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Makale Bilgileri Oz: Karma arastirma yontemlerinden yakinsayan paralel desenin kullanildig1 bu ¢aligmada verilerin toplanmasinda Erken
. s ; Yaslarda Dijital Oyunlarin Etkileri Olgegi, Problemli Medya Kullanim Olgegi ve yari yapilandirilmig goriisme sorulart
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e ( ) kullanilmistir. Caligmanin nicel kisminda 387 ebeveyne Glgek uygulanmis; nitel kisminda ise 40 ebeveynle goriisme
02.05.2022 yapilmistir. Arastirma sonucunda erkek ¢ocuklarin problemli medya kullanma durumlarinin kiz ¢ocuklardan daha yiiksek

o oldugu, ¢ocuklarn dijital oyun oynama siireleri arttik¢a dijital oyunlardan daha fazla etkilendigi, ¢ocuklarin dijital oyun
Kabul Tarihi (Accepted Date) oynama siireleri arttikga problemli medya kullanimlarmnin arttigi, 0-1 yas arasinda dijital oyun oynamaya baslayan
18.11.2022 ¢ocuklarin dijital oyunlardan daha fazla etkilendigi belirlenmistir. Ayrica ebeveynlerle yapilan goriismeler sonucunda
cocuklarin gerek ebeveyn yonlendirmesi gerekse ¢evresindeki bireyleri taklit ederek dijital oyun oynamaya basladiklari ve

dijital oyunlardan farkli sekillerde etkilendikleri belirlenmistir.
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Giris cocugun motor becerilerini gelistirmekte de etkilidir. Giig,
denge, koordinasyon, kosma, yuvarlanma, ziplama gibi
fiziksel etkinlikler igeren oyunlar ¢ocuklarm sinirlarmi ve
yetkinliklerini fark etmelerini saglamaktadir (Kennedy- Behr,
vd 2015; Lillard, vd, 2013). Oyun ¢ocugun sosyal yasami
anlamasinda, gercek yasamdaki kurallar1 benimsemesinde de
etkilidir. Akran oyunlar1 sirasinda c¢ocuk kazanmayui,
kaybetmeyi, haksizliklarla ne sekilde bas edecegini
ogrenmektedir. Cocuklar oyunlar sayesinde kurallarin iglevini
kavrayabilmektedirler. Cocuklarin akranlari ile oynadiklari
oyunlarin diger bir etkisi ise oyun sirasinda dil, irk, din gibi
farkliliklar1 asabilmeleri ve oyuncular arasinda evrensel bir
dil olusturabilmeleridir (Schaefer & Drewes, 2011).

Oyun kavraminda radikal degisikliklerden biri 1970’lerde
ilk bilgisayarlarin hayatimiza girmesi ile yasanmustir. ilk
dijital oyunlarin piyasaya siiriilmesi ile oyun tiirlerinde, oyun
alanlarinda ciddi degisiklikler meydana gelmistir (Sezen &
Sezen, 2011). Ozellikle 21. yiizy1l ile teknolojinin daha
ulagilabilir hale gelmesi, cep telefonlarmin da oyun
oynayabilecek  sekilde tasarlanmasi dijital oyunlarm
yayginlagsmasina ve artik geleneksel oyunlara tercih edilen bir
duruma gelmesine neden olmustur. Ancak dijital oyunlarin
kurgusunun geleneksel oyunlardan ¢ok farkli seyretmesi
oyuncular {izerindeki etkilerinin de farkli olmasimna, hatta
istenmeyen sonuglarin ortaya ¢ikmasma yol ac¢mustir.
Ozellikle cocuk ve gencler arasinda ekran siirelerinin
uzamasina baglh olarak dikkat eksikligi, akademik basarinin
diismesi, uyku bozukluklari, siddet, cinsellik, pornografi gibi

Oyun; bireyin kendi istegi dogrultusunda katildigi, belirli
kurallara bagli olarak belirli bir zaman diliminde ve mekéan
icinde gerceklestirilen, bir ama¢ dogrultusunda sekillenen
seving, kaygi, cosku, gerginlik gibi duygularmn eslik ettigi bir
faaliyettir (Huizinga, 2021). Insanlik tarihi kadar eski,
kiiltiiriin  6nemli bir pargasi olarak kabul edilen oyun,
¢ocukluk donemi igin ayri bir 6nem tagimaktadir. Cocuklar
tim zamanlarini oyun oynayarak gecirebilmektedirler.
Oyunun yetenek ve zekd gelistirici etkisi, keyifli zaman
gecirmeyi saglamasi ve bireyin enerjisini bosaltabilecegi
firsatlar sunmasi (Huizinga, 2021; Mayesky, 2006), hayal
giiclinii gelistirmesi nedeniyle ¢ocugu hayata hazirlayan bir
faaliyet olarak goriilmektedir (Fjortoft, 2001; Hurwitz, 2002).
Oyun swrasinda ¢ocuklar kendilerini  Ozgilirce ifade
edebilmekte ve duygusal olarak rahatlamaktadirlar. Bu
nedenle oyunun g¢ocuklar iizerinde iyilestirici giici oldugu
diigiiniilmektedir. Aymi zamanda c¢ocugun i¢ diinyasini
anlamak icin oyun sirasinda ¢ocugu izlemek 6nemli ipuglari
elde edilmesini saglamaktadir. Oyun sirasinda ¢ocuklar risk
ve sorumluluk almakta; karar verme, planlama ve liderlik
becerileri gelismektedir. Oyun sirasinda stratejiler gelistiren
cocuklar karsilagtiklar1 giigliikleri agsabilmek igin ¢6ziim
yollart iiretebilmektedirler. Cocuklar oyunlarinda gergek
yasamu taklit etmekte, yasamin onlardan bekledigi ciddi islere
prova yapmaktadirlar (Bodrava & Leong, 2006; Huizinga,
2021). Cocugun gelisimini birgok agidan destekleyen oyun,
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igeriklerle erken tanigsma, kas ve durus bozukluklarina neden
olma gibi durumlarin olusmasi, dijital oyunlarla ilgili baslica
endiseleri olusturmaktadir (APA, 2013; ICD-11, 2018; King,
vd., 2013; Mustafaoglu & Yasaci, 2018). Dijital oyunlarla
ilgili temel endiselerden bir digeri de bagimlilik haline
doniisebilmesidir. Oyun bagmliligi Diinya Saghk Orgiitii
tarafindan bagimliliklar ¢atis1 altinda degerlendirilmeye
baglamigtir. Oyun bagimhiligi siirekli tekrar eden oyun
oynama davranis1 seklinde ifade edilmistir. Bu bagimlilik
nedeniyle ¢ocuklar giinlik yasamdaki vazifelerini ihmal
edebilmekte, sosyal yasamdan giderek uzaklasabilmektedirler
(APA, 2013; ICD-11; 2018; Lemmens, vd., 2009).

Alanyazin incelendiginde dijital oyunlarin bireyler
iizerindeki etkilerini ve dijital oyun oynama siirelerini
belirlemeye yonelik ¢esitli ¢aligmalara rastlanmaktadir. Fakat
caligmalarin genellikle ortaokul ve ftizeri diizeyde olan
cocuklarla yiiriitiildiigli sdylenebilir (Aktas & Bostanci, 2021,
Aydln-OZgiir, 2020; Dursun & Capan-Arslan, 2018; Goldag,
2018; Giivendi, vd., 2019; Simsek & Karakus-Yilmaz, 2020;
Yal¢in-Irmak &  Erdogan, 2016). Erken cocukluk
donemindeki cocuklarin ebeveynleriyle yiiriitiilen
caligmalarin ise genellikle ¢ocuklarin oyun tercihlerini ve
dijital oyun oynamasina yonelik goriiglerini belirlemeye
yonelik ¢alismalar oldugu gériilmektedir. Ayrica ¢ogunlukla
Ogrencilerin dijital oyunlara karsi ilgisi nicel arastirmalar ile
aciklanmaya ¢ahisilmistir (Bhagat, vd., 2020; Cengiz-Saltuk
& Erciyes, 2020; Darga, 2021; Isikoglu-Erdogan, 2019;
Jeong, vd. 2016; Jeong, vd., 2017; Kneer & Glock, 2013;
Kocakoyun-Aydogan & Giiney, 2019; Oner, 2020;
Sapsaglam, 2018; Toran vd., 2016; Ustﬁndag, 2019; Yigit,
2019). Bu ¢aligma erken g¢ocukluktan itibaren g¢ocuklarin
dijital oyunlara olan ilgisini a¢iklamasi bakimimdan ve nitel
ve nicel yontemleri karma bir bicimde ele almasi bakimindan
diger arastirmalardan ayrigmaktadir. Cocuklarin erken
yaglarda dijital oyunlarla tanisma nedenlerini ortaya ¢ikararak
bu konuda yapilabileceklere fikir vermesi agisindan da énem
tagimaktadir (Kamenar-Cokor & Bernik, 2021; Paulus, vd.,
2018; Toran vd, 2016; Yigit, 2019). Bu nedenle ¢alismada 0-
8 yas arasinda ¢ocugu olan ebeveynlere gore g¢ocuklarinin
dijital oyun oynamaya baslama siiregleri, dijital oyun
kullanim durumlar1 ve bu oyunlarm ¢ocuklar {izerindeki
etkisinin belirlenmesi amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda
su sorulara cevap aranmaktadir:

1. Ebeveyn goriislerine gore cocuklarin Erken Yaslarda
Dijital Oyunlarm Etkileri Olceginden ve Problemli
Medya Kullamm Olgeginden aldiklar1 puanlar
cinsiyete, yasa, dijital oyun oynama siiresine, dijital
oyunlara baglama yasina, anne-baba egitim
durumuna goére anlamh fark gostermekte midir?
Ebeveynleri, g¢ocuklarmin dijital oyuna baslama
stiregleri ve dijital oyunlardan etkilenme durumlar
hakkinda ne diisiinmektedir?

Yontem

Bu ¢aligmada nitel ve nicel aragtirma yontemlerinin bir arada
kullanildig1 karma aragtirma deseni kullanilmigtir. Karma
aragtirma deseni nitel ve nicel arastirma ydntemlerini
birlestirerek aragtirtlan konu hakkinda ¢oklu ve kapsamli veri
saglamakta, boylelikle sonuglarin inandiriciligi artmaktadir
(Creswell & Plano Clark, 2011; Yildirirm & Simsek, 2016).
Calismada karma arastirma desenlerinden yakinsayan paralel

desen kullanilmistir. Yakinsayan paralel desende nicel ve
nitel veriler es zamanli olarak toplanmakta, analizler ayr1 ayri
yapilmakta ve bulgular yorumlanirken karsilastirma ya da
iliskilendirme yapilarak sonuglara ulagilmaktadir (Creswell &
Plano Clark, 2011). Arastirmanin nicel boyutunda ¢ocuklarin
problemli medya kullanim durumlart ve oynadiklari dijital
oyunlarin onlar1 etkileme durumlarinin degigkenlere gore
farklilasip  farklilagmadigi  degerlendirilmektedir.  Nitel
boyutunda ise ebeveynlerin gorlislerinden  hareketle
cocuklarin dijital oyun oynamaya nasil basladiklari, dijital
oyunlar1 tercih nedenleri ve dijital oyunlarin c¢ocuklar
tizerindeki etkileri incelenmektedir.

Calisma Grubu

Aragtrmanin  ¢aligma grubu, Karadeniz bdlgesindeki
biiyliksehirlerden birinde yasayan ve ¢gocugu 0-8 yas arasinda
olan ebeveynlerden olusmaktadir. Calismada, arastirma
problemini en uygun sekilde yansitacagi diistniildiigi igin
amacli drnekleme yontemlerinden 6lgiit 6rnekleme yontemi
secilmigtir (Giirbiiz & Sahin, 2014). Calismaya katilan
ebeveynlerin ¢ocuklarinin 0-8 yas arasinda ve dijital oyun
oynuyor olmasi aragtirmaya katilan ebeveynlerde aranan
Olgiitlerdir. Bu  olgiitler ebeveynlerin erken ¢ocukluk
donemindeki g¢ocuklarin gerek problemli medya kullanim
durumlart ve bunlardan etkilenme durumlarnin gerekse
ebeveynlerin  dijital  oyunlara  yonelik  goriislerinin
belirlenmesi amaciyla gelistirilmistir.

Arastirmanin nicel boyutunda, orneklemin
belirlenmesinde tabakali 6rnekleme yontemlerinden oransiz
tabakali Ornekleme yontemi kullanilmistir.  Tabakali
orneklemede evren birbirinden bagimsiz gruplara ayrilmakta,
bu gruplarmn her birinden tesadiifi sekilde bir 6rneklem
secilmektedir. Buna ek olarak oransiz tabakali 6rneklemede
gruplardaki birey sayisinin evrenle orantili olmasi dikkate
almmamaktadir (Christensen vd., 2015). Bu c¢alismada
belirlenen tabakalar ebeveynlerin 0-2 yas, 3-5 yas ve 6-8 yas
arasinda cocugunun olmasidir. Gerekli izinler alindiktan
sonra ailelere ¢ocuklarmin devam ettikleri okullar ve toplum
sagligt  merkezleri araciligiyla ulagilmis, arastirmaya
katilmaya goniillii ebeveynler ile g¢alismanmn nitel kismi
gerceklestirilmistir.  Aragtirmanin nicel boyutuna katilan
ebeveynlerin cocuklarina iliskin demografik bilgiler Tablo
1’de sunulmustur.

Aragtirmanin
belirlenmesinde

nitel boyutunda, c¢alisma grubunun
kolay wulasilabilir durum o6rneklemesi
kullanilmigtir. Kolay ulasilabilir durum &rneklemesinde
aragtirmacilar  yakin ve erisilmesi kolay bireylerle
calismaktadir (Yildirim & Simsek, 2016). Bu nedenle
¢alismanin nitel kismi, ¢aligmanin nicel kismina katilan ve
goriisme yapmay1 kabul eden 40 ebeveynle yiiriitiilmistiir.
Aragtirmaya katilan ebeveynlerin 25’1 anne, 15’1 babadir.
7’sinin ¢ocugu 0-2 yasinda, 15’inin ¢ocugu 3-5 yasinda,
18’inin g¢ocugu ise 6-8 yasindadir. Katilimcilarin egitim
durumlart ilkokul ile lisansiistii egitim arasinda degisiklik
gostermektedir.

Tablo 1. Aragtirmaya katilan ebeveynlerin ¢ocuklarina ait
demografik bilgiler

n %
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Cinsiyeti 179 46,3
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E 208 53,7
Yasi 0-2 87 22,5
3-5 112 28,9
6-8 188 48,6
Dijital oyun 1 143 37,0
oynamaya baslama 2 118 30,5
yas1 3 126 32,6
Dijital oyun oynama 0-1 saat 104 26,9
suresi 1-2 saat 174 45,0
2-3 saat ve 109 28,2
iizeri
Anne egitim durumu Tlkokul 142 36,7
Lise 111 28,7
On lisans- 134 34,6
lisans
Baba egitim durumu Tlkokul 136 351
Lise 105 27,1
On lisans- 146 37,7
lisans

Veri Toplama Araclari

Nicel verilerin toplanmasinda Erken Yaslarda Dijital
Oyunlarin Etkileri Olgegi ve Problemli Medya Kullanim
Olgegi kullanilmustir.

Erken Yaslarda Dijital Oyunlarin Etkileri Olcegi

Erken Yaslarda Dijital Oyunlarin Etkileri Olcegi ebeveynlere
gore cocuklarin farkli dijital araglar kullanarak oynadiklari
dijital oyunlarin erken c¢ocukluk donemindeki c¢ocuklar
iizerindeki etkisini degerlendirmek amaciyla Balaban-Dagal
ve Baymdir (2019) tarafindan gelistirilmistir. 25 maddeden
olusan Ol¢ek 5°1i Likert seklindedir ve ebeveynlerden biri
tarafindan doldurulmaktadir. Olgegin eglenme, Ogrenme,
fiziksel, sosyal ve duygusal olmak {izere bes alt boyutu
bulunmaktadir. Olgegin tamamina ait Cronbach’s Alpha
katsayis1 ,87, alt boyutlara ait Cronbach’s Alpha katsayilar
ise sirastyla ,90, ,87, ,86, ,82 ve ,84 olarak belirlenmistir.

Problemli Medya Kullanim Ol¢egi

Problemli Medya Kullamm Olgegi 4-11 yas arasindaki
cocuklarin tiim gorsel medya araglarini icerecek sekilde ekran
bagimhiligin1 belirlemek amaciyla Furuncu ve Oztiirk (2020)
uyarlanan bir Olgektir. 2017 yilinda Domoff ve digerleri
tarafindan gelistirilmis olan 6l¢egin uzun ve kisa formu
vardir. Bu ¢alismada Olgegin 27 maddeden olusan uzun
formu kullanilmistir. Ebeveyn tarafindan doldurulan dlgek
5°li Likert seklindedir ve 5 alt boyutu bulunmaktadir. Bu alt
boyutlar duygusal sorunlar, davranigsal sorunlar, dikkat
eksikligi ve hiperaktivite, akran sorunlari ve sosyal
davranislardir. Olgegin tamamina ait Cronbach’s Alpha
katsayis1 ,82, alt boyutlara ait Cronbach’s Alpha katsayilar
ise sirasiyla ,72, ,42, 72, ,46 ve ,62 olarak belirlenmistir.

Goriisme Formu

Nitel verilerin toplanmasi igin goriisme teknigi kullanilmig
olup veri toplama araci olarak arastirmacilar tarafindan yari
yapilandirilmig  goriisme  formu  hazirlanmigtir.  Yari
yapilandirilmig  goriismelerde  arastirmacilar ~ dnceden
hazirladiklart sorularin yani sira arastirdiklari konu hakkinda
daha detayli bilgi alabilmek i¢in ek sorular sorabilmekte,
goriismenin akisina gore sorularin sirasini
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degistirebilmektedir  (Yildrim &  Simsek, 2016).
Aragtirmacilara esneklik saglamasi, katilimcilarla birebir
etkilesim kurularak ve gerekli durumlarda farkli sorular
sorularak yanit alma oranm yiiksek olmasi ve goriismenin
akisina gore cevaplanan sorulari tekrar sormanin Oniine
gecilmesine  olanak  verdigi  igin  calismada  yar
yapilandirilmig  goriisme  formu  kullanilmustir.  Yari
yapilandirilmig goriisme formu hazirlanirken alan taramasi
yaptlmistir. Yapilan alan taramasinin ardindan 11 yari
yapilandirilmig  goriisme sorusu hazirlanmistir. Formda
ebeveynlerin dijital oyun hakkindaki bilgisi, dijital oyunlarla
cocuklarinin nasil tanistiklari, c¢ocuklarinin ne tiir dijital
oyunlar oynadigi, dijital oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki etkisi,
cocuklarin dijital oyunlarla ne kadar zaman gegirdikleri,
pandemi siirecinin dijital oyun oynama aligkanligma etkisi
hakkindaki gortislerini belirleyecek sorular sorulmustur. Yari
yapilandirilmis gériisme sorularini sinamak amaciyla ¢alisma
grubunda olmayan bes ebeveyn ile 6n gorlismeler
gerceklestirilmigtir. Goriigmeler sirasinda bazi sorulardan
benzer cevaplar elde edildigi goriilmiistir. Bu nedenle
formdan benzer yanitlar alinan sorular ¢ikarilmistir. Gerek
alan taramasi gerekse yapilan 6n goriismelerde 6n plana
cikan noktalardan hareketle acik uclu sekilde sorulan yari
yapilandirilmig  goriisme formu tamamlanmistir. Alinan
yanitlara bagl olarak katilimcilara ek sorular yoneltilmistir.
Ozellikle dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki etkisi
hakkinda ve pandemi siirecinde dijital oyunlarla gocuklar
arasindaki etkilesim hakkindaki goriislerini
derinlestirebilmek amaciyla yar1 yapilandirilmis sorulara
bagvurulmustur. Katilimcilarla dnce telefon ile goriisiilmiis,
aragtirmanin amact hakkinda bilgi verilmis, bilgilendirilmis
onamlar1 alinmig ve goriigme yapilacak giin ve yer
belirlenmistir. Goriismeler sirasinda katilimcilardan  izin
alinarak ses kayit cihazi kullanilmistir. Arastirmaya katilan
katilimcilara goriismeler yaziya gecirilirken E1, E2 ..., E40
kodlar1 verilmistir.

Aragtirmacilar ¢ocuklarla sik etkilesime giren, ebeveynlik
deneyimine sahip kisilerdir. Arastirmacilar bu 6zelliklerinden
dolayi arastirmada ele alinan konuya iliskin belli 6n yargilara
sahiplerdir. Bu 0n yargilarin arastirmayi etkilememesi igin
oncelikle rollerini  tanimlamisglardir. Aragtirmacilar;
arasgtirmanin tasarimini olusturan, insanlarla etkilesim iginde
olan ve  gorligmeleri  birebir  gergeklestiren  kisi
konumundadirlar. Herhangi bir sekilde aragtirmaya katilimci
olarak dahil olmamiglar, goriislerini arastirma verilerine
yansitmamigslardir. Arastirma rolii kapsaminda ele alinacak
konu ile ilgili arasgtirma dncesi alanyazin incelemesi yapilmas;
ebeveynler, Ogretmenler ve ¢ocuklarla  goriismeler
gerceklestirilmis, elde edilen bilgi ve goriisler neticesinde
aragtirma problemine, arastrmanm kimlerle yapilacagmna
aragtirmacilarin  yorumlarinin  diginda karar verilmistir.
Sonrasinda veri toplamak igin yar1 yapilandirilmis bir
goriisme formu hazirlanmistir. Hazirlanan gériisme formunda
arastirmact yanliligini 6nlemek i¢in uzman goriisii alma
yoluna gidilmistir. Uzman goriisii i¢in Simf Ogretmenligi,
Okul Oncesi Ogretmenligi ve Psikolojik Danigma Ve
Rehberlik alanindan birer akademisyen ile birer sinif ve okul
Oncesi Ogretmeninin  gorigiine bagvurulmustur. Form;
Ogretmenler, ebeveynler ve alan uzmanlar1 tarafindan
onaylandiktan sonra veri toplama araci olarak kullanilmaistir.

Verilerin Analizi
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Verilerin analizinde ilk olarak o6l¢eklerden elde edilen
puanlarin dagilimlarinin normalligi incelenmistir. Her iki
6lgek icin de Kolmogorov-Smirnov testi (p<.05) sonuglarmma
gore dagilimin  normallik  varsayimimi  karsilamadigi
belirlenmistir. Verilerin analizinde iki grubun ortalamalari
arasindaki farkin anlamli olup olmadigini test etmek amaciyla
Mann-Whitney U testi, li¢c grubun ortalamalar1 arasindaki
farkin anlamli olup olmadigini test etmek i¢in Kruskal Wallis
H testi ve hangi gruplar arasinda anlamli farklilik
bulundugunu belirlemek icin ikili karsilagtirmalar yapilan
Mann-Whitney U testikullanilmigtir (Biiyiikoztiirk, 2011).
Bunun i¢in Bonferroni diizeltmesi yapilmis ve p<.017
diizeyinde fark ¢ikan sonuglar degerlendirilmistir.

Aragtrmada nitel verilerin analizinde igerik analizi
yontemi kullanilmistir.  Analiz  siirecinde  Yildirirm ve
Simsek’in (2016) belirttigi igerik analizi asamalar1 takip
edilmigtir. Bu siirecte tiim goriismeler bilgisayar ortaminda
yazili hale getirilmis ve katilimcilara  gizliliklerini
saglayabilmek icin farkli kodlar (E 1, E 2 gibi) verilmistir.
Icerik analizi yapilirken tiim veriler her bir arastirmaci
tarafindan ayr1 ayri anlamli biitiinler olusturacak sekilde
kodlanmistir.  Arastirmacilar ayr1  ayr1  kodlamalarini
bitirdikten sonra tiim kodlar gézden gecirilmis, ayn1 ve farkli
olan kodlar belirlenmis ve ortak bir karara varilarak kodlar
yeniden diizenlenmistir. Ardindan tiim aragtirmacilar
tarafindan kabul edilen kodlar listelenerek aralarinda ortak
nokta olanlar bir araya getirilmis ve cesitli kategoriler
belirlenerek tematik kodlama yapilmistir. Bu siiregte Yildirim
ve Simsek‘in (2016) belirttigi gibi temanin altinda verilen
verilerin anlamli bir biitiin olusturup olusturmadigina ve
temalarin kendi iginde anlamli bir biitiin olusturmasina dikkat
edilmistir. Tematik kodlamadan sonra bulgular belirlenen
temalar g¢ercevesinde organize edilerek yorum katmadan
okuyucuya sunulmustur.

Aragtirmanin bagindan sonuna kadar aragtirmanin gegerlik
ve giivenirligini saglamak adma ¢esitli uygulamalar
yaptlmigtir. Yildirim ve Simsek (2016) nitel arastirmalarda
gegerlik ve giivenirlik kavramlart yerine inandiricilik,
aktarilabilirlik, tutarlik ve teyit edilebilirlik kavramlarinin
kullanilmasmin nitel arastirmanin dogasina daha uygun
oldugunu belirtmektedir. Calismada inandiriciligr saglamak
icin katilmecilarla etkilesim miimkiin oldugunca uzun
tutulmaya calisilmistir. Katilimcilarla ilk kargilasmada hemen
goriismelere gecilmemistir. Katilimcilarla goriigme oncesi
etkilesim kurulmus ve goriismeden sonra goriisleri yazili hale
doniistiiriildiikten sonra eklemek ya da cikarmak istedikleri

bir sey olup olmadigi sorulmustur. Calismada aktarilabilirligi
saglamak i¢in veri kayb1 yasanmamasina 6zen gosterilmistir.
Verileri kaydederken ses kaydi yapilmasinin yani sira verileri
yorumlarken de goézden kagirilmamasi igin tekrar tekrar
okunarak yorumlanmis ve dogrudan ayrintilara yer
verilmistir. Caligmada tutarliligi saglamak amaciyla veriler
yorumlanirken ve sonuglar aktarilirken anlamli bir biitiin
olusturulmasma  dikkat edilmistir.  Arastirmada  teyit
edilebilirlik  kriterini ~ saglamak amaciyla transkript
asamasindan sonra katilimcilara kendi goriiglerini iceren
bolimler ile arastirmacilarin  yaptiklart  ¢ikarimlar
gonderilmis ve dogru anlasilip anlasilmadiklart teyit
edilmistir. Ayrica ¢alismadan elde edilen bulgular alanyazin
ile desteklenmeye caligilmistir. Arastirmada gerek farkli veri
toplama araglariin kullanilmas1 gerekse farkli 6zelliklerdeki

ebeveynlerle gorisiilmesinin ~ veri  ¢esitliligi  sagladigi
diisiiniilmektedir.
Bulgular

Nicel Arastirma Bulgular

Arastirmaya katilan ebeveynlerin ¢ocuklarmin cinsiyetlerine
gore Erken Yaslarda Dijital Oyunlarin Etkileri Olgeginden ve
Problemli Medya Kullanim Olgeginden aldiklar1 puanlar
arasinda anlamli farklilik olup olmadigim belirlemek
amactyla Mann-Whitney U testi yapilmis analiz sonuglar
Tablo 2’de verilmistir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin cinsiyetlerine gore dijital
oyunlarin etkilerini belirlemek i¢in yapilan Mann-Whitney U
testi sonucuna gore, kizlar ve erkekler arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark goézlenmemistir (U =17901.50,
p>.001). Bu sonuca gore, ebeveynlerin goriislerinden
hareketle cocuklarin dijital oyunlardan etkilenme durumlari
iizerinde cinsiyetin anlamli fark olusturmadigi sdylenebilir.
Buna karsilik ebeveyn goriisleri erkek cocuklarin problemli
medya kullanma durumlarimin kiz ¢ocuklardan daha yiiksek
oldugunu ortaya koymaktadir (U =15370.50, p<.001). Sira
ortalamalarina bakildiginda erkeklerin ortalamalarinin daha
yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu nedenle erkeklerin kizlara
gore problemli medya kullanimlarinin daha yiiksek oldugu
sOylenebilir.

Cocuklarin  yaslarina gore Erken Yaglarda Dijital
Oyunlarmn Etkileri Olgeginden ve Problemli Medya Kullanim
Olgeginden aldiklar1 puanlara iliskin analiz sonuglar1 Tablo
3’te verilmigtir.

Tablo 2. Cocuklarin cinsiyetlerine gore dlgeklerden aldiklar puanlarin Mann-Whitney U Testi sonuglari

Olcek Cinsiyet N Sira Ortalamasi Sira Toplami ) P
EYDOEO Kiz 179 197,99 35440,50 17901,50 51
Erkek 208 190,56 39637,50
PMKO Kiz 179 175,87 31480.50 15370,50 ,00
Erkek 208 209,60 43597,50

Tablo 3. Cocuklarin yaslarina gore dlgeklerden aldiklari puanlarin Kruskal Wallis H Testi ve Mann-Whitney U testi sonuglari

Olcek Yas N Sira Ortalama Sd X2 P Anlamh fark

(1) 0-2 yas 87 148,29 2 18,916 ,00 1-2
EYDOEO (2) 3-5 yas 112 203,89 1-3

(3) 6-8 yas 188 209,26

(1) 0-2 yas 87 158,93 2 13,602 ,00 1-3
PMKO (2) 3-5 yas 112 190,81

(3) 6-8 yas 188 212,13
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Tablo 4. Cocuklarin dijital oyun oynama siirelerine gore 6lgeklerden aldiklari puanlarin Kruskal Wallis H Testi ve Mann-

Whitney U testi sonuglari

Olcek Saat N Sira Ortalama  Sd X2 P Anlamh fark

(1) 0-1 saat 104 139,29 2 58,518 ,00 1-2
EYDOEO (2) 1-2 saat 174 187,91 1-3

(3) 2-3 saat ve tizeri 109 255,91 2-3

(1) 0-1 saat 104 137,54 2 67,367 ,00 1-2
PMKO (2) 1-2 saat 174 185,42 1-3

(3) 2-3 saat ve iizeri 109 261,56

Cocuklarin yaslart ile dijital oyunlardan etkilenme
Olceginden aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir farkliligin
olup olmadigina iliskin yapilan Kruskal Wallis H testi
sonuglarina gore anlamli bir farkliligin oldugu goriilmektedir
(x? (2) = 18,916, p<,001). Farklihigm hangi yas gruplari
arasinda oldugunu belirlemek i¢in Mann-Whitney U testi ile
ikili kargilastirmalar yapilmistir. Analiz sonucunda ¢ocugu 0-
2 yas arasinda olan ebeveynlerin ¢ocuklarmin dijital
oyunlardan etkilenmelerine iligkin puanlari, 3-5 yas arasinda
ve 6-8 yas arasinda olanlara gore daha diisiik oldugu
belirlenmistir. Bu nedenle 0-2 yas arasinda olan ¢ocuklarin
diger gruplara gore dijital oyunlardan daha az etkilendigi
soylenebilir. Cocuklarin yaglar ile problemli medya kullanim
Olceginden aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir farkliligin
olup olmadigina iliskin yapilan Kruskal Wallis H testi
sonuglarina gore, anlamli bir farkliligin oldugu goriilmektedir
(X% (2) = 13,602, p<,001). Anlamli farkliligin hangi gruplar
arasinda oldugunu saptamak Mann-Whitney U testi ile ikili
kargilagtirmalar yapilmis ve ¢ocugu 0-2 yas arasinda olan
ebeveynlerin ¢ocuklarinin problemli medya kullanimlarina
iliskin puanlar1 diger gruplara goére daha diisiik oldugu
saptanmigtir. Bu nedenle 0-2 yas arasinda olan ¢ocuklarin
diger gruplara gore daha az problemli medya kullanimi
oldugu soylenebilir.

Ebeveynlerin ¢ocuklarnin oyun oynama siirelerine gore
Erken Yaslarda Dijital Oyunlarin Etkileri Olgeginden ve
Problemli Medya Kullanim Olgeginden aldiklar1 puanlara
iligkin analiz sonuglar1 Tablo 4’te verilmistir.

Cocuklarin dijital oyun oynama siireleri ile dijital
oyunlardan etkilenme Olgeginden aldiklari puanlar arasinda
anlaml bir farklihgin oldugu goriilmektedir (x? (2) = 58,518,
p<,001). Mann-Whitney U testi ile ikili karsilastirmalar
yapilmis ve tim gruplar arasinda anlamli farklilik oldugu
saptanmistir. Buradan hareketle g¢ocuklarm dijital oyun
oynama siireleri arttikca dijital oyunlardan daha fazla

etkilendigi sdylenebilir. Cocuklarn dijital oyun oynama
stireleri ile problemli medya kullanim 6l¢eginden aldiklar
puanlar arasinda anlamli bir farkhiligin oldugu (x?> (2) =
67,367, p<,001) ve yapilan Mann-Whitney U testi ile tiim
gruplar arasinda anlamli farklilik oldugu belirlenmistir. Bu
nedenle ¢ocuklarin dijital oyun oynama siireleri arttikca
problemli medya kullanimlarinin da arttig1 sdylenebilir.

Cocuklarm dijital oyun oynamaya baslama yaslarina gére
Erken Yaslarda Dijital Oyunlarin Etkileri Olgeginden ve
Problemli Medya Kullanim Olgeginden aldiklar1 puanlar
arasinda anlamli farklilik olup olmadigimi gdsteren analiz
sonuglar1 Tablo 5°te verilmistir.

Cocuklarin dijital oyuna baslama yaslar1 ile dijital
oyunlardan etkilenme 6lgeginden aldiklari puanlar arasinda
anlamli bir farkliligin oldugu gériilmektedir (x? (2) = 10,714,
p<,001) Anlamli farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu
saptamak i¢in yapilan ikili Mann-Whitney U testi sonucunda
1 yagindan 6nce dijital oyun oynamaya baslayan gocuklarinin
dijital oyunlardan etkilenmelerine iliskin puanlari, 1-2 yas
arasinda oyun oynamaya baslayanlar ve 2-3 yas arasinda
oyun oynamaya baslayanlara goére daha yiiksek oldugu
saptanmistir. Bu nedenle 0-1 yas arasinda olan dijital oyun
oynamaya baglayan cocuklarin dijital oyunlardan daha fazla
etkilendigi sdylenebilir. Benzer sekilde ¢ocuklarn problemli
medya kullanim 6l¢eginden aldiklart puanlar arasinda anlamli
bir farkliligin olup olmadigma iliskin yapilan Kruskal Wallis
H testi sonuclarina gore, anlamli bir farkliligin oldugu
goriilmektedir [x? (2) = 7,741, p<,001]. Grup karsilastirmalari
analizine gore, 1 yasindan Once dijital oyun oynamaya
baglayan ¢ocuklarin problemli medya kullanim puanlari, 1-2
yas arasinda oyun oynamaya baslayanlar ve 2-3 yas arasinda
oyun oynamaya baslayanlara goére daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. Bu nedenle ¢ocuklarin ne kadar erken yasta
medya araglarimi kullanmaya basglarlarsa o kadar problemli
medya kullanimi sergiledikleri sdylenebilir.

Tablo 5. Cocuklarin dijital oyun oynamaya baslama yaslarina gore 6lgeklerden aldiklari puanlarin Kruskal Wallis H Testi ve

Mann-Whitney U testi sonuglari

Olcek Yas N Sira Ortalama Sd X2 P Anlamh fark

(1) 0-1 yas 126 216,56 2 10,714 ,00 1-3
EYDOEO (2) 1-2 yas 118 196,56

(3) 2-3 yag ve lizeri 143 172,02

(1) 0-1 yas 126 213,92 2 7,741 ,00 1-3
PMKO (2) 1-2 yas 118 187,77

(3) 2-3 yas ve iizeri 143 177,23
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Tablo 6. Cocuklarin annelerinin egitim durumlarima gore 6lgeklerden aldiklar1 puanlarin Kruskal Wallis H Testi ve Mann-

Whitney U testi sonuglari

Olgek cee Sira 2 Anlamh
Egitim durumu N Ortalama Sd X P fark
(1) ilkokul 142 204,65 2 3,043 21 -
EYDOEO (2) Lise 111 179,95
(3) On lisans ve iizeri 134 194,35
(1) ilkokul 142 230,50 2 24,114 ,00 1-2
PMKO (2) Lise 111 176,41 1-3
(3) On lisans ve iizeri 134 169,89

Tablo 7. Cocuklarin babalarmin egitim durumlarina gore 6lgeklerden aldiklari puanlarin Kruskal Wallis H Testi ve Mann-

Whitney U testi sonuglari

Olgek Egitim durumu N %‘;?alama sd NG P Adlam
(1) Tlkokul 136 197,34 2 ,324 ,85 -
EYDOEO (2) Lise 105 19528
(3) On lisans ve iizeri 146 189,97
(1) Ilkokul 136 207,89 2 7,071 ,03 -
PMKO (2) Lise 105 202,77
(3) On lisans ve iizeri 146 174,76

Cocuklarin annelerinin egitim durumlarina gore Erken
Yaslarda Dijital Oyunlarm Etkileri Olgeginden ve Problemli
Medya Kullanim Olgeginden aldiklar1 puanlara iligkin analiz
sonuglar1 Tablo 6’da verilmistir.

Cocuklarin annelerinin egitim durumlart ile dijital
oyunlardan etkilenme olgeginden aldiklari puanlar arasinda
anlaml bir farkliligin olup olmadigina iliskin yapilan Kruskal
Wallis H testi sonuglarina gore, anlamli bir farkliligin
olmadig1 goriilmektedir (x? (2) = 3,043, p>,001). Buradan
hareketle c¢ocuklarin annelerinin egitim durumlarina gore
dijital oyunlardan etkilenme durumlarma anlamli bir
farkliligin olmadigi sOylenebilir. Buna karsilik ¢ocuklarin
annelerinin egitim durumlari ile problemli medya kullanim
puanlart arasinda anlamli bir farkliligin olup olmadigina
iliskin yapilan Kruskal Wallis H testi sonuglarmna gore,
anlamli bir farklihgin oldugu gériilmektedir (x? (2) = 24,114,
p<,001). Anlamli farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu
saptamak i¢in yapilan ikili Mann-Whitney U testi sonucunda
annesi ilkokul mezunu olan g¢ocuklarinin problemli medya
kullanim puanlarinin, annesi lise ve on lisans ve flizeri
olanlara gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Bu nedenle
annenin egitim durumu arttik¢a ¢ocuklarin problemli medya
kullanimlarinin azaldig1 s6ylenebilir.

Cocuklarin babalarinin egitim durumlarina gore Erken
Yaslarda Dijital Oyunlarm Etkileri Olgeginden ve Problemli
Medya Kullanim Olgeginden aldiklari puanlar ile ilgili olarak
yapilan analiz sonuglar1 Tablo 7°de verilmistir.

Cocuklarin  babalarinin  egitim durumlart ile dijital
oyunlardan etkilenme dlgeginden (x? (2) = .324, p>.001) ve
problemli medya kullamm bdlgeginden (x? (2) = 7,071,
p>,001) aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir farkliligin
olmadig1 goriilmektedir. Buna bagli olarak c¢ocuklarin
babalarinin egitim durumlarma goére dijital oyunlardan
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etkilenme durumlarinda ve problemli medya kullanimlarinda
anlamli bir farkliligin olmadig1 sdylenebilir.

Nitel Arastirma Bulgular

Arastirmadan elde edilen bulgular dogrultusunda ¢ocuklarin

dijital oyun ile tamisma kategorisi  gergevesinde
ebeveynlerden gorme, akranlardan gorme, ebeveyn
yonlendirmesi  ve  kardesleri model alma kodlari
belirlenmistir. Dijital oyunlarla tanigma nedenleri
kategorisinde ise sinir koyulmamasi, alan yetersizligi,

pandemi ve oyun kuramama kodlari ortaya ¢ikmustir.
Ebeveynlerin ¢ocuklarmin dijital oyunla tanigmalariin nasil
olduguna iliskin yagantilart incelendiginde ¢ocuklarin en ¢ok
cevrelerindeki  modellerden etkilendigi  goriilmektedir.
Ebeveynler, cocuklarinin ebeveynleri, akranlar1 ya da evdeki
diger ¢ocuklardan goriip dijital ara¢ geregleri ve oyunlar
merak ettiklerini dile getirmislerdir. Bunun yani sira bazi
ebeveynler ise dijital oyunlara ¢ocuklarini tek basina zaman
gecirebilmesi i¢in kendilerinin yonlendirdigini belirtmistir.
Ebeveynlerin c¢ocuklarin geleneksel oyunlar yerine dijital

oyunlari tercih etme nedenleri hakkindaki gorisleri
incelendiginde farkli faktorlerin etkili oldugu goriilmektedir.
Ebeveynlere gore cocuklar dijital oyun oynarken

yorulmamalar1 ve ¢ok fazla sec¢enekleri olmasi nedeniyle
dijital oyunlar1 geleneksel oyunlara tercih etmektedirler.
Ayrica ebeveynler ¢ocuklarmin oyun oynama alanlarmin
giderek azalmast ve pandemi nedeniyle de sokaga
cikamadiklar i¢in ¢ocuklarinin dijital oyunlara yoneldiklerini
dile getirmislerdir. Bunun yani sira c¢ocuklarmin oyun
kurmakta sikintilar yasadigini dile getiren ebeveynler,
cocuklarin tek basina oynamakta giiclik yasadiklarimi,
geleneksel oyun sirasinda siirekli ayni oyunlar1 oynadiklari ve
yeni oyun kuramadiklari i¢in sikildiklarini fakat ¢ocuklarinin
dijital oyunlarda sikilmadiklarini belirtmislerdir.
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Tablo 8. Katilimcilarin ¢ocuklarin dijital oyunla tanigma ve tercih etme nedenleri hakkindaki goriiglerine iliskin kategori, kod
ve alintilar

Kategori Kod Ornek alimtilar

Cocuk bizi ne zaman otururken gorse elimizde telefon. Ozellikle esim
televizyon izlerken, yemek yerken ya da c¢ocuklar oynarken bile bir yandan
telefona bakar. Cocuk da ister istemez ne var da bu kadar elinden diiglirmiiyor
diye merak etti (E 29).

Aslinda biz bir siire korumaya calistik ama sadece bizim korumamizla olmadi.
Disariya  cikiyorduk  diger ¢ocuklarm ellerinde hep. Arkadaslarla
bulusuyorduk onlarin ¢ocuklar1 bir yerden sonra eline telefon tablet almaya
basliyordu. Boyle béyle o da oynamak, izlemek istedi (E 11).

Siirekli beraber oyun oynamak istiyordu. Ben de biitiin giin iste calisip eve
geldigimde bir siirli de sey yapmam gerektiginde sen biraz oyna, biraz video
izle dedim. Babasi isten gelince ¢ok yorgunum, sen biraz oyalan dedi. Aslinda
cocuk bizim dedigimizi yapti (E 9).

Diger cocugum evde uzaktan egitim ald1. Oyle olunca ablasini ne zaman gérse
ya telefon basinda ya da bilgisayar basindaydi. Ablasi disar1 da ¢ikamadig:
icin bu tarz oyunlar da oynuyordu. Ablast ders yaparken de kiigliik onu
oynuyor zannetmeye basladi, bir yerden sonra o da istedi ablasini giilerken,
eglenirken goriince (E 30).

Tanigma

Ebeveynlerden gérme

Akranlardan gérme

Ebeveyn yonlendirmesi

Kardesleri model alma

Tercih
nedenleri

etme
Sinir koyulamamast

Geleneksel oyun alanlar1 pek kalmadi ancak parklar [var] [¢ocuklar] 6zgiir
degil. Cocuklar [i¢cin] o da kisitl maalesef dijital oyunlar sinirsiz. Bizler siir
koymadigimiz siirece onlar sikilmadan oynuyorlar... Geleneksel oyunlar
yarim saat belki bir saatini alirken dijital oyunlar uykusuz geceler ve
yapilmayan 6devler demek (E 21).

Cagimizda geleneksel oyunlara fazla zaman taninmryor ¢ilinkii bunu saglayan
bir ortam mevcut degil. Gerek giiniimiizde meydana gelen covid hastaligi
gerek apartmanda yasam gerek bayanlarin is hayatina atiliminin artmasiyla
zayiflayan insan iliskilerinin ¢ocuklarin geleneksel oyun alanlarini
kisitladigint yalniz bireyler olarak yetistirildigi kanitsanamaz bir gergek.
Durum boyle olunca ¢ocuklar dijital oyunlara daha fazla vakit ayirarak sanal
ortamda kendilerini kanitlama ¢abasina girmektedir (E 5).

Maalesef pandemi her yastaki ¢ocugu eve kapattt ve ekran bagimlist yapti.
Dijital diinya bu siirecte hepimizin hayatini doldurdu. Cocuklarimizla birlikte
zaman gecirip miimkiin oldugunca geleneksel oyun ve oyuncaklarimizla
tanigtirabilirsek onlarin da bundan keyif alacagini diistintiyorum (E 37).

Tek basina oynamryor, birisi olacak yaninda, birisi gel sunu yapalim bunu
yapalim diyecek. Boyle olunca dijital oyunlar ¢ok daha cazip oluyor (E 2).

Alan yetersizligi

Pandemi

Oyun kuramama

Yapilan goriismelerden hareketle dijital oyunlarin etkileri
saglik, Ogrenme ve gelisim kategorilerinde toplanmistir.
Saglik kategorisinde bagimlilik yaratma, sakinlestirme, saglik
sorunlart; 6grenme kategorisinde gelecek dijital diinyaya
hazirlama, yabanci dil 6grenme, yeni &grenmeler; gelisim
kategorisinde ise kiigiik kas gelisimi, diigiinme, dikkat, gorsel
hafiza, ket vurma kodlart bulunmaktadir. Ebeveynler dijital
oyun oynarken c¢ocuklarmin g¢esitli becerilerinde gelisim
gozlemlediklerini belirtmiglerdir. Ebeveynler ¢ocuklariin
yabanct dil diizeylerinde, dijital araglara  ydnelik
becerilerinde, dikkat ve gorsel hafiza, kii¢iik kas gelisiminde
gelisim gosterdiklerini ve mizag olarak dijital oyunlarin
cocuklarini sakinlestirdigini diisiinmektedirler. Diger taraftan
ebeveynler cocuklarmimn siirekli oyun oynamak istedigini,
sosyalles sosyallesme becerilerinin zayifladigini ve hareketsiz
bir yasam siirdiiklerini belirmektedirler.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu ¢alismada dijital oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki etkilerinin
ebeveyn goriisleri ile ortaya konulmasi amaglanmistir.
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Yapilan ¢aligmada veriler nitel ve nicel yontemlerin bir arada
kullanildig1 yakinsayan paralel desen ile toplanmistir.
Calisma sonucunda ebeveynlere gore kiz ve erkek ¢ocuklarin
dijital oyunlardan etkilenme diizeylerinin anlamli farklilik
gostermedigi  belirlenmigstir.  Ancak problemli medya
davranislar1 Glgeginden alinan puanlarda erkek c¢ocuklarin
kizlara gore problemli medya kullanimlarinin daha yiiksek
oldugu ortaya cikmustir. Oztiirk-Eyimaya ve digerlerinin
(2020) yaptig1 caligmada benzer sekilde erkek g¢ocuklarin
dijital oyun bagimliligina yonelik puanlarinin kizlardan daha
yiiksek oldugu belirlenmistir. Budak’in (2020) ¢alismasinda
da erkek ¢ocuklarmin kiz ¢ocuklarina gore dijital oyunlara
yonelik daha fazla bagmmlilik egilimi gdsterdikleri
goriilmektedir. Bu durum kadin ve erkeklerin beyinlerinin
oyun sirasinda farkli sekilde ¢aligmasi ile iliskilendirilmistir.
Oyun oynarken erkeklerin kadinlara goére daha fazla haz
aldiklari,  motivasyonlarinin =~ daha  yiiksek  oldugu
belirlenmistir (Brandt, 2008; Dong vd., 2018).
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Tablo 9. Katilimcilarin dijital oyunlari ¢ocuklar iizerindeki etkileri hakkindaki gorislerine iliskin kategori, kod ve alintilar

Kategori Kod

Ornek alintilar

Saglk Bagimlilik yaratma

Sakinlestirme

Saglik sorunlart

Cocuklar sanki o oyunlar olmazsa yagayamayacak gibiler. Ellerinden o aletler
alindiginda ya da internet olmadiginda baslarina bir sey gelecekmis gibi. Bir
de oyunda yenildikge siirekli oynamak istiyorlar (E 15).

Cocuk en agresif oldugu zaman bile bir oyun agtigimizda rahatliyor,
sakinlesiyor (E 10).

Hareketsizlik nedeniyle ¢ocukluk ¢ag1 obezitesinde ciddi bir artig s6z konusu.
Bunun yaninda ¢ocuklarda durus bozuklugu ya da gérme problemleri ciddi
sekilde yasanmakta (E 22).

Ogrenme Gelecek dijital diinyaya

hazirlama

Yabanci dil 6grenme

Yeni 6grenmeler

Artik diinya dijitallesiyor. Eskiden ii¢ bes giinde yapilan isler birka¢ dakikada
hallediliyor. Bu teknoloji sayesinde oluyor. Cocuklar oyun oynarken
teknolojik arac gereci kullanmay1 6greniyorlar. Teknolojiye ya da arag¢ gerece
¢ok kolay adapte oluyorlar, hemen ¢oziiyorlar (E 40).

Cocuklar oyunlarda duyduklar1 Ingilizce kelimeli taniyor, asina hale geliyor,
bir siire sonra o kelimeleri kullanmaya basliyor. En basitinden yes, no ya da
sayilar1 6greniyorlar (E 1).

Cocuklar oyunlardaki komutlari, sdylenenleri ¢ok iyi anliyor.
Ingilizcede anlamadigim seyleri o ¢ok cabuk ¢éziiyor (E 31).

Bazen kizima bir sey 6gretmeye c¢alisiyorum. En basitinden say1 saymayi
Ogretirken o kadar zorlanmistim ki. Ama bir yerden sonra biraktim, baktim
olmuyor. Aradan birka¢ giin gecti oyun oynuyordu, oyundaki karakterle
birlikte sayryordu sayilari. O yilizden bazi dijital oyunlarin zihni ve diigiinme
becerisini gelistirdigini diigiiniiyorum (E 28).

Benim

Gelisim Kiiciik kas gelisimi

Diisiinme

Dikkat

Gorsel hafiza

Ket vurma

Cocuklarin parmaklari ¢ok iyi ¢alistyor, nasil yapryorlar nasil ediyorlar
anlayana kadar bir bakmigsin o ekran iizerinde parmaklar oradan oraya gidiyor
(E 30).

Kesinlikle hizli diisinme ve karar verme gelisiyor ¢ocuklarda ama sdyle de bir
sey var tabi ki ¢ocuk biliyor nasil olsa yanlig olursa yeniden baglar oyuna.
Onun verdigi bir rahatlik da var (E 14).

Zihinsel dijital oyunlarin refleks ve dikkat artirici 6zelliginin oldugunu
diistiniiyorum (E 39).

Gorsel verileri ¢ok iyi degerlendiriyorlar (E 11).

Hareketsiz yasam, siirekli ekran karsisinda zaman gecirme, sanal ortami
gercekmis gibi gorme gibi birgok seyin ¢ocuklarin gelisimini engelledigini
diistiniiyorum (E 33).

Cocuklarin yaslarina gore dijital oyunlardan etkilenme
diizeyleri incelendiginde ise 0-2 yasinda ¢ocugu olan
ebeveynler 3-5 ve 6-8 yasa gore cocuklarinin dijital
oyunlardan daha az etkilendigini diisiinmektedir. Ayrica 0-2
yas grubunun medya kullaniminda yasadigi problemlerin de
3-5 ve 6-8 yasa gore daha az oldugu gorilmektedir. Bu
durum dijital oyunlarin etkisine uzun siire maruz kalmamalari
ya da dijital oyunlarin etkilerinin ilerleyen yaslarda
belirginlesmesi ile iliskilendirilebilir (Bozkus, 2021; Gentile,
2009; Gentile, 2011; Greitmeyer, 2022). Bunun yani sira
calisma sonucunda ¢ocuklarn dijital oyun oynama siireleri
arttikca dijital oyunlardan etkilenme oranlarinin arttigi
belirlenmistir. Ebeveynler dijital oyun siirelerine sinir
koymakta giicliikler yasadiklarini belirtmislerdir. Ebeveynler
ozellikle geleneksel oyunlar ile karsilagtirdiklarinda
cocuklarin sikilmadan saatlerce dijital oyun oynadiklarini dile
getirmektedir. Katilimcilar bu  durumdan  yasadiklari
sikintilar1 geleneksel oyun oynayacak alanlarin olmamasi ile
de iligkilendirmektedirler. Alan yazindaki ¢esitli calismalarda
bunlara ek olarak ¢ocuklarin dijital oyunlar1 daha eglenceli ve
dikkat ¢ekici bulmalar1 nedeniyle tercih ettikleri
belirlenmistir (Toran vd. 2016; Ustiindag, 2019). Marsh
(2010) sanal diinyanin ¢ocuklar i¢in son yillarda ¢ok daha
¢ekici hale geldigini, Harsh ve digerleri de (2018) ¢ocuklarin
akilli telefonlara 6 aylikken bile maruz kaldiklarini ortaya
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koymaktadir. Bu ¢aligmada da g¢ocuklarin 1 yasindan Once
dijital oyunlarla tanigtiklar1 ve 1 yasindan 6nce dijital oyun
oynamaya baslayan g¢ocuklarin etkilenme diizeylerinin 1-2
yag ve 2-3 yasa gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir.
Alanyazin incelendiginde de dijital oyunlara maruz kalma
stiresi  arttitkga etkilenme oranmm arttigt  bulgusuna
desteklenmektedir (Bozkus, 2021; Gentile, 2009; Greitmeyer,
2022). Dijital oyunlarin g¢ocuklar tizerindeki olumlu etkileri
olarak bahsedilen konulardan biri dijital oyunlarm ¢ocuklar
iizerindeki sakinlestirici etkisidir. Alanyazinda bu etki
sakinlestirmekten ziyade cocuklar iizerindeki “uyusturma”
etkisi olarak elestirildigi gibi (Hastings vd., 2009;
Mustafaoglu & Yasaci, 2018) baz1 kaynaklarda ise stres atma
ve sakinlestirme olarak da dijital oyunlarin olumlu etkileri
arasinda da degerlendirilmektedir (Greitmeyer, 2022;
Pallavicini vd., 2021). Bu calismada ise ebeveynler dijital
oyunlarm rahatlatici etkisini vurgulamiglardir.

Ebeveynler dijital oyunlarin ¢ocuklarmin dijital diinyaya

hazirlanmasinda  etkili oldugunu  diistinmektedirler.
Ebeveynlere gore dijital oyunlar c¢ocuklarin uzamsal
becerilerini, hayal gii¢lerini, bu alana olan ilgilerini

artirmaktadir. Ebeveynlerin bu goriisleri alanyazinda da
destek bulmaktadir (Xiong vd., 2022; Moriya vd., 2022).
Ebeveynler dijital oyunlarin ¢ocuklarin kiigiik kas gelisimini,
gorsel hafizalarini, hizli diisiinme ve karar verme becerilerini,



Ebeveynlerin goziinden ¢ocuklarinin dijital oyun oynama aligkanliklarinin degerlendirilmesi

yabanct dil O0grenme stireclerini destekledigini
belirtmektedirler. Dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki
etkileri hakkindaki ebeveyn goriisleri incelendiginde ise
olumlu etkileri kadar olumsuz etkiler hakkinda da
ebeveynlerin goris bildirdikleri goriilmektedir. Ebeveynlerin
olumsuz goriisleri ise dijital oyunlarin bagimliliga neden
oldugu, cocuklarin sosyallesme ihtiyaclarini telefon ile
giderdikleri ve hareketsiz yasamin ¢ocuklarin fiziksel
gelisimleri iizerinde olumsuz etki yarattifi seklindedir.
Aydogan ve Giiney (2019) ebeveynlerin teknolojik arag
gerecin  ¢ocuklarini  sosyal hayattan uzaklagtirdigin
belirtirken bu c¢aliymadan farkli olarak dijital oyunlarin
cocuklar sakinlestirmek yerine agresiflestirdigini saptamistir.
Aral ve Dogan Keskin’in (2018) g¢alismasinda da
ebeveynlerin dijital oyunlarin ¢ocuklarin hayal diinyasini
kisitladigr ve bagimlilik yaptig1 yoniinde goriis bildirdikleri
goriilmektedir.

Anne egitim durumuna gore dijital oyunlardan etkilenme
diizeylerine bakildiginda anlamli fark belirlenmezken
problemli medya kullanimlart arasinda anlamli fark oldugu
belirlenmistir. Annesi lisans ve 0On lisans mezunu olan
cocuklarin problemli medya kullanim oranlarinin daha az
oldugu yapilan ¢alismada ortaya ¢ikmistir. Babalarin egitim
durumlart ise dijital oyunlardan etkilenme ya da medya
kullaniminda problemle karsilagsmasinda anlamli  fark
olusturmamaktadir. Ailedeki koruyucu etkenler ¢ocuklar1 ve
ailedeki bireyleri olumsuz durumlara karsi koruyabilmekte ya
da bu durumlarin etkisini azaltabilmektedir (Hawley, 2000;
Matthews, 2000). Caligmada sadece egitim diizeyi yiiksek
annelerin problemli medya kullanimiin etkili olmasi
iilkemizde annelerin ¢ocugun bakiminda Oncelikli sorumlu
kisi olmas1 (Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi, 2015) ve
egitim diizeyinin ¢ocuk yetistirme konusunda daha bilingli
davranmada etkili oldugu yorumu yapilabilir. Egitim diizeyi
yiiksek ailelerin ¢ocuklari ile daha kaliteli zaman gegirmek
igin ¢aba gdstermektedirler (Cetinkaya, 2020; Ozel &
Zelyurt, 2016). Calismada ebeveynler g¢ocuklarinin dijital
oyunlara ozellikle c¢evrelerindeki diger akranlarini ya da
yetigkinleri rol model alarak oynamaya basladiklarm:
belirtmislerdir. Bir¢ok davranisi etrafinda bulunan diger
kisileri taklit ederek o&grenen ¢ocuklarin ¢evrelerindeki
kisilerin yaptiklart seyleri yapmalart kadar dogal bir sey
yoktur. Bu noktada dijital oyun oynayan ya da cocugun
kargisinda siirekli telefon ile zaman gegiren ebeveynlerin
cocuklarinin da dijital ara¢ gerecleri merak etmesi ve
kullanmast kaginilmaz bir durumdur. Toran ve digerleri
(2016) annelerle yiiriittiikleri ¢alismada benzer sekilde ailede
cocuklara model olan yetiskinlerin olmasinin ¢ocuklarin
dijital oyunlara yonelmesinde etkili oldugu belirlenmistir.
Aragtirmanin bir diger dikkat g¢ekici bulgusu zaman zaman
ebeveynlerin  ¢ocuklarin1  dijital oyun  oynamaya
yonlendirmesidir. Arastirmaya katilan ebeveynlerden anneler
gerek is hayatinin getirdigi yorgunluk gerekse evde yapmak
zorunda kaldiklart isler nedeniyle ve babanin ya da evdeki
diger kisilerin destek olmadigi durumlarda gocuklarini tek
basina  zaman  gegirebilecekleri dijital oyunlara
yonlendirdikleri belirlenmistir. Bu durum annelerin toplumsal
cinsiyet rollerinin getirdigi isler ile c¢ocuk yetistirmenin
getirdigi  sorumluluklar arasinda kaldiginin  agik  bir
gostergesidir.  Darga  (2021), 5-6 yas c¢ocuklarinin
ebeveynleriyle yiiriittiigii calismada cocuklar dijital oyun
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oynarken ebeveynlerin diger isleriyle ilgilendigini, Toran ve
digerleri  (2016) de annelerin c¢ocuklarina zaman
ayrramadiklarinda ¢ocuklarina dijital oyun oynamay1 teklif
ettiklerini saptamistir. Harsh ve digerleri de (2018)
ebeveynlerin iglerini yapmak i¢in ¢ocuklarint akill
telefonlarla tanistirdiklarint belirtmekte ve bu araglari dijital
emzik olarak adlandirmaktadir. Cingel ve Krcmar (2013) ise
ebeveynlerin ev islerini yapmak icin kendilerine zaman
ayirmak icin kullanmalarinin yani sira 6diil ve ¢ocuklarinin
rahatlamasini saglama araci olarak da kullandiklarini ortaya
koymustur. Cocuklarin geleneksel oyunlar yerine dijital
oyunlari tercih etme nedenleri hakkindaki ebeveyn goriisleri
incelendiginde ebeveynlerin  ¢ocuklarin oyun kurma
acisindan yetersiz olduklarini ve bu nedenle dijital oyunlara
yoneldiklerini  disiindiikleri  belirlenmistir. Ebeveynlerin
birgogu cocuklarinin oyun kurmada sikintilar yasadigini ya
da tekrara diistikklerini belirtmektedir. Oysa bu durum
ozellikle erken c¢ocukluk doneminde sikga rastlanan bir
durumdur. Cocuklar oyun becerileri belirli bir diizeye gelene
kadar bir yetigkinin mentorliigiine ihtiyag duymakta ve bu
durum oyunlarda uzmanlasana kadar tekrar
edebilmektedirler. Cocuklarin oyun kurma becerileri anne
baba ¢ocuk arasindaki iligkiden etkilenmektedir (Jones, 2004,
Sezer, 2016, vd.; Verkhotuvara vd., 2016).

Arastirmanin sonuglart genel olarak degerlendirildiginde
cocuklarin hem ¢ok erken yasta dijital oyun oynamaya
bagladiklar1 hem de oyun siirelerinin gittikge uzadigi
goriilmektedir. Bu noktada her ne kadar aileler gocuklari
iizerinde ¢esitli olumsuz etkileri oldugunu dile getirseler de
cocuklarin oyun siirelerinin artmasi Onlem alma ya da
kisitlama noktasinda sorun yasadiklarini diisiindiirmektedir.
Gelecek arastirmalarda bu konu derinlemesine ele alinabilir.
Calismada dijital oyunlar iizerinde odaklanilirken yapilan
goriismelerde  ebeveynler  g¢ocuklarin  fiziksel  oyun
kuramadiklarina deginmislerdir. Bunun nedeni detayli olarak
farkli ¢alismalarla degerlendirilebilir. Cocuklarin geleneksel
oyunlar ile daha fazla zaman gegirecekleri alanlar yaratarak
ekran bagimliliginin 6niine gegilebilir. Ebeveynler tarafindan
teknolojik imkanlarin bakici mahiyetinde kullanildigi siklikla
karsilasilan bir durumdur. Ozellikle okul éncesi egitimin
erken yaglarda baglamasint  saglayacak  imkanlarin
olusturulmasi ¢ocuklarmn teknoloji ile olan iligkilerini saglikli
bir bicimde yiirlitmesini saglayabilir. Calismada elde edilen
verilerden hareketle 0-2 yas grubunda yer alan g¢ocuklarin
dijital oyun oynadiklar1 fakat bu ¢ocuklarda dijital oyunlarin
etkilerinin goézlenmedigi soylenebilir. Bu donem ¢ocuklartyla
daha ¢ok gozleme dayali g¢alismalar yiiriitiilebilir. Ailelerin
dijital oyunlardan diger bir beklentisi ise ¢ocuklarin dijital
becerilerinin gelismesidir. Egitim programlarinda ailelerin bu
beklentisini karsilayacak etkinliklere yer verilebilir.

Yazar Katki Oranlarn

Tiim yazarlar makalenin tiim siire¢lerinde esit oranda rol
almiglardir. Tim yazarlar ¢alismanin son halini okumus ve
onaylamigtir.



E. Mercan-Uzun, E. Biitiin-Kar ve Y. Ozdemir / Erzincan Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 25(1)

Etik Kurul Beyani

Bu calisma Ondokuz Mayis Universitesi Sosyal ve Beseri
Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yaym Etik Kurulunda
(Protokol No. 2022/120) 25.02.2022 tarihli 2022/120
toplantisinda alinan onay karari ile ytritilmistiir.

Catisma Beyani

Yazarlar ¢aligma kapsaminda herhangi bir kurum veya kisi
ile ¢ikar catigmasi bulunmadigini beyan etmektedir.

Kaynake¢a

Aktas, B. & Bostanci, N. (2021). Covid-19 pandemisinde
iiniversite 0grencilerindeki oyun bagimliligi diizeyleri ve
pandeminin dijital oyun oynama durumlarma etkisi.
Bagimhilik Dergisi, 22(2), 129-138.
https://doi.org/10.51982/bagimli.827756.

American Psychiatric Association (APA). (2013). Diagnostic
and statistical manual of mental disorders. American
Psychiatric Publishing.

Aral, N. & Dogan Keskin, A. (2018). Ebeveyn bakis agisiyla

0-6 yas doneminde teknolojik alet kullaniminin
incelenmesi. Addicta: The Turkish Journal on Addiction,
5 317-348.

http://dx.doi.org/10.15805/addicta.2018.5.2.0054.

Aydin-Ozgiir, E. (2020). 2018 yilinda Edirne merkez ilce ve
merkeze bagh koylerde 10-14 yas arast ortaokul
ogrencilerinde dijital oyun bagimhiligi, buna etki eden
faktorler ve saghkla iliskili yagam kalitesi. Yiiksek lisans
tezi. Trakya Universitesi.

Balaban-Dagal, A. & Baymdir, D. (2019). Validity and
reliability study of effects of digital games in early ages
scale. Pegem Egitim ve Ogretim Dergisi, 4(9), 979-1000.
https://doi.org/10.14527/pegegog.2019.031.

Bhagat, S., Jeong, E. J. & Kim, D. J. (2019). The role of
mdividuals’ need for online social interactions and
mterpersonal incompetence in digital game addiction.
International Journal of Human-Computer Interaction,
36(5), 449-463.
https://doi.org/10.1080/10447318.2019.1654696.

Bodrava, E. & Leong, D. J. (2006). Vygotskian perspectives
on teaching and learning early literacy. In D. K.
Dickinson & S. B. Neuman (Ed.), In early childhood
research (pp. 243-256). Guilford Press.

Bozkus, O. (2021). Siddet igerikli video oyunlar1 ve
saldirganlik iligkisinin gozden gecirilmesi. Gelisim ve
Psikolojisi Dergisi, 2(3), 75-99.
https://doi.org/10.51503/gpd.791346.

Brandt, M. (2008). Video games activate reward regions of
brain in men more than women, Stanford study finds.
https://med.stanford.edu/news/all-news/2008/02/video-
games-activate-reward-regions-of-brain-in-men-more-
than-women-stanford-study.

Budak, K. S. (2020). Okul oncesi donem ¢ocuklart i¢in dijital
oyun bagimhilik egilimi dlgeginin ve dijital oyun ebeveyn
rehberlik stratejileri dlgeginin  gelistirilmesi, problem
davraniglarla iliskisinin incelenmesi. Yiksek lisans tezi,
Pamukkale Universitesi.

Biiyiikoztirk, S. (2011). Sosyal bilimler i¢in veri analizi el
kitab1 - Istatistik, arastirma deseni, spss uygulamalari ve
yorum (15. Bask1). Pegem Akademi.

18

Cengiz-Saltuk, M. & Erciyes, C. (2020). Okul Oncesi
cocuklarda teknoloji  kullanimma iliskin ebeveyn
tutumlarina dair bir ¢alisma. Yeni Medya Elektronik
Dergisi, 4(2), 106-120.

Christensen, L. B., Johnson, R. B., & Turner, L. A. (2015).
Aragtirma yontemleri: Desen ve analiz. (Cev. Ed. A.
Aypay). An1 Yayincilik.

Cingel, D. P. & Krcmar, M. (2013) Predicting media use in
very young children: the role of demographics and parent
attitudes. Communication Studies, 64(4), 374-394.
https://doi.org/10.1080/10510974.2013.770408.

Creswell, J., & Plano Clark, V. L. (2011). Designing and
conducting mixed method research (2nd ed). Sage.

Cetinkaya, B. (2020). Cocuk koruma ve bakimi: Annelerin
tutumlary tizerine bir arastirma. Anadolu Akademi, 2(2),
23-46.

Darga, H. (2021). Anasmifina devam eden 5-6 yas grubu
cocuklarin evlerinde oynadiklar1 dijital oyunlarm ve
ebeveynlerin davranislarinin  belirlenmesi  Journal of
Computer and Education Research, 9(17), 447-479.
https://doi.org/10.18009/jcer.876987.

Dong, G., Wang, L., Du, X. & Potenza, M. N. (2018).
Gender-related differences in neural responses to gaming
cues before and after gaming: implications for gender-
specific vulnerabilities to Internet gaming disorder. Social
Cognitive and Affective Neuroscience, 13(11), 1203-1214.
https://doi.org/10.1093/scan/nsy084.

Dursun, A., Capan-Arslan, B. (2018). Ergenlerde dijital oyun
bagimlihigi ve psikolojik ihtiyaglar. Inonu University
Journal of the Faculty of Education, 19(2), 128-140.
https://doi.org/10.17679/inuefd.336272.

Fjortoft, 1. (2001). The natural environment as a playground
for children: The impact of outdoor play activities in pre-
primary school children. Early Childhood Education
Journal, 29(2): 111-119.
https://doi.org/10.1023/A:1012576913074.

Furuncu, C., & Oztirk, E. (2020). Problemli Medya
Kullanim Olgegi Tiirkge formunun gegerlik giivenirlik
calismasi: Cocuklarda ekran bagimliligi 6lgegi ebeveyn
formu. Erken Cocukluk Calismalari Dergisi, 4(3), 535—
566. https://doi.org/10.24130/eccd-jecs.1967202043237.

Gentile, D. A. (2009). Pathological video game use among
youth 8 to 18: A national study. Psychological Science,
20, 594-602.

Gentile, D. A. (2011). The multiple dimensions of video
game effects. Child development perspectives, 5(2), 75-
81.

Goldag, B. (2018). Lise 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin demografik ozelliklerine goére incelenmesi.
Van Yiiziincii Yil Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi,
15(1), 1287-1315,

Greitmeyer, T. (2022). The dark and bright side of video
game consumption: Effects of violent and prosocial video
games. Current Opinion in Psychology, 46, 1-5.

Giirbiiz, S. & Sahin, F. (2014). Sosyal bilimlerde arastirma
vontemleri, felsefe-yontem-analiz. Segkin Yayincilik.

Giivendi, B., Demir-Tekkursun, G. & Keskin, B. (2019).
Ortaokul Ogrencilerinde dijital oyun bagimliligi ve
saldirganlik. OPUS International Journal of Society
Researches, 11(18), 1194-1217.
https://doi.org/10.26466/0pus.547092.



https://doi.org/10.51982/bagimli.827756
http://dx.doi.org/10.15805/addicta.2018.5.2.0054
https://doi.org/10.14527/pegegog.2019.031
https://doi.org/10.1080/10447318.2019.1654696
https://doi.org/10.51503/gpd.791346
https://doi.org/10.1080/10510974.2013.770408
https://doi.org/10.18009/jcer.876987
https://doi.org/10.1093/scan/nsy084
https://doi.org/10.17679/inuefd.336272
https://doi.org/10.1023/A:1012576913074
https://doi.org/10.24130/eccd-jecs.1967202043237
https://doi.org/10.26466/opus.547092

Ebeveynlerin goziinden ¢ocuklarinin dijital oyun oynama aligkanliklarinin degerlendirilmesi

Harsh, P., Chakrabarty, B., K. & Isha Mahajan, 1. (2018)
Early exposure and adaptability of smart phone devices
among young children and parental perception of their
usage in a semi urban, middle class population in india.
International Journal of Current Advanced Research,
7(8), 14772-14775. https://doi.org/10.24327/ijcar.2018.

Hastings, E. C., Karas, T. L., Winsler, A., Way, E., Madigan,
A. & Tyler, S. (2009). Young children’s video/computer
game use: Relations with school performance and
behavior. Issues in Mental Health Nursing, 30, 638-649.

Hawley, D., R. (2000). Clinical Implications of family
resilience. The American Journal of Family Therapy, 28,
101-116.

Huizinga, J. (2021). Homo ludens: Oyunun kiiltirel islevi
tizerine bir inceleme. Dorlion Yayinlar1.

Hurwitz, S. C. (2002). For parents particularly: To be
successful-let them play! Child Education, 79(2), 101-
102.

ICD-11. (2018). Mortality and morbidity statistics.
https://icd.who.int/dev11/Im/en#/http://id.who.int/icd/entit
y/1448597234

Isikoglu-Erdogan, N. (2019). Dijital oyun popiiler mi?
Ebeveynlerin  ¢ocuklar1 i¢in  oyun tercihlerinin

incelenmesi. Pamukkale Universitesi Egitim Fakiiltesi
Dergisi, 46, 1-17. https://doi.org/10.9779/pauefd.446654.

Jeong, E. J., Kim, D. J. & Lee, D. M. (2017). Why do some
people become addicted to digital games more easily? a
study of digital game addiction from a psychosocial
health perspective. International Journal of Human-
Computer Interaction, 33(3), 199-214.
https://doi.org/10.1080/10447318.2016.1232908.

Jeong, E. J., Kim, D. J., Lee, D. M. & Lee, H. R. (2016). A
study of digital game addiction from aggression,
loneliness and depression perspectives. 49th Hawaii
International Conference on System Sciences.

Jones, R. B. (2004). For parents particularly: Playing with
your child. Childhood Education, 80(5), 272-272.

Kamenar Cokor, D.& Bernik, A. (2021). The impact of
computer games on preschool children’s cognitive skills.
In: Arai, K. (eds) Intelligent Computing. Lecture Notes in
Networks and Systems, vol 285. Springer, Cham.
https://doi.org/10.1007/978-3-030-80129-8 37

Kennedy-Behr, A., Rodger, S.& Mickan, S. (2015). Play or
hard work: Unpacking well-being at preschool. Research
in Developmental Disabilities, 38, 30-38.
https://doi.org/10.1016/j.ridd.2014.12.003.

King, D. L., Gradisar, M., Drummond A., Lovato, N.,
Wessel, J., Micic, G., Douglas, P. & Delfabbro, P. (2013).
The impact of prolonged violent video-gaming on
adolescent sleep: An experimental study. Journal of Sleep
Research, 22(2):137-43. https://doi.org/10.1111/j.1365-
2869.2012.01060.x.

Kneer, J., Glock, S. (2013). Escaping in digital games: The
relationship between playing motives and addictive
tendencies in males. Computers in Human Behavior,
29(4), 1415-1420.

Kocakoyun-Aydogan, §., Gliney, Z. (2019). K-12
Diizeyindeki ¢ocuklarin dijital oyun oynama siireglerine
iliskin ebeveyn goriigleri: Nitel bir ¢alisma. Akdeniz
Egitim Arastirmalar: Dergisi, 29, 252-274.

19

Lemmens, J. S., Valkenburg, P. M., Peter, J. (2009).
Development and validation of a game addiction scale for
adolescents. Media Psychology, 12, 77-95.

Lillard A.S., Lerner M.D., Hopkins E.J., Dore, A. R., Smith,
E. D. (2013). The impact of pretend play on children's
development: A review of the evidence. Psychological
Bulletin, 139(1), 1-34.

Marsh, J. (2010). Young children’s play in online virtual
worlds. Journal of Early Childhood Research, 8(1) 23—
39. https://doi.org/10.1177/1476718X09345406.

Matthews, D. W. (2000). Family resiliency. North Carolina
Cooperative Extension Service.

Mayesky, M. (2006). Creative activities for young children.
Wadsworth.

Moriya, K., lio, T, Shingai, Y., Morita, T., Kusunoki, F.,
Inagaki, S. & Mizoguchi, H. (2022). Playing with
invisible animals: An interactive system of floor-
projected footprints to encourage children’s imagination.
International Journal of Child-Computer Interaction, 32,
1-9. https://doi.org/10.1016/j.ijcci.2021.100407

Mustafaoglu, R. & Yasaci, Z. (2018). Dijital oyun oynamanin
cocuklarin ruhsal ve fiziksel saglig1 iizerindeki olumsuz
etkileri. Bagimlilik Dergisi, 19(3), 51-58.

Oner, D. (2020). Erken ¢ocukluk doéneminde teknoloji
kullanim: ve dijital oyunlar: okul oOncesi &gretmen
goriislerinin incelenmesi. Inonii  Universitesi  Egitim
Bilimleri  Enstitiisii  Dergisi, 7(14),  138-154.
https://doi.org/10.29129/inujgse.715044.

Ozel, E. & Zelyurt, H. (2016). Anne baba egitiminin aile
cocuk iligkilerine etkisi. Sosyal Politika Calismalari
Dergisi, 16(36), 9-34.

Oztﬁrk-Eyimaya, A., Ugur, S., Sezer, T. A. & Tezel, A.
(2020). Ilkokul dérdiincii sinif égrencilerinde dijital oyun
bagimliliginin uyku ve diger bazi degiskenlere gore
incelenmesi. Journal of Turkish Sleep Medicine, 2(7), 83-
90. https://doi.org/10.4274/jtsm.galeno0s.2020.30502.

Pallavicini, F., Pepe, A.& Mantovani, F. (2021). Commercial
off-the-shelf video games for reducing stress and anxiety:
Systematic review. JMIR Publications, 8(8)e28150.

Paulus, F.W., Sinzig, J., Mayer, H., Weber, M. & von
Gontard, A. (2018). Computer gaming disorder and
ADHD in young children—a population-based study. Int
J Ment Health Addiction, 16, 1193-1207.
https://doi.org/10.1007/s11469-017-9841-0

Sapsaglam, O. (2018). Okul &ncesi donem c¢ocuklarmin
degisen oyun tercihleri. Kirsehir Egitim Fakiiltesi
Dergisi. 19(1), 1122-1135.

Schaefer, C. E. & Drewes, A. A. (2011). The therapeutic
powers of play and play therapy. In C. E. Schaefer
(Ed.), Foundations of play therapy (pp. 15-25). John
Wiley & Sons Inc.

Sezen, T. 1., Sezen, D. (2011). Dijital oyun tarihinin déniim
noktalar1. G. T. Unal, U. Bat1 (Ed.), Dijital Oyunlar i¢inde
(55.249-286). Derin Press.

Sezer, T., Yilmaz, E., & Kogyigit, S. (2016). 5-6 yas grubu
cocuklarin oyun becerileri ile aile-cocuk iletisimleri
arasindaki iliskinin incelenmesi. AIBU Sosyal Bilimler
Enstitiisii Dergisi, 16(2), 185-204.

Simsek, E. & Karakus-Yilmaz, T. (2020). Tirkiye'de
yiriitilen dijital oyun bagmmliligi ¢aligmalarindaki
yontem ve sonuglarin sistematik incelemesi. Kastamonu



https://doi.org/10.24327/ijcar.2018
https://icd.who.int/dev11/lm/en#/http://id.who.int/icd/entity/1448597234
https://icd.who.int/dev11/lm/en#/http://id.who.int/icd/entity/1448597234
https://doi.org/10.1080/10447318.2016.1232908
https://doi.org/10.1007/978-3-030-80129-8_37
https://doi.org/10.1111/j.1365-2869.2012.01060.x
https://doi.org/10.1111/j.1365-2869.2012.01060.x
https://doi.org/10.1177/1476718X09345406
https://doi.org/10.1016/j.ijcci.2021.100407
https://doi.org/10.29129/inujgse.715044
https://doi.org/10.4274/jtsm.galenos.2020.30502
https://doi.org/10.1007/s11469-017-9841-0

E. Mercan-Uzun, E. Biitiin-Kar ve Y. Ozdemir / Erzincan Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 25(1)

Egitim Dergisi, 28(4), 1851-1866.
https://doi.org/10.24106/kefdergi.3920.

TC Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi (2015). Tiirkiye’de
¢ocuk bakim hizmetlerinde arz ve talep durumu.

Toran M., Ulusoy Z, Aydin B, Deveci T. & Akbulut A.
(2016). Cocuklarin dijital oyun kullanimina iligkin
annelerin  goriislerinin  degerlendirilmesi. Kastamonu
Egitim Dergisi, 24(5), 2263-2278.

Ustiindag, A. (2019). 4-6 yas arasi ¢ocuklar tarafindan tercih
edilen dijital oyunlar. Cankiri Karatekin Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, 10(2), 1-19.

Xiong, Z., Liu, Q. & Huang, X. (2022). The influence of
digital educational games on preschool children's creative
thinking. Computers &  Education, 189, 1-18.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2022.104578.

Verkhotuvara, J. A., Galaguzova, J. N. & Sergeeva, N. N.
(2016). The technique of game skills development for
parents raising young children. Annual International
Scientific Conference Early Childhood Care and
Education, 12-14 May 2016, Moscow, Russia.

Yal¢mn-Irmak, A. & Erdogan, S. (2016). Ergen ve geng
eriskinlerde dijital oyun bagimliligi: Giincel bir bakis.
Tiirk Psikiyatri Dergisi, 2(7): 128-137.

Yildinm, A. & Simsek, H. (2016). Sosyal bilimlerde nitel
aragtirma yontemleri. Ankara: Seckin Yayincilik.

Yigit, N. (2019). Erken ¢ocukluk dénemindeki ¢ocuklarin
dijital oyun oynama aligkanliklarina iliskin anne/baba
goriis ve uygulamalari. Yiksek lisans tezi, Ondokuz
Mayis Universitesi.

20


https://doi.org/10.24106/kefdergi.3920
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2022.104578

Ebeveynlerin goziinden ¢ocuklarinin dijital oyun oynama aligkanliklarinin degerlendirilmesi

Extended Summary
Introduction

The game, which is considered as an important part of culture
and as old as human history, has a special importance for
childhood. Children can spend all their time by playing
games. During the game, children can express themselves
freely and relax emationally. For this reason, it is thought that
the game has a healing power on children. At the same time,
watching the child during the game provides important clues
to understand the child's inner world. During the game,
children take risks and responsibilities, and their decision-
making, planning and leadership skills develop. Children
develop strategies during the game and can produce solutions
to overcome the difficulties they encounter. With the
technological development, there has been a serious change
in games and game types. Especially in the 21st century,
technology has become more accessible and mobile phones
have been designed to be able to play games, which has led to
the spread of digital games and the fact that they are now
preferred over traditional games. However, the fact that the
nature of digital games is very different from traditional
games has led to different effects on players and even
undesirable results. The main concerns about digital games
are that it is addictive, especially among children and young
people, and the prolongation of screen time, resulting in lack
of attention, decreased academic achievement, sleep
disorders, early introduction to content such as violence,
sexuality, pornography, and muscle and posture disorders.
When the literature was examined, it was seen that various
studies have been carried out to determine the effects of
digital games on individuals. However, it can be said that the
studies are generally carried out with children who are at
secondary school and above. It was seen that the studies
conducted with the parents of the children in the early
childhood period generally consist of studies to determine the
game preferences of the children and their views on digital
game play (Cengiz Saltuk & Erciyes, 2020; Darga, 2021;
Istkoglu Erdogan, 2019; Kocakoyun Aydogan & Giiney,
2019; Ogzer, 2020; Saglam, 2018; Toran et al, 2016;
Ustiindag, 2019; Yigit, 2019). In addition, it was seen that the
studies are generally carried out with the parents of the
children who start preschool education. Today, it is known
that children encounter digital tools and games before starting
preschool education (Toran et al, 2016; Yigit, 2019). For this
reason, in this study, it was aimed to determine the process of
starting to play digital games, the use of digital games and the
effects of these games on children according to the parents
who have children between the ages of 0-8. For this purpose,
the answers to the following questions are sought:

1- Do the scores that children get from the Scale of
Effects of Digital Games in Early Ages and the
Problematic Media Use Scale differ significantly
according to gender, age, duration of playing digital
games, age of starting digital games, and educational
status of parents?

2-  What do their parents think about their children's
initiation of digital games and how are they affected
by digital games?

Method

In this study, mixed research design, in which qualitative and
quantitative research methods are used together, was
preferred (Creswell & Plano Clark, 2011; Yildinim & Simsek,
2016). In the study, the convergent parallel design from the
mixed research designs was used. In a convergent parallel
design, quantitative and qualitative data are collected
simultaneously, analyzes are made separately, and results are
obtained by making comparisons or associations while
interpreting the findings (Creswell & Plano Clark, 2011). In
the quantitative aspect of the study, it is evaluated whether
the problematic media usage situations of children and the
effects of the digital games they play on them differ
according to the variables. In the qualitative dimension, how
children start playing digital games, the reasons for choosing
digital games and the effects of digital games on children are
examined based on the views of parents. The study group of
the research consists of parents who live in one of the
metropolitan cities in the Black Sea Region and whose
children are between 0-8 years old. In the study, the criterion
sampling method was chosen as one of the purposive
sampling methods, as it was thought to reflect the research
problem in the most appropriate way (Giirbiiz & Sahin,
2014). The disproportionate stratified sampling method, one
of the stratified sampling methods, was used to determine the
sample in the quantitative dimension of the study. The strata
determined in this study are that parents have children
between 0-2 years old, 3-5 years old and 6-8 years old. After
the necessary permissions were obtained, the families were
reached through the schools their children attended and the
community health centers, and the scales were shared with
those who volunteered to participate in the research, either
online or physically, according to the parents' preference. In
the qualitative aspect of the research, easily accessible case
sampling was used to determine the study group. The study
was conducted with 40 parents who participated in the
quantitative research and agreed to be interviewed. Of the
parents participating in the study, 25 are mothers and 15 are
fathers. 7 children are 0-2 years old, 15 children are 3-5 years
old, and 18 children are 6-8 years old. The educational status
of the participants varies between primary school and
graduate education.

The Effects of Digital Games in Early Years Scale and the
Problematic Media Use Scale were used to collect
quantitative data. The Effects of Digital Games in Early
Years Scale was developed by Balaban-Dagal and Bayindir
(2019) in order to evaluate the effect of digital games played
by children using different digital tools on children in early
childhood according to their parents. The Problematic Media
Use Scale is a scale adapted by Furuncu and Oztiirk (2020) in
order to determine the screen addiction of children aged 4-11,
including all visual media tools. Interview technique was
used to collect qualitative data, and a semi-structured
interview form was prepared by the researchers as a data
collection tool. In the analysis of the data, firstly, the
normality of the distribution of the scores obtained from the
scales was examined. According to both Kolmogorov-
Smirnov test (p<.05) result, it was determined that the
distribution did not meet the normality assumption. For this
reason, Mann-Whitney U test and Kruskal Wallis H test were
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used in the study. In the research, descriptive analysis method
was used in the analysis of qualitative data.

Findings and Conclusion

As a result of the analysis to determine the effects of digital
games according to the gender of the children participating in
the research, no statistically significant difference has been
observed between girls and boys. On the other hand, it has
been revealed by the parents that the problematic media use
of boys is higher than that of girls. As a result of the analysis
on whether there has been a significant difference between
the ages of the children, the duration of playing games, the
age at which they start playing digital games, the educational
status of their mothers and their fathers, and the scores they
get from the scale of being affected by digital games and it
has been found that the significant differences are the age of
the children, the duration of playing the game, the playing
time of digital games and the age at which they start playing
digital games.

When the experiences of parents about how their children
are introduced to digital games are examined, it is seen that
children are mostly affected by the models around them.
According to the parents, even if children get tired in
traditional games, they prefer digital games because they do
not get tired while playing digital games and because they
offer a lot of options to children. Parents have stated that they
have observed improvement in various skills of their children
while playing digital games. They think that their children
have improved in their foreign language levels, skills towards
digital tools, and small muscle development, and that digital
games calm the children in temperament. In negative
features, parents state that children want to play games all the
time, their socialization skills are weakened, and they remain
inactive.
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