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Anne ve Okul Oncesi Ogretmeni Olarak Dijital Oyuna Bakis

0z

Insanlarm farkli kimliklere sahip olmasi farkh tutum ve
davranglar  sergilemesine olabileceginden
dolay1, bu arastirmada hem anne hem de okul 6ncesi
Ogretmeni olan bireylerin evde ve sinifta dijital oyun
kullanimina yonelik goriislerini
amaglanmugtir. Nitel arastirma deseninden yiiriitiilen
arastirmada ¢alisma grubunu hem anne hem de okul
Oncesi Ogretmeni olarak goérev yapan 9 katilima
olusturmaktadir. Aragtirmanin yar1
yapilandirilmis goriisme sorulartyla toplanmustir ve
gorlismeler gerceklestirilmistir.
Gorlismelerden elde edilen bulgular igerik analizi
yapilarak analiz edilmistir. Icerik analizi sonucunda
kodlar, kategoriler ve temalar olusturulmustur. Bu
siiregte nitel arastirma galisma yapan uzmandan déniit
alnarak kodlayicr giivenirligi calismasi yapilmustir.
Kodlayiar giivenirligi %91 olarak hesaplanmustir.
Yapilan igerik analizi sonucunda elde edilen bulgulara
gore Ogretmen olmak ile anne olmanin dijital oyuna
bakis acisinda farklilik gostermese de dijital oyunun
evde ve sinifta kullanimi konusunda farklilik gosterdigi
belirlenmistir. Ayn1 zamanda ¢ocuklarin dijital oyun

neden

incelenmesi

verileri

Zoom {lizerinden

oynamasinda kardes, baba, akranlar ve kuzenlerin etkili
oldugu, geleneksel oyunun dijital oyuna gore ¢ocuklar
icin daha faydali oldugu, smuflarda egitici dijital
oyunlarm kullanilabilecegi belirlenmistir.

Anahtar kelimeler
Dijital oyun, okul 6ncesi 6gretmenligi, ebeveynlik, okul
Oncesi egitim

ABSTRACT

Since people with different identities may cause different
attitudes and behaviors, this study aimed to examine the
opinions of individuals who are both mothers and
preschool teachers about the use of digital games at home
and in the classroom. In the study conducted with the
qualitative research design, the study group consists of 9
participants who work as both mothers and pre-school
teachers. The data of the research were collected with
semi-structured interview questions and the interviews
were conducted via Zoom. The findings obtained from the
interviews were analyzed by making content analysis. As a
result of content analysis, codes, categories and themes
were created. In this process, the encoder reliability study
was carried out by taking feedback from the expert who
carried out qualitative research. Encoder reliability was
calculated as 91%. According to the findings obtained as a
result of the content analysis, it has been determined that
although being a teacher and being a mother do not differ
in terms of their perspective on digital games, there are
differences in the use of digital games at home and in the
classroom. At the same time, it has been determined that
siblings, fathers, peers and cousins are effective in
children's playing digital games, traditional games are
more beneficial for children than digital games, and
educational digital games can be used in classrooms.

Keywords
Digital game, preschool teacher, parenting, preschool
education
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GIRIS

Insanlar giinliik hayat igerisinde cesitli kimliklere ve bu kimliklerin getirdigi cesitli rollere
sahiptir. Bu kimlik ve roller bazi tutum ve davramslara sahip olmay:r da yaninda
getirmektedir. Ancak sahip olunan tutum ve davranislar da degisen sartlardan, olaylardan
etkilenebilmektedir. Ozellikle son yillarda hem ev hem de okul hayatimizin bir parcasi olan
akilli telefon, tablet, bilgisayar ve bu araclarla oynanan dijjital oyunlara ¢ocuklarin ilgiyle
yaklastig1 goriilmektedir. Cocuklarin dijital oyuna olan ilgisi, onlarin oyuna yo&nelik
tercihlerinde, tutumlarinda ve davranislarina degisiklige neden olmaktadir. Cocuklardaki bu
degisiklikten dolay1 anne-baba ve 6gretmenler de dijital oyuna karsi bir tutum ve davranis
gelistirmektedir.

Dijital oyunlar yas, kiiltiir, iilke gibi farkli 6zelliklerden bagimsiz olarak bir¢ok kisi tarafindan
oynanmaktadir (Chow, Woodford & Maes, 2011). Giiniimiizde dijital oyunlar, insanlarin bu
oyunlart oynamak icin oyun platformlarina katilarak veya sosyal aglara baglanarak giinliik
yasam igerisinde zaman ayirdiklari ve diger insanlarla etkilesim kurduklari siradan etkinlikler
haline gelmistir (Zainon & Zawawi, 2013; Aslan, 2016). Dijital oyunlarin ele alinmasinda teknik
bilesenler ve yaratici igerikler olmak tizere farkli 6zellikler kullanilmaktadir. Dijital oyunlara
yonelik “nasil” sorusu teknik igeriklerin, “ne” sorusu ise yaratici igeriklerin cevabin
vermektedir. Bu iki icerik djjital oyunu nasil oynadigimizin bilesenleridir (Gualeni, Riccardo &
Jonas, 2019). Gualeni vd. (2019) dijital oyunu kavramini ele alirken temel ozellikler ve
bilesenlerden yola ¢ikarak oyun ve djjital kavramlar1 kullanmiglardir. Buna gore oyun;
geleneksel olarak, sabit kurallari olan ve bu kurallar takip ettigimiz, bir bulmacay1 ¢6zmek icin
rakibe kars1 kazanmaya ¢alistigimiz bilgi ve sans igeren bir etkinlik olarak, dijital ise; ¢evrimici
veya bagimsiz bir elektronik cihazin kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir. Dijital ve oyun
arasindaki ayrim belirli olsa da dijital oyunu taniminda ise farkliliklar oldugu goriilmektedir.
Dijital oyun; hedefleri, sinirliliklari, sonuglari olan, kurallara dayali ve bazi agilarla yapay olan,
rekabet ortami sunan veya daha fazla oyuncuyu igeren etkinlik (Whitton, 2006), hareketli ve
hareketsiz goriintiiler, ses, miizik ve konusma, yazi gibi farkl iletisim ortamlariin oyunculara
sunuldugu oyunlar (Spires, 2015), oyuncularin, kurallarla tanimlanan ve O0lgiilebilir bir
degerlendirmeyle sonuglanan yapay catismaya, etkilesime girdigi sistem (Salen &
Zimmerman, 2004), bir okuma sisteminin, sesler eklenen, isaretler sistemi araciligiyla
kodlanarak olusturulmas: ve aktarilan gercekligin yeniden yapilandirilmas: (Yengin, 2011)
olarak tanimlanmaktadir.

Glintimiizde bu oyunlara ulasmakta fazla zorluk yasanmamaktadir. Televizyona baglanan
konsol oyunlar, bilgisayarlar, tabletler, akilli telefonlar gibi araglar sayesinde bu oyunlar artik
her yerde goriinmektedir. Bu durum dijital oyunlarin neden popiiler oldugunu 6zetlemektedir
(Baerg, 2009). Dijital oyunlarin kazandig1 popiilerlik, gesitlerinin artmasimi saglamis ve dijital
oyunlar1 siniflandirmasmi gesitlendirmistir. Gros (2007) dijital oyunun smiflandirmast su
sekilde yapmustir;

1. Aksiyon oyunlari; reaksiyona dayali oyunlardir. Ik nesil oyunlarn ¢ogu aksiyon
oyunlaridir.

2. Macera oyunlari; oyuncunun oyun igerisinde, sanal diinyada karsisina ¢itkan sorunlari
¢Ozerek ilerlemesidir.

3. Doviis oyunlary; bilgisayarda diger bir kisi tarafindan kontrol edilen karaktere kars:
oynan oyunlardir.
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4. Rol yapma oyunlari; oyuncular bir kisinin ya da farkli seyin 6zelliklerini iistlenirler.

5. Simiilasyonlar; oyuncunun amaglanan hedefe ulasmasi igin, bir mekanin, durumun ya
da olayn basitlestirilmis rekreasyonunda basarili olunmasidir.

6. Spor oyunlary; gesitli spor dallarina dayanan oyunlardir.

Dijital oyunlar uzun zamandir hayatin parcasi olsa da son 15-20 yil igerisinde egitim ve
ogrenme amagch dijital oyunlar hazirlanmaya baslanmis ve giderek destek gérmiistiir (Spires,
2015). Egitici dijital oyunlar; ¢ocuklarin kendilerine verilen rolleri yerine getirmek icin bilgi ve
becerilerini kullandiklar: sanal bir diinyadaki deneysel etkinliklerdir (Gredler, 2004). Egitimde
kullan dijjital oyunlar Ogrenme siirecini daha eglenceli hale getirmekte, ¢ocuklarin
ogrenmelerini ve 6grenme stratejileri desteklemekte ve egitimin oyun temelli olmasina imkan
saglamaktadir. Ayn1 zamanda ¢ocuklarin konuya, beceriye ilgisini arttirmakta ve ¢ocuklarin
ihtiyaclarin1 daha etkili bir sekilde karsilayarak 6grenmelerini gelistirmektedir (Kiili, 2007; Van
Eck, 2015). Giintimiizde cocuklar dijital oyun oynama egilimini diger oyunlar1 oynama
egilimine gore daha fazla gostermektedir. Hemen hemen her ¢ocuk dijital oyun oynamakta ve
bu etkinlik i¢in zaman ayirmaktadir. Cocuklar yaslar: ilerledikce dijital oyunlara diger oyun
tiirlerine gore daha fazla ilgi gostermekte, merak duymakta, tercih etmekte ve sevmektedir
(Aslan, 2016; Sapsaglam, 2018). Bilgi ve iletisim teknolojilerinde meydana gelen degisimler,
¢ocuklarin dijital oyunlara olan ilgisi ebeveynlerin sorumluluklarim1i da degistirmektedir
(Tosun & Mihci, 2020).

Cocuklarin dijital araglar1 ve oyunlar1 kullanmasinda ebeveynler kisitlayici, aktif, teknik ve
izleme rolleri gibi gesitli rolleri bulunmaktadir. Kisitlayici rolde ebeveynler kullanim zamani
ve igerikle ilgili kisitlamalar getirmekte, aktif rolde igerik ile ilgili agiklamalar yapmak ve
¢ocuklarin dijital aract kullanimi ya da dijjital oyunu kullanimi esnasinda yaninda olmak,
teknik rolde ebeveynler c¢ocuklarin dijital etkinliklerini, oynadiklar1 dijital oyunlarn
diizenlemek, filtrelemek igin gesitli yazilimlar kullanmak, izleme roliinde ebeveynler
cocuklarin dijital araglarda yaptig1 etkinliklerin ge¢misini kontrol etmektedir. Dijital oyun
se¢iminde, ebeveynlerin dogru uygulamalar1 secememesi veya segebilmesi kullanilan dijital
cihazin dijital cocuk bakicis1 olarak kullanilmasima ya da ¢ocuklarin 6grenmesini ve gelisimini
destekleyen bir araca doniismesine imkan vermektedir (Goodwin, 2013; Livingstone, Haddon,
Goirzig & Olafsson, 2011).

Ebeveynler seyahat esnasinda, ev islerini yaparken ya da disarida yemek yerken mobil
cihazlar1 ¢ocuklara vermektedir. Bu tiir cihazlar1 ¢ocuklarin kullanmasina izin veren aileler
dijital oyun ve diger mobil uygulamalarin ¢ocuklarin 6grenmesini tesvik etmek, egitici
uygulamalar1 kullanmas: igin ¢ocuklara verdiklerini belirtmekte ve mobil uygulamalar1 da
ogrenme kaynagi olarak gormektedir. Fakat ¢ocuklarin dijital oyun kullanumlar: siirecinde
cocukla ebeveyn arasinda etkilesim olmasi gerekmektedir ¢iinkii etkilesim ¢ocuklarin oynanan
oyundan daha fazla bilgi edinmesine saglamakta ve c¢ocuklar da bu siirecte ebeveynlerle
etkilesim kurmay1 ve etkilesimi siirdiirmeyi istemektedir. Cocuklarin dijital oyunlarda
etkilesim kurdugu diger kisiler ise akranlaridir fakat akranlariyla birlikte dijital oyun oynayan
cocuklar da yetiskin destegine ihtiya¢ duyabilmektedir. Oyun sirasinda paylasma, isbirligi
yapma veya sirasini bekleme gibi becerilerin yerine getirilmesinde ve bu becerilerin
kazanilmasinda, oyunu ya da dijital aract ne zaman tek basma oynayacag: gibi konularinda
yetiskin destegi onemlidir (Goodwin, 2012; Hiniker, Lee, Kientz & Radesky, 2018; Ljung-Djarf,
2008).
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Dijital kiiltiir ve dijital oyunlar ev ve okul arasinda farkli tutumlarin sergilenmesine neden
olmaktadir. Ogretmenler dijital araglarin modern okulun kapsami igerisinde diisiiniirken,
ebeveynlerin goriisleri daha farkli ve karmasik olabilmektedir. Bu diistincenin tersi de
goriilmektedir (Hannaford, 2012). Evde dijital oyun oynamaya ve dijital oyunla 6grenmeye
calistiklar1 bir donemde bu oyunlarin okul oOncesi egitimde goz ardi edilmemesi
gerekmektedir. Ev ve okul da kullamilan djjital oyunlar, ev ve okul arasinda stirekliligi
saglamakta ve sosyo-ekonomik engellerden dolay: ortaya c¢ikabilecek olan dijitale erisim
konusunda esitlik imkani saglamak agisindan 6nemli bir rol {istlenmektedir (Plowman vd.,
2011; Zevenbergen, 2007). Oyun okul oncesi egitimde ¢ocuklarin gelisimi ve 6grenmesi igin
merkezde yer aldig1 icin cocuklarin da dijital oyunlari, teknoloji ve etkilesimli medyay1
eglenceli ve yaratic1 yollarla kesfetmeye ihtiyact da bulunmaktadir (National Association for
the Education of Young Children, 2012).

Cocuklara sunulan dijital oyunlarin 6zerk katilimi desteklemesi durumunda okul Oncesi
egitim ortamlarinda yer almalidir fakat siirekli olarak belirli bir amag i¢in dijital oyun
oynanmasi ¢ocuklarin kendi baslarna yapma ve 6grenmeye yonelik ozerkligi kisitlayabilir.
Okul 6ncesi 6gretmenlerinin dijital oyunlar yoluyla ¢ocuklarin kendi belirledikleri hedefleri ve
ilgi alanlarim1 kesfedebilmektedir ve ¢ocuklarin motivasyonlarinin nasil etkilendigi hakkinda
fikir sahibi olmaktadir (Nolan & McBride, 2014). Dijital oyunlarin yer aldig1 6grenme stireci
cocuklarin akademik, problem ¢ozme ve elestirel diisiinme, yaraticilik becerilerini
gelistirmekte, 6grenme siirecinde gorsel olarak gekicilik yaratarak sorunlar1 ¢ozmek igin yeni
yollar bulma konusunda ¢ocuklarin meraklarmi arttirmakta ve 6grenme siirecine katilimi daha
istekli hale getirmektedir. Cocuklarin meraklarini harekete geciren oyunlar hem ilgi ¢ekmekte
hem de motivasyonun artirmasina ve etkilesimin daha fazla olmasmi saglamaktadir.
Cocuklarin dijital oyunda verilen yoOnergeleri ve oyunun kurallarini anlama, secgenekler
arasindan se¢im yapma, siralama yapma ve erken okuryazarlik becerilerini desteklemektedir
(Blanchard & Moore, 2010; Bowman vd., 2015; Hooshyar vd., 2020; Plowman, 2016; Zupan vd.,
2018). Dijital oyunlar tizerinde en c¢ok tartisilan konulardan biri de oyunlarmn sosyal
baglantisinin olmadig1 ve sosyal beceri agisindan ¢ocuklar1 olumsuz etkiledigidir. Bu oyunlarin
cocuklar1 giinliik hayattaki etkilesimden ve sosyal iliskilerden baglantisinin kopardig:
belirtilmektedir. Ancak dogru djjital oyunla ¢ocuklar 6grenme siirecinde akranlariyla etkilesim
kurmakta ve sosyallesmektedir. Sosyallesme ve etkilesime dayali dijital oyunlarin 6grenme
stirecinde yer almasi ve bu becerileri destekledigi belirtilmektedir (Koivula vd., 2017; Mustola
vd., 2018).

Cocuklar dijital oyunu oynamadan 6nce bu oyunlar 6gretmenler ve anne-babalar tarafindan
¢ocuklarin yasina ve gelisimine uygun olup olmadigi, oyunun ¢ocuga kazandiracagini vaad
ettigi becerilerin oyunda yer alip almadigin1 oyun oynanarak veya arastirilarak karar verilmesi
gerekmektedir. Cocuklarin teknolojik araglar: kullanimi giinliik yasamlarinin bir pargast haline
gelmistir ve uygun bir ¢evrenin pargasi olarak ele alinmalidir. Dijital araglar kaginilmaz olarak
cocuklar ve aile tiyeleri arasindaki iligkiyi etkilemektedir. Tiim ¢ocuklar zengin deneyim
saglayan dijital araglardan faydalanmay1 hak etmekte ve dijital araglarin kullanimi ¢ocuklarmn
egitiminin bir parcas: olmalidir (Preradovi¢ vd., 2016; Yelland & Gilbert, 2011).

Hem anne hem de okul Oncesi Ogretmeni olan bireylerin evde ve smifta dijital oyun
kullanimma yonelik gortisleriyle ilgili yapilan arastirmalar incelendiginde; ¢ocuklarin dis
mekan oyunlar1 ve dijital oyunlar arasindaki tercihlerinin neler olduguyla ilgili okul 6ncesi
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Ogretmenlerini gozlemleri ve goriislerinin incelenmesi (Kirmusaoglu, 2020), dijital oyunlarin
okul oncesi egitimde kullanimimnin tegvik edilmesine ragmen okul 6ncesi 6gretmenlerinin
dijital oyunlarmn okul 6ncesi egitimde kullanilmasiyla ilgili algismin incelenmesi (Long, 2017),
ogretmenlerin dijital oyuna yonelik algilarinin egitim ortamina yanmasinin incelenmesi
(Marklund, 2019; Schriever, Simon & Donnison, 2020; Palaiologou, 2016), okul 6ncesi donemde
cocuklarin teknolojiyi kullanmasi ve dijital oyun oynamasiyla ilgili okul &ncesi
ogretmenlerinin diisiinceleri (Oner, 2020) ve cocuklarm dijital oyun oynama aliskanliklariyla
ilgili okul Oncesi 6gretmenlerinin goriislerinin incelenmesine (Yigit & Uzun, 2022) yonelik
arastirmalar yapildigr goriilmektedir. Bu arastirmlarin sonuglar incelendiginde Kirmusaoglu
(2020) ve Yigit ve Uzun (2022) ¢ocuklarin geleneksel oyun yerine dijital oyun oynamay1 tercih
ettiklerini, Oner (2020), Schriever, Simon ve Donnison (2020) ve Palaiologou (2016) okul 6ncesi
ogretmenlerin geleneksel oyunun dijital oyuna gore ¢ocuklarin gelisimine daha fazla katk:
sagladig1 ve dijital oyuna karsi olumsuz goriisleri oldugu sonucuna ulasmislardir. Ancak
Marklund (2019)'un aragtirmasma gore de okul 6ncesi 6gretmenleri dijital oyunun smufta
olmasi dogru bulduklari fakat bazi problemler yiiziinden kullanilmadig; tespit etmistir.

Ebeveynlerin dijital oyun hakkinda goriisleriyle ilgili yapilan ¢alismalara bakildiginda;
ebeveynlerin ¢ocuklarin dijital oyun oynama konusunda kendilerini nasil ebeveyn olarak
tanimladiklar1 ve dijital oyun hakkinda gortisleri (Aarsand, 2011; Wu vd., 2014), ¢ocuklarin
oynadiklar1 dijital oyunlar1 ve dijital oyun oynama noktasinda ebeveyn davranislarinin
belirlenmesi (Darga, 2021), ebeveynlerin ¢ocuklar1 i¢in hangi dijital oyunlar: tercih ettiklerinin
inclenmesi (Istkoglu Erdogan, 2019), dijital oyunlarin ¢ocuklara uygun olup olmadig: ve hangi
dijital oyunlar1 tercih edildigi konusunda ebeveyn tercih ve goriislerinin inclenemsi (Isikoglu
Erdogan, Johnson, Dong & Qiu, 2019), anne babalarin teknoloji ve dijital oyun uygulamalaria
yonelik tutumlari ve cocuklarin dijital oyun aliskanliklarinin belirlenmesi (Kanak & Ozyazici,
2018), annelerin g¢ocuklarin dijital oyun oynamasiyla ilgili diisiinceleri (Toran vd. 2016),
ebeveynlerin dijital oyunlar1 ve araglari hangi amag igin kullandiklar1 (Steinkuehler, 2016;
Sivrikova vd., 2020) konularinda ve farkli boyutlarda ailelerle dijital oyun hakkinda galismalar
yapildigr goriilmektedir. Bu arastirmalarin sonuglari incelendiginde Aarsand (2011), Wu vd.,
(2014) ve Sivrikova vd. (2020) dijital oyun noktasinda ebevenylerin kendilerini bilgili
gordiikleri, anne-babanin birlikte hareket ettigi, kurallar koyduklari, sinirladiklar ve djijital
oyunlar1 Ogretici bulduklari, Isikoglu Erdogan (2019), Toran vd., (2016), Darga (2021),
Steinkuehler (2016) ve Kanak ve Ozyama (2018) ebeveynler dijital ara¢ kullandiginda
cocuklarin daha fazla oyun oynadigl ve ebevenylerin ¢alisma siiresi arttik¢a da ¢ocuklarin
daha fazla dijital oyun oynadigi, ebeveynleri kendileriyle zaman gegirmeyen ¢ocuklarin daha
fazla dijital oyun oynadigi, dijital araglarin bakici olarak kullanildigi, ev isleri sirasinda
¢ocuklarin dijital oyun oynamasina izin verdigi gibi sonuglara ulasilmistir.

Yukaruda belirtilen arastirmalarin konusu ve sonuglar incelendiginde dijital oyun hakunda
okul Oncesi 6gretmenlerin de ebeveynlerin de goriisleri, yaklasgimlari, tutumlari, kullanimlar:
noktasinda farkliliklar oldugu goriilmektedir. Bu belirtilen farklhiliklar hem okul 6ncesi
ogretmeni olmanin hem de ebeveyn olmanm dijital oyuna yo6nelik goriis ve uygulamalarrda
farklihik getirip getirmeyecegi, iki farkli kimlikten gelen sorumluluklarm, rollerin,
davranglarin bu siireci nasil etkileyecegi ve bunlarla ilgili goriislerinin neler olacaginin alana
katki sagayacag: diisiiniilmektedir. Ayni zamanda aragtirmalarin sadece ebeveyn ve sadece
okul Oncesi Ogretmenlerine odaklanarak yapilmasi, bu arastirmanin ise hem okul 6ncesi
ogretmeni hem de anne olanlarla yapilmasinin farkliligi nemlidir.
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Bu calismanin amaci, hem anne hem de okul 6ncesi 6gretmeni olan bireylerin evde ve sinifta
dijital oyun kullanimina yonelik goriiglerini tespit etmektir. Bu amaca yonelik olarak daha
ayrintili bulguya ulagsmak igin asagidaki alt problemlerden yararlanilmistir.

1. Dijital oyunlarin evde kullanimi nasil karsilamkatadir?
2. Dijital oyunlarin okul 6ncesi siniflarinda kullanimi nasil karsilamaktadir?
3. Dijital oyunlarin evde ve okulda kullaniminda nasil farklilik/benzerlik bulunmaktadir?

YONTEM

Hem anne hem de okul Oncesi Ogretmeni olan bireylerin evde ve smifta dijital oyun
kullanimma yonelik goriislerini tespit etkmek amaciyla yiirtiilen bu ¢alisma nitel arastirma
yaklasgimi temel alinanarak desenlenmistir. Nitel arastirmalar, insanlarin yasadiklar
deneyimlerden yola ¢ikarak bu deneyimleri nasil anlamlandirigl, anlamdirdiklarini nasil
yorumladig1 ve insanlarin olusturdugu, kurdugu diinyanin belirlenmesi agsisindan énemldir
(Glesne, 2013). Arastirma nitel arastirma yontemlerden temel nitel arastirma deseni ile
yapilmistir. Temel nitel arastirma insanlarin yasamlarii nasil yorumladiklari, diinyalarim
nasil inga ettikleri ve deneyimlerine ne anlam kattiklariyla ilgilenir (Merriam, 2018).

Calisma grubu

Aragtirmada amacli 6rneklem yonteminden uygun ornekleme cesidi kullanilmistir. Amagh
orneklem bilgi i¢in gesitli ve zengin durumlarin segilmesine ve arastirma sorularini en iyi
sekilde cevaplandirilmasi i¢in en verimli kisililerle iligkiler kurulmasma imkan saglamaktadir
(Maxwell, 2018; Patton, 2018). Dijital oyunlarin evde ve smifta kullanimi konusunda deneyimi
olan hem okul 6ncesi 6gretmeni olarak gorev yapan hem de anne olan kisiler aragtirmada
katihlmar olarak segilmistir. Arastirmada zengin veri elde etmek amaciyla evdeki gocuk
sayisinin, yasin ve cinsiyetin farklilhik gostermesine dikkat edilmistir. Arastirma 9 kadin
katihma ile yiiritilmistir. Katilimcilarin yaglar;; 31-40 (8 kisi) ve 41-50 (1 kisi) yas
arasindadir. Katilimcilarin tamama lisans mezunu olup meslekteki calisma siireleri 10 ile 20 yil
arasinda degismektedir. Katilimcilardan 5 tanesi bagimsiz anaokulunda calisirken diger
katihmailar ilkokula bagl anasmiflarinda g¢alismaktadir. Iki katiimcnin sinifinda bulunan
cocuk sayist 10-15 arasinda, bir katimcmin smftaki ¢ocuk sayisi 21-25 arasinda diger
katihlmailar siniflarindaki gocuk sayisi 16-20 arasinda degismektedir. Katilimcilarin evlilik
stiresi 5-20 y1l arasinda degismektedir ve katilmailarin biri 3 cocuk, biri tek ¢ocuk diger
katilimcilar ise 2 ¢ocuk sahibidir. Cocuklarin cinsiyeti 11 erkek ve 9 kizdir ve ¢ocuklarin yaslari
3-17 arasinda degismektedir.

Verilerin toplanmasi ve analizi

Arastirma verileri goriismelerle toplanmis ve goriismelerde arastirmacilar tarafindan
hazirlanmis yar1 yapilandirilmis goriisme sorulari kullanilmistir. Yari1 yapilandirilmis
goriisme, nitel arastirmalarda siklikla kullanilmaktadir. Sorular 6nceden belirlenmis olup
goriisme esnasinda ortaya c¢ikan gelismelere bagh olarak katilimcilara yeni sorularda
yoneltilebilmektedir (Giiglii, 2019). Yar1 yapilandirilmis gortisme sorular: dijital oyunla ilgili
literatiir taranilarak olusturulmustur. Literatiir tarandiktan sonra arastirmaya yonelik olarak
14 sorudan olusan soru havuzu hazirlanmistir ve bu sorular derin ve kapsamli bilgi
edinebilme agisindan incelendikten sonra belirlenmistir. Belirlenen sorular nitel arastirma
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yapan ii¢ arastirmaciyla paylasilmis ve arastirmacilardan gelen doniitler dogrultusunda
sorularda diizenleme yapilmistir. Diizenleme sonrasinda soru sayist 10"a diismiistiir.

Katilimcilarla goriismeye baglamadan 6nce Gazi Universitesi Etik Komisyonu'ndan 11.06.2021
tarihinde E-77082166-604.01.02-100808 sayr numaras: ile etik kurul izni almmigstir. Etik
komisyon onayimndan sonra goriismelere baslanmistir. Katihimcilara telefon yoluyla iletisime
gecilmis, arastirma hakkinda bilgi verilmistir. Goriisme sonrasinda katilimcilara e-posta veya
WhatsApp yoluyla katilimci onam formu gonderilmistir. Ayni1 zamanda arastirmayla ilgili
sorular1 gormek isteyen katilimcilara sorular gonderilmistir. Katiimecilarm onam formunu
imzaladiktan sonra goriisme giinti Kkararlagtirlmis ve goriisme Zoom {izerinden
gerceklestirilmistir. Goriismeler 40 ile 60 dakika arasi stirmiistiir. Gorlismeler yapildiktan
sonra goriisme kayitlarinin dokiimleri yapilmis ve elde edilen veriler igerik analizi ile analiz
edilmistir. Icerik analizi, bir metindeki verilmek, iletilmek istenen mesajlardan yola ¢ikarak
sosyal gercekligi ortaya ¢ikarmak igin acitk olmayan bazi ¢ikarimlari sunmay1 amaclayan veri
analizi teknigidir. Nitel arastirmalarin verilerin ilk analizi yapilan goriismelerin dokiimlerinin
tamaminin okunmasiyla baglamaktadir (Merriam, 2018; Gokge, 2019). Gortisme dokiimlerinin
tamaminin genel okumasi yapilmis ve sonrasinda katihmeilarin kimlik bilgilerini gizli tutmak
amaciyla gercek isimleri yerine kodlar kullanilmistir. Kodlar K1, K2, K3, K4, K5, K6, K7, K8,
K9 olarak verilmistir. Daha sonra katilimcilarin ifadelerine kodlar verilmistir. Miles ve
Huberman’a (2019) gore kodlar, bir arastirmada elde edilen verilere tanimlamak ve
yorumlanabilir bilgileri anlamlandirmak igin kullanilan etiketlerdir. Bu baglamda goriisme
verilerinden anlamli oriintiiler elde etmek icin kodlar ¢ikarilmistir. Gorlisme verilerine kodlar
verildikten sonra kodlar karsilagtirilarak benzer kodlar aymi kategorilerde bir araya
getirilmistir. Olusturulan kategoriler arasinda karsilastirma yapilarak benzerlik gosteren,
iligkili olan kategoriler ayni tema altinda toplanmustir.

Gecerlik ve Giivenirlik Calismasi

Nicel aragtirmalarin amaci, kanunlar: kesfetmek ve olusturmak, hipotezleri test etmek oldugu
icin nitel arastirmalar bu agidan nicel arastirmalardan ayrilmaktadir. Nitel aragtirmalarin
amact Oncelikli olarak anlamaktir. Bundan dolay1 nitel arastirmanin gegerlik ve giivenirligi
nicel arastirmalardan farklidir. Nitel arastirmalarda gegerlik ve giivenirlik ¢alismalari arasinda
uzman cesitlemesi, kaynaklarin gesitlenmesi ve zengin betimleme bulunmaktadir (Merriam,
2018). Arastirmada kodlar, kategoriler ve temalarin olusturulmas: siirecinde nitel arastirma
konusunda arastirma yapan bir uzmandan doniitler alinmistir. Alinan doniitlerle kodlayici
giivenirligi yapilmigstir. Miles ve Huberman (2019)'a gore kodlayicr giivenirligi hesaplanirken
goriis birligi ve goriis ayrilig1 olan kodlar {izerinden yapilmaktadir. Formiil ise; Kodlayici
Guivenirligi=Goriis Birligi Kod Sayist / (Goriis Birligi Kod Sayist + Goriis Ayriligr Kod Say1 x
100 olarak hesaplanmaktadir (Miles & Huberman, 2019). Bu dogrultuda yapilan icerik analizi
sonusunda toplam 136 kod olusturulmustur. Goriis birligi varilan kod sayis1 124, goriis ayrilig:
kod sayis1 12'dir. Formiil tizerinden hesaplama yapildiginda kodlayici giivenirligi %91
¢ikmaktadir. Miles ve Huberman (2019)’a gore kodlayicilar aras: giivenirligin iyi bir giivenirlik
seviyesinde olmasi icin en az %80 olmasi gerektigi belirtilmektedir. Elde edilen sonuca gore
kodlayic giivenirliginin yeterli diizeyde oldugu soylenebilir. Ayni zamanda zengin betimleme
icin igerik analiziyle elde edilen verilerin anlagilirligini ve okunurlugunu zenginlestirmek
amactyla katihma ifadeleriyle desteklenmistir. Kaynaklarin gesitlenmesiyle derin ve zengin
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anlamlar, oriintiiler ortaya ¢ikarmak icin farkli kurumlarda ¢alisan, smiflardaki ¢ocuk sayisi
farkl olan, ¢ocuklariin cinsiyeti ve yas araliginin farkli olmasina dikkat edilmistir.

BULGULAR

Bu arastirmanin amaci, hem anne hem de okul 6ncesi 6gretmeni olan bireylerin evde ve smaifta
dijital oyun kullanimina yonelik goriislerini yonelik olarak bir acgiklama yapmak degil,
calismaya katilan bireylerin dijital oyunlarin evde ve okulda kullanilmasina iliskin gortislerini
olabildigi kadar kapsaml olarak anlamaya ¢alismaktadir. Bundan dolay: arastirmadan elde
edilen bulgular yorumlanirken, bulgularin arastirmaya katilan kisilerle smirh oldugu goz
oniinde bulundurulmalidir.  Arastirmaya katilan kisilerin evde ve simfta dijital oyun
kullanima yonelik goriislerine yonelik bulgular aile hayati, yakin gevre, oyun tiirleri ve okul
ortami temalar1 altinda sunulmustur. Temalar ve kategoriler Tablo 1'de gosterilmistir.

Tablo 1. Tema ve Kategori Listesi

Temalar Kategoriler
Kisisel Zaman
Kardes
Aile Hayat1 Baba
Esler Arasi iligkiler
Kurallar
Kuzenler/Yakin Akrabalar
Yak
akn Gevre Akranlar
Oyun  ——poslengked] Oyun
Tirleri Egitici Dijital Oyun
Olumsuz Dijital Oyun
Okul Dijital Deneyim
Ortami Donanim
Veli

Aile hayat: temasiyla ilgili bulgular

Katillmcilarin goriisme sorularina verdikleri cevaplar incelendiginde aile hayati temasinin
alinda kisisel zaman, kardes, baba, esler arasi iliski ve kurallar kategorileri oldugu
goriilmektedir. Yapilan arastirma dijital oyun ile ilgili olmasina ragmen katihmcilarin
verdikleri cevaplar arasinda dijital araglarinda yer aldigi goriilmektedir. Katimcilarin
veridikleri cevaplarin dijital oyundan baglama yerine dijital aragtan baslamasi, dijital oyuna
kadar gelen siiregte katiimcilarin hikayesini yansitma agisindan onemli goriildiigli igin
arastirmanin bulgular: arasinda yer verilmistir.

Kisisel zaman kategorisinde katilimcilarin dijital arac1 ¢ocuklar: icin kullanilmasinda ilk olarak
olumsuz tutuma sahip olduklarini1 ancak anne olduklarinda tutumlarinda degisiklik oldugunu
belirtmisledir. Bununla ilgili olarak K8 “Cocugum olursa asla vermem diyordum. Sert bir sekilde,
asla kesinlikle vermem diyordum. Nasil olur bu kadar dedim, asla vermem dedim ama ben verdim. Oyle
diisiiniiyordum.” seklinde ifade etmistir. Bu baglamda K7 “Cocuklarima telefon vermem diye
diisiiniiyordum. Oyle diyordum ama demekle o olayi, durumu yasamak bence cok farkli bir sey. Bu
sunun gibi bir sey; evli ve cocuklu okul dncesi 6gretmenin veliye telkin vermesiyle, bekar okul Oncesi
dgretmenin soylemesi gibi bir sey. Onu yasamak farkli.” ctimleleriyle ifade ederek anne olmak ile
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Ogretmen olmak ve bekar olmak ile evli olmanin tutum ve goriislerde degisimi getirdigini
belirtmistir.

Bebeklik déneminde 6zellikle ek gidaya gegildikten sonra ¢ocuklarin yemek yemesi igin ve
yine bu donemdeki kolik sorunlardan dolay: dijital ara¢ kullandiklarmi belirtmiglerdir. Bu
baglamda K2 “Genelde yemek yeme problemi yasadi§imiz icin, yemek yeme esnasimda kendimin
yiikledigi, icerigine baktigim oyunlarla beraber basladilar.” olarak ifade etmistir. Ayni zamanda K3
“Cocuklari, bebekleri biiyiitiirken bu gaz donemlerinde telefondan c¢ok vyararlandim. Kolik bebek
miizikleri falan oluyordu. Ay dur; su telefonu acalim da dur sussun. Sonrasinda yemek yememeye
bagladr bu ¢ocuklar. Yemek yemedikleri igin aa dur sunu agalimla devam etti.” ve K9 “Kolik
seanslarimda sussun diye onu avutacak bir seyler artyordum. Avutacak bir seyler olsun diye kirmizi
balik, Ali babann c¢iftligi onlar1 agiyordum.” agiklamalariyla ¢ocuklarin yemek yemesi igin ve
sakinlegsmesi igin dijital araca bagvurduklarini ifade etmislerdir.

Katilimcilar aragla seyahat esnasinda ¢ocuklarin dijital araglar1 kullandiklarini belirtmislerdir.
Bu baglamda K8 “Oto koltuguna oturmuyordu, oto koltuguna oturmas: igin bizzat ben alistirdim.”
olarak ifade etmistir. Bu baglamla ilgili olarak K7 “Ben araba kullanirken koltugun arkasina tablet
takarak basladik. Evet erken oldu ama oyle yapmak durumundaydik acikcasi. Bebek arkada, kimse yok
arabada. Yolculuk sirasinda rahat dursun, aglamasin, baska bir sey olmasmn diye.” ifade ederek
¢ocuklarin seyahat esnasinda giivenliklerini saglamak ve yolculugu rahat bir sekilde yapilmasi
icin kullandiklarini belirtmislerdir. Katilimcilarin belirttigi diger bir noktas: ise kendilerinin
dijital araci kullandik¢a cocuklarin da dijital araca ilgi duyduklarini ifade etmislerdir. Bu
baglamda K5 “Oncesinde biz de cok bakmuyorduk, cok fazla ilgimiz yoktu. Simdi yorqunluktan mi
artik nedendir bilmiyorum béyle bi teknolojiye dondiik. Biz baktik¢a onlarda bakmaya bagladi.”
ciimleleriyle ifade etmistir.

Katilimailar kardeglerin dijital araci kullanma ve dijital oyunu oynama konusunda etkili
oldugunu belirtmislerdir. Biiyiik kardesin dijital oyuna karsi tutumu ve oynadifi oyun
tiirtiniin kiigiik kardesi etkiledigi goze ¢arpmaktadir. Bu baglamda K1 “Kiiciik oglum abisinden
gorerek o da yavas yavas bagladi. Dijital oyun anlanunda bu sene bagladi. Abisinde gordiigii, ona zarar
vermeyeceSini diisiindiigiim oyunlar: oynayabiliyor.” ve K4 “Biiyiik kizzm oyunla bagladi, sonra
ablasindan gordiigii icin bir telefon sahibi olmak, oyun oynamak istedi. Ciinkii ablay: érnek alma cok
bizde, onda goriiyor sonucta.” seklinde ifade etmislerdir. Ayn1 zamanda K2 “Cok fazla televizyon
izleyen, tablet isteyen ya da ben de oyun oynamak istiyorum diyen bir cocuk degil. Daha ¢ok kendi
oyuncaklariyla oynayan, kitap karistiran bir cocuktu. Oniimiizde 6rnek bir abi dyle olunca kizimda buna
cok talep gostermiyor.” belirttigi {izere ¢ocuklarin dijital oyunlarla ilgilenmemesinde biiyiik
kardesin dijital oyuna kars1 tutumunun etkiledigini belirtmistir.

Katilimailar evdeki ¢ocuk sayisinin dijital arag¢ kullanilmasinda etkiledigini belirtmislerdir. Bu
baglamda K7 “Ikinci cocugun bakimini yaparken, birinci cocugun tablet kullanma siiresi artyor. Etkisi
oldu tabi, iki cocuk olmastmin. Ikinci cocugun birinci cocugun tablet siiresini arttirdigr zamanlar oldu.”
ve K9 “Bebekler (ikiz bebek) kiigiiktii. Onlarda ilgilenmek icin biiyiik o§lumun oynamasini biraz goz
ardi ettim. Elinden telefon diismiiyordu, tablet diismiiyordu, oyun oynuyordu” ifade ederek kiigiik
¢ocuklarin bakimlariyla ilgilenirken biiyiik kardesin dijital araglarla ve oyunlarla zaman
gecirdigi belirtmislerdir.

Cocuklarin dijital oyun oynamasini etkileyen diger unsurun babalarm dijital oyuna kars:
tutumlar1 ve dijital oyunu oynamalar1 oldugu belirtilmistir. Bu baglamda K7 “Hatta cocuklar
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bana sikayet ediyor. Anne bakar misin gelir gelmez bilgisayarin basina oturdu. Oglum sey diyor; anne
bakar misin ne kadar ¢ok oynuyor. Onu ornek alwyorlar ciinkii onlarin da hosuna gidiyor aslinda. Bu
durum onlarin hosuna gidiyor, oyun oynamasi... ¢iinkii onlar da seviyor. Etkileniyorlar tabi.” olarak
ifade etmistir. K3 “Esim, bilgisayar miihendisi, dijital araclarimiz ¢ok maalesef. Evde tablet de var
bilgisayar da var telefon da var yani hepsi var. Ister istemez cocuk oynamak istiyor, dokunmak istiyor.”
ifade ettigi gibi babanin mesleginin ¢ocuklarin dijital aragla ve oyunla ilgilenmesini etkiledigini
belirtmistir.

Babalarin, ¢ocuklar1 oyun igerisindeki olumsuz durumlardan korumaya ¢alistiklarin1 ve bunun
icin de ¢ocuklarin dijital oyunlarina katildiklar1 belirtilmistir. Bu konuyla ilgili olarak K2
“Bazen babadan Oneri geldigi icin oynanyor. Babamizla girip birlikte oynuyorlar. Ciinkii oyun online
oldugu icin, Roblox gibi oyunlarin iletisim kurma oOzelli§i de wvar. Korumak adina birlikte
oynanabiliyorlar.” olarak ifade etmistir. K8 “Telefon maceramizin bu kadar siklagmasinin sebebi de
biraz baba, o kabul etmese de. Babalar kizlarini ¢ok kiramazlar ya, dayanamazlar. Kizim sevimli sevimli;
baba 2 dakka, 2 dakka... evde telefon oyle basladi.” ifade ettigi gibi babalarin kiz ¢ocuklarin
kirmama, tizmeme gibi davranislarinin dijital oyun oynama siiresini etkiledigini belirtmistir.
Bununla birlikte babanin c¢ocuklarla zaman gegirme, oyun oynama gibi becerilerinin
¢ocuklarin dijital aragla ve oyunla ilgilenmesine neden oldugunu belirtilmistir. Bu baglamda
K9 “Esim cocukla zaman gecirmekte sikinti yaswyor. Iste ben ise gidiyorum o evde kalyor cocuklarla o
siirecten bahsediyorum. Belli siire sonra ¢ocuklarin 6niine oyuncaklart veriyor, oynuyor falan sonra ne
yapryor? Cocuklar oyle akilli duruyor diye dyle yapiyor.” olarak ifade etmistir.

Katilmalar ¢ocuklarin dijital oyun oynamasinda kurallarin 6nemli oldugunu ifade
etmiglerdir. Dijital oyun oynamak igin kurallarin oyunun igerigiyle ilgili oldugu ve oyunu
yetigkinlerin oynadiktan sonra oyuna karar verildigini belirtmislerdir. Bu baglamda K1 “Once
oyunun tarzina bir bakiyorum. Nasil bir oyun, oynayabilir mi, icerigi ne, ona zararli mi gibi durumlari
arastirdiktan sonra ya kabul ediyorum ya da reddediyorum. Bu anlamda oyunlari agip bakiyorum.”, K7
“Icerik uygun olmadiginda miidahale ediyoruz. Mesela bir oyun indirdi, onu hemen tabletten
siliyorum.”, K9 “Eger ki bir oyun yiiklemek istiyorsa bir tane oyun silmek zorunda ve yiikledigi oyunu
da ben gormek zorundayim. Oynarim yani oyunu muhakkak goriiriim. Goérmeden oynatmam.”
seklinde ifade etmislerdir. K2 “Bir de instagram iizerinden takip etti§im birkag isim var, onlardan
bakip bu senin yasima uygun degil, bak burada bu sekilde yaziyor, senin yasin bunun icin uygun degil
diyorum.” ifade ettigi gibi dijital oyunun icerigiyle ilgili olarak sosyal medyadan destek alip
icerigi uygun olan oyunlara izin verildigini belirtmistir.

Katilmcilar giin ve siire gibi oyun oynama kurallarinin oldugunu belirtmislerdir. Bu
baglamda K3 “Simdi okul var, okuldan dolay: sadece hafta sonlar1 aliyorlar, bazen hi¢ alamiyorlar.”,
K6 “Bir de soyle bir durum var oglum ilkokula gittigi icin sadece hafta sonralar: tablet oynama izni var.
Cuma giinii aksam bir defa oynuyor bir de hafta sonlari oynuyor, onun disinda yok.”, K5 “Istediginde 5-
10 dakika bakabilirsin diyoruz. Alwyor, gotiiriiyor.” olarak ifade etmislerdir. Bununla birlikte
¢ocuklarin yaslari ilerledikge ders ¢alisma, 6dev yapma ve oyunun ticretli olup olmamas: gibi
durumlar da kurallar arasinda yer aldig1 belirtilmistir. Bu baglamda K4 “O daha ¢ok fiyati
iizerinde, satin alma konusu oldugunda benimle konusuyordu, uygun olanlar: secmeye calistyordu.
Anne valla ¢ok uygun deyip bir iki kez oyun aldigr oldu. Ben de oyunun iceriklerini sordum ona, ondan
sonra Odevin yoksa, zamammn varsa oynayabilirsin diye yonlendiriyorum.” olarak ifade etmistir.
Ancak pandemi déneminde dijital oyun oynama noktasinda artis oldugu ifade edilmektedir.
Bu konuda K1 “Pandemi déneminde evet arttr. Cocuklar biitiin giin evdelerdi, oyun oynama, ekran
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basinda kalma siireleri... hepsi iki katina ¢ikt1.”, K2 ise “Pandemi doneminde oyun oynama artti.
Ciinkii kendi rahatim icin verdim, kendi rahatim icin o siireyi uzattim.”, K9 “Pandemi déneminde bu
tabeleti, telefonu icat edene cok dua etmisliimiz oldu. E tabi oyun siiresi artt1.” ifadeleriyle pandemi
stirecinde dijital oyun oynamanin arttigini belirtmislerdir.

Katilmcilar, c¢ocuklarin dijital oyun kullanima yoOnelik kurallarin konulmasi ve
uygulanmasinda eglerin birlikte hareket etmesinin ve eslerin birbirlerine destek olmasinin
onemli oldugunu belirtmislerdir. Bu baglamda K2 “Bana giivendigi icin, genelde sen nasil uygun
goriiyorsan der ve o konuda hicbir sikint: yasamayiz. Genelde o konuda karari veren ben olurum.”, K1
“O benim koydugum kurallara kesinlikle, ben bir sey soyledigimde asla aksini soylemez. Ve ben hayir
dedigimde o daha ¢ok hayir der. Biraz ortami yumusat diyorum ama o benim aldigim kararlara ¢ok saygi
duyuyor.” ve K6 “Esim tamamen benim yammda ya da tamamen onun yammndayim. Birbirimizi bircok
konuda destekliyoruz.” olarak ifade etmislerdir.

Katilimcilar, ¢cocuklarin dijital oyun oynamasiyla ilgili olarak esler arasinda farkli uygulamalar
oldugunu belirtmislerdir. Bu baglamda K5 “Esime kalsa, esim veriyor ve unutuyor telefonu
verdigini, bekliyorum bekliyorum, almwyor. 15 dakika oldu, 20 dakika oldu. Ay biraz daha baksin, sunu
da bitireyim ondan sonra, biraz daha dinleneyim ondan sonra. Bazen boyle yarim saate falan ¢ikardig
oluyor. Ama ben kontrollii veriyorum yani” climleleriyle esler arasinda uygulama farkliliklar
oldugunu ifade etmislerdir. Ayn1 zamanda K7 “Esim teknolojiyi seviyor. Ben cocuklar oyun
oynasin, ders yapsin, kitap okusun derken, o birak oynasin, cocuklara bir zarart yok, bak Ingilizceyi
dgreniyorlar., bunun sayesinde” belirttigi gibi esler arasinda dijital oyunun oynanmasina yonelik
farkl goriisler oldugunu ifade etmektedir. K3 “Babamiz se¢miyor iste. Ikimiz secsek aslinda bazi
seyler daha rayina oturacak.” ifade ettigi gibi eslerin birlikte hareket etmesinin dijital oyun
oynamayla ilgili problemlerin 6niine gececegini belirtmektedir.

Yakin cevre temasiyla ilgili bulgular

Dijital oyun kullanimina yonelik sorulara katihimcilarin verdikleri cevaplar incelendiginde,
¢ocuklarin dijjital oyun kullanmasinda yakin c¢evrenin etkili oldugu belirtmislerdir.
Katilimcilarin cevaplarina gore akrabalar ve akranlar kategorileri olusturulmustur.

Katilimcilar, ¢ocuklarin kuzenleri ve diger yakin akrabalarin ¢ocuklarin dijital oyun
oynamasinda etkili oldugunu belirtmislerdir. Cocuklarin kuzenlerle bir araya geldiklerinde
onlardan cesitli dijital oyunlar1 gordiiklerini ve bu oyunlari oynamak istediklerini ifade
etmiglerdir. Bu baglamda K1 “PUBG gibi bu tarz oyunlar: hi¢ yiiklemedim simdiye kadar ama
teyzesinin oglundan gordiigii icin oraya her gittiginde onu oynamak istiyor.”, K2 “Bir de sey var ¢ok
kullaniliyor kuzen terérii diye, biz de kuzen sayist da cok. Oyle olunca biz uzak tutmaya calissak bile
kuzenlerden c¢ok cabuk o6grenebiliyorlar. Kuzenlerle bir araya geldiginde, genelde toplaniliyor ama
herkesin elinde bir telefon oluyor. O zaman iste esim veriyor.” ve K6 “Goriimcemlerim var ya da
ablamlar var iste biriler var, kuzenlerden birileri var. Cocugun elinde telefon var, benim oglumda gitmis
saf saf oyle bakwyor, obiir taraftan da kizim bakiyor ve oynamak istiyorlar.” olarak kuzenlerin
¢ocuklarin dijital oyun oynama konusunda c¢ocuklari etkilediklerini belirtmislerdir. K3
“Dayinz bilgisayar miihendisi. Tam hatirlamiyorum, aman aman kotii bir oyun degildi ama bir kredi
almigt cocuklar igin. Onda day: kontenjanini kullanmglardr. Dayimizin karne hediyesi.” belirttigi gibi
diger akrabalarin ¢ocuklarin oynadiklar: dijital oyunlarla ilgili hediye aldiklarini ifade etmistir.
Ayni zamanda katiimcilarindan bir tanesi dijital oyunlarin kuzenlerin birlikte zaman gegirme
ve iletisim kurma agisindan kullanildigini belirtmektedir. Bunanla ilgili olarak K9 “Telefonda
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var birkag tane oyun ama ¢cok da oynamyor. Kuzenleri falan oynarken onlara eslik etmek icin oynuyor”,
K7 “Biz bu ara tatilde gittik, esimin kuzenine. Onun iki tane kizi vardi. Giderken bir tablet bir bilgisayar
gotiirdiik, normalde gotiirmem. Ciinkii onlarla o sekilde iletisim kurdular. Nasil deyim o ortama Oyle
ayak uyduruyor ¢ocuklar.” olarak ifade etmislerdir.

Gortisme sorularina verilen cevaplarda ¢ocuklarin akranlarindan gesitli oyunlar1 gordiiklerini
ve bu oyunlar1 oynamak istediklerini katilimcilar belirtmislerdir. Bu konuyla ilgili olarak K3
“Bu minecraft, roblox gibi oyunlarda, onlarin yasina uygun olmadig biliyorum ama arada bi kagiyor o
oyunlar. Birisinden duymus oluyor ve indiriyor mesela. Memlekete gidiyoruz birisinde duyuyor ya da
okulda arkadaslarimda duyuyor. Bir sekilde onu indirmis bulunuyor ¢ocuk.”, K8 “Ciinkii soyle bir seyim
var; ne olursa olsun... bir ortama giriyorsun, orada kizimin arkadas: var, o elinde telefonla oturuyor.
Senin kizinda onu goriince istiyor. Ben gordiigiinden geri koymamaya calistim.” olarak ifade
etmislerdir. Cocuklarin akranlariyla dijital oyun hakkinda konusarak iletisime gegctiklerini,
yakin iligkiler kurduklarmi ifade etmislerdir. Bu baglamda K1 “Arkadaslarindan goriiyorlar.
Mesela diyorlar ki; bloowstars diye bir oyun varmig diyor, onun hakkinda konusuyorlar diyor, bu ne
diyor biiyiik oglum. Ben de bakmak istiyorum diyor. Onlar konustuklar1 icin onlara dahil olmak istiyor,
onlarin  sosyal ortamlarma, konustuklarna...”
durumlarda degisiklik gosterdigi goriilmktedir. 8 yas ve sonrasi ¢ocuklarin pandemi siirecinde
online olarak birbirleriyle iletisim kurduklari, online oyunlar oynadiklar1 ve pandemi
stirecinde sosyallesmeyi bu sekilde sagladiklar: belirtilmektedir. Bu konuyla ilgili olarak K4
“pandemi doneminde ozellikle sosyal agidan da ¢ok ihtiyag duydular arkadagslariyla goriismeye o zaman
bizim biraz yoSunlasti. Resmen oradan oyun oynadilar beraber. Gruplar olusturdular, grup
olusturduklar: ve anlasabildikleri kisilerle film izlediler Netflixte, ayni anda beraber acarak.
Cikaramiyoruz cocuklart disartya, korktular, okula gitmiyorlar, nasil ulagacaklar birbirlerine? Bu da
onlar i¢in aktivite gibi bir sey oldu onlara. Sosyallesmek gibi oldu.”, K7 “Biiyiik olan kizim arkadaglar:
ile Skype’den konusarak bir yandan da bilgisayardan Roblox oynuyordu. Arkadaglariyla o sekilde
iletisim kurdu pandemi siirecinde. Oyunlarda oyle ¢iinkii birbirleriyle siirekli konusuyorlar. Roblox'ta
bir karakter gelistiyor, o karakter bir yerlere gidiyor... iste sen neredesin? Ben suradayim, sunu
yapiyorum vesaire” olarak ifade etmislerdir.

ifadesiyle belirtmistir. Cocuklarin yas1 bu

Oyun tiirleri temaszyla ilgili bulgular

Katilimailarin gortisme sorularina verdikleri cevaplar incelendiginde gocuklarin oynadiklar
oyun tiirlerinin 6nemli oldugu belirtilmektedir. Oyun tiirleri temas: altinda geleneksel oyun,
egitici dijital oyun ve olumsuz dijital oyun olmak {izere ii¢ kategori bulunmaktadir.
Katilimcilar cevaplar: incelendiginde geleneksel oyunlarin park, bahce ve siufta diger
cocuklarla birlikte oynadiklarin oyunlar goriilmektedir.

Katilimcilar geleneksel oyunlarda ¢ocuklarin daha fazla sosyallestiklerini, birbirleriyle iliski
kurduklar1 belirtmislerdir. Bu baglamda K9 “Bahcede oynanan oyunlarda tek basina olmuyor,
arkadaslariyla birlikte oluyor. Daha sosyal bir ortam oluyor. O yiizden de yaparak yasayarak daha kalici
oldugu icin parkta oynamasim tercih ederim. Orada daha fazla eleniyor.”, K8 “Ciinkii cocugumun
eliyle dokunarak, hissederek, gorerek boyle goziiyle gorerek yaptigr oyunlar ya da sokakta oynadig
oyunlarm daha c¢ok katki sagladi§im diisiiniiyorum. Bizim oynadigimiz oyunlarin ya da sokak
oyunlarimin daha etkili oldugunu diisiiniiyorum.” olarak ifade etmislerdir.

Cocuklarin giinliik hayatlarinda daha az disar1 ¢iktiklar: igin siniflarda geleneksel oyunlarn
onemli oldugu ifade edilmistir. Bu konuyla ilgili olarak; K1 “Simifta birbirleriyle oynasinlar.
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Ciinkii anneler-babalar artik ¢ok fazla disarida ¢ikarmuyorlar. Okulda oldugu miiddetce ¢ocuk
merkezlerde arkadaglariyla birlikte oynamali.”, K4 “Simifta oynanan oyunlarda, mesela siradan bir
evcilik kurduklarinda bile aizlarindan ¢ikan kelimelere kulak misafiri oluyorum bazen, sagirtiyorlar.
Bunu telefonla oynarken konusmuyorlar, yapmuyorlar ki. Sadece izleyici konumundalar. Ciinkii siniftaki
oyunlarda hayati yansitiyorlar.”, K6 “Onlarla daha hareketli, onlarla birbirimize dokunabildigimiz,
birbirimizle etkilesim icinde oldugumuz oyunlar oynamak daha eglenceli. Cocuklar boyle oyunlardan
daha cok zevk alwyorlar. Gergekten, yarisiyorlar. O heyecani gormek, o yarisan sanki diinyay: kurtaracak
birinci oldugunda, onu gérmek bence dijital oyundan daha e§lenceli. Ciinkii oyle oyunlarda hepsi birlikte
mutlu oluyorlar ama dijital oyunlarda maalesef sirayla mutlu oluyorlar.”

Smifta dijital araclarin kullanilmasi ve oyunlarin oynanmasmin ¢ocuk-6gretmen arasindaki
iletisimi ve sosyallesmeyi azaltacagini ayni zamanda da 6gretmen ¢ocuk arasindaki iligskinin
olumsuz olarak etkilenecegini belirtmislerdir. Bu baglamda K2 “Telefonu al kenara otur anneligi
gibi olur herhalde. Ben biraz daha 6gretmenin aktif boyle cocuklarla, iletisimi 6nemsedigim icin, tableti
eline verildigi zaman belki o ortam saglandigr zaman ¢ocukla 6gretmen arasindaki ve arkadaslariyla olan
iletisim daha azalabilir. Elinde bir kutu ve ona siirekli bakarak yasamak ona ¢ok bir sey katacagim
diisiinmiiyorum. Bu yiizden parkta, bahgede oynanan oyunlar daha iyi.” olarak belirtmistir.

Katilimcilar, evde ve sinifta sectikleri dijital oyunlarda ¢ocuga egitsel agidan faydasi olan djjital
oyunlar sectiklerini belirtmislerdir. Cocuklarin biligssel gelisimine katki saglayacak oriintii,
eslestirme, yap-boz, su doku vb. oyunlarin smifta olabilecegini ve evde de secilen oyunlarda
¢ocuklarin gelisimine katki saglayacak oyunlari tercih ettiklerini ifade etmislerdir. Bu
baglamda K1 “Oyun yoluyla da dgrenebilir cocuk. Mesela kodlama; sag-sol dijital oyunlarda var. Proje
yaptik, gecen yil. Ben de hazirladim, bu oyunlar sinifta da oynattirdim ¢ocuklara. Cok da keyif aldilar.”
K9 “Mesela bir oriintii oyunu; kendimiz oyuncaklarla yapalim desek sumirli sayida yapiyoruz ama
mesela dijital de bircok Oriintii oyunu var ya da su doku oyunu var. Bu hem 6gretmene kolaylik saglyor,
cocuga da gorsel acidan zenginlik katiyor.”, K3 “Kiiciik oglum 4,5 yasinda ates ve suyu inan benden
daha iyi oynuyor. Orada bir problem ¢bzme beceri var. Ben ekrana bakakaliyorum, ¢ocuk diyor ki; anne
suraya girecen suradan suraya ¢ikacan, sunu yapacan bunu yapacan diyor. Oyun vermesi gerektigini
veriyor. Dogru oyun oldugunda oynanmas: gerektigine inaniyorum” ifade etmislerdir. Cocuklarin
egitici dijital oyunlarinda performanslarmi dikkate alarak cocuklarin gelisimleri takip etme ve
gelisim raporu yazilmasinda bu oyunlardan destek alindig belirtilmektedir. Bu baglamda K5
“Bir hafiza oyununda ticiin iizerinde bulduysa onun hafizas: iyidir. Bunu yapabilen bir tik yukaridir.
Gelisim raporu dolduruyoruz ya, hafizas: iyimi, hemen notumu alwyorum; hafizas: iyi ya da dikkati iyi.
Iste gizli nesneyi bulma oyunlarinda gorsel algist cok iyi.” olarak ifade etmisgtir.

Katilimailar oyunun igeriginde siddet, cinsellik, olumsuz karakterler vb. durumlarda ve online
oyunlarda oyuncularin diger oyuncularla iletisim kurma imkanindan dolay1 bu tiir oyunlarn
tercih etmediklerini ifade etmislerdir. Bu konuyla ilgili olarak; K9 “Ben mesela cok kontrol
ediyorum oyunlarini. Kanl bigakly oyunlarini asla oynatmyorum.”, K6 “Siddet icermiyorsa, cinsellikle
alakali hicbir sey yoksa. Ciinkii bazi oyunlarin altlarinda da ufak tefek yasina uygun olmayan seyler
olabiliyor. Ya da karakterleri ¢ok yaklastirtyorlar, onlar: da istemiyorum. Silahli seyleri de istemiyorum,
savas oyunlarmi istemiyorum.”, K1 “Dedigim gibi bazi online oyunlarda icerik ¢ok kotii, karsisindaki
kisiler yetigkin olabiliyor, kullandiklar: dil, cok fazla argo kullaniyorlar. Kesinlikle bu tarz oyunlar: kabul
etmiyorum. Yani ne yaparsa yapsin reddediyorum hocam.” ifadeleriyle belirtmislerdir.

Cocuklarin oynadiklar dijital oyunun igeriginde olumsuz davramnislar olmasi, ¢ocuklarin
oyundaki davramislara benzer davranislar sergilemesine neden oldugunu katilimcilar
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belirtmislerdir. Bu konuyla ilgili olarak K2 “Icinde kavga olan oyunlar oldugunda da seyi fark
ediyorum, ¢ok siddet egilimi oluyor, daha boyle bas kaldiran daha boyle siddete meyilli daha boyle agresif
daha sert cocuklar olabiliyorlar. Bu daha net gozlemledigimi soyleyebilirim.” olarak ifade etmistir.
Siddet igerikli dijital oyunlarin tercih edilmesinde ¢ocuklarin cinsiyeti gore degistigi, erkek
¢ocuklarin bu tiir oyunlar tercih ettigi ve cocuklarin siddet davranis: sergiledigi belirtilmistir.
Bu baglamda K7 “Icerik uygun olmadiginda miidahale ediyoruz. Silme sebebim ise; oyun oynadigi
siire icerisinde arasinda davranislar: degisiyor, hemen degisiyor. Mesela tableti elinden aliyoruz, siiren
doldu diyorum hemen bagiriyor, kendini yerlere atyor, kiyameti kopariyor acikgasi. Tamam diyorum bu
oyun sana bir sey ogretmiyor. Ya da kavga ederken ablasina vuruyor.”, K1 “Biraz daha boyle siddete
yonelik oyunlarda, vurdulu kirdili savas oyunlarinda artma oldu. Erkek ¢ocugu haliyle. Hoslaniyor da
boyle seylerden. Simiftaysak kiz cocuklarinda da ¢ok fazla emir, boyle bir iistiin olma seyleri goriiyorum
ben serbest zamandaki oyunlarda.” ctimleleriyle ifade etmiglerdir.

Cocuklarin dijital ara¢ kullanmasmin ve dijital oyun oynamasinin smifta davranislarin
olumsuz olarak etkiledigini katilimcilar belirtmiglerdir. Bununla ilgili olarak K7 “Ozellikle
serbest oyun zamamnda cocuklarin oynadiklar: tablet oyunlari, simifta oynadiklar1 oyuna yansiwyor,
kuralli oyun oynarken yanswyor oyunun kurallarina uymuyor. Cocuklara israrla bloklarla silah
yapmayin dememe ragmen 1srarla, her giin defalarca soylememe ragmen silah sekli yapip soyle tutuyor
ve oyundaki karakterleri soyliiyorlar, oyunu canlandiriyorlar.” climleleriyle ifade etmistir.
Cocuklarin yonergeleri alma ve uygulama, etkinlik siirecinde ¢ocuklarin davraniglarmi dijital
oyunlarin olumsuz etkiledigi ifade edilmistir. Bu baglamda K5 “Sizel yonergeyi alamiyor
cocuklar, gorsel yonerge istiyorlar. Sif toplayin dedigim de bile cocuklar toplamyorlar. Bir gokkusag
uygulamas: var, onu ach§imda cok giizel topluyorlar ciinkii gorsel bir yonerge var ama sozel bir
yonergeyi takip edemiyorlar. Bunun genel bir sebebi de oyun. Butona bas baglasin butona bas bitsin ama
hicbir sozel yonerge alma.”, K6 “Etkinlik yapryoruz bir seyler kesiyor ¢ocuklar. Hizli yapan hadi,
stkildim ne yapacagiz 6gretmenim? Bagka bir sey yok mu? Ciinkii alisnuslar artik telefonda, tablette
stkildiklarimda ekrani kaydirmaya, basmaya, kapatmaya, deistirmeye. Bu artik daha fazla olmaya
basladi.” olarak ifade etmislerdir.

Okul ortami temasiyla ilgili bulgular

Okul ortami temas: altinda dijital deneyim, donanim ve veli kategorileri bulunmaktadir.
Katilimcilarin bu kategorilere yonelik goriislerine asagida yer verilmistir.

Katilimailar dijital araglarmn ve oyunlarin kullanimi konusunda yeterli deneyime sahip
olmadiklarini ancak pandemi siirecinde uzaktan egitim yapilmasiyla bu konuda daha fazla
deneyim sahibi olduklarin belirtmislerdir. Bu baglamda K2 “Bu tarz oyunlarin okulda ¢ok fazla
kullamldigr diisiinmiiyorum. Daha ¢ok akilli tahtalar 0gretmenler icin ¢izgi film izleme amaciyla
kullamliyor. Onun disinda islevsel olarak kullamldig: cok gormedim agikcasi.”, K1 “Pandemide ne kadar
geri oldugumuzu, ne kadar yabanc: oldugumuzu, bilgisayara, online seylere... ne kadar eksik oldugumu
anladim. Ben geri kalmisim diye diisiindiim bu anlamda.”, K4 “Pandemi doneminde yeni olan seyler
bizi sasirttr. Biz de ¢ok mutlu olduk ciinkii biz de hicbir sey bilmiyorduk” ctimleleriyle ifade
etmislerdir.

Dijital araglar ve oyunlar konusunda eTwenning gibi topluluklara katilarak 6grendiklerini
belirtmislerdir. Ayrica Ogretmenlerin bilgi sahibi olmasi i¢in Milli Egitim Bakanligi'nin
ogretmenlere egitim vermesi gerektigi ve bu egitimin pandemi sonrasinda verilmeye
baglandigin1 ancak verilen egitimin okul oncesine yonelik olmadigini belirtmiglerdir. Bu
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baglamda K5 “Ben bu e-twinning sayesinde, projelere, arkadasim vasitasiyla girdim bende, orada
projeler sayesinde 6grendim. Web2 araclarimin coklugunu. Seminer veriyorlar ama higbiri bizimle ilgili
olmuyor. Genellikle ilkokul ve lise diizeyinde araglar tamtiliyor ama bizimle ilgili araclar tamtilmiyor.”,
K6 “Gegen 1l uzaktan egitimde e-twenning projesi yapmistim, senenin baginda, dedim ki; neler varmis;
bilgisayar sadece wordden, excellden ibaret bir sey degilmis dedim yani. Cok farkli web2 araglari
ogrendim oyunlar 6grendim, puzzeller ogrendim.” ve K1 “Bakanlik bize dnce hicbir sey anlatmad.
Birbirimizden, deneyerek bir sekilde 6grenmeye calistik. Bununla ilgili MEB’in ya da Okul Oncesi Genel
Miidiirliigii niin alt yapr yapmas: bizleri egitmesi gerekiyor.” olarak ifade etmislerdir.

Katilimcilar, dijital oyun oynanmasinda dijital araglarla ilgili donanimimn gerekli oldugunu
belirtmislerdir. Dijital oyunlarin oynanmasi igin smiflarda dijital arag olarak akilli tahta olmasi
gerektigini belirtmislerdir. Bu baglamda; K1 “Fatih Projesi'nde ilkokul biinyesindeki anasimiflarina
verdiler ama anaokullarina vermediler. Biz de bu yiizden akilli tahta yok. Dijital oyunda akilli tahtadan
biraz daha yapiabiliv bir gsey. Bilgisayarda olmadi§r icin suuflarmmizda, simfta  dijital oyun
oynayamyoruz.”, K3 “Biz de sey var, benim simifimda akilli tahta yok, fiziksel sebepler, sinifimiz ¢ok
kiigiik. Stmifim miisait olsaydi, akilli tahtam olsaydi, simifta oynatirdim bu tiir oyunlari. Ama sinifta
oynatamiyorum.” climleleriyle ifade etmislerdir.

Donanim eksikliginden dolay1 ¢ocuklarin oyun oynama siras1 bekledikleri, oyun oynamanin
¢ok fazla zaman aldigm1 ve bu durumun dijital oyun oynanmasmi engelledigini
belirtmislerdir. Bununla ilgili olarak K5 “Teknolojik yetersizlik olarak, simfimizda tabletimiz yok,
bilgisayarimiz var ama ¢ok eski, projeksiyon var ama bir tane, o da asagida. Bizim televizyon ekran
kiigiik, 20 kisiyi oturtunca, ilgilerini cekmiyor. Teknoloji noktasinda ¢ok geri bir okuluz. Projeksiyon bir
tane var asagida, bilgisayar: tasi, cocuklar: tasi, ayarla, yap sonra yarim saat etkinlik yap hooop kalk.
Zaman alyor.”, K9 “Mesela bence tablet olmali her simifta. Ben bunu bir tek tahtaya yansitti§im zaman
bir oyunda bir cocuga sira gelmesi belki 30 dakika belki daha uzun siire alacak. Ama bu elimizde ok olsa,
4-5 tane olsa, her dorderli gruba versem bir tablet ¢ocuga sira gelme siiresi daha kisa olacak”
ctimleleriyle ifade etmislerdir.

Katilimailar dijital oyunun smifta yer almasin etkileyen diger bir unsurun veliler oldugunu
belirtmislerdir. Velilerin ¢ocuklarin evde dijital ara¢ kullanarak ve dijital oyun oynayarak
zaman gegirdiklerini, bu tiir ara¢ ve oyunlardan uzaklagmasi ve sosyallesmesi i¢in anaokuluna
gonderdiklerini belirtilmektedir. Bu baglamda K1 “Ciinkii veliler bizden bunu rica ediyorlar;
dgretmenim ¢ok oyun oynuyor, bi konusun biraz daha az oynasin. Bizden cocuklarimin telefonda
gecirdigi siireyi kisaltmasini isteyen ya da televizyonla ve tablette... bunu isteyen bir veli grubumuz
var.”, K6 “Velilerimin ¢ogu ev hanimi ve hepsinin dedigi sey bu; hocam cocuk sosyallessin diye
gonderiyoruz. Ciinkii evde hep. Artik pandemiden dolay: kimse gelmiyor, kimseye gitmiyoruz, stirekli
tablet, telefon ondan kurtulsun diye okula gonderiyoruz.” ifade etmislerdir. Ayn1 zamanda K2 “Ben
sosyo-ekonomik durumu diisiik olan bir mahallede 0gretmenlik yapiyorum ve ailelerin durumu ¢ok iyi
olmamasima ragmen, ben donem basinda sordum kimin tableti var diye inamin hepsinin tableti var.
Durumlarimin olmamasina ragmen cocuklarinin hepsinin tableti oluyor ve ben onlara soruyorum hangi
oyunlart oynuyorsunuz diye. Inanin ilkokul cocugunun oynayabilecegi tarzda oyunlart séyliiyorlar.” ve
K8 “Zaten bize gelen cocuklarda cok fazla telefon bagimliligi var genelde. Cogunun tableti var mesela.”
ifade ettikleri gibi smiftaki cocuklarin tablet veya akilli telefon ile zaman gegirdigini ve bu
dijital araclarda oynadiklar1 oyunlarin ¢ocuklara uygun olmadigmi belirtmislerdir. Aym
zamanda K5 “Cocuk gidecek evde diyecek ki ogretmenim bana pasta oyunu agti. Alacagim tepkiyi
tahmin edebiliyorum. Ne demek yani cocugu biz okula pasta oyunu oynatsin diye mi gonderiyoruz. Yani
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direkt miidiiriin yamna cikarlar boyle bir seyde. Evet okulda boyle bir oyun oynamas: eglenceli olabilir.
Ama veli kaygist var agikgasi. Diiriist olayim veli kaygist var. Veliden alacaim cevaplarin ¢ou benim
icin bir kayg1 sebebi.” belirttigi gibi veliler sinifta dijital arag ve dijital oyun oynanmasina karsi
verecegi tepkilerden dolay1 kaygi yasadigini ve oyunun ¢ocuklara uygun olsa da velilerin
tepkilerden kaygilandigini belirtmistir.

Katilimcilar dijital oyun ve djjital araclarin kullanimi konusunda velileri bilgilendirdiklerini
belirtmislerdir. Bu konuyla ilgili olarak K4 “Ben toplantida mutlaka dile getiriyorum yani.
Telefonlarini verecekseniz de isteyecekler de c¢iinkii yasaklayamayiz, kurallarimiz olsun, saatiniz,
zamaniniz olsun. Hocam ben bunu yapamiyorum zamani agiyoruz. .. evet tabi kriz yasayacaksiniz, evet
tabi ki kolay olmayacak ¢iinkii cocuklar inatlagiyorlar.”. K3 “Gegen yine bir kodlama egitimindeydim.
Hocamiz bir oyun gonderdi, hemen velilerime attim. Yani ilk firsatta hemen velilerime atryorum.
Gordiigiim, duydugum bir seyi, hani bu oyunu ¢ocugunuzla oynayabilirsiniz” ifade ettigi gibi
¢ocuklara uygun olan dijital oyunlar1 velilerle paylasarak aileleri uygun oyunlara
yonlendirdigi ifade etmistir.

Katilimcilar velilerden gelen dijital ara¢ kullanma ve dijital oyun oynamaya yonelik sikayetler
dogrultusunda seminer diizenlendiklerini ancak diizenlenen seminere velilerin katilmadigini
belirtmislerdir. Bununla ilgili olarak K6 “Veliler sikayetlerini miidiire de getiriyorlardi. Baktilar ki
biz ¢oziim bulamiyoruz. Rehber oOgretmenimiz var. Ondan teknoloji kullanimi ile ilgili seminer
vermesini istedik. Rehber 0gretmenimiz de grup kalabalik olmasin diye kendine gore siniflart gruplara
bolmiis, veliler rahat soru sorsun, rahatca iletisime gegelim diye. Cok act bir durum, o zaman 25
dgrencimden sadece bir velim katildi. Benim sinifimun oldugu grupta bir tek benim sinifimdan bir veli
varmig, diger simiftan iki veli varnug diger iki siniftan kimse gelememis. Ki konu teknoloji bagimlilig1 ve
cogu da hocam; soyleyin okulda, cok tablet oynuyor, siz bir seyler yapin, bir seyler soyleyin diyen
insanlar gelmemis.” olarak ifade etmistir.

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Insanin sahip oldugu tutum ve davranislarin olusmasinda farkli kimliklerin etkilesimi etkili
olabilir. Bundan dolay1 insanin aldig1 kararlarda ve sergiledigi davranislarda sahip olunan
kimliklerin etkisini anlamaya c¢alismak Onemlidir. Dijital oyun, son zamanlarda artarak
yayginlik kazanmakta ve hem evde hem de egitim hayatinda ¢ocuklar ve egitimciler
tarafindan kullanilmaktadir. Dijital oyunlarin evde tercih edilmesinde anne-baba okulda tercih
edilmesinde 6gretmen etkilidir. Hem ebeveyn hem de 6gretmen olmak ¢ocuklarm djjital oyun
oynamasina farkli agidan bakilmasini saglayabilir. Bu arastirmanin sonuglart dokuz
katilimcryla ve veri toplama teknigi olarak goriismelerle siurlidir. Yapilan ¢alismanin
sonuglar1 agsagida belirtilmistir.

Arastirma bulgularina gore anne olmadan 6nce ¢ocuklarin dijital ara¢ kullanmasina ve dijital
oyun oymasina karsi olundugu ama anne olmanin, ¢ocuklarin bakimiyla ilgilenmenin farkl
oldugu ve bundan dolay: dijital arag ve oyuna izin verildigi belirlenmistir. Giiven (2015)
kimliklerin modernlesme siireciyle birlikte sabit kimliklerin yerini degisken ve c¢oklu
kimliklerin aldig1 ve bu kimliklerin olusumunda yakin aile ve iginde bulunulan zaman ve
sartlarin etkili oldugunu belirtmektedir. Bu durum katilimcilarin anne olmadan 6nce ve anne
olduktan sonra dijital oyun ve araca kasr1 tutum ve davranislarindaki degisikligi aciklayabilir.
Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci ve Akbulut (2016) yaptiklar1 arastirmada annelerin kendilerine
ve ev iglerine vakit ayirmak igin, Wartella, Rideout, Lauricella ve Connell (2013) g¢ocuklar:
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mesgul etmek icin ve Schaaf ve Engel (2018) aksam yemegi hazirlanirken ebeveynlerin
cocuklara dijital oyun sunduklarmi ve dijital oyun kullanildigin1 belirtmektedir.

Cocuklarin evde dijital oyun oynamasini etkileyen diger bir unsurun ise kardegler oldugu ve
¢ocuklarin abi veya ablalarinin oynadigr oyunlari gorerek ve onlar1 6rnek alarak dijital oyun
oynamak istedigi tespit edilmistir. Aydogdu (2021) ve Matsumoto vd. (2015) biiyiik
kardeslerin dijital oyun oynama stirelerinin ¢ocuklarin dijital oyun oynamasini tizerinde etkisi
oldugunu belirtmektedir. Demir Oztiirk (2019)’e gore ise ¢ocuklarm oyun oynadig kisiler
kardesleridir ve oyun iizerinden kardegler birbirleriyle paylasimda bulunmaktadir. Aym
zamanda dijital oyun oynama kardeslerin bos zamanlarini birlikte gegirmesini de
saglamaktadir (Layland, Peets, Hodge & Glaza, 2021). Cocuklar kendilerinden biiyiik
kardeslerini rol model olarak gorebilir. Bundan dolay1 onlarin dijital oyun oynamlarimi taklit
etmekte ve dijital oyunu tek basina oynamay isteyebilmektedir (Nevski & Siibak, 2016). Yeni
kardesin ev hayatina katilmasiyla birlikte bebegin bakimiyla ilgilenmek icin biiyiik ¢cocugun
oyuna yonlendirildigi tespit edilmistir. Bu konuda Aksoy (2020), annelerin kendilerine diger
c¢ocugun bakimiyla ilgilenmek icin biliyiik c¢ocugun dijital oyuna yonlendirildigini
belirtmektedir. Arastirmalarin sonuglari, ¢ocuklarin dijital oyun oynamasmda kardeslerin
etkili oldugu sonucunu desteklemektedir.

Dijital oyun oynanmasin etkileyen diger bir unsur ise babanin dijital ara¢ ve oyuna karsi
yaklagimi, dijital oyunu babanin da oynamas: ve babanin mesleginin teknolojiyle ilgili
olmasidir. Ayni zamanda babalarin g¢ocuklarmi dijital oyunun zararl igeriklerinden korumasi
icin oyunu birlikte oynayarak olumsuz durumlardan korumak istemektedir. Cocuklar
bebeklik doneminden itibaren anne-babay1 gozlemlemektedir ve anne-babalarin dijital araglar:
kullanma davranislarini, ekran kaydirma gibi, taklit ederek teknolojik aract kullanmaya
calistigy belirtilmektedir (Giinii¢ & Atli, 2017). Davidson (2009) ¢ocuklarla babalarin herhangi
bir konuda bilgiye ulasmak i¢in Google’dan arama yaptiklar: siire¢te ¢ocuklarla babalar
arasinda anlamli sohbetler ortaya c¢iktigini belirtmektedir. Danby vd. (2013) yaptiklar
aragtirmada babalarla ¢ocuklarin birlikte oynadiklar1 oyunlaral aralarinda olumlu iligkiler
kuruldugu sonucuna ulagmuslardir. Yapilan arastirmalarda, anne-babanin bilgisayar oyunu
oynamasi ¢ocuklarinda bilgisayar oyunu oynamalarin: etkiledigi ve ¢ocuklarin djjital araglar
ve oyunlarda gecirdikleri siire anne-babanin dijital araglarla gecirdigi siireyle dogru orantili
olup anne-babanin dijital aragla gegirdigi siire fazlaysa ¢ocuklarin da dijital ara¢ ve oyun
stiresinin arttig1 sonucuna ulasilmistir (Akgay & Ozcebe, 2012; Kaya, 2017; Lauricella, Wartella
& Rideout, 2015). Arastirmalar sonuglar1 ve literatiir, babalarin dijital oyuna kars1 tutumu,
dijital oyun oynamasmnin c¢ocuklarn dijital oyun oynamasim etkiledigi sonucunu
desteklemektedir. Bununla birlikte babalarin kiz ¢ocuklarina karsi duygularinin daha hassas
oldugu ve bundan dolay1 kiz ¢ocuklarimin isteklerini geri ¢evirmekte zorlandigindan dolay:
dijital ara¢ kullanma ve oyun oynamay1 etkilemektedir. Babalarin geleneksel baba roliiniin
disinda davrandig, kiz ¢ocuklarina karsi daha duygusal yaklastiklar: belirtilmektedir (Unli,
2022).

Annelerin ¢ocuklarmn dijital oyun oynamalar: i¢in kurallar olusturdugu, bu kurallarin oyun
oynama siiresi, giin ve oynanacak oyunun igerigiyle ilgili oldugu sonucuna ulasilmistir. Yigit
ve Glinii¢ (2020) yaptiklar1 arastirmada ailelerin ¢ocuklari dijital oyun oynama konusunda
yasaklar olusturmak yerine kurallar koyduklarini, ¢ocuklarin oynadiklar1 oyunlarn
smirlandiklarin1  belirtmektedir. Cocuklarin yaslarna gore, ilkokul egitimi ve daha tist
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kademelerde egitim alindiginda cocuklarin okul giinlerinde dijital oyun oynamamas: ve
dersleriyle ilgili sorumluluklarini yerine getirdikten sonra oynama gibi dijital oyun oynama
kurallar1 konulmaktadir. Fakat Covid-19 pandemisi siireci ve bu siiregteki yasaklardan dolay:
konulan kurallarin esnetildigi goriilmektedir. Valcke vd. (2010) dijital ara¢ kullaniminda
otoriter ailelerin kurallar1 kendileri koyduklar1 ve esnetilmedigi, demokratik ailelerde ise
kurallarin ¢ocukla birlikte konuldugu ve birlikte kurallara uyuldugu belirtmistir.
Katilimcilarin ¢ocuklara uygun kural konulmasi ve birlikte hareket edilmesi katilimcilarin okul
oncesi 0gretmeni olmasindan dolay1 ¢ocukla iletisim kurma ve kural koymaya yonelik bilgi ve
deneyim sahibi olmasindan kaynaklanabilir.

Dijital oyun oynanmasina yonelik olarak eslerin birlikte hareket etmesinin 6nemli oldugu
tespit edilmistir. Dijital oyun igeriginin segilmesi ve konulan kurallarin uygulanmasi
noktasinda eglerin birlikte hareket etmesi gerektigi ve yapilan arastirmada cogunlukla
babalarin dijital oyunla ilgili alinan kararlarda anneleri destekledigi sonucuna ulagilmistir.
Glingormiis Ozkardes (2006) anne-babann ¢ocugun bakimi ve egitimi konusunda birbirlerine
destek vermesi aile i¢i uyumu arttirdigini belirtmektedir. Ayn1 zamanda anne-babanin ¢ocuk
yetistirme stillerinin benzer olmasi ve gocukla ilgili konulan kurallar, alinan kararlarda birlikte
hareket etmesi egler arasindaki uyumla miimkiin olmaktadir (Garip, 2010). Esler arasindaki
iliskiler iyi olmasi ve ¢ocugun bakimi ve egitimiyle ilgili kararlarin eslerin birlikte almasi
¢ocugun bakimini ve egitimini olumlu olarak etkiledigini belirtmektedir (Ozcebe vd., 2011).
Fakat ¢ocuklarin egitimiyle ilgili alinan kararlarda annelerin destekledigine yonelik arastirma
bulgularma ulagilamamustir.

Cocuklarin  kuzenlerinin dijital oyun oynanmasmi etkileyen diger bir unsur oldugu
belirlenmistir. Yapilan aile ziyaretlerinde c¢ocuklarin kuzenlerinden farkhh dijital oyunlar
gordiikleri, oyun oynarken kuzenleri izledikleri ve bu oyunlar1 oynamak istediklerini ve djjital
oyunun kuzenlerin birlikte zaman gecirmesini sagladig1 sonucuna ulasilmistir. Yapilan
arastirmalarda ¢ocuklarin kuzenlerini kardes olarak gordiikleri belirtilmekte ve akrabalik
iliskilerin hem kiiltiirel hem de sosyallesme agasmndan onemli oldugunu ve sosyallesme
agisindan ¢ocuklarin bir¢ok oyun arkadasi oldugu bunlardan bir tanesinin de kuzenler oldugu
belirtmektedir (Bengisu & Akkaynak, 2021; Giingorer, 2021).

Cocuklarmn, akranlarindan gesitli dijital oyunlar1 gordiigii ya da akranlarin bu oyunlardan
bahsettigi icin ¢ocuklarin oyunlari merak ettikleri, oynamak istedikleri ve bu sekilde
¢ocuklarin akranlariyla iletisim kurduklari, sosyallestikleri sonucuna ulasilmistir. Ogzellikle
Covid-19 pandemisi siirecinde 7 yas ve tizeri olan cocuklarin akranlariyla dijital oyunla
iletisim kurulmasinda onemli oldugu ve akranlariyla sosyal faaliyet olarak goriildiigi
sonucuna ulasilmistir. Carr (2011) ¢ocuklarin smifta [Pad kullanirken birbirlerine 6grenme ve
kesfetme noktasinda rehberlik ettiklerini ve rehberlik siirecinde c¢ocuklarin birbirleriyle
etkilesim kurmalarin1 ve dogru iletisim kurmalarii sagladigini belirtmektedir. Khoo (2015)
Cocuklarin dijital araglar ve oyunlar yoluyla bilgilerini ve deneyimlerini paylasarak ¢ocuklarin
birbirlerinin  diinyalarin1  zenginlestirdigini ve birbirlerinden 6grenmelerine katkida
bulundugu Dbelirtmektedir. ~Arastirma sonuglari, yapilan arastirmanin  sonucunu
desteklemektedir.

Cocuklarin okul 6ncesi sinifinda, parkta ve bahcede oynadiklar1 geleneksel oyunlarin dijital
oyuna gore ¢ocuklarin gelisimlerine daha fazla katk: saglandigi katihimcilar belirtilmektedir.
Ozellikle gocuklarin iletisim kurmasi ve sosyallesmesi agisindan dijital oyun yerine geleneksel
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oyunlar tercih edildigi ve dijital oyunlarin smif igerisinde ¢ocuklarin akademik beceriler
kazanmasi i¢in kullanildigr sonucuna ulasilmistir. Neuman (2014) ailelerin geleneksel oyunlara
daha fazla 6nem verdigini ve Budak (2020) yaptig1 arastirmada egitimcilerle ve ebeveynlerin
cocuklar icin egitici oyunlar tercih edildigini, Frost (2010) geleneksel oyunlarin gelisimsel
olarak dijital oyunlardan daha faydali oldugunu belirtmektedir. Oner (2020) yaptig
arastirmada okul oncesi 6gretmenlerinin geleneksel oyunlarin dijital oyunlara gore ¢ocuklarin
gelisimlerine olumlu katki sagladigini diistindiikleri sonucuna ulagmistir. Von Steinkeller ve
Grosse (2022) yaptiklar arastirmada ¢ocuklarin dijital oyun oynama siirecine gore normal
oyunlarda akranlariyla daha iyi iletisim kurdugu sonucuna ulagmustir. Isikoglu, Bayraktaroglu
ve Ayekin Diilger'in (2021) yaptigr arastirmada ¢ocuklarin smniflarda dijital oyunlar1 ve
araclari, dijital olmayan oyun ve araglar1 ayni oranda tercih ettikleri sonucuna ulasilmistir.
Isikoglu (2019) yaptigr arastirmada cocuklarin yapi-insaa oyunlarimi dijital oyuna tercih
ettiklerini ve Giines ve Tugrul (2019) lego destekli oyun egitimi verildikten sonra ¢ocuklarin
lego oyununu tercih ettigi sonucuna ulagmiglardir. Aragtirmalar ¢ocuklarin geleneksel oyunu
tercih edilmesi ve sinifta egitici dijital oyunun kullanilmasi agisindan benzerlik gostermektedir.
Sapsaglam (2018) ¢ocuklarin geleneksel oyunlar yerine dijital oyunlar1 tercih etmeye
basladiklarini belirtmektedir. Cocuklarin boyama yapmak yerine geleneksel oyunu tercih ettigi
ama dijital oyun firsati verildigindeyse geleneksel oyun yerine dijital oyunu tercih ettigi,
ocuklarin yaglar ilerledikge dijital oyunu tercih etmeye bagladiklar1 ve Ustiindag (2019)
yaptig1 arastirmada ¢ocuklarin dijital oyunda eglendigi ve oyun hosuna gittigi icin oynadig1
sonucuna ulagmistir. Cocuklarin dijital oyunu tercih etmesi dijital oyuna kars: ilgi, dijital
oyunu sevmeleri, merak etmeleri ve eglenceli bulmalaridir. Yapilan arastirma sonucu ile
farklihk gostermektedir. Bu durum c¢ocuga sunulan dijital oyunun ve geleneksel oyunun
cocukla iletisim halinde olma, oyunu ¢ocugun merak etmemesi, oyuna ilgi duymasi, oyunun
cocugu heyecanlandirmas gibi etkenlerden kaynaklanabilir.

Okul 6ncesi smniflarinda egitici dijital oyunlar kullanabilecegi, egitici dijital oyunlarin genellikle
eslestirme, karsilastirma, gruplama, Oriintii gibi biligsel becerileri gelistirilmesi igin
kullanilabilecegi sonucuna ulagilmistir. Lieberman, Fisk ve Biely (2009) dijital oyunlarm
cocuklarin biligsel gelisimin desteklenmesinde katki sagladig: belirtmektedir. Castellar, All, De
Marez ve Van Looy (2015) yaptiklar1 arastirmada ikinci smif Ogrencilerinin matematik
becerileri gelismesi icin dijital oyun oynadiktan sonra kagit iizerinde yapilan ¢alismalarda
daha bagarili olduklar1 sonucuna ulagmiglardir. Aragtirmalarin sonucuyla, yapilan aragtirma
sonucu benzerlik gostermektedir. Ancak Elimelech ve Aram (2019) c¢ocuklarin erken yazi
becerilerinin gelisimi i¢in dijital oyun kullanmanin olumlu katkis1 oldugunu, Tecen (2018) okul
oncesi ¢ocuklarin ses farkindaliginin gelismesi icin dijital oyun kullanmanin ses farkindalik
becerilerine katki sagladigi sonucuna ulasmuslardir. Bu sonuglar arastirma sonuglarin
desteklememektedir. Bu durum katilimailarin egitici dijital oyun hakkinda gerekli kaynaklara
ulagsmadaki deneyim eksikliginden kaynaklanmis olabilir.

Cocuklarin evde olumsuz igeriklere sahip oyunlar (siddet, savas vb.) oynadiklarmi
belirlenmistir. Bu tiir oyunlari oynadiktan sonra siddet igerikli davranislar sergileyerek
olumsuz davranis degisikligi meydana geldigi sonucuna ulasilmistir. Cakmak (2016) siddet
iceren dijital oyunlarda siddeti; konusmalardaki sozlii, sembolik ya da beden diliyle yapilan
sembolik siddet, karakterlerin yiizii ve bedeninde gosterilen gorsel siddet ve oyuncularin
karakterlerinde cinselligin 6ne c¢ikartilmasiyla pornografik siddet, oyuncularin oyun igerisinde
kullandiklar silah, bigak, kili¢ ve zincir gibi araglar kullanilarak yapilan siddet igeriklerinin
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oldugunu belirtmistir. Anderson ve Bushman (2001) siddet igerikli bilgisayar oyunlarmin,
saldirganlik davranisi, saldirganligin temel bilgilerini, diismanca duygularin olugsmas: artma
ve prososyal davranislarda azalamaya neden oldugunu belirtmektedir. Hastings vd. (2009),
cocuklarin siddet igerikleri dijital oyunlar oynadiklari zaman oyundaki karakterlerin
gorevlerini ve davranislarini benimsediklerini, ¢ocuklarin siddet iceren davranislar
sergilediklerini belirtmektedir. Biricik ve Atik (2021) erkek c¢ocuklarin hem geleneksel
oyunlarda hem de dijital oyunlarda silahli oyunlar1 oynamay1 tercih ettikleri sonucuna
ulagmistir. Katilimcilarin ifadeleri dikkate alindiginda siddet igerikli oyunlar1 erkek ¢ocuklarin
tercih ettigi goriilmektedir ve arastirma sonuglarini destekelemektedir. Bu tiir oyunlarin tercih
edilmesinde cocuklarin cinsiyeti etkili olmus olabilir.

Ayni zamanda ¢ocuklarm dijital oyunlar: istedigi zaman agma, kapatma, oyunu degistirme
gibi durumlar1 gercek hayata yansittiklarini, smifta etkinlik bitiminde hemen diger etkinlige
gecmek istediklerini ve smmif igindeki davramslarda siirekli olarak yonergeye ihtiyag
duyduklar: tespit edilmistir. Yigit ve Uzun (2022) ¢cocuklarin oynadiklar: dijital oyunlarm sinif
igerisinde davranisina yansidigr ve Goziim ve Kandir (2020) yaptiklar1 arastirmada ¢ocuklarin
dijital oyun oynama siiresi arttikca konsantrasyon becerilerinde diisiis oldugu, Christakis ve
Zimmerman (2007) dikkat ve konsantrasyon becerilerinde diisiis oldugu sonucuna
ulagsmiglardir. Cocuklar icin segilen dijital oyun igeriginin arastirilmadig ve dogru segilmedigi
zaman c¢ocuklarda olumsuz davramslarin goriilmesi ve bu davramislarin smif ortamina
yanstyabilmektedir.

Aragtirmada, anne olarak g¢ocuklarin oynadiklari ve oynayabilecekleri dijital oyunlar
konusunda bilgi ve deneyim sahibi olduklari ancak okul Oncesi egitimde dijital oyun
konusunda 6gretmen olarak deneyimlerinin eksik oldugu tespit edilmistir. Mahmood, Halim,
Rajindra ve Ghani (2014) okul 6ncesi 6gretmenlerinin dijital teknoloji kullanma noktasinda
yeterli yetkinliklerinin olmadifi ve bilgilendirilmedikleri, Oner (2020) okul 6ncesi
ogretmenlerinin teknolojiyi temel diizeyde kullandiklarmi, Kayis (2022) okul Oncesi
ogretmenlerinin sinufta dijital oyun kullanmadiklarini en ¢ok miizik dinlemek, eglenmek ve
bilgi i¢in internete erisim amagh kullandiklar1 sonucuna ulasmislardir. Covid-19 pandemi
stirecinde gesitli aglarla dijital oyun hakkinda bilgi sahibi olduklarini ve bunu uzaktan egitim
stirecinde kullandiklari, bu konuda verilen egitimlerin okul Oncesine yonelik olmadigy,
verilecek egitimlerin okul 6ncesine yonelik olmasi gerektigi sonucuna ulagilmigtir. Richardson
ve Mancabelli (2011) 6gretmenlerin dijital medya araglari ile 6grenme aglar1 olusturabilecegini
ve bu sayede egitimle ilgili giivenilir bilgilere ulasabilecegi belirtmektedir. Dogan ve Tatik
(2014) yaptigr arastirmada okul oncesi 0gretmenlerinin hizmet igi egitim konusunun temel
bilgisayar kullanim1 oldugunu belirtmektedir. Arastirmada temel bilgisayar egitiminde daha
cok yeni teknolojik araglarin ve programlarmin kullanimi noktasinda destege ihtiyac
olundugu belirtilmistir. Arastirmalarin sonuclari, 6gretmenlerin dijital oyun konusunda
deneyim ve bilgi eksikligi oldugu sonucunu desteklemektedir.

Okul o6ncesi egitim kurumlarinda dijital oyunun kullanilmasini donanim yetersizligi etkiledigi
sonucuna ulagilmistir. Bu durumun simniflarda dijital oyun icin gerekli donanimm olmamasi,
kurumda dijital oyunla ilgili araglara yatirim yapilmamasi kaynaklandig: belirtilmektedir.
Ayni zamanda donanim eksikliginin ilkokula bagli anasmifi ve bagimsiz anaokulu olarak

degistigi, bagimsiz anaokullarinda dijital oyun i¢in kullarulabilecek olan akilli tahtanin
olmadig1 ve anasmiflarinda bu imkanin oldugu tespit edilmistir. Kuzgun ve Ozding (2017)
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yaptiklari arastirmada geleneksel ve yenilik¢i olarak iki ayirmis ve okul 6ncesi 6gretmenlerin
geleneksel teknoloji kullandiklarmi, saglanan imkanin bu yénde oldugu, yenilikgi teknoloji icin
kurumun gerekli destegi saglanmadigy ve bilgilendirmenin yapilmadigini belirtmektedir. Aym
zamanda arastirmadaki bir bagimsiz anaokulunun teknolojik arac¢ gereclere ulasamadigi
sonucuna ulasmistir. Kocaman Karoglu (2016) yaptig1 arastirmada dijjital hikaye konusunda
okul Oncesi Ogretmenleri gerekli donanim ve konu hakkinda bilgilendirilmesi gerektigini
belirtmislerdir. Arastirmalarin sonuglari, yapilan arastirmanin sonuglarini desteklemektedir.

Okul oncesi siflarda dijital oyun kullanilmasmi velilerden gelen istek ve taleplerde
etkilemektedir. Velilerin ¢ocuklarin evde dijital oyun oynadiklari, Covid-19 pandemi siirecinde
bu oranin daha artti1 ve okul 6ncesi egitim kurumuna ¢ocuklarmin sosyallesmesi ve dijital
oyunlardan uzaklasmasi i¢in gonderdikleri tespit edilmistir. Tiirkiye Istatistik Kurumu’'nun
(2021) verilerine gore 6-15 yas arasindaki gocuklarin %97’sinin hemen her giin dijital oyun
oynamakta ve erkek ¢ocuklar1 haftada ortalama 3 saat, kiz ¢ocuklar1 hafta ortalama 2 saat 10
dakika dijital oyun oynamaktadir. Kayis (2022) ¢ocuklarin evlerinde akill1 telefon ve tablet gibi
cihazlarin oldugu ve bunlarla vakit gegirdigi sonucuna ulagmistir. Ustiindag (2019) yaptig
aragtirmada ¢ocuklarn en az bir tane dijital oyun oynadig1 sonucuna ulagmigtir. Toran vd.
(2016) yaptiklar1 arastirmada annelerin ¢ocuklarin dijital oyun oynama siirelerinin ¢ok uzun
buldugu ve oyunun siiresinin belirsizlestigi belirtilmektedir. Budak (2020) yaptig1 arastirmada
ebeveynler ¢ocuklarin 1-3 saat arsasinda dijital oyun oynadiklarmi ve dijital oyuna gore canl
oyunlarin sosyallesme agisinda onemli oldugunu belirtmektedir. Bu sonuglar, arastirma
sonuglariyla benzerlik gostermektedir.

Velilerin ¢ocuklarin dijital oyun oynama siiresinden, gocuklardaki olumsuz davraniglardan
sikdyet etmesine ragmen dijital oyun ve bagimlilikla ilgili egitime katilmadig;, velilerin isteksiz
olduklarmi belirtmektedir. Cocuklarin evde oynadiklar1 oyunlarda siddet igerikli ve ¢ocugun
yasina uygun olmayan oyunlar oldugu sonucuna ulagilmistir. Tosun ve Mihc (2020) yaptiklar
arastirmada dijital ebeveynlikle ilgili yapilan aile egitimine katilan ebeveynlerinin yarisinin
istekli olmadig1 belirtmektedir. Argon ve Akkaya (2008) yaptiklar1 arastirmada ebeveynlerin
okul oncesi egitim kurumunu paylagsma ve isbirligi sosyallesme davraniglarmin kazanildig:
yer olarak gormektedir. Bah¢ivan, Kalay ve Bay (2018) yaptiklar1 arastirmada okul &ncesi
egitimde ailelerin genellikle sosyal faaliyetlere katildig1 ve 6gretmenlerin ailelerin seminer ve
konferansa katilmadiklarini belirtmektedir. Toran ve Ozgen (2018) yaptiklari aragtirmada aile
katilm calismalarina engelleyen etmenler arasinda ailelerin benimsememe ve ilgisizlik gibi
nedenlerin oldugu sonucuna ulagmuslardir. Bu sonuglar, arastirma sonuglarim
desteklemektedir.

Sonug olarak arastirmadan elde edilen verilerin analinize gore hem anne hem de 6gretmen
olmak dijital oyunlara bakis acisinda net bir farklihik olmadigr ancak evdeki imkanlari
kendileri olusturdugu, kurumdaki imkanlar konusunda fazla etkileri olmadig: icin dijital
oyunun kullanilmasi noktasinda farklilik gostermektedir. Arastirmada genel olarak ¢ocuklarin
¢ok fazla dijital oyun oynandig: belirtilse de Covid-19 pandemi siirecinde evde sosyallesme
konusunda dijital oyun oynamaya izin verildigi belirlenmistir. Burada anne ve 6gretmen
kimliginin zaman ve sartlara degisiklik gosterdigi sonucuna ulagilmistir. Bulgular
incelendiginde anne olmadan 6nce ve anne olduktan sonra dijital araglara ve oyunlara bakis
degisiklik oldugu, baba ve kardeslerin evde dijital oyun oynamasinin ¢ocuklarmn dijital oyun
oynamasina etki ettigi, evde dijital oyun oynamak igin kurallar oldugu ve &zellikle koyulan
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kurallarda eslerin birbirinin desteklemesinin énemli ve djjital oyunun sec¢ilmesi, oynama stiresi
ve oyun oynama kurallar1 annenin belirledigi ve babalarin da destekledigi bulgularna
ulasilmistir. Buna ek olarak kuzen ve akranlarin ¢ocuklarin dijital oynama istegi, tercih edilen
dijital oyun konusunda etkiledigi, ayn1 zamanda da dijital oyunlarin ¢ocuklarin akranlariyla
iletisim kurmas: saglayan bir ara¢ oldugu belirlenmistir. Ayrica parkta, bahcede ve smifta
cocuklarin birbirleriyle oynadiklarini oyunlarin ¢ocuk gelisimlerini olumlu yonde etkiledigi ve
evde cocuklarin cesitli dijital araclar1 oldugu ve dijital oyun oynadig tespit edilmistir.
Cocuklarin akranlarindan kendilerine uygun olmayan oyunlardan etkilenip oynamak isteseler
de tercih edilen oyunun tiirii olarak egitici dijital oyun secildigi, egitici dijital oyunun aym
zamanda smifta da tercih edildigi sonucuna ulagilmistir. Icerisinde siddet, cinsellik gibi
olumsuz 6geler bulunan oyunlarin hicbir zaman tercih edilmedigi ve bunun djjital oyun
oynamann bir kurali oldugu belirlenmistir

Anne ve okul 6ncesi 0gretmeni olarak dijital oyun hakkinda gortislerin incelenmesiyle ilgili bu
aragtirma, arastirma katilan katilimcilarla ve bu katilmcilardan elde edilen bulgularla
smirhdir. Hem anne hem de okul Oncesi Ogretmen olmanin evde smifta dijital oyun
kullanimiyla goriiglerinin daha detayli incelenmesi i¢in yakin akrabalar, kardegler, egler aras:
iliskiler ve babalarin dijital oyun oynamaya ve dijital oyunun akranlar arasz iligkiler tizerindeki
etkisinin derinlmesine incelemsi arastirilabilir. Ayrica okul ortaminda dijital oyun kullanimi
etkileyen etmenler arastirabilir.
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