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The aim of the study is to determine the digital games played at home
by children aged 5-6 who attend kindergarten and the behaviors of
their parents. Qualitative method was used in the research. The study
group consists of 52 parents of children in the 5-6 age group attending
kindergarten. The data collection tool is a semi-structured
questionnaire. The data were analyzed by content analysis and
interpreted. Results; Children use phones, tablets and computers for
games and videos, between 0-1 and 1-2 hours daily. When their
children are on the screen, parents do most household chores. Parents
set the time their children stay on the digital screen according to the
time period they have determined as the right to use daily. Children
play many games and watch videos that have very different content

and appeal to different ages and developmental levels.
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Arastirmanin amaci, anasinifina devam eden 5-6 yas grubu ¢ocuklarin
evlerinde oynadiklar1 dijital oyunlarin ve ebeveynlerin davranislarinin
belirlenmesidir. Arastirmada nitel yontem kullanilmistir. Calisma
grubu anasmifina devam eden 5-6 yas grubundaki ¢ocuklarin toplam
52 ebeveynidir. Veri toplama araci yar1 yapilandirilmis anket formudur.
Veriler igerik analizi ile ¢6ziimlenerek yorumlanmistir. Bulgulara gore;
¢ocuklar telefon, tablet ve bilgisayar1 oyun ve video amaciyla, giinliik
en ¢ok 0-1 ve 1-2 saat arasinda kullanmaktadir. Cocuklar: ekrandayken
ebeveynler en ¢ok ev isleri yapmaktadir. Ebeveynler ¢ocuklarina dijital
ekranda kalma siirelerini giinliikk kullanim hakki olarak belirledigi
zaman dilimine gore yapmaktadir. Cocuklar hem birbirinden ¢ok farkl
icerikteki hem de farkli yas ve gelisim diizeyine hitap eden birgok

oyunu oynamakta ve videolar: izlemektedir.
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Introduction

Digital games are entertainment games that are played on the screens of technological
devices used in daily life and are offered to the service of individuals of all ages with easily
accessible applications. The popularity of digital technologies and the fact that children play
with these technological tools at home and in educational settings have made it a
controversial activity among those who support and oppose young children. The fact that
the 3-6 age group in the target range of digital game technologies are especially vulnerable to
media messages makes it more important to research and define digital games and learning
experiences. There are limited number of studies in the literature on technology and digital
games in early childhood, but the variables related to the use of certain technological tools
are studied in detail and the age range is close to each other. This research is important in
that the target group of the technology, which is attractive to young children and parents
due to the rapid learning of digital game technologies, is 3-6 years old children. In addition
this research is important in that it contributes to children to revise their approaches and
realize their needs in this regard, while obtaining information from parents about their
current practices about using technological devices at home. The aim of the study is to
determine the digital games played at home by children aged 5-6 who attend kindergarten
and parental behaviors.

Method

The study conducted with the qualitative research method was designed with a case
study. The semi-structured questions were given to the parents in writing for the
demographic information of the study group and information about the children's use of
technological tools. Open-ended questions were used to determine the behaviors of parents

in the process of using technological tools of their children. The research reveals the
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technological tools used by 5-6 year old children attending the kindergarten class,
determination of the games they play in these vehicles and the videos they watch, as well as
the behaviors of their parents on this issue. The study group was composed of the parents of
52 children aged five and six who were attending kindergartens in three public primary
schools in the city center of Ordu, who voluntarily participated in the study. The data
collection tool of the research is a semi-structured questionnaire consisting of 18 questions in
total. The questionnaire form was given to the parents by making face to face explanation.
Written questions were informed about the research topic before being given to parents. The
data of the research were analyzed and interpreted by content analysis. Categories were
created by coding the answers of the parents by three researchers. Coding was done by three
researchers to ensure reliability in the analysis of the data. The consensus and similarity ratio
of the researchers in data coding was calculated by Miles and Huberman internal consistency
formula.

Results and Discussion

In this study, first, the variables related to the use of technological devices in
children's homes were examined. Children mostly use mobile phones / tablets and
computers for playing games and watching videos. Research has shown that children
playing computer games significantly (Akgay & Ozcebe, 2012), technological devices mostly
watch cartoons and digital games (Aral & Dogan-Keskin, 2018), video watching (Kilig,
(2017), tablet games and computers, play the game (Sapsaglam, 2018), shows that it is used
for the purpose. Papadakis, Kalogiannakis and Zaranis (2016) state that, children prefer
cartoons, games and video content over the internet. Rideout, et al. (2003) evaluated the fact
that half of the children (48%) included in the study played video games and the majority
(70%) were using computers as young children were using the new digital media at a high
rate.

The second important finding is that the daily screen time of children is between 0-1
and 1-2 hours, and at least 3-4. Children's screen usage times are decreasing gradually
compared to other studies. This situation shows that parents behave more consciously.
When the researches in the literature are evaluated on the basis of preschool period, the
maximum daily use of technological devices or screens is 0-1 hours (Akcay & Ozcebe, 2012;
Gilindogdu et al,, 2016), "less than two hours" and "more than two hours" (Celik, 2017)

resembles the results of the current research with the findings. Rideout et al., 2003 and
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Vandewater et al., 2007 determined that children in the age group 5-6 spend an average of 2
hours a day on screen media. According to the research conducted in India, the screen usage
time for children in the 4-5 age group is between "less than 30 minutes" and "30 to 60
minutes".

Among the technological devices in the homes of the children, the phone (27) and the
tablet (21) are used the most and the computer (7) is the least. The results of the studies
conducted in the preschool period including the age group of the present study also support
this finding (Aktas Arnas, 2005; Aral & Dogan Keskin, 2018; Kilig, 2017). While children are
busy playing games and watching videos with digital tools, parents are mostly dealing with
"housework, cooking and kitchen (41)". The behavior of caring and controlling the child (12)
is the least in number. Parents encourage the use of digital screens by children. According to
studies, parents allow their children to use smartphones and other digital devices in order to
keep their children calm at home and in public places, to linger while doing daily housework
and to take care of their personal activities, and a group of parents are also on the screen
themselves (Glindogdu et al., 2016; Celik, 2017; Harsh et al., 2018; Kilig, 2017).

The majority of the parents stated that they did not offer digital tools to their children
as a reward (34), while others stated that they used these tools as a reward (15). However,
parents of both categories use and offer digital tools as rewards. The first category is already
given the right to use daily. In the second category, it is used as a bargaining tool to control
children's behavior. Children's use of technological tools is mostly restricted (51/56).
Restriction forms are mostly planned and applied as a daily use period. However, parents do
not see these behaviors as restrictions. Less intense restraint behaviors include withdrawal of
punishment or reward, keeping away from harmful effects, restricting school time, and
intervening when use is excessive. Parents' use of digital tools to their children within a
certain period of time can be considered as a positive behavior in terms of controlling the
process. While parents state that smartphones should be used under proper guidance and
with a limited time on the screen (Akgay & Ozcebe, 2012; Harsh et al., 2018), opposing
parents do not find this useful (Harsh et al., 2018).

Children's usage content in technological tools, tablet, mobile phone and computer,
“Watching videos and cartoons”, “Car racing and Sports games”, “Playing house games”,
“Intelligence-attention games with educational content”, “Building construction and

adventure games” categories stand out. The most played games in digital vehicles are "Car
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racing" (26) "Barbie - baby-girl dress up" (14), "Minecraft" (10) and "Football" (10) in a
remarkable number. "Puzzle" (9) and the game "Chess" (5) and "Talking cat Tom" (8) are
other games played by children. "Cartoon games" (4), which include gamified series of
various cartoons, are also played on digital devices. The most cartoon (20) videos are
watched as videos. The most followed by music and videos with various content (10).
Sapsaglam (2018) determined that children in the age group of five prefer games played with
electronic toys more and play tablet games (18) and computer games (12) the most. Almost
all games played by children on tablets, computers and mobile phones contain an element of
violence. Epstein et al. (2008) and Vandewater et al. (2007) associate these sedentary
activities, which cause little time loss, with obesity and a decrease in cardiovascular fitness,
as well as the contribution of poorly designed games to children's learning, skill
development and healthy development. Children confuse the reality with what they watch
in cartoons and games, and they are surprised by this situation (Lieberman et al., 2009; Kilig,
2017). However, parents' level of knowledge on this subject can be surprising. Darga et al.
(2021) found that all of the parents (n = 113) answered “yes” to the question about children's
ability to distinguish between real and imaginary events in cartoons. Another finding of the
same research is that 64.60% of the mothers stated that "children take the positive / negative
behaviors of the characters in cartoons as an example. Although mothers do not have the
correct information theoretically, they are aware of the factors that affect their children's
behavior. Children play many games and watch videos with very different content and
appeal to different ages and developmental levels. According to Calvert and Wilson (2008),
poorly designed games can cause significant harm such as learning, modeling and
rewarding aggressive or anti-social behaviors. It is also another negative point that whether
playing games is beneficial and fun has not been tested with children (Garrison & Christakis,
2005; Singer & Singer, 2002; Wartella, O'Keefe & Scantlin, 2000). Whereas, well-designed
games can provide powerful interactive experiences that can support young children's
learning, skill development and healthy development (Lieberman, 2006; Thai, Lowenstein,

Ching & Rejeski, 2009).

Conclusion and Suggestions
As a result of this study, children use their phones / tablets and computers for playing

games and watching videos for 0-1 and 1-2 hours a day at the most unsuitable times
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according to their ages, and a small number of It is seen that the parents show the behavior
of controlling their child, they apply the usage restriction for the period determined as the
daily usage right and it is close to the number of those who do not restrict them.

Children mostly play "Car racing, baby dress up, minecraft, football" games on tablet,
computer and mobile phones. Although "Puzzle and" Chess are considered educational in
terms of content, they have drawbacks due to the fact that they are played in a virtual
environment. It is seen that in video watching, which is the other purpose of use of digital
tools, cartoon videos come out first, and videos with other different content are also
watched. Children play many games and watch videos with very different content and
appeal to different ages and developmental levels.

In future research, It is observed that the processes and actions related to preschool
children in the 5-6 age group staying on the digital screen are mostly based on parental
behaviors. For this reason, studies to increase the knowledge and awareness of parents about

the use of digital screens and their contents may be beneficial.
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Okul 6ncesi donemdeki gocuklar, mobil veya sabit durumdaki teknolojik araglarda
hizmetlerine sunulan bir¢ok dijital uygulamaya giinliikk yasamda, egitim ortamlarinda,
disarida, hatta hareket halinde iken aninda ulasabilmektedir. Internetin yayginlasmast ile
daha fazla sayidaki ve farkl igerikteki oyunlastirilmis uygulamalara, cep telefonu, tablet ve
bilgisayar gibi hemen her evde en az birine rastlanilan aracglar tizerinden baglantilar
saglanabilmektedir. Holloway, Green ve Stevenson (2015) ile Wandewater (2007), ellerinden
diistirmedikleri mobil cihazlardaki pratik internet baglantilar1 ile ¢ocuklarin hayatlarinda
oyunlar, videolar, kitaplar, yaratici ve iletisimsel deneyimlerin siklikla yer aldigim
vurgulamaktadir.

Dijital teknolojinin popiilaritesi ve cocuklarin evde ve egitim ortamlarinda bu
teknolojik araglarla oyun oynamasi, kiiciik gocuklar1 destekleyen ve buna karsi c¢ikanlar
arasinda tartismalara yol agmistir (Plowman, Stevenson, Stephen & McPake, 2012). Saghkl
¢ocuk gelisimi agisindan bu araglarin kullanim siireci ve etkilerinin tartismali bir hal almis
olmas1 6nemli bir noktadir. Okuléncesi ¢ocuklarinin, ebeveynlerin ve ¢ocuklar ile yakindan
ilgilenen yetigkinlerin, dijital teknoloji ile gilinliik yasamda giderek daha fazla etkilesime
girmesi, bu kaynaklarin evde ve egitim ortamlarinda yer almasini kaginilmaz kilmaktadir
(Plowman, vd., 2012). Medya teknolojisi bebeklik doénemindeki ¢ocuklar arasinda bile
guinliik yasamda giderek artan bir rol oynadigindan, bu durumun gelisimsel etkileri tizerine
daha fazla arastirma yapilmasi kritik dnemdedir (Vandewater, Rideout, Wartella, Huang,
Lee & Shim, 2007). Bir arastirma, ¢ocuklarin zamanlarinin ¢ogunu bilgisayar oyunlar1 ve
internette gecirmeleri sonucunda, sosyal gelisimlerinde 6nemli oranda gerileme, diisiik
ozgiliven, sosyal iliskilerde asir1 kaygili ve saldirganlik davraniglarmin yogunlugu tespit
etmistir (Holman, Hansen, Cochian & Lindsey, 2005). Mobil veya dijital oyun oynama
¢ocuklarin yasamlarinda giderek belirleyici bir rol oynamakta ve cocugun fiziksel ve
duygusal cevresini dogrudan etkilemektedir (Kabak¢t Yurdakul, Donmez, Yaman &
Odabasi, 2013). Toran ve arkadaslar1 (2016), yiiriittiikleri arastirmadan, gocuklarin mobil
oyunlar1 oynama siirelerinin belirsizlestigi, bu belirsizlige paralel olarak, cocuklarin
gelisiminde dezavantajli durumlarin avantajli durumlara oranla daha ¢ok arttig1 sonucuna
ulagsmistir. Cocuklarin teknolojik araglarin ekranlar1 karsisinda gegirdigi siire kontrol
edilmeli, cocuklar gelisimsel uygunlugu kesin olmayan ve agir1 uyaran igeren oyun ve oyun

materyallerinden korunmalidir (Johnson & Dinger, 2012).
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Kiciik yastaki ¢ocuklar gelisim 6zellikleri ve becerileri alanlari, kendilerinden daha
biiyiik ¢ocuklara ve yetiskinlere gore daha farklidir. Cocuklarin gercek diinya deneyimleri
biiyiiklere gore daha az oldugundan gergek ile hayali birbirine karistirabilmektedirler. Okul
oncesi donemdeki ¢ocuklar animasyonlu karakterleri gercek ve biiyiilii bulabilirler ve
olaganiistii giiclere sahip olmay1 da miimkiin gorebilirler. Karakterin ve bir durumun onlara
cazip gelen ozelligine odaklanip, diger 6zellik ve detaylar ile karakterin zihin durumunu
algilayamadiklarindan ana mesaja da ilgisiz kalabilirler (Calvert & Wilson, 2008; Strasburger
& Wilson, 2002; Singer & Singer, 2005). Taklit etme becerileri nedeniyle tehlike
olusturabilecek veya istenmeyen davranislari farkinda olmadan sergileyebilirler (Bandura,
1997). Okul 6ncesi 3-6 yas grubu 103 ¢ocugun ebeveyni ile yiiriitiilen ¢alismada, ebeveynler
%64,60'min ¢ocuklarmin ¢izgi filmlerden olumlu/olumsuz davranislar1 6rnek aldiklarmi

ifade etmislerdir (Darga, Oztiirk, & Oztiirk, 2021).

Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin 6grenme ve gelismeyi kendi somut deneyimleri
yoluyla ve tiim duyularmi kullanarak gergeklestirdigi bilinmekte ve kabul edilmektedir.
Bunu yaparken deneme-yanmilmalari, kesifleri, kullandiklar1 materyaller ve deneyimlerin
gerceklestirildigi ortamimn c¢ocugun kontroliinde olmasi, onun siiregten doyum almasi ve
hedefine ulasmasinda etkilidir (Glover, 1999; Johnson & Dinger, 2012; Nielsen, 2006; Piaget,
2000). Cocuklar gevredeki nesneler ve kisiler ile dogrudan etkilesime girerek, fiziksel aktivite
ve sosyal etkilesim gibi saghikli davranislar yoluyla zamanlarini daha verimli gegirebilirler.
Arastirma bulgular1 okul Oncesi donemdeki ¢ocuklarin sosyal davramslari siklikla
gosterdigini (Kivang & Amca, 2016), ¢ocuklarin (%92,03) ¢izgi filmleri ¢cogunlukla yalnizken
izlediklerini, arkadaslariyla birlikteyken daha c¢ok birbirleriyle vakit gecirmeyi tercih
ettiklerini belirlemistir (Darga vd., 2021). Oyun, okul Oncesi donemde c¢ocuklar igin
ogrenmenin ana yollarindan biri olup, onlarin ortaya ¢ikan yeteneklerini ve deneyimlerini
anlamlandirdigr bu dogal gereksinim aktivitesini igsel motivasyon ile gerceklestirmektedir
(Singer & Singer, 2005). Johnson & Dinger (2012), ¢ocuklarin merak duygularima dayanan
bagimsiz oyunlariin yerini yetiskinlerin olusturdugu oyunlarin almaya basladigini, oysa
gercek yasam deneyimleri sunarak c¢ocuklar1 gilinlilk yasama dahil etmenin oyunu
desteklemenin en iyi yollarindan biri oldugunu séylemektedir.

Ev ortam1 ¢ocuklarin 6nemli bir 6grenme alanidir ve ebeveynler bunun farkindadir.
Ancak teknoloji ile etkilesimden olusabilecek 6grenme heniiz tam olarak anlasilamamistir ve

cocuklarin teknolojiyle ortaya cikan yeterliklerinin nasil desteklendigine ve gelisebilecegine
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cok az dikkat edilmektedir (Plowman vd., 2011). Rideout, Vandewater ve Wartella (2003),
bircok ebeveynin, medyay1 ¢ocuklarmin entelektiiel gelisimine faydali, énemli bir egitim
araci olarak gordiigii ve ebeveynlerin bu konudaki davraniglarmin ¢ocuklariin her ortami
kullanmak icin harcadiklar1 zamanla iligkili oldugunu gostermektedir. Geng¢’in (2014)
arastirmasmna gore, ailelerin biiylik ¢ogunlugu (%82,35), c¢ocuklarina akilli telefon
kullanimlaria aksamlar1 ve evde (%60,98) izin verirken, bunu ¢ocuklarini aksam yemegi
yemeye ikna etmek i¢in de kullanmaktadir.

Dijital cagin icinde dogan ile sonradan katilan nesil arasinda bilgi ve beceri ugurumu
nedeniyle ebeveynler, dijital teknolojilerin kullanimiyla ilgili ¢ocuklarma nasil
davranacaklarim1 bilmemektedirler (Ulusoy & Bostanci, 2014). Aileler, ¢ocuklarin daha iyi
yetismesi adina bilgisayar ve internet kullanimini egitim amagh olarak desteklemektedir.
Ancak, bircok ebeveynin bilgisayar ve internet kullanimi konusunda yeterince bilingli
olmadiklar1 goriilmektedir (Comert & Kayiran, 2010). Ayrica, Plowman ve digerlerine (2012)
gore, erken ¢ocukluk doneminde dijital oyun kullanimi daha ¢ok g¢ocugun gevresindeki
yetiskinlerin sunumuyla gerceklesmektedir. Son yillardaki bir arastirmada (Eristi & Avci,
2017), 5-6 yasindaki ¢ocuklarin, anne ve aile bireylerinin evde internet kullanimlarini ¢ok
fazla bulduklar1 ve bundan rahatsizlik duyduklarini, kendilerini mutsuz, kizgin, yalniz ve
sikilmis hissettikleri saptanmistir. Diger bulgular, ebeveynlerin internetteki oyun ve sosyal
medya kullanimlar: sirasinda, g¢ocuklarin ¢ogunlugunun da ebeveynleri gibi akilli telefon,
tablet ve bilgisayarlarda web tabanl uygulamalar ile mesgul oldugudur. Dikkat cekici bir
bulgu da cocuklarin oyun tabanli uygulamalara giivendiklerini ve 21 cocuktan 11’inin
interneti kullanmalar1 gerektigine inanmalaridir. Arastirmalar dijital ekran kullanimi
konusunda ebeveynlerin karsit goriislerini de saptamistir. Bu bulgulara gore, onemli
orandaki ebeveyn (26,56%) cocuklarin akilli telefon kullanmasi ile motor ve biligsel
becerilerinin gelistigi ve teknolojiye uyum sagladiklar1 i¢in olumlu duygular tasimaktadir.
Negatif duygular1 tasiyanlar (46.88%) ise radyasyon problemi, okul oncesi ¢ocuklar icin
uygun olmamasi ve ¢ocuk gelisimini olumsuz etkiledigini ifade etmislerdir (Geng, 2014).
Diger arastirmada ise (Akcay & Ozcebe, 2012), cocuklarin siddet iceren bilgisayar oyunu
oynamasina asla izin vermeyen ailelerin orani, haftada bir-iki kez izin verenlere gore daha
fazladir (%51,%39). Ancak burada siddet unsurunun goreceli olabilecegi ve belirlenmesinin

uzmanlik bilgisi gerektirebilecegi unutulmamalidir.
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Cillero ve Jago (2010), 1980 - 2009 arasindaki arastirmalardan literatiir taramasi ile
okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin ekran izleme bagintilarini arastirmistir. Buna gore ekran
izleme ile pozitif olarak iligkili degiskenler yas, etnik koken, ailede TV izleme, aile faktorleri
(maternal depresif belirtiler ve ebeveyn viicut kiitlesi) ve medyaya erisimdir. Negatif iliskili
degiskenler sosyoekonomik gostergeler, ebeveyn kurallar1 ve giivenliktir. Annenin yasi,
annenin ¢alismasi ve bir ¢ocugun yatak odasinda bir TV setinin bulunmasinin ekran izleme
davranisiyla agik bir sekilde iligkili oldugu bulunmustur. Cinsiyet, medeni durum, babanin
yas1 ve televizyon sayisi ise, ekran izleme davranisiyla iligkili bulunmamustir.

Teknolojik ara¢ kullanimi, bu araglarda dijital oyun oynamaya dogru
ozellesmektedir. Dijital oyunlar, oyuncuya oyundaki siireci hakkinda geri bildirimde
bulunan, kurallar:1 belirlenmis, ulasilmasi gereken bir hedefi olan ve bunun i¢in miicadele
gerektiren sistem igerisinde yer almaktadir (Lieberman, Fisk & Biely, 2009). Dijital oyunlar,
oyun sirasinda ve sonrasinda olumlu ve olumsuz duygulara yol agabilir (Arslan, 2020a).
Oyunlarm kurallari, zorluk derecesi, oyun sirasinda alinan pekistiregler, keyifli veya can
sikicl olabilir, istenen veya istenmeyen konular1 ogretebilir. Oyunlarin giiclii yanlar1 ve
sakincalarini belirlemek icin daha fazla arastirma yapilmalidir (Lieberman vd., 2009). Okul
oncesi-birinci sinif araligindaki c¢ocuklar arasinda popiiler olmasindan dolayi, digital
oyunlarin tizerinde daha fazla durulmas: gereklidir (Thai, Lowenstein, Ching & Rejeski,
2009). Digital oyunlar biiyiik ekranlar, elde tasinabilen ekranlar, elektronik Ogrenme
sistemleri ve elektronik oyuncaklar gibi giderek artan cesitlilikteki teknolojik cihazlar
cocuklarin giinliik yasamada kolay erisebildigi bir hale gelirken, 3-6 yas grubu cocuklarin
bu oyunlara harcadiklari zaman ve oynadiklar1 oyun sayilar1 giderek artmaktadir (Garrison
& Christakis, 2005; Lieberman vd., 2009).

Aragtirmalar digital oyunlarmn etkileri ve bu oyunlarin ¢ocuklara en iyi nasil hizmet
edecegi konularina yonelmektedir (Arslan, 2020b; Lieberman vd., 2009). Egitici amag tasiyan
bilgisayar, sesli ve goriintiilii oyuncaklar ve elektronik medyanin diger formlarinin
¢ocuklarin oyunlarini giderek daha giiglii sekilde etkilemesi nedeniyle bunlarin kullaniminin
dikkatle izlenmesi gereklidir (Elkind, 2007; Johnson & Dinger, 2012). Bu araglarin ¢ocuklarmn
yaratict oyunlarini destekleme ve kisitlama etkileri olabileceginden teknolojik araglarin
kullanim1 ¢ocuklarin aktif oyun oynama ve sosyal etkilesim ihtiyacinin oniine ge¢meyecek
sekilde kullanilarak olumlu etkileri arttirilabilir (Elkind, 2007). Okul 6ncesi dénemdeki

cocuklarin, dijital oyunlar1 oynadig1 sirada gosterdigi gelisimsel tepkilere ve bu tepkilerin
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¢ocuklarin tutum, davranis ve becerilerini etkileme durumunu anlamaya odakli ¢alismalar
yapilmaktadir. Ornegin, ¢ocuklarin oyunlar: izlerken g6z hareketlerini, yiiz ifadelerindeki
tepkileri, duygularin yansimasin 6lgen sistemler devreye sokulabilir (Lieberman vd., 2009).

Halen ozellikle dijital oyunlara ve okul oncesi ¢ocuklara odaklanan c¢alismalarin
(Garrison & Christakis, 2005; Rideout vd., 2003) sayis1 azdir. Okul 6ncesi ¢ocuklar igin
gelisimsel olarak uygun ve etkili oyun tasarim stratejileri gelistirmek igin arastirmalar
arttirilmalidir. Yine de oyun tasarimcilar1 ve yayincilari, kaliteli ve yararh oyunlar tiretmek
icin arastirmalardan ve bu ¢ocuklar igin oyun tabanli 6grenme ve tasariminda uzman
olanlarin rehberliginden yararlanabilirler. Uzmanlar ayrica oyunun 6grenme hedeflerini ve
hedef grup olan ¢ocuklarin ilgi ve yeteneklerini dikkate alarak, bu bilgileri kanita dayali
oyun tasarim stratejilerine ve etkili oyun uygulamalarina doniistiirmeye destek olabilirler
(Lieberman, 2009). Oyun gelistirme stirecindeki iki yaklasim, bigimlendirici aragtirma ve
hedef grup olan c¢ocuklarin siirece dahil edilmesi seklindedir. Oyunun kullanim1 kolay,
anlagilabilir, eglenceli, egitsel olarak etkili ve olusabilecek olumsuz sonuglardan armdirmak
icin oyun Orneklerinin hedef yas grubuyla erken test edilmesi bigimlendirici arastirma
kapsamindadir. Ikinci yaklagimdaki uygulama ise gocuklarin yenilikgi fikirlerini ortaya
kondugu tasarim stirecine dahil edilmeleridir (Druin, 2002; Guha, Druin, Chipman, Fails,
Simms & Farber, 2005).

Cocuklarin teknolojik araglar ile ilgili deneyimi ve bu deneyimin etkilerini
belirleyebilmek icin derinlemesine g¢alismalara ihtiya¢ vardir. Tiirkiyede erken gocukluk
doénemini kapsayan alan taramasmda ulasilabilen arastirmalar, okul 6ncesi dénemi igeren
tarama calismalar1 (Akcay & Ozcebe, 2012; Celik, 2017; Geng, 2014; Glindogdu, 2016; Konca,
2014; Kaya, 2017, Sapsaglam, 2018; Yazic1 & Gencer, 2016; Yengi, Doner Giiner & Topakkaya,
2019), okul 6ncesi donemde nitel olarak ytiriitiilen ¢alismalar (Toran, 2016), bebeklik ve okul
oncesi donemi kapsayan tarama c¢alismalar1 (Kilig, 2017), okul oncesinden ergenlik
donemine genis bir yas araligini (3-18 yas) dahil eden (Aktas Arnas, 2005) ¢alismalar, ve
literatiirii gozden gegiren (Tar1 Comert & Kayiran, 2010) calismalar seklindedir.

Saglikli gelisimi desteklemek igin ¢ocuklarin yasaminda teknolojinin roliinii dogru
anlamak ¢ok oOnemlidir (Geng, 2014). Dijital oyun ve oyun teknolojilerinin 3-6 yas
araligindaki hedef grubunun Ogrenme ve basariya hazir olmalarinin yaninda o6zellikle
medya mesajlarina kars1 savunmasiz olmalari, dijital oyun deneyimlerinin arastirilmasini

daha onemli hale getirmektedir (Calvert & Wilson, 2008; Singer & Singer, 2002, 2005). Evde
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teknoloji kullanarak oyun oynama ve 6grenme faaliyetleri ile ilgili daha ayrintili calismalar
bes yas ve {istii ¢ocuklara odaklanma egilimindedir (Plowman vd., 2011). Bu arastirma
cocuklarin evde teknolojik ara¢ kullanim1 hakkinda ebeveynlerden mevcut uygulamalarma
yonelik bilgi alirken onlarin davraniglarini gozden gegirmelerini ve bu konudaki ihtiyaglarin

fark etmelerine de katkida bulunacaktir.
Arastirmamin Amaci

Anasmifina devam eden 5-6 yas grubu cocuklarin evlerinde oynadiklar1 dijital
oyunlar ve ebeveyn davraniglarinin belirlenmesidir. Bu amaci gergeklestirmek i¢in asagidaki
sorulara cevap aranmistir:

1. Cocuklar teknolojik araglar1 (bilgisayar, tablet, cep telefonu) hangi amagla
kullanmaktadir?

2. Cocuklarin teknolojik araglar1 (bilgisayar, tablet, cep telefonu) giinliitk kullanim
siireleri ne kadardir?

3. Cocuklar genellikle hangi teknolojik arac1 kullanmaktadir?

4. Cocuklarin teknolojik araglar1 kullanimi siirecinde ebeveynler hangi davramslar
sergilemektedir?

5. Cocuklarin teknolojik araglarda oynadiklari oyunlar nelerdir?

Yontem

Arastirmamn Modeli

Bu ¢alisma nitel arastirma yontemi gergevesinde gerceklestirilmistir. Nitel arastirma
algilarin ve olaylarin dogal ortamda gercekgi ve biitiinciil bir bicimde ortaya konulmasina
yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirmadir (Yildirim & Simsek, 2013). Arastirma durum
¢alismasi ile desenlenmistir. Nitel durum ¢alismasinda bir veya birden ¢ok duruma iliskin
etkenler ortam, bireyler, olaylar stiregler seklinde biitiinciil bir yaklagimla arastirilir ve ilgili
durumdan nasil etkilenildigi ve ilgili durumu nasil etkiledigi {izerine odaklanilir (Yildirim &

Simsek, 2013).

Calisma Grubu
Arastirmanin ¢alisma grubu, amagli Orneklem yontemlerinden olglit 6rnekleme
kullanilarak belirlenmistir. Amagli 6rnekleme kavrami nitel arastirmalarda kullanilmaktadir.

Bu, sorgulayan kisinin ¢alisma i¢in katilimcilar1 ve arastirma mekanini se¢mesi demektir.
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Cunkii onlar ¢alismadaki arastirma problemi ve merkezi fenomenin anlasilabilmesi igin
bilingli bir sekilde bilgi verebilirler (Creswell, 2013). Olciit 6rnekleme, 6rneklemin
arastirmanin amacina uygun olarak belirlenen niteliklere sahip kisiler, olaylar, nesneler ya
da durumlardan olusmasidir (Biiyiikoztiirk, Akgiin, Karadeniz, Demirel & Kilig, 2016).
Aragtirmaya dahil olan ebeveynler ¢cocugu okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden ve
dijital oyunlar1 oynayan c¢ocuklardir. Nitel arastirmada amaca yonelik Ornekleme
yaklasiminda ¢alismaya kimin dahil edilecegi veya nerede yapilacagimin belirlenmesi, belirli
bir 6rnekleme stratejisinin tiirii ve incelenecek 6rneklemin biiytikliigiine karar vermek gibi
u¢ husus s6z konusudur (Creswell, 2013).

Calisma grubunu Ordu ili merkezinde ti¢ devlet ilkokulu biinyesindeki anasiniflarina
devam eden bes ve alti yasindaki toplam 52 ¢ocugun arastirmaya katilan ebeveynleri
olusturmaktadir. Okullar hem kendi i¢inde hem birbirlerine goére farkli sosyo-ekonomik
ozellikler gosteren Karsiyaka, Bahgelievler ve Cumhuriyet mahallesinde bulunmaktadir. Bu
siniflardan bes sinif sabah, bir smif 6gle grubunda anasinifina devam etmektedir. Calisma
grubu ile ilgili bilgiler tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1. Calisma grubu ile ilgili bilgiler

Demografik Ozellikler Say1 Toplam
5 Yas 20
Cocugun Yasi 52
6 Yas 32
Kiz 22
. 52
Cocugun Cinsiyeti Erkek 30
Tlkokul/Ortaokul 23
Anne Egitim Durumu Lise 17 52
Universite 12
Ilkokul/Ortaokul 20
Baba Egitim Durumu Lise 18 52
Universite/Lisans 14

Tablo 1 de yer alan g¢alisma grubunun demografik Ozelliklerine bakildiginda
¢ocuklarin yas grubuna gore, bes yasinda 20 ¢ocuk, alt1 yasinda 32 ¢ocuk vardir. Cocuklarin
cinsiyete gore sayilar1 22 kiz ¢ocuk, 30 erkek cocuk seklindedir. Ebeveynlerin egitim
durumuna gore sayilarina bakildiginda ise ilkogretim mezunu 23 anne ve 17 baba
mevcuttur. Lise mezunu anne sayisi 17 iken, babalarm sayisi 18'dir. Universite mezunu

annelerin sayis1 12, babalarin sayis1 14'tiir.

Veri Toplama Araci
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Veri toplama araci, toplam 18 sorudan olusan yar1 yapilandirilmis anket formudur.
Anket, katilmcilarin kendi kelimeleriyle cevap verdigi acik uglu maddeler ve arastirmacinin
belirledigi yanitlar arasindan se¢im yapilan kapali uclu maddelerden olusabilir (Christensen,
Johnson & Turner, 2015. Cev. Ed. Aypay, A.). Literatiir taramasi yapilarak olusturulan anket
formu iki boliimden olusmaktadir. Birinci boliimde, ¢ocuklarin yasi, cinsiyeti, anne-babanin
egitim durumu ile ilgili kisisel bilgileri igeren sorular, ikinci bdliimde arastirma konusunu
yansitan kapali uglu bes soru ile agik uglu 9 soru bulunmaktadir. Arastirma konusu ile ilgili
sorular ¢ocuklarin cep telefonu/tablet/bilgisayar1 kullanim amaci, gilinliik ve haftalik ne
kadar stire kullandigi, kullanmay1 en fazla tercih ettikleri teknolojik arag, ebeveynlerin
¢ocuklar bu araglar1 kullanirken ne ile ugrastigi, bu araglar1 6diil/kisitlama amach kullanip
kullanmadiklar1 ve g¢ocuklarin hangi oyunlar1 oynadiklarma yo6nelik sorulardan
olusmaktadir. Formun kapsam gecerligini saglamak i¢in uzman goriistine bagvurulmustur.
Sorularin igerigi, ifadelerin uygunlugu ve anlasilabilirligi agisindan degerlendirilmesi amaci
ile ti¢ okul Oncesi Ogretmeni, bir Tiirk¢e dil uzmani, bir digital araglarin kullanimi
konusunda ¢alismas1 olan alan uzmani, bir erken ¢ocukluk egitiminde alan uzmani ve bir
egitim bilimleri uzmani olmak tizere toplam yedi alan uzmaninin gortisiine bagvurulmustur.
Bu goriisler dogrultusunda gozden gecirilerek yeniden diizenlenen anket formu arastirma
kapsami digindaki rastgele belirlenen bir okuldaki alt1 aile ile 6n uygulama yapilmistir. On

uygulama sonuglarina gore forma son sekli verilmistir.

Verilerin Toplanmast

Veriler 2017-2018 bahar 6gretim doneminde elde edilmistir. Anket formu ebeveynlere
ylz yiize agiklama yapilarak verilmistir. Yazili sorular ebeveynlere verilmeden once,
Ogretmen araciligy ile arastirma konusu ile ilgili bilgilendirilmistir. Anket formlarinin
tamamlanmas1 siirecini takip edebilmek amaciyla Ogretmen formun bir kosesine isim
yazmistir. Cevaplama ve formlarin geri getirilmesi bir hafta igerisinde gergeklestirilmistir.
Formu belirtilen zaman diliminde getirmeyen ailelere hatirlatma yapilarak verilerin
toplanmasi tamamlanmistir. Nitel arastirmanin bel kemigi, genel olarak birden fazla bilgi
kaynagindan kapsamli veri toplanmasidir. Bu bilgi kaynaklarindan acik uglu sorular
tizerinden de sade bir yapida ve belirli bir sonuca ulasmay1 umut etmeden veriler belgeler,

gorsel-isitsel materyallerden ve gozlemleyerek toplanir (Creswell, 2013).

Verilerin Analizi
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Aragtirmanin verileri icerik analizi yontemi kullanilarak ¢dziimlenmistir. Igerik
analizi birbirine benzeyen verileri belirli kavramlar ve temalar cercevesinde bir araya
getirmek ve bunlari okuyucunun anlayabilecegi bir bicimde diizenleyerek yorumlamaktir
(Yildirim & Simsgek, 2013). Iyi nitel veri analizi, bilgileri bulma ve bu bilgileri baglamda
tutma yetenegine dayanir (Devers & Frankel, 2000). Veriler diizenlendikten sonra calisma
grubunun anket formundaki isimlerinin tizeri kapatilarak verilerin anlamlandirma
alistirmasina baglanir. Bu anlamlandirma kodlar, kategoriler, temalar veya boyutlar olarak
adlandirilir (Creswell, 2013). Ayrintilardan daha genel perspektiflere kadar tiimevarim
olarak calisan nitel veriler analiz edilir (Creswell, 2013; Yildirim & Simsek, 2013).

Arastirmanin verilerinin analizinde giivenirligi saglamak igin kodlamalar f{ig
arastirmact  tarafindan  yapilmistir. Agk uglu sorularda arastirmacilarin  veri
kodlamalarindaki goriis birligi ve benzerlik orani hesaplanmistir. Bunun i¢in Miles ve
Huberman modelinde igsel tutarlilik olarak adlandirilan ve kodlayicilar arasindaki goriis
birligi olarak kavramsallastirilan benzerlik: Giivenirlik katsayisi= Goriis birligi saglanan
kodlama sayis1 + (Goriigbirligi saglanan+goriis birligi saglanamayan kodlama sayist) x 100
seklinde ifade edilen uyusma yiizdesi formiilii ( A= C + (C + €)x100) ile hesaplanmistir. I¢sel
tutarlilik agisindan  kodlayicilar arasi goriis birliginin en az % 80 olmasi beklenmektedir
(Miles ve Huberman, 1994; Patton, 2002). Bu hesaplamaya gore agik uglu 6. Sorunun uyusma
ylizdesi .90, yedinci soru igin .89, sekizinci soru igin . 92, onuncu soru igin . 91, onbirinci soru
icin .95 olarak hesaplanmigstir. Verilerin toplanmasmin ardindan ebeveynlerin cevaplar:
analiz edilmeye baslanmadan soru formlarindaki isimlerin iizeri kapatilmistir. Ebeveyn “E”
harfi ile kodlanmis ve harf kodunun yanina sira ile E1- E2 seklinde say1 verilerek formlar
E52’yi kapsayarak numaralandirilmistir. Arastirmanin basinda belirlenen iist kategoriler
cercevesinde veriler kodlanarak kategoriler olusturulmustur. Bulgular iist kategoriler,

kategoriler ve kodlar gergevesinde yorumlanarak tablo haline getirilmistir.

Bulgular ve Yorum
Bu boliimde elde edilen verilerden arastirma sorularma sira ile cevap verilmistir.
Tablolar su bagliklar altinda diizenlenmistir: “Cocugun teknolojik araglar1 kullanim amac1”,
“Cocugun teknolojik araci giinliik kullanim stiresi”, “Cocugun genellikle hangi teknolojik

araci kullandig1”, “Cocuklarin teknolojik araglari kullandig1 sirada ailenin ne ile mesgul

oldugu”, “Ailenin cocuklarina teknolojik araglarla oyun oynamayi odiil olarak sunma
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/s

durumu”, “Cocuklarin teknolojik araglar ile oyun oynamasini ailenin kisitladigi durumlar ve

kisitlama stireleri”, “Cocuklarin teknolojik araglarda oynadiklar: oyunlarin isimleri”.
Arastirmanin 1. sorusu "Cocuklar teknolojik araglar: (bilgisayar, tablet, cep telefonu) hangi

amagla kullanmaktadir?” seklindedir. Bu soru tablo 1’de diizenlenen kategori ve kodlar ile

cevaplanmustir.

Tablo 2. Cocuklarin teknolojik araglar1 kullanim amaci

Ust kategori: Cocuklarin teknolojik araglari kullanim amact

Kategoriler
Bilgisayar1 kullanim amaci Tableti kullanim amaci Cep telefonunu kullanim amaci
Kodlar Say1 Kodlar Say1 Kodlar Say1
Oyun 27 Oyun 27 Oyun oynama 19
Video 15 Video 15 Video izleme
Cizgi film 3 Cizgi film 1 Cizgi film izleme
Odev arastirma 2 Ders 1 El becerileri, dans, etkinlik
Mizik, 1 videolar: izlemek, 3
Resim yapma 1 Egitici videolar ve 6dev
videolar1 izleme 4
Selena ¢ocuk dizisi ve
sarkisi 2
Gorlintilt konugmak i¢in 1
Toplam kod sayis1 49 44 39

Tablo 2’de ¢ocuklarin teknolojik araglari kullanim amaglar iist kategorisinde tablet,
cep telefonu ve bilgisayar kategorileri olusturulmustur. Bilgisayar en fazla kullanilan (49)
arag olup, ardindan “Tablet” (44) ve cep telefonu (39) gelmektedir. Bu araglar en fazla oyun
oynamak ve video izlemek amaciyla kullanilmaktadir. Buna gore, bilgisayar ve tablette oyun
oynamak 27, video izlemek 15 kod sayisina sahiptir. Cep telefonu kategorisinde ise kod
sayilar1 oyun oynama (19) ve video izleme (8) seklinde siralanmaktadir. Cep telefonu
kategorisinde egitici — 0dev videolar1 (4) ve etkinlik videolar1 (3) kodlar1 sayis1 diisiik
olmakla beraber igerik agisindan olumlu degerlendirilmis ve ayr1 kodlanmistir. Genel olarak
degerlendirildiginde teknolojik arag¢ olarak tanimlanan bilgisayar, tablet ve cep telefonunu
cocuklar en fazla oyun oynamak ve gesitli videolar izlemek igin kullanmaktadir.

Bilgisayar kategorisinde yer alan ornek ebeveyn ctimleleri, (E3, E17, E46, E50, E51,
E52) “Oyun ve video”, (E5) “Oyun, arastirma, video, miizik, resim yapma”, (E23) “Arada bir ¢izgi
film izlemek igin kullanir”, (E44) “Oyun ve ¢izgi film” seklindedir. Tablet kategorisindeki
ornek ebeveyn ctimleleri, (E1) “Oyun amagh kullaniyor”, (E25, E49, E50, E51, E52) “Oyun ve
video” seklindedir. Cep telefonu kategorisindeki 6rnek ciimleler ise, (E5, E51) “Oyun, video”

ile (E33) “Etkinlik videolar: izlemek, egitici videolar ve oyunlar” seklindedir. Bunun yaninda
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(E23). “Arada bir ¢izgi film izlemek icin kullanr”. (E21) “Oyun i¢in ama siirekli oynamaz” ile (E12)
“El beceri videolar1, dans yapma videolar1, zekd gelisim, Selena” sayisi az diger ornek cevaplardir. Bu
ii¢ cevapta da cocuklarin teknolojik araglari oyun ve eglence amaglh kullandiklar:
sOylenebilir.
Arastirmanin 2. sorusu “Cocugunuz genellikle hangi teknolojik arag ile oyun oynuyor?”

seklindedir. Bu soru tablo 2 ile cevaplanmuasgtir.

Tablo 3. Cocuklarin genellikle kullandig1 teknolojik araclar

Kategori: Cocuklarin genellikle kullandig1 teknolojik arag

Kodlar Cep telefonu Tablet Bilgisayar Diger Izin yok Toplam say1

N 27 21 7 1 5 61

Tablo 3’e gore, en fazla kullanim sayisina sahip teknolojik arac cep telefonu (27) olup,
ardindan ona yakin sayida tablet (21) gelmektedir. Bilgisayar (7) en az kullanilan teknolojik
aragtir. Ayrica hem tablet hem cep telefonu kullanan (4) ¢ocuklarin yani sira, 1 ¢ocuk da
bilgisayar ve diger bir teknolojik araci kullanmaktadir. Cocuguna teknolojik arag
kullandirmayan 5 ebeveyn ise “cep telefonu yasak, izin vermiyorum” seklinde cevap

vermisgtir.

Arastirmanin 3. sorusu “Cocuklarin teknolojik araglar: (bilgisayar, tablet, cep telefonu)
gtinliik kullanim siireleri ne kadardir?” seklinde olup, bu soru tablo 3’'te yer alan analizler ile

cevaplanmugtir.

Tablo 4. Cocuklarin teknolojik araglar: giinliik kullanim stireleri

Ust Kategori: Cocuklarin teknolojik araglari giinliik kullarim siireleri

Kategoriler 0-1 saat 1-2 saat 3-4 saat
Bilgisayar 22 13 3
Cep telefonu 22 15 0
Tablet 20 18 3
Toplam kullanim sayis1 64 46 6

Tablo 4’e gore ¢ocuklarin teknolojik araglar: giinliik kullanim stireleri sira ile en fazla
0-1 saat, 1-2 saat ve 3-4 saattir. Ilk siradaki 0-1 saatlik zaman diliminde bilgisayar (22), cep
telefonu (22) ve tabletin (20) kullanim sayilar1 birbirine yakin sekilde siralanmaktadir. Tkinci
siradaki 1-2 saatlik zaman diliminde, sira ile en fazla tablet (18), cep telefonu (15) ve
bilgisayar (13) kullanilmaktadir. Son siradaki 3-4 saatlik zaman diliminde ise bilgisayar (3)

ve tablet (3)in kullanim sayis1 ayni iken cep telefonu bu zaman arali§inda
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kullanilmamaktadir. Tablet 1-2 saatlik zaman araliginda, bilgisayar ve cep telefonu ise 0-1

saat zaman araliginda en fazla kullanim sayisina sahiptir.

Arastirmanin 4. sorusu “Cocuklarin teknolojik araglar1 kullanimi siirecinde
ebeveynler nasil davraniglar sergilemektedir?” seklindedir. Bu sorunun analizleri tablo 4,

tablo 5 ve tablo 6’da yer verilen analizler ile cevaplanmustir.

Tablo 5. Cocuklarin teknolojik araglar1 kullandig; siirede ebeveynlerin mesguliyet durumlari

Ust Kategori: Cocuklarin teknolojik araglar1 kullandig: siirede ebeveynlerin mesguliyeti

Kategoriler
Kendi igleri ile ilgilenmek Cocuk ile ilgilenmek
Kodlar Say1 Kodlar Say1
Ev igleri, temizlik 31  Yamnda olup onu kontrol ediyorum, 12
Yemek ve mutfak 10  birlikte de oynuyoruz
Televizyon izliyorum 9 [zledigi tiim videolar1 bana gosterir 1
Kisisel bakim 2
Meslegimle ilgili isler 2
Misafirimle ilgileniyorum 1
Cocugu uyutuyorum 1
Kitap okuyorum 1
Toplam kod sayis1 41 13

Tablo 5'te “Cocuklar1 teknolojik araglar1 kullandig: siirede ebeveynlerin megguliyet
durumu” iist kategorisi, “Kendi igleri ile ilgilenmek” ve “Cocuk ile ilgilenmek” kategorilerini
icermektedir. “Kendi isleri ile ilgilenmek (41 kod)” kategorisine gore, ebeveynlerin cevaplar1
en fazla “Ev igleri, temizlik (31 kod)”, “Yemek ve mutfak (10)” ile “TV izlemek (9)” seklinde
kodlanmistir. Ev igleri, temizlik ve mutfak ile ilgilenmek ailenin ihtiyact olarak
degerlendirildiginde, TV izlemek, kisisel bakim, kitap okuma ve misafiri ile ilgilenme kisisel
aktiviteler olarak kabul edilebilir. “Cocuk ile ilgilenmek” kategorisinde cevaplar (12),

“Yaninda olup onu kontrol ediyorum, birlikte de oynuyoruz” kodlamasinda toplanmaktadir.

Cocuklar teknolojik araglar1 kullandig1 siirede ebeveynlerin megguliyetleri ile ilgili
ornek ctimleler su sekildedir: (E15) “Ev isleri ve mutfakla ilgileniyorum”, (E50) “TV izlemek,
kitap okumak”, (E1) “Misafirimle ilgileniyorumdur”, (E51) “Ev isleri ve kisisel bakim”, (E19) “Ev
islerim oldugu zaman bilgisayara giriyor, islerim bittikten sonra bilgisayardan kaldiriyorum”, (E34)
“Yamnda oturup onun neye baktigini gozetliyorum”, (E29) “Bazen beraber izliyoruz bazen evi
topluyorum”, (E5) “Ev isleri veya onunla birlikte oynuyoruz” ve (E40) “Onlar1 teknolojik arag

kullanirken takip ediyorum. Kisisel iglerimi yapryorum.”

Tablo 6. Teknolojik araglar: kullanmay1 ¢ocuga 6diil segenegi olarak sunma
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Ust kategori: Teknolojik araglar1 kullanmay1 cocuga 6diil secenegi olarak sunma

Kategoriler

Hayir sunmuyorum Evet sunuyorum

Kodlar Say1  Kodlar Say1
Hayir 23 Yaramazlik Yapmazsan 4
Odiil olarak sunmuyorum 7 Yemegini bitirirsen 4
Oynama hakki var, giinde 1-2 saat 6 Evet 6diil olarak veriyorum 4
Ceza olarak kullanmam 3 Odevini yaparsan 3
Arada izlemesine miisaade ediyorum 2

Oynamak istedigi icin oynuyor 1

Toplam kod sayis1 34 15

Tablo 6’te “Teknolojik araglar1 kullanmay1 ¢ocuklara 6diil segenegi olarak sunma” iist
kategorisi gercevesinde olusturulan iki kategori, “Hayir sunmuyorum (34 kod)” ve “ Evet
sunuyorum (15 kod)” dur. ilk siradaki “Hayir sunmuyorum” (34) kategorisindeki en yiiksek
sayidaki kod “Hayir” (23) olup, ikinci sirada “Odiil olarak sunmuyorum” (7) gelmektedir.
Uctincii siradaki “Oynama hakki var, giinde 1-2 saat” (6) kodu ile dérdiincii siradaki “Ceza
olarak sunmam” (3) kodlar1 da dikkate degerdir. Tkinci kategori “Evet sunuyorum” daha
diisiik kod sayisina (15) sahip olup, bu kategoride ilk ii¢ sirada ayni sayidaki kodlar
“Yaramazlik yapmazsan” (4), “Yemegini bitirirsen” (4) ve “Evet 6diil olarak veriyorum” (4)”
ile yakin sayidaki “Odevini yaparsan” (3) kodu da yakin sayidadir. Bu kategorideki kodlara
gore cocuklar teknolojik araglar1 kullanmak i¢in ebeveynlerin istegini yerine getirmelidir.
Ebeveynler agirlikli olarak bilgisayar, cep telefonu ve tableti cocuklara odiil olarak
vermediklerini belirtmislerdir.

Bilgisayar, tablet ve cep telefonunu 6diil ve ceza amagh kullanmadiklarini ifade eden
ebeveynlerden (E5) “Teknolojik araglar: 6diil ya da ceza olarak kullanmyoruz. Bu duruma da
karsuyiz”, (E22) “Hig 0diil olarak vermedim”, (E2) “Hayir. Ceza ve miikifat olarak kullanmiyorum”,
(E9) “Hayir sunmuyorum. Istedigi zaman oynayabiliyor” diye cevap vermistir. Teknolojik
araglar1 ¢ocuklara 6diil olarak sunmadiklarini bunu bir hak olarak uyguladiklarini belirten
ebeveynlerden (E18) “Hayir. Odev bitince aksamlart zaman gecirmesi icin”, (E12) “Yok oynama
hakkr var. Giinde 1-2 saat. 1-2 saati gectikten sonra alyorum” ve (E10) “Haywr 0diil olarak
vermiyoruz. Her giin 1 saat oynama hakk: var” seklinde cevap vermistir. Teknolojik araglari
cocuklara 6diil olarak sunduklarini belirten ebeveynlerden (E23, E43) “Evet, eSer yaramazlik
yapmazsan bir kere telefonla oynayabilirsin”, (E44) “Evet sunuyorum, ‘yemekten sonra
oynayabilirsin’ gibi”, (E32)”Evet yaramazlik yapmadigr zamanlar veriyorum”, (E20) “Misafirlige

gittigimizde cami sikilirsa telefonu 0diil olarak veriyorum”, (E4) “Disarida oyun oynuyorsa eve
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gidildiginde ‘telefonla oynayabilirsin gibi” ve “(E1) “Odevini yaparsan, hafta sonlari tabletle
oynayabilirsin veya parka gidip oynariz” seklinde ifade etmislerdir. Bilgisayar, tablet ve cep
telefonunu kullanmay1 ¢ocuguna 6diil olarak sunan ebeveynlerin yaklasimlari, ¢ocugun
tizerinde otorite saglamak, davranislarini yonetebilmek icin bu araglari kullandiklar
seklinde degerlendirilebilir.

Tablo 7. Cocuklarin teknolojik araglar: kullanmalarinin kisitlanma durumu

Ust kategori: Cocuklarin teknolojik araglar1 kullanmalarinin kisitlanma durumu

Kategoriler

Kisithyorum Kisitlamiyorum
Kodlar Say1 Kodlar Say1
Planlanan zamanlarda kullanityor, kisitlama yok 10 Cok oynamadiklari icin kisitlama yok 3
Olumsuz davranisinda ceza olarak 7
Zararh oldugu i¢in uzak tutmaya ¢alismak 5  Higbir zaman kisitlama yok, sikilinca )
Giinliik 1-2 saat oyun ve video izleme siiresi 5  birakiyor
Giinliik 15 dk. — 30 dk. kullanma hakki var 5
Sosyal aktivite ile mesgul etme 4
Okul zamar kullanma yok veya ¢ok az 4
Cok oynadig1 veya ¢ok izlediginde miidahale 4
Goz sagligini korumak icin 30 dakika izin var 2
Cok sikilir veya ¢ok 1srar ederse 15 dk. izin var 2
Cok 1srarc1 veya ¢ok istekli oldugunda reddetme 2
Istedigimde verip, istedigimde aliyorum 1
Toplam kod sayist 51 5

Tablo 7’de “Cocuklarin teknolojik araglar1 kullanmalarinin kisitlanma durumu” st
kategorisi altinda “Kisithyorum” ve “Kisitlamiyorum” kategorileri olusturulmustur.
Cevaplarin tamamina yakimni (51/56) “Kisithiyorum” kategorisinde yogunlasirken, buradaki
en fazla sayiya sahip iki kod “Planlanan zamanlarda kullaniyor, kisitlama yok” (10) ve
“Olumsuz davranisinda veya istenen davranisi gostermediginde ceza olarak” (7),
seklindedir. Ardindan ayni1 sayidaki ii¢ kod “Zararli oldugu icin uzak tutmaya ¢alismak” (5),
“Giinliik 1-2 saat oyun ve video izleme siiresi” (5), ve “Glinliik 15 dk. — 30 dk. kullanma
hakki var” (5) gelmektedir. “Kisitlamiyorum” kategorisinde yer alan iki kod “Cok
oynamadiklar: i¢in kisitlama yok” (3) ve “Higbir zaman kisitlama yok, sikilinca birakiyor”
(2)'dur.

“Kisithyorum” kategorisi altindaki cevaplar, ¢ogunlukla belirledikleri kullanim
siiresini uygulama ve bunu kisitlama olarak gormeme, s6z konusu teknolojik araglarin
kullanimi1 sirasindaki zararlarindan ¢ocugu koruma amagh ve cezalandirma amagh olmak
tizere Ui¢ farkll diistince ve davranislari igermektedir. Ebeveynlerden (E13), “Kisitlamiyorum
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giinde 20 dakika oynama hakk: var”, (E30) “Belirli bir saatte oynattigim icin hi¢ kisitlamiyorum” ve
(E35) “Kisitlamiyorum, 1-2 saat arast oynuyor aralikl olarak” diye cevap vermistir. Cocuklarin
cep telefonu, bilgisayar veya tablet ile oynama siireleri giinliik 20 dakika ile 2 saat
arasindadir. Ceza amagh kisitlama uyguladigini ifade eden ebeveynlerden (E5) “Kural dis:
davramsgta. Yanlhsin derecesine bagli olarak 1 giin ile 1 hafta arasi degisiyor”, (E25) ise “Soz
dinlemedigi ve kardesine zarar verdigi zaman” (E31) “Aksamlar: yemegini yemezse, Oyuncaklarini
toplamazsa”, (E42) “Ceza yontemi olarak” seklinde ifade etmistir. Koruma amagh kisitlamay1
cocugun saglik sorunlari ve teknolojik araglarin zararlari nedeniyle yapti§ini ifade eden
ebeveynlerden (E1) “Bagumlhilik yapti§im diisiinmekteyim. Miimkiin oldugunca vermemeye
calistyorum”, (E38) “Fazla oynamasina izin vermiyorum. En fazla yarim saat. Saghgimin ve
gozlerinin bozulabilecegini ve dikkat bozuklugu olabileceSini anlatiyorum” seklinde agiklamustir.
Cocugu aile iiyeleri ile sosyal aktivite gerceklestirerek mesgul ettigini ifade eden
ebeveynlerden (E33)iin cevabi “Baska oyun iiretiyoruz” seklinde iken (E7) “Hafta sonlari
oynarsumz diyorum, hafta sonu genelde bir seyler yapiyoruz onun icin akillarina gelmiyor”, (E6) ise
“Televizyon izlemek giinde yarim saat veya 1 saat, telefon 15 dk, video veya miizik dinlemek igin.
Diger zamanlar kardes oyunlari veya bizimle vakit gecirir” seklindedir. Ozellikle okul zamani
kisitlama yapan ebeveynlerden (E40) “Okul saatlerinde giinde en fazla yarim saat ve 1 saat arast
nadiren miisaade ediyorum” ve (45) “Okula gittigi zaman kullanmiyor” ctimlesi ile davranisini
acgiklamistir. Kisitlama uygulayan ebeveynlerden (E37) “Cok israr ederse 15 dakika izin
veriyorum, zaten c¢abuk sikiliyor” diye cevap verirken, (E23) “Cok israrct oldugu zaman
kisitliyorum ve ¢ok sikilmadigr siirece vermiyorum” cevabui iki farkli davranisa 6rnektir.

Cevaplar1 “Kisitlamiyorum” Kkategorisinde birlesen ebeveynlerden (E12) “Bizde
kisitlama yoktur. Zaten siiresi dolunca birakiyor ya da yoruldum deyip birakiyor”, Bir ebeveyn (E50)
“Normal sartlarda oynadigr icin kisitlamiyorum. Gerektigi kadar oynuyor” cevabi ile durumu
normal kargiladigmmi ve belirsiz bir siire c¢ocuga izin verdigini ifade etmektedir.
Ebeveynlerden (E8) “Hicbir zaman kisitlamiyorum. Sikilinca kendisi birakiyor”, (E51) “Kisitlama
yapmiyoruz” cevabi ile herhangi bir kural uygulamadiklarini belirtmektedir.

Aragtirmanin 5. sorusu “Cocuklarin teknolojik araglarda oynadiklar1 oyunlar nelerdir?”
seklinde olup bu sorunun analizleri tablo 7, tablo 8 ve tablo 9 ile verilmistir.

Tablo 8. Cocuklarin tablette oynadiklar: oyunlar ve izledikleri videolarin isimleri

Ust kategori: Cocuklarin tablette oynadiklari oyunlar ve izledikleri videolarin isimleri
Kategoriler
Video ve Cizgi Film Evcilik Oyunlar Zeka - Dikkat Yaris ve Spor
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izleme Oyunlar Oyunlarn
Kodlar Say1 Kodlar Say1 Kodlar Say1 Kodlar Say1
Cizgi film 6  Barbie-bebek- 7 Yapboz 5  Araba Yars: 8
My little Poney 2 kiz giydirme Satrang 2 Futbol 4
Elsa 2 Konusan Kedi 3 Seker-balon 2 Pes2017 1
Elif'in Diinyas1 2  Tom patlatma
Lol bebek videosu 2 (Cilek kiz - 2  Boyama 1
Slaym videosu 1 makyaj yapma Kelime tiiretme 1
Enes Batur videosu 1  oyunlar Hafiza oyunu 1
Cocuk miizikleri 1  Pastayapma 2 Sayilar 1
Selena 1 Kinder Magic 1

Toplam kod sayis1 18 14 14 13

Kategoriler
Macera ve Yapi Insa _ .
Savas/Doviis Oyunlari Strateji Oyunlar1

Oyunlari
Kodlar Say1 Kodlar Say1  Kodlar Say1
Minecraft 6 Transformers Clash of Clans 1
GTA (Buyiik 2 Savag Robotu 2 Hay Day ciftlik 1
araba hirsizligr) Silah oyunu oyunu
Lego City 1 Angry Birds 1 Ciftlik Oyunu 1
Roblox 1

Toplam kod say1st 10 4 3

Kategoriler
Platform Oyunlar1 Cizgi Film Oyunlar1
Kodlar Say1 Kodlar Say1
Subway Surf 2 Istanbul muhafizlar1 1
Red Ball 1 Stit Pesinde 1
Kostebekgiller 1
Toplam kod say1s1 3 3

Tablo 8'de “Cocuklarin tablette oynadiklar1 oyunlar ve izledikleri videolar” {ist
kategorisi cercevesinde 10 kategori olusturulmustur. Bu kategoriler en fazla kod sayisina
gore ilk ti¢ sirada, “Video ve ¢izgi film izleme” (18), “Evcilik oyunlar1” (14) ve “Zeka - dikkat
oyunlar1”(14) dir. Tlk siradaki “Video ve ¢izgi film izleme” kategorisine gore cocuklar daha
¢ok “Cizgi film” (10) izlerken, gesitli “Videolar izleme” (5) daha az sayidadir. “Evcilik
oyunlar1” kategorisinde en fazla “Barbie/ bebek/ kiz giydirme” (7), “Zeka - dikkat oyunlar1”
kategorisinde ise en fazla “Yapboz” (5) oynanmaktadir. Son siradaki li¢ kategori “Strateji
Oyunlar1”, “Platform Oyunlar1” ve “Cizgi film oyunlar1” ayni kod sayisina (3) sahiptir.
“Strateji oyunlarinda- ciftlik oyunlar1”, “Platform oyunlarinda-metroda sorf”, “Cizgi film

oyunlari’”’nda ise bilinen ii¢ ¢izgi filmin (tablo 7) oyunlastirilmas:i ile ilgili oyunlar

oynanmaktadir.
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Tabloda yer alan diger kategorilerin kod sayilar1 ve kodlarin igerikleri de dikkate

degerdir. Dordiincii siradaki “Yaris ve Spor oyunlar1” (13) kategorisinde, “Araba yaris1” (8)

ve “Futbol-PES 2017” (5) oyunlar1 oynanmaktadir. Besinci siradaki “Macera ve yap1 insa

oyunlar1” (10) kategorisinde en fazla oynanan oyun “Minecraft” (6)'tir. Diger kategori

“Savas/doviis oyunlar1” (4)’'nda “Savas robotu, silah oyunu” ile “Angry bird” oyunlar1 yer

almaktadir.

Tablo 9. Cocuklarin bilgisayarda oynadiklar1 oyunlar ve izledikleri videolar

Ust Kategori: Cocuklarin bilgisayarda oynadiklari Oyunlar ve izledikleri Videolarin Isimleri

Kategoriler
Yaris ve Spor Oyunlar1  Cizgi Film - Video ve Zeka- Dikkat Oyunlar Yap1 Insa ve Macera
Evcilik Oyunlar1 Oyunlar
Kodlar s  Kodlar s Kodlar s Kodlar s
Araba Yarisi 6 Cizgi film 1 Satrang 3  Minecraft 2
Blur (Arabayaristy) 1 My little Poney 1  Puzzle 1 Grand Theft 1
Futbol-Pes 2017 3 MashaileKocaAyr 1  Kagit oyunlan 1 Auto-(GTA)-
Video izliyor 1  Seker patlatma 1  Biiyiik Araba
Noah's Adventure 1 Mazebook-labirent 1  Hirsizhig:
video boyama kitab1
Konusgan Kedi Tom 2
Pasta Oyunlar1 1
Toplam kod sayist 10 8 7 3

Tablo 9’da “Cocuklarin bilgisayarda oynadiklar1 oyunlar ve izledikleri videolar” dort

kategoride toplanmistir. Bunlar kod sayilarina gore sirayla en fazla “Yarisma ve spor

oyunlar1” (10), “Cizgi film - video ve evcilik oyunlar1”(8), “Zeka- dikkat oyunlar1” (7) ve

“Yap1 insa ve macera oyunlar1” (3)" dir. Buna gore ilk kategoride gocuklar en fazla “Araba

yarislar1” (7), ikinci kategoride “Cizgi film” (3) ve “Video izleme” (2), iiglincii kategoride

“Satrang” (3), son kategoride “Minecraft” (2) oynamaktadir.

Tablo 10. Cocuklarin cep telefonunda oynadiklari oyunlar ve izledikleri videolar

Ust Kategori: Cocuklarin cep telefonunda oynadiklari oyunlar ve izledikleri videolarin isimleri

Kategoriler
Yaris ve Spor . Egitimsel Icerikli Savas - Yap1 Insa- Platform
Evcilik Oyunlar1

Oyunlari Oyunlar Oyunlari

Kodlar s  Kodlar s  Kodlar s  Kodlar s
Araba Yaris1 11 Barbie - 7 Puzzle- Yapboz 3 Bowmaster 3
Police Car 1  bebek-kiz Renk-Say1 3 silah oyunu

Simulator 2015 giydirme 3  0Ogrenme Zeka 1  Minecraft 2
Futbol mag 2 Konusan Kedi oyunlari 1  Subway Surf 2
oyunu Tom 1 Kinder Magic 1 Red Ball

Journal of Computer and Education Research Year 2020 Volume 9 Issue 17 447-479 469




Darga

Giizellik Seker patlatma 1 (kirmizi top)
oyunlari Masa ve Koca
Ayl

Toplam kod 14 11 10 9
say1s1

Kategori

Video ve Cizgi Film Izleme
Kodlar s

My little Poney, Elsa , Heidi, Sevimli Kahramanlar 5
Piano Kids - Miizik videolar1 izleme 3

Toplam kod sayist 8

Tablo 10’da “Cocuklarin cep telefonunda oynadig1 oyunlar ve izledikleri videolar”
bes kategoride gruplandirilmistir. Bu kategoriler kod sayilarina gore sirayla “Yarisma ve
spor oyunlar1” (14), “Evcilik oyunlar1” (11), “Egitimsel igerikli oyunlar” (11)'dir. En az kod
sayisina sahip “Video ve ¢izgi film izleme” (8) kategorisi ile “Savas - yap1 insa- platform
oyunlar1”(9) kategorisi dikkate deger kod sayisindadir. ilk siradaki “Yarisma ve spor
oyunlar1” kategorisinde oyun tercihlerinin neredeyse tamami “Araba Yaris1” (11)'nda
yogunlagsmistir. “Evcilik oyunlarinda” en fazla “Barbie, bebek ve kiz giydirme” (7) ile
“Konusan kedi Tom” (3) oyunlari, “Egitimsel icerikli oyunlar”da ise en fazla “Puzzle-
yapboz” (3) ve “Renk-say1 Ogrenme” (3) oyunlari oynanmaktadir. Dérdiincii siradaki “Savas
- yap1 insa- platform oyunlar1”(9)’'nda en ¢ok oynanan oyunlar, “ Bowmaster silah oyunu”
(3), “Minecraft” ve strateji oyunu “Subway surf- metroda sorf” (2)'tiir. Son kategori “ Video
ve ¢izgi film izleme” kategorisinde ¢ocuklar en fazla “My little Poney, Elsa , Heidi, Sevimli
Kahramanlar” (5) ¢izgi filmlerini izlerken, “ Piano Kids - Miizik videolar1”(3) izleme de cep

telefonunda yapilan diger aktivitelerdir.

Tartisma
Bu arastirmada ilk olarak ¢ocuklarin evlerindeki teknolojik araglar1 kullanim amaglar:
incelenmistir. Cocuklar evlerindeki cep telefonu/ tablet ve bilgisayari en fazla oyun oynamak
ve video izlemek amagcli kullanmaktadir. Bu bulgu alan yazindaki farkli aragtirma sonuglari
ile benzerlik gostermektedir. Arastirmalar bilgisayar oyunu oynayan g¢ocuklarin onemli
oranda oldugunu (Akcay & Ozcebe, 2012), teknolojik aletleri en fazla ¢izgi film izleme ve
dijital oyun oynama (Aral & Dogan-Keskin, 2018), video izleme (Kilig, 2017), tablet oyunu ve

bilgisayar oyunu oynama (Sapsaglam, 2018), amaciyla kullandigini gostermektedir.
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Papadakis, Kalogiannakis ve Zaranis (2016b), c¢ocuklarin internet {izerinden ¢izgi film,
oyunlar ve video igeriklerini tercih ettigini belirtmektedir. Rideout vd., (2003), arastirmaya
dahil ettigi ¢ocuklarin yarisinin (%48) video oyunlari oynamasi, g¢ogunlugunun (%70)
bilgisayar kullaniyor olmasmi kiiciik c¢ocuklarmn yiiksek oranda yeni dijital ortamlar
kullanmasi seklinde degerlendirmistir.

Arastirmanin ikinci 6nemli bulgusu, ¢ocuklarin giinliik ekranda kalma stirelerinin en
¢ok 0-1 ve 1-2 saat, en az 3-4 arasinda olmasidir. Alanyazindaki arastirmalar okul 6ncesi
donem bazinda degerlendirildiginde, cocuklarin giinliik teknolojik arag veya ekran kullanim
siireleri en fazla 0-1 saat (Akcay & Ozcebe, 2012; Giindogdu vd., 2016) ile “iki saatten az” ve
“iki saatten fazla” (Celik, 2017) seklindeki bulgulari ile mevcut arastirma sonucu ile
benzerlik gostermektedir. Okul 6ncesi donemi kapsayan, dijital oyun ve ekran kullanimu ile
ilgili calismalar yas grubu, zaman dilimi ve hangi teknolojik aracin ele alindig1 konusunda
kapsam farkliligi gostermektedir. Bulgular bu baglamda degerlendirilmistir. ABD'de
yaklasik 1000 aile ile yiiriitiilen ¢alismalarda (Rideout vd., 2003; Vandewater vd., 2007) 5-6
yas grubundaki ¢ocuklarin ekran medyasinda giinde ortalama 2 saat gegirdigi belirlenmistir.
Hindistan’da gergeklestirilen arastirmaya gore, 4-5 yas grubu c¢ocuklarin ekran kullanimi
siireleri ise “30 dakikadan az” ve “30 ila 60 dakika” arasindadir. Bu ¢alismadaki diger énemli
bir bulgu ise, ¢ocuklarin erken dénemde (1-5 yas) akilli telefon ile tanismalarmin daha
sonraki kullanim sikligiin artmasi ile iliskili bulunmus olmasidir. Tiirk Pedagoji Dernegine
gore, 3-6 yas grubu ¢ocuklarin dijital ekran kullanim siireleri giinliik toplam 20-30 dakikay1
gecmemelidir (TPD, 2018). Amerikan Pediatri Akademisi (2001/13), 3-5 yas grubunun giinde
bir saat, 6 yas grubunun ise giinde 2 saatle sinirlandirilmasmi uygun bulmaktadir. Mevcut
arastirmadaki bulgular bu siirelere uygundur. Amerika’da ¢ocuklarin medya kullanimi
aragtirma raporuna gore, ¢ocuklar ve gencgler Onerilen siirelerden 4-5 kat daha fazla
teknolojik araglar1 kullanmakta olup, bu durum ciddi ve siklikla yasami tehdit eden
sonuglara yol agabilmektedir. Elde tasman cihazlar (cep telefonlari, tabletler, elektronik
oyuncaklar), ozellikle ¢ok kiiciik ¢ocuklarin teknolojiye erisilebilirligini ve kullanimini
Onemli Ol¢lide artirmaktadir (Common Sense Media, 2013).

Cocuklar en ¢ok telefon (27) ve tableti (21), en az bilgisayar1 (7) kullanmaktadir.
Mevcut arastirmanin yas grubunu da iceren okul 6ncesi donemde yiiriitiilen ¢alismalarin
sonuglar1 da bu bulguyu desteklemektedir (Aktas-Arnas, 2005; Kilig, 2017; Aral & Dogan-

Keskin, 2018). Teknolojik araglarin tiirleri ve fonksiyonlarimin artmas: ile bu araglarda
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¢ocuklara yonelik icerikler de artarak yer almaktadir. Kullanimi kolaylastiran uygulamalar
icermesi, boyutlarin farkli olmas ile evin iginde de istenen yere kolayca tasinabilmesi ve
internet baglantisinin yayginlasmasi ile ne yazik ki bu araglar ¢ocuklarin hayatmin bir
pargcasi haline gelmektedir.

Cocuklar dijital araglar ile oyun/video ile mesgulken ebeveynler en ¢ok “Ev isleri,
yemek-mutfak ile ugrasmakta (41)'dir. Cocuk ile ilgilenme ve kontrol etme (12) en az
sayidadir. Alandaki g¢alismalar da arastirma bulgusunu desteklemektedir. Okul oOncesi
donemde yiiriitiilen ¢alismalara gore, Harsh vd., (2018), 152 ebeveynden %46,1’inin akill
telefon, Kili¢ (2017) 422 ailenin %74,4’tintin mobil medya aygiti, Celik (2017), 198 ebeveynin
%71,7’sinin dijital ekran, Giindogdu vd. (2016), 102 ebeveynin %49 unun ve Yengil, Déner
Gliner ve Topakkaya (2019) ise, 42 ebeveynin %52.3'niin ¢ocuklar1 teknolojik alet kullanirken
onlar ev islerini yapmaktadir. Harsh vd., (2018) ebeveynlerin akilli telefonlar1 kullanim
sekillerini “Dijital emzik” olarak adlandirmaktadir.

Ebeveynlerin ¢ocuklarina dijital araclar1 6diil secenegi olarak sunma sekilleri, “Hayir
sunmuyorum (34)” ve “Evet sunuyorum (15)” olarak iki kategoride toplanmistir. Birincisi
dijital araglarin 6diil olarak sunulmasindan kag¢inma, ikincisi ise bu araglar1 6diil olarak
kullanma seklindedir. Odiil olarak kullanmadigin ifade eden ebeveynler bunu ¢ocuklarma
zaten bir hak olarak sunmakta ve giinliik kullanim siiresi belirlemektedir. Odiil olarak
kullanim ise ebeveyn tarafindan ¢ocugun istenmeyen davranislarini kontrol etmede veya
istenen davranisi yaptirmak igin sart unsuru olarak kullanilmaktadir. Bu davramslar
“yaramazlik yapilmamasi, yemeklerin yenmesi, derslerin yapilmasi ve o6diil olarak
verilmesi” geklindedir.

Cocuklarmin teknolojik araglari kullanimlar1 ¢ogunlukla kisitlanmaktadir (51/56).
Kisitlama sekilleri ¢cogunlukla giinliik kullanim siiresi olarak planlanip uygulanmaktadir.
Ancak ebeveynler bu davraniglarin kisitlama olarak gormemektedir. Daha az yogunluktaki
kisitlama davranislar: ise, ceza veya odiilii geri ¢ekme, zararh etkilerden koruma amagh
uzak tutma, okul zamani kisitlama, kullanimin asir1 oldugu zaman miidahale etme
seklindedir. Kisitlama yapmayan ebeveynler, ¢cocuklarinin dijital araglar1 zaten az kullandig1
icin ve tamamen c¢ocugun istegine birakma gibi iki farkli davranisi gostermektedir.
Ebeveynlerin ¢ocuklarina dijital araglari, giinliik belirli bir siire dahilinde kullandirmalari,
siirecin kontrol altina alinmasi agisindan olumlu bir davranis olarak degerlendirilebilir.

Akgay ve Ozcebe (2012), ebeveynlerin (n=14/18) gocuklarimn bilgisayar oyunu oynamasini
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genellikle sinirlandirdigin belirlemistir. Harsh vd. 'nin (2018) arastirmalarinda, ebeveynlerin
%51,3'tine gore, akilli telefonlarm uygun rehberlik altinda ve ekranda kalma siirelerinin
sinirlandirililarak kullanilmasi, erken ¢ocukluk doneminde ¢ocuklar igin yararhdir. Karsit
goriisteki (%40,1) ebeveynler ise bunu kesinlikle yararli bulmadigini ifade etmistir.
Aragtirmanin sonucunda gelismekte olan iilkelerde "Dijital okuryazarlik" saglanmasi igin
kiigiik ¢ocuklarin akilli telefon kullanimina yonelik arastirmalarin hizlandirilmas: ve
kilavuzlarin formiile edilmesine acil ihtiya¢ oldugu belirtilmistir.

Cocuklar tableti en fazla, “Video ve ¢izgi film izlemek” icin kullanmaktadir.
Ardindan ayni oranlardaki “Evcilik”, “Zeka-dikkat” ile “Macera ve yap1 insa” oyunlari
oynamak icin kullanmaktadir. Bu kategorilere gore, tablet sira ile en fazla “Cizgi film
izleme”, “Barbie/ bebek/ kiz giydirme”, “Yapboz”, “Araba yaris1”, “Minecraft yap1 insaa
oyunu”, “Spor oyunlari ve savag/ddviis oyunlarm1” oynamaktadir. {1k siradaki video ve
cizgi film izleme ¢ocuklarin teknolojik araglarda hala en ¢ok sevdikleri etkinlik oldugunu
gostermektedir. Darga, Oztiirk, F. & Oztiirk (2021) arastirmalarinda, 5-6 yas grubu ¢ocuklarin
izledigi ¢izgi filmlerin daha ¢ok, devlet kurumu olan Tiirkiye Radyo ve Televizyonunda
(TRT) yaymnlandig1, s6zkonusu yas grubuna yonelik ilkokula hazirlik asamalari ile degerler
egitimini icerdigi, kiiltiirel 6gelere esprili bir dil ile yer verdigi ve daha ¢ok biiyiik yasa hitap
ettigi tesbit etmistir. Bes- alt1 yas grubu ¢ocuklar animasyonlar1 da izlemektedir.

Bilgisayar1 ¢ocuklar en fazla “Yarisma ve spor oyunlar1” oynamak igin, ardindan
“Cizgi film - video ve evcilik oyunlar1” ve “Zeka- dikkat oyunlar1” oynamaktadir. Bu
kategorilere gore bilgisayar en fazla “Araba yarislar1”, “Cizgi film ve video izleme” ve
“Satran¢” oynamak igin kullanilmaktadir. Sapsaglam (2018), ¢ocuklarin degisen oyun
tercihlerini arastirdig1 ¢alismasinda bilgisayar oyunu (12), bes yas grubunun en fazla tercih
ettigi oyunlardandir. Cocuklar tercih nedeni olarak “cok eglenceli” oldugunu soylemistir.

Cep telefonunu cocuklar en fazla sirayla “Yarisma ve spor oyunlari, “Evcilik
oyunlar1”, “Egitimsel icerikli oyunlar” ile “Savas - yap1 insa- platform oyunlar1” oynamak ve
“Video ve ¢izgi film izlemek” i¢in kullanmaktadir. Bu kategorilerde en fazla “Araba yarist”,
“Barbie, bebek ve kiz giydirme” ile “Konusan kedi Tom, “Puzzle-yapboz” ve “Renk-say1
ogrenme”, “Bowmaster silah oyunu”, “Minecraft” ile strateji oyunu “Subway surf-metroda
sorf” oyunlar1 oynanmaktadir. Cocuklarin en fazla izledigi ¢izgi filmler “My little poney,
Elsa, Heidi, Sevimli kahramanlar” ve videolar “Piano kids - miizik videolar1”dir. Amerika

Pediatri Akademisi (2013), akilli telefon cihazlarmin yayginhiginin yeterince kanitlandigini

Journal of Computer and Education Research Year 2020 Volume 9 Issue 17 447-479

473



Darga
ve cocuklarin psikososyal gelisimine etkileri konusunda acil bir degerlendirme yapilmas:
gerektigini rapor etmektedir.

Birlikte degerlendirildiginde, tablet, cep telefonu ve bilgisayarda en fazla “Video ve
cizgi film izleme”, “Araba yarisi ve spor oyunlar1”, “Evcilik oyunlar1”, “Egitimsel icerikli
zeka -dikkat oyunlar1”, “Yap1 ingsa ve macera oyunlar1” kategorileri 6ne ¢ikmaktadir. Daha
az sayidaki “Savag/doviis oyunlar1”, “Strateji oyunlar1”, “platform oyunlar1” ve “Cizgi film
oyunlar1” kategorileri de onemli sayidadir. Tablet, cep telefonu ve bilgisayarda toplam
olarak en fazla oynanan oyunlar “Araba yaris1” (26), “Barbie — bebek-kiz giydirme” (14),
“Minecraft” (10) ve “Futbol” (10) oyunudur. “Yapboz” (9) “Konusan kedi Tom” (8) ve
“Satrang” (5) ¢ocuklarin oynadig1 diger oyunlardir. Cesitli ¢izgi filmlerin oyunlastirilmig
serilerini iceren “Cizgi film oyunlar1” (4) da dijital araglarda oynanmaktadir.

Video olarak en fazla ¢izgi film (20) videolar: izlenmektedir. Ardindan miizik ve
cesitli igerikteki videolar (10) gelmektedir. Sapsaglam (2018), bes yas grubundaki ¢ocuklarm
elektronik oyuncaklarla oynanan oyunlar1 daha fazla tercih ettigi ve bunlardan en fazla
tablet oyunu (18) ve bilgisayar oyunu (12) oynadiklarini belirlemistir. Cocuklarin tablet,
bilgisayar ve cep telefonunda oynadiklar1 neredeyse tiim oyunlar siddet unsuru
barimndirmaktadir. Cocuklar dijital oyunlar1 oynarken hareketsiz kalmaktadir. Epstein vd.
(2008) ile Vandewater vd. (2007), kotii tasarlanmis oyunlarin ¢ocuklarin 6grenme, beceri
gelistirme ve saghkli gelisimine katkisinin yok denecek kadar az olmasinin yaninda zaman
kaybina neden olan bu hareketsiz etkinlikleri obezite ve kardiyovaskiiler zindeligin diismesi
ile iliskilendirmektedir. Arastirmalar ve literatiir bilgisi, ¢cocuklarin ¢izgi film ve oyunlarda
izledikleri ile gercegi birbirine karistirdigini ve bu durumdan saskinlik yasadiklarmi
sOylemektedir (Lieberman vd., 2009; Kilig, 2017). Ancak ebeveynlerin bu konudaki bilgi
diizeyleri sasirtici olabilir. Darga vd. (2021) arastirmalarinda, ¢ocuklarin ¢izgi filmlerdeki
gercek ve hayali olaylar1 ayirt edebilmesine dair soruya ebeveynlerin tamaminin (n=113)
“evet” cevabi verdigini saptamistir. Ayni arastirmanin bir diger bulgusu, annelerin
%64,60'min “gocuklarin ¢izgi filmlerdeki karakterlerin olumlu/olumsuz davranislarii 6rnek
aldigini ifade etmesidir. Anneler teorik olarak dogru bilgi sahibi olmasalar da ¢ocuklarinin

davraniglarini etkileyen etmenlerin farkindadir.

Sonug¢
Bu ¢alismanin sonucunda ¢ocuklarin telefon/tablet ve bilgisayar: oyun oynamak ve

video izlemek amaciyla, yaslarina gore uygun olmayan siirelerde giinliik en ¢ok 0-1 ve 1-2
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saat kullandiklari, ebeveynlerin ev islerini yaparken rahat hareket etmek i¢in buna izin
verdikleri, az sayida ebeveynin ¢ocugunu kontrol etme davramisini gosterdigi, kullanim
kisitlamasimi gilinliik kullanim hakki olarak belirlenen siireden yaptiklar1 ve kisitlama
yapmayanlarin sayisma yakin oldugu goriilmektedir. Cocuklar tablet, bilgisayar ve cep
telefonunda en c¢ok “Araba yarisi, bebek giydirme, minecraft, futbol” oyunlarim
oynamaktadirlar. “Yapboz ve “Satrang” igerik olarak egitimsel kabul edilse de sanal ortamda
oynanmasi nedeni ile sakincalar igermektedir. Dijital araglar1 diger kullanim amaci olan
video izlemede, cizgi film videolarinin 6nce ¢iktigi, diger farkli icerikteki videolarin da
izlendigi goriilmektedir. Cocuklar ¢ok farkl igerikte ve farkli yas ve gelisim diizeyine hitap
eden bir¢ok oyunu oynamakta ve videolar: izlemektedir. Calvert ve Wilson (2008) gore, ¢ok
kot tasarlanmis oyunlarin ¢ocuklarin saldirgan veya anti-sosyal davraniglar1 6grenmesi,
modellemesi ve bu davraniglarin ddiillendirilmesi gibi énemli zararlar verebilir. Oyunlar
cocuklara korku ve endige agilayabilir, karakterlerin etnik ve cinsiyet stereotiplerini
betimlemek ve bunlara goz yummak, kotii saghk aliskanliklarini yiiceltmek ve diger
istenmeyen konular1 Ogretebilir. Kiigiik ¢ocuklar igin tasarlanmis bir¢ok dijital oyun
gelisimsel olarak uygun olmadig: gibi tasarimlar1 da kanit temelli degildir. Bu oyunlar kiigtik
cocuklarin oyun oynama ve ¢grenme yontemlerini tanimadig1 gibi bunlar1 gelistirmeye de
katkis1 yoktur. Ayrica oyun oynamanin yararl ve eglenceli olup olmadiginin ¢ocuklarla test
edilmemis olmas1 da baska bir olumsuz noktadir (Garrison & Christakis, 2005; Singer &
Singer, 2002; Wartella, O’Keefe & Scantlin, 2000). Opysa iyi tasarlanmis oyunlar, kiigiik
cocuklarin 6grenme, beceri gelistirme ve saglkli gelisimini destekleyebilecek giiclii
etkilesimli deneyimler saglayabilir (Aslan, Turgut, & Karakus-Yilmaz, 2019; Lieberman vd.,
2009; Thai vd., 2009). Literatiirde erken ¢ocukluk déoneminde teknoloji ve dijital oyunlar ile
ilgili aragtirmalar mevcut olmakla birlikte, belirli teknolojik araglarmn kullanimi ile ilgili
degiskenlerin detayl calisildig1 ve yas aralig1 birbirine yakin olan calismalarin sinirli sayida
oldugu goriilmektedir. Bu ¢alisma ¢ocuklarin hangi teknolojik araglarda ne tiir faaliyetlerde
bulundugu, ebeveynlerin bu siirecte hem tesvik edici, hem de kontrolii saglayan bilingli

davranislarinin ortaya ¢ikarilmasi agisindan alana katki saglayacaktir.

Oneriler
Okul 6ncesi donemdeki 5-6 yas grubu c¢ocuklarin dijital ekranda kalmalari ile ilgili

siiregler ve eylemlerin ¢ogunlukla ebeveyn davramiglarina dayali olarak gerceklestigi
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goriilmektedir. Bu nedenle dijital ekranlarin kullanimi ve igerikler hakkinda ebeveynlerin
bilgi ve farkindaliklarini arttirma amagh ¢alismalar yararh olabilir.

Aragtirmada ebeveynlerin ¢ocuklara bir hak olarak giinliik dijital ekran kullanma
stiresi belirledikleri ve bunun uygulamasin ¢ocuklarin istenmeyen davranislarimi kontrol
etmek icin zaman zaman kisitlama yaparak uyguladiklari belirlenmistir. Ebeveynlerin
¢ocuklara yaklasim ve davranislari konusunda bilgilendirici ve bunun etkisini saptayici
¢alismalar yapilmasi ¢ocuklarin saglikli gelisimleri agisindan da yararlar saglayabilir.

Cocuklarmmin teknolojik araglar1 kullanmalar1 ile anne-babalarmin bu araglari
kullanmalar1 arasindaki iliski durumu arastirilarak, anne-babalarin c¢ocuklarini dijital
ekranlardan korumasi yoniinde daha bilingli davranmalari geri bildirim yoluyla
desteklenebilir.

Cocuklarin aile ortami ve sosyal iliskileri arastirma konusu olarak ele almabilir.
Cocuklarinin sosyal gelisimini nasil destekleyebilecekleri yoniinde aileler ile uygulamal

calismalar yapilabilir.

Bilgilendirme

Bu calismada kullanilan verilerin 2020 i1 oncesine ait oldugu arastirmact tarafindan
onaylanmistir.

Yazar Katk: Beyani

Hatice DARGA: Makalenin verilerini toplamis, veri analizini yapnusg, literatiir taramast
yapmus, giris, yontem, bulgular, sonu¢ ve tartisma boliimlerini yazmigs, Ozet ve ingilizce Ozet

kistmlarini yazmas, fngilizce genis Ozet (giris, bulgular, tartisma, sonug ve oneriler) kismini yazmistir.
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