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Oz

Dijital oyun bugiin evlere ve ¢ocuklarin yasamlarina girmis ve beraberinde pek ¢ok tartigmayr getirmistir. Okul
oncesi donem c¢ocuklari icin dijital oyunun kullammi ve etkileri konusunda tartismalarin ¢ok olmasina ragmen
konuyla ilgili aragtirmalar sinirlidir. Bu nedenle bu aragtirmanin amaci ebeveynlerin ¢ocuklar i¢in oyun tercihlerini
dijital oyuna odaklanarak incelemektir. Aragtirmaya ¢ocugu anaokuluna devam eden 351 ebeveyn katilmigtir. Veriler
esli karsilagtirmalar metodu ile gelistirilen Ebeveyn Oyun Tercih Olgegi ile toplanmustir. Arastirma verilerinin
analizinde iki yonli ANOVA ve MANOVA kullanilmistir. Arastirma bulgular1 ebeveynlerin en fazla yap: insa
oyunlarini en az ise dijital oyunlart ¢ocuklar1 i¢in tercih ettiklerini gostermistir. Ebeveynlerin egitim ve calisma
durumlarimin ve c¢ocuklarin ise yas ve cinsiyetlerinin oyun tercihleri iizerinde iliskili oldugu saptanmistir. Oyun
tercihleri ve giinde farkli oyun tiirlerine ayrilan siireler iligkili bulunmustur. Bu bulgular dogrultusunda evde oyunu
destekleyici farkindalik ¢aligmalar: ve ailelerin ¢ocuklari ile oyun oynayabilecekleri sosyal alanlarin olusturulmasi ve
yayginlastirilmasi 6nerilmistir.
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Abstract

Digital play has entered into houses and the lives of children and brought many debates with it. In spite of debates the
number of research is very limited. For this reason, the purpose of this research is to examine parents’ play
preferences for their children by focusing on the digital play. 351 parents having a child attending preschools
participated in this research. The data were collected through the Parental Play Preference Scale developed by the
paired comparison method. Two-way ANOVA and MANOV A were used for analysis. Research findings showed that
parents mostly favored constructive play and digital play received the lowest preference scores. It has been
determined that education and working conditions of parents and age and gender of children were influential on play
preferences. Play preferences and daily times for different play types were found to be related. In the light of these
findings, home-based awareness-raising activities and the creation and dissemination of social areas were suggested.
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Giris

Cocuklarin yasadiklar1 c¢evredeki sosyal, kiiltiirel ve teknolojik faktorler cocuklarm oyun
kosullarm1 ve oyun davraniglarini etkilemektedir (Roopnarine, Johnson ve Hooper, 1994).
Giliniimiizde teknolojinin hizli gelisimi toplumlarin sosyal yasanmm ve kiiltiirlerini etkileyerek
¢ocuk oyunlarmi ve oyun materyallerini degistirmistir. Ozellikle dokunmatik ekran
teknolojilerinin yayginlagmasi, c¢ocuklarin ¢ok kiiciik yaslardan itibaren bilgisayar, tablet akilli
telefon gibi dijital araglar1 kullamimlarimi saglamistir. Bu dijital araclar vasitasiyla uygulama
(apps) ad1 verilen binlerce oyun programlar1 bebeklerden baglayarak tiim yas gruplarmdan
cocuklarin kullanimi igin pazarlanmaktadir (Ernest, Causey, Newton, Shakins, Summerlin ve
Albaiz, 2014; Hirsh-Pasek, et al., 2015).

Teknolojinin bu yaygin kullanimi erken c¢ocukluk egitimi alaninda teknolojik oyun,
cagdas oyun, dijital oyun gibi adlandirilan kavramlari ortaya ¢ikartmigtir. Dijital oyun en genel
anlamda teknolojinin oyun amacl olarak kullanilmasi olarak tamimlanmaktadir (Marsh,
Plowman, Yamada-Rice, Bishop ve Scott, 2016).  Simirlandirilmas1 olduk¢a zor olan dijital
oyun, video ve bilgisayar oyunlari, Internet siteleri, elektronik oyuncaklar, akilli telefonlar,
tabletlerdeki tiim oyun etkinliklerini kapsar. Dijital oyun tanimlanmasi gii¢ olan kendine 6zgi
bir etkinliktir ve hatta geleneksel oyun tiirlerinin karsisinda konumlandirilmaktadir (Mustola,
Koivula, Turja ve Laakso, 2016). Bir grup arastirmacilar dijital oyunun diger dijital olmayan
geleneksel oyun tiirlerinde oldugu gibi ¢ocugun gelisimini ve 6grenmesini destekledigini
savunurken, diger bir grup arastirmaci ise dijital oyunun c¢ocuklari geleneksel oyundan
uzaklastirdig1 ve dolayisi ile cocuklarm geleneksel oyundan elde edecegi faydalardan mahrum
kalacagin ifade etmektedirler (Bergen, Davis ve Abbitt, 2016; Edwards, 2014; Ernest ve ark.,
2014; Stephen ve Plowman, 2014).

Dijital oyunun yayinlagmasina ragmen arastirmacilar ve aileler dijital oyunla ilgili
endiseler tasimaktadir. Dijital oyuna karsi olanlarin en temel argiimani ¢ocuklarin gelismeleri
icin “Ozglir oyuna” ihtiyaglar1 oldugu ve bir ekran karsisinda izleyerek ve smirh etkilesimle
oyun ihtiyacinin karsilanamayacagidir (Gray, 2012; Levin, 2015). Diger 6énemli bir argliman ise
teknolojinin gocuklarin gelisimini olumsuz etkileyebilecegi yoniindedir.  Ozellikle asir1
teknoloji kullanimin ¢ocuklar1 hareketsizlige yoneltmesi, gorme ve durus problemleri,
bagimlilik gibi sorunlara yol acabilecegi yoniinde endiselerden s6z edilmektedir (Agger ve
Shelton, 2007; American Academy of Pediatrics, 2016). Buna kars1 dijital oyunu
destekleyenler, dijital olmayan oyunun sagladigi ayn1 6grenme firsatlarini ve hatta bu oyunun
cocuklara yeni Ogrenme firsatlar1 sundugunu belirtmektedirler (Fleer, 2014; Marsh, 2010;
Miller, Robertson, Hudson ve Shimi, 2012; Stephen ve Plowman, 2014; Wohlwend, 2015).
Dijital oyunun cocuklarin Diinya ile ilgili bilgilerini zenginlestirdigi, bu araglar1 kullanma
becerileri elde ettikleri ve aile 6grenme etkilesimlerini destekledigi saptanmistir (Palaiologou,
2016; Plowman, Stevenson, Stephen ve McPake, 2012).

Dijital oyun Diinya genelinde hizla yayginlagsmakta ve gelecekte daha fazla
kullanilmas1 &ngoriilmektedir. TUIK (2017) verilerine gore Tiirkiye genelinde hanelerde
bilgisayar ve Internet kullanimi1 % 66.8’e ulagmistir. 0-6 yas arasindaki ¢ocuklarin teknoloji
kullanimu ile ilgili resmi veriler olmasa da, arastirmalar bu yas grubunda gilinde ortalama bir
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bucguk saat bilgisayar, tablet ve akilli telefon kullandiklar1 saptanmistir (Isikoglu Erdogan ,
Johnson, Dong ve Qui, 2018). Benzer sekilde, bu yas grubu ¢cocuklarda Amerika’da ortalama bir
bucuk saat (Common Sense, 2013; Lauricella, Wartella ve Rideout, 2015), Ingiltere’de orta
sinifa mensup ailelerin 3 yas alti ¢ocuklarinin % 66’s1 tablet ve akilli telefon kullandigi
(O’Connor ve Fotakopoulou 2016), Fransa’da ise sadece ¢ocuklarin % 76’s1 teknoloji ile i¢ ige
oldugu belirtilmistir (Cristia ve Seidl, 2015). Bu sonuglar dijital araglarmin kullanimlarmin
arttigini isaret etmektedir.

Erken ¢ocukluk déneminde ¢ocuklarina oyun imkani, materyali saglayan ve rehberlik
eden ebeveynlerin tercihleri, ¢ocuklarin oyun firsatlarini ve kalitesini etkilemektedir (Fisher,
Hirsh-Pasek, Golinkoff ve Gryfe, 2008; Johnson, 2015). Ozellikle tablet, akill telefon gibi
dijital oyun araglarmin erisimi ve bu araglarda kullanilan uygulamalarin satin alinmasi ve
araglara yliklenmesinde ebeveynler nemli roller tistlenmektedir. Giivenlik endiseleri, ¢ocuk
park ve oyun alanlarmin yetersiz olmasi, zaman ve enerji sinirhiligi gibi cesitli nedenlerle
ebeveynler cocuklarinin eline dijital araglar1 vermektedir.  Dijital oyunlarm ¢ocuklari
sakinlestirmesi, onlar1 oyalamas1 “ver eline” etkisi olarak tanimlanan (Chiong ve Schuler, 2010)
yeni bir kavrami dogurmustur. Wartella, Rideout, Lauricella ve Connell (2013) arastirmalarinda
restoran, hastane, bekleme siralari, ya da yemek yedirirken ebeveynlerin bebekleri bile dijital
oyuna yoOnlendirdiklerini saptamiglardir. Cocuklarini dijital oyunlarla tamistiran ebeveynlerin bir
kismu ise ¢ocuklarmmin dijital oyunu ¢ok oynamasindan dolay:1 rahatsizlik yasadiklar1 ifade
etmiglerdir (Isikoglu Erdogan ve ark., 2018).

Oyun cocuklarin gelisim ve 6grenmelerini destekleyen en 6nemli etkinliktir. Oyunu
tanmimlamak ve siiflandirmak glictiir ve arastirmacilar ¢ocuklarin davraniglarin1 performans ve
gelisimsel sonuglara ulagma diizeyine goére degerlendirmek icin farkli oyun tiird
tamimlanmiglardir (Jonhson, 2015). Whitebread (2012) gelisimsel amaglarina gore fiziksel oyun,
objelerle oyun, sembolik oyun, sosyo-dramatik oyun ve kuralli oyun olarak smiflandirmstir.
Her oyun tiiriiniin farkl gelisimsel etkileri vardir ve ¢ocuklarin ¢esitli tiirlerde oyunlar oynamasi
dengeli bir gelisim icin 6nemlidir. Geleneksel oyunlar olarak tanimlayabilecegimiz bu oyun
tiirlerine benzer sekilde dijital oyununda sembolik, motor, hayali, kesfedici, kuralli, sosyal gibi
farkl tiirlere siniflandirilabilmektedir (Marsh, Plowman, Yamada-Rice, Bishop ve Scott, 2016).
Bu aragtirmada dijital oyun kendi basina bir oyun tiirii olarak ele alimmis ve fiziksel, hayali,
egitici ve yapi-insa oyunlar1 geleneksel oyun tiirleri olarak calismaya dahil edilmistir.
Cocuklarin gelisim ve 6grenmeleri i¢in gesitli tiirlerde oyun oynamalarin ebeveynler tarafindan
desteklenmesi 6nemlidir. Ebeveynlerin oyun ortami ve materyalleri saglama ve oyuna rehberlik
etme ile ilgili 6nemli rolleri vardir. Bu nedenle anne babalarin ¢ocuklar1 i¢in ne tiir oyunlari
tercih ettiklerinin incelenmesi 6nemlidir. Ozellikle son giinlerde anne-babalarin ¢esitli
kolayliklar sagladigi i¢in dijital oyunu daha c¢ok tercih ettikleri konusunda endiseler s6z
konusudur. Ote yandan, genel anlamda dijital oyunla ve ebeveynlerin oyun tercihi ile ilgili
aragtirmalar oldukca simrli sayidadir (Stephen ve Plowman, 2014). Bu arastrmanin amaci
ebeveynlerin ¢ocuklari i¢in oyun tercihlerini dijital oyuna odaklanarak incelemektir. Bu amagla
asagidaki sorulara yanit aranmusgtir:

1. Ebeveynler ¢cocuklari i¢in en ¢ok hangi oyunlari tercih etmektedir?
2. Ebeveynlerin oyun tercihleri ile ¢gocuklarin yas ve cinsiyetleri arasinda iligki var
midir?
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3. Ebeveynlerin oyun tercihleri ile ¢ocuklarin ebeveynlerin egitim ve caligma
durumlari arasinda iliski var midir?

4. Ebeveynlerin oyun tercihleri ile ¢ocuklarin farkli oyun tiirlerine ayirdiklar: siire
arasinda iligki var midir?
Yontem

Ebeveynlerin ¢ocuklar1 igin ¢ocuklari i¢in oyun tercihlerini inceleyen bu arastirma iliskisel ta-
rama modelindedir. Iligkisel tarama modeli, iki ve daha ¢ok sayidaki degisken arasinda birlikte
degisim varligini ve derecesini belirlemeyi amaglayan arastirma modelidir (Karasar, 2008). Bu
aragtirmada ebeveynlerin oyun tercihleri ve ¢ocugun yasi, cinsiyeti ve ebeveynlerin egitim
diizeyleri arasindaki iligkiler incelenmistir.

Calhisma Grubu

Iligkisel tarama arastirma deseninde gergeklestirilen bu ¢alismaya 5-6 yas arasinda ¢ocugu olan
351 ebeveyn katilmistir.  Pamukkale Universitesi etik komisyonu ve il milli egitim
midiirliglinden alinan aragtirma izinlerinden sonra Denizli il merkezi (6) ve ilgelerinden (12)
tesadiifi olarak segilen anaokullarina veri toplama araglari gonderilmistir. Okullar bizzat
gidilerek ve telefonla aranarak arastirma amacindan bahsedilmis ve okul yonetici ve
Ogretmenlerinden velilere anketleri dagitmalar1 ve toplamalari konusunda yardim etmeleri
istenmistir. Bu siire¢ sonunda % 60 geri doniisiim oram ile 351 ebeveyn veri toplama aracini
doldurarak calismaya katilmiglardir.

Genel anlamda katilimci ebeveynlerin % 82’si anne, % 18’1 baba, % 57’si lise ve daha
az egitimli ve % 53’1 herhangi bir iste calismadigini belirtmistir. Cocuklarin ise % 541 erkek
ve %531 6 yasindadir.

Veri Toplama

Aragtirmanin verileri Ebeveyn Oyun Tercih Olgegi (EOTO) aracihig ile toplanmistir. EOTO
Isikoglu Erdogan ve arkadaslar1 (2018) tarafindan gelistirilmistir. Ara¢ ebeveynlerin kisisel
bilgilerini igeren 15, oyun tercihlerini dlgen 20 madde ve ¢ocuklarmin oyun siirelerini dlgen 8
maddeden olugmaktadir. Ebeveynlerin oyun tercihleri “esli karsilagtirmalar” olarak tanimlanan,
ebeveynleri iki oyun tiirlinii 6rneklendiren etkinliklerden birini segcmeye yonelten bir veri
toplama metodu ile toplanmistir. Esli karsilagtirmalar metodunda bireyler iki maddeyi
karsilastirmaktadir ve tercih ettikleri 1 ve etmedikleri O puan almaktadir. Ayni zamanda, bu
metotta her madde diger bir madde ile karsi karsiya gelmekte ve karar veren birini tercih
etmektedir. Bu bir maddenin kategori sayis1 kadar tekrar edilmesini gerektirmektedir (Streiner,
ve Norman, 2015). Olgekte “dijital” “fiziksel” “hayali” “egitsel” ve “insa” oyunlar1 olarak
tanimlanan 5 farkli oyun tiirlinii 6rneklendiren ikiger ifadeler yer almistir. Her ifade 4 kez farkhi
bir oyun tiirii ile kargilagtirilmistir. Bu sekilde ebeveyn oyun tercihlerinin siralama sonuglari
elde edilmistir. Likert tipi 6l¢ekleri ile toplanan verilerde ebeveynler tiim oyun tiirlerini yiiksek
derecede onemli bulabilirler, fakat esli karsilagtirma formatinda ebeveynler bir oyun tiirlini
diger bir oyun tiiriine kars1 segmeye zorlanmistir. Bu sekilde cocuklar1 igcin en Onemli
bulduklar1 oyun tercihleri belirlenmistir. ~ Aracin test tekrar test giivenirligi. 87 olarak
hesaplanmigtir. Ebeveyn Oyun Tercih Olgegine (EOTO) ait ornek maddeler Ek 1°de
gOsterilmistir.
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Verilerin Analizi

Veri analizi dort asamada gerceklestirilmistir. Ik olarak bes farkli oyun tiiriine ydnelik
ebeveynlerin toplam puanlar1 hesaplanmistir. Bu puanlar kullanilarak ebeveynlerin oyun tercih
siralamalar1 saptanmugtir. ikinci asamada dijital oyunun diger oyun tiirleri karsisinda tercih
edilme durumlarini saptamak i¢in oyun tiirlerini temsil eden iki maddenin ortalamalar1 alinmig
ve dijital oyun ortalamalar1 ile karsilastirilnustir.  Uciincii asamada ebeveynlerin oyun
tercihlerinin demografik faktorler ile iliskisini incelemek icin ANOVA ve MANOVA analizleri
yapilmustir. Bu analizler yapilmadan dnce varsayimlari karsilamak amaciyla bagimh degiskenler
arasindaki korelasyon analizi, degiskenlerin dagilimi Shapiro-Wilk testiyle, bagimli degiskenler
arasindaki varyans ve kovaryanslari Box M testi ve Levene test ile incelenmistir. Son asamada
cocuklarm giinde farkli oyun tiirlerine harcadiklar1 zamanin ortalamalar1 hesaplanarak
ebeveynlerin oyun tercihleri ile Pearson korelasyon analizi yapilmustir.

Bulgular

Ebeveynlerin ¢ocuklari igin tercih ettikleri oyun tiirlerine ait puanlar1 toplanmistir bu puanlarin
ortalamalari, standart sapma degerleri Tablo1’de gosterilmistir.

Tablol. Oyun tdrlerine gore ebeveynlerin tercih puanlari

Oyun tiirleri N En az En fazla X SD

Yapi insa 345 0 8 5.14 2.02
Egitici 345 0 8 4.36 1.79
Fiziksel 346 0 8 4.04 1.99
Hayali 345 0 8 3.07 1.89
Dijital 345 0 8 2.47 2.07

Tablo 1’de goriildiigii gibi ebeveynler ¢ocuklari i¢in en fazla yapi inga oyunlarimni tercih
etmiglerdir. Diger bir ifadeyle cocuklarmin oyunlarinda degisik materyallerle bir seyler
yapmasini diger oyun tiirlerinden daha fazla tercih etmislerdir. Aym zamanda, egitici oyun
olarak ele alinan kagit kalemle etkinlikler, masa oyuncaklar1 ile oynama ebeveynlerin en ¢ok
tercih ettikleri ikinci oyun tiirli olmustur. Yakalamaca, kogsma ve tirmanma gibi fiziksel oyunlar
ebeveynler tarafindan daha az tercih edilmistir. En az tercih edilen oyun tiirleri hayali ve dijital
oyun olmustur. Ozellikle dijital oyun diger oyun tiirleri ile kiyaslandiginda en az tercih edilen
oyun olmustur. Ebeveynlerin dijital oyun tercihlerini daha detayli incelemek amaciyla ikili
karsilastirma sonuglar1 Sekil 1°de gosterilmistir.
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Sekil 1. Ebeveynlerin ikili karsilastirmalara gore dijital oyun tercihleri

Ikili karsilastirma sonuclar1 tiim oyun tiirleri ile dijital oyun karsilastirildiginda en az
tercih edilen oyun tiiriniin dijital oyun oldugunu gostermektedir. Ortalamalar incelendiginde
egitici oyuna kars1 dijital oyunun c¢ok az tercih edildigi, hayali oyuna karsi ise en yiiksek tercih
ortalamasina sahip oldugu saptanmustir.

Cocuklarin Yas ve Cinsiyetlerinin Ebeveynlerin Oyun Tercihleriyle iligkisi

Ebeveynlerin oyun tercihleri ile ¢ocuklarinin yas ve cinsiyetleri arasindaki iligkinin analizinde 2
X 2 iki yonlii MANOVA analizi yapilmistir ve sonuglar Tablo 2’de gdsterilmistir.

Tablo 2. Cocuklarin yas ve cinsiyetine gore MANOVA sonugclari

Etki Wilks' Lambda F Hipotez sd Hata sd P n2

Intercep .017 3351.13 5.000 283.00 .000 .984
Cinsiyet 914 5.29 5.00 283.00 .000  .086
Yas . 952 2.880 5.00 283.00 .001  .048
Cinsiyet *Yas 991 532 5.00 283.00 752 .009

Analiz sonuglarina gore cinsiyet degiskeninde istatistiksel olarak anlamli fark
saptanmustir (F (s, 253) = 5.29, p < .00; Wilk's A = 0.914, partial n* = .08). Bu farklar egitici (F
(1,201) = 9.87; p = .002) ve yap1 insa (F (3, 291) = 10.63; p=.001) oyunlar alt boyutlarinda ortaya
cikmustir. (Bkz, Sekil 1 ve 2).
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Sekil 2. Cocuklarin yas ve cinsiyeti ile ebeveynlerin egitici oyun tercihleri arasindaki iliski

YukaridakTsekTdek “sonuglar ebeveynlerm kiz ¢ocuklar1 (X=4.75) §m egflcoyunlar
erkek ¢ocuklardan (X =4.08) daha fazla terch ettlklermgostermekted . Ayni zamanda ¢ocuklar
6 yasa geldiginde ebeveynlerin egitici oyun tercihlerinde artig egilimi oldugu goriilmektedir
fakat bu istatistiksel olarak anlam diizeyde degildir.

Estimated Marginal Means of Yam inga Oyunlan
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Sekil 3. Cocuklarin yas ve cinsiyeti ile ebeveynlerin yapi insa oyun tercihleri arasindaki
iliski

Ebeveynler yap1 ve msa oyunlarini erkek ¢ocuklar1 [gm (X= 4.70) kiz ¢ocuklarma (X =
5.53) gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde daha fazla tercih etmislerdir. Diger bir ifade ile

erkek ¢ocuklarimin materyallerden degisik seyler yapmalarimi daha fazla tercih etmislerdir.
Sonuglar aym1 zamanda yapi1 inga oyunlarinda g¢ocuklarin yasmin anlamh bir etkiye sahip
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oldugunu gostermistir. Yapi inga oyunlari tercihleri 5 yas kiz cocuklart (x=5.20) olurken 6 yas
kiz cocuklar1 [¢m ortalama (X=4.73) saptanmustir ve bu yas arttikca anlamli diizeyde yap1 msa
oyunlari terchlermm diistiiglinii géstermekted™. Bes yas erkek ¢ocuklari [¢m (X=5.80) alt1 yas
erkek cocuklar [¢m (X= 5.53) ortalamalarda benzer sekilde anlamli diisiisleri isaret etmektedir.

2X2 MANOVA sonuglart yas degiskenine gore ebeveynlerin oyun tercihinde
istatistiksel olarak anlamli fark oldugunu gostermektedir (F (5 253) = 2.88, p > .001; Wilk's A =
0.952, partial n”> = .04).  Bu fark yapi insa F (1 29;) = 6.49; p = .01) ve hayali oyun F (;_59;) =
4.44 ; p = .03) boyutlarinda gozlenmistir. Bakimiz Sekil 3 ve 4. Cinsiyet ve yasin ortak
etkisinde ise istatistiksel olarak anlamli bir fark saptanmamistir.

Estimated Marginal Means of Hayali Oyun

3,60 Gocudun cinsiyeti
—z

= = *Erkek

3,40

3,209

Estimated Marginal Means

w
=]
=)

1

2,80

T T
Svyag B yag

Sekil 4. Cocuklarin yas ve cinsiyeti ile ebeveynlerin hayali oyun tercihleri arasindaki iliski

Ebeveynlerin hayali oyun tercihlerinde hem kiz hem erkek ¢ocuklarda yasla beraber
anlamh bir diisiis meydana gelmistir. Diger bir ifadeyle c¢ocuklar 6 yasa geldiklerinde
ebeveynler onlarin bir kahramani canlandirmalari, evcilik gibi oyunlar1 oynamalarin1 daha az
tercih etmektedirler.

Ebeveynlerin Egitim ve Calisma Durumlarinin Oyun Tercihleriyle iliskisi

99 GCes

Ebeveynlerin oyun tercihleri ile egitim (“Lise ve daha az” “lniversite ve ilizeri”) ve ¢aligma
durumlar1 (“Caligsmiyorum” “giinde 4-8 saat ev disinda calisiyorum” ve “giinde 8 saatten fazla
ev disinda calistyorum”) gruplarn arasmdaki iliskiyi incelemek amaciyla 2X3 MANOVA
analizi yapilmistir ve sadece ebeveynlerin dijital oyun tercihlerinde anlamh fark saptanmustir.
Bu nedenle ebeveynlerin dijital oyun tercihleri ile ¢aligma ve egitim durumlar1 arasinda 2X3

faktoriyel ANOVA yapilmis ve sonuglar tablo da gdsterilmistir.
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Tablo 3. Cinsiyet ve yasa gore isim yazma beceri puanlarinin ANOVA sonuglari

Varyansin Kaynagi Kareler Toplam1  sd Kareler Ortalamasi F p
Egitim 20.349 1 20.349 4.905 .027
Calisma durumu 44.865 2 22.433 5.407 .005
Egitim*Calisma durumu  12.655 2 6.327 1.525 219
Hata 1377.441 332 4.149

Toplam 3499.000 338

Analiz sonuglar1 liniversite ve daha fazla egitimi olan ebeveynlerin puanlarmin
ortalamasinin X= 2.16, iiniversite egitimi almayanlarin ise X = 2.61 olarak saptanmistir.
Ebeveynlerin egitim diizeyleri ve dijital oyun tercihleri arasindaki fark istatistiksel olarak
anlamli bulunmustur, F(;, 332) = 4.90, p<0.05. Diger bir ifadeyle, egitim diizeyi liniversite ve
daha fazla olan ebeveynler cocuklari igin dijital oyunu daha az tercih etmislerdir. Aym
zamanda, sonuglar ebeveynlerin ¢alisma durumlar1 ve dijital oyun tercihleri arasinda anlamli
fark oldugunu gostermektedir, F(y335)= 5.40, p< 0.01. Ebeveynlerin ¢aligma durumlarindan
kaynakli farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu bulmak amaciyla yapilan Post Hoc Tukey
testi sonucuna gore; hicbir iste calismayan ebeveynler (X = 2.31) ile giinde 8 saatten fazla siire
bir iste calisan ebeveynlerden (x =3.17) anlamli oranda daha az dijital oyun tercih etmislerdir.
(Bkz, Sekil 4.) Diger bir ifadeyle egitim diizeyi ne olursa olsun giinde 8 saatten fazla calisan
ebeveynler ¢ocuklar i¢in dijital oyunu daha fazla tercih etmektedir.

Estimated Marginal Means of Dijital Oyun

320 Galisma Durumu
== Caligmiyorum
| _ . Glnde 5-5 saat
“ aligryorum
3,00 . _ Ginde 8 saatten fazla
aligryorum
£
= 2,809
[}
=
™
£ 260
o
£
(]
= >
- 240 ~ %
] . A
: N
B 220 . ",
w ~ °
NN
2,00 ™
T
1,807 .
. ! - 1
Ik, orta ve lise Universite, yuksek isans ve doktora
Egitim Dizeyi

Sekil 5. Cocuklarin farkli oyun turlerine ayirdiklari sire ile oyun tercihleri arasindaki
iliski

Ebeveynlerin oyun tercihleri ile ¢ocuklarinin oynadiklar1 oyun tiirleri arasidaki iliskiyi
incelemek amaciyla fakli oyun tiirlerine ¢ocuklarimin giinde ortalama ne kadar zaman
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ayirdiklarmi sorulmustur. Ebeveynlerin cevaplarma yonelik tanimlayic istatistikler Tablo 4’te
gOsterilmistir.

Tablo 4. Cocuklarin oyun tirlerine ginluk ayirdiklari sireler

Oyun tiirleri N En az En fazla X SD

TV izleme 342 .00 178.00 97.04 48.59
Kitap okuma 339 .00 178.00 69.70 36.96
Oyun veya ¢ocuk parkina gitme 314 .00 89.00 65.73 26.82
Boya, kalem ve kagitlarla oynama 319 .00 89.00 57.15 26.23
Tablet/bilgisayarla oynama 341 .00 178.00 47.90 40.36
Evcilik gibi oyunlar oynama 323 .00 89.00 44.98 30.83
Akilli telefonla oynama 345 .00 178.00 38.16 35.38

Yukaridaki sonuglar cocuklarin giinde en fazla (97 dakika) TV izlemeye zaman ayirdigi
saptanmistir. Bunu 69 dakika ile kitap okuma ve 65 dakika ile oyun veya ¢ocuk parkina gitme
takip etmistir. Ebeveynlerin oyun tercihlerine paralel bir sekilde tablet/bilgisayar (47 dakika),
evcilik gibi oyunlar (44 dakika) ve akilli telefonla oynama (38 dakika) ¢ocuklarin en az zaman
ayirdiklar giinliik etkinlikler arasinda yer almigtir. Ebeveynlerin oyun tercihleri ile ¢ocuklarin
oyun tiirlerine ayirdiklari siire arasmdaki iliskiyi saptamak amaciyla Pearson korelasyon analizi
yapilmistir ve sonuglar Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5. Ebeveynlerin oyun tercihleri ile gocuklarin oyun tirlerine ayirdiklari siirenin
karsilastiriimasi

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
1.TV izleme 1
2 Kitap okuma 107 1
3.0yun veya ¢ocuk .09 .11 1
parkina gitme
4Boya. kalem ve 257 447 07 1
kagitlarla etkinlikler
yapma
5.Tablet/bilgisayarla .15 .10 .15" .08 1
oynama
6.Evcilik gibi .05 197 12" 267 11 1
oyunlar oynama
7.Akill  telefonla .14 .07 187 .07 347 167 1
oynama
8.Yap1 Insa -04 -03 -0l -03 -09 -08 - 1
13"
9.Egitici -02 .10 -02 13" .00 .03 -08 .10 1
10.Fiziksel 08 -01 .04 -03 -07 -06 .00 -07 - 1
29"
11.Hayali -06  -03 .00 -.09 - .09 -09 - - =03 1
147 A7 207
12.Dijital A1 -01 -03  -02 257 -07 .13 - -0l - -337 1
337 24"
**p<.01

*p<.05
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Tablo 5’teki sonuglar ebeveynlerin yap1 inga oyunlart tercihleri ile ¢ocuklarin giinliik
akilli telefon kullanma siireleri arasinda negatif yonlii diisiik diizeyde anlaml bir iligki oldugunu
gostermektedir. Ebeveynlerin egitici oyun tercihleri ile “boya, kalem ve kagitlarla etkinlikler
yapmaya” ayrilan siire arasinda pozitif yonlii bir iligki goriilmektedir. Ayrica, ebeveynlerin
hayali oyun tercihleri ile ¢ocuklarin “tablet/bilgisayar” kullanma siireleri arasinda negatif yonlii
bir iligki ortaya ¢ikmistir. Son olarak, ebeveynlerin dijital oyun tercihleri ile “TV izleme”,
“tablet/bilgisayar” ve “ akilli telefon” kullanma arasinda pozitif yonlii bir iliski saptanmustir.

Tartisma

Ebeveynlerin ¢ocuklar1 i¢in oyun tercihlerini inceleyen bu arastrma 6nemli bulgular ortaya
koymustur. Ilk olarak, sonuclar ebeveynlerin ¢ocuklari icin en fazla yap1 insa oyunlarini en az
ise dijital oyunlar tercih ettiklerini ortaya koymaktadir. Aymi zamanda, ikili karsilagtirmalarda
dijital oyun diger yapi insa, fiziksel, hayali, egitici oyun tiirlerine kars1 en az tercih edilen oyun
olmustur. Bu bulgu dijital oyunun ¢ok fazla tercih edilmesi ve geleneksel oyunlarin yerini
almaya baslamas1 (Agger ve Shelton. 2007; Levin. 2015) gibi alan yazindaki endigeleri
dogrulamamaktadir. Stephen ve Plowman (2014) dijital oyunun ¢ok popiiler olmasina karsin
evde ve okulda tartigmali bir etkinlik oldugunu ifade etmislerdir. Cocuklarin farkl tiirlerde
oyunlar oynamasi oyunun gelisimin farkli alanlarma olan etkisini artirmaktadir (Whitebread,
2012). Bu nedenle ¢ocuklarin dengeli bir sekilde farkli tiirlerde oyunlar oynamalari i¢in firsatlar
yaratilmasi oldukca Onemlidir. Arastirmaya katilan ebeveynlerin farkli oyun tiirlerini tercih
etmeleri olumlu ebeveynlik bilinci agisindan sevindirici bir sonugtur. Ayrica, ebeveynlerin en
cok yapi inga oyunlarini tercih etmeleri g¢ocuklarinin {iretken ve yaratici olmalarini tesvik
ettiklerini gdstermektedir. Ote yandan, ebeveynlerin kosma, atlama gibi hareketli oyunlar
iceren fiziksel oyunlar1 daha az tercih etmeleri diisiindiiriiciidiir. Bu oyunlarin ¢ocuklarin
bedensel gelisimine etkileri gbz oniine alindiginda ebeveynlerin farkindaliklarinin artirilmasi
onerilmektedir.

Ikinci olarak arastirma bulgular1 ¢ocuklarm yas ve cinsiyetlerinin ebeveynlerin oyun
tercihleri ile iligkili oldugunu gostermistir. 6 yas ve kizi cocugu olan ebeveynler egitici oyunlar
daha fazla tercih ederken, erkek cocuklar1 olanlar yapi insa oyunlarmmi daha fazla tercih
etmiglerdir. Ayni zamanda yap1 inga oyunlarini 5 yas ¢ocugu olan ebeveynler daha fazla tercih
ederken 6 yas cocugu olanlar egitici oyunlar1 daha fazla tercih etmislerdir. Cocuklarin yas ve
cinsiyetleri oyun tiirlerini dogal olarak etkiledigi goriisii ile bu bulgu ortiismektedir (Hughes,
2010; Johnson, 2015). Oyunlardaki cinsiyet farklarinin fiziksel oyunlarda (Golombok ve ark.,
2008; Reimers ve ark., 2018) goriilmesi beklenirken yap1 insa ve egitici oyunlarda ortaya
¢ikmasi oldukea ilging bir bulgudur. Modernlesme ile birlikte iilke genelinde egitime verilen
onem oOzellikle kiz ¢ocuklarmnin egitimle kendisi i¢in iyi bir gelecek hazirlamasin hem de
ailesinin toplumsal statiislinii ve sayginlifim arttirmasma yonelik inang (Ahioglu-Lindberg,
2012) ebeveynlerin kiz ¢ocuklari i¢in egitici oyunlar tercih etmelerinde bir etken olabilir.

Uglincii olarak arastirma bulgular egitim diizeyleri yiiksek olan ebeveynlerin ¢ocuklar
icin daha az dijital oyun tercih ettiklerini gostermistir. Egitim diizeyi yliksek olan ebeveynlerin
medyay1 takip etmeleri ve medyada dijital oyunlarla ilgili olumsuz yayin yapilmasindan
kaynakli farkindaliklarinin yiiksek olmasi bu durumun bir nedeni olabilir. Dijital oyunu evin
disinda uzun siire ¢alisan ebeveynler, hi¢ caligmayan ve az siire ¢alisan ebeveynlere gore daha
fazla tercih etmislerdir. Bu sonugta yogun calisan ebeveynlerin ¢ocuklarii mesgul etmek
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amaciyla dijital oyunu tercih ettiklerini desteklemektedir (Chiong ve Schuler, 2010; Wartella,
Rideout, Lauricella ve Connell, 2013). Bu bulgulara dayal olarak ebeveynlerin ne kadar yogun
olsalar bile ¢ocuklar1 ile oyun oynamalarmin énemli olduguna dair farkindaliklarinin artirilmasi
Onerilmektedir. Erken c¢ocukluk donemi ebeveyn ¢ocuk iletigimi, temel beceri ve
aligkanliklarin kazanilmasi agisindan kritiktir. Bu nedenle bu ¢ag c¢ocuklar1 ekranla uzun siire
mesgul etmek yerine ebeveynlerin oyun ortami, oyun materyali, oyun arkadaslar1 ve oyuna
rehberlikle ilgili bilgilendirilmeleri dnerilmektedir. Calisan aileleri ve ¢ocuklarini desteklemek
amaciyla Ozgiir oyunlarm oynayacagi oyun alanlar1 ve buralarda oyunu destekleyen oyun
iscileri (playworkers) (Brown, 2014) yerel yonetimler tarafindan mahallelerde olusturulabilir.
Cocuk ve ailelerin oynayarak kaliteli zaman gegirmeleri i¢in oyun dostu ¢ocuk kiitiiphaneleri,
cocuk miizeleri, dogal parklar gibi oyunu destekleyen sosyal alanlarm yaygimlagmasi yararlh
olacaktir. Ailelerin segenekleri kisith oldugunda g¢ocuklar1 ekrana terk etmeleri daha kolay
olmaktadir. Bu nedenle mutlaka ¢ocuk ve ailelerin birlikte zaman gegirecekleri sosyal alanlarin
mahallelerde ve sehirlerde yayginlagsmasi onerilmektedir.

Son olarak arastirma bulgular1 uzun siire TV, tablet, bilgisayar ve akilli telefonda uzun
stire harcayan ¢ocuklarin ebeveynleri daha fazla dijital oyun tercih ettigini gostermektedir.
Bulgular cocuklarin ekran karsisinda gecirdikleri stirenin giinde ortalama 182 dakika yani 3 saat
oldugunu gostermektedir ve bu siire ekran i¢in Onerilen yaklagik gilinliik bir saat siirenin ¢ok
iizerindedir (AAP, 2016). Dogal olarak ¢ocuklarin ekran siiresi artik¢a egitici ve hayali oyun
tercihlerinde azalma saptanmistir. Cocuklarin dijital oyun ve TV ile ekran basmda uzun siire
harcamalarmin riskleri vardir. Bu nedenle ¢ocuklarin ekran siireleri ve igeriklerin ebeveynler
tarafindan kontrol edilmesi olduk¢a dnemlidir. Ebeveynlerin ¢ocuklar i¢in uygun ekran siireleri
ile ilgili bilgilendirilmeleri onerilmektedir. Bu arastirmada ele alinmasa da c¢ocuklarin
oynadiklart oyunun iceriklerinin dijital oyunun yararlarim etkiledigi bir gercektir. Cocuklar
icin egitici, dikkat gelistirici, temel becerilerini destekleyici ve eglendirici dijital oyunlar
cocuklar i¢in yararlidir. Ebeveynlerin dijital oyun igerikleri ve dijital oyun siireleri yani bilingli
kullanimla ilgili desteklenmeleri gerekmektedir. Ebeveynlerinde yogun teknoloji kullandiklari
dikkate alindiginda bilinglendirme ¢aligmalarinin sosyal medya araglar1 ve TV aracilig1 ile
yapilmasi yararl olacaktir.

Bu arastirma dijital oyunla ilgili ortaya koydugu bulgularla ve farkli yontemi ile alana
onemli katkilar sunmaktir. Erken cocukluk donemindeki genellikle ¢ocuklar ebeveynlerin
gbzetiminde dijital oyun oynamaktadir. Bu nedenle gelecekteki arastirmalarin ebeveynlerin
dijital oyunlar1 segme, oynama siireleri ve oyun bagimliligi gibi konular1 incelemeleri yararh
olacaktir. Bu arastirma ebeveynlerin dijital oyunla ilgili ¢ekinceleri oldugunu ve ¢ocuklari i¢in
cok fazla tercih etmediklerini gostermistir. Ote yandan, ozellikle egitim seviyesi ¢ok yiiksek
olmayan ve yogun calisgan ebeveynlerin bu oyunlar1 diger gruplara goére daha fazla tercih
ettikleri saptanmigtir. Bu nedenle gelecekteki arastirmalar ¢ocuk ve aile igin birlikte oyun
oynamanin o6nemi, evde nasil oyun oynanacagi ve ev islerinin oyuna donistiiriilmesi ile ilgili
ebeveyn egitim programlari gelistirilmesi ve yayginlagsmasimni incelemeleri dnerilmektedir.
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Extended Abstract
Introduction

Recently, there has been a rapid increase in the quantity of digital play materials. Digital
play has entered into houses and the lives of children and brought many debates with it.
Digital play generally refers to using technologies in a play-based way (Marsh,
Plowman, Yamada-Rice, Bishop, & Scott, 2016). Playing a digital game is a specific
case because it cannot always be labeled as “traditional” play; sometimes digital play is
placed in opposition to traditional play (Mustola, Koivula,Turja, & Laakso, 2016).
There are various concerns about digital play reported in the literature. (Bergen, Davis
& Abbitt, 2016; Stephen & Plowman, 2014). Some argue that children need “free play”
instead of watching and interacting with screens (Gray, 2012; Levin, 2015). Those
against digital play mainly argue that technology might have negative impacts on
children’s development (AAA, 2016; Agger & Shelton, 2007). Those advocating digital
play argue that it supports children’s learning through play (Fleer, 2014; Marsh, 2010;
Miller, Robertson, Hudson & Shimi, 2010; Stephen & Plowman, 2014; Wohlwend,
2015). In spite of these debates the number of research about digital play is very
limited. Play is an important activity for young children and different play types provide
different developmental gains for them. Parents fulfill a significant role in fostering
children’s play; therefore parents’ preferences about play types may influence the
quality and the quantity of play opportunities children receive at home. For this reason,
the purpose of this research is to examine parents’ play preferences for their children by
focusing on the digital play.

Methodology

Three hundred fifty-one parents having a child attending preschools participated in this
qualitative research. The data were collected through the Parental Play Preference Scale.
The scale has three parts. In order to assess parent play preferences the paired
comparison method was used. In this method, the each play type represented by the
stem earned one point: the type not chosen received zero points. These activities
represented five types of play: (1) Digital (2) Physical; (3) Pretense; (4) Constructive
and (5) Educational play. The Two-way ANOVA and MANOVA were used for data
analysis.

Findings

Research findings showed that parents mostly favored constructive play and digital play
received the lowest preference scores. The results of the present study indicated an
over-all statistically significant difference in digital play preferences as a function of the
parental educational level and working status. Lower educated and overly worked
parents were more likely to prefer digital play for their young children. Moreover,
children’s age and gender created significant differences in parent play preferences.
Specifically, parents preferred educational games for their daughters and constructive
play for their sons. Play preferences and daily times for different play types were
found to be related.
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Discussion

In the light of these findings there is an urgent need for raising parental awareness about
the importance of play and specifically digital play. Parents need concreate strategies to
use digital play at home. Concrete suggestions to prevent early screen addition may be
listed to address parental concerns of digital play.  Therefore, home-based play
awareness-raising activities will be helpful for families. Additionally, the creation and
dissemination of social areas where children have free play opportunities will have an
important effect in decreasing children’s screen time.



