateji, simiilasyon oyunlar1 gibi gesitli tiirlere ayrildig1 goriilse de birgok yazar
tarafindan farkli siniflandirmalara tabi tutulmustur. Mitchell ve Smith (2004) tarafindan
yapilan smiflandirmada dijital oyunlarin aksiyon, macera, doviis, platform, bilgi,
strateji, simiilasyon, mantik, matematik, alistirma ve pratik oyunlar olmak {izere tiirlere
ayrildig1 gorlilmistiir. Dijital oyun tireticileri ticari amag¢ olmak iizere ¢esitli amaglar
altinda oyun iretmektedir. Bu oyunlarda amagclar egitsel ve eglencedir. Dijital
oyunlardan egitsel amac¢li oyunlar tliketicilere hem gilizel vakit gecirilmesini
amaglarken ayni zamanda diistinmeye ve bilgilendirmeye yonlendiren oyunlardir.
Eglence oyunlar ise tiiketicilerin ¢esitli duygularina hitap eden ve hos zaman yagatan
oyunlar olarak goriilmektedir. Dijital oyun tiirleriyle ilgili literatiirde kesin bir goris
birligi olmamakla birlikte yapilan genel dijital oyun tiirleri su sekilde siralanabilir

(Saglam, 2019; https://wikizero.com).

Tablo S.
Dijital Oyun Tiirleri

Dijital Oyunlarin Tiirleri

Aksiyon Oyunlar1 | Aksiyon oyunlar1 fiziksel zorluklar (tepki siireleri, el ve goz koordinasyonu
gerektirmesi) 6n plana ¢ikaran bir video oyun tiirii olarak ifade edilmektedir.

Bu video oyun tiirlinde amag bir karakteri yoneterek gelen tehlikeleri atlatmak,
diismanlardan gelen saldirilart  engellemek, bdoliimleri gegmek olarak

siralanabilir.

Macera Oyunlar1 | Macera oyunlari bir hikayesi olan ve hikayeye odakli olarak oynanan kesif veya
bir durumu ¢dzmeyi igeren oyun tiiriidiir. Bu oyun tiirleri giiniimiizde bilgisayar
ve konsol olmak iizere bir¢ok ortamda oynanmaktadir. Bu oyun tiirlerine

giinlimiizde God of war, Tomb Raider gibi seriler rnek verilebilir.

Déviis Oyunlar Genel olarak oyun iginde yaralamak, 6ldiirmek gibi amag i¢eren oyun tiiriidiir.
Bu oyun genel olarak bazi bolim veya turlardan olusmakta, farkli karakterler
bulunmakta ve her karakterin de farkli bir yetenegi bulunmaktadir. Oyun

oynayan kisiler bir karakter se¢ip gelecek olan saldirilara karsi gelmekte ve

rakibini yenmeye ¢aligmaktadir.
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Platform Oyunlan

Platform oyunlan cesitli platformlar arasinda bu platformun yani boliimiin
gecilmesini iceren iki boyutlu video oyun tiiriidiir. Bu oyunda kullanici segtigi
kahramani kosturup, ziplatip vs. platformda ilerlemesini saglamaktadir. Bu
oyunlar boliimlerden olusmakta ve segilen kahramana oyunun bdliimlerini
gecirtmeye calisilmaktadir. Boliimlerin gecilme sirasinda kahramanin karsisina

¢ikan diigmanlar ise gesitli yaralama aletleri ile alt edilmektedir.

Bulmaca Oyunlan

Bu oyunlar sorulan bulmacalar1 ¢6zmeyi ve ¢oziildiikten sonra kazanma iizerine
yapilan bir oyun tiiriidiir. Bir¢ok tiirii bulunan bu oyun tiirlinde oyun oynayan

kisi problem ¢dzme, mantik, kelime Oriintiisii tamamlama vs. gibi kabiliyetler

kazanir.

Simiilasyon Bu oyunlar gercek diinyaya yonelik etkinliklerin simiilasyon ortamda sunulmusg

Oyunlari halidir. E-ger¢ege yakin olarak tasarlanmaktadir. Bu oyunlar bazi amaglar
cergevesinde cesitli etkinlikleri gercek hayattan kopyalamaya ¢aligmaktadir.
Ayrica egitsel amagli bir tarafi da bulunup bazi egitim alanlarinda simiilasyon
oyun oynatarak gergek hayatta bazi konulara hazirlik yapilabilmektedir.

Rol Yapma Bu oyun tiiri oyuncularin kurgulanmis bir sahne ortaminda bazi karakterlerin

Oyunlan rollerinin iistlenildigi tiirdiir. Bir hikayenin pargasi olabilmek amaciyla oyuncular
belirli kurallar ¢ercevesinde karakterleri yonetmektedir.

Spor Oyunlar: Giinlimiiz diinyasinda oynanan birgok spor tiirli ve kullandig: alanlarin taklit

edilerek hazirlanan bir ortamda oynatilan oyun tiiriidiir.
Gilinliimiizde bir¢ok spor dalina ait dijital oyun tiirii bulunurken en fazla tercih

edileni futbol olmaktadir.

Strateji Oyunlari

Bu oyunlar iki tiirden olusmaktadir. Birinci tiirde oyuncular birbirlerinin
hamlelerini bekleyerek oyun oynamaktadir. Bu tiir sira tabanli strateji oyunudur.
Diger tlir ise ger¢ek zamanli strateji oyunudur. Bu tiirde ise oyuncular

birbirlerinin sirasint beklemez devamli olarak karsilikli oyun oynama iceren bir

cesittir.
Mantiksal Mantik oyunlar belirli mantiksal kurallar1 bulunan ve oyuncunun bu mantiksal
Oyunlar hesaplamalar1 yaparak oyunda ilerleme kaydettigi oyun tliriidiir.
Cevrimigi Cevrimi¢i oyunlar online olarak giin, saat, zaman dilimi siirlamasi olmadan
Oyunlar online olarak oynanma imkani sunan oyun tiiriidiir. Son yillarda siklikla oynanan
World of Warcraft, Knight Online vs. 6rnek verilebilir.
Egitsel Oyunlar Bu oyun tiirlinde ana amag 6grenmenin saglanmasidir. Egitim amagl tasarlanan

bu oyunlarda &gretilmek istenen ne ise oyun iginde yer alir ve oynayanin o
bilgiyi 6grenmesi saglanir. Soru-cevap, boliimler arasi tur atlamak gibi tiirleri
tasarlanan bu oyunlarda 6zellikle son yillarda dgrencilerin okullarindaki derslere

yardimc1 olmakta amaglanmaktadir.

Kaynak: Saglam, 2019; https://wikizero.com
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2.2.3. Dijital Oyun Bagimlihgi

Dijital oyun bagimliligini agiklayabilmek i¢in bagimlilik kavraminin agiklanmasi
gerekmektedir. Bagimlilik herhangi bir maddenin kullanilmasina yonelik gereksinim
olarak goriilirken o maddeye veya varliga karsi Onlenemeyen istekler olarak
goriilmektedir (Holden, 2001). Bagimlilik kisinin 6zgiir iradesi ile isteyerek basladigi
bir durum olsa da birey zamanla 6zgiirliigiinii yitirmekte ve kiginin iradesi disinda
davranislar sergilemesine neden olmaktadir. Bagimlilik agiklanirken genel olarak
madde kullanimina yoénelik aciklamalar yapilsa da bagimlilik sadece madde kullanimi
ile sinirlandirilamaz. Bagimliligin teknoloji kullanimi, oyun oynamak, akilli telefon
kullanimi, kumar oynamak vs. gibi bir¢ok ¢esidi bulunmaktadir (Tarhan ve Nurmedov
2011). Bu bagimliliklardan teknolojiye dayali dijital oyun bagimlilig1 ise insan ile
makine arasinda etkilesim igeren, kimyasal icerigi olmayan davranigsal bagimliliklar
olarak nitelendirilebilir (Griffiths, 2000).

Giliniimiizde o6zellikle teknolojinin biiyiikk bir hizla gelismesi dijital araglarin
eskisinden daha ¢ok tercih edilmesini ve kullanilmasini saglamigstir. Bilgisayar, mobil
cihazlar, tabletler, konsollar vs. araclar sosyal, ekonomik, egitim vb. gibi amaglarla
insan yasaminm biiyiik bir sekilde kolaylastirirken bir yontiyle de bagimlilik yaratan
durumlara konu olmaktadir. Dijital oyunlar 6zellikle teknolojinin gelisimine paralel
olarak hizli bir gelisim gostererek popiiler bir bos zaman aktivitesi olarak gorilmistiir.
Yas olarak yediden yetmise birgok kullanicist olan dijital oyunlar hos ve iyi vakit
gecirmek bazi zamanlarda egitsel amaclarla kullanilmasina ragmen dijital oyunlara
ayrilan siirenin fazlalagmasi kisilerde bagimlilik yaratabilmektedir. Genel olarak bu
bagimliligin bir¢ok arastirmaci tarafindan literatiire aktarildigi goriilmektedir.

Dijital gelisim siirecinin hizlandig1 giinlimiizde cep telefonu, tablet, bilgisayar
oyunlar1 ve internet ortaminin ¢ocuklarin giinlilk yasam rutininde yer alarak ¢ocuklarin
biligsel, duygusal ve sosyal gelisimi lizerinde énemli rol oynadig1 konusunda ifadeler
bulunmasina karsin bu dijital platformlarin fazla kullanilmas: ise internet ve oyun
bagimliligi, teknoloji bagimligi gibi kavramlarin son zamanlarda karsimiza ¢ikmasina
neden olmustur (Gékgearslan ve Durakoglu, 2014). Olgiilii bir sekilde zaman kullanimi
olmayan dijital oyunlar zamanla kisiler iizerinde bagimlilik yaratmaktadir. Kisilerin
dijital platformlarda zamanlarin1 fazla harcamasi zamanla fizyolojik ihtiyaclarini dahi
karsilamay1 unutmalarina ve ailesi, arkadaslar1 ile olan sosyal iligkilerin kopmasina

sebep olmaktadir (Durmus, 2007). Bu yiizden dijital oyun bagimlilig: kisilerin asir1 bir
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sekilde oyun oynamasi durumunda bazi sorunlarin farkinda olmasina ragmen oyun
oynamay1 slirdiirmesi olarak goriilmektedir.

Dijital oyunlara olan bagimliligi degerlendirmek i¢in yapilan c¢aligmalarda oyun
bagimliligr yedi kriter altinda toplanmistir. Bu kriterler su sekilde siralanabilir
(Lemmens vd., 2009).

e Belirginlik Kriteri: Oynanan dijital oyun kisinin hayatinda en 6nemli odak
haline gelmektedir. Kisinin duygu ve davraniglarina yon vermeyi saglayan gii¢
oyun olmustur.

e Tolerans: Kisinin oyun oynarken harcadigi zamani giderek artmaya baslamis ve
oyun oynama sikliginda artis yasanmaktadir.

e Durumsal Degisim: Kisiler oyun oynarken bircok duyguyu {ist diizeyde
yasamakta ve yeri geldiginde sikintilarindan kurtulmak i¢in oyun oynamayi
artirmakta ve oyun oynama davranigina yonelmektedir.

¢ Geri Cekilme: Oyun oynayan kiside ani olarak duygu degisimlerinin yaganmasi
durumudur. Huysuzluk, sinir vs. hos karsilanmayan fizyolojik ve psikolojik
durumlarin ortaya ¢ikmasidir.

e Niiksetme: Kisiler asir1 sekilde oyun oynama davramiglarini  kontrol
edemeyecek duruma gelmis olup; tekrar eden sekilde oyun oynamay1
istemektedir.

e Catisma: Kisiler oyun oynamak veya oyun oynama durumunun bitmemesi i¢in
cevresi, ailesi ile catisma yasamaktadir. Ayrica oyun oynamak icin ¢evresindeki
kisilere yalan sdyleyebilmektedir.

e Sorunlar: Kisilerin asir1 dijital oyun oynamasi sonucu yasaminda yapmasi
gereken bazi hayatsal asamalarda sorun yasamasina neden olmaktadir. Ornegin
okula gitmemesi, derslerde sikinti yasanmasi, uykusuzluk, cevresindekilerle
iliskilerinde yasadiklar1 sosyal problemler yasayabilmektedir. Dijital oyunlar
kisilerin yasaminda yogun etkilere neden olabilmektedir. Bu konuyla ilgili
ornek olarak ¢evrimici oynanan Farm Wille oyununu 6rnek olarak gosterilebilir.
Bu oyunda tarla isleri, hayvanlarin beslenmesi, sulama vs. gibi isler yapilirken
bu gorevleri yerine getirmek i¢in uykusuz kalmak, gece yaris1 uyku arasindan
kalkma, bir toplant1 sirasinda oynayarak yapilan ise konsantre olamama gibi

sikintilar yaganabilmektedir. Kisilerin bu oyunu oynamak adina oyun iginde
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baz1 ozellikleri ve lstlinliikleri elde etmek i¢in para 6dedikleri diisiiniildiigiinde
bu oyunlarin insanlar1 asir1 derecede etkiledigini anlamak daha kolay olacaktir

(Hazar, 2016).

Dijital oyunlar diinya gergeklerinden kopmaya neden olurken ayni zamanda
gergekleri daha iyi yasamak icin kap agabilir. Insanlar giinliik yasam rutinlerinde bazen
stres, sikinti, i$ yasami ve kentlesmenin yarattigi sikintilar1 gidermek i¢in eglenmek
isteyebilir. Bu ac¢idan kisiler bu tarz sikintilardan kurtulmak, eglenmek ve yerine gore
egitim almak gibi amagclarla oyunlar oynuyorsa bu dijital oyunlarin bir faydasi
sayilabilir. Kisiler kendi hayat1 ile oyunlar arasinda bir denge ortami kurdugu zaman
oyunlar katki olusturmaktadir. Fakat oyun ve hayatin ihtiyaclar1 arasinda denge
kurulamadig1 zaman oyunlarin bazi konularda sikintilar yarattiklar1 da asikardir (Ogel,

2012).

2.2.3.1. Dijital Oyun Bagimhihg Belirtileri

Dijital oyunlara olan bagimlilik biitiin bagimlilik tiirlerinde oldugu gibi belirli bir
stire¢ sonrasinda kendini gostermektedir. Bu siirecte dijital oyunlara kars1 gercek hayati
ve oyun arasinda gerekli dengeyi kuramayan kisilerde bazi bagimlilik belirtileri ortaya
cikmaktadir. Bu belirtiler yasa, gelir durumuna, egitim durumuna vs. gibi kriterlere
gore degisim gosterebilmektedir. Oyuna bagimli olan kisiler baz1 bagimlilik belirtilerini
acikca gostermektedir. Bu belirtiler uzun siire oyunu oynamayan kisilerde sinirlilik hali,
fizyolojik ihtiyaglar ve sosyal ihtiyaglarin karsilanmamasi, huzursuzluk, duygu-durum
degisiklikleri, ¢atisma gibi sikintilar olabilmektedir(Griffiths ve Davies, 2005). Dijital
oyun bagimliligini bir hastalik veya bir bozukluk olarak gorenler bulunmaktadir. Dijital

oyun bagimliligina yonelik belirtiler su sekilde siralanabilir (Young, 2009).

e Opyunlara 6ncelik vermek

e Oyun disindaki faaliyetlere ilginin kaybolmasi

e Oyun oynamak icin yalana bagvurmak

e  Oyun oynama durumunun gizlenmeye ¢alisilmasi

e Aile tarafindan zaman siirlamast kurali varsa bu kurala uymamak ve
huzursuzluk olusturmak

e Aile, arkadas gibi sosyal ¢evre ile olan iligkileri kuramamak veya kurmamak



16

e  Olumsuz sonuglarmn bilinmesine kargin oyunu oynamaya devam etmek
e Sosyal acgidan i¢e kapanma durumunun gézlemlenmesi

e Ofke, sinir gibi olumsuzlarin yasanmasi olarak gosterilebilir.

2.2.3.2. Dijital Oyun Bagimhiligi Nedenleri

Gilintimiizde teknoloji, bilim ve iletisim alanindaki gelisimlerin insanlifa biiyiik
katkilart bulunmaktadir. Bu gelismeler esliginde 6zellikle 1900°1i yillarin ortasindan
itibaren gelisim gdstermeye baslayan dijital oyunlarda bu gelismelerden payini almistir.
Dijital oyunlar her ne kadar zaman1 hosnut gecirme, eglenme, egitim gibi amaclar ile
kullanilsa da asir1 kullanim1 bazi sikintilar1 beraberinde getirmektedir. Dijital ortamlara
bagimlilik kullanim siirelerinin ¢ok fazla olmasi ile kendini gostermektedir. Ozellikle
gelisim ve ergenlik ¢aglarinda dijital oyunlar ile gegirilen fazla zaman bagimlilik
diizeyini artirmakta ve kisilere olumsuz etkilere neden olmaktadir. Dijital oyunlara olan
bagimlilik nedenleri kisinin kisilik yapisi, sosyallesme diizeyi, ruh hali, saglik sorunlari,
maddi problemler vb. olarak siralanabilmektedir. Kisiler yasanilan sorunlardan kagmak,
rahatlamak, sanal diinyada yasamak, oynadigi oyun karakterinin begenilmesi, farkli
kisiliklere biirinme istegi gibi nedenlerle oyunlara karst asir1  bagimlilik
gosterebilmektedir. Dijital oyunlara karsi asir1 bagimlilik gosteren kisiler istedigi veya
hayal ettigi bir ortamda bazi istedikleri 6zelliklere sahip olmak i¢in sanal diinyada
zaman harcamak istemektedir. Kisinin sahip olmay1 hayal ettigi vasiflar kisiye kendini
gergeklestirme imkani1 sundugu icin kiside stirekli sanal ortamda teknolojiyi kullanma
arzusu uyandirmakta ve bu sebeple de oyun bagimliligina donlismektedir (Kaya, 2021).
Dijital oyunlara kars1 bagimliligin nedenleri arasinda bos zamanin degerlendirilmesi,
yasanilan stres ortamindan uzaklasmak, dijital diinyada yeni arkadaslar edinmek ve
onlarla sosyallesmek, eglenmek, olumsuzluklardan kagis, sanal diinya karakterlerine
olan asir1 ilgi ve onlarin hayatin1 yasama istegi, kisinin kendini sanal diinyada
gostermesi, aile i¢i yasanan sikintilardan kagmak, yalnizlik vs. olarak siralanabilir.
Yapilan arastirmalar sonucunda dijital oyun oynama nedenlerine psiko-sosyal basligi
altinda incelenen ¢alismalarda ise kisileri dijital oyun oynama davranisina siiriikleyen
nedenler ise emretme, merak etme, yenme duygulari, kontrol hakimiyetinde bulunma
istegi, belirli bir amaca ulasma, sosyal statii kurma arzusu, gruplar arasi ekip
calismasimna katilma istegi gilidiilerinin tetikleyici rol oynadiklari ifade edilmistir

(Akkaya, 2020).
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2.2.4. Dijital Oyunlarin Yarar ve Zararlari

Insanlik tarihi incelendiginde oyunlara ait tarihin ¢ok eski dénemlere dayandig
bilinmektedir. insanlar, yasadiklar1 ¢aga ve ¢agin ig¢inde bulundugu gelisime dayali
olarak bircok oyun fliretmis ve oynamislardir. Bu oyunlar giiniimiizde o6zellikle
teknoloji, bilisim ve iletisim alaninda yasanan gelismelere paralel olarak biiyiik bir
gelisim gostermis ve dijital oyunlarin iiretilmesini saglamigtir. Dijital oyunlar insanlara
hos ve eglenceli zaman gecirme Ozelliklerine ek olarak biyiikk bir ticari kazang
saglayarak sirketlerin biiylik bir endiistride faaliyet gostermelerini saglamistir. Dijital
oyun sektorii 6zellikle pandeminin etkisi ile yaklagik yiizde 10 oraninda artig gostermis
ve dijital oyun endiistrisi 159 milyar dolara ulasmistir. Ayrica dijital oyun pazarinin
biytikliigiiniin 2026 yilinda yaklagik 300 milyar dolara ulasacagi tahmin edilmistir
(BTK, 2021).

Dijital oyun sektorii teknolojinin gelisimine bagli olarak biiyiik bir gelisim gostermis
ve bireylerin oyun oynama tarzlarinda degisime neden olmustur. Dijital oyunlar kisilere
bircok anlamda olumlu katkilar saglarken ayni zamanda bagimliliga doniismesi
durumunda ise olumsuz durumlara neden olmaktadir. Son yillarda 6zellikle geng
kitleler tarafindan popiiler bir etkinlik olan dijital oyunlarin olumlu katkilar sunacak
yanlar1 dikkate alinmali ve olumsuz durumlar ise azaltilma yollarma gidilmelidir.
Dijital oyunlarin yararlari belirlenirken oynanan oyunun igerigine, oyunu oynayan
bireyin yasina uygunluguna ve oynanan oyunun ne kadar siire oynandigina bakmak

olduk¢a 6nem arz etmektedir.

Dijital oyunlar bagimliliga doniismeyecek sekilde kontrollii bir sekilde kisilerin
kullanim1 saglandiginda biiyiik faydalar sundugu asikardir. Dijital oyunlarin yararlari su

sekilde siralanabilir (sggm.saglik.gov.tr, 2021).

e FEtkilesimli oyunlar sayesinde kisiler arasinda sosyallesme ortami
saglanabilmekte ve kurulabilmektedir.

e Kisilerde sosyal becerilerin olusum ve gelisim siirecine katki saglamaktadir.

e Sosyal destek igerigi sunan oyunlar sayesinde kisilerde olumsuz diisiince, duygu
ve davranislar azaltmakta; olumlu davranislarin (isbirligi, yardimlasma vs.)

olugmasina ve gelismesine katki saglamaktadir.
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e Cocuklarin kesfederek 6grenmesine destek olarak kalici 6grenme konusunda
katki sunmaktadir.

e Problem ¢ozme, sebep-sonug iliskisi kurma, strateji gelistirme, yabanci dil
gelisimi saglama gibi becerileri desteklemektedir.

e Ogrenme giicliigii yasayan ¢ocuklarda (disleksi, diskalkuli) egitsel icerigi olan
dijital oyunlar 6grenme ¢iktilarina katki saglayabilmektedir.

e Sosyal 6grenme destegi sunan oyunlar sayesinde ¢ocuklarin farkli alanlarda
bilgilerinin artmasina katki saglanmaktadir.

e Dijital oyun oynayan bireyler bazi hastaliklar konusunda bilgi ve farkindalik
elde edebilirler. Ornegin diyabetli ¢ocuklara sunulan bilgiler vs.

e Benlik saygisinin artmasina, Ozgilivenin gelismesine, basar1 duygusunun
ihtiyacinin karsilanmasini saglamaktadir.

e Cocuklarin kendini ifade etmesine ve sorumluluk duygusu kazanmasina katki
sunmaktadir.

e Akademik basariya destek sunmaktadir.

e Dijital oyun oynarken kullanilan aletler 6zellikle c¢ocuklarda ince motor,
uzamsal ve gorsel yeteneklerin gelisimine destek olurken ayni zamanda
kisilerde el-gdz koordinasyonunu desteklemektedir.

e  Hizli diisiinerek, ¢abuk karar verme konusunda destek sunmaktadir.

e Bilgi aktarim1 ve yeni bilgilerin 6grenilmesine katki saglamaktadir.

e Dijital oyunlarda gegcirilen siirenin erken yas hamileligi, cinsel yolla bulasan

birgok hastalik tiirtindeki riskleri de azaltici bir islev gordiigii ifade edilmistir.

Gilintimiizde dijital oyunlar yediden yetmise birgok kisi tarafindan biiyiik bir ilgi
gormektedir. Dijital oyunlara olan ulagimin artmasi ve bu oyunlara olan ilginin artmasi
kisilerin yasaminda vazgecilmez bir ugras haline gelmistir. Yukarida sayilan dijital
oyunlarin olumlu etkileri diisiiniildiiglinde bu oyunlarin bagimlilia déniismeyecek
sekilde tutarli bir sekilde oynanmasi dahilinde sayilabilmektedir. Fakat bu oyunlara
kars1 asirt bagimlilik durumunda ise belirli olumsuz etkileri de beraberinde
getirmektedir. Dijital oyunlarin sebebiyet verdigi olumsuz etkiler ise Saglik
Bakanliginin yapmis oldugu calismada su sekilde siralanmistir (sggm.saglik.gov.tr,

2021).
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Dijital oyunlardaki grafikler, tasarimlar 0-3 yas aralifinda olan g¢ocuklarda
gelisimsel olan sorunlarin yaganmasina neden olmaktadir.

Asirt bagimlilik durumunda kisilerde giinliik yasamda yapmast gereken bazi
aktivitelerin aksamasina ve ger¢ek yasama uyumda problem olugmasina neden
olabilmektedir.

Ozellikle konusma ve dil becerisinin gelisiminde sorunlara neden
olusturabilmektedir.

Yanlis rol model alma gibi nedenlerden dolay1 davranigsal bozukluklarinin
gelismesine neden olabilmektedir.

Uygunsuz ve aile izni olmadan uygunsuz sitelere girme riski olabilmektedir.
Oyunlarda satin alinabilen bazi 6zelliklerin bulunmasi kisileri bazi yanlis
eylemlere (gizlice para harcama, ¢calma gibi) itebilmektedir.

Uzun siire oynanan oyunlar bazi saglik sorunlarmma (solunum ve dolasim
sistemiyle ilgili problemler, obezite, ortopedik rahatsizliklar, yeme bozukluklari,
g0z ve gérme bozukluklari vs.) neden olabilmektedir.

Uyku bozuklugu ve uykusuzluga bagli hastaliklara neden olmaktadir.

Sosyal iliskilerin zayiflamasi paralelinde iletisim kurma, iligkileri siirdiirme
konusunda basarisizliga yol acabilmektedir.

Kisisel hijyenin olumsuz etkilenmesine neden olmaktadir.

Oyuna olan asir1 ilgi okulda olan basarinin diismesine neden olabilmektedir.
Ayrica bazi beceri ve bilgilerin 6grenilmesine zaman ayrilamayacagi igin
gelisim siirecini olumsuz etkileyebilmektedir.

Ozellikle ¢ocuk yasta ve ergenlik siirecinde beyin gelisimi olumsuz
etkilenebilmektedir.

Cocuklarda gercegi, gercek diinyayr degerlendirme yeteneginin azalmasina ve
bozulmasina neden olabilmektedir.

Yas diizeylerine uygun olmayan baz1 bilgi kirliligi nedeniyle psikolojik
travmaya sebep olabilmektedir.

Olumsuz kimlik gelisimine yol acabilmektedir.

Toplumsal olaylara karsi olan duyarsizlasma, yalnizlasma ve yabancilagmaya

neden olabilmektedir.
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e Bazi prososyal anlamda davranislarin gelismesine engel olmaktadir. Bu gelisim
siirecine olan engeller ise empati kuramama, yardim ve isbirligini bilmeme vs.
gibi anti prososyal sikintilara neden olmaktadir.

e Dijital oyunlarda alinan basarilar, kazanma duygusu bu oyunlar sayesinde elde
edildiginin goriilmesi bireyleri daha fazla oyunlara yonlendirirken ayn1 zamanda
gercek hayattaki etkilesimlerden kendilerini gekmeye neden olmaktadir.

e Bazi sosyal dislanmalarin yasanmasina sebebiyet vermektedir.

2.2.5. Dijital Oyun Bagimhhginin Etki Ettigi Faktorler (Risk ve Koruyucu)

Dijital oyun bagimlilig1 olarak risk ve koruyucu faktorler literatiir incelendiginde
karsimiza ¢ikan alt basliklardan birisidir. Risk veya koruyucu faktorler {izerinde yapilan
aragtirmalarda daha c¢ok madde bagimliligi bashigmin daha fazla yer aldig
goriilmektedir. Risk faktorleri bireylerin yasam kosullar1 i¢ine girdiginde toplumun
diger kesimleri ile karsilastirildiginda bir bozukluga ya da hastaliga rast gelme
olasiligmmi artiran durumlar olarak goriilmektedir. Koruyucu faktorler ise risk
faktorlerinin tam tersi olup bir bozukluga ya da hastaliga yakalanma riskini azaltan
faktorler olarak ifade edilmektedir. Oyun bagimliliklarina yonelik olarak risk faktorleri
bir¢ok etkene (biyolojik, psikolojik ve davranissal, ailesel etkilesim, okul iliskisi, akran

iligkisi ve toplumsal iligkiler vs.) bagli olarak ortaya ¢iktig1 vurgulanmaktadir.
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Bagimhiliklara Yonelik Risk ve Koruyucu Faktorler

-Aileye  yonelik alkol, madde
kullanimi gegmisi

-Ailede olan diirtii kontrol bozuklugu
-Ailede

bozukluklar:

olan duygu-durum

Temel Risk Faktorleri Koruyucu Faktorler
Alanlar
Biyolojik -Genetige ait profil Genetik anlamda olan risk faktorleri birey

tarafindan  siirdiiriilebilir  olarak  yapilan

sagliksal davraniglar esliginde ortadan

kalkabilecegi epigenetik alaninda yapilan
calismalarda

ortaya konuldugu

vurgulanmustir.

Psikolojik ve

-Duyusal isleme bozukluklari

-Sosyal beceriler

-Olumsuz, sagliksiz ve giivensiz okul
ortaminin olmasi
-Diisiik  diizeyde olan
beklentisi

-Okul yonetimi tarafindan bagimlilik

O0gretmen

durumlarma kars1 giicli olmayan
politikalarin olmamasi
-Sinif

kapanma/agresyon davranislar

ortaminda ice

Davramnigsal -Norobiligsel degisiklikler -Duygusal stabilite
-Duygu-durum/diirtii kontrol | -Olumlu benlik algisi, yiiksek 6zgiiven
bozuklugu gegmisi -Olumlu yasam olaylar1
-Sosyal becerilerin eksikligi -Problem ¢6zme becerileri saglanmasi
-Maddeye/davranisa iliskin olumlu | -Esneklik kazanimi1
tutum -Dayaniklilik
-Diirtisellik, asilik
-Diigsmanlik ve agresyon
-Yabancilagsma
-Diisiik benlik saygisi
-Olumsuz yasam olaylari
-Davranigsal problemler
-Ogrenme giicliigii
-Fiziksel travma

Ailesel -Ailede bagliligin olmamast durumu | -Olumlu baglanmanin olmasi

Etkilesim -Diisiik olan ebeveyn desteginin | -Duygusal destek durumu
olmasi -Temel giiven duygu varliginin olmasi
-Yetersiz olan ebeveyn izlenimleri -Yiiksek diizeyde olan ebeveyn beklentisi
-Ailede tarafindan problem ¢6zme | -Beklentiler ve net kurallar
durumunda ve disiplin saglamadaki | -Ebeveyn izlemi olmast
zorluklar
-Yetersiz diizeyde ebeveynlik
becerileri

Okul -Akademik anlamda basarisizligin | -Koruyucu/destekleyici bir okul ortami

iliskileri goriilmesi -Yiiksek beklenti diizeyi

-Uygun davraniglara iligkin net standartlar ve
kurallarin olusmasi
-Geng katilimi

-Okul i¢i kararlarda sorumluluk alinmasi
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Akran -Bagimlilik durumuna olumlu karsi | -Olumlu akran aktiviteleri ve normlart ile bir
Mliskileri olumlu tutum i¢inde olan akranlarla | arada olma
bir arada olma -Sosyal yetkinliklerin ( Karar verme, giiven,
-Bagka problemli davraniglar | kigiler arasi iletigim vs.) kazanilmasi
sergileyen akranlarla bir arada
olunmasi
-Akran reddine yonelik tutumlar
- sosyal beceriler konusunda zayiflik
Toplumsal -Ekonomik ve sosyal firsatlardan | -Bagimlilik kavramina iliskin sosyal agidan
iliskiler yoksun olma ve saglik acisindan olumsuz yargilar

-Durumu  mesrulastiran/olumlayan | -Koruyucu ve destekleyici bir ¢evre olmasi

toplumsal normlar -Ekonomik ve sosyal firsatlarin saglanmasi

-Sosyal ekonomik diizeydeki | -Genglige iliskin  yiiksek  beklentilerin

bolgelerde yasama bulunmasi
-Kiiltiirel bazi

birakilma

haklardan mahrum | -Medya okuryazarligi elde etme

-Topluma  yonelik  aktiviteler/etkinlikler

olmasi

Kaynak: Ozgiir, 2019

Dijital oyunlarin oynandigi platformlar iizerinden kisiler oyuna veya ekrana
odaklanma saglandigi i¢in oyuna baglama, oyun oynama siklig1, yogunlugu ve siiresi,
oyunu sonlandirma gibi konularda kontrol kaybi yasamalart miimkiin goriilmektedir.
Kisilerin oyunlara olan asir1 bagimlilik sergilemesi diinyadan kendilerini uzaklagtirarak
kendilerini sanal diinyada hissetmelerini saglamakta ve gercek diinya ile olan baglarini
azaltmaktadir. Dijital oyun bagimliliginda bireyin kendisine ve ¢evresine baglh risk
faktorleri etkili olurken ayni zamanda bu risk faktorlerinin mevcudiyeti oyun
bagimliligimin seyrini olumsuz bir sekilde etkileyebilmektedir (Keskin ve Aral, 2021).
Bu bakimdan risk faktorlerinin ortadan kaldirilmasi veya en aza indirgeyecek kosullarin
olusturulmasi saglanmalidir. Risk ve koruyucu faktorlerin kisiler lizerindeki etkileri
belirli siirecler dahilinde kisilerin ¢evresiyle etkilesimi sonucunda degisim gosterebilir.
Dijital oyun bagimliliginin yaratacagi olumsuz etkilerin ortadan kaldirilmasi agisindan
bireyin hayatinda koruyucu faktorlerin fazla; risk faktorlerinin ise az olmasi sayesinde

olumlu sonuglar almak miimkiin hale gelmektedir.

2.2.6. Dijital Oyun Bagimhligina iliskin Calisma Ornekleri
Teknoloji, bilgi ve iletisim alaninda yasanan biiyiik gelisimler diinya genelinde

teknolojik cihazlarin kullanimi, internet kullanim orani, dijital oyunlarin oynanmasi
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orani giin gectikce daha yogun bir sekilde artis gostermektedir. Bu oyunlar son yillarda
daha ¢ok c¢ocuklar ve gencler arasinda daha ¢ok oynanmaktadir. Geleneksel olarak
eskiden oynanan oyunlar ve bu oyunlarin oynandigi parklar, sokaklarda gerceklestirilen
etkinliklerin yerini dijital ortamlarda oynanan oyunlar almistir.

Teknolojinin gelisimine paralel olarak dijital oyunlarin gelismesi ve yogun
kullanilmas1 bu tiir oyunlarin olumlu ve olumsuz yonlerinin neler olabilecegi
konusunda aragtirmacilarin dikkatini ¢ekmis ve birgok arastirmaya konu olmustur.
Yapilan arastirmalar dijital oyunlarin olumsuz etkileri olabilecegi gibi bagimlilik
durumlarinda olumsuz etkilerinin de olabilecegini gostermektedir (Aydogdu, 2018).

Dijital oyun bagimliligina yonelik olarak yapilan ¢alismalar ve sonuglar1 Tablo 7°deki

gibi gosterilebilir.

Tablo 7.

Dijital Oyun Bagimliligina Iliskin Calisma Ornekleri

Calismanin | Calismanmin Amaci Calismanin Soncu

Yazarlan

Johansson ve | Norveg’te yasayan ergen yastaki | Calisma sonucunda erkeklerin kizlara oranla daha

Gotestam, bireylerin bilgisayar oyunlarina | fazla oyun bagimlisi oldugu tespit edilmistir.

2004 yonelik bagimliligi, yayginligini | Ayrica patolojik ve riskli diizeyde oyun
ve cinsiyetleri arasindaki | oynayanlarda ise erkek gocuklar kizlara gore daha
farkliliklari arastirmay1 | fazla yayginlik gostermistir.
amagclamiglardir.

Kirsh, 2006 | Calismanin amact c¢ocuklarin | Calismanin sonucuna gore siddet igeren dijital
siddet iceren video oyunlarini | oyunlari  oynayan  ¢ocuklarin  saldirganlik
tercih edip oynamalar1 sonucunda | egilimlerinin arttig tespit edilmistir.
saldirganliga olan egilimlerinin
etkisini incelemektir.

Gentile vd., | Calismanin  amact  Singapurlu | Caligmanin sonucuna gore dijital oyun bagimlisi

2011 Ogrencilerin dijital oyun | haline gelen oyuncularda, depresyon, kaygi,
bagimlilig: ile depresyon ve okul | sosyal fobi ve okul basarisi bozulmus; bagimli
basarisi arasindaki iliskiyi ortaya | olmayanlarda ise tam tersi bir durum gézlenmistir
koymaktir.

McBroom, Bu calismanin amaci elektronik | Calisma sonucuna gore erkeklerin bayanlara

2013 medya bagimliligi kapsaminda | oranla dijital oyun bagimliliginin daha ¢ok oldugu
dijital oyun bagimlilig1 ve internet | belirlenirken bayanlarda ise internet bagimlilig
bagimliligmi cesitli degiskenler | fazla goriilmistiir. Dijital oyun bagimliligiin ise
gozeterek aragtirmaktir. oyunda gegcirilen siireye gore artis gosterdigi

belirlenmistir.
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Drummond Bu c¢alismanin amaci ergenlik | Calisma sonucuna gore oyun ic¢in harcanan
ve Sauer, | cagindaki O6grencilerin dersleriyle | zamanin ergenlerde akademik basariyr disiik
2014 dijital oyun oynama siireleri | oranda etkiledigi tespit edilmistir.
arasindaki iliski arastirmaktadir.
Savci ve | Bu arastirmada dort bagimhiligin | Calisma sonucuna gore bu dort teknolojik
Aysan, 2017 | (internet  bagimliligi,  sosyal | bagimliligin sosyal bagliligi 6nemli 6lgiide
medya bagimliligi, dijital oyun | etkiledigi sonucuna ulasilmistir.
bagimliigt ve akilli telefon
bagimliligr)  sosyal  baghlig:
yordayic1 etkisi incelenmistir.
Aydogdu, Bu c¢alismanin amaci, ortaokulda | Calismanin sonucuna gore c¢ocugun yasi ve
2018 Ogrenim goren cocuklarin dijital | annenin dijital oyun oynamasi durumu bagimlilik
oyun bagimlilik diizeyleri | lizerinde etkili iken; cinsiyet, yas, kardes sayisi,
iizerinde ¢esitli  degiskenlerin | anne ve baba 6grenim durumu, baba dijital oyun
etkili olup olmadigmi tespit | oynama durumu ve dijital oyun tiird
etmektir. degiskenlerinin ise etkili olmadig1 tespit
edilmistir..
Karabulut, Bu c¢alismanin amaci, ortadgretim | Calisma sonucunda, erkek Ogrenciler kiz
2019 ogrencilerinin dijital oyun | &grencilerine oranla hem dijital oyun bagimlilig
bagimliligt ve siddet egilimi | hem de siddet egilim diizeylerinde daha fazla
tizerindeki etkisini incelemektir saldirgan ve bagimhidir. Ayrica dijital oyun
bagimlihigt ve siddet egilimi arasinda pozitif
yonde anlamli bir iliski bulunurken; online oyun
oynayan 6grencilerin ¢evrimdigt oyun oynayanlara
gore daha yiiksek diizeyde oyun bagimlisi oldugu
tespit edilmistir.
Yigit ve | Bu c¢alismanin amacina goére | Calisma sonucuna gore bagimli oldugu diisiiniilen
Giniig, 2020 | ¢ocuklar iizerinde oyun | ¢ocuklarin  aileleri ¢ocuklarina olan ilgi
bagimliligi konusunda aile | diizeylerinin, aile i¢i iletisimlerinin zayif oldugu
profilleri arastirilmustir. tespit edilmistir. Ayrica bazi ailelerde c¢ocuklara
siddet davranislar1 oldugu tespit edilmistir.
Hazar ve | Bu c¢aligmada amag¢ ¢ocuklar | Calisma sonucuna gore dijital oyun bagimlilig: ve
Ekici, 2021 lizerinde oyun bagimliligi ve | zorbalik bilisleri arasinda ise pozitif yonde ve

zorbalik

iligkinin incelenmesidir.

bilisleri arasindaki

anlaml diizeyde iliski oldugu tespit edilmistir.

Kaynak: Yazar tarafindan derlenmistir.

2.3. Rekabet Davranisi

Rekabet, bireylerde kendiliginden gelisen ve kisinin 6zelliklerine ve ¢evreyle girmis

oldugu etkilesim dahilinde ortaya c¢ikan insani bir olgu olarak vurgulanmaktadir.

Rekabet TDK taniminda ayni amaci giiden kimseler arasindaki ¢ekisme, yarisma, yaris
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olarak tanimlanmistir (TDK, 2021). Rekabet bireyler arasinda ve ozellikle ¢cocukluk
doneminde ayni durum ve kosullar altinda diger kisilerden, arkadaslarindan geri
pozisyonda kalmamak ve onlardan daha iyi pozisyonda olmak amaciyla goriilen
davranigsal egilimler olarak goriilmektedir. Rekabet tanimi incelendiginde rekabet
davranigi ise bireylerde dogal bir 6zelligi olarak goriiliip yasamin her doneminde
kendini daha iyiye tasiyip gelistirmek isteyen her birey i¢in kendisini basariya dogru
yonlendiren en 6nemli motivasyon kaynaklarindan birisi olarak ifade edilmektedir.
Rekabet davranisi genelde biiylik gruplar icinde daha fazla goriilen bir davranigsal
egilimdir. Bu ylizden i¢inde bulunulan gruplarin sayisi, biiyiikliigii bireylerde rekabet
davraniglarint 6nemli Ol¢lide etkilemektedir. Glinlimiiz egitim ortaminda rekabet
kiiltiirii gelismekte ve bazen dezavantajli durumlar olusturabilmektedir. Rekabete
yonelik bir kiiltiiriin olugmasi1 ve yayilma 6zelligi gdstermesi, farkl fikirlere agik olma,
digerlerinin haklarina duyarli olma ve kendisine benzemeyene de saygi gdsterme
vasiflarini tasiyan bir jenerasyon ihtiyacini hissettirmeye baslamistir (Kargi, 2016).
Yapilacak olan bir davranisi kendi akran ve arkadaslarindan daha iyi yapma,
onlardan 6nde olma egilimi rekabet¢i davraniglara yonelmenin temelinde yatan diirtii
olarak goriilmektedir. Olusan rekabet ortamlar1 kisi i¢in basari ile sonuglandiginda
benlik gelisimine katkilar sunarken tam tersi durumda ise kisinin kendini suglayici ve
cezalandirici bir davraniga dontigmektedir. Rekabetci tutumlar insanlarin davraniglarini
ve hayatin1 birgok boyuttan etkilemektedir. Kisilerin basarili olduklarinda hissettikleri
tatmin olma duygusunun, rekabet igeren ortamda rekabet icermeyen ortama kiyasla
daha fazla goriildiigi belirtilmektedir (Bilici, 2019). Bireylerin kisisel ¢ikarlari
dogrultusunda rekabet davraniglar1 sergilerken ayni zamanda bireylerin kisilik
ozellikleri ise rekabetin etkisini ve siddetini etkileyen onemli bir faktor olarak
goriilmektedir. Baskin ve liderlik 6zellikleri olan bir bireyin daha yogun bir sekilde
rekabet davranislart sergilemesi beklenmektedir. Rekabet davraniglari sergilenmesine
birgok etken 6n plana ¢ikabilmektedir. Ornegin bir &diil koyulan ortamda bireyler
giidilenmekte ve rekabet ortami olugmaktadir. Bircok yarisma tiiriinde bireylerin
giidiilenmesinde digsal kaynakli motivasyon araglar1 kullanilmakta ve rekabet ortami
olugsmaktadir. Rekabet bu durumlarda bazen saldirgan davraniglara yol agabilir. Fakat
rekabet bireylerin hedeflerine ulagsmada tek yol olarak goriilmemektedir. Rekabet
davranis1 bazi durumlarda etkin kullanildiginda bireyler is birligi i¢inde hareket
edebilir, hedeflere baskalariyla birlikte ulasabilir veya hedefe ulagsmak, baskalarinin

basarisindan bagimsiz olabilmektedir. Grup i¢inde calisan bireyde grubun kendisini
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fark etme istegi dogmasi durumunda bireylerin davraniglart etkilenmektedir. Grup
icinde bireyler igbirligi yaparken aynm1 zamanda grup icindeki bireylerin kendileri ile
rekabet etmesi olumlu ve olumsuz durumlara neden olabilir. Takim i¢inde rekabetin
veya is birliginin daha yiiksek olmasini, kurum kiiltiirii ve kisilik 6zellikleri etkilerken;
farkliliklar, rekabete yol agarak daha iyiye ulagmay: saglayabilmektedir (El¢i, 2021).
Baz1 bireylerin rekabete daha yatkin olmasi veya rekabet¢i ortam iginde bulunmasi
bireyin kisisel oOzellikleri gozetildiginde kisinin rekabet¢i tutumlari  dogal
goriilmektedir. Bir diger deyisle rekabet¢ci davraniglarin sergilenmesinde kisisel
ozellikler dnem arz etmektedir. Ornegin ¢ocuklarin rekabetci davramislar olusturmasini
etkileyebilecek cinsiyet, yas, grubun ¢ocugun cinsiyetine ve yasina gore olmasi ve grup
icindekilerin taninma diizeyi gibi birgok etken bulunmaktadir. Rekabet davranisi
ozellikle anaokulu ¢agindaki ¢cocuklarda daha sik rastlanan durum olmasindan dolay1
bu tiir davranislar1 ve rekabet diizeyini degerlendirmek biiyliik 6nem arz etmektedir

(Balat vd., 2017).

2.3.1. Rekabetgiligin Tanim ve Ozellikleri

Rekabetcilik kisinin kendi kendiyle yaptigi veya kendisiyle ilgili etkinliklerde
yaptig1 veya gosterdigi sonugtan daha iist seviyede bir performans ortaya koyma ¢abasi
olarak adlandirilirken bir diger tanimda ise rekabetcilik, “hedeflenen amaca ulasma
gayreti, cevresindekilerden daha iistiin olma ve her zaman daha iyisini yapmayi
hedefleme” seklinde tamimlanmaktadir (Biilbiil, 2019). Rekabetgilikte bireyler
yaptiklarinin daha iyisini yapma cabasi i¢ine girerken; rekabet¢i davraniglarin temel
ayagini ise rekabetci tutumun yonil ve derecesinin olusturdugu vurgulanmistir (Biilbiil
ve Akkaynak, 2021). Rekabetgilik bazi tutumlarin olmasina ve bunlarin toplamina gore
sekillenmektedir. Rekabetcilik asagida siralanan tutumlara ve bunlarin toplamina gore

sekillenmektedir (Akbayirli ve Aydin, 2000).

» Basarma ihtiyaci

» Cevresi, akranlarindan daha iyi olma istegi

» Miikemmeliyetgilik arzusu

» Grup i¢indekilerden daha fazla basar1 elde etmek i¢in ¢abalama

» Kisinin yaptiginin daha iyisini yapmasi veya c¢evresinde bulunan Kkisilerin

yaptigina gore daha iyisini yapabilme istegi
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Rekabetcilik kendi i¢inde baz1 6zellikler sergilemektedir. Rekabetciligin ilk 6zelligi

basarma giidiisii ile ilgili olmasidir. Bireyin yasadigi basarisizlik korkusu oldugu
durumlarda basar1 garantisi olmadigi siirece hicbir ise girismedigi ve risk almadigi,
basar1 sevkiyle giidiilenen birey icin ise yeni gorevlere girismenin higbir sakincasi
bulunmadigi ve bu durumlarin rekabet¢i tutumun temel varsayimi oldugu ifade
edilmistir. Bireyin hayatinda rekabet olmadigi durumlarda ortaya ¢ikan en énemli riskin
geri kalma duygusu, vasatlik olabilmektedir. Rekabetcilikte bir diger onemli 6zellik
rekabetci tutumlarin sergilenmesinde bireyin kisisel 6zelliklerinin 6nemli bir etkiye
sahip oldugudur. Kisilik 6zelliklerine gore rekabet diizeyi artabilir veya azalabilir.
Rekabetciligin bir diger 6zelligi giic durumlarda ortaya konulan tepkisel davraniglar
olarak adlandirilabilir. Kisinin yasadigi ortamlarda benlik algisi, kisisel ozellikler,
motivasyon tipi kiginin rekabet¢i tutum ve davranislarda bulunmasini etkileyen unsurlar
olarak adlandirilabilir.
Rekabetciligin 6zelliklerinden bir digeri ise kiskanclik duygusu icermesidir. Yapilan
caligmalarda rekabet¢ilige etki eden en Onemli unsurlardan birisi kiskangliktir. Bu
bakimdan rekabetci davraniglar ve kiskanglik birbirini tetikleyen olgulardir (Biilbiil,
2019).

2.3.2. Rekabet Stilleri

Rekabet bireylerde genel olarak kendi ile ayni olan kisiler arasinda ve grup iginde
onlardan geri kalmamak, onlardan daha iyi olma egilimi ve davranislar1 sergilemek
veya kendinden daha iyi olan kisileri taklit etmek seklinde olan davranislar olarak
goriilmektedir. Rekabet davranislari genelde ¢ocukluk ve ergenlik doneminde daha
yogun olarak goriilmektedir. Genel olarak yapilan siniflandirmada ¢ocukluk evrelerinde
goriilen rekabet stilleri baskalarina odakli rekabet, gorev odakli rekabet ve baskinligin

korunumu hiyerarsisi olarak siralanmaktadir (Bilici, 2019).

» Baskalarima odakli rekabet stili: bireyi grubun veya akranlarinin basarisi ile
kendi basarisini ve performansini kiyaslayan, bireyi digerlerinden daha iyi
olmaya giidiileyen bir rekabet stili olarak goriilmektedir.

» Gorev odakli rekabet: gocuklarin kendi performans ve becerilerini iyilestirme ve

gelistirme amaci ile sergiledigi rekabet davranislarini igermektedir.



28

» Baskinlik korunumu hiyerargisi: bu hiyerarsi ¢ocuklarin direk sosyal statiisii ile

ilgilidir. Cocugun sahip olmak istedigi kaynaklara erismedeki 6nceligini koruma

cabasi olarak ifade edilebilir.

2.3.3. Rekabet Modelleri ve Yaklasimlan

Kisilik ozellikleri, yas, cinsiyet vs. gibi bireyin sahip olabilecegi 6zelliklere gore

boyutu, siddeti degisiklik gdsteren rekabet kavramina iliskin calismalar yapilmis ve

rekabetin modelleri/yaklasimlar1 {izerine belirli siniflandirmalar yapilmistir. Rekabet

modelleri ne ait basliklar asagidaki Tablo 8’de gdsterilmistir (Biilbiil ve Akkaynak,

2021).

Tablo 8.

Rekabet Modelleri ve Yaklasimlar:

Sigmund Freud’un

Rekabet Yaklasimlari

Sigmund Freud tarafindan ortaya konulan bu yaklasimda 6diinleme
olgusu ve ego savunmasina ait mekanizmalar rekabetcilikte inceleme
konusu olmustur. Burada 6diinlenme mekanizmasini kullanan kisiler
eksik yonlerini gorerek bunu bir bagka alanda ¢ok iyi olarak kapatmaya
caligmaktadir. Bu sekilde kisiler eksik yonlerini 6diinlemis olmaktadir.
Fakat burada olumsuz 6diinlenme tiiriinde yaganan rekabette kisi sadece
kendi yapmak istediginden daha iyisini yapmak istemekle kalmay1ip
bagkalarinin da kendisinden iyi olmasini engellemektedir. Bu
rekabetgilik davranisi tiiriinde oldugu durumu yonetemeyen kisi toplum

icinde kendini eksik bir birey olarak hissedecektir.

Alfred Adler’in Rekabet

Yaklasimlar:

Adler’in ortaya koydugu yaklagima gore bireylerde rekabet ¢ok farkli bir
bigimde gozlemlenebilmektedir. Hatta dogum sirast bile rekabet
duygusunun hissedildigi durumlardan birisi olarak agiklanmugtir. Bir
¢ocuk ailenin tek gocugu olmasi durumunda tiim ilgileri iizerinde
topladigindan bir odak noktas1 olusturmaktadir. Kendini odak noktasinda

hisseden ¢ocuk kendini 6n planda hissetme davranis sergileyecektir.

Alfred Adler’in Rekabet

Yaklasimlar:

Kardesinin diinyaya gelmesiyle ilk ¢ocuk, dnemini yitirdigini diisiinerek
bu degisiklige baskaldirir. Elindeki giicii kaybettigini diisinen ¢ocuk
hayal kirikligina ugrar. Bu duygu ¢ocugun planlarinda ve ergenlik
cagindaki kisilik 6zelliklerinde kendini a¢iga vurur. Bu davraniglara
bagl olarak kisi girdigi veya girecegi sosyal ortamlarda hayal kiriklig:
yasayarak uyumsuz bir birey haline gelebilmektedir.
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Tablo 8’in devami

Karen Horney’in Rekabet | Horney tarafindan ortaya konulan bu yaklagimda rekabetten kaginma
Yaklasimlar: durumlarindan bahsetmistir. Rekabet yikici durumlar gésterebilir. Bu
yiizden nevrotik tipli insanlarda yogun kaygi yaganmasina ve bireylerin
rekabetgi ortamlardan kagmasina neden olabilmektedir. Bu yiizden
Horney yaptig1 caligmada rekabet konusunda kisinin kendini sevmesi
veya ptiklarina kendi i¢inden onay vermesi ile kisiligin sismesi
olgularmi kesin ¢izgilerle birbirinden ayirmistir. Horney’e gore iistiin
olma ve sevgiye ihtiya¢ duyma gibi iki farkli amag tasiyan bireyler,
rekabet durumlarindan kagiabilirler. Nevrotigin rekabetgi tutumu
kontrol altinda tutma nedeni, asir1 saldirganligi dnleyen kati “siiper- ego
istekleri” olmasi degil, esit giicte iki ayr1 istegin s6z konusu oldugu bir

ikilem i¢inde kalmasi olarak ifade edilmistir.

Erich Fromm’un Rekabet | Fromm’a gore bir insanin iginde olan iyi ve kotii yanlari toplum kisiye
Yaklasimlar: kazandirmaktadir. Bu 6zelliklerden faydalanan birey ailesini, isini,
sosyal hayatini reklamsal bir ara¢ olarak gérmektedir. Bu 6zellikleri de
kendisini yasadig1 ¢cevreye pazarlama acisindan ise dnem tagidigini
diistinmektedir. Buna dayali olarak yapici davranislar gostermeyen
bireyler bencil davranislar sergileyebilmektedir. Ozellikle bu
davranislarin sekillenmesinde bireyin sosyal ¢evresi kritik bir Gnem
teskil etmektedir. insanlarda fizyolojik ihtiyaclarm biiyiik benzerlikler
gosterdigini fakat sosyal ihtiyaglar ve gereksinimler yoniiyle farkliliklar
oldugunu savunmaktadir. Sayginlik, gii¢lii olma, korku, bagarma
icgiidiisii, sevgi gibi bir takim duygusal toplumun insanlara kattigi
iiriinler olarak niteleyen Fromm®a gore bazi insanlar ne kadar ¢ok seye

sahip olurlarsa olsunlar hi¢gbir zaman yetinmeyeceklerini ifade etmistir.

Kaynak: Biilbiil ve Akkaynak, 2021.

2.3.4. Okul Oncesi Cocuklarda Rekabet Algisi

Okul 6ncesi donemde rekabet algisi sosyallesme siireciyle beraber bagladigi ifade
edilebilir. Sosyallesmenin ilk adimini aile iginde atan cocuklar bu silirece egitim
donemleri bir diger deyisle okul dncesi egitime basladiklarinda devam etmektedir. Okul
oncesi donemde ¢ocuklarin akran sayisi artmakta ve ¢ocuklar becerilerini kullanarak
akranlariyla kendilerini kiyaslamakta ve bir rekabet icine girebilmektedir. Bu sekilde
bir durumun olusmast g¢ocugun kendisinden kaynaklanacagi gibi ayni zamanda
ebeveynlerinin ¢ocugun kardesleri ile olan rekabet durumlarini yonetememesinden de
kaynaklandig1 ifade edilmistir. Kardesler arasinda rekabet durumu olagan bir durum

olup aralarinda gii¢lii bir sevgi bagi olmasima ragmen yasanabilmektedir. Burada
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yasanan rekabet algisinin iyi bir sekilde yonetilmesi gerekmektedir. Iyi bir sekilde
yonetilmeyen rekabet durumu g¢ocuklarda giivensizlik ve yalnmizlik hissine neden
olmaktadir (El¢i, 2021).

Okul 6ncesi donemde cocuklarin rekabet¢i davraniglar géstermesinde cinsiyet, yas,
cocugun i¢inde bulundugu grubun 6zellikleri, grubu tanima diizeyi vs. gibi bir¢ok etken
bulunmaktadir. Ozellikle okul &ncesi ddnemde ¢ocuklar kendilerini sinif arkadaslar ile
kiyaslamaktadir. Yapilan davraniglar, 6devler, oyunlarda kendilerini arkadaslar ile
kiyaslarken ayn1 zamanda oyun oynarken dahi ben kazanacagim, ben kazandim tarzi
cimleler kurarak rekabet davranislar1 sergilemektedir. Bu ylizden oyunlarda, yapilan
islerde okul Oncesi c¢ocuklarin kendilerini arkadaslar1 ile kiyasladiklari
gozlemlenmektedir. Ayrica yapilan arastirmalarda erkek cocuklarinin kiz ¢ocuklarina
oranla daha fazla rekabetci davranislar sergiledikleri de vurgulanmistir (Tsiakara ve
Digelidis, 2014). Okul o6ncesi donemde cocuklarin kres veya anasinifi gibi egitim
basamagina baslamasiyla artan sosyallesme siireci rekabet¢i davraniglarin
gozlemlendigi bir donemdir. Bu dénemde sergilenen bu rekabet¢i davraniglar yapici ve
yonetilebilir bir sekilde ise ¢ocuklarin basarili olma arzularmi tesvik etmektedir. Bu
ylizden iyi bir sekilde okulda ve aile i¢cinde yoOnetilmesi gerekmektedir (Sheridan ve
Williams, 2006).

Okul Oncesi donemde rekabet davranislarinin goriilmeye baslamasi ve ilerleyen
donemlerde de artis gostermesindeki en onemli etkenlerden birisi egitim hayatinda
bulunan basamaklarda ¢ocuklardan beklenen basar1 kriterlerinin yilikselmesi ve aktivite
tiirlerinin artig gostermesidir. Kriterlerin, beklentilerin ve basar1 diizeylerine ydnelik
eleme sistemleri ile karsilasan ¢ocuklar rekabet¢i davraniglar sergilemeye
baslamislardir. Ayrica sadece okul ortami degil son yillarda diinya genelinde daha az
cocuk sahibi olma egilimleri de rekabet davramislarinda incelenmesi gereken bir
konudur. Bu konunun aragtirillmasinin geregi ailenin ¢ocuk istiine fazla yatirim
yapmasi, fazla ilgi gostermesi ve beklentilerinde olan artis c¢ocuklari rekabetci
davranislar sergilemesinin altinda yatan diger bir neden olabilmektedir (Friedman,
2013).

Cocuklar rekabeti aile i¢inde anne veya babadan edinilen tecriibelere dayali olarak
yavag yavas 6grenmeye baslamaktadir. Aile i¢inde az da olsa 6grenilen rekabet algisi
sosyallesme siireci ile beraber artis gostermektedir. Cocuklar rekabeti 6grenirken
sosyallesme siirecini de baslamaktadir. Sosyallesmeyle siireci ile birlikte ¢ocuklar {i¢

farkli boyutta rekabet davranisi gelistirmeye baslamaktadirlar (Sheridan ve Williams,
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2006). Okul oncesi ¢ocuklarda rekabet algisini agiklamaya yonelik yaklasimlara gore
belirlenen rekabetin bu li¢ boyutu asagidaki Tablo 9’da bagliklar halinde belirtilmistir
(Biilbiil ve Akkaynak, 2021).

Tablo 9.
Okul Oncesi Cocuklarda Rekabet Boyutlar:

Baskalarin gozlemleyerek yapilan rekabet Cocuklar rekabetin ne oldugunu ilk olarak aile
icinde daha sonralar1 ile akranlari ile girdigi
iliskiler esliginde yapmis olduklar1 kiyaslama
yoluyla &grenmektedir. Okul oncesi donem
¢ocuklarinin kardeslerini veya okuldaki
arkadaslarin1  gdzlemleyerek yaptigi rekabetgi

davranislar bu boyut altinda degerlendirilmektedir.

Gorev odakl rekabet Okul 6ncesi donemde ¢ocuklar rekabeti 6grenirken
bazen kendilerine verilen gorevi yerine getirirken
elde ettigi basartyr akranlartyla karsilastirma
yoluyla rekabetgi davranislar gelistirmektedirler.

Bu rekabet tiiriinde basar1 elde etmek igin ¢ocuklar
kendilerine konulan hedeflere ulagmaya calisirken
ayn1 zamanda akranlar1 da kendisiyle kiyaslandigi
icin hedefe yonelik rekabet ile bagkalarma odakl

rekabeti birbirine benzer 6zellikler gostermektedir.

Baskinlik elde etmek amaciyla sergilenen | Cocuklar, yetiskinlerle ya da akranlariyla
rekabet catismamak ya da karsi karsiya gelmemek igin de
rekabete yonelmektedirler. Bu rekabet stilini
tastyan bireyler baskinlik konumu elde etmek

amaciyla rekabetci davraniglar sergilemektedir.

Kaynak: Biilbiil ve Akkaynak, 2021.

2.3.5. Cocuklarin Rekabet Stillerini Etkileyen Faktorler

Okul oncesi ¢ocuklarda rekabet stilinin gelisim siirecinde c¢ocugun ailesinin
tutumlari ile ailevi etkenlerin diger etkenlere gére daha etkili oldugu ifade edilmektedir.
Aile i¢i ¢ocuklarda ilk sosyal alan oldugu icin 6nem arz etmektedir. Rekabet duygusu
cocuklarda taklit ve benligin ortaya ¢ikmasiyla baglamaktadir. Taklit ve benligin ortaya
cikma siireciyle sosyallesmeye siirecine baslayan c¢ocuklar akranlarmi taklit ederek
onlar gibi olmak veya onlardan daha iyi olmaya calisarak rekabet duygusunu

gelistirmektedir.
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Aile i¢inde Ogrenilmeye baslayan rekabet duygusu c¢ocugun okul Oncesi egitime
baslamasiyla beraber devam etmektedir. Okul Oncesi donemde c¢ocuklar kendini
gosterme ve en 1yl olma gibi amaglar edinirken akranlariyla yaptiklar: biitiin iletisim
siireglerinde ani bir sekilde rekabet davranisi belirginlesebilmektedir (Kagitcibasi,
2010; Biilbiil ve Akkaynak, 2021).

Okul oncesi donemde 6zellikle rekabet stilini etkileyen faktorler cocuklarin temel
olarak ailesi, kardesleri ve akranlar1 arasindaki iliski etrafinda sekillenmektedir.
Cocuklarin ilk sosyallestikleri alan olan aile ortami1 ve bu ortamda ¢ocuklarin ailesinden
gordiigii davraniglar rekabet stilini 6nemli derecede etkilemektedir. Cocuklar ilk
rekabet denemelerinde dnce annesinin ya da babasinin, bazen de ikisinin birden rakibi
olmaktadir (Akkaya, 2008). Ebeveynlerinden bir tanesinin digerine olan sevgisinin
eksilmesini ve o eksilen sevginin kendisine dogru aktarilmasini istemektedir. Rekabet
stilini etkileyen faktdrlerden bir digeri ise kardes veya kardesleriyle olan iliskilerinden
dogmaktadir. Cocuklar kardesleriyle her ne kadar siki bir bag ile birbirine bagl olsa da
anne ve babasmin sadece kendisine ait olmasini istemektedir. Aile i¢inde ilk rekabet
duygusunu yasayan ve bu egilimleri gosteren ¢ocuklar ve kardesleri arasinda rekabet
davraniglar1 goriilebilmektedir. Bu rekabetci davranislar sonucunda ¢ocuklar en iyi
olma, kendisinin daha fazla sevilmesini isteyebilmektedir. Cocuklar dogum siirecinden
itibaren temel fizyolojik ihtiyaglarinin karsilanmasi, ailesinin ilgi ve sevgisini elde
etmek icin kardes ya da kardesleriyle rekabet igine girebilmektedir. Tek ¢ocuk sahibi
olan ailede cocuk bazen babasi bazen de annesi ile rekabet ederken kardesinin diinyaya
gelmesiyle onunla bir rekabet ortami i¢ine girmektedir. Ebeveynler ikinci ¢ocuklarinin
dogumuyla evlatlarma kars1 ilgilerini ayn1 diizeyde gosteremediklerinde kardesler
arasinda dikkat ¢cekmek i¢in bazi davranislar sergilenebilir. Bu davranislar da aslinda
kardesler arasindaki rekabet¢i bir tutumu yansitmaktadir. Bu yiizden aile i¢inde anne ve
babanin bu durumu iyi bir sekilde yonetmesi gerekmektedir. Okul oncesi donemde
rekabet stilini etkileyen faktorlerden bir digeri ise akranlaridir. Cocuklarda taklit ve
benligin ortaya ¢ikmasi ve o andan itibaren baslayan sosyallesme siirecinde farkl
cocuklar1 taklit ederek onlar gibi olmak ya da onlardan iyi olmak amacini tasiyarak
rekabet duygusunu gelistirir ( Biilbiil ve Akkaynak, 2021).

Sosyallesme siirecine okul Oncesi donemde devam eden cocuklar bu ortamlarda
akranlarindan daha iyi olma, kendini gosterme gibi amaglar edinebilirler. Bu ylizden
akranlariyla giristikleri  tiim iletisim  siire¢lerinde aniden rekabet davranis

belirginlesebilir ( Biilbiil ve Akkaynak, 2021). Ozellikle cocuklar rakiplerinin birden
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arttig1 bu ortamda akranlariyla daha ¢ok beceri ve karsilastirma durumlarini kullanarak
rekabet halinde olmaktadir. Bu yiizden rekabet okul dncesi donem g¢ocuklarinda oyun
davranislarinda da siklikla gozlemlenebilir. Okul oncesi doénemde ¢ocuklar oyun
doneminde akranlariyla ¢esitli oyun tiirlerinde rekabetci bir tutum sergilemektedir. Bu
oyunlar sirasinda ¢ocuklar diger ¢ocuklardan daha iyisini yapmaya calisarak ebeveyn
ya da egitmenleri tarafindan takdir edilmek isterler. Bu takdir gelmedigi siirece
rekabetini siddetlendiren ¢ocuk bir siire sonra giiciinii arkadaglar1 iizerinde deneyerek

dikkat ¢cekmek de isteyebilmektedir (Biilbiil, 2019).

2.3.6. Okul Oncesi Cocuklarin Rekabet Stilinin Gelisiminin Anlam ve Onemi
Rekabet insanin dogasinda var olan ve dogumdan sonra baslayan bir siire¢ olarak
goriilmektedir. Aile i¢inde baslayan rekabet algisi sosyallesme siirecinin arttigi okul
oncesi egitimde kendini daha fazla gdstermeye baslamaktadir. Okul oncesi egitimde
cocuk yavas yavas 6z farkindaliginin ve sosyal farkindaliginin gelisimi ile birlikte
cevresindeki cocuklarin hareket ve davraniglarini takip etmeye ve onlar1 birer rakip
olarak gormeye baslamaktadir. Bu noktada rekabet duygusunun yapicit veya yikici
unsurlar barindirdig1 rekabetin dogasini belirleyen ve sonuglari dogrudan etkileyen
onemli bir unsurdur. Literatiirde ¢ocuklar arasinda olan rekabet¢i ortamlarin onlarin
gelisimine onemli katki sunacagi belirtilirken ayn1 zamanda rekabetci davranislar igin
cesaretlendirilmeyen g¢ocuklarin gayret gostermeyecegi vurgulanmaktadir. Fakat bazi
durumlarda kendi simirlar1 i¢inde cocuklar bazi hedeflere ulasirken daha fazlasimi
yapmaya c¢alisirken hedeflere ulasmakta zorluk ¢eken c¢ocuklar ise basarisiz olmaktan
korkarken herhangi bir konuda ¢aba harcamamaktadir. Bu yiizden okul dncesi egitimde
cocuklarin gii¢lii olduklar1 alanlarin bulunmasi ve ortaya c¢ikartilarak pekistirilmesi,
biiyiilk 6nem tagimaktadir. Okul Oncesi donemde aile, akranlar veya kardesleri ile
yasanilan her tiirli miicadele ¢ocuklar giliclendirmekte ve dayanikli olmay1 6grenme
konusunda destek sunmaktadir. Bu noktada 6nemli olan rekabetin 6nemli bir sekilde
yonetilmesidir. Ebeveynler ve ¢ocugun bakimimi iistlenen her tiirlii kisinin rekabet
adina teskil ettigi modeller, belirleyici olmaktadir. Cocuklara hirs dolu olmayi,
miikkemmeliyeti yakalamak i¢in yikici rekabet duygularini asilamak yerine onlara kendi
giiclii ve gelistirilmesi gereken yanlariin farkinda olan hedef odakli, bazi durumlarda
da basarisizlig1 kabullenen ve bu durumu sakinlikle karsilayan bir model ¢izmek onem

arz etmektedir. Bu yaklasimla yapilan faaliyetlerin ¢ocuk {istiindeki olumlu etkileri
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fazla olmaktadir. Bu yaklagim, belirlenen hedefe ulasamamay1 hosgoriiyle karsilamay1
ve bu durumdan ders ¢ikartip yeni yollar belirlemeyi 6gretmektedir (EDC, 2022).
Rekabet ¢ocuklar1 toplumun bir iiyesi olarak hem de bireysel olarak etkilemektedir.
Rekabet insanmn dogasi geregi var olan bir durumdur. Onemli olan rekabete yonelik
stillerin dogru yonetilmesi gerektigidir. Ornek olarak aile icinde biiyiik kardesleri ile
kiyaslanan ve kendini yetersiz hisseden ¢ocuklarin okul ve sosyal hayatinda basaril
islere yoneltmesi bakiminda da rekabet olumlu bir dzellik icermektedir. Ozellikle erken
cocukluk déneminde rekabet stillerinin pozitif yonde gelistirmesi toplumsal yapiya da
katki saglayacagi i¢in oldukca dnem arz etmektedir. Fakat rekabetci tutumlarint herkesi
geride birakma amaci, kin ve diigmanca tavirlar gibi olumsuz duygular rekabetci
tutumun olumsuz Ozelliklerindendir. Bu yiizden rekabet tutumlar iyi bir sekilde
yonetilmek zorundadir. Cocuklarin saglikli bir hayat siirebilmesi ilerleyen her yasinda
akranlar ile iletisimi saglikli kurabilmesi i¢in ¢ocuga uygun firsatlarin saglanmasi ve
bunlarin gelistirilmesi aile tutum ve davraniglari ile saglanmaktadir. Rekabetci
davranislar ¢ocuklar1 pozitif yonde etkiliyorsa olumlu sonuglari bulunmaktadir. Bu
yilizden ¢ocuklarin gosterdikleri rekabetci davraniglar ve stilleri hem aile i¢cinde hem de

egitim kurumlarinda dikkatlice izlenmeli ve yonetilmelidir (Biilbiil, 2019).
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3. GEREC VE YONTEM

3.1. Katihmcilar

Bu arastirmanin evrenini 2021-2022 egitim oOgretim yilinda Kayseri ilinde Milli
Egitim Bakanligina bagli 6zel ve resmi kurumlarin okul Oncesi egitim verilen
kurumlarda 6grenim goren cocuklar olusturmaktadir. Aragtirmanin evrenine giren
Ogrenci grubunun genis bir grubu kapsamasindan dolay1 yapilan aragtirmanin belirli bir
orneklem grubunda yapilmasi planlanmistir. Bu plan dogrultusunda arastirmanin
orneklemin se¢imin arastirmanin genel amaci temel alinarak 6rneklem grubu “Okul
oncesi egitim donemi ¢ocugu olma” olarak purposive (amagli) Orneklem yontemi
olarak belirlenmistir. Amacli 6rneklem yonteminde 6rneklem hesaplamasinda formiil
kullanilmasinin yerine arastirmaci tarafindan evren ile ilgili daha once yapilan
calismalara, kuramsal bilgilere, deneyimlere ve arastirma kapsaminda belirlenen 6zel
amaclara dayali bir sekilde 6rneklem biiytikliigii hesaplanmaktadir (Fraenkel, Wallen
ve Hyun, 2012). Amagsal oOrnekleme yoOntemi seckisiz olmayan bir Ornekleme
yaklagimi olarak tanimlanmaktadir. Arastirmanin amaci kapsaminda elde edilmek
istenen bilgi agisindan zengin olan durumlarin se¢ilmesi ile derinlemesine bir inceleme
yapilmasina imkan tamimaktadir (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgilin, Karadeniz ve
Demirel, 2010). Bu baglamda yapilan aragtirmanin 6rneklem hesaplamasi yapilirken
Kayseri ilinin Kocasinan, Melikgazi ve Talas ilgesindeki okul oncesi kurumlarinda

okula devam eden 6grencilerden belirli sayida 6rneklem belirlenmistir.

3.2. Prosediir

Calismanin etik kurulu izin Cag Universitesine basvurulmustur. Yapilan basvuru ile
elde edilen etik kurul onay1 ile birlikte 2021-2022 egitim 6gretim yili bilinyesinde
Kayseri ilinde okul 6ncesi kurumlarinda okula devam eden O6grencilere ¢alismanin
uygulanabilmesi icin Kayseri Milli Egitim 11 Miidiirliigii’nden gerekli izin alimustir.

Calismada okul oncesi donem ¢ocuklarinin dijital oyun bagimliliklar1 ve rekabet
stillerinin belirlenmesi amaciyla “Cocuklar i¢in Bilgisayar Bagimlilign Olgegi”, “Okul
Oncesi Rekabet Olgegi” ve “Kisisel Bilgi Formu”nun kullanilmasi planlanmustir.
Kurumlardan alinan izinlerden sonra arastirmaya katilmasi planlanan 6grenciler ve
aragtirmanin yiiriitilmesinde yardimlar1 dokunacak Ogretmenler ile arastirmaci
tarafindan yiiz yiize gdriisme yontemi kullanilmistir. Ogretmenin yogun oldugu

donemlerde arastirmaya katilan ¢cocuklar arastirmaci ile birlikte 6lgegi doldurmustur.
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Olgeklerin ¢dziimlenmesinde gerekli yonergeler arastirmaci tarafindan yazili ve
sozel olarak yapilmistir. Uygulama esnasinda aragtirmaci aragtirmanin yiiriitillmesinde
aktif rol almistir. Anket sorularinin 6grencilere yoneltilmesi birebir sekilde yapilmistir.
Her anketin doldurulmasi ortalama 15-20 dakika siirmiistiir. Uygulamanin uzun zaman
almasindan dolay1 arastirmacinin dahil olamadigr kisimlar &gretmenlerden yardim
almarak tamamlanmistir. Ogretmenlerden alinan yardimlar sirasinda Ogretmenlere
Olcegin doldurulabilmesinde zaman sinirlamasinin olmadigi bildirilmistir. Calismaya
katilan Ogrencilerin velilerine arastirmanin isim soyismi, iletisim bilgileri verilerek

akillarina takilan sorular konusunda cevaplanmasi istenmistir.

3.3. Arastirmada Kullanilan Materyaller

Aragtirmanin ¢alisma grubunu olusturan ¢ocuklarin; cinsiyet, yas, kardes sayisi,
anne ve baba yasi, anne ve baba 6grenim diizeyi, anne ve babanin ¢alisma durumu,
ailenin sosyoekonomik diizeyi vb. kisisel bilgileri hakkinda bilgi toplamak amaciyla
Kisisel Bilgi Formu (EK A), 6gretmenlerden ¢ocuklarin rekabet stilleri ile ilgili bilgi
toplamak amaciyla Okul Oncesi Rekabet Olgegi (EK B), ¢ocuklarin bilgisayar oyun
bagimliliklar1 hakkinda bilgi toplamak amaciyla Cocuklar Igin Bilgisayar Oyun
Bagimlhilig1 Olgegi kullamlmustir (EK C). Séz konusu 6lgme araglarmin kullanimina
dair gerekli izinler alinmistir. Veri toplama araclarinin doldurulmasi 10-15 dakika
zaman almasi planlanmaktadir. Olgme araglarinin dgretmenler tarafindan dogru bir

sekilde cevaplamalari i¢in gerekli agiklamalar yapilmistir.

3.3.1. Kigsisel Bilgi Formu

Aragtirmaci tarafindan ¢ocuklara uygulamak iizere gelistirilen Kisisel Bilgi Formu
ile cocuklarin kisisel o6zellikleri belirlenmeye calisilmistir. Hazirlanan bu formda
cocuklarin; cinsiyet, yas, kardes sayisi, anne ve baba yasi, anne ve baba &grenim
diizeyi, anne ve babanin ¢alisma durumu ve sosyoekonomik diizeyi degiskenlerine ile
ilgili bilgiler alimmustir (EK A).
3.3.2. Cocuklar icin Bilgisayar Bagimlihg Olcegi

Cocuklar i¢in bilgisayar bagimlilig1 6l¢egi 2008 yilinda Horzum, Ayas ve Cakir-
Balta tarafindan 9 ila 13 yas grubunda yer alan ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarina olan
bagimlilik diizeylerini 6lgmek amaciyla gegerlik giivenirligi yapilarak kullanilmstir.
Olusturulan 6lgek toplam 21 sorudan olusmakta olup puanlama esasi 1 puan higbir

zaman, 2 puan nadiren, 3 puan bazen, 4 puan sik sik, 5 puan her zaman seklinde
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degerlendirilmesi gerektigi bildirilmistir. Olusturulan 06lgegin cronbach alpha
giivenirlilik katsay1 degerinin 0,85 oldugu saptanmistir. Arastirmay1 2019 yilinda Unsal
caligmasinda 5 ila 6 yas grubunda yer alan ¢ocuklara da uyarlanabilmesi amaciyla
gelistirmistir. Unsal arastirmasinda bes ila alti uzman dgretim iiyelerinden &lgekte yer
alan sorularin 6grencilere nasil yonetilebilecegi hususunda goriis almstir.

Olgek ¢ocuklarm gelisimine en uygun olan ii¢lii likert degerlendirmede (az
katiliyorum, biraz katiliyorum ve ¢ok katiliyorum) diizenlenmistir. Cocuklarin her bir

maddeye ne kadar katildiklarin1 belirlemek i¢in goérsel temsil olusturulmustur.

L.

seklinde gorsel temsillerden tercih ettiklerini gostererek ve ifade ederek belirtmislerdir.

o

w
S ” “biraz , “cok

Cocuklarin maddelere yonelik diislincelerini
Olgegin pilot uygulamas1 yapilarak son hali verilmis ve gegerlik giivenirlik calismasi
yapilmistir.

Gegerlik-giivenirlik c¢aligmasinin 6rneklemini 2016-2017 egitim-0gretim yilinda
Ankara ili merkez ilgelerinde (Cankaya, Kegioren ve Yenimahalle) bulunan resmi
statiideki anaokullarinda egitim gérmekte olan, 5-6 yas grubundaki 150 (76 kiz ve 74
erkek) ¢ocuk olusturmustur (Unsal ve Ulutas, 2019).

Cocuklar goniilliiliik esasia gore calismaya dahil edilerek “Cocuklar I¢in Bilgisayar
Oyun Bagimlihg Olgegi (CBOBO)” egitim ortamimdan farkli bir ortamda bireysel

olarak arastirmaci tarafindan ¢ocuklara uygulanmistir (EK C).

3.3.3. Okul Oncesi Rekabet Olcegi

2013 yilinda Kanada’da Paquette, Gagnon, Bouchard, Bigras ve Schneider
tarafindan gelistirilen Okul Oncesi Rekabet dlgegi 6lgegi 3 ila 6 yas grubunda yer alan
cocuklarin akranlar1 arasindaki rekabet etme stilleri arasindaki farkliliklar
degerlendirebilme adina gelistirilmistir. Gelistirilen 6lgek icerisinde toplam 17 madde
yer almakta olup, 17 maddeden (6rn. “Bir oyunda kazanamadiginda sinirlenir”,
“Kazanmadiginda oyunu birakmaya egilimlidir” ve "Zor gorevlerle karsilastiginda
kararlilik gosterir”) olugsmaktadir (EK B).

Okul oOncesi rekabet Olgeginin  doldurulmasinda arastirmact &grencilerin
ogretmenlerine ¢ocuklar hakkinda degerlendirmenin tek tek yapilmasi istenmektedir.
Olgek puanlamasinda asla 1 puan, hemen hemen asla 2 puan, bazen 3 puan, genellikle 4

puan, ¢cogu zaman 5 puan, her zaman 6 puan esasina dayali sekilde hesaplanmaktadir.
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Okul Oncesi Rekabet Olcegi, ‘Baskalarina Odakli Rekabet’ (8 madde), ‘Géreve
Yonelik Rekabet’ (6 madde) ve ‘Baskinlik Korunumu Hiyerarsisi’ (3 madde) olmak
iizere Uic boyuttan olusmaktadir. Baskalarima Odakli Rekabet, cocuklarda kendinin
baskalarindan daha {istiin oldugunu kanitlama arzusuyla ortaya ¢ikan rekabettir. Goreve
Yonelik Rekabet, kendini gelistirmek icin kendi performansini baskalarininkine gore
degerlendirme amaciyla olusan rekabettir. Baskinlik Korunumu Hiyerarsisi ise,
kisilerarasi ¢atismay1 en aza indirerek kaynaklara ulagsma dnceligini belirler (Paquette
vd., 2013).

Arastirmaya dahil edilen ¢ocuklarin alt boyutlarindan aldiklar1 puanlar ile
degerlendirilmesi gerektigi bildirilmistir. Bu baglamda g¢alismada kullanilan 6l¢egin
Ozgiin giivenirlilik katsayilar sirasiyla; 0,890, 0,750, 0,740 oldugu gozlenmistir. Testin
tekrar-test glivenirlilik katsayilari ise sirastyla; 0,920, 0,800 ve 0,690 olarak bulundugu
bildirilmistir.

Okul Oncesi Rekabet Olgegi’nin Tiirkgeye uyarlanmasi, Uyanik Balat vd. (2017)
tarafindan yapilmistir. Cronbach Alfa giivenirlik katsayis1 ‘Baskalarina Odakli
Rekabet’ alt boyutu i¢in .96, ‘Goreve Yonelik Rekabet’ alt boyutu i¢in .92 ve

‘Baskinlik Korunumu Hiyerarsisi’ alt boyutu .91 olarak bulunmustur.

3.4. Arastirma Modeli

Bu arastirma nicel bir calisma olup, betimsel arastirma ydntemlerinden iligkisel
tarama modelinde gerceklestirilmistir. Iliskisel tarama modelleri iki veya daha ¢ok
sayidaki degisken arasinda birlikte degisimin varligim1 ve derecesini belirleyen
arastirma desenleridir (Karasar, 2020). Bu dogrultuda tasarlanan arastirma modeli

asagida verilmistir.



S R

- / - /

39

Bilgisayar Oyun Kisisel Bilgi Formu
Bagimhhigr Olcegi
cocuklarn;
m H1 | cinsiyet, yas, kardes sayisi,
. : "| anne ve baba yasi, anne ve
Okul OI_J_CQSIU_RERRbﬂ baba 6grenim diizeyi, anne
Olgegi ve babanmn calisma durumu,

sosyo ekonomik diizeyi

Sekil 1. Arastirma Modeli

Aragtirmanin modeline iligskin hipotezler;

H1- Okul 6ncesi ¢agindaki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig1 cinsiyetlerine gore
farklilasmaktadir.

H2- Okul o6ncesi ¢agindaki c¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi yasina gore
farklilagsmaktadir.

H3- Okul oncesi c¢agindaki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlhilig1 kardes sayisina
gore farklilagmaktadir.

H4- Okul 6ncesi ¢agindaki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig1 anne ve babanin
yasina gore farklilagsmaktadir.

H5- Okul o6ncesi c¢agindaki c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilifi anne ve baba
Ogrenim diizeyine gore farklilasmaktadir.

H6- Okul 6ncesi ¢agindaki ¢ocuklarn dijital oyun bagimlilig1 anne ve babanin
calisma durumuna gore farklilagmaktadir.

H7- Okul o6ncesi ¢agindaki cocuklarin dijital oyun bagimliligi ailenin
sosyoekonomik diizeyine gore farklilasmaktadir.

H8- Okul oncesi ¢agindaki cocuklarin rekabet stilleri cinsiyetlerine gore
farklilagmaktadir.

H9- Okul oOncesi cagindaki ¢ocuklarin rekabet stilleri yasimna gore

farklilagmaktadir.
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e HI10- Okul oncesi c¢agindaki ¢ocuklarin rekabet stilleri kardes sayisina gore
farklilagsmaktadir.

e HI11- Okul 6ncesi ¢cagindaki cocuklarin rekabet stilleri anne ve babanin yasina
gore farklilagmaktadir.

e HI12- Okul oncesi ¢agindaki ¢ocuklarin rekabet stilleri anne ve baba grenim
diizeyine gore farklilasmaktadir.

e HI13- Okul 6ncesi ¢agindaki ¢ocuklarin rekabet stilleri anne ve babanin ¢alisma
durumuna gore farklilagmaktadir.

e H14- Okul oncesi ¢agindaki ¢ocuklarin rekabet stilleri ailenin sosyoekonomik

diizeyine gore farklilasmaktadir.

3.5. Arastirma Verilerinin Analizi

Verilerin istatistiksel analizinde SPSS (Statistical Package for the Social Sciences)
25.0 paket programi kullanilmistir. Arastirmada kullanilan kategorik ifadeler say1 ve
yiizde olarak; siirekli dl¢timlerin gosteriminde ise ortalama ve standart sapma (gerekli
yerlerde medyan (ortanca) ve minimum-maksimum) olarak 6zetlenmistir. Calismada
yer alan parametrelerin normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemede 6lgek
skorlarinin ¢arpiklik ve basiklik degerlerine bakilmistir. Normal dagilim gosteren
parametrelerde ikili grup analizlerinde bagimsiz student t-testi, ikiden fazla grup
analizlerinde Oneway ANOVA testi kullanilmistir. Degiskenlerden ikiden fazla grup
olanlarin gruplar arasindaki farkliligin kaynagini belirlemede Post Hoc testlerinden
Tukey testine basvurulmustur. Olgekler arasindaki iliskinin belirlenmesinde Pearson
korelasyon testi kullanilmistir. Tim testlerde istatistiksel onemlilik diizeyi 0.05 olarak

alinmustir.
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4. BULGULAR

Calismaya 337 katilimci dahil edilmistir. Calismaya dahil edilen katilimcilarin 187
(% 55,49)’s1 erkek, 150 (% 44,51)’inin kiz oldugu belirlenmistir.

Katilimcilarin 81 (% 24,0)’inin 4 yas, 143 (% 42,4)’liniin 5 yas, 113 (% 33,5)’iiniin
ise 6 yas grubunda oldugu tespit edilmistir.

Kardes sayis1 agisindan 89 (% 26,4) katilimcinin kardesi olmadigi gézlenirken; 199
(% 59,1)’unun 2 kardes, 40 (% 11,9)’min 3 kardes, 9 (% 2,7)’unun ise 4 kardes ve
lizerine sahip olduklar1 belirlenmistir.

Annelerin yas dagilimlarina bakildiginda; 1 (% 0,3) katilimcinin annesinin 20-25 yas
araliginda oldugu gozlenirken; 86 (% 25,5)’sinin 26-30 yas, 183 (% 54,3)’linlin 31-35
yas, 67 (% 19,9)’sinin ise 36 yas ve iizerinde oldugu tespit edilmistir.

Babalarin yas dagilimlarina bakildiginda 46 (% 13,6) katiimcinin 26-30 yas
araliginda, 182 (% 54,0)’sinin 31-35 yas, 109 (% 32,3)’unun ise 36 yas ve lizerinde
oldugu belirlenmistir.

Annelerin  6grenim diizeylerine bakildiginda katilimecilardan 16 (% 4,7)’nin
ilkdgretim, 113 (% 33,5)’linilin ortadgretim, 203 (% 60,2)’iliniin lisans, 5 (% 1,5)’inin
ise lisansiistii mezunu olduklar1 belirlenmistir.

Babalarin 6grenim diizeyleri incelendiginde ise katilimcilardan 12 (% 3,6)’sinin
ilkogretim, 127 (% 37,7)’sinin ortadgretim, 193 (% 57,3)’linlin lisans, 5 (% 1,5)’inin ise
lisansiistii mezunu olduklari tespit edilmistir.

Katilimcilardan 186 (% 55,2)’sinin annelerinin ¢alistigi gozlenirken, babalarin ise
327 (% 97,0)’sinin galigtig1 tespit edilmistir.

Ailenin sosyo ekonomik diizeyine bakildiginda katilimcilardan; 5 (% 1,5)’inin

diisiik, 200 (% 59,3)’inin orta, 132 (% 39,2)’sinin ise yiiksek oldugu saptanmustir.

Tablo 10.

Katilimcilarin Demografik Bilgilerinin Incelenmesi

Frekans (n) Yiizde (%)
Cinsiyet
Kiz 150 445
Erkek 187 55,5
Yas gruplan
4 yas 81 24,0
5 yas 143 42,4

6 yas 113 33,5
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Tablo 10’un devami

Kardes sayisi

Tek ¢ocuk 89 26,4
2 kardes 199 59,1
3 kardes 40 11,8
4 kardes ve iizeri 9 2,7
Annelerin yas dagilim
20-25 yas 1 0,3
26-30 yas 88 25,5
31-35 yas 183 54,3
36 yas ve lizeri 67 19,9
Babalarin yas dagilim
26-30 yas 46 13,7
31-35 yas 182 54,0
36 yas ve iizeri 109 323
Annelerin égrenim
[kogretim 16 4,8
Ortadgretim 113 33,5
Lisans 203 60,2
Lisanstisti 5 1,5
Babalarin 6grenim
[kogretim 12 3,6
Ortadgretim 127 37,7
Lisans 193 57,3
Lisansiistii 5 1,4
Anne ¢calisma
Calistyor 186 55,2
Caligmiyor 151 44,8
Baba calisma
Calistyor 327 97,0
Caligmryor 10 3,0
Ailenin sosyo-ekonomik diizeyi
Diisiik 5 1,5
Orta 200 59,3
Yiiksek 132 39,2

Tablo 11°de katilimcilarin Okul Oncesi rekabet &lgegine verdikleri yamtlar

Ozetlenmistir.

Tablo 11.

Okul Oncesi Rekabet Olcegine Verilen Yanitlarin Incelenmesi

Orttss Carpikhk Basikhik

Baskalarina odakh rekabet
05 3,88+1,5 0,090 -1,121
06 4,59+1,4 -0,797 -0,143
o7 2,76£1,5 0,889 -0,029
08 2,54+1,4 0,915 0,279

013 2,88+1,4 0,789 0,129
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Tablo 11 ’nin devami

014 3,14+1,6 0,612 -0,552
016 3,00+1,6 0,638 -0,603
017 3,38+1,3 0,302 -0,189

Goreve yonelik rekabet

o1 4,17+1,0 -1,071 0,190
02 4,65+12 -0,652 -0,086
09 3,79+1,4 0,117 -0,596
010 4,69+1,2 -0,395 -0,987
011 4,59+1,1 -0,501 0,317
015 4,18+1,4 -0,16 -0,436

Baskinh@in korunumu hiyerarsisi

03 4,77+1,1 -0,661 -0,135
04 4,67+1,3 -0,630 -0,273
012 4,09+1,4 -0,120 -1,012

Ort: Ortalama, ss: standart sapma

Okul 6ncesi rekabet 0lcegi Bagkalarina odakli rekabet, Goreve yonelik rekabet ve
Baskinligin korunumu hiyerarsisi olmak {izere ii¢ alt boyutta incelenmektedir.

Baskalarina odakli rekabet alt boyutunda en yiiksek ortalamaya ‘O6’ maddesinin
(4,59+1,4), en diisiik ortalamaya ise ‘O8’ maddesinin (2,54+1,4) sahip oldugu tespit
edilmisgtir.

Goreve yonelik rekabet alt boyutunda en yiiksek ortalamaya ‘O10° maddesinin
(4,69+1,2), en diisiik ortalamaya ise ‘09’ maddesinin (3,79+1,4) sahip oldugu
saptanmistir.

Baskiligin korunumu hiyerarsisi alt boyutunda ise en yiiksek ortalamaya ‘O3’
maddesinin (4,77+1,1), en diigiik ortalamaya ise ‘O12° maddesinin (4,09+1,4) sahip
oldugu belirlenmistir (Tablo 11).

Cocuklar icin bilgisayar bagimliligi Olgegine verilen yanitlar Tablo 12°de

incelenmistir.



44

Tablo 12.

Cocuklar Icin Bilgisayar Bagimliigi Olgegine Verilen Yanitlarin Incelenmesi

Orttss Carpikhk Basikhik
Isteklilik
B3 2,27+0,8 -0,542 -1,288
B6 2,11+0,9 -0,231 -1,605
B7 2,20+0,9 -0,416 -1,560
B9 1,72+0,8 0,561 -1,324
B10 1,9240,9 0,138 -1,668
B11 2,05+0,9 -0,097 -1,653
BI12 2,07+0,9 -0,149 -1,643
B13 1,96+0,9 0,075 -1,668
B14 1,89+0,8 0,211 -1,576
B15 1,80+0,9 0,399 -1,592
B16 1,61+0,8 0,830 -1,030
B17 1,734£0,9 0,528 -1,416
B18 1,71£0,9 0,585 -1,399
B19 1,54+0,8 0,993 -0,600
B21 1,76+0,8 0,457 -1,415
Engellenme

B1 1,77+0,8 0,444 -1,429
B4 1,82+0,9 0,345 -1,565
BS 1,78+0,9 0,438 -1,495
B8 1,57+0,8 0,929 -0,910
B20 1,83+0,8 0,312 -1,472

Ort: Ortalama, ss: standart sapma

Cocuklar icin bilgisayar bagimlilig1 6lcegi isteklilik ve Engellenme olmak iizere iki
farkli alt boyutta incelenmektedir.

Isteklilik alt boyutunda en yiiksek ortalamaya ‘B3’ maddesinin (2,27+0,8), en diisiik
ortalamaya ise ‘B19’ maddesinin (1,54+0,8) sahip oldugu tespit edilmistir.

Engellenme alt boyutunda en yiiksek ortalamaya ‘B4’ maddesi (1,82+0,9) ile ‘B20°
maddelerinin (1,83+0,8), en diigsiik ortalamaya ise ‘B8’ maddesinin (1,57+0,8) sahip
oldugu belirlenmistir (Tablo 12).
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Tablo 13.

Calismada Kullanilan Olceklerin Puanlarina Iliskin Bulgularin Incelenmesi

Cronbach
. Med
Ifade alpha
Orttss (Min- Carpikhk  Basikhk
sayis1 giivenirlilik
Maks)
katsayisi
Baskalaria odaklh
8 26,248,8 25 (8-48) 0,604 -0,028 0,891
rekabet
Goreve yonelik
6 27,1+£53 28 (11-37) -0,393 -0,206 0,819
rekabet
Baskinhgin
3 13,5433 14 (3-18) -0,358 -0,555 0,809
korunumu hiyerarsisi
Isteklilik 15 28,4+6,8 29 (15-44) -0,099 -0,516 0,822
Engellenme 5 8,79+2,7 9 (5-15) 0,334 -0,789 0,753

Ort: Ortalama, ss: standart sapma, Med: Medyan (Ortanca), Min: Minimum, Maks: Maksimum

Kilig (2016) yaptig1 ¢alismada Cronbach’in alfa giivenirlik katsayi araliklaring;
0,0<0<0,4 araliginda ‘Glgek giivenilir degildir’, 0,41<0<0,6 aralifinda ‘Olgek diisiik
giivenirliktedir’, 0,61<0<0,8 araliginda ‘Olgek orta giivenirliktedir’, 0,81<a<1,00
araliginda ise ‘Olgek yiiksek giivenirliktedir’ seklinde bildirmistir. Calismamizda
kullanilan 6l¢ek puanlarina bakildiginda Engellenme (0=0,753) 6l¢ek puaninin orta
giivenirlikte; Baskalara odakli rekabet (0=0,891), Goreve yonelik rekabet (0=0,819),
Baskinligin korunumu hiyerarsisi (0=0,809) ve Isteklilik (0=0,822) dl¢ek puanlarinin
ise yiiksek gilivenirlikte oldugu tespit edilmistir (Tablo 13).

Tablo 13’de ayrica 6l¢ek puanlarinin normal dagilip dagilmadigini anlamak icin
Carpiklik ve Basiklik degerlerine bakilmistir. Hair ve arkadaslar1 (2013), yaptiklari
calismada carpiklik ve basiklik degerlerinin +1 ve -1 deger araliginda olmasi
gerektigini bildirmislerdir. Bizim c¢alismamizda elde edilen carpiklik ve basiklik
degerler incelendiginde; Hair ve arkadaslarinin (2013) ¢alismalarinda elde ettikleri gibi
+1 ve -1 degerleri arasinda oldugu tespit edilmistir. Bu baglamda 6l¢ek puanlart ile
degiskenler arasindaki farkliliklarin  incelenmesinde normal dagilim testleri

kullanilmas1 planlanmustir.
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Cinsiyet

Kiz Erkek
(n=150) (n=187) ‘ P

Orttss Orttss
Baskalarma odakh rekabet 25,949,1 26,4+8.5 -0,552 0,582
Goreve yonelik rekabet 27,3£5,0 26,9+5,5 0,624 0,533
Baskinh@in korunumu hiyerarsisi 13,14£3,2 13,9433 -2,270 0,024*
Isteklilik 27,1+6,8 29+6,6, -3,114 0,002**
Engellenme 8,6+£2,5 8,9+2,9 -0,919 0,359

* p<0,05, **p<0,001, t: Bagimsiz student t-test, Ort: Ortalama, ss: standart sapma

Erkek katilmcilarm Baskmligin korunumu hiyerarsisi (p=0,024) ve Isteklilik

(p=0,002) 6lcek puanlarinin, kiz katilimcilarin 6lgek puanlarina gore daha yiiksek

oldugu tespit edilmistir. Diger dlcek puanlari ile cinsiyet degiskeni arasinda ise anlamli

farkliliga rastlanilmamstir (p>0,05).

Tablo 15.

Cocuklarin Yas Araligi Degiskenlerine Gore Farkliliklarin Incelenmesi

Cocuklarin Yas Arahgi
4 yas 5 yas 6 yas
F p
(n=81) (n=143) (n=113)
Orttss Orttss Orttss
Baskalarma odakh rekabet 24,7+£9,8 25,548,7 28,2+7,9 4,780 0,009**
Goreve yonelik rekabet 28,3+5,6 26,1+£5,2 27,5+5,1 5,057 0,007**
Baskinhigin korunumu
13,9438 13,543,1 13,3£3,2 0,653 0,521
hiyerarsisi
isteklilik 30,2+6,6 28.2+6.9 27,446,5 4,179 0,016
Engellenme 9,7+2.5 8,7+2.,9 8,3+2,5 6,550 0,002**

* p<0,05, **p<0,001, F: Oneway ANOVA test, Ort: Ortalama, ss: standart sapma

Katilimeilarin yas gruplar: ile Bagkalarina odakli rekabet (p=0,009), Goreve yonelik
rekabet (p=0,007), Isteklilik (p=0,016) ve Engellenme (p=0,002) &lcek puanlari

arasinda anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir (p<0,05). Baskinligin korunumu

hiyerarsisi (p=0,521) 6l¢ek puani ile yas gruplar1 arasinda ise anlamli bir farklilik

saptanmamustir (p>0,05) (Tablo 15).
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Tablo 16.

Cocuklarin Yas Gruplar:t Arasindaki Farkliliklarin Kaynagimin Post Hoc Tukey Testi

Ile Incelenmesi
@) yas @)} Ortalama Farkhliklar: (I-J) p
Baskalarma odakh rekabet 6 yas 4 yas 3,54572 0,015*
5 yas 2,72987 0,035*
Goreve yonelik rekabet 4 yas 5 yas 2,19304 0,008**
isteklilik 4 yas 6 yas 2,79292 0,013*
Engellenme 4 yas 5 yas 0,95338 0,030*
6 yas 1,40118 0,001%*

* p<0,05, **p<0,001, Tablo 15°de elde edilen farkhiligin kaynagin belirlemede Post Hoc Tukey testi
kullanild

Tablo 16’da yas gruplari ile 6l¢ek puanlar1 arasinda tespit edilen anlamli farkliligin
kaynagini belirlemek amaciyla yapilan Post Hoc Tukey testi sonuglari Tablo 15°de
incelenmistir. Yapilan incelemeye gore;

- Bagkalarmma odakli rekabet Olcek puaninda 6 yas grubunda olanlarin, 4 yas
(p=0,015) ve 5 yas (p=0,035) grubunda olanlara gore daha yiiksek ol¢cek puanina sahip
olmasindan,

- Goreve yonelik rekabet 6l¢ek puaninda 4 yas grubunda olanlarin 5 yas grubunda
olanlara gore daha yiiksek 6l¢ek puanina sahip olmalarindan (p=0,008),

- Isteklilik 6lgek puaninda 4 yas grubunda olanlarin 6 yas grubunda olanlara gére
daha yiiksek 6l¢ek puanina sahip olmalarindan (p=0,013),

- Engellenme 6lcek puaninda 4 yas grubunda olanlarin 5 yas (p=0,030) ve 6 yas
(p=0,001) grubunda olanlara gore daha yiiksek 6l¢ek puanina sahip olmalarindan

kaynaklandig: tespit edilmistir.
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Tablo 17.

Cocuklarin Kardes Sayist Degiskenine Gore Farkliliklarin Incelenmesi

Kardes Sayisi
Tek Cocuk 2 Kardes 3 kardes+

F p
(n=89) (n=199) (n=49)
Orttss Orttss Orttss
Baskalarma odakh rekabet 26,549,3 26,0+8.3 26,5499 0,116 0,891
Goreve yonelik rekabet 27,14£5,1 27,1£5.5 27,34£5,0 0,053 0,949
Baskinhigin korunumu
13,9+3.4 13,4+3,1 13,4+3,5 0,670 0,512
hiyerarsisi
Isteklilik 28,9+6,8 28,5+6,8 27,0+6,6 1,341 0,263
Engellenme 8,5+£2,7 8,9+2,7 8,6+£2,9 1,048 0,352

* p<0,05, **p<0,001, F: Oneway ANOVA test, Ort: Ortalama, ss: standart sapma, +: 4 kardes ve tizeri
olan 9 katilimcimin verisi ile birlestirilmistir.

Tablo 17’de o6l¢ek puanlart ile cocuklarin kardes sayisi degiskeni arasindaki

farkliliklarin istatistiksel agidan anlamli olmadigi tespit edildi (p>0,05).

Tablo 18.
Anne Yasi Degiskenine Gore Farkliliklarin Incelenmesi
Anne Yas1
36 yas ve
26-30 yas" 31-35 yas
iizeri F p
(n=87) (n=183)
(n=67)
Orttss Orttss Orttss
Baskalarina odakh rekabet 24.9+6,7 26,749,4 26194, 1,375 0,254
Goreve yonelik rekabet 26,2+5,0 27,3452 27,8459 1,875 0,155
Baskinhigin korunumu
13,6+2,9 13,7£3,3 13,243,6 0,425 0,654
hiyerarsisi
Isteklilik 29,0+7,2 28.1+6,5 28,5+7,1 0,543 0,582
Engellenme 8,8+2,7 8,8+2,6 8,9+3,1 0,048 0,953

* p<0,05, **p<0,001, F: Oneway ANOVA test, Ort: Ortalama, ss: standart sapma, +: 20-25 yas
arasinda olan 1 katilimcinin verisi ile birlestirilmistir.

Olgek puanlari ile annelerin yas degiskeni arasindaki farkliliklarm istatistiksel

acidan anlamli olmadig tespit edildi (Tablo 18; p>0,05).
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Baba Yas1
36 yas ve
26-30 yas 31-35 yas
iizeri F p
(n=46) (n=182)
(n=109)
Orttss Orttss Orttss
Baskalarma odakh rekabet 23,946,1 26,549,2 26,6+9,0 1,716 0,181
Goreve yonelik rekabet 27,0+5,4 26,615,1 27,945,6 1,877 0,155
Baskinhigin korunumu
13,9+2.9 13,54£3,3 13,5+£3,5 0,265 0,767
hiyerarsisi
Isteklilik 28,4+8,2 28,5+6,6 28,3+6,5 0,032 0,969
Engellenme 8,9+2.9 8,6£2,6 9,0+£2,9 0,704 0,495

* p<0,05, **p<0,001, F: Oneway ANOVA test, Ort: Ortalama, ss: standart sapma

Olgek puanlar1 ile babalarm yas degiskeni arasindaki farkliliklarin istatistiksel

acidan anlamli olmadig tespit edildi (Tablo 19; p>0,05).

Tablo 20.

Anne Ogrenim Diizeyi Degiskenine Gére Farkliliklarin Incelenmesi

Anne Ogrenim

Ortadgretim ve Lisans ve
altr” iistii™ t p

(n=129) (n=208)

Orttss Orttss
Baskalarma odakh rekabet 27,14£8,9 25,6+8,7 1,521 0,129
Goreve yonelik rekabet 26,6+4,9 2745.5, -1,321 0,187

Baskinhigin korunumu

hiyerarsisi 13,443,1 13,6+3,4 -0,446 0,656
Isteklilik 27,9+7,1 28,7+6,6 -1,127 0,260
Engellenme 8,8+2,8 8,8+2,7 -0,173 0,863

* p<0,05, **p<0,001, t: Bagimsiz student test, Ort: Ortalama, ss: standart sapma, +: flk()'gretim mezunu
olan 16 katilimcinin verisi ile birlestirilmistir. ++: Lisansiistii mezunu olan 5 katilimcinin verisi ile

birlestirilmistir.

Olgek puanlart ile annelerin dgrenim durumu degiskeni arasindaki farkliliklarin

istatistiksel acidan anlamli olmadig: tespit edildi (Tablo 20; p>0,05).



Tablo 21.

Baba Ogrenim Diizeyi Degiskenine Gére Farkliliklarin Incelenmesi

50

Baba Ogrenim
Ortadgretim ve Lisans ve
altr” iistii™ t p
(n=139) (n=198)
Orttss Orttss
Baskalarma odakh rekabet 25,5+8,8 25,9+8,8 0,591 0,555
Goreve yonelik rekabet 26,6+5,4 27,5£5,2 -1,556 0,121
Baskinhigin korunumu
hiyerarsisi 13,5+3,4 13,6+3,2 -0,387 0,699
Isteklilik 28,0+7,1 28,7+6,6 -0,866 0,387
Engellenme 8,8+2,9 8,8+2,6 0,198 0,844

* p<0,05, **p<0,001, t: Bagimsiz student test, Ort: Ortalama, ss: standart sapma,+: Ilkégretim mezunu
olan 12 katilimcinin verisi ile birlestirilmistir. ++: Lisansiistii mezunu olan 5 katilimcinin verisi ile

birlestirilmistir.

Olgek puanlart ile babalarm 6grenim durumu degiskeni arasindaki farkliliklarin

istatistiksel agidan anlamli olmadig1 saptandi (Tablo 21; p>0,05).

Tablo 22.

Anne Calisma Durumu Degiskenine Gore Farkliliklarin Incelenmesi

Anne Cahisma

Cahisiyor Calismiyor
(n=186) (n=151) ‘ P

Orttss Orttss
Baskalarma odakh rekabet 25,848,3 26,8+49,4 -1,042 0,298
Goreve yonelik rekabet 27,945,1 26,1+£5,4 3,125 0,002**

Baskinhigin korunumu

hiyerarsisi 13,5+3,2 13,6+3,4 -0,067 0,947
Isteklilik 28.2+6,7 28,7+6,9 -0,695 0,487
Engellenme 8,6+2.5 9,1+2.9 -1,789 0,075

* p<0,05, **p<0,001, t: Bagimsiz student test, Ort: Ortalama, ss: standart sapma

Annelerden c¢alisanlarin goreve yonelik rekabet Olgek puaninin, calismayan

annelerin Ol¢ek puanlarina gore anlamli derecede daha yiiksek oldugu saptanmistir

(p=0,002; p<0,05). Tablo 22’de yer alan diger 6l¢ek puanlari ile anne ¢alisma durumu

degiskeni arasinda anlamli bir farklilik olmadigi tespit edilmistir (p>0,05).
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Baba Calisma

Calisiyor Calismiyor . b

(n=327) (n=10)

Orttss Orttss
Baskalarma odakh rekabet 26,4+8,8 19,7+4,5 2,392 0,017*
Goreve yonelik rekabet 27,1£5.3 27,5+6,0 -0,242 0,809

Baskinhigin korunumu

hiyerarsisi 13,6+3,2 11,0+4,4 2,511 0,013*
Isteklilik 28,5+6,8 25,8+6,0 1,224 0,222
Engellenme 8,9+2,7 6,7£3,2 2,484 0,013*

* p<0,05, **p<0,001, t: Bagimsiz student test, Ort: Ortalama, ss: standart sapma

Babalardan ¢alisanlarin Bagkalarina odakli rekabet (p=0,017), Baskinligin korunumu

hiyerarsisi (p=0,013) ve Engellenme (p=0,013) o6l¢ek puanlarinin, babalardan

caligmayanlarin 6lgek puanlarina gore daha yiiksek oldugu tespit edilirken (p<0,05);

diger o6lcek puanlar ile babalarin calisma durumu degiskeni arasinda anlamli bir

farklilik gostermedigi saptanmistir (p>0,05) (Tablo 23).

Tablo 24.

Ailenin Sosyo-Ekonomik Diizeyi Degiskenine Gore Farkliliklarin Incelenmesi

Ailenin Sosyo Ekonomik Diizeyi

Orta’ Yiiksek
(n=205) (n=132) ‘ P

Orttss Orttss
Baskalarma odakh rekabet 26,8+8,3 25,349,5 1,459 0,146
Goreve yonelik rekabet 26,8+5,0 27,5+5,7 -1,135 0,257
Baskinhigin korunumu hiyerarsisi 13,3£2,9 13,9+3,7 -1,409 0,160
Isteklilik 28,0+6,7 28,9+6,9 -1,267 0,206
Engellenme 8,7+2.6 8,9+2.9 -0,385 0,700

* p<0,05, **p<0,001, t: Bagimsiz student test, Ort: Ortalama, ss: standart sapma, +: Ailenin sosyo
ekonomik diizeyi diisiik olan 5 katilimcinin verisi ile birlestirilmigtir.

Tablo 24’de 6l¢ek puanlari ile ailenin sosyo-ekonomik diizeyi degiskeni arasindaki

farkliliklarin istatistiksel agidan anlamli olmadig: tespit edildi (Tablo 24; p>0,05).
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Baskinhgin
Baskalarma Goreve yonelik .
korunumu Isteklilik
odakh rekabet rekabet
hiyerarsisi
r P r p r p r p
Goreve yonelik
,090 ,099
rekabet
Baskinhgin
Kkorunumu ,590%** ,000 . 296** ,000
hiyerarsisi
Isteklilik ,202%% ,000 -,070 201, 190%* ,000
Engellenme ,116* ,034 -,071 ,160 ,090 ,008  ,653%* ,000

* p<0,05, **p<0,001, r: Pearson korelasyon test

Baskalarina odakl rekabet dlgek puani ile Isteklilik (r=,202) ve Engellenme (r=,116)

Ol¢ek puanlart arasinda pozitif yonlii zayif; Baskinligin korunumu hiyerarsisi (1=,590)

6lcek puani ile pozitif yonlii orta diizey bir iliski oldugu tespit edildi (p<0,05).

Goreve yonelik rekabet 6l¢ek puani ile baskinligin korunumu hiyerarsisi 6l¢ek puani

arasinda pozitif yonlii zayif (r=,296; p<0,05) bir iliski oldugu saptandi.

Baskinligin korunumu hiyerarsisi dlgek puani ile isteklilik 6lgek puani arasinda

pozitif yonlii zayif (r=,190; p<0,05) bir iliski oldugu goézlendi.

Isteklilik 6lcek puam ile engellenme Slgek puam arasinda ise pozitif yonlii orta

diizey bir iliski oldugu belirlendi (r=,653; p<0,05) (Tablo 25).
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5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Rekabet bireylerde genel olarak kendi ile ayn1 olan kisiler arasinda ve grup iginde
onlardan geri kalmamak, onlardan daha iyi olma egilimi ve davranislar1 sergilemek
veya kendinden daha iyi olan kisileri taklit etmek seklinde olan davranislar olarak
goriilmektedir. Rekabet¢i davraniglara bireylerde yas araligi acisindan bakildiginda
cocukluk ve ergenlik déonemlerinde daha baskin bir sekilde goriilmektedir. Bu rekabetgi
davranislarin kendi i¢in goreve yonelik, baskinligin korunumu, bagkalarina odakli gibi
stiller igerdigi goriiliir. Okul oncesi gocuklar rekabeti anne ve babadan elde ettigi
deneyimlere bagl olarak dgrenmektedir. Ik baslarda aile icinde ¢ocugun 6grendigi
rekabet duygusu sosyallesme siireci ile daha da artis gostermektedir. Sherry vd. (2003)
tarafindan yapilan ¢alismada 6zellikle ¢cocukluk déneminden baslayip hemen hemen her
yas grubunda sosyal etkilesimde bulunmak oyun oynama nedenlerinden ilk sirada yer
almaktadir.

Son yillarda 6zellikle bilim ve teknolojinin gelisimine paralel olarak dijital oyunlar
cocuklar i¢in ¢ekicilik olusturmaktadir. Dijital oyunlarda ise tercih nedenlerinde
cinsiyet, yas, rekabetcilik ve oyuna yonelik Onceki bilgiler 6nem arz eden
degiskenlerdir (Pala ve Erdem, 2011). Bilim ve teknolojinin gelismesiyle oyun
endistrisinin olusmasi, seceneklerin artmasi, diinyanin her noktasinda erisilebilir
ozellikler gdostermesi bir¢ok yas grubunda oldugu gibi okul 6ncesi ¢ocuklarinda oyun
oynama egilimlerini artirdiklar1 goriilmektedir. Oyun egilimlerinin artmasit bagimh
olma yoniinde sikintilar1 da beraberinde getirmektedir. Bu yilizden dijital oyun
bagimliliklarinin da arastirilmasi 6nem arz etmektedir.

Bu ¢alismada dijital oyun bagimliligina yonelik ¢ocuklar iizerinde goriilen etkiler ile
rekabetci davranislar, demografik 6zelliklere ve rekabet¢i davranis stilleri arasindaki

farkliliklara gore incelenmistir.

5.1. Okul Oncesi Cocuklarin Rekabet Stillerine Ait Bulgularin Tartisiimasi

Okul 6ncesi donemde ¢ocuklarda rekabet Ol¢cegi Baskalarina odakli rekabet, Goreve
yonelik rekabet ve Baskinligin korunumu hiyerarsisi olmak iizere ii¢ alt boyutta
incelenmistir. Yapilan analizlerde baskalarina odakli rekabet ortalamasi1 3,27, goreve
yonelik rekabet ortalamasi 4,34, baskinligin korunumu hiyerarsisi ortalamasi ise 4,51
olarak belirlenmistir. Buradan ¢ikan sonug¢ rekabet 6l¢eginde en yiiksek ortalamanin

4,51 ile baskinligin korunumu alt boyutunda gerceklestigi goriilmiistiir. Arastirmanin
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bu sonucu literatiirde yer alan bazi arastirmalarin sonuglariyla uyum gostermektedir.
Bay (2020) ve Biilbiil ve Akkaynak (2021) yazarlar1 tarafindan yapilan ¢aligmalarda
cocuklarinin rekabet olarak en ¢ok baskinligin korunumu hiyerarsisi stiline sahip
oldugu tespit edilmistir. Rekabetci davranislarin 6zellikle okul 6ncesi donemde sik
rastlanan bir durum olmasindan dolay1 bu rekabet durumlarini, 6zelliklerini ve davranig

stillerine yansimasinin degerlendirilmesi 6nem arz etmektedir.

5.2. Okul Oncesi Cocuklar I¢in Bilgisayar Bagimlihg Olcegine Ait Bulgularin
Tartisilmasi

Okul 6ncesi donemde ¢ocuklarda bilgisayar bagimliligina yonelik dlcek isteklilik ve
engellenme olmak {izere iki alt boyutta incelenmistir. Yapilan analiz sonucunda
isteklilik alt boyutunda gergeklesen ortalamalarin engellenme boyutundaki ortalamalara
gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Aragtirmaya katilanlarin asir1 boyutta bilgisayar
bagimliligi gostermedigi ise ortalamalara (isteklilik ortalamasi: 1,88; engellenme
ortalamast: 1,75) bakildiginda goriilmektedir. Arastirmanin bu sonucu literatlirde yer
alan bazi arastirmalarin sonuglartyla uyum gostermektedir. Taylan ve Isik (2015),
Budak (2016), Kawabe vd. (2016), Gholamian vd. (2017) yazarlarinin yapmis olduklari
caligmalarda arastirmaya katilan katilimcilarin dijital oyun bagimliligr sergilemedikleri
tespit edilmistir. Yapilan ¢aligmalarda katilimcilarin tanimlayict 6zellikleri agisindan
farkliliklar goriilebilir. Bu da ¢alismalarda 6rneklemin farkli olmasi ile agiklanabilir.
Ayrica bu calisma okul Oncesi ¢ocuklarda uygulandigr i¢in dijital oyun bagimlilig1
olmadigr yorumu yapilabilir. Ciinkii dijital oyun bagimlilig1 ¢ocuklarda yas arttikca

ortaya c¢ikan bir durum olarak literatiirde yer almaktadir.

5.3. Okul Oncesi Cocuklar icin Rekabet Stilleri ve Bilgisayar Bagimlihg Olcek
Puanlarimim Tamimlayici Degiskenlere Gore Incelenmesine Yénelik Sonuglarin
Tartisilmasi

Calismada kullanilan Olgeklerin  alt boyutlarmma ait giivenirlik katsayilar
incelendiginde Engellenme (0=0,753) Ol¢ek puaninin orta giivenirlikte; Bagkalarina
odakli rekabet (0=0,891), Goreve yonelik rekabet (0=0,819), Baskinligin korunumu
hiyerarsisi (0=0,809) ve Isteklilik (a=0,822) dl¢cek puanlarinin ise yiiksek giivenirlikte
oldugu tespit edilmistir. Buradan kullanilan 6lgegin giivenirlik katsayilar1 bakimidan

giivenirlik sagladig1 sdylenebilir.
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Olgek puanlar ile cinsiyet degiskenleri arasindaki farkliliklar incelendiginde erkek
cocuk katilimeilarm Baskmligm korunumu hiyerarsisi (p=0,024) ve Isteklilik (p=0,002)
Olcek puanlarinin, kiz ¢ocuk katilimcilarin 6lgek puanlarina goére daha ytiksek oldugu
tespit edilmistir. Cinsiyet degiskenleri arasinda diger boyutlar arasinda anlamh
farkliliga rastlanmamustir. Cinsiyet degisimine yonelik calisma ile alakali diger
calismalar incelendiginde arastirma ile paralellik gosteren bir¢ok c¢alisma
bulunmaktadir (Sutter ve Riitzler 2010; Tsiakara ve Digelidis 2014). Bu c¢alismalarda
erkeklerin Ozellikle okul 6ncesi donemlerde kiz cocuklarina oranla daha baskin
rekabetci duygular icinde olduklari tespit edilmistir. Erkeklerin genel olarak daha
rekabetci 0zellikle baskin rekabetcilik gdstermesi yetistirilme tarzi ve sosyal ortamlarin
onlara yiikledigi roller ile alakali olabilmektedir. Caligmanin sonucuna gore literatiirde
paralellik gosteren caligsmalar incelendiginde erkek cocuklarin dijital oyun bagimliligi
acisindan kiz ¢ocuklardan daha ¢ok risk altinda olduklar1 sdylenebilir (Cam ve Engin
2014, Firincik 2016, Ogel 2017).

Olgek puanlari ile yas aralig1 degiskenleri arasindaki farkliliklar incelendiginde yas
gruplart ile Bagkalarina odakli rekabet (p=0,009), Goreve yonelik rekabet (p=0,007),
Isteklilik (p=0,016) ve Engellenme (p=0,002) 6lcek puanlari arasinda anlamli bir
farklilik oldugu tespit edilirken; baskinligin korunumu hiyerarsisi (p=0,521) 06lgek
puani ile yas gruplart arasinda ise anlamli bir farklilik tespit edilmemistir. Ayrica
arastirma sonucuna gore baskalarma odakli rekabette yas orani arttik¢a ortalamalar
artarken goreve yonelik rekabette ise 4 yas grubunun 5 yasa gore daha fazla ortalamasi
oldugu goriilmiistiir. Bagimlilik acgisindan ise yas grubu kiigiik olanlarin biiyiiklere
oranla daha fazla ortalamalara sahip oldugu goriilmiistiir. Bu sonuglarla literatiirde
rekabet agisindan yas degiskenine gore benzerlik gosteren ¢alismalarda da yas artikca
rekabetci davraniglar gosterme oraninin arttig1 goriilmektedir (Paquette vd., 2013; Balat
vd. 2017, Hu ve Zhu, 2018). Ozellikle yas grubunun artmast ile artis gdsteren rekabetci
davraniglar sosyal iliskiler, sosyallesme siireci, bir gruba ait olma gibi faktorlerin etkisi
ile artig gostermis olabilir yorumunu giindeme getirebilir. Bagimlilik agisindan ise
literatliirde genel olarak yas orani arttikca bagimlilik diizeyi artarken (Bayram ve
Glindogmus 2016; Aydmer, 2017) bu caligmada ise tam tersi bir durum tespit
edilmistir. Bu caligmada bagimlilik diizeyleri ¢ok diisiik ortalama ile ¢ikmig olmasina
ragmen yas ortalamasi kiiclik c¢ocuklarin biiyiiklere oranla daha cok bagimlilik

sergilemesi dijital oyunlarla erken tanigsmasindan kaynaklanabilir.
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Olgek puanlar ile gocuklarin kardes sayis1 degiskeni, anne ve baba yasi, anne ve
baba 6grenim diizeyi arasinda hem rekabet dlgegi hem de dijital bagimlilik dlcegi alt
boyutlar1 arasinda farkliliklarin istatistiksel agidan anlamli olmadigi tespit edilmistir.
Olgek puanlart ile literatiirde genel olarak kardes sayisi degiskeni, anne ve baba yas,
anne ve baba Ogrenim diizeyi arasinda yapilan calisma sayisi ¢ok sayida degildir.
Calismada ¢ikan sonuglarla paralellik gosteren diger ¢alismalarda da kardes sayisi
degiskeni, anne ve baba yasi, anne ve baba 6grenim diizeyi arasinda farklilik tespit
edilmemistir (Bay, 2020; Bilici, 2019). Bu calisma okul dncesi ¢ocuklara uygulandig:
icin rekabet stilleri genel olarak yas arttikca daha fazla ortaya ¢iktig1 i¢in kiigiik yas
grubu {iizerinde yapilan bu c¢aligmada farkliliga ulasiimadigi yorumu yapilabilir.
Calismada kardes sayis1 degiskeni ile Olgek boyutlar1 arasinda farklilik olmasa da
kardegler arasinda rekabet durumu olagan bir durum olup aralarinda giiglii bir sevgi
bagi olmasina ragmen yasanabilmektedir. Burada 6nemli olan yasanan rekabet algisinin
iyi bir sekilde yonetilmesi gerektigidir. Iyi bir sekilde yonetilmeyen rekabet durumu
cocuklarda giivensizlik ve yalmzlik hissine neden olmaktadir. Anne ve baba yasi,
ogrenim diizeyi ile 6lgek puanlar arasinda farklilik olmamasinin sebebi ise anne ve
babalarin beklenti diizeylerinin farkli olmamasidir. Anne c¢alisma durumunun sadece
goreve yonelik rekabet Olgek puani tiiriinde calismayan annelere gore daha yiiksek
oldugu saptanmistir. Genel olarak literatiirde anne g¢aligma durumu ile rekabet ve
bagimlilik 6lgekleri arasinda farkliliklarin oldugu c¢alismalara rastlanilmamistir. Biilbiil
ve Akkaynak (2021) calismasina benzer sekilde bu arastirmada da anne calisma
durumunun goéreve yonelik rekabet alt boyutu arasinda farklilik olmasinin sebebi
annelerin c¢alismast sebebiyle ¢ocuklarindan beklenti seviyesinin artmasi ile
aciklanabilir. Goreve yonelik rekabet ¢ocuklarin kendi performans ve becerilerini
iyilestirme ve gelistirme amaci ile sergiledigi rekabet davranmiglarini igerdiginden
annelerin c¢alisma durumu yasam deneyimi ve beklentilerinin fazlali§i olmasit bu
calisma ortalamalarin daha yliksek ¢ikmasini saglamis olabilir. Calismada babalarin
calisma durumuna gore baskalarina odakli rekabet, baskinligin korunumu hiyerarsisi ve
dijital bagimlilik alt boyutu olan engellenme 6l¢ek puanlar1 diger 6lgek alt boyutlarina
gore daha yliksek oldugu tespit edilmistir. Literatiir ile karsilagtirildiginda genel olarak
calismanin bu sonucu (babalarin c¢alisma durumu) diger ¢aligmalara gore farklilik
gostermistir (Biilbiil ve Akkaynak; 2021; Bay, 2020). Calismada yer alan bir diger
sonug ise ailenin sosyal ekonomik durumu ile 6l¢ek maddeleri arasinda farkliligin

olmamasidir. Literatiirde ¢alisma Olgegine ydnelik olarak ailelerin sosyal ekonomik
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durumu ile farkliliklarin oldugu ¢aligmalar fazla olmasa da paralellik gosteren bazi
calismalarda bulunmaktadir (Akkaya, 2008; Bilici, 2019).

Calismada rekabet stilleri ile dijital oyun bagimliligi 6l¢ek alt boyutlar1 arasinda
yapilan farklilik analizlerinde ise bagkalarina odakli rekabet ile isteklilik ve engellenme
Olgek puanlar1 arasinda pozitif yonlii zayif; baskinligin korunumu hiyerarsisi 6lgek
puani ile isteklilik Olcek puani arasinda pozitif yonli zayif bir iliski oldugu
gozlemlenmistir. Literatiir incelendiginde okul Oncesi c¢ocuklar iizerinde dijital
bagimlilig1 dlgen bir ¢aligmaya rast gelinmemistir. Bu calismada arastirmaya katilan
kisilerden alinan cevaplar dogrultusunda gerceklesen analizlere gore dijital oyun
bagimliligi ¢cok zayif oranda belirlenmistir. Dijital oyun bagimlili§i okul oncesi
donemdeki ¢ocuklarda ¢ok biiyiik oranda olmayip yapilan ¢aligmalarda ise dijital oyun
bagimliliginin cinsiyet, yas, aile islevleri, sosyal beceriler ve oyun tiirii vb. degiskenler
ile iliskili oldugunu belirtilmistir. Bu ¢aligmada oyun bagimlilig1 belirlenmemis olsa da
cok erken yaslarda dijital ortamla tanisan ¢ocuklarin bagimlilik olasilig: yiikseldigi igin
incelenmeli ve kontrol altinda tutulmalidir (Chiu, vd., 2004; Wan ve Chiou, 2006;
Sahin, vd. 2019).

5.4. Sonuglar

Arastirmadan elde edilen bulgulara gore asagidaki sonuglara ulasilmistir.

* Rekabet Olgeginde en yiiksek ortalamanin 4,51 ile baskinligin korunumu alt
boyutunda gerceklestigi goriilmiistiir.

* Bilgisayar bagimhiligi 0lceginde isteklilik alt boyutunda gergeklesen
ortalamalarin engellenme boyutundaki ortalamalara gore daha yiiksek oldugu
gOriilmiistiir.

» Olgek puanlan ile cinsiyet degiskenleri arasindaki farkliliklar incelendiginde
erkek cocuk katilimcilarin Baskinligin  korunumu hiyerarsisi (p=0,024) ve
Isteklilik (p=0,002) 6lcek puanlarinin, kiz cocuk katilimcilarin dlgek puanlarina
gore daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Cinsiyet degiskenleri arasinda diger

boyutlar arasinda anlamli farklili§a rastlanmamustir.

Baskalarina odakli rekabette yas orani arttik¢a ortalamalar artarken goreve yonelik
rekabette ise 4 yas grubunun 5 yasa gore daha fazla ortalamasi oldugu goriilmiistiir.
Bagimlilik agisindan ise yas grubu kiiciik olanlarin biiyiiklere oranla daha fazla

ortalamalara sahip oldugu goriilmiistiir.
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+ Olgek puanlari ile ¢ocuklarin kardes sayisi degiskeni, anne ve baba yasi, anne ve
baba 6grenim diizeyi arasinda hem rekabet 6l¢egi hem de dijital bagimlilik 6lgegi
alt boyutlar1 arasinda farkliliklarin istatistiksel ag¢idan anlamli olmadig: tespit
edilmistir.

* Anne calisma durumunun sadece goreve yonelik rekabet dlgek puani tiiriinde
calismayan annelere gore daha yliksek oldugu saptanmustir.

* (Calismada babalarin ¢alisma durumuna gore baskalarima odakli rekabet,
baskinligin korunumu hiyerarsisi ve dijital bagimlilik alt boyutu olan engellenme
Olcek puanlar1 diger Olgek alt boyutlarina gore daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir.

* (Calismada yer alan bir diger sonug ise ailenin sosyal ekonomik durumu ile 6lgek
maddeleri arasinda farkliligin olmamasidir.

* Baskalarina odakli rekabet dlgek puani ile Isteklilik (r=,202) ve Engellenme
(r=,116) olcek puanlar1 arasinda pozitif yonlii zayif bir iliski oldugu tespit edildi
(p<0,05).

* Baskihigin korunumu hiyerarsisi 6lgek puani ile isteklilik 6lgek puani arasinda

pozitif yonlii zayif (r=,190; p<0,05) bir iligki oldugu gozlendi.

5.5. Oneriler

Okul oncesi donemde c¢ocuklarin kres veya anasmifi gibi egitim basamagina
baslamasiyla artan sosyallesme siireci rekabet¢i davraniglarin gozlemlendigi bir
donemdir. Bu donemde sergilenen bu rekabet¢i davranislar yapici ve yonetilebilir bir
sekilde ise ¢ocuklarin basarili olma arzularini tesvik etmektedir. Bu yiizden iyi bir
sekilde okulda ve aile icinde yonetilmesi gerekmektedir. Ayrica dijital oyunlar yarari
oldugu kadar c¢ocuklar tarafindan asir1 oynandig1 durumda ise ¢ocuklarda istenmeyen
davraniglarin gozlemlenmesine neden olmaktadir. Bu ylizden hem rekabet hem de
bagimlilik diizeylerinin aileler ve egitmenler tarafindan izlenip kontrol altinda

tutulmasinda fayda goriilmektedir.

Calisma sonrasinda okul Oncesi 0gretmenler, ebeveynler ve arastirmacilar i¢in su

Onerilere yer verilebilir:
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Ebeveynler cocuklarinin her tiirlii etkinligini mantik ve konu odakli davraniglarla
yonlendirmeli, pozitif davranislart destekleyici davranislart  gelistirmeye
caligsmalidir.

Cocuklarin rekabet stilleri incelenmeli ve aragtirma konusu yapilmalidir. Ayrica
cocuklarin kardes sayisi, cinsiyet ve yas, anne ve baba 6grenim, meslek durumu
gibi degiskenlere gore degerlendirilmeli ve arastirilmalidir.

Okul 6ncesi 6gretmenlerin ¢ocuklarin sosyal gelisimlerini izlemeleri ve rekabet
etme stillerini degerlendirerek destekleyici egitimler hazirlanmasi dnerilmektedir.
Rekabetci davranislarin okul oncesi donemde sik rastlanan bir durum olmasindan
dolay1 bu rekabet durumlarini, 6zelliklerini ve davranis stillerine yansimasinin
degerlendirilmesi gerekmektedir.

Okul oncesi dénem c¢ocuklarinin; gelisim donemleri ve rekabet stilleri ve ya
akademik basarilar1 ile rekabet stilleri arasindaki iligki diizeylerinin
belirlenmesine yonelik ¢aligmalarin yapilmasi 6nem arz etmektedir.

Rekabet stilleri ve dijital oyun bagimliligina yonelik okul 6ncesi donemde yapilan
arastirmalar artmali ve karsilastirmali analizlere yer verilmelidir.

Dijital oyunlarin ¢ocuklar {izerinde olumlu yanlar1 oldugu da unutulmamalidir.
Dijital oyun oynayan ve erken yasta bu oyunlarla tanisan okul 6ncesi ¢cocuklarin
oyun oynama egilimleri degerlendirilmeli ve izlenmelidir.

Dijjital oyun bagimhiliginin engellenmesi i¢in ¢ocuklarin takip edilmesi,
incelenmesi ve miidahale edilmesi gerekmektedir. Bu yolla daha etkili sonuglar
alinirken dijital oyunlarin olumlu yanlarindan daha fazla yararlanma olasilig
artacaktir.

Okul 6ncesi ¢ocuklar iizerinde yapilan oyun bagimliligi ¢calismalar: artirilmalidir.
Ebeveynlerin okul oncesi ¢ocuklarina tablet, cep telefonu, bilgisayar vs. gibi
teknolojik cihazlarin kullaniminda o6zellikle oyun oynama egilimleri iizerinde
kontrol mekanizmalarin1 artirmalart ve ¢ocugu uzun siire oyuna maruz
birakmamalar1 gerekmektedir.

Okul 6ncesi ¢ocuklarin gelisim diizeylerine uygun oyunlar secilmeli, tamamen

oyunlar1 yasaklamak yerine bilingli kullanim1 tesvik edilmelidir.
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Dijjital oyun bagimliliginin engellenmesi icin c¢ocuklarin takip edilmesi,
incelenmesi ve miidahale edilmesi gerekmektedir. Bu yolla daha etkili sonuglar
alimirken dijital oyunlarin olumlu yanlarindan daha fazla yararlanma olasilig
artacaktir.

Okul 6ncesi ¢ocuklar tizerinde yapilan oyun bagimliligi ¢aligmalari artirilmalidir.
Ebeveynlerin okul Oncesi ¢ocuklarina tablet, cep telefonu, bilgisayar vs. gibi
teknolojik cihazlarin kullaniminda 6zellikle oyun oynama egilimleri iizerinde
kontrol mekanizmalarin1 artirmalar1 ve ¢ocugu uzun siire oyuna maruz
birakmamalar1 gerekmektedir.

Okul 6ncesi ¢ocuklarin gelisim diizeylerine uygun oyunlar secilmeli, tamamen

oyunlar1 yasaklamak yerine bilingli kullanimi tesvik edilmelidir.
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EKLER

EK A. Cag Unv. Tez Anket izin Istek Formu

T.C

CAG UNIVERSITESI

SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU

TEZ/ ARASTIRMA / ANKET / CALISMA {ZNI/ ETIK KURULU iZINI TALEP FORMU VE ONAY TUTANAK FORMU

OGRENCI BILGILERI

T.C. NOSU

ADI VE SOYADI

Elmas Cantaoglu

OGRENCI NO

201910075

TEL. NO.

E - MAIL ADRESLERI

ANA BILIM DALI

Psikoloji

HANGI ASAMADA OLDUGU (DERS /
TEZ)

Tez

[STEKDE BULUNDUGU DONEME
AIT DONEMLIK KAYDININ YAPILIP-
YAPILMADIGI

2021 /2022 - BAHAR DONEMI KAYDINI YENILEDIM.

ARASTIRMA/ANKET/CALISMA TALEBI ILE ILGILI BILGILER

Okul Oncesi Cagindaki Gocuklarin Dijital Oyun Bagimliigi ile Rekabet Stilleri Arasindaki lligkinin

TEZIN KONUSU h :

Incelenmesi
TEZIN AMACI Bu calismada 2021-2022 egitim 6gretim yilinda okul éncesi ¢cagindaki gocuklarin dijital oyun

bagimliligi ile rekabet stilleri arasindaki iligkinin incelenmesi amaclanmaktadir.

Bu arastirmada, 2021-2022 egitim ogretim yilinda okul éncesi cagindaki cocuklarin dijital oyun

bagimlilig ile rekabet stilleri arasindaki iligkinin incelenmesi amaglanmaktadir. Aragtirma Kayseri

ili I Milli Egitim Midarlagine bagl resmi ve 6zel okul éncesi egitim kurumlarina devam eden

cocuklar ve 6gretmenleri ile yurUtilecektir. Verilerin toplanmasinda "Demografik Bilgi Formu",

"Okul Oncesi Rekabet Olgegi" ve "Gocuklar Igin Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi"

fa i Aoy kullanilacaktir. Verilerin analizinde, normal dagilim gasteren degiskenlerin analizinde bagimsiz
TEER TURKOE OZET) drneklem t testi veya tek yonli varyans analizi, normal dagiim géstermeyen sirekli degiskenlerin
analizinde ise Mann Whitney U veya Kruskall Wallis testi kullanilacaktir. Stirekli degdiskenlerin
korelasyonunda Pearsons veya Sperman Correlation; kategorik dediskenlerin analizinde ise ki-
kare testinin kullanilmasi planlanmaktadir.Arastirma bulgularina gore tartisma ve sonugta
bulunacaktir.

Anahtar Kelimeler: Okul Oncesi Dénem, Bilgisayar Oyun Bagimliligi, Rekabet Stilleri
ggﬁg:g%vxgéﬁfgﬁ‘m” Kayseri ili Il Milli Egitim Mudrligine bagli resmi ve 6zel okul 8ncesi egitim kurumlarina devam
ADLARI eden cocuklar ve égretmenleri ile ylrltilecektir.

IZIN ALINACAK OLAN KURUMA AIT

BILGILER (KURUMUN ADI-
SUBESI MUDURLUGU - iLi -
iLCESI

Kayseri ili Milli Egitim Midirligine Bagh Ozel ve Resmi Okul Oncesi Egitim Kurumlar

YAPILMAK ISTENEN GALISMANIN
iZIN ALINMAK ISTENEN KURUMUN
HANGI ILGELERINE/ HANGI
KURUMUNA/ HANGi BOLUMUNDE/
HANGI ALANINA/ HANGI

Kayseri ilinde Milli Egitim Madarliglne bagh resmi ve 6zel okul dncesi editim kurumlarina devam
eden gocuklara bilgisayar bagimlilik dizeylerini belirlemek amaciyla Bilgisayar Bagimlihg Olgedi,
égretmenlerine gocuklarin demografik 6zelliklerini belilemek amaciyla Gocuk Bilgi Formu ayrica
cocuklarin rekabet stillerini belilemek amaciylada Okul Oncesi Rekabet Olgegi uygulamasi

KONULARDA/ HANGi GRUBA/ yapilacaktir.

KIMLERE/ NE UYGULANACAGI

GIBi AYRINTILI BiLGILER

UYGULANACAK OLAN ]

GALISMAYA AIT ANKETLERIN/ | 1) Cocuk Bilgi Formu )
OLGEKLERIN BASLIKLARI/ 2) Gocuklar Igin Bilgisayar Bagimlilig Olcegi
HANGI ANKETLERIN-  |3) Okul Oncesi Rekabet Olgegi

OLGELERIN UYGULANACAGI

EKLER (ANKETLER, OLGEKLER,
FORMLAR, ....V.B. GIBI
E\."R.QKLARIN ISIMLERIYLE
BIRLIKTE KAG ADET/SAYFA
OLDUKLARINA AiT BILGILER iLE
AYRINTILI YAZILACAKTIR)

1) Cocuklar Igin Bilgisayar Bagimliigi Olgedi 1(Bir) Sayfa
2) Okul Oncesi Rekabet Olgegi 1(Bir) Sayfa

3) Cocuk Bilgi Formu 1 (Bir) Sayfa

Olgeklerin izinleri mail adresinde meveuttur.
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ELMAS CANTAOGLU

OGRENCININ IMZASI:
Enstith Mitdarliginde evrak ash 1slak imzalidur,

TEZ/ ARASTIRMA/ANKET/CALISMA TALEBI ILE ILGILI DEGERLENDIRME SONUCU

1. Secilen konu Bilim ve I Diinyasina katks saglayabilecektir.

2. Amlankonu  PSIKOLOJI faaliyet alam icerisine girmektedir.
LTEZ DANISMANININ | 2TEZ DANISMANININ ANA BILIM DALI BASKANININ ONAYI SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU
ONAYI ONAYI (VARSA) MUDURUNDN ONAYI
Ad:- Soyads: Ayse AVCI | Adi- Soyadt: Mustala KALE | Adi - Soyad: Siknii UGUZ Adr - Soyadi: Mural KOG
Unvani: Prof. Dr Unvan:Dog. Dr, Unvam: Prof. Dr Unvami: Dog. Dr,
Imzast: Enstitit Imzast: Enstiti Midarligiinde | lmzast: Enstiti Midirliginde evrak ash islakimzalidir, Imzas: Enstitii Midirligiinde evrak ash
Misdinliginde evrak ash | evrak ash islakimzahdir. slakinmzahidr.
isladmzalidir.
[ 120 120 /120 {120
ETIK KURULU ASIL UYELERINE AIT BILGILER
Adi - Soyadi: Sehnaz Ads - Sovadi: Yibeel Adi - Soyad: Adi - Sovad: Ads - Soyad: Ads - Soyadr: Ady - Soyadi: Jilide
SAHINKARAKAS ERTEKIN Deniz Aynur Mustafa Mustafa Tevfik | Hiisevin Mahir | INOZT
GULER BASARAN ODMAN FiSUNOGLU
Unvan : Prof Dr, Unvam : Prof. Dr. Unvam; Prof Dr. | Unvam ; Prof. Dr. | Unvaru: Prof Dr. | Unvam : Prof. Dr. | Unvam : Prof Dr.
Imzast: Enstitii Imzasy: Enstitii Midiidliigiinde | Imzast: Enstiti Imzast: Imzas: Enstitii | Imzas:: Enstifil Imzast: Enstitii
Midirliginde evrak ash | evrak ash islabmzahidir. Miidiirlitgiinde Enstitii Mitdiirliiinde Mitdirligiinde Midirliiginde evrak
1slakimzalichr. evrak ash Midirliginds evrak ash evrak ash ash 1slakimzahidir.
1slakimzalidur. evrak ash islakamzalidur. islakimzalidur.
1slakimzalidar.
[ 120 {1 [ 120 [ 110 [ 120 [ 120 ]
Etik Kurulu Jﬁ_rl Etik Kurulu Jiirl Asl Uyesi | Ftik lx'urulu Jiirl | Etik Etik !\'urulu Jiiri | Etik !\'urulu Jiirl | Etik E{urulu Jiiri
Baskan - Asil Uye Asl Uyesi Kurulu Asil Uyesi Asil Uyesi Asil Uyesi
Jiiri Asl
f‘:yesi

OY BIRLIGIILE

OY COKLUGUILE

Calisma yapilacak olan tez igin uygulayacak oldugu AnketleriFormlaryOlekleri Cag Universitesi
Etik Kurulu Asil Jiiri flyelerlnte imlenmis olup, ...... T [ ....

arasinda uygulanmak iizere gerekli iznin verilmesi taraflarimizea uygundur.

v = vssesss L ivsnsens | 2.ccccs tarihleri

ACIKLAMA: BU FORM OGRENCILER TARAFINDAN HAZIRLANDIKTAN SONRA ENSTITU MUDURLUGU SEKRETERLIGINE ONAYLAR ALINMAK

{UZERE TESLIM EDILECEKTIR. AYRICA FORMDAKI YAZI ON iKi PUNTO OLACAK SEKILDE YAZILACAKTIR.
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EK B. Katihm Kabul ve Cocuk Bilgi Formu

Saym Katilimcimiz

Katilacagmiz bu galigma, 48-72 Ay Cocuklarin Dijital Oyun Bagimliligi ile Rekabet
Stillerini Incelenmesi ** adiyla, Elmas Cantaoglu tarafindan 2022 yili bahar egitim &gretim
doneminde yapilacak bir aragtirma uygulamasidir.

Aragtirmanin Hedefi: Okul éncesi donem gagindaki cocuklarin dijital oyun bagimliliklar

ile rekaber sitilleri arasinda bir iliskinin incelenmesi hedeflenmektedir.

Aragtirmanin Nedeni: Tez ¢aligmasi
Aragtirmanmn Yapilacag1 Yer(ler):Kayseri Ili MEB e Bagli Okul Oncesi Kurumlar
Aragtirma Uygulamasi: O Anket

Aragstirma T.C. Milli Egitim Bakanh@i’nin ve okulkurum yonetiminin izni ile
gergeklegmektedir. Aragtirma uygulamasina katihm tamamiyla goniillillik esasina dayali
olmaktadir. Calismada sizden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar tamamiyla
gizli tutulacak ve sadece aragtirmacilar tarafindan degerlendirilecektir. Veriler sadece aragtirmada
kullanilacak ve tligiincii kigilerle paylagilmayacaktir.

Upygulamalar, kisisel rahatsizlik verccek sorular ve durumlar igermemecktedir. Ancak,
katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi bagka bir nedenden rahatsiz hissederseniz cevaplama
151n1 yarida brrakabilirsiniz.

Katilimi1 onaylamadan once sormak istedifiniz herhangi bir konu wvarsa sormaktan
¢ekinmeyiniz. Caligma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulagarak soru sorabilir,
sonuglar hakkmda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

Arastirmaci :Elmas Cantaoglu

iletisim Bilgileri:

Admﬂda bilgileri bulunan arastirmaya katlman kabul ediyorum. \

isim-Soyisim imza:

Katilimei Adi-Soyadi

Qiefon Numarasi : j
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Cocuk Bilgi Formu
Degerli 6gretmenler;

Cag Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Psikoloji Ana Bilim Dali Yiiksek Lisans
Programi’nda tez calismasi yiriitmekteyim. “Okul Oncesi Caginda Cocuklarin Bilgisayar Oyun
Bagimhligi ile Rekabet Sitilleri Arasindaki iliskinin incelenmesi” amaci ile gerceklestirilen bu
arastirmada siz degerli okul 6ncesi 6gretmenlerimizin doldurmasi beklenen Kisisel Bilgi Formu
ve Okul Oncesi Rekabet Olgegi bulunmaktadir.

Kisisel bilgi formu, 06grenciye iliskin demografik bilgilerin edinilmesi amaci ile
doldurulacaktir. Katiliminiz bilimsel veri olarak kullanilacagindan kimliginizin bilinmesi
gerekmemektedir. Olgek icin baslangicta okuyacaginiz kisa aciklamalar yapilmaktadir. Sorulari
yanitlarken dirist ve samimi davranmaniz ve her soruyu yanitladiginizda emin olarak devam
etmeniz arastirmanin gecerliligi ve gtivenilirligi acisindan biylik 6nem tasimaktadir.

Desteginiz ve katiiminiz icin simdiden tesekkiir ederim.
Arastirmaci: ElImas CELEBI
Tez Danismani: Prof. Dr. Ayse AVCI

Tez Danismani: Dr. Ogr. Uyesi Mustafa KALE

OCUK:
1- Cinsiyet: Kiz( ) Erkek( )
2- VYags: 4yas( )5yas( )6yas( )
3- Kardes Sayisi:  Tekcocuk( ) 2kardes( ) 3kardes( )4 kardesve tzeri( )
4- Anne Yasi: 20-25vyas( ) 26-30yas( ) 31-35yas( ) 36vyasve Gzeri( )

5- BabaYasi: 20-25vyas( ) 26-30vyas( ) 31-35vyas( ) 36 vyasve Uzeri( )
6- Anne Ogrenim Diizeyi: ilkdgretim( )  Orta Ogretim ( ) Lisans( )Lisans Ustii( )
7- Baba Ogrenim Diizeyi: ilkogretim( )  Orta Ogretim ( ) Lisans( )Lisans Usti( )
8- Anne Galisma Durumu: Calisiyor( ) Calismiyor( )

9- Baba Calisma Durumu: Calisiyor( ) Calismiyor( )

10- Ailenin Sosyoekomik Diizeyi: Diisik( ) Orta( ) Yiksek( )
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EK C. Bilgisayar Oyun Bagimhhig Ol¢egi (BOBO)

Bilgisayar Oyun Bagimhhz Olcegi (BOBO)
Merhaba Deniz;
Simdi sana bilgisayar oyunu oynamakla ilgili bazi ifadeler séyleyecedim. Senden séyledidim ifadeye
ne kadar katildigim “Katilmiyorum™ (Bog bardak), “Biraz katiliyorum™ (Yaris: su dolu bardak), “Cok

katihyorum™ (Tamamen su dolu bardak) seklinde resimli karttan senin igin uygun olamm gostererek

cevaplaman istivorum. Simdi bir érmek vapalim;

“Bilgisayar oynamak igin anne babamdan izin almm™ (Resimli kart g¢ocugun oniine konulur,

gostermesi beklenir). Hazirsan diger ifadelere gegebiliriz.

Bilgisayar Oyun Bagimhh@ Olcegi (BOBO)
| |
(Cocugun cevaplarim form iizerine isaretleyiniz) L—J u LJ

Bilgisayarda oynadigim oyunu bitrmek 1¢mm yemek vemeyi
geciktiririm.

(]

Bilgisayar oyunu oynama zamamnin gelmesini dort gézle beklerim

3 | Cogu zaman bilgisavar oyunu oynamay1 birakmak istememe ragmen
birakamam.

4 | Bilgisayar oyunu oynamaya bagladigimda bana verilen siireden daha
uzun siire oyun oynarim.

5 | Bilgisayar oyunu oynamaya doyamam.

6 | Bilgisayarda kaybettigim bir oyunu kazanmak igin tekrar oyun
oynama ihtivac duyarm.

7 | Bilgisayarda oyun oynamama 1zin vermedikleri igin aileme kizarim.

8 | Bilgisayar oyunu oynamayinca kendimi yalmz hissederim.

9 | Bilgisayar oyunu oynarken kendi kendime konugurum.

10 | Arkadaslik kurmak igin arkadaslanimin oynadigi bilgisayar oyunlarn
oynarim.

11 | Bilgisayar oyunu oynamak igin hep hayal kurarim.

12 | Bilgisayar oyunu bittikten sonra oyun esnasinda yapmig oldugum
hatalan diisiintrim.

13 | Bilgisayardaki oyun karakterleri gibi davraninm

14 | Bilgisayarda oyun oynamak i¢in sorumluluklarim aksatirm.

15 | Bilgisayar oyunu yiizinden okuluma hep geg kalinm.

16 | Okul digindaki biitin vaktimi bilgisayar oyununda gegiririm.

17 | Parkta oyun oynamak yerine evde bilgisayar oyunu oynarim.

18 | Arkadaglanimla oyun oynamak yerine bilgisayan tercih ederim.

19 | Bilgisayarda ¢ok oyun oynadigim séylendiginde az oyun oynadifini
iddia ederim.

20 | Evde baska bir oyun oynamaktansa bilgisayarda oyun aynarim.




EK D. Okul Oncesi Rekabet Ol¢egi izni

OKUL ONCESI REKABET OLCEGI
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Asagida okul 6ncesi donemdeki ¢cocugun rekabet davraniglariyla ilgili maddeler yer almaktadir.
Sizden istenilen degerlendiginiz ¢ocuk ic¢in her maddedeki fikre ne derecede katildiginizi cevap

sitununda ilgili maddenin karsisinda yer alan kutucuga X isareti koyarak belirtmenizdir.
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1. Oyunun kurallarina gére oynar.
2. Zor gorevlerle karsilastiginda kararhlik gosterir.
3. Diger ¢ocuklar tarafindan oyuncaklarin elinden
alinmasina ya da yerinin isgal edilmesine izin vermez.
4. Baska bir cocuk tarafindan saldiriya ugradiginda
kendini savunur.
5. Ik dnce onun istedigi bir seye baska bir cocuk sahip
oldugunda sinirlenir.
6. Oyunlarda kazanmaya ya da birinci gelmeye
heveslidir.
7. Baska bir cocuk kazandiginda itiraz eder.
Kazanmadiginda oyunu birakmaya egilimlidir.
9. Zor oyunlari tercih eder.
10. Catismanin ¢ézimlenmesi igin uzlagsmaya razi olur.
11. Kendi performansini ve becerilerini gelistirmek igin
aktif bir sekilde ugrasir.
12. Bagka bir cocuk oyuncagi uzaklastirdiginda ya da
oyun yerini aldiginda itiraz eder.
13. Baska bir gocugun iyi performansi ovildiginde
kiskanir.
14. Kendi performans ve basarilarini bagkalarinin
performans ve basarilariyla kiyaslamayi sever.
15. Yetiskin tarafindan gocugu gelistirmek igin olusturulan
glgliklere karsi heveslidir.
16. Bir oyunda kazanamadiginda sinirlenir (kaybetmeye
tahammali olmayan).
17. Kendi hedeflerini gerceklestirmeyi basaramadiginda

hayal kirikligi yasar.
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EK E. Cag Universitesi Izin Istek Yazisi

T
a0 UHIVERSITESI

Sosval Bilimler Enstititsi
Saw : E-23247972-050.01 04-2200001649 02.03 2022
Fomwi: Bilirsel Araghima ve Vayn Etigi
Eamualu Faran Ahrrnas: Hl.
REKTORLUK MAKAMINA

Tlgi: 0903 2021 tarih ve E-81570533-050.01 01-2100001828 sawh Pilimsel Aragtirma e
Tayin Bl Kurnln korulu yaziaz.

Ilzi tarihli vamniz kapsaranda Universiteraiz Sosyal Biliraler Enstitisi binyesinde ki
Lisansiistd Prograralarda halen tez agarnasinda kawth olan Elmas Celebiisirall dZrencimize
ait tez evraklanmn "Untversiterniz Bilimse]l Sraghinma ve Yawn Etigl Kurln Onaylan"
ahmrnal zere Ek'te sunulroug oldugunm arz ederiin.

Diag. Dy, Tvharat OO0
Sogyal Biliraler Enstitisi Iidiiri

Ek: 1 &det BFrencive alt tez evraklan listest.
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EK F. Tez Etik izin Yazisi

T
(a0 UNIVERSITESI

Rekidrliik

San o E-B1570533-044-2200001%52 0f.03.2022
Konu: Biliresel Araghrma ve Yayn Ehigi
Kol Tz Hk.

SOSY AL BILIMLER ENSTITUSU MUDURLUSINE

lgi : a&)03.03.2022 tarihe E-21570533-050.01 042200001705 sl yamroz.
by 0403 2022 taribiwe B-81570533-050.01 04-2200001734 sawh wammz.
) 07.03.2022 tarthwe E-21570533-050.01 04-2200001773 sayl yammz.

Ilzi wazilards sfz konusu edilen Cagr Emir, Ali Dikici ve Elmas Celebi isirali
Grencilenimimn tex evraklan Bilimsel Sraghima we Vawmn Etifi Kurilunda incelenerel
uyzun gorilmigtir.

Bilgilerivizi ve geredind rica edetim.

Prof Dr Unal &7
Fekitir
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EK G. Tez Etik izin Yazisi

POEXY T
[+ & B KAYSERI VALILIG
{*Eleey o+ il Milli Egitim Miidiirligii
\.":.\o . -J.‘".'
Sayi  : E-47882400-602.04.01-46630956 28/03/2022
Konu : Aragtirma Uygulama izni Hk.
Elmas CELEBI

TC:31042982054

VALILIK MAKAMINA

flgi : (a) Milli Egitim Bakanhg: Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigiiniin 21/01/2020 tarih
ve 1563890 sayili (2020/2) Genelgesi.
(b)Cag Universitesi Rektorliigii Sosyal Bilimler Enstitiisiiniin 17/03/2022 tarihli ve
2200002127 sayili yazisi.

Cag Universitesi Psikoloji Tezli Yiiksek Lisans programi 6grencisi Elmas CELEBI'nin "Okul
Oncesi Cagindaki 48-72 ay Coguklarin Dijital Oyun Bagimlilig: ile Rekabet Stilleri Arasindaki iliskinin
incelenmesi" konulu arastirma talebine iliskin ilgi (b) yaz1 ve ekleri incelenmis olup, ilgi (a) genelge
dogrultusunda s0z konusu aragtirmanin 2021-2022 egitim 6gretim yilinda ilimiz Melikgazi ilgesindeki
istem Koleji, Ozel Melikgazi Beyaz Zambak Anaokulu, Melikgazi Anaokulu, Ozel isabet Okullar1 ve
Talas ilgesindeki Yiiksek Mimar Selguk Karakimseli {lkokulunda gérev yapan Ogretmen ve dgrencilerin
katihmiyla, kurum faaliyetlerini aksatmadan, pandemi kurallarina uyulmasi kaydiyla, goniilliiliik esasina
gore uygulanmas1 Midirliiglimiizce uygun miitalaa edilmektedir.

Makamlarinizca da uygun gériilmesi halinde olurlarmizi arz ederim.

Ayhan TELTIK
il Milli Egitim Miidiirii

Ek:
- Hgi(b)Yam ve Ekleri (38 Sayfa)
- Arastirma Degerlendirme Formu (1 Sayfa)

OLUR
Dr. Abdullah KALKAN
Vali a.
Vali Yardimcisi



EK H. Tez Anket izin istek Yazisi

TC
CAG UNIVERSITESI

Sosyal Biliraler Enstitiisi

Sap : E-23867972-044-2200002127 17.03.2022
Konu: Elaas Celebinin Tez Anket Iz
Hk.

DAGITIM YERLERINE

Psikoloji Tezli Vitksek Lisans Programinda kayith Elmas Celebi isirali 6Zrencimizin, “Okul
Oncesi Cagindaki 48-72 ay Cocuklarm Dijital Oyun Bagmhlg1 ile Rekahet Stilleri
Arasmdaki Iliskinin Incelenmesi” konulu tez c;al1_smas_1_ Universiteriz dgretim
iiyelerinden Prof Dr. Ayse Avenl Tez Dawmgmany, Dr. Ogr. Uyesi Mustafa Kale 2 Tez
Damgmanlifinda halen wyiritilmektedir. Ady gegen dZrenci tez gahigmasinda
Miid iirlifklerinize bagh resmi ve 6 zel okul dncesi egitim kurumlarma halen devam eden
dgrencileri kapsamak izere kopyasi EK’lerde sunulan anket uygulamasin yapraay
planlarmaktadir. Unaversiteraiz Etik Kurlunda yer alan diyelerin onaylan almeng olup, gerekli
1znin verilmesind bilgileninize sunanm.

Prof Dr. Unal AY
Rektor
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Ek :

1 - 3 sayfa Tez Etik Kurul Izin Formu.

2 - 1 sayfa Birinci Tez danismani ve Ikinci Tez danismani onaylari.
3 - 1 sayfa bilgisayar oyun bagimlilig: 6l¢egi izni.

4 - 1 sayfa okul 6ncesi rekabet 6lgegi izni.

5 - 1 sayfa 6grencinin gonderdigi mail bilgisi.

6 - 1 sayfa Psikoloji Anabilim Dali Baskani Olur E-Postasi.
7 - 2 sayfa Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olcegi-2.

8 - 1 sayfa ¢ocuk bilgi formu-1.

9 - 1 sayfa Okul Oncesi Rekabet Olcegi-3.

10 - 1 sayfa Olgek izin formu.

11 - 1 sayfa tez etik 1zin istek vazis.

12 - 1 sayfa tez etik 1zin yazis.

13 - 1 sayfa Katilim Kabul Formu.

14 - 1 sayfa Taahhiitname.

15 - 1 sayfa Veli Onam Formu.

16 - 17 sayfa Tez Onerisi.

17 - 1 sayfa Basvuru Formu.

18 - 1 sayfa Basvuru Formu égrenci imzali devama.

Dagitim:

Geregi: Bilgi:

Kayseri Aile ve Sosyal Hizmetler 11 Kayseri Valiligine
Miidiirligiine

Kayseri Il Milli Egitim Midiirligiine



