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Aragstirma

Okul Oncesi Egitim Alan Cocuklarin ve Ailelerinin
Bilgisayar Oyunu Oynama Ahskanhklarmin

Degerlendirilmesi

Duygu AKCAY *, Hilal OZCEBE **

Okul Oncesi Egitim Alan Cocuklarin ve Ailelerinin
Bilgisayar Oyunu Oynama Aliskanliklarinin
Degerlendirilmesi

Amag: Arastirma, okul oncesi egitim alan ¢ocuklarin ve
ailelerinin bilgisayar oyunu oynama aliskanliklarint belir-
lemek amactyla yapilmugstir.

Gereg ve Yontemler: Arastirma, 2-16 Mayis 2011 tarihleri
arasinda, Ankara il merkezinde bulunan bir kurum kresin-
de yapilmugtir. Calisma grubunu kurum kresine devam eden
cocuklar (n=93) ve aileleri olusturmustur. Arastirmada
veri toplama araglart olarak anket formu kullanilmigtir.

Bulgular: Bu calismada; ¢ocuklarin ortalama hafta ici
0.53+0.53 saat ve hafta sonu 1.62+1.56 saat bilgisayar
oyunu oynadiklari, bilgisayar oyunu oynama durumlari ile
anne ve babalarimin bilgisayar oyunu oynama durumlari,
cocuklarin okul yas araligi ve cinsiyetleri arasindaki iliski
anlamli olarak saptanmistir (swrastyla p<0.001, p<0.05).
Arastirmada ¢ocuklarmn, ailelerinin % 78.1'inin genellikle
ve daima ¢ocuklarimin bilgisayar oyunu oynamasini, %
61’inin genellikle ve daima ¢ocuklarimin siddet iceren bil-
gisayar oyunu oynamaswmi suirlandirdiklar tespit edilmis-
tir. Aileler ¢cocuklarinin % 48.8’inin haftada 1-4 kez siddet
iceren bilgisayar oyunu oynadigim bildirmislerdir.

Sonug: Bu ¢alismada saptanan bilgisayar oyunu oynama-
ya baglama yasimin okul oncesi doneme kadar inmesi dik-
kat cekici bir bulgudur. Ayrica, 4-6 yas arasi cocuklar icin
bilgisayar oyunu oynama siirelerinin uzun oldugu deger-
lendirilmektedir. Ileri yas gruplarinda bu siirenin artma
olasiligt aileler tarafindan goz oniinde bulundurulmalidir.
Teknolojik gelismelerin ¢ocuklarin oyun oynama aligkan-
liklarint etkiledigi goriilmektedir. Bu nedenle ebeveynler,
bu donemde cocuklarimin dogru oyun aliskanliklart edin-
mesine yardim etmelidir. Anne ve babalara, bilgisayar
oyununun se¢imi, kullanma siiresi, kullanma zaman gibi
konularda bilgilendirme ve damgmanlik verilmelidir.

Anahtar kelimeler: Cocuk, okul oncesi donem, bilgisayar
oyunu
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Evaluation of Computer Game Playing Habits of Children
at Pre-School Education Levels and Their Families

Aim: The aim of the research is to determine the habits of
children at pre-school education and their families.

Material and Methods: The research was conducted at a
state nursery in the city of Ankara between 2 to 16 May
2011. The study population was the children (48-72 months)
and their families at the governmental nursery (n=93). The
questionnaire was used to collect the data.

Results: In this study, their mean hour of playing computer
games was found as 0.53+0.53 hours on weekdays and
1.62+1.56 hours on weekends, the relation of playing com-
puter games was significantly correlated with playing
computer game habits of their parents, school age range
and gender of the children (respectively p<0.001, p<0.05).
In the study, it was found that 78.1 % of the families always
restricted their children to play computer games, and 61 %
of the families refrained them to play violent computer
games. Families reported that 48.8 % of their children
played violent computer games 1-4 times a week.

Conclusions: The important finding in this study was onset
age of playing computer game had come down to pre-
school period. In addition, the duration of playing compu-
ter games for children aged 4-6 was considered as a long
time. The families should consider that the duration of
playing computer games would be possibly prolonged in
the older age group. Technological developments affect the
habits of playing computer games among the children. For
this reason, the parents should help their pre-school child-
ren to acquire right game playing habits. The information
and counseling on selection of computer games, duration
of computer use and playing computer games should be
provided for the families.
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GIRiS

Yirminci yiizyilin teknolojik gelisme hizinin en
onemli araclarindan biri olan bilgisayar, her gecen
giin kullanim alanlarinin genislemesine paralel olarak
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insanoglunun vazgecilmezleri arasindaki yerini
almustir . fletisim ve egitim amacl kullanilan bilgi-
sayar, ayn: zamanda Onemli bir eglence kaynagi
olmaya baglamistir @. Ozellikle son yillarda cocuk ve
gengler arasinda, sanal uzamda konsol oyunlari, PC
oyunlar1 ve ¢evirim i¢i (online) seklindeki alt tiirler
olarak yer alan dijital oyunlarin kullanimi her gecen
giin artig gostermektedir ©.

Bilgisayar oyunlarinin yayginlagmasina paralel ola-
rak bu durumun cocuklar ve gencler iizerindeki
olumlu ve olumsuz etkileri sorgulanmaya baglanmis-
tir @, Gelisimin en hizli ve en kritik yillart olan 0-6
yas arasinda bilgisayar, 6zellikle el-g6z koordinasyo-
nuna, dikkati yogunlastirma, problem ¢6zme beceri-
sine biiyiik katki saglayabilir. Cocuk giinliik yasa-
minda ve egitimi sirasinda 6grendigi pek ¢cok kavrami
bilgisayar oyunlariyla pekistirebilir 9. Ote yandan
siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamanin, ¢cocuklar
ve genglerde saldirgan davraniglara neden oldugu -1V
bunun yani sira, bilgisayarin uzun siireli kullanimi
sonucunda obezite, gorme ve kas-iskelet sistemine
iligkin fizyolojik sorunlara ve sosyal gelisimde olum-
suzluklara, internet bagimlilig1 gibi psiko-sosyal
sorunlara da yol actig1 bildirilmektedir ©. Bilgisayar
oyunlarinin iyi veya kotii olmasi; oyunlarin icerigi,
ne zaman, ne kadar oynandigi ile iliskilidir. Olmasi
gereken kriterler ¢evre-davranis iligkilerinde edilgin
ve yetiskinlere bagimli olan ¢ocuk tarafindan degil,
ebeveyni tarafindan saglanmalidir. Bu kapsamda,
ebeveynlerin cocuklarin ekran oniinde (televizyon,
video, bilgisayar, video oyunu) gecen zamani sinir-
landirmalari, dogru medya se¢imine yardim etmeleri
ve cocuklarint denetlemeleri 6nerilmektedir 2.

Geligim acisindan kritik bir evrede olan okul 6ncesi
cocuklarda bilgisayar oyunu oynama aligkanliklari-
nin incelenmesi, bu konuya ebeveynlerin dikkatini
cekmek acisindan 6nemlidir. Bu nedenle bu c¢alisma,
okul dncesi egitim alan ¢ocuklarin ve ailelerinin bil-
gisayar oyunu oynama aligkanliklarini belirlemek
amaci ile planlanmustir.

GEREC ve YONTEM

Aragtirma, okul oncesi egitim alan c¢ocuklarin ve
ailelerinin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarini
belirlemek amaciyla 2-16 Mayis 2011 tarihleri ara-
sinda yapilmustir. Aragtirmanin evrenini, 2010-2011

ogretim yilinda Ankara il merkezinde bulunan bir
kurum kregine devam eden 4-6 yag grubu ¢ocuklarin
anne veya babalar1 (n=135) olusturmaktadir. Bu grup
icinden caligmaya goniillii olarak katilan toplam 93
cocugun velisinden konuya iligkin veri toplanmustir.
Aragtirmada veri toplama araci olarak ¢cocugun/aile-
sinin demografik bilgilerine ve bilgisayar oyunu
oynama aligkanliklarina ulagmak amaciyla aragtirma-
cilar tarafindan gelistirilen anket formu kullanilmis-
tir.

Aragtirmadan elde edilen veriler SPSS 15.0 progra-
minda (Statistical Package for Social Sciences)
degerlendirilmigtir. Cocuklarin ve velilerinin,
demografik bilgilerinin ve televizyon izleme alis-
kanliklariin analizleri i¢in frekans ve yiizde alma
teknikleri kullanilmistir. Cocuklarin bilgisayar
oyunu oynama aligkanliklar1 ile bazi degiskenler
arasidaki iligkiyi test etmek icin ise ki-kare testi
uygulanmugtir.

BULGULAR

Aragtirma sirasinda 93 ¢ocuga ulasilmig olup, cocuk-
larin % 52.7’si erkek ve % 59.1’i 60-72 ayliktir.
Annelerin % 68.8’1 ve babalarin % 72.1°1 iiniversite
ve {istii 6grenim diizeyine sahiptir (Tablo 1).

Tablo 1. Kreste arastirma kapsammdaki cocuk ve ailelerinin
bazi sosyo-demografik ozellikleri.

n %

Cinsiyet

Kiz 44 473

Erkek 49 52.7
Yas grubu

48-59 ay 38 40.9

60-72 ay 55 59.1
Anne 6grenim durumu

[k gretim 1 1.1

Lise 11 11.8

Yiiksekokul 17 18.3

Universite 52 559

Yiiksek lisans 9 9.7

Doktora 3 32
Baba égrenim durumu

[k gretim 2 22

Lise 10 10.8

Yiiksekokul 14 15.1

Universite 49 52.7

Yiiksek lisans 14 15.1

Doktora 4 43
Toplam 93 100.0




Aragtirmaya katilan cocuklarin % 44.1’inin, annele-
rin % 22’sinin, babalarin % 46.3’tintin bilgisayar
oyunu oynadiklari saptanmistir (Tablo 2). Bilgisayar
oyunu oynayan ¢ocuklarin % 51.2°sinin kardesi yok-
tur. Cocuklarin ortalama hafta ici 0.53+0.53 saat ve
hafta sonu 1.62+1.56 saat bilgisayar oyunu oynadik-
lar1 belirlenmistir.

Tablo 2. Cocuklarm bilgisayar oyunu oynama durumu ve siire-
leri.

Cocuk n %
Bilgisayar oyunu oynama durumlari
Evet 41 44,1
Hayir 52 559
Toplam 93 100
Bilgisayar oyunu oynayan cocuklarin oynama
stireleri
Hafta ici 0.53+0.53 saat
Hafta sonu 1.62+1.56 saat

Aragtirmaya katilan ailelerin bilgisayar oyunu oynama
durumlarina gore ¢ocuklarin bilgisayar oyunu oynama
siklig1 artmaktadir (p<0.001). Bilgisayar oyunu oyna-
mayan ¢ocuklarin anne ve babalarinin da bilgisayar
oyunu oynamadig tespit edilmigtir (Tablo 3).

Tablo 3. Bilgisayar oyunu oynayan/oynamayan ¢ocuklarin anne
ve babalarmin bilgisayar oyunu oynama durumlari.

Oynayan Oynamayan

cocuk cocuk
Bilgisayar oyunu oynama n % n % p
durumu
Anne
Oynayan 9 97 0 0 p=0.000
Oynamayan 32 344 52 559
Toplam 41 441 52 559
Baba
Oynayan 19 204 0 0 p=0.000
Oynamayan 22 237 52 559
Toplam 41 44.1 52 559

*ki-kare testi **p<0.001
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Aragtirmaya katilan ¢ocuklarin, ailelerinin % 78.1’inin
genellikle ve daima cocuklarinin bilgisayar oyunu
oynamasini, % 61’inin genellikle ve daima ¢ocukla-
rinin siddet iceren bilgisayar oyunu oynamasini sinir-
landirdiklar: tespit edilmigtir. Aileler ¢cocuklarinin
% 48.8’inin haftada 1-2/3-4 kez siddet iceren bilgisa-
yar oyunu oynadigini bildirmigtir (Tablo 4).

Arastirmaya katilan 48-59 ay arasi ¢ocuklarin,
% 52’sinin bilgisayar oyunu oynamadi8i, 60-72 ay
arasindaki cocuklarin ise % 73.1’inin oynadig1 tespit
edilmigtir. Kiz ¢ocuklarin % 60’1 bilgisayar oyunu
oynamazken, erkek cocuklarin % 68.3’ii bilgisayar
oyunu oynamaktadir. Arastirmaya katilan ¢cocuklarin,
bilgisayar oyunu oynama durumlari ile okul-yas ara-
181 ve cinsiyetleri arasindaki iligki anlamli saptan-
migstir (p<0.05) (Tablo 5).

Tablo 5. Cocuklarn cinsiyet ve yas gruplarina gore bilgisayar
oyunu oynama durumlari.

Oynayan  Oynamayan

Degiskenler n % n % P
Okul yas arahg:
48-59 ay 11 268 27 52 p=0.012
60-72 ay 30 73.1 25 48
Cinsiyet
Kiz 13 317 31 60 p=0.007
Erkek 28 683 21 40

*ki-kare testi **p<0.05 ***p<0.005

TARTISMA

Bu calismada ¢ocuklarin ortalama hafta i¢i 0.53+0.53
saat ve hafta sonu 1.62+1.56 saat bilgisayar oyunu
oynadiklar1 saptanmigtir (Tablo 2). Aktag Arnas’in (¥
3-18 yas grubundaki ¢ocuklarin televizyon, bilgisa-
yar ve internet kullanma aligkanliklarinin incelendigi
aragtirmasinda; evlerinde bilgisayar bulunan ailelerin
cocuklarinin, % 22.6’s1 bilgisayart oyun oynamak

Tablo 4. Anne ve babalarm bilgisayar oyunu oynayan cocuklarm smirlandirilma durumlari.

Asla Bazen Genellikle Daima

n % n % n % n %
Cocugun bilgisayar oyunu oynamasinin sinirlandirilmasi 1 24 8 195 14 342 18 439
Cocugun siddet iceren bilgisayar oyunu oynamasinin sinirlandirilmasi 6 146 10 244 8 195 17 415

Cocugun siddet iceren bilgisayar oyunu oynama siklig1

Asla Haftada 1-2 kez Haftada 3-4 kez Daima

21 512 16 39 4 9.8 - -
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amaci ile kullandigt belirlenmigtir. Cocuklarin evde
giinde ortalama olarak bilgisayar kullanmaya 18 dk.,
internet kullanmaya 7 dk., bilgisayar oyunlarina 14
dk. ve video oyunlarma 10 dk. zaman ayirdiklar
saptanmugtir ¥, Hastings ve ark. 1 6-10 yas aras1 70
cocuk iizerinde yaptiklari aragtirmalarinda ise, cocuk-
larin ortalama 3.4+2.8 video/bilgisayar oyunu oyna-
diklarini saptamigtir ™. Yapilan bagka bir aragtirma-
da, ¢cocuklarin ortalama olarak bilgisayar kullanmaya
ve video oyunlarmma giinde 20’ser dk., bilgisayar
oyunlarina 10 dk. ve internete 10 dk. zaman ayirdik-
lar1 ve yas ile her etkinliklere ayrilan siirenin de artti-
&1 belirlenmisgtir . Bu alanda yapilan ¢aligsma sayisi
az olmakla beraber, bu ¢alismada s6z konusu yag
grubundaki c¢ocuklarin bilgisayar oyunu oynama
siireleri uzun olarak degerlendirilmistir. Cocuklarin
hafta i¢i okul oncesi egitim almalar1 evde gegirilen
zamani azalttig1 icin bilgisayar oyununu hafta sonun-
dan daha az oynamalarmin nedeni olabilir. Ayrica
bilgisayar caligma ortamlarmin ergonomik olarak
yetigkinler i¢in tasarlanmasit nedeniyle, bu yas grubu
cocuklarinin bilgisayar oyunu oynama siiresinin art-
mast ¢ocuklarin saghigini yetigkinlerden daha fazla
etkileyebilir. Bu nedenle; bedensel gelisimi destekle-
mek amaciyla bilgisayar oyunu oynamak yerine,
ailelerin cocuklariyla alternatif fiziksel etkinlikler
(kitap okuma, parka gitme, oyun oynama vb.) yapa-
rak nitelikli zaman gecirmeleri 6nemlidir.

Calismada anne ve babalarin bilgisayar oyunu oyna-
ma durumlarina gore cocuklarm bilgisayar oyunu
oynama davraniglarinin arttigt saptanmistir (p<0.001),
(Tablo 3). Durmug ve Kaya "9 ilkdgretim 6grencile-
rinin bilgisayar kullanim aligkanliklart ile velilerin
bilgisayar kullanim aligkanliklar1 arasindaki iligkiyi
degerlendirdikleri aragtirmalarinin sonucunda, 6gren-
cilerin ve velilerin bilgisayar1 oyun oynama amagh
kullanim sikliklart arasinda diisiik diizeyde, pozitif ve
anlamli bir iligki oldugunu bildirmistir (r=0.28,
p<.01) 99, Anne ve babanin duygusal ozellikleri,
ilgileri, egilimleri cocuklar1 bazen dolayli, bazen de
dogrudan etkilemektedir. Ornegin, anne ve babalarin
kitap okuma aligkanlig1 cocuklarin kitap okuma alis-
kanligin1, onlarin spora ve sanata olan ilgisi ve egi-
limleri de cocuklarin bu alandaki tercihlere yonelme-
lerinde etkili bulunmustur ?. Bu grubun, dénem
ozelligi olarak 6zdesim kurarak bir model arayisi
icinde olmas1 “® ¢ocuklarin, bilgisayar oyunu oyna-
ma durumlar1 ile anne ve babalarinin bilgisayar

oyunu oynama durumlar1 arasindaki anlaml iligkiyi
aciklamaktadir.

Aragtirmada ¢ocuklarin, ailelerinin %78.1inin genel-
likle ve daima cocuklarmin bilgisayar oyunu oyna-
masini, % 61’inin genellikle ve daima cocuklarinin
siddet igeren bilgisayar oyunu oynamasini sinirlan-
dirdiklar tespit edilmistir. Aileler cocuklarmin % 48.8’inin
haftada 1-2/3-4 kez siddet iceren bilgisayar oyunu
oynadigini bildirmistir (Tablo 4). Yapilan aragtirma-
lar siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamanin, cocuk-
lar ve gengler saldirgan davraniglara neden oldugunu
71 ggstermektedir. Gelisimin en hizli ve en kritik
yillar1 olan 0-6 yas arasindaki ©® cocuklar, hayal ile
gercegi, somut ile soyutu, dogal ile sanali kolayca
birbirinden ayiramaz #!°). Bu nedenle ¢ocuk bilgisa-
yar oyunundaki siddeti model olarak alabilmektedir.
Cocuklar, gordiigiinii oyunlagtirarak model aldig:
kahramanin yerine gecebilir. Bu durum c¢ocugun
psiko-sosyal ve fiziksel olarak zarar gérmesine de
neden olabilmektedir. Bu grubun 6grenim diizeyinin
daha yiiksek olmasi (Tablo 1) ailelerin cocuklarinin
bilgisayar oyunu ve gsiddet iceren bilgisayar oyunu
oynamalarmi sinirlandirmaya ¢aligmalarimin nedeni-
ni aciklamaktadir. Ote yandan, anne ve babalarin
cocuklarmin 1-2/3-4 kez siddet iceren bilgisayar
oyunu oynamalarini engellemede yetersiz kaldig:
degerlendirilmektedir. Pek c¢ok iilkede bilgisayar
oyunlarinin piyasaya ¢ikmasindan anne ve babalara
satisina kadar genig bir alanda kontrol mekanizmasi
varken, iilkemizde gerek satisa sunularak piyasada
satilan bilgisayar ve konsol oyunlar1 gerekse de inter-
net ortaminda oynanan online oyunlara iligkin yeterli
bir denetleme ve derecelendirme (CD’si kutusu iize-
rine konulan hangi kategori hangi yas grubuna ait
oldugu bilgileri) sistemi bulunmamaktadir. Bu neden-
le siddet icerikli oyunlarin oynanmasina iligskin kont-
rol anne ve babalarin sorumlulugu altindadir ©.
Ebeveynler oyunlar ile ilgili bilgiler edinmeli ve
cocugunun bilgisayar oyunu icerigini belirlemelidir-
ler. Bu dénem cocugu icin aileler ¢cocuklarina temel
kavramlar1 6gretmek amaciyla oyun yontemine daya-
I1 olarak, egitsel nitelikli ders yazilimlarini tercih
edebilirler.

Bu calismada ¢ocuklarin yas gruplart ve cinsiyetleri-
ne gore bilgisayar oyunu oynama durumlari farklilas-
maktadir (p<0.05). Cocuklarin yaglar1 biiyiidiikce
bilgisayar oynama siklig1 artmaktadir. Ayrica erkek-
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lerde kizlara gore daha fazla oyun oynama davranisi
oldugu belirtilmistir (Tablo 5). Aktag Arnas’imn %
3-18 yas grubundaki ¢ocuklarin televizyon, bilgisa-
yar ve internet kullanma aligkanliklarinin incelendigi
arastirmasinda; cocuklarin yaglar1 arttikca bilgisayar
ve internet kullanma ve bilgisayar oyunlarina ayir-
diklart stirelerinde arttigi belirlenmistir 9. Yapilan
bagka bir aragtirmada, tiniversite 6grencilerinin bilgi-
sayar oyunlarmna ilk olarak, % 28 oraninda ilkogretim,
% 49 oraninda lise, % 9 oraninda liniversite caginda
bagladiklart belirlenmigtir ®¥. Horzum @ ilkogretim
ogrencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyleri-
ni inceledigi aragtirmasinda, cinsiyet acicindan aras-
tirmada erkek 6grencilerin oyun oynamayi birakama-
ma, oyunu gercek yasamla iligkilendirme, oyunu
oynamaktan dolay: gorevleri aksatma, oyun oynama-
y1 bagka etkinliklere tercih etme ve toplam oyun
bagimlilig: diizeylerinin kiz 6grencilere gore oldukca
yiiksek oldugunu bulmustur ?%. Yapilan aragtirmalar,
erkeklerin kizlardan daha fazla bilgisayar oyunu
oynadiklarint dogrulamaktadir @42V, Stanford
University School Medicine’da yapilan c¢alismada,
erkeklerin kadinlara gore daha fazla oyun bagimlisi
oldugu bulunmustur ®». Bunun nedeni olarak oyun
boyunca erkeklerin kadinlara gore beyinlerinde mem-
nuniyet bolgesinin daha fazla oldugu tespit edilmis-
tir ®. Calismadan elde edilen bulgular yag gruplar
farkli da olsa, diger calisma sonuclartyla benzerlik
gostermektedir. Bu caligmada saptanan bilgisayar
oyunu oynamaya baglama yasinin okul 6ncesi done-
me kadar inmesi dikkat cekici bir bulgudur. Ayrica
yas araligi 1 yas olmasina ragmen bilgisayar oyunu
oynama oranindaki artig dikkat ¢ekicidir. Bu sonuglar
teknolojik gelismelerin etkisi olarak degerlendiril-
mektedir. Ileri yas gruplarinda bu oranin artma olasi-
11g1 aileler tarafindan goz oniinde bulundurulmalidir.
Erkeklerin daha fazla bilgisayar oyunu oynamasinin
bir nedeni de, ailelerin bilgisayart erkek oyuncagi
olarak gormesi olabilir.

Teknolojik gelismeler yasamimizdaki bircok seyi
degistirdigi gibi, cocuklarin oyun oynama aligkanlik-
larin1 da degistirmistir . Oyun, bu dénem cocugu-
nun temel gereksinimlerindendir. Oyun eylemi, ¢cocu-
gun fizyolojik gelismesine (kas sisteminin geligimine
ve biriken enerjinin bogalmasina), topluma katilimina
(sosyallesmesine), yasami kavramasina, kisiligini
olusturabilmesine ve kiiltiiriin sonraki kusaklara akta-
rilmasina yoneliktir . Ebeveynler, bu donem ¢ocuk-
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larinin dogru oyun aligkanliklari edinmesine yardim
etmelidirler.

Bilgisayar oyunu oynama yasinin okul ncesi done-
me kadar inmesi ve bu donem ¢ocugunun genellikle
taklit ederek o6grendigi ve 0grendigini uygulamaya
calistiklart gbz Oniine alinirsa, cocugun bilgisayar
oyununun secimi, kullanma siiresi, kullanma zamani
oyun oynarken cocuga eslik edilmesi ve bilgisayar
calisma ortaminin (masa, sandalye, fare gibi) cocu-
gun boyutunda olmasinin énemi gibi bagliklar iceren
konularda ebeveynlere egitim ve danigmanlik hizme-
ti verilmesi gerekmektedir.
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