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Oz

Bu arastirmada, okul oncesi ogretmen adaylarmin goziinden cocuklar dijital oyun bagimliligina iten
nedenlerin ve bu nedenler arasindaki iliskilerin ortaya koyulmas: amaclanmistir. Bu amac dogrultusunda
arastirmanin  desenini, nitel arastirma desenlerinden temel yorumlayici (basic interpretive) desen
olusturmaktadir. Arastirmanin katithmecilarini1 2017-2018 yariyihinda bir devlet tniversitesinin okul oncesi
egitimi bolimiinde ikinci simf ogrencisi olan 55 6gretmen aday1 olusturmaktadir. Veriler, arastirmacilar
tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmis gortisme formlarn ile toplanmis ve birinci dongude in vivo,
ikinci dongude eksenel kodlamaya tabi tutulmustur. Arastirma sonucunda 6gretmen adaylarimin gozunden
cocuklar dijital oyun bagimhiligina iten nedenler aile, cocuk, cevre ve oyun olmak tizere dort ana temada
toplanmistir. Aile temasi altinda yanls rol model olma, teknolojiye bicilen yanls roller, is yogunlugu, bilgi
eksikligi, denetimsizlik, ilgisizlik ve her istenileni yapma alt temalar1; cocuk temasi altinda hayal dtnyasim
bulma istegi, donem ozelligi, keyif alma, ait olma cabasi, asosyal olma ve 6z gitven eksikligi alt temalarr;
cevre temasl altinda yanlhs sehirlesme, sokaklarin giivensizligi ve dijitallesen dunya alt temalar1 ve oyun
temast altinda oyunlarin dikkat cekiciligi ve fizyolojik etki alt temalarinin yer aldig: belirlenmistir.
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Oyun bagimliligi » Okul 6ncesi ® Ogretmen adaylar1 » Dijital oyunlar ¢ Bagimlilik nedenleri
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Gilinlimiizde teknoloji hayatimizin ayrilmaz bir parcasi haline gelmis ve teknolo-
jiyi kullanma yag1 okul 6ncesi doneme kadar diigmiistiir. Aragtirmalar 0-8 yas gru-
bundaki ¢ocuklarin %52’sinin teknolojiyi kullandigini (Guersbey, 2012), 2-5 yas
cocuklarinin %6’smin kendilerine ait telefona sahip oldugunu (Choing ve Shuler,
2010), bu oranin 13-17 yas arasinda %93’e (Logicalis UK, 2016) yiikseldigini, tiim
diinyada 18 yas alt1 ii¢ ¢ocuktan birinin internete (UNICEF, 2017) erisim saglayabil-
digini gdstermektedir. Ozellikle oyunlarin dijital platformlara tagmmasi ile beraber
okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin teknoloji kullanimlarinin oyun oynama yoniinde
degistigi goriilmektedir.

Oyun, ozellikle okul dncesi donemde bulunan ¢ocuklarin deneyim, bilgi ve anla-
yiglarini bir arada kullandiklari bir olguyu ifade ederken (Piaget, 1962) yapmaktan
en keyif aldiklar1 etkinligi de tanimlamaktadir. Oyunlar, cocuklarin birlikte ¢aligmay1
ogrenmeleri (Aydin, 2010), sosyal becerilerini gelistirmeleri (Gazezoglu, 2007), nes-
nelerin isleyis tarzlarini kavrama yetenegi kazanmalari (Jones, 2001), 6z bakim bece-
rilerini gelistirmeleri (Oncii ve Ozbay, 2006), dil ve zihin gelisimleri (Stupiansky ve
Nicholas, 1999), baskalarinin haklarina saygi duymayi 6grenmeleri (Memis, 2006)
ile kigisel ve toplumsal aliskanliklar1 edinmeleri (Seyrek ve Sun, 2005) i¢in de etkili
bir yontemdir. Fakat gecmiste ¢cocuklarin sokaklarda akranlariyla etkilesim ig¢inde
oynadiklar1 bu tiir oyunlar, giiniimiizde yerini hizla dijital oyunlara birakmaktadir.

Dijital oyun, oyunu olusturan mantiksal iliskileri iceren gorsel verilerin bilgisa-
yar monitoril, televizyon ekrani, cep telefonu ekranlari, akigkan kristal ekranlar gibi
cesitli gosterim teknikleri ve platformlar tizerinden kullaniciya sunuldugu oyunlara
isaret etmektedir (Ozhan, 2011). Cocuklarm birbiriyle oynadiklari oyunlarla karsi-
lastir1ldiginda teknolojinin imkanlarindan yararlanan dijital oyunlarda sadece ckra-
na odaklanildig1 ve tek kullanicili oyun oynamaya yonlendirdigi s6ylenebilir. Dijital
oyunlar kapsaminda doviis, simiilasyon, spor, strateji, aksiyon ve macera oyunlari ile
rol oynama ve egitici oyunlar gibi ¢esitli oyun tiirleri sayilabilir (Rapeepisarn, Wong,
Fung ve Khine, 2008). Yapilan ¢aligmalar, dijital oyunlarin ¢gocuklar1 6grenmeye mo-
tive ettigini (Annetta, Minogue, Holmes ve Cheng, 2009), motor becerilerini (Lin ve
Hou, 2015), problem ¢6zebilme becerilerini (Kim ve Smith, 2015) ve ders basarisini
(Prot, Anderson, Gentile, Brown ve Swing, 2014) olumlu etkiledigini gostermektedir.
Nitekim dijital oyunlar 6grenmeyi saglayan biligsel bir ara¢ olarak da kullanilabil-
mektedir (Morrongiello, Schwebel, Bell, Stewart ve Davis, 2012).

Video oyunlar1 oynayanlarin sayis1 giin gectikge artmaktadir (Rideout, Foehr ve
Roberts, 2010). TUIK 2013 verilerine gore cocuklarin (6-15 yas grubu) %19,7’si
arkadaglar1 ile daha az goriisiip dijital oyun oynamaya daha ¢ok zaman ayirmakta
ve %83,2’si bilgisayar1 oyun oynama aktivitelerinde kullanirken %79,5°1 de inter-
nete oyun oynamak {izere girmektedir (Tiirkiye Istatistik Kurumu [TUIK], 2014).
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Amerika’da ise 2-17 yas araligindaki ¢ocuklarin video oyunu oynama orant %91
olarak tespit edilmistir (NPD Group, 2011°den akt., Khoo, 2012). Bunlara nazaran
dijital oyunlarin, ¢ocuklarin hayatlarinin bir parcasi oldugu sdylenebilir. Ustelik sa-
dece 2016°da video oyunlari i¢in harcanan miktarin 30.4 milyar dolara yakin oldugu
da kayitlara yansimistir (ESA, 2017). Bu veri, oyun endiistrisinin ne kadar genis bir
pazara sahip oldugunu gozler 6niine sermektedir. Ancak konunun maddi boyutu bir
tarafa birakilirsa dikkate alinmasi gereken en 6nemli unsurun, dijital oyunlarin ¢o-
cuklarin yagamina katki ve zararlar1 oldugu kuskusuzdur.

Dijital oyunlar, goérsel uzamsal zeka (Green ve Bavelier, 2003), iletisim, dil ve
matematik becerileri (Gentile, 2011), yardim ve empati kurma (Anderson, Gentile
ve Dill, 2012) 6z bakim becerileri, bilgisayar okuryazarlig1 gibi (Gentile, Anderson,
2006) yeterlikleri kazandirmaya yardimci olsa da bagimlilik derecesine ulastiginda
siddet egilimi (Fischer, Kastenmueller ve Greitemeyer, 2010), obezite, iskelet ve kas
bozukluklar (Gentile, Anderson, 2006), olumlu sosyal davranislarda azalma (Grei-
temeyer ve Miige, 2014), dikkat bozukluklar1 (Gentile, Swing, Lim ve Khoo, 2012),
akademik basarida diisiis (Gentile, 2009) gibi birgok zarar1 da beraberinde getirebil-
mektedir. Buna binaen elinizdeki ¢alismanin odagini dijital oyunlarin zararlari arasin-
da sayilan oyun bagimlilig1 olgusu olusturmaktadir. Lemmens, Valkenburg ve Peter
(2009) dijital oyun bagimliligini, kisinin bilgisayar ya da video oyunlarini, sosyal ve/
veya duygusal sorunlara neden oldugu hélde asir1 ve kompulsif diizeyde kullanmasi
seklinde tanimlamaktadir (akt., [rmak ve Erdogan, 2015). Tanimdan da anlasildig1
iizere kisinin kontrol edemedigi asir1 oyun oynama istegini ifade eden dijital oyun
bagimliligi, zaman iginde ¢esitli olumsuz davraniglarin kigilikte yer etmesine neden
olmakta ve sosyal yasam basta gelmek iizere hayatin hemen her cephesinde ciddi
sorunlara yol agmaktadir. Cocuklarda oyun bagimlilig1 asamasina kadar gelen oyun
oynama davraniglari, saldirgan davraniglar1 gosterme (Adachi ve Willoughby, 2011),
sosyal davranig bozukluklari, fiziksel, sosyal, biligsel ve psikolojik gelisim sorunlari
(Muslu ve Bolisik, 2009), anksiyete (Mentzoni ve ark., 2011), siddet egilimi (Willi-
ams, Kennedy ve Moore, 2011), olumlu sosyal davraniglarda azalma (Greitemeyer
ve Miige 2014) ve dikkat sorunlar1 (Chan ve Rabinowitz, 2006) gibi bir¢ok problemi
beraberinde getirmektedir.

Cocuklar1 oyun bagimliligindan koruma ve/veya bagimlilik durumuna ve buna
bagli olarak ortaya ¢ikan risklere yonelik 6nlemler alma noktasinda okul 6ncesi do-
nemin siiphesiz en etkili paydaslarindan biri 6gretmenlerdir. Okul 6ncesi egitiminin
kalitesi nitelikli 6gretmen yetistirmek ile dogru orantilidir (Giren, 2015). Cocuga er-
ken yaglarda saglanacak deneyimler ile ¢ocugun sosyal ve duygusal yasantisin1 da
bilinglendirecegi (Kol, 2012) diisiiniildiiglinde, okul dncesi 6gretmenlerinin tekno-
lojinin olasi risklerine kars1 farkindalik diizeylerinin yiikseltilmesi ¢ocuklarin oyun
bagimliligindan korunmasi yoniinde olduk¢a 6nemli bir adim olarak goriilmektedir.
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Aragtirmalar gostermektedir ki iyi yetistirilmis donanimli okul 6ncesi 6gretmenlert,
cocuklara kars1 daha duyarl ve pozitif bir tutum sergilemekte (Kocak ve Alakog Pirpir,
2012), bu durum da ¢ocuklarin siif'i¢i performanslarini gelistirmektedir (La Paro, Pianta
ve Stuhlman, 2004). Bu bagint1, oyun bagimliliginin engellenmesi noktasinda ¢ocuklara
saglanacak destek uygulamalarinda da kullanilabilir. Fakat bunun i¢in 6ncelikle 6gret-
menlerin oyun bagimliligi konusunda farkindalik ve yetkinlik kazanmasina ihtiyag vardir.

Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklar, 6gretmenleriyle olan etkilesimlerine akranlariy-
la olan etkilesimlerinden daha fazla dnem vermektedir (Yazici, 2013). Buna binaen
cocuklarla dogru iletisim kurabilecek yeterlik ve konuya yonelik yetkinlige sahip
Ogretmenlerin, oyun bagimliligini1 6nlemede énemli bir gorev iistlenecegi kuskusuz-
dur. Clinkii ¢ocuklarin tutum ve davraniglariin sekillenmesinde 6gretmenlerinin rol
modelligi basat bir etki yapmaktadir (Yazar ve Erkus, 2013). Bu itibarla gerektigi
gibi rol model olan bir 6gretmenin ¢ocuklar1 dogru olana yonlendirebilme giicii, oyun
bagimliligi ile miicadele ederken 6gretmenin yapacagi gérevin 6nem ve degerini de
bir kez daha gozler 6niine sermektedir.

Dijital oyunlar, ergenlik doneminden okul 6ncesi doneme kadar her yastan gocugun
kulland1g1 bir eglence aract haline gelmistir. Ancak ¢aligmalar, bu oyunlarm olumlu et-
kilerinin yani sira oyun bagimlilig1 gibi riskleri de beraberinde getirdigini, bu risklerin
ise ¢ocuklarin ilerleyen yaslarinda fiziksel, ruhsal ve duygusal bakimdan oldukga ciddi
sorunlara yol acabilecegini gostermektedir. Bundan dolay1 okul 6ncesi 6gretmenlerinin
oyun bagimmliligi konusundaki bilgi ve yetkinligi ile okul dncesi 6gretmen adaylarinin
konuya yonelik egitim alarak yetkinlik kazanmasi, ¢gocuklarm oyun bagimlisi olmala-
rinm Onlenmesinde dncelikli bir 6neme sahiptir. Fakat yapilan alanyazin taramasinda
oyun bagimliligi konusunda okul 6ncesi 6gretmeni, 6gretmen aday1 ve 0-8 yas araligin-
daki ¢ocuklara odaklanan ¢alismalarin oldukga sinirli kaldig1 saptanmustir.

Ulusal ve uluslararasi kuruluslarin gerceklestirdikleri gocuk ve teknoloji temalari-
na yonelik projeler genel olarak degerlendirildiginde, bu ¢alismalarin genellikle 7 yas
ve Ustlinii kapsadigi, daha cok ¢ocuklarin teknoloji ve internet kullanma profillerine
ve kars1 kargiya kaldiklari risklere odaklandigi, kiiciik bir kisminin ise ebeveyn ve
okul merkezli 6nlemler ve politikalar {izerinde durdugu sdylenebilir (bk., EU Kids
Online, 2010; Digital Success Programme, 2015; Chaudron, 2015). Bu baglamda
Avrupa Komisyonu tarafindan hazirlanan “Young Children (0-8) and Digital Tech-
nology” Raporu’nda (Chaudron, 2015) ise yliksek dijital becerilere sahip olmanin 6g-
retmenlere teknolojinin olas1 zararlarina kars1 6grencilerini koruma noktasinda giic
kazandiracag belirtilerek 6gretmenlere yonelik dijital teknoloji egilimleri ve kullani-
m1 hakkindaki ¢alismalarin hizlanmasi gerektigi 6nerilmektedir.

Cocuklar yetiskinlerden farkli olarak kendilerine mahsus bir hayal diinyasina ve
diinyay1 anlama bigimine sahiptir (Goksen, 2014). Buna kosut olarak oyunlardaki me-
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sajlar1 dogru anlamalari, onlar igsellestirmeleri ve oyun oynama davraniglarini yetis-
kinler gibi yonetmeleri olduk¢a zordur. Bu yiizden kendilerine dijital oyunlar konu-
sunda dogru rol model olup yonlendirecek ve hatta dijital oyun oynama davraniglarini
kontrol altinda tutacak yetiskinlere ihtiyaglar1 vardir. Ozellikle okul dncesi donemde
ebeveyn ve dgretmenlerin dijital oyun bagimliliginin engellenmesi ve olasi zararlarin-
dan ¢ocuklarin korunmasi tizerinde anahtar role sahip oldugu diisiiniilmektedir. Ancak
dijital oyunlar hakkinda iyi bir yonlendirme saglama ve ¢ocuklar1 kontrol etme gibi en-
gelleyici ya da bagimliliktan kurtarma gibi miidahale edici 6nlemlerin alinabilmesi igin
s0zil gegen paydaslarin oyun bagimliligina dair yeterli bilgiye sahip olmas1 gereklidir.
Oyun bagimliligin olast nedenlerini belirleme, oyun bagimliligina yol agan degiskenle-
ri ortadan kaldirma yolunda 6nemli bir ilk adim olarak goriilebilir. Bu ¢aligmada, oyun
bagimliligi konusunda bilgiyi yayma, dgrenciyi gdzlemleme ve kontrol altinda tutma,
gerekli gérdiigiinde aile ile is birligi yapma gibi gorevleri tistlenmesi beklenen okul 6n-
cesi 6gretmeni adaylarina odaklanilmigtir. Calismanin ¢ikis noktasini, okul dncesi 6g-
retmeni adaylarinin egitim hayatlar1 boyunca dijital oyun bagimliligina yonelik hi¢bir
egitim almamasi ve konuya iligskin yeterli diizeyde ¢alismanin bulunmamasi olustur-
maktadir. Bu noktada, oyunlarin dogru bir sekilde egitim ortamlarina entegrasyonunun
Ogretmenlerin bu konudaki tutum ve inanglara bagli oldugunun hatirlanmasinda da
fayda goriilmektedir (Kenny ve McDaniel, 2011).

Ogretmen adaylarinin, okul dncesi donemdeki cocuklarin oyun bagimlilig1 riskine
yonelik olarak hem 6nlem alma hem de oyun bagimlisi olan ¢ocuklara miidahale etme
noktasinda egitim gérmesine ihtiyag vardir. Bu baglamda verilecek egitimler dnce-
sinde yapilmas1 gereken ilk isin, 6gretmen adaylarinin oyun bagimliligi konusundaki
biliglerini aciga ¢ikararak siirecin buna gore belirlenmesi oldugu agiktir. Elinizdeki
caligmada, okul dncesi 6gretmeni adaylar1 ile oyun bagimliligina iligkin arastirma-
larin azlig1 g6z oniinde bulundurularak 6ncelikle okul 6ncesi 6gretmeni adaylarinin
¢ocuklart oyun bagimliligina iten nedenler hakkindaki biliglerinin belirlenmesi ve bu
nedenler arasinda kurduklar1 baglantilarin tanimlanmasi amaglanmistir.

Yontem

Arastirma Deseni

Bu aragtirmada, okul 6ncesi 6gretmeni adaylarinin ¢ocuklari oyun bagimliligina
gotiiren nedenler hakkindaki goriislerinin ayrintili bir sekilde ortaya koyulmasi ve bu
goriiglerden yola ¢gikarak oyun bagimlilig1 nedenleri arasindaki iligkilerin belirlenme-
si amaglanmaktadir. Bu ama¢ dogrultusunda arastirmanin desenini, nitel arastirma
desenlerinden temel yorumlayici (basic interpretive) desen olusturmaktadir. Temel
yorumlayici desen, insanlarin deneyimlerini nasil yorumladigina, deneyimleri ¢erge-
vesinde bilgilerini nasil yapilandirdiklarina ve bu bilgi ve deneyimlerin yagamlarina
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nasil bir anlam kattigina odaklanmaktadir (Merriam ve Tisdell, 2015). Temel yo-
rumlayici desende 6nciil amag, bu anlamlarin ortaya ¢ikarilmasi ve yorumlanmasidir
(Merriam, 2009).

Katihmcilar

Aragtirmanin katilimeilarmi, 2017-2018 6gretim yilinda bir devlet iiniversitesinin
okul 6ncesi 6gretmenligi programinda dgrenimlerine devam eden ikinci siif 6grencisi
55 ogretmen adayi olugturmaktadir. Katilimeilar, Bilgisayar 1 ve 2 derslerini almuslar,
fakat dijital oyun bagimlilig1 konusunda herhangi bir egitim gérmemislerdir. Arastirmaya
katilimlar itibarryla 6gretmen adaylarinin alanlarma iligkin olarak yalnizca okul dncesi
egitimine girig, anne-¢ocuk saglig1 ve ilk yardim derslerini aldiklari da belirlenmistir.

Veri Toplama Araclari ve Verilerin Toplanmasi

Aragstirma verileri, yar1 yapilandirilmis gériisme formu kullanilarak toplanmistr.
Arastirmanin verilerinin gériisme formuyla toplanmasinin nedeni, katilimeilarin ko-
nuya iligkin bilgilerini kapsamli olarak a¢iga ¢ikarmak ve iliski Oriintiilerini detay-
lariyla analiz edebilmektir. Ciinkii yar1 yapilandirilmig goriisme formlari, anket tarzi
sorularin beraberinde derinlemesine bilgi saglayacak sorular1 da icermektedir (Bii-
ylikoztirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2014). Arastirmacilar tarafindan
gelistirilen yar yapilandirilmis goriisme formunun kapsadigi sorular, ¢alisma baki-
mindan 6ncelikli goriilerek goriismelerde agiga gikarilmasi amaglanan ti¢ temel tema
tizerinden hazirlanmistir. Bu temalar ¢ocuklari oyun bagliligina iten genel nedenler,
ebeveynlerin hatali davraniglar1 ve egitimin yeri olarak belirlenmistir. Bu temalar1
iceren bes acik uglu soru yapilandirilmis ve sorularda katilimcilar1 yonlendirmeme,
kolay anlagilabilir olma ve istenilen 6zellikleri 6lgme (Bogdan ve Biklen, 1992) gibi
kriterlere dikkat edilmistir. Sorularin yapilart ve koklerinin uygunlugu ile arastirma
problemine istenen cevaplarin saglayip saglamadiginin test edilmesi igin egitim tek-
nolojileri alaninda ¢alisan ve dijital oyunlar konusunda ¢aligsmalar1 olan iki uzman-
dan goriis alinmis ve boylece son sekli verilen form dijital ortama aktarilmistir.

Dijital goriisme formu, katilimer 6grencilerin farkli kaynaklara ve internete ula-
samayacaklart bir bilgisayar laboratuvarinda yerel ag iizerinden uygulanmistir. Bu
uygulama bi¢imindeki amag, katilimeilarin herhangi bir kaynaktan yardim almala-
rin1 engellemek ve formu yalnizca mevcut bilgileri ile doldurmalarimi saglamaktir.
Gorilisme formunu doldurmak goniilliik esasina bagli oldugu i¢in katilimeilar zorlan-
mamistir. Nitekim okul oncesi dgretmenligi programinda ikinci sinifa devam eden
ve formun uygulandigi sirada okulda hazir bulunan 66 6gretmen adayina gonderilen
goriisme formuna sadece 56 6gretmen aday1 doniis yapmistir. Forma doniis yapan
Ogretmen adaylarindan birinin sorular1 bos birakmasi nedeniyle elenmesi sonucunda
katilimer sayis1 55 olarak belirlenmistir.
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Verilerin Analizi

Toplanan veriler, arastirmacilar tarafindan dijital ortama kaydedilmis ve analiz
siireci bagimsiz olarak gerceklestirilmistir. Verilerin analizinde igerik analizinden
yararlanilmustir. Icerik analiziyle verilerin icerdigi driintiilerin, temalarin ve katego-
rilerin kesfedilmesi saglanabilmektedir (Patton, 2014). Verilerin ¢6ziimlenmesi asa-
masinda, kodlayicilarin elinde hazir temalar olmadig: igin kodlama siirecinin birinci
dongiisiinde yalnizca in vivo kodlama tercih edilirken ikincisinde ise eksenel kod-
lama kullanilmustir. ki kodlayicinin in vivo kodlama sonucunda elde ettikleri bilgi
pargalar1 arasindan ortak olanlar ilk degerlendirmede, farkli olanlar ise ortak goriis
cergevesinde revizyona gidilerek sekillendirilmistir. In Vivo kodlamayla toplam 29
bilgi pargasi ortaya koyulmustur. Eksenel kodlamadan ise iki kodlayicinin bilgi par-
calar arasindaki iligkileri belirleyip bir iist temaya ulagma siirecinde yararlanilmistir.
Eksenel kodlama sonucunda bilgi pargalar1 “cocuk”, “ebeveyn”, “cevre” ve “oyun”
olmak tizere dort ana temada toplanmustir.

Aragtirma raporunda, elde edilen verilerin inandiriciligini saglamak amaciyla kul-
lanilan formlarin uzman tarafindan incelenmesine (Linkoln ve Guba, 1985), katilim-
cilar say1 ve 6zellikleri, nasil secildikleri, arastirmada kullanilan veri toplama arag-
lar1 ve analiz tekniklerinin ayrintili bir bicimde betimlenmesine (Creswell ve Miller,
2000) ve bulgular agiklanirken dogrudan alintilara (Meriam, 2009) yer verilmistir.

Bulgular

Bu baslik altinda, arastirma kapsaminda katilim saglayan okul 6ncesi 6gretmenligi
Ogrencilerinden toplanan nitel verilerin analiz sonuglar1 sunulmustur.

Dijital Oyun Bagimhihig1 Nedenleri

Aragstirmada elde edilen verilerin analizi sonucunda, okul dncesi 6gretmenligi bolii-
mii 6grencilerinin dijital oyun bagimliligina yol a¢tig1 kanisinda olduklari nedenlerin,
dort ana faktor kapsaminda siniflanmasi yapilan 18 alt tema iizerinden tanimlandig
belirlenmistir. Bu ana faktorleri ve alt temalarini iceren gorsele asagida yer verilmistir.
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Sekil 1. Dijital oyun bagimlilig1 nedenleri.

Sekil 1 incelendiginde okul dncesi boliimii 6grencilerinin ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlis1 olma nedenlerine iligkin goriislerinin ¢ocuk, aile, ¢evre ve oyun olmak iize-
re dort ana baglikta toplandigi anlagilmaktadir.

Dijital oyun bagimhihiginda aile. Katilimcilara gére oyun bagimliliginin nedenle-
rinden biri ailedir. Clinkii siirekli olarak ailesiyle zaman geciren ¢ocuklar, rol model
gordiigii aile bireylerini belli donemlerde taklit etme c¢abasi i¢ine girmektedir. Bu
stireg zarfinda ozellikle teknoloji kullanimi bakimindan yanlig rol model olan aile,
cocuklarin teknoloji kullanim becerilerini de yanlis sekillendirecektir. Bu hususu
K14 “Ailelerin ¢ocuklarina kotii model olmasi: her ortamda elden diismeyen tele-
fon” seklinde tanimlarken K30 ise “...bu yastaki ¢ocuklar taklit yoluyla 6grenirler,
maalesef anne ve babalar bu konuda ¢ocuklarina yanhs model olabiliyorlar.” ifade-
siyle a¢iklayip kotii rol model olma ile oyun bagimliligi arasinda iligki kurmaktadir.

Katilimcilarin aileden kaynakli nedenler arasinda saydiklar1 teknolojiye bigilen
yanlig roller temasi, teknolojinin kurtarici, susturucu, oyalayici, 6diil ve ceza araci
olarak kullanilmasina isaret etmektedir. Aileler, teknolojiyi dncelikle kurtarici olarak
kullanmaktadir. K23, bu kullanim tarzin1 “Aile ve gevre, bilgisayar oyunlarini kurta-
rict bir ¢oziim olarak goriiyor.” seklinde tanimlamaktadir. Katilimcilara gore aileler
teknolojiyi yine bir kurtarici gibi susturma araci olarak kullanmaktadir. Bu yontem,
K11’in “..mesela ebeveynlerin ¢ocuk her agladiginda onu teknolojik aletlerle sus-
turmaya ¢aligymast gibi” ile K31’in “Cocuk her agladiginda susturmak i¢in eline te-
lefon veren anne babalar var. Bu davranig ¢ocugun ileride oyun bagimlisi olmasina
neden olabilir.” seklindeki sdzlerinde ifadesini bulmaktadir. Ayrica aileler teknolojiyi
bir susturma arac1 olarak kullanirken fark etmeden ¢ocuklarda her istedigini yapma/
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yaptirma duygusunu da pekistirmektedir. K47 bu durumu su sekilde ifade etmekte-
dir: “Cocuk her agladiginda sussun diye eline tutugturdugumuz tablet veya telefon;
sadece oyun, teknoloji bagimliligina neden olmuyor, ¢cocugun zihnine ‘aglayarak her
istedigimi elde edebilirim’ diisiincesini de asiliyor.”

Katilimcilar teknolojinin aileler tarafindan oyalama araci olarak kullanildigini 1s-
rarla vurgulamaktadir. Daha Once belirtilen nedenlere kosut sekilde eve yorgun gelen
ya da ¢ocuklari ile o anda ilgilenmek istemeyen aileler, oyunlar1 bir oyalama araci
olarak kullanarak ¢ocuklarint oyun bagimliligina siiriklemektedir. K35, bu duruma
“Cocuklariyla vakit gecirmeyen ebeveynler ¢cocuklarim oyalamak i¢in teknolojinin
kucagina verirler.” ciimlesiyle isaret etmektedir. Benzer sekilde K14 de “Caligan
annelerin tutumlart” bash@ altinda “Eve yorgun gelen anne ¢ocugunu oyalamak
adina telefonu, tableti vererek dinlenir.” ifadesi ile teknolojinin oyalama arac1 olarak
kullanildigini belirtmektedir. Fakat burada dikkat edilmesi gereken diger nokta, kati-
limcinin 6zellikle ¢alisan anneye vurgu yapmasidir. Ayni vurgu, K34°tin “Kadinlarin
is hayatina atilmasiyla anneler ¢ocuklariyla ilgilenmiyorlar, ¢cocuklarda o boslugu
teknolojik aletlerle dolduruyorlar” ifadesinde de yer almaktadir. S6z konusu goriisii
dile getiren bu katilimcilarin, kadinlarin is hayatina girmesi ile ¢ocuklarin oyun ba-
gimlilig1 arasinda bir iliski oldugu kanaatinde oldugu da anlagilmaktadir.

Katilimcilar, ¢ocuklardaki dijital oyun bagimliliginin nedenleri i¢inde aileler tarafin-
dan teknolojinin 6diil ya da ceza araci olarak kullanilmasina yer vermislerdir. K56 bu

I

durumu “... Bilgisayar oyunlarmi 6diil olarak sunmak ..." ifadesi ile belirtmektedir.
K14 ise zengin isi Odiillendirme olarak tanimladigi bu olgu i¢in “Cocugu bir seyler
basaran ailelerin hediye listesinin basinda ya telefon vardwr ya da tablet, ¢iinkii onlar
zengin ... diyerek ailenin maddi giiclinii de igine alan bir perspektif ortaya koymustur.
K16 da yine farkl bir agidan bakarak ailelerin gocuklarini istedikleri davraniglari yap-
maya zorlamak i¢in teknolojiyi kullandiklarini, ancak bu ydntemin zaman igerisinde
¢ocugu oyun bagimlist haline getirdigini su sozlerle agiklamaktadir: “Cocuklar: kendi
istedikleri davramglar: sergilesinler diye (6rnegin: yemek yesinler) oyunu bir édiil ola-
rak sunuyorlar ya da ¢ocuklar oyun oynarken yaptirmak istedigi davranigmni ¢ocuga
yaptirabiliyorlar.” K34 ise eski ve yeni durumu kiyaslayarak eskiden aileler cocuklar
i¢in islerinden fedakarlik yaparken giinlimiizdeki ¢alisan ebeveynlerin isleri i¢in ¢o-
cuklarinin zamanlarindan ¢aldiklarini ve bu durumun oyun bagimliligin: tetikledigini
sOyle anlatmaktadir: “... Giiniimiizde ise bu durum ¢ok daha farkli. Ebeveynler eskiden
¢ocuklarmma zaman aywmak igin diger islerini feda ederken simdi diger islerine vakit
ayirmak icin ¢ocuklarini feda ediyorlar. Sorunun baslca kaynagi da bu diye diisiinii-

>

yorum. Cocuklara biraz zaman ayirmak, ¢cogu sorunu ¢ozecektir diye diisiiniiyorum.’

Katilimcilari oyun bagimliliginin ailelerden kaynaklanan nedenleri arasinda gor-
diikleri bilgi eksikligini bilhassa vurguladiklar goriilmiistiir. Ogretmen adaylarma
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gore ailelerin bazi teknolojilerden ve kullanim sekillerinden haberdar olmamalar1 ve
icerigi nasil denetleyeceklerini bilmemeleri ¢ocuklart oyun bagimliligina iten basat

¢

bir nedendir. K19 bu kapsami “...¢ocuklarinin teknolojiyi nasil kullandiklarina dik-
kat etmemeleri, kontrollii sekilde oynamalarindansa fiitursuzca saatlerini telefon ve
bilgisayar baginda gecirmelerine miisaade etmeleri, cocuklarinin kitle iletisim arag-
lariyla hasir nesir olmalarini firsat bilip sorumluluktan kagmalari, en 6nemlisi kitle
iletisim araglar1 hakkinda egitimsiz ve bilgisiz olmalar1...” seklinde belirtirken K24
de “Yeterli bilgisi olmayan ve yeterli egitimi almamig ebeveynler ¢ocuklarimin oya-
lanmast ve zaman gegirmesi igin ¢ok yanls olan sanal diinyaya yonlendirmektedirler
ve ebeveynler ¢ocuklarinin bu bagimliliga yavas yavas yonelmesine karsi hicbir sey
yapmamaktadirlar.” ifadesiyle tanimlamaktadir. K14’e gore ise ebeveynler sosyal-
lesmenin anlamin1 yanlis anlayarak sosyallesme ve bilgisayar oyunlari arasinda hatali
bir bag kurmakta ve bu hata ¢ocuklar1 oyun bagimliligina siiriiklemektedir: “Sosyal-
lesmenin ne demek oldugunu idrak edememis ebeveynler: Bu ebeveynler ¢cocuklarin
¢ok diistintirler, hatta o kadar ¢ok diistiniirler ki cocugunun dogay: tanimasina firsat
vermezler ve yeni arkadagslari aslinda sokakta, mahallede taniyabileceklerine inan-

b

mazlar ¢linkii onlar i¢in sosyallesmek bilgisayar oyunlariyla saglanir.’

Katilimeilara gore ailelerin oyun bagimliligina yol acan hatali davramislarindan biri
denetimsizliktir. K20’ye gore ailelerin “...¢ocuklarin yag grubu 6zelliklerini gbz 6niinde
bulundurmayarak uygun oyunlari ¢ocuklari i¢in segmeyip ¢ocuklar1 kontrolsiiz, basibos
birakmalari, takip etmemeleri... ”, K56’ya gore ise “...bilgisayar karsisinda ¢ocugun ne
kadar ve nasil zaman gegirecegi konusunda takipsiz kalmalari...” s6z konusu denetim-
sizlige ornek teskil etmektedir. Katilimeilar, ¢ocuklarm teknoloji baginda ne yaptiklari-
nin, hangi oyunlar1 ne kadar siire oynadiklariin aileler tarafindan takip edilmemesinin
oyun bagimhiligina ortam hazirladigim ileri siirmiis, ayrica bazi katilimcilar tarafindan
bu kapsama kural ve kisitlama koymama degiskeni de eklenmistir. Bu minvalde konusan
K15’in, “Onlara zamaninda kasitlama koymamalar: ve bilgisayarda ne yaptigini takip
etmemeleri” seklindeki ifadeleri ailelerin hem kisitlama koymama hem de takip etmeme
davranigini oyun bagimliligs ile iliskilendirdigini gostermektedir. K19 bu durum igin “...
cocuklarmin teknolojiyi nasil kullandiklarina dikkat etmemeleri, kontrollii sekilde oyna-
malarmdansa flitursuzca saatlerini telefon ve bilgisayar basinda gecirmelerine miisaade
etmeleri... ” derken K57°de “...bilgisayar karsisinda ¢ocugun ne kadar ve nasi zaman
gegirecegi konusunda takipsiz kalmalar:” ifadesini kullanmustir. K26 ise ailelerin gocuk-
laria oyun oynama konusunda kurallar koymakla birlikte esas olarak ¢ocuklariyla oyna-
makla oyun bagimliligini 6nleyebileceklerine iliskin kanaatini su sozlerle vurgulamistir:
“Cocuklar ile kaliteli vakit gegirseler, oyun konusunda simr koysalar, cocuklaryla kendi-
leri oyun oynasalar ¢ocuklar: oyun bagimlist olmayabilir.”

Katilimeilar, dijital oyun bagimliliginin aile kaynakli nedenlerinden biri olarak il-
gisizlik tlizerinde durmuslardir. Onlara gore ailelerin ¢ocuklar ile ilgilenmek yerine
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teknolojiyi kullanmasi ¢ocuklart dijital oyun bagimlhiligina itmektedir. Bu konuda asil
dikkat ¢eken husus ise katilimeilarin ilgisizlik durumunun sonuglarmi iki farkl sekilde
dile getirmesi olmustur. Bu baglamda K46, aileler ilgisiz oldugunda ¢ocuklarin ken-
dilerini oyun oynamaya verdigi kanmisindadir: “Bazen ebeveynler ¢ocuklarina yeteri
kadar ilgi gosteremediklerinde ¢ocuklar baska seylere yonelmeye baglar ve bunlar ge-
nelde bilgisayar oyunlari, tabletteki oyunlar olur.” K46’ nn ilgiden mahrum gocuklarin
bizzat kendilerinin oyuna yonelmesine yaptig1 vurguya karsin K 47 burada ¢ocugun
yonelmesinin degil direkt ailelerin ¢ocugu teknolojiye maruz birakmasinin s6z konusu
oldugunu savunmaktadir: “Bir¢ok neden sayabiliriz ama en onemlisi; ‘aglamasin, beni
rahat biraksin da ne olursa olsun’ kafasindaki ilgisiz ebeveynlerdir.”” Burada belirti-
len iki ayr1 gézlemden biri ilgisiz birakilan ¢cocuklarin boslugu doldurma ¢abasi iginde
oyun bagimliligina siiriiklenmesi, digeri ise ailelerin ilgilenmek istemedikleri i¢in ka-
sith olarak ¢ocuklar1 oyun oynamaya tesvik etmesidir. Ancak her iki durum da ailele-
rinin ilgisiz olma davranislarinm bir sonucu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ilgisizlikle
beraber ailenin gocugun her istedigini yapma ¢abasi da oyun bagimliliginin bir nedeni
olarak iizerinde durulan faktorler arasinda yer almaktadir. K49 bu durumu “...cocugun
her istedigini yerine getirme... ” ifadesi ile dile getirmistir. Benzer sekilde K12 de bunun
icin “...cocuklar her istediginde veya ebeveynlerin kendi istekleriyle ¢ocuklari oyunla
oyalamalar1” agiklamasini getirmistir.

Genel itibariyla degerlendirildiginde ¢ocuklar1 dijital oyun bagimliligina siiriik-
leyen temel faktorler arasinda yer alan aileye ait alt temalar, yanlis rol model olma,
teknolojiye yanlig rol bigme (teknolojiyi kurtarici, susturucu, oyalayici, 6diil ve ceza
araci olarak gérme), igini 6n plana alip ¢ocuklarina zaman ayirmama, bilgi eksikligi,
denetimsizlik, her istenileni yapma ve ilgisizlik olarak belirlenmistir.

Dijital oyun bagimhihginda ¢ocuk. Katilimcilara goére oyun bagimliliginin te-
mel nedenlerinden biri ¢ocugun kendisidir. Daha acik haliyle ¢cocugun kendisinden
kaynaklanan faktorler zaman igerisinde ¢ocugun oyun bagimlis1 olmasina yol ag-
maktadir. Cocuk faktorii altinda ifade edilen ilk tema ¢ocuklarin hayal diinyalarini
bulma istekleridir. Katilimeilarin bazilar1 dijital oyun bagimliliginin nedenleri ara-
sinda gocuklarm hayal diinyasmi bulma isteginin yattigmi ifade etmektedir. Ornegin
K2 c¢ocuklarin dijital oyunlara bagimli olma nedenini

’

It

...cocuklarin hayal diinya-
sinda aradiklarini oyunda bulmasi bunu etkiler... ” ifadesiyle agiklamaktadir. Benzer
sdylemlere diger katilimcilarin beyanlarinda da rastlanmaktadir. Ornegin K10’a gére
“Bilgisayar oyunlar ¢cocuklar igin cazip gelmekte, onlarin hayal diinyalarina hitap
ettigi icin ¢cocuklar giinlerinin ¢cogunu oyunlar karsisinda gecirmektedir.” K18 ise di-
jital oyun bagimliligina biraz daha genis bir perspektiften bakarak “(¢ocuklar) ...oyun
oynadiklarinda hayal diinyasina girerler, bu da onlarin hogsuna gider. Bazi oyunlarda
ise oyunu kendi isteklerine gore yiiriitiirler, bu da ¢ocuklarin oyunlari zamanla ger-

¢ek yasamindan bir parca olarak benimsemesini saglar ve ¢cocuklar oyun bagimlisi
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olurlar.” seklinde bir agiklama getirmistir. Katilimcinin burada dikkat edilmesi gere-
ken diger vurgusu “oyunlari zamanla ger¢ek yasamindan bir par¢a olarak benimse-
mesi” ifadesinde belirmektedir. Belirtilen siire¢, cocuklarin giderek gergek ve hayali
ayirt edemeyecek duruma gelme olasiliginmi igerdiginden yetigkinlik yasantilarinda
(siddete egilim, kisilik bozuklugu, intihar gibi) kotii sonuglar dogurabilecek kadar
ciddi bir risk de tasimaktadir.

Katilimcilara gore dijital oyun bagimliligina yol agan faktorlerden biri gocuklarin
donem 6zelligidir. Oyun, okul 6ncesi ¢ocuklarinin en sevdikleri aktivitedir. Bu done-
min bir 6zelligi olarak ¢ocuklar ¢ok keyif aldiklar dijital oyunlar siirekli oynamak
istemektedirler. Bu faktorii K30 “...yas olarak kiiciik olduklarindan oyun ¢caginda ol-
malart...” ifadesiyle belirtirken K31 “...okul oncesi grubundaki ¢ocuklar i¢in oyun-
lar birer eglence araci olarak goriiliiyor. Ger¢ek hayatta karsilasamadiklar: seyleri
oyunlarda buluyorlar ve bu onlarin ilgisini ¢ekiyor.” ciimleleriyle agiklamigtir. Her
iki katilimcimin da vurgusu, bulunduklari yas araliginin bir getirisi olarak oyun oy-
namak istemelerinin normal oldugu {izerindedir. Ayrica katilimcilarin bazilar1 okul
oncesi ¢ocuklariin gelisim 6zelliklerinden biri olarak degerlendikleri merak ve yeni-
lige acik olma egiliminin de bu duruma neden olabilecegini ileri siirmiistiir. Ornegin;
K22 bu durum i¢in “Okul dncesi égrencilerinin oyun bagimlisi olma nedeni; beynin
olusumunda etkili olan néronlarin hizl gelisimi 6grencinin merak duygusunun ge-
lisimi ile orantilidy, ¢evresindeki farkhiliklarin farkinda olmasi ve ilgi odaginin bu
farkhihiklara kaymasidwr. Bu farkhihk giiniimiizde teknolojidir.” agiklamasin1 yapmis-
tir. Benzer sekilde K35 de merakin oyun bagimlilig1 {izerindeki etkisini ¢ocuklarin
donem 6zelligini de g6z Oniinde tutarak su sozlerle dile getirmektedir: “Su gotiirmez
bir gercek ki teknoloji her yas grubunda olduk¢a ilgi ¢ekicidir. Ozellikle ilk gordiigii
her seyi merak eden ¢ocuklar i¢in daha da ilging bir hdle gelir, stirekli maruz kalmak
ise bagimlihig: getirir.” Katilimcilarin her ikisi de merak unsurunun bu yas grubunda-
ki ¢cocuklarin donem ozellikleri arasinda yer aldigini ve meraklarinin dijital oyunlar
iizerine yogunlagmasiyla bagimlili§in ortaya ¢ikabilecegini ifade etmektedir.

Katilimcilara gore ¢cocuklar dijital oyunlardan biiyiik keyif almakta ve hem fizyo-
lojik hem de duyussal olarak oyun oynama eylemine baglanmaktadirlar. Bu durum,
zaman igerisinde siirekli oynama istegi olusturmakta ve g¢ocuklart oyun bagimlisi
haline getirmektedir. K14 bu durumun fizyolojik etkisini su sekilde agiklamaktadir:
“Oyunlar fiziksel anlamda haz duygusu yaratarak beyinde dopamin hormonu sal-
gilyor. Bu hormonda ¢ocuk yaptigindan keyif aldik¢a ve édiiller arttik¢a salgilan-
ma hizlaniyor ve ¢ocugu oynadigi oyuna kars: bagimlr hdle getiriyor.” Katilimcilara
gore ¢ocuklarin oyun bagimlisi olmasinin altinda bazi duyussal nedenler de yatmak-
tadir. Bunlardan ilki ¢ocuklarin bir yere ait olma ¢abasidir. K41 bu ¢abay1 ve oyun

I

bagimlilig1 arasindaki iliskiyi su sekilde ifade etmektedir: “... Normal hayatta ¢ocuk

kendini degersiz hissedince bir gruba ait olmaya ihtiya¢ duyuyor. Sanal ortamda
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istedikleri kisi oluyorlar, kolayca iletisim kuruyorlar, tabii ki onlarin hosuna gidiyor
ve devam ettiriyorlar.” Burada dikkat edilmesi gereken diger bir vurgu, sanal ortam-
da istedikleri kisilige rahatlikla biirlinebilme olarak ortaya ¢ikmistir. Goriildiigt gibi
katilimeilar, ¢ocuklarin yalniz olduklart i¢in karsisindakinin kabul edebilecegi ya da
kendilerinin begendigi karaktere biiriinebilmesini (oyunlarda avatar se¢me, istenilen
karakteri oynama gibi) bagimlilik nedeni olarak tanimlamaktadir. Aslina bakilirsa
ilgili sektdre ait cesitli pazarlama taktiklerinde de katilimcilarin bagimlilik nedeni
olarak tanimladiklari bu nitelikten yararlanilmaktadir.

Katilimcilara gore ¢ocuklarin asosyal olmasi, dis diinya ile iletisim kuracak gesitli
ortam ve imkanlardan yoksun olmasi da oyun bagimliligina sebebiyet verebilmekte-
dir. Clinkii ¢ocuklar hayatlarinda olmasi gereken aile ve arkadag gibi diger insanlarin
bosluklarini oyunlar ile doldurmaya ¢aligmakta ve zaman igerisinde bagimli hale ge-
lebilmektedir. K24 bu durumu “Doga ile temas etmeden ve asosyal bir sekilde bii-
yiiyen bu ¢ocuklar, oyun ihtiyacini karsilamak i¢in zamanla sanal oyunlar ile tanigir
ve bu da ¢ok tehlikeli olan oyun bagimhiligini getirir.” seklinde ifade ederken K25
de “...cocugun ev disinda bir sosyal hayati, arkadas ¢evresi olmazsa bagiml olma
olasiligi ¢ok yiiksek... Bence en az rastlanani da karakterle ilgisi olmasi, yani ¢ocuk
asosyalse boyle bir durum séz konusu olabilir.” sozleriyle belirtmektedir. K47 ise
asosyalligin oyun bagimliliginda énemli bir neden oldugunu vurgularken ¢ocukla-
rin asosyal olmasinda 6z giiven eksikliginin etkisini su sekilde agiklamaktadir: “Bir
diger neden arasinda ¢ocugun ice kapanikligini ve 6z giiven eksikligini sayabiliriz.
Béyle ¢ocuklar asosyaldir ve arkadas edinmekte pek basaril degillerdir. Kendilerini

>

bilgisayar oyunlarina, tabletlere verirler.’

Genel olarak degerlendirildiginde katilimcilara gére oyun bagimliligin temel fak-
torlerinden biri ¢gocuklarin kendileridir. Cocuklarin hayal diinyalarini bulma istegi,
dénem o6zelligi (oyun oynamaya diiskiinliik, merak gibi), oyunlardan keyif almalari,
ait olma ¢abasi, asosyal olmasi ve 6z giiven eksikligi gibi nedenler ¢ocuklar: dijital
oyun bagimlilig1 riskiyle kars1 karsiya birakmaktadir.

Dijital oyun bagimhiliginda ¢evre. Katilimcilarin ifadelerine bagh olarak belirle-
nen dijital oyun bagimliligi nedenleri i¢inde ¢evre yer almaktadir. Katilimcilar ¢ev-
renin oyun bagimliligina neden olmasini 6zellikle yanlis sehirlesmeye vurgu yaparak
asagidaki sozlerle dile getirmislerdir:

Beton sehirler oldugu igin gocugun oyun alani yok, ¢ocuk da sanal ortama bagimli oluyor. (K5)

D1s ortamda vakit gecirmeyen ¢ocuklar kendine sunulan tablet, telefon gibi teknolojik aletle-
rin sundugu sanal diinyaya asir1 derecede baglaniyor.” (K23)

Glintimiizde sehirlesmenin artmasiyla dogal c¢evre tahrip edilmektedir. Bundan en ¢ok et-
kilenen kesim ise ¢camura bir kez bile eli degmemis ¢ocuklardir... Doga ile temas etmeden
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ve asosyal bir sekilde biiyiiyen bu ¢ocuklar, oyun ihtiyacini karsilamak i¢in zamanla sanal
oyunlar ile tanisir ve bu da ¢ok tehlikeli olan oyun bagimliligini getirir. (K24)

Gorildiigi tizere katilimcilar, yanlis sehirlesmenin ¢ocuklarin oyun bagimlisi ol-
masinda 6nemli bir etken oldugu diisiincesine sahiptir. Yanlis sehirlesmeye bagli ola-
rak ¢ocuklarin oyun oynayacak alan bulamamalar1 ve eve hapsolmalari, onlar1 bos
zamanlarini dolduracak bir etkinlik olarak gordiikleri oyunlara tegvik etmektedir. Bu
durum siirekli hale geldiginde ise ¢ocuklarin sanal diinyaya baglanarak digarida ak-
ranlartyla birlikte harcamalar gereken zaman ve enerjiyi oyun oynamaya hasrettigi
ve bagimlilik olusturdugu gézlenmektedir.

Katilimcilar, sokaklarin gilivensiz olmasini oyun bagimliliginin ¢evreye iligkin
nedenleri iginde saymaktadir. K51, bu durumu su sekilde ifade etmektedir: “Arfik
aileler sokaklarin giivenilirligine pek giivenmiyor. Ister istemez ¢ocugu eve hapsedi-
yor ve yine normal olarak ¢ocuk da can sikintisindan bu oyunlara yoneliyor, bir siire
sonra bagimlilik derecesine geliyor.” Giivensiz sokaklarda ¢ocuklarinin oynamasini
istemeyen aileler onlar1 evlerde tutmak ve oyalamak igin ister istemez teknolojiden
yararlanmaktadirlar. Dolayistyla ailelerinin ¢ocuklarini giivenli olmayan sokaklara
gondermek istemeyisleri bir yandan oldukg¢a normal bir davranigken bir yandan eles-
tirilmesi gereken bir durum olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Katilimcilara gore ¢agin bir getirisi olarak dijitallesen diinyada ¢ocuklarin tekno-
loji ve ilgili oyunlardan uzak durmasi miimkiin degildir. K50, bu hususta sunlar1 soy-
lemektedir: “Giiniimiizde adim attigumiz her alanda teknolojiyle yiiz yiizeyiz. Normal

>

olarak da ¢ocuklarimiz da bundan nasibini video oyunlar seklinde alyyor.’

Genel itibariyla degerlendirildiginde ¢cevrenin oyun bagimliligi ile iligkili temel bir
faktor oldugu sdylenebilir. Bu baglamda dijital oyun bagimliligin nedenleri arasinda
yanlis ve diizensiz sehirlesmeyle gergeklesen betonlagma yiiziinden ¢ocuklarin oyun
alanlariin azalmasi, sokaklar giivensiz oldugu i¢in ¢ocuklarin eve hapsolmasi ve
dijitallesen diinyanin bir getirisi olarak teknolojinin i¢ine dogan ¢ocuklarin teknolo-
jiden uzak kalamamasi sayilabilir.

Dijital oyun bagimhihginda oyun. Dijital oyun bagimliligina etki ettigi belirlenen
son faktor oyunun kendisidir. Daha agik bir sOyleyisle bu oyunlarin renkli diinyasi,
grafiklerinin ve ses dgelerinin cesitliligi ve dikkat ¢ekici olmasi ¢ocuklar igin oyunlari
cazip hale getirmektedir. K39, bu durumu “Heniiz ¢cok korunmasiz olan ¢ocuklarin bey-
ni renkli ve gorsel efektli oyunlarla ¢ocuklarin dikkatini cekmektedir ve onlart bagiml
hdle getirmektedir.” seklinde aciklarken K46 da “Giiniimiizde teknolojinin ilerlemesi
ile her yastan herkesin, ozellikle cocuklarin bilgisayar oyunlarina olan ilgisi giin geg-
tikce daha da artmaya bagsladi. Okul oncesi ¢agindaki ¢ocuklarin bilgisayar oyunlari-
na olan ilgisi onlarm o yaglarda gorsel ve isitsel seylere daha fazla ilgi duymalarindan
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kaynaklanmaktadir.” seklinde tanimlamaktadir. Oyunlardaki ilgi ¢ekici dgeler cocukla-
rin oyun oynama isteklerini tetikleyerek siirekli hale getirmektedir. Diger bir bakis agisi
ise oyunlarin ¢ocuklara keyif vermesi ve fizyolojik olarak bazi hormonlari uyarmasidir.
K14 bu faktorii “Oyunlar, fiziksel anlamda haz duygusu yaratarak beyinde dopamin
hormonu salgilamayt saglar. Bu hormonda ¢ocuk yaptigindan keyif aldik¢a ve édiiller
arttikga salgilanma hizlaniyor ve ¢ocugu oynadigi oyuna karsi bagimh héle getiriyor.”
seklinde aciklamaktadir. Katilimerya gore haz almaya bagl olarak gergeklesen bu fizik-

sel siire¢ bagimliligin olugmasinda agik bir etki gostermektedir.

Dijital Oyun Bagimhhg Nedenleri Arasindaki Iliskiler

Alanyazinda oyun bagimliliginin ¢ok boyutlu olarak degerlendirildigi goriilmek-
tedir. Bu itibarla ¢ocuklar1 oyun bagimliligina gétiiren nedenlerin ve bu nedenler ara-
sindaki iligkilerin ortaya ¢ikarilmasi da bagimlilikla miicadelede biiyiik 6nem arz
etmektedir. Bu aragtirmada okul 6ncesi 6gretmeni adaylarinin goriisleri dogrultusun-
da, cocuklar1 oyun bagimliligina gotliren nedenler ve bu nedenler arasindaki iligkiler
belirlenmis ve tablolar hdlinde sunulmustur.

Adle
inski Boctrol  Kuariawc Mlgi Denenegarlsh  Mer Hgisizlik
misded olarak eksikligy pnemben
olma telkraodo yapena
Bl rol msede] ™
olma
Knrtanse olanak . ™
telemadai
¢ Bdp ckukh .
<
Denetimsizlik L]
Her icmmlens
yapa
Dpusilik -
] - o
ove

Sekil 2. Okul 6ncesi dgretmeni adaylarina gore ¢ocuklari dijital oyun bagimliligina gétiiren faktorlerden aile
davranislar1 arasindaki iligki.

Okul 6ncesi 6gretmeni adaylari, ¢cocuklari oyun bagimliligina gotiiren nedenler
arasinda aileyi 6n plana ¢ikarmaktadir. Sekil 2 incelendiginde, ailenin ¢ocuklarina
kars1 ilgisiz olma durumu, oyun bagimliligia gotiiren nedenler arasinda bas1 ¢ek-
mektedir. Elbette bazi aileler, ¢ocuklarmin gelisimini destekleyecek ortamlar olus-
turma konusunda yeterli bilgiye sahip olmayabilir. Ancak bu aileler ayn1 zamanda
teknolojiyi kurtarici olarak kullanma ve/veya ¢ocuklarina karsi ilgisiz kalma davrani-
sina da sahipse ¢ocuklarini dijital oyunlara yonlendirmekte veya yonelmesine neden
olabilmektedir. S6z konusu siire¢ de ¢ocuklar1 gérece daha yiiksek bir oyun bagim-
l1ilig1 riskiyle kars1 karstya birakmaktadir. Oyun bagimliligina neden olan ve aileden
kaynaklanan davranislar arasindaki iliskiler incelendiginde, ilgisizligin teknolojiyi
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kurtarici olarak gérme davranigini tetikledigi, bu duruma ise bilgi eksikliginin neden
oldugunu belirttikleri gériillmektedir. Ayrica ilgisizlik ile kotii rol model olma arasin-
da da bir iliski kurulmustur.

Ogretmen adaylarinin ¢ocuklar1 oyun bagimliligina gétiiren nedenler icinde say-
dig1 aile ve ¢cocuk temalar1 arasindaki iliski dikkat ¢ekici bulunmustur. Bu temalar ve
bunlara ait alt temalar arasindaki iliskiler Sekil 3’ten izlenebilmektedir.
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Sekil 3. Okul dncesi 6gretmeni adaylarina gore ¢ocuklari dijital oyun bagimliligina gotiiren faktérlerden aile ve
gocuk temalar1 arasindaki iligki.

Sekil 3 incelendiginde, en dikkat ¢eken iliski cocuguna karsi ilgisiz olan ailenin ayn1
zamanda ¢ocugun sosyallesememesine de neden olmasidir. Buna ilaveten ailelerin ¢o-
cuklarimi susturmak veya oyalamak gibi farkli nedenlerle teknolojiyi kurtarict olarak
gormesi de cocuklarinin sosyallesmesine engel teskil edebilmektedir. Ayrica teknoloji-
yi hig araliksiz kullanan aileler de ¢cocuklarina teknoloji kullanimi konusunda kétii rol
model olmaktadir. Cocuklarin, donem 6zelliklerinden dolay1 merakli ve rol model ala-
rak 0grenen bireyler olduklar diisiiniildiigiinde, kotii rol modellerin onlarin teknoloji
kullanimini hatali yapilandiracagi kuskusuzdur. Sonug olarak ¢ocuklarin sosyallesme
gereksinimleri aile tarafindan karsilanmali ve teknoloji kullaniminda iyi/ dogru rol mo-
del olunmalidir. Aksi takdirde ¢ocuklarin sosyallesememesi ve donem 6zelliklerinden
otiirt teknolojiye ilgili olmalari onlart oyun bagimliligina gétiirebilmektedir.

Cocuklar1 oyun bagimliligina gétiiren nedenler i¢inde goriilen ¢cocuk ve oyun te-
malari arasindaki iligki de dikkat ¢eken diger bir bulgudur. Bu temalar ve bunlarin alt
temalarina iligkin bilgiler Sekil 4’te yer almaktadir.
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Sekil 4. Okul 6ncesi 6gretmeni adaylarina gore ¢cocuklari dijital oyun bagimliligina gétiiren faktorlerden gocuk
ve oyun temalar arasindaki iligki.

Sekil 4’e gore gocuklarn oyun ¢aginda olmalari, teknolojiye karsi ilgili ve merakl
olmalari ile oyunlarin hem gdrsel hem de isitsel olarak dikkat ¢ekici olmasi arasinda
onemli bir iliski bulunmaktadir. Ogretmen adaylarma gore oyunlarin her gegen giin
zenginlesen grafiksel 6zellikleri onlari ilgi ¢ekici kilmakta ve ¢ocuklarin oyunlara yo-
neliminin daha yogunlagsmasini beraberinde getirmektedir. Bunun yani sira oyunlarin
farkli senaryolarla ve karakterlerle olusturulmus olmalar1 da ¢ocuklara kendi diinyala-
rin1 yaratabilmeleri konusunda daha fazla olanak sunmaktadir. Cocuklarin kendi hayal
diinyalarin1 oyunlarda bulmalari ise onlar1 daha fazla oyun oynama davranigina go-
tiirmekte ve ilerleyen siireglerde oyun bagimliligi riskiyle karsi karsiya birakmaktadir.

Ogretmen adaylari, diger temalar ve alt temalar1 arasinda da nispeten az da olsa
birtakim iligkiler kurmuslardir. Bu iliskiler aile ve ¢evre, cocuk ve ¢evre, aile ve oyun
alt temalan etrafinda toplanmustir. Ogretmen adaylarmin beyanlar1 dogrultusunda
belirlenen aile ve ¢evre temalari ile bunlarin alt temalar1 arasindaki iliskiler incelen-
diginde, sokaklarin giivensiz olmasi sonucu ailelerin ¢ocuklar1 evde tutmalarinin ¢o-
cuklari dijital oyunlara yonelttigi, cevrede artan teknoloji kullaniminin ayn1 zamanda
ailede de olmasi halinde ¢ocuklarin gorece daha olumsuz etkilenmesinin s6z konusu
edildigi soylenebilir. Cocuk ve c¢evre iligskisinde ise dgretmen adaylari, diizensiz se-
hirlesmenin ¢ocuklarin oyun alanlarini1 azaltmasi dolayisiyla oyun alanlarinin sanal
ortamlara tagindig1 ve bunun da oyun bagimliligina neden olduguna iliskin goriis
belirtmislerdir. Aile ve oyun arasindaki iliskide ¢alisan ailelerin ¢ocuklarini tekno-
lojiyle oyalamasinin ¢ocuklar1 oyunlara tegvik ettigi ve oyunlarin ¢ekiciliginin de

Tartisma ve Oneriler

Bu aragtirmada, ¢ocuklari oyun bagimliligina iten nedenler ve bu nedenler arasinda-
ki iligki Oriintiileri okul 6ncesi 6gretmeni adaylarinin goziinden belirlenmeye calisil-
mistir. Arastirmada 6gretmen adaylarinin ¢ocuklari oyun bagimliligina iten nedenler
arasinda ilk ifade ettikleri tema, ¢cocuk temasidir. Bu tema altinda dgretmen adaylari
ilk faktor olarak ¢ocuklarin hayal diinyalarini bulma istegini dile getirmislerdir. Ka-
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tilltmcilarin bu faktdre iliskin vurgusu, ¢ocuklarin gergek hayatta yasayamadiklari
hayal diinyalarini dijital platformlarda bulmalari {izerinde goriilmektedir. Cocuklarin
hayal diinyalarinda gelistirdiklerini, oyunlar araciligiyla yasamalarinin, kendilerine
giinliik hayattaki islerini planlama ve organize etme becerisi kazandirabildigi bilin-
mektedir (Ertugrul 2000). Bu durum, oyun oynamaya motive eden unsurlar arasinda
sayilan oyuna dalma faktorii altindaki oyunu 6zellestirme ve kontrol etme (Kuss ve
Griffiths, 2012) degiskeni ile baglantili sayilabilir. Bununla birlikte 6gretmen adayla-
11 ¢ocuklarin hayal diinyalar ile dijital oyunlar arasindaki iliskiyi 6ncelikle oyun ba-
gimlilig1 riskini ortaya ¢ikaran bir faktor olarak tanimlamis ve zikredilen motivasyon
kaynaginin da zaman ilerledik¢e cocugu oyun bagimlis1 haline getirebilecegini belirt-
mislerdir. Ayrica 6gretmen adaylari, oyun bagimliliginin bizatihi ¢ocuktan kaynakla-
nan nedenleri arasinda ¢ocuklarin donem o6zellikleri ile oyunlardan keyif almalaria
da yer vermislerdir. Aslina bakilirsa oyun, ¢ocugun beslenmeden sonraki en temel ih-
tiyaclarmin baginda gelmektedir (Goksen, 2014). Cocuklarin yetigkinlerden farkli bir
diisiince tarzina sahip olduklar1 (Goksen, 2014) diisiiniildiigiinde ise ¢ocuklarin oyun
oynama siireleri ve oyunlarda yer alan mesajlar1 algilama ve yorumlamalarimin farkl
olabilecegi rahatlikla sdylenebilecektir. Dolayistyla cocuk dogasiyla bagimliliga yol
acan diger degiskenlerin bir araya gelmesi hdlinde oyun bagimliligi riskinin bir hayli
yiiksek oldugu anlasilmaktadir. Cocuk temasi altinda 6gretmen adaylarinin niteledigi
diger faktorler ise psikolojik faktorlerdir. Bu baglamda ¢cocugun asosyal olmasi, dis
diinya ile iligkisizligi, yalniz hissetmesi ve ait olma ¢abasi ile 6z giliven eksikligi oyun
bagimliligina iten faktorler arasinda sayilmigtir. Oyun oynamaya motive eden faktor-
ler arasinda sayilan “online oyunlarda diger oyuncular ile iletisim kurma imkanina
sahip olma” (Kuss ve Griffiths, 2012) faktorii géz oniinde tutuldugunda okul 6ncesi
dgretmenlerinin dogru bir ¢ikarimda bulunduklari sdylenebilir. Oz giiveni diisiik olan
cocuklarin, oyunlarda bir ekibin iginde yer almasi ve bundan memnun olmasi (Ogel,
2012) ¢ocuklar1 uzun siireli dijital oyun oynamaya yonlendirebilmektedir. Dis diinya
ile iletisim kuramayan, yalniz hisseden ve 6z giiveni olmayan ¢ocuklarin, oynarken
taktiklar dijital maskeler ile istedikleri karaktere biiriiniip sosyal bir grup i¢inde ken-
dilerine yer bulabilmesi (Kuss ve Griffiths, 2012), onlar1 oyun bagimliliina kadar
gotiirebilecek bir etki yapabilir. Nitekim alanyazinda da sosyalizasyonun kisileri
oyun oynamaya iten en dnemli faktorler arasinda oldugu belirtilmektedir (Nazligiil,
Bas, Akyliz ve Yorulmaz, 2018) .

Okul 6ncesi dgretmeni adaylarinin ¢ocuklar1 oyun bagimliligina iten nedenler ara-
sinda ifade ettikleri ana temalardan biri ailedir. Ogretmen adaylarma gére aile fakto-
rii, 6zellikle okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklar i¢in oldukea biiyiik bir 6nem tagimak-
tadir. Konu baglaminda ailelerin kdtii rol model olmasi, ¢ocuklar: oyun bagimliligina
iten nedenler arasinda dzellikle vurgulanmaktadir. Alanyazin incelendiginde okul
Oncesi 6gretmeni adaylarinin yaptigi ¢ikarimin mevcut bulgularla onaylandig1 goriil-
mektedir. Ger¢ekten de daha dnce yapilan arastirmalarda cocuklarin dijital oyunlar
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ile tanigmasinin ailelerin onlara dijital oyunlar1 sunmalar ile basladig1 agikga ortaya
konulmusgtur (Plowman, Stevenson, Stephen ve McPake, 2012). Ayn1 sekilde Toran,
Ulusaoy, Aydin, Deveci ve Akbulut (2016) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada da
oyun konusunda ¢ocuklarin ¢evrelerindeki yetigkinleri model aldiklar1 belirlenmistir.
Ogretmen adaylarinin bu noktada vurguladiklari bir diger faktor ise ailelerin oyunlari
bir kurtarici olarak kullanmalaridir. Ogretmen adaylar1 kurtarici faktorii kapsamin-
da “susturucu”, “oyalama”, “6diil ve ceza arac1” gibi kavramlar da kullanmiglardir.
Bununla birlikte katilimcilarin en sik temas ettikleri sorun ailelerin oyunlari sustu-
rucu olarak kullanmasidir. Onlara gére ¢ocuklari ile ilgilenmek istemeyen ebeveyn-
ler, cocuklarinin saatlerce oyun oynamalarina izin vermekte ve bu durum belirli bir
zaman sonra oyun bagimliligia zemin hazirlamaktadir. Toran ve arkadaslari (2016)
caligmasinda benzer sekilde annelerin ev islerine ve kendilerine 6zel zaman ayira-
bilmek i¢in gocuklarina dijital oyunlari sunduklar saptanmistir. Ogretmen adaylari
¢ocuklar1 oyun bagimliligina yonlendiren ve ebeveyn kaynakli faktorler i¢inde bilgi
eksikligi, denetimsizlik, kural koymama ve takip etmeme, ilgisizlik ve her istenileni
yapma davraniglarini da 6ne ¢ikarmislardir. Mevcut arastirmalarin oyun konusunda
denetimin ne denli 6nemli olduguna iliskin bulgular1 6gretmen adaylarinin bahse-
dilen gozlemlerini teyit eder mahiyettedir (Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016; Taylan,
Kara ve Arif, 2017). Daha agik soylemek gerekirse yetiskinlerin, ¢ocuklarinin fizik-
sel ve ruhsal sagliklarin1 korumak i¢in onlarin yiikledikleri oyunlar basta olmak iize-
re bilgisayarda kullandiklar1 tiim uygulama ve igerikler (Kiran, 2011) ile yine basta
oyun oynama siireleri olmak {izere bilgisayar karsisinda gecirdikleri zaman (Media
Development Authority, 2012) bakimindan kontrol altinda tutulmalarinin éneminin
alanyazinda 1srarla vurgulandigi (akt., Cakir, 2013) goriilmektedir. Elbette bunun i¢in
ailelerin belirli diizeyde bilgisayar kullanma becerisine sahip olmasi, bilgisayardaki
programlar: tanima ya da gerektiginde kaldirma gibi iglemlerin nasil yapildigin bil-
mesi gereklidir. Sonug itibariyla gocuga sunulacak dijital olanaklar ve bu teknolojinin
kullanimi1 konusunda 6ncelikle ailenin yeterli bilgiye sahip olmasi ve nasil denetleye-
cegini bilmesi ve ¢cocugun dijital olanaklardan bilingli olarak yararlandirilmasi oyun
bagimlilig ile miicadele ¢ercevesinde biiyiik bir onem arz etmektedir.

Okul 6ncesi 6gretmeni adaylarinin ¢ocuklar: oyun bagimliligina iten nedenler ara-
sinda ifade ettikleri son temalar ise ¢evre ve oyun temalaridir. Diizensiz ve artan sehir-
lesmeye bagli olarak oyun alanlarinin betonlasmasi ve mevcut park alanlariin da ¢ok
yetersiz kalmasi sebebiyle ¢cocuklar eve hapsolmaktadir. Aragtirmaya katilan 6gretmen
adaylari, bu duruma sokaklarin giivensizligi faktoriinii de eklemistir. Onlara gore ai-
lelerin ¢ocuklar1 tek basina sokaga ¢ikarmak istememeleri onlari eve hapsetmelerinin
diger bir nedenidir. Mevcut alanyazinda da sehirlesmenin, dijital oyun etkinliklerinin
tercih edilmesi ve geleneksel oyunlarin dniine gegmesinde 6nemli bir neden oldugu bil-
gisi yer almaktadir (Irmak ve Erdogan, 2015). Buna karsin yapilan ¢alismalar, cocugun
bedensel ve zihinsel gelisimi i¢in aileleri ile disarida nitelikli zaman gecirmesinin ne
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kadar énemli oldugunu da agik¢a gdstermektedir (Akcay ve Ozcebe, 2012; Christen-
sen, 2002; Kandir ve Alpan, 2008; Tiirkoglu, Celik6z ve Uslu, 2013).

Son olarak okul 6ncesi 6gretmeni adaylar1 gelisen grafik teknoloji ve donanimsal
Ozelliklere paralel olarak dijital oyunlarin ¢ocuklar i¢in daha ¢ekici hale geldigini be-
lirtmektedir. Ciinkii oyunlarda yer alan gorsel ve isitsel unsurlar, cocuklarin dikkatini
geleneksel oyunlardan daha ¢ok ¢cekmektedir (Malta, 2010). Cocuklar ilgi uyandiran
ses ve grafikler ile karsilagtikca oyun oynamaktan daha ¢ok zevk almakta ve bu du-
rum fiziksel bir haz yaratarak oyun oynama istegini tetiklemektedir. Nitekim konuya
yonelik aragtirmalarin biiyiik bir kismi1 da oyunlarin daha ¢ok keyif verme 6zelligi
dolayisiyla tercih edildigini gdstermektedir (Inan ve Dervent, 2016; Karakus, Inal ve
Cagiltay, 2008; Killi, 2005).

Netice itibariyla elde edilen veriler 15181nda okul 6ncesi 6gretmeni adaylariin ¢o-
cuklart oyun bagimliligina gétiiren nedenler konusunda genel bir bilgiye sahip ol-
duklar1 ve bu bilgileri gdzlem yoluyla edindikleri belirlenmistir. Ayrica okul 6ncesi
O0gretmeni adaylarmin oyun bagimliligma gotiiren faktorler arasinda neden sonug
iligkisi kurmasi ve ¢esitli ¢ikarimlarda bulunmalari bilis diizeylerinin belli bir sini-
rin istiinde oldugunu da gostermektedir. Arastirma verileri, okul 6ncesi 6gretmeni
adaylarinin oyun bagimlilig1 konusundaki 6n bilgilerini ortaya koyma ve faktorler
arasi Oriintiileri nasil kurduklarim1 anlama agisindan 6nemlidir. Buna istinaden elde
edilen her bir tema ve faktoriin ileride arastirma konusuna doniistiiriilmesi ile okul
Oncesi 0gretmeni ve adaylarinin egitimi konusunda daha derin ¢aligmalar yapilmasi
onerilmektedir. Nihayet konunun 6nem ve dnceligi bakimindan okul 6ncesi 6gret-
meni ve adaylarinin yukaridaki bahsedilen dlgiitlere gore oyunlar: degerlendirmesini
saglayan bir degerlendirme formu yapilandirilmasinin ve bunun diger 6gretmenlerin
kullanimina sunulmasinin faydali olacagi bu noktada dngoriilmektedir.
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Technology has become an inseparable part of daily life, and the age for using tech-
nology has dropped to early childhood. Researches have indicated 52% of children
between the ages of 0-8 use technology (Guersbey, 2012) and 6% of children between 2
and 5 have their own phones (Choing & Shuler, 2010); these rates rise to 93% in the 13-
17 age group (Logicalis UK, 2016). Digital gaming is one of the main reasons for using
technology in early childhood. Digital gaming helps children gain certain abilities like
spatial visualization (Green & Bavelier, 2003), communication, language, calculation
(Gentile, 2011), helpfulness, empathy (Anderson, Gentile & Dill, 2012), self-care, and
computer literacy (Gentile & Anderson, 2006). Despite these benefits, digital gaming
brings some risks such as addiction to early childhood, and these may cause some
problems like tending toward violence (Fischer, Kastenmueller, & Greitemeyer, 2010),
obesity, skeletal and blood flow disorders (Gentile & Anderson, 2006), decreased po-
sitive social behaviors (Greitemeyer & Miige, 2014), attention deficit (Gentile, Swing,
Lim, & Khoo, 2012), and decreased academic achievement (Gentile, 2009).

This study considers early childhood to be a crucial point for preventing certain risks
caused by digital gaming, and digital game addiction is a significant risk for children in
early childhood nowadays. In addition to this, research has show that early childhood
education with well-educated teachers helps children more sensitively and positively
(Kocak & Alakog Pirpir, 2012), which brings better performance results (La Paro, Pi-
anta, & Stuhlman, 2004). This relationship between well-educated teachers and better
results may be an indicator for how to prevent digital game addiction. First of all, early
childhood teachers need to be aware of digital game addiction and be well educated for
preventing digital game addiction. Therefore, the purpose of this study is to investigate
early childhood pre-service teachers’ awareness about digital game addiction.

Method

Research Design

The basic interpretative design has been used as the research design of the study. The
basic interpretative design focuses on how people explain their experiences, how they
construct knowledge according to these experiences, and how these knowledge and ex-
periences give meaning to their lives (Merriam & Tisdell, 2015). Primarily, the aim of
basic interpretative design is to reveal and explicate these meanings (Merriam, 2009).

Participants

The participants of the study consist of 55 early childhood pre-service teachers
studying in the 2" grade of Early Childhood Education Department in a public uni-
versity during the 2017-2018 school year. Participants have taken the Computer I and
11 courses, but they have not received any education about digital game addiction.
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Pre-service teachers had only taken two courses prior to the study related to early
childhood education: Introduction to Early Childhood Education and Mother-Child
Health and First Aid.

Data Collection Tools

The data has been collected using an online semi-structured form developed by the
researchers. The semi-structured form has been developed in line with the purpose of
the study, and the pre-service teachers have been asked to answer five questions. These
questions are based on certain topics like the reasons for digital game addiction and the
role of the family. The online semi-structured form was established in a computer lab
using a local network where pre-service teachers were unable to access the Internet for
any information on game addiction. Thus, pre-service teachers are expected to answer
questions about digital game addiction with their existing knowledge and experiences.
The online semi-structured form was sent to 66 pre-service teachers. Because participa-
tion in the study is voluntary, 55 pre-service teachers filled out the form.

Data Analysis

Content analysis has been used to analyze data. The first cycle of the coding pro-
cess uses in-vivo coding, and axial coding is performed in the second cycle. Two
different researchers carried out the coding process independently. In order to ensu-
re the validity and reliability of the research findings, the findings obtained by the
researchers were compared and inter-researcher consistency examined. In addition,
the findings have been supported with quotations and the relationships between the
findings have been described in detail.

Findings

As result of the analysis, the findings are gathered under four themes: family,
children, environment, and games. Being an improper role model, improper tech-
nology use, wrong roles assigned to technology, work intensity, lack of knowledge,
lack of control, apathy, and doing everything the child requests are the sub-themes for
family. The sub-themes for the theme of children are finding an imaginary world, age
characteristics, enjoyment, struggling to belong to something, lack of socialization,
and lack of self-confidence. The sub-themes for the theme of environment are bad ur-
banization, insecurity in the streets, and the digitalized world; the theme of games has
two sub-themes: games’ attractiveness and physiological effect. After determining
the themes and sub-themes, the relations between the themes and sub-themes were
revealed in line with the pre-service teachers’ opinions. These relations have been
examined in eight different aspects: family, children, games, family and child, family
and environment, family and game, child and game, and child and environment. The
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aspects of the relations most emphasized by the pre-service teachers are family, fa-
mily and child, and child and game in that order.

In the family aspect, families’ carelessness toward their children is one of the most
indicated behaviors leading to game addiction. In addition to this, parents who are
careless and who also don’t have enough knowledge about creating environments
for their child’s development may cause game addiction. Pre-service teachers have
suggested that children’s lack of socialization leads them to play digital games. This
behavior occurs due to parents who are careless and see technology as a savior. Pre-
service teachers have also claimed that parents become improper role models to the-
ir children by using technology too often. Early-aged children often learn through
imitation and curiosity. When children observe their families using technology too
often, they tend to spend more time with technology. This may cause game addiction.
The most remarkable finding in the child-and-game aspect is that the attractiveness
of games relates to children’s age characteristics. According to pre-service teachers,
early-age children are curious and in the playing stage. Games which have both att-
ractive visual and auditory features attract students’ notice. This situation may trigger
the risk of game addiction.

Discussion and Conclusion

This study has revealed the factors that lead to digital game addiction in children
from the perspectives of early childhood pre-service teachers and has defined the relati-
onships among the factors. This study reveals the reasons that lead children to become
addicted to digital games according to early childhood pre-service teachers’ opinions.
The first theme determined at the end of the analyses is the theme of family. Being
an improper role model is a sub-theme of family. Toran, Ulusaoy, Aydin, Deveci, and
Akbulut (2016) indicated that when games are concerned, children in early childhood
take their families as a role model. Early childhood pre-service teachers mentioned that,
as the main reason, children become addicted to digital games because they observe
their family using technology all the time. Plowman, Setevenson, Stephen, and McPa-
ke (2012) also indicated that introducing children to digital games starts with families
offering them digital games. One of the reasons that families let their children play
digital games is to make time for themselves and finish housework (Toran et al., 2016).
In this study, the pre-service teachers have been seen to make similar conclusions. Pre-
service teachers mentioned that the improper roles families assign to technology lead
children to become addicted to games. These improper roles are: using technology as
a savior, silencer, reward, and punishment tool. The other sub-theme for family is lack
of control. Pre-service teachers stated that families who do not control their children’s
technology use may cause digital game addiction. Kiran (2011) mentioned that adults
need to control what kind of games children play in order to protect children’s mental
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and physical health. As both Kiran (2011) and the pre-service teachers emphasized,
lack of control over children may cause digital game addiction.

Another reason that leads children to become addicted to digital games is children’s
characteristics. Finding an imaginary world, age characteristics, enjoyment, strugg-
ling to belong to something, lack of socialization, and lack of self-confidence are the
sub-themes for the theme of children. Pre-service teachers mentioned that children
find their imaginary world in games. Ertugrul (2000) emphasized that games can de-
velop children’s imagination, planning, and organizing skills; however, according to
the pre-service teachers, this may also cause game addiction. The other sub-theme for
children is age characteristics. Pre-service teachers mentioned that early children are
curious and in the age for play. Goksen (2014) also indicated playing to be children’s
second basic need after eating. Children’s game play and duration differ from adults
(Goksen, 2014). These variables may cause digital game addiction. Lack of sociali-
zation, feeling alone, struggling to belong to a group, and lack of self-confidence are
the other sub-themes for children. Kuss and Griffiths (2012) indicated that children
who disconnect from the social world feel alone, have low self-confidence, wear a
digital mask, and become the desired character in a digital social world. This may
lead children to become addicted to digital games.

The other two themes are environment and games. According to pre-service teachers,
bad urbanization and insecure streets make children stay at home and play digital ga-
mes. Irmak and Erdogan (2015) indicated a similar opinion, which is urbanization makes
children prefer to play digital games rather than traditional games. Most studies in litera-
ture mention children’s need to spend quality time outside in order to meet their physical
and mental needs (Akgay & Ozcebe, 2012; Christensen, 2002; Kandir & Alpan, 2008;
Tiirkoglu, Celikdz, & Uslu, 2013). These changes limit children’s time outside and incre-
ase the time spent inside. Playing digital games is one of the first choices children make.
According to pre-service teachers, this may cause digital game addiction.

Day by day games in the gaming industry becoming more visual and interactive.
These improvements relate to the theme of games. In pre-service teachers’ opinions,
games have high-quality graphics, which make them very attractive. Because of this,
children enjoy playing digital games. In the literature, some studies mentioned pla-
ying digital games to be an enjoyable behavior (Inan & Dervent, 2016; Karakus, Inal,
& Cagiltay, 2008; Kiili, 2005). This may also be a reason for digital game addiction.

As aresult, the findings have revealed early childhood pre-service teachers to have ove-
rall knowledge about digital game addiction and what may cause it. In particular, educa-
ting early-age children between 0-7 years about game addiction by both parents and early
childhood teachers is recommended in a controlled way. In this context, early childhood
education curricula have been suggested to involve content related to game addiction.
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