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OKUL ONCESI DONEMDE COCUGU
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OYUNLARA ILISKIN GORUSLERININ
INCELENMESI
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Oz

Aragtirma okul oncesi dénemde ¢ocugu olan ebeveynlerin dijital oyunlara
iliskin goriislerinin incelenmesi amaciyla yapilmistir. Arastirmada, temel nitel arastirma
yaklagimi benimsenmistir. Nitel arastirma, insanin kendi potansiyelini anlamasi, sirlarini
¢ozmesi ve cabasiyla insa ettigi sosyal yap1 ve sistemlerin derinliklerini kesfetmek icin
gelistirdigi bilgi iiretme bi¢imlerindendir. Arastirmada ebeveynlerin dijital oyunlara
araclarina iligkin goriislerinin tespit edilmesi amaglandigindan nitel aragtirma desenlerinden
biri olan durum ¢alismasi kullanilmistir. Aragtirmanin ¢aligma grubunu cocuklart okul
oncesi egitim kurumuna devam eden 300 ebeveyn olusturmaktadir. Caligma grubunun
belirlenmesinde amagh 6rnekleme yontemlerinden 6lgiit 6rnekleme teknigi kullanilmustir.
Ebeveynlerinin ¢ocuklarinin djjital oyun oynamalarina iliskin verileri toplamak icin agik
uglu gortisme sorular: kullanilmigtir. Arastirmanin verileri igerik analizi yontemiyle analiz
edilmistir. Aragtirma sonucunda ebeveynlerin dijital oyunlar1 genel olarak olumsuz olarak
tanimladiklari, ebeveynlerin ¢ocuklarmin dijital oyunlarla zaman gegirmelerinin nedenleri
en yiiksek oranlarda anne babanin ilgisizligi, oyun arkadasinin olmamasi olarak belirttikleri;
ebeveynlerin, ¢ocuklarin dijital oyun oynamak igin tercih ettikleri araglari ve benzer sekilde
¢ocuklar i¢in en zararl oldugunu distindiikleri araglar1 ise telefon ve tablet olarak belirttikleri
sonucuna ulagilmustir.
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EXAMINING THE VIEWS OF PARENTS
WITH PRESCHOOL CHILDREN ON
DIGITAL GAMES

Abstract

The study aimed to examine the views of parents with preschool children on digital
games. In the study, a basic qualitative research approach was adopted. Qualitative research
is one of the forms of knowledge production developed by human beings to understand
their own potential, to unravel their secrets and to explore the depths of social structures and
systems built by their efforts. Since it is aimed to determine the parents’ tools for digital games,
case study, one of the qualitative research designs, was used in the study. The study group of the
research consists of 300 parents whose children are in preschool education. Purposive sampling
method was used to determine the study group. Open-ended interview questions were used
to collect data on parents’ children’s digital game playing. The data of the study were analyzed
by content analysis method. As a result of the research, it was concluded that parents defined
digital games as negative in general, parents stated that the reasons why their children spend
time with digital games are the lack of parental interest and the lack of playmates at the highest
rates, parents stated that the tools that children prefer to play digital games and similarly the
tools that they think are the most harmful for their children are phones and tablets.

Key Words:, Digital game, parents, preschool
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GIRIS

Modern dijital teknoloji, ocuklarin oyun oynamak i¢in erisebildikleri
platformlar1 ve materyallerle etkilesim bicimlerini degistirmistir. Gintimtizde
¢ocuklar, “dijital oyun” ad1verilen yenibir oyunbi¢iminden yararlanmaktadirlar
(Dong, 2018). Cocuklarin dijjital teknolojiyle giinliik etkilesimlerine iliskin
aragtirmalar ‘dijital oyun’ kavraminin bir oyun bi¢imi olarak kabul edildigini
ortaya koymaktadir (Disney ve dig, 2019; Wood ve digerleri, 2020). Dijital
oyun en genis anlamiyla, teknolojilerin oyun temelli olarak kullanilmasi olarak
tanimlanmaktadir (Marsh ve dig, 2016). Dijital oyunlarin kurallari, zorluklar:
ve geri bildirimleri, 6diillendirici veya sinir bozucu olabilen, 6zgiiven insa
edebilen veya yikabilen ve son derece ilgi gekici deneyimler yaratabilir.
Dijital oyunlar1 savunanlarinda, savunmayanlarinda ortak noktas: ¢ocuklarin
dijital oyunla giderek daha fazla mesgul olduklaridir. Arastirma bulgular: da
¢ocuklarin dijital araglarla ¢ok fazla zaman ge¢irdiklerini ortaya koymaktadir
(Chaudron ve dig, 2015; Holloway, Green ve Livingstone 2013; Rideout 2013).
Ancak agir1 teknoloji kullaniminin riskleri hafife alinmaktadir (Chaudron ve
dig, 2015). Ug-alt1 yas arasi ¢ocuklarin biiyiik ekranlarda, cep telefonlarinda
ve elektronik oyuncaklarda oynayabilecekleri dijital oyunlarin sayist ve
cesitliligi giderek artmakta ve oyunlarla gecirdikleri zaman da biiytimektedir
(Donahoo, 2018; Lieberman ve dig, 2009; Marsh ve dig, 2016; Zabatiero ve dig,
2018). Yapilan caligmalar, 0-8 yas arasi ¢ocuklarin ortalama bir buguk saati
TV izleyerek, 25 dakikay: bilgisayarda, 15 dakikay: akilli telefonla ve yarim
saati tablet veya bilgisayarla gecirdiklerini ortaya koymaktadir (Lauricella ve
dig, 2015). Cocuklarin dijital oyunlarla zaman ge¢irme siiresinin artmasiyla
¢ocuklarin ¢evrelerindeki insanlarla etkilesimlerinin azaldig, sosyal
etkilesimlerinin smirlandigr ve dil gelisimini zayiflattigi belirtilmektedir
(Steiner Adair ve Barker 2013; Turkle 2017). Ayrica dijital oyunlar ¢ocuklarin
hareketsiz kalmalari, fiziksel aktiviteler yapmalarini engellemeleri, kas-iskelet
sisteminde bozulmasi ve uyku bozuklugu sorunu yasamalar: gibi sorunlara
neden olabilmektedir (Bayraktar, 2013; Council on Environmental Health ve
dig, 2014; Herrington ve Brussoni 2015; Levenson ve dig, 2016).

Giliniimiizde ebeveynler genellikle ¢ocuklarinin dijital oyunlar
oymamasi konusunda kararsiz kalmaktadirlar (Dias ve dig, 2016; Ploughman
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ve Hancock, 2014). Bu nedenle ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyunu uygun
ve dengeli kullanimi konusunda bilgilendirmeleri gerekmektedir (Stephen
ve dig, 2013). Ebeveynlerin bu bilgilendirmeleri yapabilmeleri ve ¢ocuklar
dijital cihazlarin potansiyel risklerinden koruyabilmeleri i¢in djjital cihazlar:
nasil kullanacaklarin1 6grenmeleri zorunluluk haline gelmistir. Cocuklarin
oyun materyalleri saglanmasinda birinci dereceden etkili kisilerin ebeveynler
oldugu disiintildiigiinde, ¢ocuklarin dijital oyun araglarina da ulagmasinda
onemli etkiye sahip olduklari soéylenebilir (Johnson ve Christie, 2009).
Aragtirmalar, ebeveynlerin akilli cihazlarla ilgili tutumlarinin, ¢ocuklarinin
akilli cihazlarla ne kadar zaman gegirdiklerini de etkiledigini gosteriyor.
Ornegin, ¢ocuklarinin teknolojiye asina olmasinin énemli olduguna inanan
ebeveynlerin, cocuklarinin akilli telefonlarini kullanmasina izin verme oranlar1
daha yiiksektir (Roy ve Paradis 2015). Ebeveynlerin inanglar1 ve kiiltiirel
degerleri, ¢ocuklarin dijital cihazlarla uygulamalarini ve oyun firsatlarini
onemli 6lgiide etkilemektedir (Harvey, 2015). Yapilan ¢aligmalarda ¢ocuklarin
dijital ara¢ kullanimlarinin ebeveynler tarafindan aracilik edildigini,
ebeveynlerin dijital ara¢ kullanimlar1 ve dijital araglarla gecirdikleri siire ile
¢ocuklarin dijital ara¢ kullanimlar1 ve gegirdikleri siire arasinda giiglii bir iligki
oldugu belirtilmektedir (Hesketh, Hinkley ve Campbell, 2012; Kucirkova,
Littleton ve Kyparissiadis, 2018; Lau Ricella ve dig, 2015; McCloskey ve dig,
2018; Shin, 2015). Ebeveynlerin egitim seviyelerinin de ¢ocuklarin dijital
araglarla zaman gegirme siireleri tizerinde etkili oldugu goriilmektedir. Nikken
ve Schols (2015), ebeveynlerin egitim seviyelerinin azalmasiyla gocuklarin
dijital araglarla zaman gegirme siirelerinin arttigini belirtmektedir.

Ebeveynlerin kendi islerine zaman ayirmalar1 ig¢in ¢ocuklarinin
dijital cihazlar1 kullanmalarina izin vermektedirler. Bu durum ebeveynlerin
¢ocuklarnin ekran siiresini sinirlama konusunda engel olusturmaktadir.
Bu durum g¢ocuklarin gelisimini olumsuz yonde etkileyebilmektedir (Evans
ve dig, 2011; Hawi ve Rupert, 2015). Ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital
ara¢ kullanmalarina izin verme gerekgeleri iizerine yapilan g¢aligmalar
incelendiginde, genellikle aksam yatmadan once, ¢ocuklarin davranislarini
diizenlemek, kotii havalarda zaman gecirmesini saglamak, hastaliklarinda
eglenmelerini saglamak, moralleri bozuldugunda diizeltmek, ebeveyn-¢ocuk
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ve kardesler arasindaki tartigmalar1 6nlemek gibi nedenlerden dolay1 izin
verdikleri goriilmektedir (Evans ve dig, 2011; Gotz ve dig,, 2007; He ve dig.,
2005; Hesketh ve dig, 2012).

Aragtirmalar, giiniimiizde ebeveynlerin ¢ocuklariyla nitelikli zaman
gecirmediklerini ve ¢ocuklarina kitap okumaya ayirdiklari zamanin yeterli
diizeyde olmadigini gostermektedir (McCloskey ve dig, 2018; Shin, 2015).
Amerikadaki ¢cocuklarin %52’sinin evde akilli telefon (%41), iPod (%21),
iPad veya bagka bir tablet cihaz (%8) herhangi bir dijital cihaza kolaylikla
erisebildigini gostermistir. Bu ¢ocuklarin tigte birinden fazlasini olusturan
0-8 yas arast gocuklar ise dijital araglar1 genellikle oyun oynamak, video
izlemek i¢in kullandiklar1 goriilmektedir (Chen ve dig, 2019). ABDde yapilan
aragtirmalar, iki yas alti ¢ocuklarin giinde ortalama bir saate yakin ekran
basinda vakit gegirdiklerini, 2-4 yas grubunda ¢ocuklarin ise bu siireyi ikiye
katlandigini gostermektedir. Bu durum yasin artmasiyla birlikte, ekran baginda
gecen zamaninda arttigini gostermektedir (Marsh, Plowman ve dig, 2015).
Ug- alt1 yas arasi cocuklar medya mesajlarina karsi savunmasizdir. Bu nedenle
dijital oyun deneyimlerinin islenmesine odaklanan arastirmalara hayati
derecede ihtiyag vardir (Lieberman ve dig, 2009). Cocuklar tarafindan dijital
teknolojinin kullaniminin artmaya ve degismeye devam etmesi, zaman iginde
nasil degisecegini ve erken ¢ocukluk egitiminde en iyi nasil kullanacagina
iliskin fikirler gelistirmek gerekmektedir (Danby ve dig, 2018; Donahoo,
2018). Bu bilgiler 1s1¢1nda bu ¢alismada okul 6ncesi donemde ¢ocugu olan
ebeveynlerin dijital oyunlara iliskin goriislerinin incelenmesi amaglanmuigtir.
Bu amaca ulagmak i¢in asagidaki sorulara cevap aranmaistir;

« Ebeveynlerin dijital oyunlara iligkin metaforik goriisleri nasildir?

o Ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyunlarla zaman gegirmelerinin
nedenlerine iliskin goriisleri nasildir?

« Ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyunlari oynamak igin en ¢ok hangi
aract kullandiklarina iliskin goriisleri nasildir?

« Ebeveynlerin ¢ocuklari i¢in zararli oldugunu diisiindigii dijital oyunlar:
araglarina iligkin gorisleri nasildir?
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YONTEM

Bu boéliimde, aragtirmanin modeli, galigma grubu, veri toplama
araglari, verilerin toplanmasi, verilerin analizi ve yorumlanmasi, tutarlik ve
teyit edilebilirlik ve etik konular basliklarina yer verilmistir.

Arastirmanin Modeli

Bu calismada, temel nitel aragtirma yaklasimi benimsenmistir. Nitel
yontemle arastirilan olay veya olgu hakkinda derinlemesine bilgiye ulagmak
amaglanmaktadir (Morgan, 1996). Bu arastirmada, ebeveynlerin dijital
oyunlaraaraglarinailiskin goriisleri tespit edilmesi amaglandigindan ¢aligmada
nitel aragtirma desenlerinden biri olan durum c¢alismasi kullanilmistir.
Durum ¢alismasi bir olay1 veya durumu kendi dogal ortaminda derinlemesine
incelendigi, verilerin toplandig ve veriler dogrultusunda sonucun incelendigi
bir yontemdir (Creswell, 2021; Davey, 2009)

Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢aligma grubunu ¢ocuklar: okul 6ncesi egitimde olan
300 ebeveyn olusturmustur. Calisma grubunun olusturulmasinda amagh
ornekleme yontemlerinden ol¢iit drnekleme teknigi kullanilmistir. Olgiit
ornekleme yonteminde arastirmaci, belirlenen olgiitlere uygun durumlar
arastirmaya dahil edebilmektedir (Merriam, 2013; Patton, 2014; Yildirim ve
Simsek, 2016). Bu baglamda, drneklem se¢iminde temelde katilimcilarin
kolay ulagilabilir olmasi, goniilliiliik ilkesi, okul 6ncesi egitim kurumuna
devam eden temel 6l¢iit olarak alinmustir.

Veri Toplama Araglar1
Ebeveyn Goriisme Formu

Calismada ebeveynlerinin ¢ocuklarinin dijital oyunlar1 oynamalarina
iliskin verileri toplamak amaciyla agik uglu goriisme sorular1 kullanilmistir.
Agik uglu goriisme sorular1 hazirlanirken literatiir taramasi yapilarak,
elde edilen bilgiler 1s1ginda gortisme sorulari olusturulmustur. Daha
sonra aragtirmanin gecerligini artirmak icin farkli tniversitelerden okul
oncesi egitim alaninda uzman ¢ akademisyenden goriis alinmistir. Alinan
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gortsler dogrultusunda gerekli diizenlemeler yapilarak 3’1 kisisel bilgi ve 4’i1
arastirmaya yonelik olmak iizere toplam 8 sorudan meydana gelen goriisme
formu olusturulmustur. Olusturulan form kullanilarak bes ebeveyn ile 6n
goriismeler yapilarak sorularda anlasilmayan noktalar diizeltilerek forma son
sekli verilmistir. Boylece veri toplama siirecinde karsilasilabilecek sorunlar
giderilerek arastirmanin giivenirligi artirilmaya calisiimistir.

Verilerin Toplama Siireci

Aragtirmanin verileri 2022-2023 egitim-6gretim doneminde yiiz yiize
toplanmigtir. Aragtirmanin verileri katilimeci sayisinin yiiksek olmasindan
dolay1 aragtirma verilerinin kayit altina alinmasinda ve yazili dokiiman haline
getirilmesinde depolama, zaman vb. zorluklarla ortaya ¢ikmistir. Bu nedenle
aragtirmaya katilan ebeveynler 10-20 aras1 degisen gruplara ayrilarak her gruba
belirli giinlerde okulda randevu olusturulmustur. Ebeveynlere bu goériismede
aragtirmanin amaci ve goriisme sorular1 hakkinda bilgilendirmeler yapilmistir.
Daha sonra katilimcilara aragtirmacilar tarafindan agik uglu goriisme
formu verilmis ve katilimcilar formlar1 doldurmuslardir. Katilimcilar formu
doldururken anlayamadiklar1 noktalar1 arastirmacilara sormuslardir. Her bir
grup i¢in goriisme formlari ortalama 30-45 dk arasinda doldurmuslardir.

Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmasi

Aragstirmada verilerin analizine 300 ebeveynden toplanan veriler dahil
edilmistir. Ancak goriigme formundaki sorulara ebeveynlerin bazilar1 cevap
vermemis ya da “evet, hayir, yok” gibi arastirma i¢in anlam igermeyen ifadeler
yazmustir. Bu nedenle sorularda analize dahil edilen ebeveynlerin sayilar1 alt
problemlere gore degiskenlik gostermektedir.

Arastirmada elde edilen veriler igerik analizi yontemi ile analiz
edilmistir. Igerik analiz yonteminde, birbirine benzeyen verilerin belirli
bazi kavramlar ve temalar c¢ercevesinde bir araya getirilmesi ve okurun
anlayabilecegi sekilde organize edilerek yorumlanmas: amaglanir (Yildirim
ve Simsek, 2016). Arastirmanin elde verileri arastirmacilar kavram ve icerik
benzerliklerine gore gruplandirmis ve benzer goriislere gore siniflandirilmistir
(Bilgin, 2006).
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Aragtirmada kodlar arasinda giivenirlik analizi yapilmistir. Bu
nedenle ¢alisma grubundaki ebeveynlerin goriislerini iki bagimsiz aragtirmaci
tarafindan bagimsiz olarak incelemistir. Daha sonra iki bagimsiz arastirmaci
ile bir araya gelinerek farkli disiinillen kodlamalar arasinda uzlasma
saglamistir (Ersoy, 2014). Betimsel analizin kullanildig1 bir arastirmada
katilimcilarin goriislerinden dogrudan alintilara yer vermek onaylanabilirlik
acisindan oldukg¢a onemlidir. Bu nedenle onaylanabilirligin saglanabilmesi
i¢cin dogrudan alintilara yer verilmistir. Yapilan dogrudan dogrudan alintilar
(E1), (E2), (E3) vb. seklinde kodlanarak ebeveynlerin isimleri gizli tutulmustur
(Baskale, 2016).

Aragtirmada ebeveynlerin verdikleri cevaplar say1 degeri olarak ta
sunulmugtur. Verilere uygulanacak sayi, yiizde vb. hesaplamalar yazili olan
verileri belirli agsamalardan gecerek sayilara doniistiirerek giivenilirliginin
artmasy, yanlilig1 azalmasi, tema ve kategoriler arasinda karsilastirma yapilmasi
ve yapilan ¢alisma sonuglarinin daha sonra anket vb. araclarla daha biiyiik bir
gruba ulasilarak tekrar ¢alisilmasina firsat saglar (Yildirim ve $imsek, 2016).

Tutarlik ve Teyit Edilebilirlik

Aragtirmada tutarlik ve teyit edilebilirligin saglanabilmesi amaciyla,
aragtirmanin tim veri toplama araclari, ham veriler ve analiz asamasinda
yapilan kodlamalar ve bu kodlamalara temel olusturan alg1 ve ¢ikarimlara
iliskin notlar saklanmis ve gerektiginde incelemeye hazir halde tutulmustur.

Etik Konular

Bu aragtirmaya, Giresun Universitesi Sosyal Bilimler Fen ve
Miihendislik Bilimleri Aragtirmalar1 Etik Kurulu Etik Kurulunun 07.06.2023
tarih ve 06/19 say1li toplantist ile etik kurul onay1 verilmistir
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BULGULAR

Arastirmada okul 6ncesi donemde ¢ocugu olan ebeveynlerin dijital oyunlara
iliskin goriislerinin incelenmesi amaglanmis olup elde edilen bulgular bu
ama¢ dogrultusunda sunulmustur. Elde edilen veriler ¢oztimlenmis ve
katilimcilarin goriislerinden dogrudan alint1 yapilarak desteklenmistir. Okul
oncesi donemde ¢ocugu olan ebeveynlerin dijital oyunlara iliskin goriisleri
dort alt problem altinda sunulmustur.

Arastirmanin birinci alt problemine iliskin bulgular: Ebeveynlerin dijital
oyunlara iliskin goriislerinin metaforik dagilimlarina iliskin bulgular Sekil
1'de verilmistir.

Bataklik (n=43)
Yiyecek (n=29)
Zararh Aligkanlik (n=24)

Bagimlilik (n=18)
Olumsuz

Ogretici Arag (n=2)
Diger (n=3)

Sihir, Hipnoz (n=7)

Dipsiz Kuyu, Hapishane (n=5)

{ Metaforlar )
\ Hastalik (n=7)

Camurlu Yol (n=2)

Diger (n=10)

Sekil 1. Ebeveynlerin Dijital Oyunlara iliskin Goriislerinin Metaforik Dagilimlar1

Sekil 1 incelendiginde, ¢aligmaya ebeveynlerin 172’i dijital oyunlar1 olumsuz
olarak tanimlamis, 17si dijital oyunlar1 nétr olarak bagka bir ifadeyle hem
olumlu hem de olumsuz taraflar1 oldugunu belirtmis, 51 ise dijital oyunlar1
¢ocuklar i¢in olumlu bir gekilde tanimlamislardir. Ebeveynlerin goriislerini
yansitan ifadelere Tablo 1’ de yer verilmistir.
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Tablo 1. Ebeveynlerin Dijital Oyunlara iliskin Goriislerinin Metaforik Dagilimlarina fliskin

Goriisleri
Metafor Goriisler
Bataklik Sl ve dikkatli-kullamimadigimda bataklik gibidir (E295)
Bagimlilik Cok fazla telefon baktiginda bagimhilik yapar ayrilmak istemez
hirginlagir (E35)
Yiyecek Seker gibi cocuklarin damaginda hos bir tat birakir giderek zehirler

(E264)

Zararli Algs-

OLUMSUZ kanlik

Uyusturucu madde gibi zamanla ¢ocuklarda zarar verir (E4, E12,
E24)

Sihir, Hipnoz

Hipnoz eder disardan gelen sesleri vs duymazlar (E61)

Hastalik

Hastalik gibi bulasicidir. Tedavi siireci gerektirir (E167)

Dipsiz kuyu,
hapishane

Dipsiz kuyu gibidir sonunu géremezsin (E48, E140)

Camurlu yol

Camurlu bir yol gibi bulastik¢a daha ok tistiin kirlenir (E214)

Yiyecek Kullanmay: bildiginizde yararli yiyecek gibidir. Ciinkii zekdy:
gelistirir. Fakat ol¢tisiinti kagirdigimizda abur cubur gibidir. Size
. tatl gelebilir fakat viicudunuza zararlidir (E43)
NOTR Tercihler Tercihler gibi iyisi ve kotiisii vardir (E110) (E249)
flag flag gibi dozunda kullamidiginda faydahdir. Doz asiminda
zehirlenir (E229)
OLUMLU Ogretici Arag  Ogretici bir arag gibidir, teknoloji dogru kullanildiginda faydahdir

(E104)

Arastirmanin ikinci alt problemine iliskin bulgular: Ebeveynlerin
¢ocuklarinin djjital oyunlarla zaman gecirmelerinin nedenlerine iliskin
bulgular sekil 2'de verilmistir.

(

Anne-Baba ilgisizligi
(n=44)

Oyun Arkadasi
Olmamasi (n=42)

Evde Baska Etkinlik
Olmamasi (n=29)

{ Kolay Ulagim (n=28)

Azhgi (n=21)

Akranlarindan Gérmesi
Zaman Gegirme (n=18)

Nedenleri

-
L Egitici Olmasi (n= 16)}
Surekli Evde Olmalari
(n=10)

Digari Oyun Alanlarinin }

Sekil 2. Ebeveynlerin Cocuklarinin Dijital Oyunlarla Zaman Gegirmelerinin Nedenleri
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Sekil 2 incelendiginde, ebeveynlerin ¢ocuklarimin dijital oyunlarla
zaman gegirmelerinin nedenleri olarak anne babanin ilgisizligi (n:44), oyun
arkadasinin olmamasi (n:42), evde bagka etkinlik olmamasi (n:29), kolay ulagim
(n:28), disar1 oyun alanlarinin azlig1 (n:21), akranlarindan gérmesi (n:18),
egitici olmas1 (n:16) ve siirekli evde olmalar1 (n:10) goérdiigii belirlenmistir.
Ebeveynlerin goriislerini yansitan ifadelere Tablo 2'de yer verilmistir.

Tablo 2. Ebeveynlerin Cocuklarinin Dijjital Oyunlarla Zaman Gegirmelerinin Nedenlerine

Mligkin Gériisleri

Neden Goriigler

*Anne baba ne kadar telefon bilgisayarla zaman gegiyorsa ¢ocukta o kadar

Anne Babann diiskiin olmaktadir (E27)

lgisizligi *Ebeveynlerin onlar icin ¢alisirken ¢ocuklarima vakit ayiramamalar: (E95,
E123, E218)
* Yalmz olmalari oyun arkadagslarinin olmamas: vakit gegirerek olanlarinin
Oyun bulunmamasi (E19)
Arkadasinin
Olmamasi * Yamin da oynayacak kimsesi olmadigi igin dijital oyunlara sarar (E207, E285,
E235)
*Cok camm sikiliyor” Der. Dijital oyunlarda onu siiriikleyen bir seyler vardir
Evde Bagka (E5)
Etkinlik
Olmamasi * Evde galiba dijital oyunlardan bagska bir sey yok, yapilacak baska aktivite
bulamziyor (E48, E55)
* Daha eglenceli olmasi zahmetsiz ve kolay ulagsilabilir eglenme araci olarak
gormeleri (E10)
Kolay Ulasim
* Oynamak igin kimseye ihtiyaci yok, efor gerekmiyor hep elinin altinda (E
241)
*Dijital oyunlarla zaman gegirmesinin nedeni ¢ocuklarin eskilerde oldugu gibi
Disar1 Oyun park, oyun alani (dis mekanlarda) gibi alanlarda bulusup ortak bir paylasima
Alanlarinmn girememesi (E36, E82)
Azhg * Cocuklarm disarida yeterince oynamamasi, oyun ve oyuncaklarin
gliniimiizde sekil degistirip oyunlarin dijitallesmesi (E182)
* Cevredeki arkadaslarindan gormesi, ilgi duymas ve cazip olmast (E44, E88)
Akranlarindan
Gormesi * Etrafindaki arkadagslar: oynadikca heveslenerek oynamasi zendikleri igin

daha ¢ok vakit gegirirler (E137)
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* Egitici oyun tarzinda olanlart kullandiriyorum (E179)
Egitici * Oynadigi oyunlar daha ¢ok egitici ve ogreticidir. Ailesi gézleminin altin-
dadir (E195)

Siirekli Evde *Ozellikle mevsim dolayisiyla daha ¢ok evde zaman gecirmesi (E23)

Olmalan * Evden disart ¢tkmayr sevmemesi (E18, E23, E65)

Arastirmanin {igiincii alt problemine iliskin bulgular: Ebeveynlerin
¢ocuklarinin dijital oyunlar1 oynamak i¢in en gok hangi araci kullandiklarinin
dagilimlarina iliskin bulgular Sekil 3'de verilmistir.

" Telefon (n=155) | /—{ Akilli TV (n=24) }

Kullanilan Araclar ——{ Bilgisayar (n=14) }

Tablet (n=75) H Oyun Konsolu (n=13) }

Sekil 3. Ebeveynlerin Cocuklarinin Dijital Oyunlar1 Oynamak I¢in En Cok hangi Aract

Kullandiklariin Dagilimlari

Sekil 3 incelendiginde ¢ocuklarin dijital oyun oynamak igin tercih
ettikleri araglarin en fazla telefon (n:155) ve tablet (n:75), daha sonra akill
tv (n:24), bilgisayar (n:14) ve oyun konsolu (n:13) oldugu goriilmektedir.
Ebeveynlerin goriislerini yansitan ifadelere Tablo 3'de yer verilmistir.
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Tablo 3. Ebeveynlerin Cocuklarinin Dijital Oyunlar1 Oynamak i¢in En Cok hangi Araci
Kullandiklarna fligkin Géoriigleri

Kullanilan Ara¢ Ebeveyn Gariisleri
*Telefon ulasmasi daha kolay oldugundan (E8, E33, E56)

*Telefon, ¢iinkii istedigi programi(videoyu) kolaylikla acabiliyor (E107)
Telefon
*Annesi evde oldugu i¢in telefonunu kullanabiliyor (E178)

*Telefon, ciinkii en basit olan o. Bilgisayar: bozabilir (E209)

*Tablet, Ciinkii kendine ait oldugunu diisiindiigii sahsi esyasi (E17,E28)

*Tablet. Ciinkii anne baba olarak tableti uygulamalar vasitasiyla kontrol
Tablet edebiliyoruz (E82,E 94)

*Tabletini kullaniyor egitici oyunlart daha kolay kontrol edebildigimiz icin
(E221)

*TV kapatinca ¢ok tepki vermiyor (E112)

Akilh TV
*TV de bizden habersiz oyun oynayamiyor, haberimiz oluyor (E213)

*Bilgisayart kullantyor, ekran biiyiik oldugu icin bilgisayar: kendine tercih
ediyor (E97, E182)

Bilgisayar *Bilgisayar, bazi kodlama oyunlarini daha rahat yapabiliyor (E40)

*Oyunlart biiyiik boyutta oldugu icin bilgisayar gerekiyor (E267)

*Ailecek oynayabildigimiz i¢in daha avantajli (E226)
Oyun Konsolu  *Daha az zararl oldugunu diisiiniiyorum (E281)

*Cocuklarin daha fazla ilgisini ¢ekiyor (E226)

Arastirmanin dordiincii alt problemine iliskin bulgular: Ebeveynlerin
gocuklar: icin en zararli oldugunu disiindiigii dijital oyunlar1 araglarinin
dagilimlarina iligkin bulgular Sekil 4de verilmistir.
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Telefon (n=173) ! \ /—[ Bilgisayar (n=41) }

Zararh Araglar

Tablet (n=54) - \—{ Oyun Konsolu (n=20) }

Sekil 4. Ebeveynlerin Cocuklar1 i¢in En Zararhi Oldugunu Diisiindiigii Dijital Oyunlar1 Araci

Sekil 4 incelendiginde ebeveynlerin ¢ocuklari i¢in en zararli oldugunu
diistindiigii dijital oyunlar1 en fazla telefon (n:173) ve tablet (n:54), daha sonra
bilgisayar (n:41), ve oyun konsolu (n:20) oldugu goriilmektedir. Ebeveynlerin
gortslerini yansitan ifadelere Tablo 4de yer verilmistir.

Tablo 4. Ebeveynlerin Cocuklar1 i¢in En Zararli Oldugunu Diisiindiigii Dijital Oyunlar1

Aracina iliskin Goriisleri

Zararh Aracg

Ebeveyn Goriisleri

Telefon

*Cep telefonunu gittigi her yerde oynayabilir, her an elinin altinda ve kolay
ulasilir (E16,E140, E242)

*Telefon oldugunu diisiiniivorum. Cok yakindan baktiklart igin ¢evreyle
iletisimleri kesiliyor, gozlere de ¢ok zararl (E82, E233, E296)

*Telefon ile fazla zaman gegirince saghgina zarar, sosyal geligimini olumsuz
etkiliyor. Devamli oynaymnca israrci ve inatgi oluyor (E75)

Tablet

*Tablet, ¢iinkii cocuklarda bagimhiligi arttirdigini diisiiniiyorum (E77)

*Tablet benim diyor, ne kadar vermek istemesek de istiyor bicare vermek
zorunda kalyoruz (E120, E149)

*Yemek yerken, yatarken hep yaminda. Odevlerini de tabletten yaptigi icin
ayirmak zor (E197)
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*Bilgisayarlar oyun ve videolar ¢iinkii bazen farkly igerikli seyler birden dniine

¢ikabilir bu yiizden ¢ok fazla kullanmasint uygun bulmuyorum (E81)
Bilgisayar

*Online oyunlar ¢ok fazla, koti niyetli kisilerle tamismasindan endise

duyuyorum E252

*Konsol tarzi araglar ¢iinkii egitici agiklayict bir yani yok tamamen savas, kan
ve yasimin suirlarin agan igerige sahip (E18,E295)

Oyun Kon-  *Playstation kullanmiyoruz ama bagimhilik yaptigint biliyorum benim igin en
solu zararlist bu (E125)

*Sarj bitme sorunu yok, telefon gibi elinden de alinmadigi i¢in daha uzun siireli
oynayabiliyorlar (E210)

SONUC VE TARTISMA

Aragtirma sonuglar1 incelendiginde ebeveynlerin dijital oyunlar:
genel olarak c¢ocuklarda bagimlilik yapmasindan dolayr olumsuz olarak
tanimladiklar1 goriilmektedir. Yapilan arastirmalarda ¢ocuklarin dijital
araglarla giderek daha fazla zaman gecirdiklerini ortaya koymakta (Chen ve
dig, 2019; Marsh, Plowman ve dig, 2015; McCloskey ve dig, 2018; Shin, 2015)
ve bu durum ebeveynlerin dijital ara¢larin ¢ocuklarini bagimliliga siiriikledigi
endisesine neden olmaktadir. Lemmensve dig (2009), dijital oyun bagimliligini,
bireyin hayatinda sosyal ve duygusal sorunlara neden olan, giinliik hayatinda
yapmasi gerekenleri aksatarak agir1 ve kontrol edilemeyen kullanim olarak
tanimlamaktadir. Cocuklarin dijital oyunlarla zaman gegirme siiresinin
artmastyla ¢ocuklarin cevrelerindeki insanlarla etkilesimlerinin azaldigi,
sosyal etkilesimlerinin sinirlandig1 ve dil gelisimini zayiflattig1 belirtilmektedir
(Steiner Adair ve Barker 2013; Turkle 2017). Arastirmada ebeveyn goriisleri
incelendiginde ¢ocuklar1 hir¢inlastirdigi, cocuklarin ¢evresiyle iletisimlerini
kestigi, aligkanlik yarattig: gibi goriislere yer verilmistir.

Ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyunlarla zaman gegirmelerinin
nedeni olarak en yiiksek oranda anne babann ilgisizligi ve oyun arkadasinin
olmamasiolarak belirtmislerdir. Ebeveyn goriisleriincelendiginde bu durumun
nedeni olarak ebeveynlerin dijital araglarla ¢ok fazla zaman gegirmeleri,
calisiyor olmalari, evde yalniz olmasi ve oyun alanlarinin olmamasi olarak
belirtmislerdir. Yapilan aragtirmalar incelendiginde ebeveynlerin dijital arag
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kullanma stirelerinin, ¢ocuklarin dijital oyun oynamalar1 arasinda 6nemli
etkileri oldugunu ortaya koymaktadir (Hesketh, Hinkley ve Campbell,
2012; Kucirkova, Littleton ve Kyparissiadis, 2018; Lau Ricella ve dig, 2015;
McCloskey ve dig, 2018; Shin, 2015; Toran ve dig, 2016). Ebeveynin siirekli
dijital araglarla etkilesimde olmasi nedeniyle; ¢ocuguna etkili bir iletisim
sunmamasi, onunla oyun oynamak yerine dijital oyunu tercih etmesi, gocugu
dijital oyun bagimliligina iten olumsuz ve uygunsuz ebeveyn davranislari olarak
nitelendirilebilir. Ayn1 zamanda ¢ocuklarin a¢ik alanda zaman gegirecekleri
alanlarinin olmamasi da evde kalarak dijital araglara yonlenmelerine neden
olabilmektedir (Biricik ve Atik, 2021; Goodwin, 2018; Young, 1999 ).

Ebeveynler ¢ocuklarin dijital oyun oynamak igin tercih ettikleri
araglarin en ¢ok telefon ve tablet oldugunu ve bu araglarinda ¢ocuklar i¢in
gok zararli oldugunu belirtmislerdir. Ebeveyn goriisleri incelendiginde bu
durumun nedeni olarak ¢ocuklarin telefon ve tablete kolay ulasiyor olmasi,
gocuklarin genel olarak tablete sahip olmalari, bagimlilik yapmas: ve iletisime
zarar vermesi olarak belirtmislerdir. Literatiir incelendiginde ¢ocuklarin dijital
oyun oynama siirelerinin giderek arttig1 ve 0-6 yas arasindaki ¢ocuklarin
glinde ortalama bir buguk saat akilli telefon, tablet veya bilgisayar ile zaman
gegirdikleri gortilmektedir (Cristia ve Seidl, 2015; Isikoglu Erdogan, 2019;
O’Connor ve Fotakopoulou 2016). Chen ve dig (2019) Amerika Birlesik
Devletlerinde yapilan arasgtirmada ¢ocuklarin evlerinde en fazla akill
telefonlara erigebildigini gostermistir. Literatiir incelendiginde bu durumun
nedeni olarak ebeveynlerin evde yasanan sorunlar1 6nlemek, kendi islerini
rahatga yapabilmek i¢in ¢cocugu oyalamak gibi nedenlerden dolay1 ¢ocuklarin
dijital araglarla zaman gegirmelerine izin verdikleri belirtilmistir (Evans ve
dig, 2011; Gotz ve dig,, 2007; He ve dig., 2005; Hesketh ve dig, 2012).

Bu bilgiler 1s181nda ebeveynlere ¢ocuklarda dijital araglarin olumlu
kullanimi, dijital oyun bagimliligi, ¢ocugu dijital oyuna iten sebepler,
konusunda bilgilendirilmeler yapilmasi, ozellikle evde ¢ocukla iletisim, evde
¢ocukla yapilabilecek etkinlikler, ¢ocukla etkin zaman gecirme ve ebeveyn
tutumlart konusunda egitimler diizenlenmesi, ¢ocuklarin akranlariyla
sosyallesmesini saglayacak alanlar olusturulmasi, dis mekan oyun
alanlarinin yayginlagtirilmasi, dijital oyunlar1 oynayarak gecirdigi zamanin
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sinirlandirilmasi, ev 6devi, konusma, hobiler ya da dinlenme vb. faaliyetlerin
yerini almasina asla izin verilmemesi, oynadig1 oyunlarin kontrol edilmesi

Oonerilmektedir.
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