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Teknolojik gelismeler ve mobil aletlerin yayginlagsmasi ile birlikte dijital oyunlar
cocuklarin hayatinda 6nemli bir yer edinmistir. Teknolojik aletlerin ¢ocuklar i¢in de
kolay erisilebilir hale gelmesi ¢ocuklarin oyun tercihlerini bu aletler araciligr ile dijital
oyunlardan yana kullanmalarina neden olmaktadir. Ozellikle erken g¢ocukluk
doneminde dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerinde g6z ardi edilmeyecek etkilere sahip
oldugu bilinmektedir. Bu etkiler ¢ocuklarin dijital oyun aliskanliklar1 dogrultusunda
farkliliklar ~ gostermektedir. Erken c¢ocukluk donemi dijital oyun oynama
aligkanliklarin1 en iyi degerlendirebilecek kisiler anne/babalardir. Bu sebeple
arastirmada erken ¢ocukluk donemi ¢ocuklarin dijital oyun oynama aligkanliklarina
iliskin anne/babalarin ¢ocuklarinin dijital oyun aliskanliklar1 hakkindaki goriis ve
uygulamalarini incelemek hedeflenmistir. Caligmada nicel arastirma yontemlerinden
anket secilerek toplam 590 veliye ulasilmistir. Arastirmanin evrenini Samsun il
merkez ve ilgelerinde bulunan 3-7 yas arasi ¢ocugu olan ve ¢ocuklar okul dncesi ve
ilkokul birinci sinifa devam eden anne/babalar olusturmaktadir. Veri toplamak igin
anket gelistirilmistir. Ankette yer alan maddelerin hazirlanmasinda, alanyazinda yer
alan ilgili arastirmalardan yararlanilmis olup, oncelikle problem durumu tanimlanarak
ve ilgili degiskenler belirlenerek gelistirilmistir. Anne/babalara Ebeveyn ve Cocuk
Bilgi Formu, Dijital Oyun Oynama Aligkanliklar1 Anketi, Anne/Baba Goriis ve
Uygulamalar1 Soru Formu, Dijital Oyun Oynamanin Etkileri Hakkindaki Gorilis Formu
olarak dort boliimden olusan bir 6lgme araci uygulanmistir.
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Arastirma bulgularina gore erken ¢ocukluk dénemi cocuklarin biiyiik gogunlugunun
(%81.52) dijital oyun oynamaya ¢ok uzun zaman ayirdiklari ve oyun oynama
araclarinin sirasiyla cep telefonu, tablet ve bilgisayar oldugu belirlenmistir.
Anne/babalarin egitim diizeyinin yani sira dijital oyun oynama aligkanliklarinin
cocuklarinin oyun oynama aligkanliklarina etki etmektedir. Ayrica ebeveynlerin
egitim diizeyinin diigiik olmas1 ve dijital oyun oynama durumlar1 ¢ocuklarin dijital
oyun oynama aliskanliklarina iliskin goriis ve uygulamalarina olumsuz yonde etki
ettigi goriilmiistiir. Anne/babalarin dijital oyunlarin stiresi, igerigi, tlr gibi konularda
destege ihtiyaglarinin oldugu sonucuna varilmistir.

Anahtar Kelimeler : Erken Cocukluk, Dijital Oyun, Ebeveynler
Sayfa Sayis1 - 87
Danisman : Dr. Ogretim Uyesi Kazim ALAT

Ikinci Damisman ;-
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ABSTRACT

With the development of technology and the use of mobile tools that became popular,
mobile tools have been playing an important role in children’s daily life. Technological
devices that have been now easily accessible for children are the reason for the increase
in population of kids that have been playing digital games. It is known that digital
games have a huge impact on kids during their early childhood. Depending on the
habits of the child the effects are known to be different. The best people to judge the
effects of digital games on children are their own parents. Due to this reason, the early
childhood effects of games on children and the role parents play (what parents think
and their implementations) is the target research of this project. During this research
quantitative analysis has been chosen and 590 parents have been surveyed. The target
population of the study is in Samsun and Samsun’s cities. This population includes
parents of children between ages 3-7. These are parents of preschool children and kids
who have started grade 1. To reach some data about digital games and children, a
survey has been developed. During the preparation of this survey, first the problem
situation has been developed and then secondly relevant changes have been identified.
There were four methods of measuring tools used in this questionnaire for parents
(mothers and fathers), they are: -Informative form for parents about children, -digital
gaming habits survey, -parents thoughts and implementation on children form, and
finally the effects of digital gaming on children forms. As obtained from the results of
this survey it is seen that 81.52% of children spent their time playing digital games.
The orders of technological devices used are: mobile phones, tablets and computers.
The education level of parent’s and their habits of digital gaming is what is effecting
the child gaming time most. Furthermore, parents with low educational levels are

IX



affecting their application/implementations and their thoughts on their children’s
gaming negatively. From the research made it could be said that: parents need to be
educated and supported on digital gaming topics such as duration, contents and similar
topics.

Key Words : Early childhood, digital games, parents
Number of Pages : 87
Advisor : Dr. Ogretim Uyesi Kazim ALAT

Co-advisor T -



ICINDEKILER

TELIF HAKKI ..ottt I
ETIK ILKELERE UYGUNLUK BEYANL......cocoosetiiiiieiereieiece e, Il
KABUL VE ONAY et v
TESEKKURLER .......cooititiieiectete ettt ettt en s eae et en e, \/!
OZ e bbbttt \l
ABSTRACT . IX
(00 1) D) 23 1 51 21 2 T XI
TABLOLAR LISTESI....cociiiiiuiieieiiiiiceee st XV
BIRINCI BOLUM ....ooouiiiiiiiiciceseeeee ettt 1
L GIRIS ettt 1
1.1 Erken COCUKIUK DONEIMI .......cuoiiiiiiiiieieiciesesie e 1
|V 1o Y SRS 2
1.3 DIJITAI OYUN .ttt ettt b et e eneenns 2
1.4 Arastirmanin AMACE ......cueeiiueieiiiieiiii et si ettt st sb e e e sbe e e sineeaa 5
1.5 Arastirmaninn ONEMi ............oueereeeiieieieseseeetes st ess s st teseesse sttt ssesessereens 5
1.6, SaYILIIAL ..o 7
1.7, SINITIIKIAT. ..o sraee e 7
1.8, TaANIMIAL ... 8
TKINCI BOLUM ....cooooiiiiiiiiiiiie s 9
Il. KURAMSAL CERCEVE ... 9
2.1 OYUNUN TANIMNT. 0.ttt sib e e st e e st e e snbe e e ssbeeesnbeeennbeeens 9
2.2 Cocuklarda Degisen Oyun AlZISI........cceiiiiiiiiiiiiiiiicisceee e 10
2.3 Cocuklarda Dijital OYUN ......cccoooiiiiiiiieie e s 10
2.4 Dijital Oyun Oynama Aligkanliklarina Etki Eden Faktorler.........ccc.ccovennnee. 12
24T Y S ettt 12

2.4.2 CINSIYBL ...ttt ettt ettt b et r e nteenee e 14

2.4.3 Anne/Babanin Dijital Oyun Oynama Durtmu ..........cccceeviveiiiiennneennnnnn. 14

2.5 Dijital Oyunlarin Cocuklar Uzerindeki BtKileri ..........ccccovevereereriicreriererinennn, 15
2.5.1 Dijital Oyunlarin Olumlu EtKileri.......ccccoooiiiiiiiiiiiiicc 16

2.5.2 Dijital Oyunlarin Olumsuz EtKileri........ccoovviiiiiiiiiiiieeeee e, 17

2.6 Dijital EDEVEYNITK......ccveiiiiiiiieeee et s 20
2.7 EDEVEYN KONIOIU......oiviiiiiie et 22
2.7.1 Yasa UygUNIUK ...cooouviiiiiiiiiiiciice e 22
2.7.2 IGOITK .oeveit ettt 23

2.7.3 Siire, S1IKI1IK V& ZamaN...........oeeiiiiiieeiiiiie et 25



2.8 Dijital Oyun Oynama Aliskanliklarina iliskin Arastirmalar ............cccccvueee... 27

UCUNCU BOLUM ..ottt 31
L YONTEM. ..ottt ettt an e, 31
3.1 Arastirma DESENI...cccicuuieieiiiieee e 31
3.2 EVIEN V& OINEKIBM ...ttt 32
3.3 Veri Toplama AraGlari........cccooueiiiiiiiiiiiiciici s 34
3.3.1 Ebeveyn ve Cocuk Bilgi FOrMU........cccocovviieiiii e 35
3.3.2 Dijital Oyun Oynama Aligkanliklart Anketi.........ccccovvveviiiiiiiiiiniiennnen, 35
3.3.3 Anne/Baba Goriis ve Uygulamalar: Soru Formu.........cccoeviiiiiinninnnne 38
3.3.4 Dijital Oyun Oynamanin Etkileri Hakkindaki Gorlis Formu................... 40
3.4 Verilerin Toplanmasi Ve ANAlIZI ........coccuviiiiieiiiiiiiiie e 41
DORDUNCU BOLUM......oiiiiiciciitcceee et sae e tss st es s 42
IV BULGULAR ...ttt 42
4.1. Anne/Babalarin Dijital Oyun Oynama Aligkanliklari..........cccooovevviieniinnnne, 42
4.2. 3-7 Yas Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Aligkanhiklart..........c.ccoooveinnnnn. 43
4.2.1. Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Durumlart ..........ccccevvveiiiiinninennnnen. 43
4.2.2. Dijital Oyun Oynanan Mekan, Ortam ve Kisiler........c.ccooevviiiniinnnnnnn. 45
4.2.3. Dijital Oyunlar ile Tanisma ve Dijital Oyun Oynamaya Baglama Yasi. 46
4.2 4. Dijital Oyun Oynama Araglarina Sahip Olma Durumu............cccceeneee. 47
4.2.5. Dijital Oyun Turleri ve Oyun Oynanan Araglar...........ccceevevvvivereennnnn 47
4.3. Dijital Oyun Oynama Aligkanliklarinin Cesitli Degiskenlere Gore
KarstlagtirIlmasi........cueeee i 48
4.3.1. Anne/Babanin EZitim DUZeYi........cccooveviiiiiiiiiiiiciiccce e 48
4.3.2. Anne/Babanin Oyun Oynama DUurtmu.........cccccvveeiieiinicnisncseeneen 49
4.3.3. COCUZUN YASTuuttiiiiieiiiieiiiiesieeesieeesite e siteessbbeesnbee e st e e st e e snbe e e nnneeennnees 50
4.3.4. COCUZUN CINSIYC...vviiviiiiiiiiiiieiri et 51
4.3.5. Cocugun Devam Ettigi Okul TUIT.......coovvvviiiiiiiiiiieccece 52
4.3.6. Dijital Oyunlarin Yararlari, Oyun Oynayarak Vakit Gegirme ve Kontrol
161N SUre KiSttlamast........cocuieiiiiiiiiiiciieicee e 53
4.4. Anne/Babalarin Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Aliskanliklarina liskin
Goriislerinin Cesitli Degiskenlere Gore Karsilastirilmast.........cccocveviieniiiennnnen. 54
4.4.1. Anne/Babanin CINSIYEti......c.ccvveiriiiiiiieiiiiieseee e 54
4.4.2. Anne/Babanin EZitim DUZeYi.......cccvvvviiiiiiiiiiiiiii e 54
4.4.3. Anne/Babanin Oyun Oynama Durtimul...........ccceevveeiiienniienniiee e 56
444, COCUZUN YAST...utiiiiiiiiiiieaiiie st e stee e ste et sie e et e st e sb e sbe e sine e snnees o7
4.4.5. COCUZUN CINSTYC..uvieiiiieiiiieiiiiesiieesiee e sitee s siree st esnaeeenneees 58
4.4.6. Cocugun Devam Ettigi OKul TUIG......cccoovviriiiiieiiiieiiee e 58

X1l



4.5. Dijital Oynama Aliskanliklarina Iliskin Anne/Babalarin Uygulamalari........ 59

4.6. Dijital Oyunlarin Etkileri Hakkinda Anne/Baba Goriisleri........cccocveviiveennee. 61
BESINCIBOLUM.......ocoiiiieeeececte ettt ettt 63
V. SONUC, TARTISMA VE ONERILER..........ccccoeeiiiiiireiceceee e, 63

5.1. 3-7 Yas Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Aligkanhiklart ..........ccccccevvvvennnnen. 63

5.2. Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Aligkanliklarina Etki Eden Faktorler ....... 65

5.3. Anne/Babalarin Cocuklarinin Dijital Oyun Oynama Aliskanliklarna Iliskin

Gortislerine Etki Eden FaKtorler.........oooviiiiiiiiiiiiici e 67

5.4. Dijital Oyun Oynama Aliskanliklarina Iliskin Anne/Babalarin Uygulamalar

............................................................................................................................... 69

5.5. Dijital Oyunlarin Etkileri Hakkinda Anne/Baba Gorligleri..........cccoovviiienee. 69

5.6. SONUG V& ONEIIIEN ...ttt a e eeenes 70
KAYNAKGCA ettt ettt et be e b e nns 72

X1l



TABLOLAR LIiSTESI

Tablo 1. Arastirmaya katilan anne/babalarin ¢esitli 6zellikleri. ...........cccoevvvvirinnnnnnn. 33
Tablo 2. Arastirmaya katilan anne/babalarin ¢ocuklarinin gesitli 6zellikleri. ........... 34

Tablo 3. Dijital Oyun Oynama Aliskanliklar1 Olgegi maddelerinin faktor analizi

SONUCU YUK dEZIICTI. ..o.vviiiiiiiiiiiiiciic s 37
Tablo 4. Anne Babalarin Dijital Oyunlara iliskin Gériisleri Olgegi maddelerinin faktor
analizi sonucu YK deZerleri. ......ccvviiiiiiiiiiiiiii e 39
Tablo 5. Aragtirmaya katilan anne/babalarin oyun oynama aligkanliklari................. 42
Tablo 6. Aragtirmaya katilan ¢ocuklarin oyun oynama durumlari. ............ccccevvennene 44

Tablo 7. Cocuklarin dijital oyun oynadiklar1 mekanlar, oyun oynadiklar1 ortam ve

OYUN OYNANAN KIST. 1eeuvviiiiiiiiiiiiie ittt sttt eennnees 45
Tablo 8. Cocuklarin dijital oyunlar ile tanigsma ve oynamaya baslama yaslari.......... 46
Tablo 9. Dijital Oyun 0yNama araglart...........ccecereeriiiiiieneee e 47

Tablo 10. Oynanan dijital oyun tiirleri, anne/babanin cep telefonundan oyun oynama
durumlar1 ve 6rnek alinan kardesler. .........ccocceeiiiiii i 48
Tablo 11. Dijital oyun oynama aligkanliklar1 toplam puan ve alt faktorlerinin
anne/babalarin egitim diizeyine gore karsilastirilmasina iliskin tek yonlii varyans
F 0] U4 BET0) 11013 F: ) DO SR UUPSRPRR 49
Tablo 12. Dijital oyun oynama aliskanliklar1 toplam puan ve alt faktorlerinin
anne/babalarin oyun oynama durumlarina gore karsilastirilmasina iligkin t-testi
SOMMUGTATT. ..ttt e bt e b e e b e et e e be e e beesnn e 50
Tablo 13. Dijital oyun oynama aliskanliklar1 toplam puan ve alt faktorlerinin
cocuklarin yaglarina gore karsilastirilmasina iligkin tek yonlii varyans analizi
SOTMUGTAT L. ..ttt e bt e e e e s be e e be e s ae e e beeenn e 51
Tablo 14. Dijital oyun oynama aligkanliklart toplam puan ve alt faktorlerinin
cocuklarin cinsiyetlerine gore karsilastirilmasina iligkin t-testi sonuglart........ 52
Tablo 15. Dijital oyun oynama aliskanliklar1 aligkanlik toplam puan ve alt faktorlerinin

cocuklarin gittikleri okul tiirline gore karsilagtirilmasina iligkin t-testi sonuclari.

Tablo 16. Dijital oyunlarin yararlari, ¢cocuk ile oyun oynayarak vakit gegirme ve dijital

OYUN SUIE KISTEIAMAST. ©oiivviiiiiieiiiie et 53

X1V



Tablo 17. Dijital oyun oynama aligkanliklarina iligkin gorlis toplam puan ve alt
faktorlerinin ebeveynlerin cinsiyetlerin gore karsilagtirilmasina iliskin t-testi
1021101 F: 3 5 DRSS 54

Tablo 18. Dijital oyun oynama aliskanliklarina iliskin goriis toplam puan ve alt
faktorlerinin anne/babalarin egitim diizeyine gore karsilastirilmasina iliskin tek
yonlii varyans analizi SONUGIATT. .......ccoviiiiiiiiiiii 55

Tablo 19. Dijital oyun oynama aliskanliklarina iliskin goriis toplam puan ve alt
faktorlerinin anne/babalarin oyun oynama durumlarina gore karsilastirilmasina
1lisKin t-testlh SOMUGIATT. .. .eeiviiiiiiiic e 56

Tablo 20. Dijital oyun oynama aligkanliklarina iligkin gorlis toplam puan ve alt
faktorlerinin ¢ocuklarin yaglarina gore karsilagtirilmasina iliskin tek yonli
varyans analizi SOMUGIATT. ......vuveiiivieiiiiesiie st 57

Tablo 21. Dijital oyun oynama aligkanliklarina iligkin goriis goriis toplam puan ve alt
faktorlerinin ¢ocuklarin cinsiyetlerin gore karsilastirilmasina iliskin t-testi
10211011 F: 3 5 D SRS 58

Tablo 22. Dijital oyun oynama aliskanliklarina iliskin goriis toplam puan ve alt
faktorlerinin ¢ocuklarin gittikleri okul tiiriine gore karsilastirilmasina iliskin t
ST SOMUGIATT. .. 59

Tablo 23. Dijital Oynama Aliskanliklarma iliskin Anne/Babalarmn Uygulamalari
anketine verilen cevaplarin ylizde degerleri. ........cccocevviiiiiieiiiii e, 60

Tablo 24. Anne/babalarin dijital oyunlarin etkileri hakkindaki goriislerine iliskin

cevaplarin YUZAELETT. ......coiiiiiiiiiic 61

XV



BIRINCi BOLUM

I. GIRIS

Bu boliimde erken ¢ocukluk donemi, medya kavraminin tanimi, dijital oyunun tanimi
ve dijital oyunlar ile yapilan aragtirmalara yer verilerek problem durumu agiklanmaya
calistlmistir. Daha sonra arastirmanin amaci, Onemi, sayiltilar1 ve simirliliklar

acgiklanmustir.

1.1 Erken Cocukluk Donemi

Erken ¢ocukluk dénemi ¢ocugun dogumundan baglayarak ilkogretim yillarina kadar
olan donemi kapsamaktadir. Bu donem c¢ocugun fiziksel, zihinsel, sosyal ve duygusal
gelisiminin en hizli oldugu donem olmakla beraber cocugun bu dénemde edindigi

deneyimlerin ileriki yasantisi tizerinde etkili oldugu bilinmektedir.

Edinilen deneyimler, Bronfenbrenner’in ekolojik kuraminda vurguladigi {iizere
cocugun cevresi ile etkilesimi sonucu olugmaktadir ve ¢evrenin ¢ocugun gelisimi
tizerindeki etkisi biliylik onem arz etmektedir (Diken, 2012). Cocugun iizerindeki
sosyal ve cevresel faktdrler onun fiziksel ve zihinsel gelisimine dogrudan etki
etmektedir (Bertan, Haznedaroglu, Koln, Yurdakok ve Dogan Giigiz, 2009).

Erken c¢ocukluk donemi c¢ocugun etrafinda olup bitenleri ¢ok iyi gézlemledigi ve
davraniglar1 rol model olarak aldig1 bir donem olma 6zelligini tasimaktadir. Bu dénem
cocugun cevresini oncelikle anne/babasi daha sonra okula bagladiginda 6gretmenleri
olusturan kisiler oldugundan onlarin olumlu tutum ve davranislar sergilemesi cocugun

gelisimi agisindan 6nemlidir.

Giliniimiizde medya ¢ocugun ¢evresi ile etkilesimi konusunda 6nemli bir yer tutmakta
olup ¢ocugun yasinin biiyiimesi ile beraber onun hayatinda daha etkili hale
gelmektedir. Medya konusunda ebeveynlerin ve 6gretmenlerin bilingli davranmasi

onde gelen sorumluluklarindan biri haline gelmektedir.



1.2 Medya

Medya yazili basin, televizyon, radyo ve internet gibi bircok kitle iletisim araglarini
igerisinde barindiran bir kavram olarak kullanilmaktadir. Gegmiste radyo ve
televizyon gibi kitle iletisim araclar1 haberlesmeye hizmet ederken giiniimiizde hizla
gelisim gosteren teknoloji ile birlikte bilgisayar hayatimiza girmistir. Bilgisayarin
hayatimiza girmesi ile beraber internet kullanimi1 yayginlagmis ve bireylerin hayatinda
haberlesmenin yani sira eglenmek, bilgi edinmek gibi farkli amaglara hizmet eder hale
gelmistir. Televizyon ve internetin hizla yayginlasmasi ve kolay ulasilabilir hale
gelmesi sadece yetigkinlerin degil cocuklarin medya araglariyla tanismasini
saglamigtir. Ozellikle internetin hizla yayginlasmasi ile beraber medya kavrami
degismis ve “Yeni Medya” veya “Dijital Medya” olarak adlandirdigimiz kavram
ortaya ¢ikmistir. Eski medya ile yeni medyayr kiyasladigimizda yeni medyanin
kullanicilart pasif durumdan ¢ikarip aktif olarak, zamana ve mekana bagli olmadan
sanal medya icerisinde yer alma firsat1 sundugu goriilmektedir (Bulunmaz, 2011). Bu

noktada 6zellikle dijital oyunlar insanlarin hayatlarinda 6nemli bir yer edinmistir.

1.3 Dijital Oyun

Dijital medyanin gelisimi ile birlikte dijital oyun da insanlarin hayatlarinda eglence
unsuru olarak vazgecilmez hale gelmistir. Teknolojik gelismeler ile birlikte dijital
oyunlar ebeveynler i¢in eglence kaynagi olmaya baslamistir. Dijital oyunlar, konsol
oyunlari, PC oyunlar1 ve ¢evrim i¢i (online) oyunlar olarak farkl sekillerde karsimiza
cikmaktadir (Akcay ve Ozcebe, 2012). Bunlarin yani sira dijital oyunlarin cep telefonu
ve tablet gibi tasinabilir teknolojiler ile de oynandigi goriilmektedir. Teknolojik
gelismeler ile birlikte ¢ocuklarin oyun oynama aliskanliklar1 da degisim gostermistir.
Sanal ortamda oynanan dijital oyunlar 6zellikle cocuklarin giderek daha cok ilgisini
¢eker olmus ve televizyonun yani sira dijital oyunlar cocuklar icin daha cazip hale
gelmis durumdadir. Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci ve Akbulut (2016), tarafindan
yapilan bir caligmada dijital oyunlarin ¢ocuklar tarafindan tercih edilme nedeninin ise
eglenceli olmas1 olarak belirtilmistir. Cocuklar akranlar1 ile beraber oyun oynamak
yerine artik bilgisayar karsisinda oyun oynayarak vakit gecirmektedirler. Burada sehir
hayatinin 6nemli 6l¢iide bir etken oldugu diisiiniilmektedir. Cocuklart disarida oyun
oynarken ebeveynlerin giivenlik ile ilgili endiselerinin olmasimin yani sira oyun

alanlarinin ¢ocuklar icin kisitli olmasi gibi bir¢ok nedenlerin g¢ocuklarin ekran



karsisinda vakit gegirmelerine neden olmaktadir (Isikoglu Erdogan, 2019). Fakat bir
diger 6nemli etken ise ¢ocuklarin ebeveynlerinin bilgisayar karsisinda oyun oynayarak
vakit gegirmeleridir. Akcay ve Ozcebe (2012) tarafindan yapilan bir arastirmada
ailelerin bilgisayar oyunu oynama durumlarina gore ¢ocuklarin da bilgisayar oyunu
oynama sikliginin arttigi gorilmiistiir. Yine ayni c¢alismada bilgisayar oyunu
oynamayan c¢ocuklarin ebeveynlerinin de bilgisayar oyunu oynamadiklari tespit
edilmistir. Cocuklar her konuda anne babalarini rol model almaktadirlar ve
ebeveynlerin bu konuda ¢ok dikkatli olmas1 gerektigi bir kez daha 6nem kazanmustir.
Ozellikle 60-72 ay aras1 ¢ocuklar daha c¢ok bilgisayar oyunu oynama egilimine
girmektedirler (Akcay ve Ozcebe, 2012).

Oyun, oOzellikle erken c¢ocukluk doneminde c¢ocuklarin gelisimi agisindan Gnem
tasimaktadir. Bu donemdeki ¢cocuklar kendilerini oyun yoluyla ifade etmektedirler ve
enerjilerini oyun yolu ile atmaktadirlar. Oyunlar ayrica cocuklarin akranlart ile sosyal
iligkiler kurmalarina, hareket halinde olduklari i¢in kas sistemlerini gelismesini
saglamaktadir (Horzum, 2011). Disarida oyun oynayan g¢ocuklar evde dort duvar
arasinda oyun oynamak yerine temiz havaya c¢ikmis olmaktadirlar. Teknolojik
gelismelerden ¢ocuklarda ister istemez etkilenmektedirler. Bu dogrultuda ¢ocuklarin
oyun ara¢ geregleri ve oyun algilart degisim gostermistir. Cocuklar oyun oynamay1
artik bilgisayar karsisinda vakit gecirmek olarak algilamaktadirlar ve oyun tercihlerini
dijital oyunlardan yana yapmaktadirlar (Korkusuz ve Karamete, 2013). Dijital oyunlar
cocuklar arasinda artik vazgecilmez hale gelmistir ve ¢cocuklarin hayatinda dijital oyun
kavrami yerini almigtir (Bird ve Edwards, 2015). Dijital oyunlar yetigkinlere hitap

ettigi kadar ¢cocuklara da hitap eder duruma gelmistir.

Dijital oyunlar el géz koordinasyonu, dikkati oyun iizerinde yogunlagtirma ve problem
¢ozme gibi durumlar gerektirdigi i¢in ¢ocugun bu becerilerinin gelismesine katki
saglamaktadir (Kim ve Smith, 2017; Lin ve Hou, 2016). Ayrica oyun se¢imine gore
egitici oyunlar ¢ocuklarin yeni kavramlar 6grenmesine yardimer olmakla beraber,
onceden Ogrendigi kavramlar tekrar etmesine ve bu sayede pekistirmesine katki

saglamaktadir.

2011 tarihinde kurum kresine giden 93 ¢ocuk ve aileleri ile yapilan bir arastirmada 60-

72 ay cocuklarin %73,1 inin bilgisayar oyunu oynadig tespit edilirken, 48-59 ay aras1
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cocuklarin %352’sinin bilgisayar oyunu oynamadigi tespit edilmistir (Akcay ve
Ozcebe, 2012). Verilen rakamlardan anlasilacag: iizere 60-72 ay olan ¢ocuklarda

bilgisayar oyunu oynama oranlar1 oldukg¢a yiiksek bulundugu goriilmektedir.

Toran ve digerleri (2016) tarafindan 5 yas gocugu olan ve ¢ocuklar1 anaokuluna devam
eden 20 anne ile yapilan aragtirmada annelerin ¢ocuklarinin oyun oynama siireleri ile
ilgili kesin bir zaman dilimi veremedikleri goriilmiistiir. Anneler tarafindan belirtildigi
tizere c¢ocuklar zamanlarmin biiylik bir kismmi dijital oyun oynamakla
gecirmektelerdir fakat bu siire belirsizdir. Yine ayn1 ¢alismada ¢ocuklarin dijital oyun

oynama konusunda cevrelerindeki yetigkinleri rol model olarak aldiklar1 saptanmuistir.

Ebeveynlere bu dogrultuda yine oyun se¢imi, oyun oynama siiresi gibi konularda
onemli gorevler diismektedir (Ak¢ay ve Ozcebe, 2012). Oyun se¢iminde dogru oyun
secimi saglandiginda olumlu yanlarinin olmasinin yani sira yanlis oyun se¢imi oldugu
takdirde ¢ocuklarin davraniglarinin olumsuz ydnde etkilendigi gériilmektedir. Ornegin
siddet icerikli oyun se¢iminde ¢ocuklara bir sorun ile karsilastiklarinda bunu ¢6zmek
i¢in siddete bagvurabilecekleri mesaji verilmektedir ve ¢ocuklar siddeti sorun ¢ézme
araci olarak algilamaktadir (Aydogdu Karaaslan, 2015). Ayrica siddet igerikli oyun
oynamanin ¢ocuklarda saldirganlik davraniglarimi artirdigi saptanmistir. Bilgisayar
karsisinda oturan ¢ocuklar uzun siire hareketsiz kaldiklarindan dolayi kas sisteminde
sorunlara neden olabilmektedir. Bunun yani sira bazi ¢ocuklarin bilgisayar karsisinda
atistirmaliklar yedigi goriilmektedir. Bu ¢ocuklarda obeziteye neden olabilmektedir.
Biitiin bunlarin yaninda oyun oynama siiresi ebeveynler tarafindan denetlenmedigi
takdirde, c¢ocuklarin istegine birakildiginda kontrolden ¢ikma  olasilig
olusabilmektedir. Bunun sonucunda ¢ocuklarda oyun oynama aliskanligi bagimliliga

doniisebilmektedir (Akgay ve Ozcebe, 2012).

Sonug olarak giinimiizde ¢ocuklar1 dijital oyun oynamaktan uzak tutmanin neredeyse
mimkiin olmadig1 goriilmektedir. Dijital oyun oynamanin cocuklar iizerindeki
olumsuz etkileri blyuk Olcude anne/babalarin tutum ve davranislar tarafindan
belirlenmektedir. Ozellikle bu noktada anne/babalarin rol model olmasi, oyun oynama
siireleri, kontrol etme ile ilgili kullandiklar1 teknikler, dijital oyun igerik se¢imi gibi

noktalar 6nemlidir. Yapilacak olan ¢alisma dogrultusunda anne/babalarin ¢ocuklarinin



dijital oyun oynama konusunda goriislerini ve ne tiir uygulamalara gittiklerini ortaya

koymak hedeflenmistir.

1.4 Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismada 3-7 yas arasi ¢ocuklarin dijital oyun oynama aligkanliklarini incelemek
ve anne/babalarin dijital oyun oynamaya yonelik gorlis ve uygulamalarini ortaya
¢ikarmak hedeflenmistir. Erken ¢cocukluk donemi dijital oyun oynama aligkanliklarini
en iyl degerlendirebilecek kisiler anne/babalardir. Bu dogrultuda anne/babalara
cocuklarinin oyun oynama aliskanliklar1 hakkindaki goriisleri ve ne tiir uygulamalara

gittikleri hakkinda sorular sorulmustur. Bu amagla asagidaki sorulara yanit aranmaistir:
e (Cocuklarin dijital oyun oynama aligkanliklar1 nelerdir?
e Cocuklarin dijital oyun oynama aliskanliklarini etkileyen faktérler nelerdir?

e Anne/babalarin dijital oyunlara yonelik goriisleri ve bunlari etkileyen faktorler

nelerdir?

e Cocuklarin dijital oyun oynama aliskanliklarina iligskin anne/baba uygulamalari

nelerdir?

1.5 Arastirmanin Onemi

Teknolojinin hizla gelismesi ile birlikte teknolojik aletler o6zellikle bilgisayar
hayatimizin ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir. Hayatimiza bilgisayarin girmesi ile
birlikte internet kullanim1 da kaginilmaz olmustur. Bir¢ok isimizi disariya ¢ikmadan
bilgisayar iizerinden halledebilir duruma gelmis bulunmaktayiz. internet bize
bilgisayar iizerinden aligveris yapabilme, bilgiye kolay ulasabilme, arastirma
yapabilme, oyun oynama gibi firsatlar sunar hale gelmistir. Tiirkiye’de internet aginin
yayilmas1 Avrupa iilkelerindeki gibi hizli yayginlasmasa da, 1998 yilinda 239 bin iken,
2005 yilinda bu say1 14 milyona ulasmistir (Tar1t Comert ve Kayiran, 2010).

Ebeveynlerin yani sira ¢ocuklarda bilgisayar ve internet kullanan kisiler kitlesine
girmis bulunmaktadirlar. Bilgisayar ve internet kullanimi okul 6ncesi doneme kadar
inmis durumdadir. Aileler genellikle ¢ocuklarina oyun oynamalar1 i¢in veya 0dev
yapmalari icin bilgisayar kullanimina izin vermektedir. Kenanoglu ve Kahyaoglu

(2011) tarafindan 4-6 yas grubu 162 okul 6ncesi ¢ocuklarla yapilan bir aragtirmada,
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ogrencilerin %36,1’inin her giin internete girdigi, %27,8’inin haftada bir kere internete

girdigi, %6’smnin ayda bir kez internete girdigi ortaya konulmustur.

Aktas Arnas (2005) tarafindan 3-18 yas arasi 933 ¢ocuk ile yapilan arastirmada,
cocuklarin ailelerinin %35,7’sinin evinde bilgisayar ve %21,7’sinin evinde internet
erisimi oldugu saptanmistir. Evlerinde bilgisayar bulunan ailelerin %21,3’linde
bilgisayarin ¢ocugun odasinda oldugu ve veliler tarafindan bilgisayarin ¢ocuklarinin
O0dev yapmalar i¢in alindigr belirlenmistir. Ancak ¢ocuklarin sadece %19,7’sinin
bilgisayar1 okul 6devleri i¢in kullandig1 ortaya konulmustur. Cocuklarin bilgisayari
daha ¢ok internet sitelerinde eglenmek ve oyun oynamak i¢in kullandig1 goriilmiistiir.
Bilgisayar ve internet glinlimiizde ¢ocuklarin hayatinda énemli bir yere sahip olmakla
beraber internet ¢ocuklar igin 6devlerini yaparken bilgiye ulasmak a¢isindan 6nemli
bir hal almis durumdadir. Bu agidan bakildiginda bilgisayar ve internetin ¢cocuklar igin
olumlu yonlerinin oldugu gorilmektedir. Cocuklar ddevlerini yaparken internet
tizerinden bilgiye kolay ulasabilmekte, gerektiginde uzmanlara danigarak bilgi
edinmek istedikleri konuda fikir alabilmektedirler. Ayrica farkli okullardaki 6grenciler
ile irtibata gecip mesela yiiriitiilen projeler hakkinda fikir sahibi olma imkanina sahip
olabilmektedirler. Bu sayede internet yolu ile yeni arkadas edinme firsati
bulmaktadirlar (Tar1 Comert ve Kayiran, 2010). Fakat bunun yani sira bilgisayar ve
internetin bilgiye ulagsmak yerine ¢ocuklar tarafindan bir oyun aracit olarak
kullanilmaktadir. Bilgisayar oyunlar1 karsisinda uzun siire vakit geciren c¢ocuklar
arkadaslar1 ile wvakit ge¢irmeyi ihmal ettiginden dolayr bu c¢ocuklarin sosyal
gelisimlerinin  geriledigi ve sosyal kaygi diizeylerinin yani sira saldirganlik
davraniglarinin yiiksek oldugu saptanmistir. Bu noktada oynanan oyun tiiriiniin ve
oynama sikliginin etkili oldugu kaginilmaz bir durumdur. Bir diger olumsuz etki ise
bilgisayar oyunu karsisinda uzun vakit ge¢iren ¢ocuklarin o6zgiivenlerinin diisiik

olmasidir (Harman, Hansen, Cochian ve Lindsey, 2005).

Gunumuzde gerek bilgisayarda olsun gerek tablette olsun gerekse cep telefonunda
olsun cocuklarin hayatinda dijital oyunlarin diger biitiin etkinliklerin yerini aldigin
gormekteyiz. Oysaki bilgisayar ve internet sadece oyun oynamak yerine egitim amagh
kullanildiginda bir¢cok olumlu yonlerinin oldugunu gérmekteyiz. Bu noktada yine
ebeveynlerin internet kullanimi konusunda bilingli olmalari ve ¢ocuklarina yol

gostermeleri 6nem arz etmektedir.



Dijital oyun oynama ile yapilan arastirmalara baktigimizda ¢alismalarin bircogunun
ilkdgretim ve daha iistii ¢ocuklar1 kapsadigini gérmekteyiz (Aydogdu Karaaslan,
2015; Hazar, Hazar ve Altun, 2016; Horzum, 2011; Olafsson, Livingstone ve Haddon,
2013; Pala ve Erdem, 2011). Fakat giiniimiizde dijital oyun oynama yasinin okul
oncesi doneme kadar indigini géz Oniinde bulundurmak gerekmektedir. Yapilan
arastirma erken c¢ocukluk donemine (3-7 yas) odaklanmasi agisindan Onem arz
etmektedir. Gelisen teknoloji ile beraber dijital oyunlar taginabilir teknolojik aletler ile
oynanmaya baslanmistir. Oyle ki cep telefonu, tablet gibi tasinabilir teknolojik aletler
artik bireyler tarafindan bir eglence unsuru olarak kullanilmaya baslanmistir (Toran ve
digerleri, 2016). Oncesinde dijital oyunlar evlerde bilgisayarlardan, oyun
konsollarindan oynanirken giiniimiizde internet erisiminin kolaylagmasi ile beraber ve
tagimabilir teknolojik aletlerin kullaniminin artmasi ile beraber dijital oyunlarin
mekana bagimli kalmaksizin her yerde oynandigi dikkat ¢cekmektedir. Bu sebeple
aragtirmanin tablet, telefon gibi yeni birtakim teknolojileri arastiriyor olmasi giincellik

acgisindan 6nem arz etmektedir.

Bir diger nokta ise literatlirde yapilan ¢alismalarin bir kisminin nitel olmasi (Budak,
2017; Hazar ve digerleri, 2016; Toran ve digerleri, 2016) ve 6rneklemlerin kigtk
olmas1 dikkat cekmektedir. Bu ¢aligmada ise daha buyiik bir 6rnekleme ulasilmistir.

1.6. Sayiltilar

e Veri toplama araglari gecerli ve giivenilir varsayilmistir.

e Arastirmada veliler tarafindan veri toplama araclarma verilen cevaplarin

samimi cevaplandig1 varsayilmistir.
e Arastirmada veri toplamak i¢in belirlenen siirenin yeterli oldugu varsayilmistir.

1.7. Smirhhiklar
e Arastirma sadece cocuklarin dijital oyun oynama aligkanliklarim1 konu

almaktadir.
e Arastirma 3-7 yas erken ¢ocukluk donemi ¢ocuklar1 kapsamaktadir.

e Arastirma 2018-2019 egitim 6gretim yilinda Samsun ili ve ¢evre ilgelerindeki
okullarda yapilmistir.



e Arastirma okul Oncesi egitim ve ilkokul egitim kurumlarina devam eden
cocuklarin anne/babalarinin ankette yer alan sorular1 cevaplamalar ile

sinirlidir.

1.8. Tanimlar
Erken Cocukluk Dénemi: Cocugun dogumundan baslayarak ilkégretim yillarina kadar

olan donemi kapsamaktadir.

Dijital Oyun: Konsol oyunlari, PC oyunlari ve ¢evrimigi (online) oyunlar olarak farkli

sekillerde tanimlanmaktadir.



IKiINCi BOLUM

. KURAMSAL CERCEVE

Bu bolimde Oyunun Tanimi, Cocuklarda Degisen Oyun Algisi, Cocuklarda Dijital
Oyun, Dijital Oyun Oynama Aligkanliklarina Etki Eden Faktorler, Dijital Oyunlarin
Cocuklar Uzerindeki Etkileri, Dijital Ebeveynlik, Ebeveyn Kontrolii ve Dijital Oyun

Oynama Aliskanliklarma iliskin Arastirmalar yer almaktadir.

2.1 Oyunun Tanim

Oyun hayatimizin ilk yillarindan itibaren eglenmek, 6grenmek, bos zamanimizi
degerlendirmek amaciyla hayatimizin her doneminde cesitli sekillerde karsimiza
cikmaktadir. Yetigkinlik donemimizde oyunu daha c¢ok eglenmek veya bos vakit
gecirmek icin kullanirken, erken yaslarda oyun ¢ocugun saglikli gelisimi ve kendini
ifade etmesi icin 6nemli ve gereklidir (Fazlioglu, Ilgaz ve Papataga, 2013; Horzum,
2011). Erken c¢ocukluk doneminde oyun ¢ocuklarin etraflarin1 kesfetmelerine,
tanimalarina ve sergilenen davraniglart gozlemlemelerine olanak saglamaktadir
(Fazlioglu ve digerleri, 2013). Oyunlar cocuklarin akranlar1 ile sosyal iliskiler
kurmalarina, oyun esnasinda hareket halinde olduklar1 i¢in kas sistemlerinin
gelismesini saglamaktadir. Cocuklar 6zellikle disarida temiz havada oynanan oyunlar
araciligi ile enerjilerini atma imkan1 bulmaktadirlar (Horzum, 2011). Giiniimiizde sehir
hayatinin ve kentlesmenin beraberinde getirdigi olumsuzluklar ¢ocuklar1 etkilemis
durumdadir. Cocuklar artik disarida oyun oynamak yerine evde vakit gecirmek
zorunda kalmaktadirlar (Aral ve Dogan Keskin, 2018). Evde daha ¢ok vakit geciren
cocuklar ister istemez teknolojik gelismelerden etkilenerek ¢ocuklar i¢in teknolojik
aletlerden oynanan oyunlar daha cazip hale gelmis durumdadir. Bu gelismeler ile
birlikte zaman igerisinde ¢ocuklarin oyun oynama sekilleri degisime ugramis ve yeni

oyun tanimlarinin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur (Hazar ve digerleri, 2016).



2.2 Cocuklarda Degisen Oyun Algisi

21. yy’da her seyin dijitallestigi bir diinyada sadece yetigkinlerin giinliik yasantisinda
kullandig1 araglar degil bununla birlikte ¢ocuklarin hayatlar1 da bu teknolojik
gelismelerden etkilenerek dijitallesme yoniine dogru degisim gdstermis durumdadir
(Bozkurt, 2014). Ozellikle iletisim ve bilgisayar teknolojilerinin gelisimi ¢ocuklarin
oyun aliskanliklarinin degismesine neden olmustur (Budak, 2017). Cep telefonu,
bilgisayar, tablet gibi teknolojik aletlerin ¢ocuklar i¢in kolay erisilebilir hale gelmesi
ile beraber giinimuizde yeni nesil cocuklar bu gibi aletlerden dijital oyunlar oynamaya

baslamislardir.

Gegmiste ¢ocuklar agik havada akranlari ile saklambag¢ gibi oyunlar oynarlarken
giinlimiizde ¢ocuklar oyun oynamayi dijital ekran karsisinda vakit gecirmek olarak
algilamaktadirlar (Korkusuz ve Karamete, 2013; Tugrul, Ertiirk, Ozen Altinkaynak ve
Giines, 2014). Dijital ¢cagin i¢ine dogan ve dijital cagda biiyiiyen yeni nesil Z- kusagi
diye de adlandirilan c¢ocuklarin oyun algist Onceki nesillere gore farklilik
gostermektedir (Bassiouni ve Hackley, 2014; Somyiirek, 2014). Oyun algisinin
degismesi ile birlikte oynanan oyuncaklar, oyun oynanan mekéanlar da teknolojik
gelismeler ile birlikte ¢ocuklarin hayatlarinda degisim gostermis durumdadir (Isikoglu
Erdogan, 2019; Inan ve Dervent, 2016). Oyuncaklarin yerini cep telefonu, tablet gibi
elektronik cihazlar almis durumdadir. Oyle ki, oyun arkadaslar1 bile teknolojik
gelisimden etkilenerek c¢ocuklarin hayatlarinda degisim gostermistir. Gegmiste
cocuklar disarida oyun oynamak i¢in oyun arkadasina ihtiya¢ duyarken yeni nesil
cocuklar ekran karsisinda sanal dlemde sanal arkadaslar edinebilmektedir (Horzum,
Ayas ve Cakirbalta, 2008). Hatta dyle ki ¢ocuklar artik gercek hayatta oynadiklar
oyuncaklara (mesela Barbie bebekler) gerek duymadan dijital ortamda bu oyuncaklar
ile ilgili oyunlar (bebek giydirme oyunlar1) oynayabilmektedirler (Ozsoy ve Atilgan,
2018).

2.3 Cocuklarda Dijital Oyun

Giliniimiizde ¢ocuklarda degisen oyun algis1 geleneksel oyunlar1 dijital oyunlardan
ayirt etme gerekliligini beraberinde getirmistir (Hazar ve digerleri, 2016). Geleneksel
oyunlara kiyasla dijital oyunlarin kapali alanlarda ¢esitli teknolojik aletler yardimiyla
oynandigin1 gérmekteyiz. Dijital oyunlar, konsol oyunlari, PC oyunlar1 ve gevrim i¢i

(online) oyunlar olarak farkli sekillerde karsimiza ¢ikmaktadir (Akcay ve Ozcebe,
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2012). Bunlarin yani sira dijital oyunlarin cep telefonu ve tablet gibi tasinabilir
teknolojiler ile de oynandigr bilinmektedir. Glinimuzde evinde yukarida belirtilen
teknolojik aletlerden bulunmayan hane sayisi yok denecek kadar azdir. TUrkiye
Istatistik Kurumu’nun (TUIK) 2016 yilinda yaptigi arastirmaya gére hanelerin
%96,9’unda cep telefonu veya akilli telefon, %36.4’linde tasmabilir bilgisayar,
%29.6°sinde tablet, %24.6’sinda internete baglanabilen televizyon ve %22.9’unda
masalisti bilgisayar bulundugu sonucuna varmistir. Giiniimiizde degisik medya
araclarinin evlerde bulunmasi gerek yetiskinlerin gerekse cocuklarin hayatlarini
sekillendirmektedir. Aral ve Dogan Keskin’in (2018) 0-6 yas ¢ocuklarin teknoloji
kullanimma iligkin 218 ebeveyn ile yaptiklart calismalarinda ebeveynlerin
%46,4’Unun evinde iki cep telefonu, %33,1’inin evinde bir bilgisayar ve %31,5’inin
evinde bir tablet bulundugunu belirtmislerdir. Bir¢ok evde bu teknolojik aletlerden
birkag tanesi bir arada bulunmaktadir (Ozsoy ve Atilgan, 2018). Cocuklarmn evlerde
mevcut bu teknolojik aletler (6rn. tablet, bilgisayar, cep telefonu) yardimiyla dijital

oyun oynadiklar1 bilinmektedir.

Teknolojik gelismeler ile birlikte yukarida siralanan teknolojik aletlerin yetiskinlerin
yani sira ¢ocuklar i¢in de kolay erisilebilir hale gelmesi ¢ocuklarin oyun tercihlerini
bu aletler aracilig1 ile dijital oyunlardan yana kullanmalarina neden olmaktadir. Yine
Aral ve Dogan Keskin (2018) tarafindan yapilan arastirma bulgularina gore 0-6 yas
arasi ¢ocuklar cep telefonu, tablet, bilgisayari en ¢ok ¢izgi film izlemek ve dijital oyun
oynamak i¢in kullandiklar1 ebeveynleri tarafindan belirtilmistir. Cocuklarin yaslarinin
biiyiimesi ile beraber c¢ocuklar i¢in internete erisimin daha kolay oldugu ve
kendilerinin ¢ok erken yaslarda cep telefonunun oldugu gériilmektedir. TUIK (2013a)
istatistiklerine gore 6-15 yas grubu cocuklarin interneti % 79,5 oraninda, cep
telefonunu ise %66,8 oraninda oyun oynamak icin kullandiklar1 belirlenmistir. Oyle ki
ebeveynler ¢ocuklarina artik dijital oyun oynamalar igin tablet, cep telefonu gibi
aletler almaktadirlar. Toran ve digerleri (2016), 5 yas grubu cocuklarin dijital oyun
kullanimina iligkin annelerin goriislerini degerlendirdikleri ¢aligmalarinda dijital oyun
oynayan ¢ocuklarin biiylik bir cogunlugunun kendi dijital oyun oynama aracina sahip
olduklart sonucuna ulagmiglardir. Ayni ¢aligmada annelere ¢ocuklarin dijital oyun
oynama araglar1 soruldugunda ise ¢ocuklarin ¢ogunlugunun dijital oyunlar1 tabletten

oynadiklar1 fakat ayn1 zamanda oyun oynamak i¢in dokunmatik ekranli teknolojik
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aletlerin de kullanildig1 belirtilmistir. Cocuklarin teknolojik alet kullanimina iligkin O-
6 yas grubu ¢ocuklarin ebeveynlerinin goriislerinin alindig1 bir baska calismada ise
cocuklarin % 62’sinin dijital oyunlar1 bilgisayar, tablet, cep telefonu ile oynadigi, %
35’inin ise dijital oyun oynamadigi belirtilmistir (Aral ve Dogan Keskin, 2018).
Teknolojik aletlerin cocuklar i¢in kolay erisilebilir olmasinin yani sira gocuklarin oyun
tercihlerini dijital oyunlardan yana yapmalarinda c¢ocugun yasi, cinsiyeti,

anne/babanin oyun oynama durumu gibi farkli etkenler etki etmektedir.

2.4 Dijital Oyun Oynama Ahskanhklarina Etki Eden Faktorler
Yapilan aragtirmalara gore ¢ocuklarin dijital oyun oynama aligkanliklarina etki eden
birgok faktdr bulunmaktadir. Bu boliimde yas, cinsiyet, anne/babanin dijital oyun

oynama durumu gibi faktorler tartisiimaktadir.

2.4.1 Yas

Cocuklar arasinda her gecen giin yayginlagan dijital oyun oynamanin iizerinde yas
faktorinin o©nemli olgiide etkili oldugu goriilmektedir. Bilgisayar ve internet
teknolojileri Onceleri daha ¢ok iletisim ve egitim ic¢in kullanilirken giliniimiizde
bunlarin yan: sira daha gok eglence araci olarak kullanilmaya baslamustir. Internetin
yayginlagsmasi ve kolay ulasilabilir hale gelmesi yetiskinlerin yan1 sira ¢ocuklarin da
interneti iletisim, egitim ve Ozellikle eglence unsuru olarak kullanmalarina olanak
saglamistir. Oyle ki, internet ortami ¢ocuklarin diinyay1 kesfetmeleri, 6grenmeleri ve
eglenmeleri i¢in firsatlar sunmaktadir (Celen, Celik ve Seferoglu, 2011). Bilgisayarin
yani sira tablet, cep telefonu gibi taginabilir aletlerden internetin kolay ulagilabilir hale
gelmesi sadece yetiskinlerin degil 6zellikle ¢ocuklarin eglence unsuru olarak dijital
oyunlart bu gibi aletlerden oynamayi tercih ettikleri bilinmektedir (Aral ve Dogan
Keskin, 2018; Toran ve digerleri, 2016; TUIK, 2013a).

Teknolojik gelismeler ile birlikte ¢ocuklarin dijital oyunlar1 oynama yasinin okul
oncesi doneme kadar indigi goriilmektedir (Akgay ve Ozcebe, 2012). Cocuklarin
dijital oyun kullanimina iligskin annelerin goriislerinin alindig1 bir ¢alismada anneler
cocuklariin dijital oyunlarla tanisma yasiin ortalama bir ile dort yas arasinda
oldugunu belirtmistir (Toran ve digerleri, 2016). Ozellikle cep telefonlarinin ¢ok kolay
erigilebilir hale gelmesi c¢ocuklarin bebeklik doneminde dijital oyunlar ile

tanigmalarina neden olmaktadir. Aral ve Dogan Keskin’in (2018) 0-6 yas teknoloji
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kullanimina iligskin ebeveynlerin goriislerini aldiklar1 ¢aligmalarinda 12-23 ay arasi
cocuklarmin cep telefonundan oyun oynadiklarini belirtmislerdir. Yine ayni ¢caligmada
cocuklarin bilgisayar ve tablet ile tanisma yaginin 2 yasinda oldugu, cep telefonu ile
tanigma yaslarinin ise 1 yas gibi ¢ok erken yaslarda oldugu ve bu aletler araciligi ile

dijital oyun oynadiklar1 bulunmustur.

Cocuklarin ¢ok erken yaslarda dijital oyun oynamasinda daha ¢ok anneleri ile vakit
gecirdiklerinden 6zellikle annelerinin rolii bulunmaktadir. Anneler tarafindan dijital
oyunlar bakici olarak algilanmaktadir. Oyle ki, dijital oyun oynayan cocuk kendi
kendini oyalayabilmekte ve bu siirecte annelere ev islerini yapmalart i¢in, kendilerine
vakit ayirmalart i¢in firsat dogmaktadir. Annelerin ¢ocuklarina dijital oyun sunma
nedenlerinin arasinda ¢ocuklar1 ile oyun oynamak i¢in zaman ayirma konusunda
sikint1 yasamalar1 bulunmaktadir (Toran ve digerleri, 2016). Oyun oynama ¢agindaki
cocuklar kendi kendilerini dijital oyun oynayarak oyalamak zorunda birakilmaktadir.
Akcay ve Ozcebe (2012), tarafindan okul 6ncesi egitim kurumuna giden ¢ocuklarin ve
ailelerinin bilgisayar oyunu oynama aliskanliklarinin incelendigi arastirmada 48-59 ay
aras1 ¢ocuklarin %52 sinin bilgisayar oyunu oynamadigi, 60-72 ay arasi cocuklarin ise
%73,1’inin bilgisayar oyunu oynadigi tespit edilmistir. Cocuklarin yaslarinin
buyumesi ile beraber ebeveynlerin dijital oyun oynama tzerindeki denetimin daha da

azaldig1 goriilmektedir.

Ebeveynler ¢cocuklarinin yasinin daha da biiylimesi ile birlikte dijital oyun oynama
Uzerindeki kontrolin daha da zorlasacagimi gbéz o6niinde bulundurmali ve gerekli

onlemleri almalidir (Akcay ve Ozcebe, 2012).

6-15 yas aras1 ¢ocuklar ile yapilan bir bagka calismada cocuklar 6-10 yas ve 11-15 yas
olarak iki kategoriye ayrilmistir. ilkokul ¢agina denk gelen 6-10 yas cocuklarin
bilgisayar ve internet kullanmaya baslama yaslarinin ortalama 6 yas, cep telefonu
kullanma yaglarinin ise ortalama 7 yas oldugu saptanmistir. Bu ¢ocuklarin bilgisayari
ve cep telefonunu kullanma amaclari arasinda oyun oynamak oldugu sonucuna
varilmistir (TUIK, 2013a). Tiirkiye’de oyun ¢agindaki cocuklarm aktif olarak
bilgisayar ve internet kullandiklar1 ortaya konulmustur (Kiigiikali, 2015).

13



2.4.2 Cinsiyet
Cinsiyet faktorii gocuklarin oyun se¢imlerine etki etmektedir (Duman ve Kogak, 2013)
ve kiz/erkek ¢cocuklarinin cinsiyetleri dogrultusunda farkli oyun se¢imlerinin olmasina

neden olmaktadir.

Erken ¢ocukluk dénemi Freud’un Fallik Donem (3-6 yas) diye adlandirdigi donem
cocuklarin cinsel kimliklerini tanimaya basladiklar1 doneme denk gelmektedir. Bu
dénem cocuklar artik cinsiyetlerine gore davranislarda bulunmaktadirlar ve oyuncak
secimleri de bu dogrultuda olmaktadir (Sardogan ve Karahan, 2011). Kiz ¢ocuklari
bebeklere, evcilik oyunlarina ilgi duyarken, erkek cocuklar: ise arabalar daha cok

ilgisini cekmektedir.

Cocuklarin gelisimleri siiresince kiz ve erkek cocuklarimin onlara iistlenen roller
dogrultusunda farkli ilgileri oldugu gibi bu dijital oyun konusunda da cinsiyetler aras1
farkliliklarin oldugunu gostermektedir. Yaklasik 3-4 yas arasinda kiz ve erkek
cocuklarin cinsiyet rolleri dogrultusunda medya konusunda begenileri gelismeye
baslamaktadir (Olafsson ve digerleri, 2013). Yapilan bir¢ok arastirmada erkek
cocuklarin kiz ¢ocuklara kiyasla daha fazla dijital oyun oynamakta olduklar1 sonucuna
ulasiimistir (Akcay ve Ozcebe, 2012; Hastings ve digerleri, 2009; Horzum, 2011; Inal
ve Cagiltay, 2005; Kars, 2010).

2.4.3 Anne/Babamn Dijital Oyun Oynama Durumu
Erken cocukluk donemi g¢ocuklar zamanlarinin biiyiik bir kismini ebeveynleri ile
gecirmektedirler. Bu donemdeki cocuklar anne/babalarini rol model alabilmekte,
onlarin konusmalar1 ve davramiglarimi taklit etmektedirler. Bu durum dijital oyun
oynama aliskanliklar1 i¢in de s6z konusudur. Ak¢ay ve Ozcebe (2012), cocuklarmn ve
ailelerinin bilgisayar oyunu oynama durumlarini degerlendirdikleri ¢calismada ailelerin
bilgisayar oyunu oynama durumlar1 ile ¢ocuklarin bilgisayar oynama durumlar
arasinda iliski oldugu sonucuna varmuslardir. Bilgisayar oyunu oynamayan
ebeveynlerin ¢ocuklarmin da bilgisayar oyunu oynamadiklar1 tespit edilmistir.
Bilgisayar oyunu oynayan ebeveynlerin ise oyun oynama durumlarina gore
cocuklarinin da bilgisayar oyunu oynama durumlarinin arttig1 sonucuna varilmistir.
Benzer sekilde yurtdisinda 0-8 yas arasi ¢ocuklarin dijital medya kullanimina iligkin

yapilan bir aragtirmada ayni1 yonde bulgulara rastlanmistir. Ebeveynlerin dijital medya
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teknolojisi ile vakit gegirme siireleri ile ¢ocuklarin vakit gecirme siireleri arasinda
olumlu yonde bir iliski bulundugu belirtilmistir (Lauricella, Wartella ve Rideout,
2015).

Ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynamalarina olumlu yonde etki etmeleri igin
oncelikle kendi dijital medya ara¢ kullanimlarin1 gézden gecirmeleri gerekmektedir.
Gerekli olan durumlarda ebeveynler kendi kullanimi ile ilgili diizenlemelere
gitmelidirler. Nitekim ¢ocuklarin dijital medya kullanimmi degerlendirirken
ebeveynlerin dijital medya kullanomi ile bir biitiin olarak degerlendirmek
gerekmektedir (Ozsoy ve Atilgan, 2018). Cocuklar ¢ok kiiciik yaslardan itibaren
anne/babalarini ¢ok iyi gozlemlemekte olup anne/babalarin davranislar1 ¢ocuklarinin
davraniglar1 tizerinde etkili olmaktadir. Kiigiik yaslardan itibaren dijital oyunlar ile
tanisan ¢ocuklar ilerleyen donemlerde mutlaka bu aligkanliklarimi  devam
ettirmektedirler. Yurtdisinda yapilan bir arastirmada ¢ocuklarin sekiz yasinda artik
dijital teknolojiye iliskin tercih ve aligkanliklarinin degistigi ve internete ilgilerinin
daha ¢ok arttig1 tizerinde durulmustur (Gutnick, Robb, Takeuchi ve Kotler, 2011).
Dolayisiyla dijital oyunlar g¢ocuklara ilerleyen yaslarinda daha da cazip hale
gelmektedir. Ozellikle ilkogretim ¢agindaki ¢ocuklar okula basladiklarinda artik

okuma yazma becerisine sahip olmaktadirlar. Bu sayede arama yaparken oyunlarin

isimlerini kendileri yazip oynama firsati bulmaktadirlar (Ozsoy ve Atilgan, 2018).

2.5 Dijital Oyunlarin Cocuklar Uzerindeki Etkileri

Dijital oyunlarin etkileri iizerinde duruldugunda ebeveynlerin biiyiikk ¢ogunlugunun
cocuklari tizerinde olumsuz yonde etki ettigi hakkinda goriis bildirdiklerine rastlamak
mumkindlr (Hazar ve digerleri, 2016). Oysa dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerinde nasil
bir etki birakacagi oyunlarin igerigi, ne zaman ve ne kadar oynandig ile ilgilidir (Kars,
2010). Bu noktada ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynamasina etki eden bu
konular hakkinda ne derece bilgi sahibi olduklar1 6nem tasimaktadir. Ebeveynlerin
dijital oyunlar hakkinda yeteri kadar bilgi sahibi olmamalari, dijital oyun oynayan
cocuklar1 iizerinde denetimi nasil saglayacaklar1 ile ilgili sorun yasamalarini
beraberinde getirmektedir (Toran ve digerleri, 2016). Oysa son yillarda yapilan
arastirmalara bakildiginda erken ¢ocukluk donemi c¢ocuklar icin bilgisayar ve
internetin, ebeveynlerin bu konuda bilingli davrandiklari durumlarda, olumlu

yonlerinin oldugunun kabul edildigi goriisii hakim oldugu goriilmektedir (Arslan ve
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digerleri, 2014). Fakat bununla birlikte teknolojinin ¢ocuklar Uzerindeki etkileri
konusunda celiskili bulgulara rastlamak miimkiindiir (Iscibasi, 2011). Teknoloji ile
gecirilen zamanin miktar1 6nem tasimaktadir. Teknolojinin etkileri ve ¢ocuklar icin
uygunlugunu belirlerken c¢ocuklarin teknoloji ile nasil zaman gegirdikleri konusu

dikkate alinmalidir (National Association for the Education of Young Children, 2012).

2.5.1 Dijital Oyunlarin Olumlu Etkileri
Ozellikle erken ¢ocukluk dénemi cocugun her acidan gelisiminin en hizli oldugu
donem olma 6zelligini tasimaktadir. Cocugun fiziksel, zihinsel, sosyal ve duygusal
gelisiminin yani sira erken ¢ocukluk déneminde edinilen deneyimler ¢ocugun ileriki
yasantisi lizerine etki etmektedir. Bu donem ¢ocuklar her alanda oldugu gibi dijital
oyun oynarken de oyun esnasinda olup bitenleri ¢ok 1yi gozlemlemekte ve oyunda
sergilenen davranislari, eylemleri rol modeli olarak almaktadirlar. Yukarida da
bahsedildigi gibi ebeveynlerin dijital oyunlar hakkinda bilgi sahibi olmasi durumunda
dijital oyunlarin ¢ocuklara katacagi olumlu yonlerinin oldugu bilinmektedir. Burada
onemli olan dijital oyunlarin ¢ocuklara sunulurken ¢ocuga dogru yasta sunulmasi,
oyun igeriginin ¢ocugun yasina uygun sec¢ilmesi, oyun oynama zamanini ve dijital
oyun oynama siiresinin dogru belirlenmesi gibi noktalardir (Bozkurt, 2014). Belirtilen
noktalara dikkat edildigi takdirde dijital oyun oynamayi ¢ocuklar i¢in firsat haline
doniistirmek miimkiin olacaktir. Oncelikle dijital oyunlar segilirken cocuklarin
yaslarina uygun oyunlar1 segmek Onem tasimaktadir. Cocuklarin yaslarina uygun
egitici oyunlar secildigi takdirde onlarin bu oyunlar araciligi ile yaraticiligini
gelistirmek miimkiin olmaktadir (Arslan ve digerleri, 2014). Dijital oyunlar1 oynarken
cocuklarin klavye ile ekran arasinda bir uyum saglamalar1 gerektiginden ¢ocuklarin el
g6z koordinasyonuna katki saglamakta, dikkati ekrana yogunlastirma becerisine ve
oyunda sunulan durumlara gore problem ¢ézme becerilerine katki saglamaktadir.
Ayrica erken ¢ocukluk donemi ¢ocuklarin kelime haznelerini gelistirdikleri donem
olma ozelligini tasimaktadir. Ebeveynler tarafindan g¢ocuklari igin egitici oyunlar
secildigi takdirde dijital oyunlar sayesinde ¢ocuklar giinliikk yasamlarinda 6grendikleri
kavramlari dijital oyunlar ile pekistirme ve tekrar etme imkan bulacaklardir (Akcay
ve Ozcebe, 2012). Dijital oyunlar sayesinde bir seyler ogrenen ¢ocugun
motivasyonunu artacaktir ve ¢ocugun ogrenmesine katki saglayacaktir (Aydogdu

Karaaslan, 2015). Dijital oyun oynarken ¢ocuklar oyunlari kendileri yonetmekte ve bu
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sayede oyuna hakim olduklar goriilmektedir. Cocuklar dijital oyun oynarken
dikkatlerini ekrana odaklamak zorunda kalirlar ve oyun esnasinda birgok nesneleri
ayni anda takip etmeyi gerektiren oyunlar bulunmaktadir. Bu siire¢ ¢ocugun
odaklanma kabiliyetini ve ayn1 anda bir¢ok nesneyi takip etmesini gerektirmektedir.
Dijital oyunlarin ¢ocuga katkida bulunabilecegi bir diger nokta ise erken yaslarda
dijital oyunlarla tanisan cocuklarda ilerleyen zamanlarda sayisal okuryazarlik
becerilerinin yani sira matematik, okuma ve dil becerilerinin gelismis olmasidir
(Griffiths, 2002). Cocuklarin dijital oyunlara kars1 olan ilgileri giiniimiizde kaginilmaz
bir durumdur. Cocuklarin bu ilgilerini ilerleyen okul yasantilarinda da onlara faydal
olacak sekilde kullanmak ¢ocuklara olumlu bir sekilde yansiyacaktir. Dijital oyunlari
O0grenme ortaminda ¢ocuklar i¢in faydali kilmak amaciyla bir¢ok akademisyen bu
yonde arastirmalar yapmaktadir. Dijital oyunlarin derslerde bir egitim araci olarak
kullanilmasimin &grencilerin  derslere karst ilgi ve motivasyonunu arttirdigi

saptanmistir (Bakar, Tiizlin ve Cagiltay, 2008).

Cocuklar ginimizde dijital oyunlar: gesitli teknolojik aletlerden oynama firsatina
sahiptirler. Dijital oyun oynayan cocuklar ister istemez teknolojik aletler ile erken
yaslarda tanigmaktadir. Bu sayede ¢ocuklarin ilerleyen zamanda teknolojik araglara
rahatlikla yaklagmalar1 saglanmaktadir (Isikoglu Erdogan, Johnson, Dong ve Qui,
2019).

Dijital oyunlarin ¢ocuklar {izerine olumlu etki birakmasi ic¢in ebeveynlerin
kullandiklar1 yontemler 6nemlidir (Nevski ve Siibak, 2016). Dijital oyunlar1 cocuga
sunarken oyun se¢imi, oyun siiresi, oyun oynama zamani gibi etkenlere bagl olarak
bilin¢li ve ¢ocuga faydali olacak sekilde kullanmak 6nemlidir. Bu etkenlere dikkat
edilmedigi takdirde dijital oyun oynamanin g¢ocuklar i¢in olumsuz yonlerinin de
bulundugu ve dijital oyun oynamanin ¢ocuklarda bagimlilik haline doniisebilecegi géz

ardi edilmemelidir (Cakir, 2013).

2.5.2 Dijital Oyunlarin Olumsuz Etkileri
Dijital oyunlarin olumsuz etkilerinden ¢ocuklar1 korumak i¢in onlara dijital oyunlar
yasaklamak, dijital ¢cagin i¢ine dogan ve dijital ¢agda biiyiiyen, yeni nesil Z-kusagi
diye adlandirdigimiz ¢ocuklar i¢in miimkiin olamayacaktir. Dijital oyunlarin olumlu

yonlerinin oldugunu da g6z oOniinde bulundurursak bu dogru bir yaklasim da
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olamayacaktir. Bunun yerine ebeveynler g¢ocuklarmin dijital oyunlarin olumlu
yonlerinden faydalanmalar1 agisindan ne gibi tedbirler alabileceklerine bakmali ve
kendilerini bu yonde gelistirmelidir (Aral ve Dogan Keskin, 2018; Kiran, 2011). Dijital
oyunlarin ¢ocuklar i¢in olumsuz etki eden bir eglence araci haline doniismemesi igin
Ozellikle erken cocukluk doneminde ebeveynlerin kontrolli 6nemlidir. Nitekim
bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar iizerinde olumlu veya olumsuz izler birakmasi, oyun
igerigi, oyun zamani ve oyun siiresi gibi faktorlere baglh olmaktadir (Ak¢ay ve Ozcebe,
2012). Erken cocukluk déneminde cocuklar dijital oyun oynarken zaman, sure gibi
kavramlara hakim olmadiklarindan dolayr dijital oyun oynarken siire kontrolii
yapmakta zorluk ¢ekmektedirler. Dijital oyunlarin ¢ocuklar i¢in eglenceli olmasi,
gorsellerin cocuklar igin dikkat ¢ekici olmasi ¢ocuklarin dijital oyunlar basinda uzun
stire vakit ge¢irme nedenlerinin basinda gelmektedir (Toran ve digerleri, 2016). Bu
noktada dijital oyun karsisinda uzun siire vakit gegiren cocuklar agisindan bakildiginda
dogabilecek bir¢cok olumsuz yonlerin bulundugunu goérmekteyiz. Dijital oyun
oynarken elektronik cihazlar karsisinda uzun siire vakit gecirmek c¢ocuklarda durus
bozukluklarina neden olmaktadir (Mustafaoglu, Zirek, Yasact ve Ozdingler, 2018).
Cocuklarin uzun siire hareketsiz kalmalar1 hatta bazen oyun oynarken atigtirmalik
yemelerinin obeziteye yol agtig1 diisiiniilmektedir. Ayrica, ¢ok uzun siire dijital oyun
oynayan ¢ocuklar uzun siire ekran karsisinda vakit gegirdiklerinden dolay:r bunun

gorme bozukluklarina neden olabilecegi bilinmektedir (Akcay ve Ozcebe, 2012).

Yukarida belirtilen saglik sorunlarimin yami sira ¢ocuklarda oyun oynama siiresinin
artmasi1 ¢ocuklarin okul basarisi iizerinde de olumsuz yonde etkili olmaktadir. Yine
dijital oyun oynama siiresine bagli olarak siirenin artmasi ile beraber ¢ocuklarin
saldirgan davraniglar sergilemesi de artmaktadir (Hastings ve digerleri, 2009). Dijital
oyun oynama siiresi ebeveynler tarafindan ¢ocugun istegine birakilip denetlenmedigi
takdirde oyun oynama siiresinin kontrolden ¢ikma olasilig1 olugabilmektedir. Boylece

dijital oyun oynama c¢ocuklarda bagimlilik haline doniligsme riskini tasimaktadir.

Dijital oyun oynayan ¢ocuklar oyun arkadasina gerek duymadan kendi kendilerini
oyalayabilmektedirler. Fakat 6zellikle erken cocukluk doneminde ¢ocuklarin akranlar
ile vakit gecirmeleri ve onlar ile sosyal iliskiler kurmalar1 gelisimleri agisindan
onemlidir. Dijital oyun karsisinda uzun siire vakit geciren ¢ocuklar bir zaman sonra

kendilerini akranlarindan soyutlamis olurlar ve bu ¢ocuklarin sosyal gelisimi {izerinde
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olumsuzluklara neden olmaktadir (Akcay ve Ozcebe, 2012). Cocuklar kendi
kendilerini oyalayan, sosyal ¢evrelerinden uzak ekran karsisinda vakit gegiren bireyler
haline gelmektedirler. Boylece, ¢ocuklarin hem akranlari ile etkilesimi hem de aile ici
iletisimi de olumsuz yonde etkilenmektedir (Kabakg¢1 Yurdakul, D6nmez, Yaman ve
Odabasi, 2013; Toran ve digerleri, 2016).

Cocuklarin dijital oyun oynamasina izin verilirken ebeveynlerin 6zenle lizerinde
durmasi gereken bir diger nokta ise oyun sec¢iminin tamamen c¢ocugun istegine
birakilmamasi konusudur. Erken ¢ocukluk déneminde ¢cocuklar hangi dijital oyunlarin
onlar i¢in uygun olup olmadigi konusunda oyunlari ayirt etme yetisine sahip
olmamaktadirlar. Bu sebeple ebeveynler ¢ocuklarnin dijital oyun oynamasina izin
verirken onlar igin uygun olan oyunlar arasindan se¢im yapmalari saglanmalidir.
Nitekim c¢ocuklar i¢in dogru oyun se¢imi yapilmadigi durumlarda dijital oyunlarin
cocuklarin davraniglarini olumsuz yonde etkiledigi goriilmektedir. Siddet icerikli
oyunlar oynayan ¢ocuklarin saldirgan davranislar sergiledikleri ve oyunda sergilenen
siddet icerikli sahnelerden etkilenerek ¢ocuklarin siddeti zor durumda kaldiklarinda
bir ¢dziim arac1 olarak gordiikleri saptanmustir (Akgay ve Ozcebe, 2012; Aydogdu
Karaaslan, 2015).

Erken cocukluk doneminde g¢ocuklar oyunlarda sergilenen gercek disi olaylar ile
gercek hayattaki olaylar1 ayirt edemediklerinden dolay1 oyunlarda sergilenen olaylari
gergekmis gibi algilamaktadirlar. Bu alg1 ¢ocuklarin davraniglarini etkilemektedir
(Arslan ve digerleri, 2014). Cocuklar kendilerini oyunlardaki karakterlerle
0zdeslestirmektedir ve bu sebepten Oliime kadar giden olaylar1 beraberinde
getirebilmektedir (Horzum, 2011). Etrafimizda Superman gibi ugmaya ¢alisan
cocuklart mutlaka gormiisiizdiir veya mutlaka dijital oyunlardan etkilenerek camdan
atlamak isteyen cocuklara haberlerde denk gelmisizdir. Biitiin bunlar ¢ocuklarin
gelisim diizeylerine uygun olmayan oyunlarin ¢ocuklara sunulmasi sonucunda

meydana gelmektedir.

Dijital oyunlarin siddet igerikli unsurlar icermesi ¢ocuklarin dikkatleri {izerine de etki
etmektedir. Hastings ve digerlerinin (2009) arastirmalarinda vurguladiklari tizere
oyunlarda siddet iceriginin artmasi, ¢ocuklarda dikkat sorunlarinin artmasina yol

acmaktadir. Ozellikle, ilkokula yeni baslayan ¢ocuklarda bir sorun olarak karsimiza
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cikmakta olan dikkati bir konu tizerinde yogunlastirma dijital oyunlarda dogru icerik
secilmemesi durumu ile birlestiginde ¢ocuklarin okulda dikkati bir konu iizerinde
yogunlastirmasinda daha da gii¢ bir hal alacag: diisiiniilmektedir. Cocuklarin ilkokula
baslamasi ile birlikte sorumluluklar1 da artmaktadir. ilkokula baslamadan dnce diizenli
olarak ders calismak ve 6dev yapmak gibi sorumluluklari olmayan ¢ocuklarin ilkokul
caginda bu gibi sorumluluklar1 baslamaktadir. Okuldan sonra zamanin biiyiik bir
kismini dijital oyunlar ile gegiren ¢ocuklarda bu sorumluluklar1 yerine getirmek gii¢
olacaktir. Cocuklar i¢in dijital oyunlar bu noktada daha cazip hale gelecek, zamani
dogru ve etkili kullanma konusunda sikintilar yasayacaklardir (Budak, 2017; TUIK,
2013a).

Ebeveynlerin dijital oyunlar ve geleneksel oyunlar ile gegcirilen siire arasinda denge
kurmalar1 Onem tasimaktadir. Dijital oyunlarin sanal ortamda saglayamadigi
yaraticiligi gelistirme, olaylar1 gercek hayatla iliskilendirme gibi birgok durum
geleneksel oyunlar araciligr ile ger¢eklesmektedir (Arslan ve digerleri, 2014).

Cesitli teknolojik aletler araciligir ile sanal ortamda oynanan dijital oyunlarin
kontrolsiiz oynandig1 durumlarda ¢ocuklarda birtakim saglik sorunlarina, akademik
basarida olumsuzluklara, davranis bozukluklarina, sosyal gelisimleri, aile i¢i iletigim,
algt ve dikkatleri iizerinde olumsuzluklara neden oldugu goriilmektedir. Dijital
oyunlar ile gecirilen siirede ise ¢ocuklarin1 oyunlarin olumsuz etkilerinden uzak

tutmak agisindan ebeveynlerin birer “Dijital Ebeveyn” olmalar1 nem arz etmektedir.

2.6 Dijital Ebeveynlik

Dijital oyunlar yeni nesil ¢ocuklar i¢in 6nemli bir eglence unsuru haline gelmis
durumdadir. Bir¢cok cocuk artikk bos zamanimin biiyliik bir kismimi dijital oyun
oynayarak degerlendirmektedir. Cocuklar bazen kendileri dijital oyun oynama ihtiyaci
duyarken bazi durumlarda dijital oyunlarin ¢ocuklarin1 oyalamak igin ebeveynler
tarafindan sunuldugunu gérmekteyiz. Bu durum o6zellikle erken ¢ocukluk doneminde
s0z konusudur. Ciinkii dijital oyunlar bir¢ok ebeveyn tarafindan cocugu oyalama araci
olarak gortulmektedir. Boylece ebeveynler, 6zellikle anneler evde ev islerini daha rahat
halledebilmekte ve kendilerine vakit ayirabilmektedir (American Academy of
Pediatrics, 2011).
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Ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynamalarina raz1 olma nedenlerinden bir
digeri ise ¢ogu ebeveynin oyun oynamak i¢in vakit ayirma konusunda sikinti
yasamasidir. Dijital oyunlar araciligi ile ¢ocuklar kendi kendilerini oyalayabilmekte
ve eglenebilmektedir (Toran ve digerleri, 2016). Bu noktada ebeveynlerin dijital
oyunlara yiikledikleri anlamlarin, dijital oyunlara bakis a¢ilarinin ¢ocuklariin dijital
oyun oynama aliskanliklarma etki ettigi goriilmektedir (Ozsoy ve Atilgan, 2018).
Cocuklarina cesitli sebeplerden dolay1 dijital oyun ortami sunan ebeveynlerin
cocuklarmin  dijital diinyada onlara sunulan karmasik bilgileri nasil
degerlendireceklerini bilmemeleri s6z konusudur (Kabak¢i Yurdakul ve digerleri,
2013).

Dijital ¢agda yetisen ¢ocuklari dijital oyun oynamaktan neredeyse alikoymak miimkiin
olamamaktadir. Bu ¢aga paralel olarak ebeveynlere listlenen roller de degismektedir
ve anne/babalar ¢ocuklarmi dijital ortamin olumsuz etkilerinden korumak
durumundadir (Kabak¢1 Yurdakul ve digerleri, 2013). Dijital oyunlarin olumsuz
etkilerinden ¢ocuklar1 korumak ve dijital oyun oynamay1 onlar i¢in olumlu hale
doniistirmek ebeveynlerin  tutum ve davranislart belirlemektedir. Yeni nesil
cocuklarin degisen oyun algisini ¢cocuklar i¢in en iyi sekilde degerlendirmek ve onlar
icin dijital oyun oynamay1 olumlu yonde etkin kilmak icin ebeveynlere Onemli
gorevler diigmektedir. Bu noktada dijital ebeveynlik kavrami énem kazanmaktadir.
Dijital ebeveynlik dijital gelismeleri takip eden, dijital araclar hakkinda temel anlamda
bilgi sahibi olan, dijital ortamin riskleri ve ¢gocuga saglayabilecek faydalarin farkinda
olan kigiler olarak tanimlanmaktadir (Kabak¢i Yurdakul, ve ark, 2013).
Anne/babalarin dijital ebeveynlik konusunda 6ncelikle ¢ocuklarina rol model olmasi,
oyun oynama siireleri, kontrol etme ile ilgili kullandiklar1 teknikler, dijital oyun igerik
secimi gibi noktalar 6n plana ¢ikmaktadir. Ozellikle erken cocukluk dénemi
cocuklarin g¢evrelerinden gelen uyaranlara karsi en agik olduklari donem olmasi
nedeniyle, ¢ocuklarin dijital oyunlar tarafindan maruz kaldiklar1 uyaranlara dikkat
edilmesi gerekmektedir. Gerek sézel gerekse gorsel biitiin uyaranlar ¢ocuk tarafindan
hicbir siizgecten gegirilmeden algilanmaktadir. Cocuk dijital oyunlar tarafindan maruz
birakildigi tlim uyaranlar1 ayirt etmeksizin algilamaktadir. Tam da bu noktada
ebeveynlerin dijital oyunlar hakkinda bilgi sahibi olmalar1 énem kazanmaktadir.

Dijital oyunlar1 ¢ocuklarina katki saglayacak sekle getirmek ebeveynlerin dijital oyun
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oynama siiresi, tiirleri, igerigi gibi konular hakkinda bilgi sahibi olmalar ile
gerceklesecektir. Dijital oyunlarin ¢ocuklara genellikle olumsuz yonlerinin oldugu

diisiiniilse de olumlu yonlerinin oldugunu goz ardi etmemek gerekmektedir.

2.7 Ebeveyn Kontroll

Dijital oyunlarin ¢ocuklarin hayatlarinda 6nemli bir yer tutmasi ve ¢cocuklarin izerinde
ciddi etkilere sahip olmasi ebeveynlerin bu konuda daha kontrollii davranmalarini
beraberinde getirmektedir. Geleneksel oyunlara kiyasla dijital oyunlarin ¢esitli
teknolojik aletlerden oynanabiliyor olmasi, oyunlarin ¢ocuklarin yaslarina uygun
olmasi, oyun oynanan siirenin ve oyun iceriklerinin denetlenmesi gibi konularda

ebeveynlerin daha dikkatli davranmalarini gerektirmektedir (Ozhan, 2011).

2.7.1 Yasa Uygunluk
Dijital oyunlarin geleneksel oyunlara kiyasla farkli bir etkiye sahip olmasindan dolay1
ve dijital oyun oynama yaginin giderek diismesi, dijital oyunlarin derecelendirme (yasa
uygunluk) acisindan denetimi gerekliligini beraberinde getirmistir (Budak, 2017;
Ozhan, 2011). Dijital ortamda ¢ocuklara sunulan oyunlar giin gectikge cesitliligini
artirmakta ve ¢cocuklarin daha ¢ok ilgisini ¢eker hale gelmektedir. Cocuk oyuncularin
artmasinin yani sira oyun oynayan c¢ocuklarin yast da siirekli diismektedir. Piyasaya
siiriilen oyunlarda derecelendirme kriterinin olmamasi, ¢ocuklarin yaslarina uygun
olamayan oyunlari oynamasinit sonucunu dogurmaktadir. Ebeveynler acisindan bu

durum dijital oyunlar tizerinde kontrolii zorlastirmaktadir (Budak, 2017).

Tiirkiye’de dijital oyunlar1 derecelendirme ve siniflandirma yapan birimlerin
bulunmadigi, amaci aslinda sinema filmlerini degerlendirme ve siniflama olan
birimlerin bu gorevi istlendigi goriilmektedir. Bu kuruluslar tarafindan yapilan
degerlendirmenin Avrupa iilkelerinin degerlendirme Olgiitleri ile kiyaslandiginda
sunulan bilgilerin yeterince tanimlayict olmadigi ve belirlenen isaretlerin dijital

oyunlar i¢in uygun olmadiklart gérilmektedir.

Avrupa birligine iiye iilkelerde dijital oyunlarin denetimi desteklemek ve giivenli
kullanim1 desteklemek amaci ile Pan Avrupa Oyun Bilgi Sistemi (PEGI) gibi
uygulamalar yiiriitiilmektedir. Pan Avrupa Oyun bilgi sistemi 2003 yilindan itibaren

yiiriitiilmekte olan bir proje olup, uzmanlar tarafindan belirlenen bilgileri icermektedir.
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Anne/babalara dijital oyunu satin alma esnasinda interaktif yazilimlarin ¢ocuklarin

yaslaria uygunlugu konusunda yol gosterici nitelige sahip olmaktadir.

Bir diger uygulama ise Amerika Birlesik Devletlerinde yiiriitiilen Eglenme Yazilimlari
Degerlendirme Kurulu, ESRB (Entertainment Software Rating Board)’dir. Bu kurulun
amaci ise dijital oyunlarin siiflandirmalar1 konusunda ebeveynleri ¢ocuklart igin

alacaklar1 oyunlar hakkinda bilgilendirmek ve bilinglendirmektir (Ozhan, 2011).

Ebeveynler bu sayede cocuklarina dijital oyunlar1 sunmadan 6nce oyunlar1 yasa
uygunluk konusunda siizgecten ge¢irme firsati bulmaktadirlar ve bu uygulamalar
sayesinde ebeveynlerin ¢ocuklar iizerinde kontroliin kolaylastig1 diisiiniilmektedir.
Ancak Turkiye’de dijital oyunlarin satis1 konusunda denetlemelere bakildiginda bu
anlamda yeterli bir uygulamanin olmadig1 goriilmektedir. Bu da dijital oyunlarin yasa
uygunlugu konusunda denetimin ebeveynlere birakildigin1 géstermektedir (Akgay ve

Ozcebe, 2012).

Dijital oyunlarin yas smiflamasinin 6nemli oldugu kadar igerik yoniinden
degerlendirilmesi de 6nem tagimaktadir. Ciinkii dijital oyunlarin degerlendirilirken
siniflandirma ve degerlendirme birbiri ile baglantili 6l¢iitlerdir (European Commision,

2008).

2.7.2 icerik
Dijital oyun oynarken c¢ocuklar tarafindan oynanan oyunlarin yasa uygunlugunun
onemli oldugu kadar oynanan oyunlarin icerikleri de énemlidir (Akgay ve Ozcebe,
2012). Nitekim oyunlarin ¢ocuklarin iizerinde olumlu yonde etki etmesi oyunlarin
icerigi ile yakindan iligkilidir. Dijital oyun tiirlerine bakildiginda bir¢cok oyun tiirii
karsimiza ¢ikmaktadir. Macera oyunlarindan, savas oyunlarina kadar dijital oyunlar
bircok kategoriye ayrilmis durumdadir (Korkusuz ve Karamete, 2013). Bu oyunlari

kendi icerisinde egitsel ve siddet igerikli oyunlar olarak ayirmak miimkiindiir.

Icerik konusunda ebeveynlerin ¢ocuklarma dijital oyunlar1 sunarken segici
davranmalar1 6nemlidir. Ciink{i dijital ortamda ¢ocuklara sunulan oyunlara
bakildiginda oyunlarin ¢ogunun siddet igerikli oldugu gorulmektedir (Budak, 2017).
Bu noktada oyunlarin igeriklerini kontrol eden bir denetim mekanizmasinin maalesef

tilkemizde olmadig1 konusuna tekrar vurgu yapmak 6nemli olacaktir. Yagsa uygunluk
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bashig1 altinda bahis edildigi lizere dijital oyunlarin icerigini degerlendirebilecek
kuruluglarin iilkemizde olmadigr ve bu konuda da iilkemiz Avrupa iilkeleri ile
kiyaslandiginda sunulan bilgilerin yeterli olmadig1 gériilmektedir (Ozhan, 2011). Bu
sebeple ebeveynlere ¢ocuklarina dijital oyunlar1 sunarken énemli gorevler diismekte
ve dijital oyun konusunda seg¢ici davranmalar1 gerekliligini beraberinde getirmektedir.
Ebeveynlerin bu konuda secici davranmalari i¢in oncelikle dijital oyunlarin tiirleri
hakkinda bilgi sahibi olmalar1 ve oyunlarda sergilenen siddetin farkinda olmalarini
gerektirmektedir. Ancak bu sayede anne/babalar ¢ocuklarma  rehberlik
edebilmektedirler. Siddet icerikli dijital oyunlarin ¢ocuklarda saldirgan davranislara
neden oldugu bilinmektedir (Akcay ve Ozcebe, 2012). Bu nedenle ¢ocuklarin oynadigi

oyunlarin siddet igeren unsurlardan uzak olmasi 6nem tagimaktadir.

Cocuklarda degisen oyun algis1 teknolojik aletlerin artik oyuncaklarin yerini almasina
ve bu aletlerin oyuncak gibi algilanmasina neden olmustur. Ozellikle cep telefonu ve
tabletin tasinabilir olmasi bu araclardan dijital oyun oynamay1 kolaylagtirmaktadir.
Fakat ¢cocuklarin bu aletlerden oyun oynarken oyun se¢imi konusunda denetimin onlar
tizerinde oldugu g6z ardi1 edilmemelidir (Budak, 2017). Yaslar kii¢iik olsa bile artik
cocuklar bu gibi aletlerden kolaylikla kendileri oyun yiikleme yetisine sahip
olmaktadirlar. Cocuklarin dijital oyunlara nasil eristiklerine bakildiginda Ozsoy ve
Atilgan (2018) tarafindan yapilan arastirmada 6-8 yas cocuklarin kendilerinin
uygulama indirebildikleri sonucuna varilmistir. Ayni ¢alismada uygulama indirmeyi
bilmeyen cocuklarin ise kendilerinden yasga biiyilik cocuklardan yardim aldiklar1 veya

ebeveynlerini gdzlemleyerek uygulama indirdikleri belirlenmistir.

Calismanin bir diger carpici sonucu ise ebeveynlerin 0-8 yas arasi ¢ocuklarinin heniiz
zararl igeriklere ilgi gostermediklerini diisiinmeleri ve bu sebepten igerik se¢imi
konusunda gerekli 6zeni gostermedikleridir. Oysa ¢ocuklar oyun indirirken uygulama
magazasindaki oyunun gorsellerine bakarak onlar i¢in cazip gelen oyunlari indirdikleri
bilinmektedir. Okuma yazma bilen c¢ocuklar ise oyunun ismini yazarak oyun

indirebilmektedirler (Ozsoy ve Atilgan, 2018).

Bu noktada oyun secimi konusunda ebeveynlerin kontroliiniin olmadigi durumlarda
cocuklara gorsellerinin cazip geldigi oyunlari veya rastgele kendi yiikledikleri

oyunlarda siddet igerikli unsurlar ile karsilagmalar1 oldukca yiiksektir. Dijital ortamda
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¢ocuklara sunulan oyunlarin ¢ogunun siddet igerikli oldugunu da goz ardi etmemek

gereklidir (Budak, 2017).

Cocuklar tarafindan en ¢ok tercih edilen oyun tiirlerine bakildiginda siddet icerikli
oyunlarin tercih edildigini gormek miimkiindiir (Aydogdu Karaaslan, 2015). Budak
(2017), tarafindan yapilan arastirmada ebeveynlerin cogunlugunun ¢ocuklarinin siddet
icerikli oyunlar oynadigini belirttikleri goriilmektedir. Bu bulgular ebeveynlerin
cogunlugunun igerik konusunda bilgi sahibi olmadiklarina vurgu yapmaktadir ve
ebeveynlerin diger konularda oldugu gibi igerik konusunda da bilin¢lendirilmeleri

gerektigini ortaya ¢ikarmaktadir.

Diger taraftan ebeveynlerin i¢erik konusunda bilingli davrandiklari noktada ¢ocuklarin
siddet igerikli oyunlar1 oynamalarimin azaldigi goriilmektedir. Bunun yerine
cocuklarin egitsel oyunlar1 oynamalarinda artis oldugu goriilmektedir (Hastings ve

digerleri, 2009).

Ebeveynlerin dncelikle dijital ortamda sunulan olumsuz igeriklerin farkinda olmalari
onlarin dijital ebeveynlik rollerini 6n plana ¢ikmasini ve ebeveynlerin igerik
konusunda bilingli davranmalar1 miimkiin kilacaktir (Kabak¢i1 Yurdakul ve digerleri,
2013). Ebeveynler igerik konusunda gerekli dnlemleri alarak ¢ocuklarinin onlar i¢in
olumsuz igeriklere rastlamalarini engelleyebilmektedir. Bu sayede ebeveynler
cocuklarinin onlar i¢in uygun olmayan iceriklere rastlamalarin1 en aza indirebilme
firsat1 bulacaklardir. Ebeveynlerin ¢ocuklari ile oyun igerikleri hakkinda konugmalari
ve onlara uygun bir dille onlar i¢in uygun olmayan igeriklerin bulundugunu anlatmak
cocuklar icin daha bilgilendirici olacagi diisiniilmektedir. Dijital oyunlarda icerik
secimi Onemli oldugu kadar oyunlar karsisinda gecirilen siirenin de g¢ocuklarin

yaslarina uygun olmasi 6nem tagimaktadir (Topgu, 2018).

2.7.3 Siire, Siklik ve Zaman

Erken ¢ocukluk donemi c¢ocuklarin  sanal ortami farkli  yonleriyle
anlamlandirabilmelerinin miimkiin olmadigi bir ortamdir. Piaget’in islem Oncesi
donem diye adlandirdig1 2-7 yas arast donem, cocuklarin etraflarin1 kesfetmeye
merakli olduklart doneme denk gelmektedir. Bu donemde g¢ocuklar olaylart kendi
algilar1 dogrultusunda anlamlandirmaktadirlar ve gercek ile gergek disi olaylart ayirt

etme yetisine sahip olmamaktadirlar (Asokan, Surendran, Asokan ve Nuvvula, 2014).
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Sanal ortamda sunulan gercek disi olaylar1 bu donemdeki ¢ocuklarin

anlamlandirabilmeleri bu donem ¢ocuklari i¢in zordur.

Somut islemler donemine denk gelen 7-11 yas aras1 donem ise ¢ocuklarin yeni zihinsel
becerilerinin gelistigi bir donemdir. Bu nedenle ¢ocuklarin sanal ortamda sunulan
olaylar1 daha iyi anlamlandirabildigi donem olma 6zelligini tagimaktadir. Bu donem
cocuklar olaylar hakkinda mantik yiiriitebilmekte ve somut olaylarn

algilayabilmektedirler.

Ebeveynlerin ¢ocuklarina rehberlik etmeleri ve bunu en iyi sekilde yapabilmeleri i¢in
oncelikle cocuklarmin farkli yaslardaki gelisim ozellikleri hakkinda bilgi sahibi
olmalar1 gerekmektedir (Topgu, 2018). Ancak bu sayede ebeveynler ¢ocuklarinin
dijital ekran karsisinda ne zaman ne kadar siire vakit gecirmeleri konusunda bilgi

sahibi olacaklardir.

Cocuklarin dijital medya ve dolayisiyla dijital oyunlar ile tanisma yaslarina
bakildiginda, ¢cok erken yaslarda ¢esitli teknolojik aletler ile tanistiklar1 goriilmektedir.
Aral ve Dogan Keskin (2018), yaptiklar1 ¢aligmalarinda cocuklarin cep telefonu ile 18-
24 ay arasi ve tablet, bilgisayar gibi aletlerle 24-35 aylar1 arasinda tanistiklar1 sonucuna
ulagsmiglardir. Oysa Amerikan Pediatri Akademisi (2013), 2 yasin altindaki ¢ocuklarin
kesinlikle herhangi bir ekrana maruz birakilmamasi gerektigini belirtmektedir.
Cocuklar dijital medyadan uzak tutmanin miimkiin olmadig1 durumlarda ise 18-24 ay
arast ¢ocuklarin ebeveynleri esliginde dijital medya karsisinda vakit gecirmeleri
ongorilmektedir (Amerikan Pediatri Akademisi, 2016). Akcay ve Ozcebe (2012),
tarafindan yapilan bir diger caligmada ise 48-59 ay aras1 ¢ocuklarin %26.8’inin, 60-72
ay arast ¢gocuklarin ise % 73.1’inin bilgisayar ekran1 karsisinda oyun oynayarak zaman
gecirdikleri sonucuna ulagilmistir. Yine ayni ¢alismada ¢ocuklarin hafta ici ortalama
olarak 30 dakika, hafta sonu ise 1,5 saat bilgisayarda oyun oynadiklar1 belirtilmistir.
Amerikan Pediatri Akademisi (2013), 2 yasin iistiindeki ¢ocuklarin ekran karsisinda
gunde iki saatten daha az bir stre zaman gecirmelerini tavsiye etmektedir. Benzer
sekilde, Avusturalya Saglik Bakanlig1 2-5 yas arasi1 ¢ocuklarin giinde bir saatten daha
az bir siire ekran karsisinda vakit gecirmelerinin dogru olacagini savunmaktadir

(Topcu, 2018).
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Cocuklarin dijital oyunlar1 oynama siireleri ile ilgili aragtirmalara bakildiginda biiyiik
bir ¢gogunlugunun 1-3 saat arasinda dijital oyunlara zaman ayirdigr goriilmektedir
(Akcay ve Ozcebe, 2012; Budak, 2017). Bu siirenin bir giinlilk zaman diliminde yeri
oldukga fazladir.

Yabanci iilkelerde yapilan arastirmalara bakildiginda benzer sonuglara rastlamak
miimkiindiir. ingiltere’de 2018 yilinda yapilan bir arastirma sonuglarina gore 3-4
yaslar1 arasindaki ¢ocuklarin haftalik 6 saatten fazla, 5-7 yaslar1 arasindaki ¢ocuklarin
ise 7 saatten fazla gevrimi¢i oyun oynadiklart sonucuna ulasilmistir (Ofcom, 2018).
Amerika’da ise 3 yasindaki ¢ocuklarin % 25’inin, 5 yasindaki ¢ocuklarin yaklasik
yarisinin ve 8 yasindaki ¢ocuklarin ise yaklasik % 70’inin her giin diizenli olarak
cevrimi¢i olduklari belirlenmistir. Giiney Kore’de de benzer bir sekilde 3-9 yas arasi
cocuklarin hemen hemen hepsinin (%92.5°1) haftalik 8-9 saat internet karsisinda vakit

gecirdikleri belirtilmektedir (Holloway, Green ve Livingstone, 2013).

Dijital oyun konusunda ebeveynlerin sadece siire kisitlamasi yapmalarinin yeterli
olmadig1 aym1 zamanda cocuklarinin ekrana maruz kalma yaslar1 dikkate alinarak 2
yasin altindaki cocuklarinin hi¢bir sekilde dijital medyaya maruz birakmamalar1 ve 2
yasin iistiindeki ¢ocuklara ise uygun stireler dikkate alinarak dijital oyun oynamalarina

izin verilmesi gerektigi gorilmektedir.

2.8 Dijital Oyun Oynama Aliskanhklarina iliskin Arastirmalar

Dijital oyunlarin gegmisten giliniimiize insanlarin hayatlarinda ne denli yer aldigim
anlamak i¢in, ge¢miste yapilmis arastirmalar1 incelemekte fayda vardir. Tiirkiye’de
dijital oyunlar 1990’11 yillarin baglarinda daha ¢ok orta ve iist- orta sinif ¢ocuklarin
hayatlarinda yer alirken (Toks6z, 1999), glinlimiizde sosyoekonomik diizeyi ne olursa
olsun neredeyse biitiin ¢ocuklar tarafindan oynandig1 gériilmektedir. Ozellikle cep
telefonlarmin neredeyse biitiin evlerde bulunmasi (Ozsoy ve Atilgan, 2018) ve
internetin mobil genisbant ile kolay erisilebilir hale gelmesi sosyoekonomik diizeyi
diistik olan ailelerin ¢gocuklarinin bile bilgisayar, tablet gibi cihazlara gerek duymadan
dijital oyunlar1 oynayabilmelerine neden olarak gdsterilebilir. Bu noktada ge¢miste
hanelerdeki internet erisimi ile giliniimiizde hanelerdeki internet erisimini
karsilagtirmak yerinde olacaktir. Yaklasik on yil dncesine baktigimizda hanelerin

%25.4’linilin internet erisimine sahip oldugu ve internet erisiminin %82.2 ile en yaygin
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olarak ADSL baglantis1 iizerinden saglandigi gériilmektedir (TUIK, 2009; TUIK
2019). Evlerde internete baglanabilmek icin bilgisayara ihtiya¢ duyulmakta idi.
TUIK’in 2019 verilerine baktigimizda ise hanelerin % 88.3’iiniin internet erisimine
sahip oldugu ve internet erisimi bulunan evlerin %86.9’unun internete erisimi mobil
genisbant ile sagladigi goriilmektedir. Mobil genisbant kullanimin artmasi insanlarin
internet kullanim1 icin cep telefonu gibi mobil cihazlar1 tercih ettiklerini

gostermektedir (Giiler, Sahinkayas1 ve Sahinkayasi, 2017; TUIK, 2019).

Hanelerde internete bagli mobil cihazlarin bulunma oranlarina baktigimizda ise
hanelerde cep telefonu veya akilli telefon bulunma orani 2013 yilinda % 29.9 iken
2016 yilinda bu oran %74.5’e yiikselmistir. Hanelerde internete bagli tasinabilir
bilgisayarlarin bulunma orani 2013 yilinda %25.6 iken, 2016 yilinda bu oran %51.7’ye
yiikselmistir (TUIK, 2013b; TUIK, 2016)

Ebeveynlerin teknolojik aletlere sahip olma durumlarina gére cocuklarin bu teknolojik
aletlere erisimi kolaylagsmaktadir. Amerika’da 0-8 yas arasi ¢ocuklarin aileleri ile
yapilan bir arastirmada 2011 yilinda ailelerde tablete sahip olma oran1 % 8 iken bu
oran 2013 yilinda % 40’a, akilli telefona sahip olma durumuna bakildiginda ise bu
oran 2011 yilinda % 41 iken, 2013 yilinda % 63’e yiikseldigi goriilmektedir. Ayni
calismada ¢ocuklarin mobil cihaz kullaniminin arttig1 sonucuna varilmistir (Giiler ve
digerleri, 2017). Evlerde mobil cihazlara erisimin kolaylasmasi ¢ocuklarin ¢ok erken
yasglarda (2 yas alt1) medya ile tanismasina neden olmustur ve ¢ocuklarin yaslarinin
bliylimesi ile beraber medya araglarinin kullanimi artmistir. Medya araglar1 araciligi
ile ¢ocuklarin en ¢ok oyun oynadig1 ve oyun oynamak icin en ¢ok akilli telefonlari
tercih ettikleri bulgusuna ulagilmistir (Common Sense Media ve Rideout, 2013).
Benzer sekilde ingiltere’de yapilan bir arastirmada 5-15 yas arasi ¢ocuklarin mobil
telefon tizerinden internete girdikleri sonucuna varilmistir. Ayni ¢alismada bunun yani
sira ¢ocuklarin kendilerine ait tablete sahip olma durumlarinin arttifi ve tablet
tizerinden internete girdikleri belirlenmistir (Ofcom, 2018). Bu oranlarin giiniimiizde

daha da yiksek oldugunu tahmin etmek kaginilmazdir.

Evlerde mobil cihazlarin ve internet erisiminin daha kolay hale gelmesi yetiskinleri
oldugu kadar c¢ocuklarinda eglenme ve bos vakit gecirme aligkanliklarini

degistirmistir. Cocuklar artik bos vakitlerinin biiylik kismin1 ekran karsisinda dijital
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oyun oynayarak gegirmekte (Ozhan, 2011) ve en fazla ev ortaminda ¢evrimigi

olmaktadirlar (Holloway ve digerleri, 2013).

Cocuklarin erken yaslarda dijital oyun oynama aligkanliklarini yonlendirecek ve
onlara rehberlik edecek olan kisiler ebeveynleridir. Anne/babalarin ¢ocuklarina
rehberlik edebilmeleri, ¢ocuklarini bilinglendirebilmeleri i¢in oncelikle kendilerinin
dijital medya ve dijital oyun hakkinda bilgi sahibi olmalar1 gerekmektedir. Nitekim
cocuklariin dijital medya ve oyun konularinda ne derece bilgi sahibi olduklar
anne/babalarinin bu konulardaki bilingli olma durumlarina bagli olmaktadir (Ozsoy ve
Atilgan, 2018). Tiirkiye’de dijital oyun hakkinda yapilan bir¢ok arastirma sonucuna
bakildiginda ebeveynlerin dijital medya ve dijital oyun hakkinda yeterince bilgi sahibi
olmadiklar1 belirlenmistir (Aktas Arnas, 2005; Budak, 2017; Kasikci, Cagiltay,
Karakus, Kursun ve Ogan 2014; Kirik, 2014; Yalg¢in, 2006).

Bu dogrultuda ¢ocuklar i¢in giiniimiizde vazgegilmez bir konumda olan dijital oyun
hakkinda ebeveynlerin yeterince bilgi sahibi olmalar1 kagmilmaz bir durum hale
gelmektedir. Cocuklarin oynadiklari oyunlar hakkinda bilgilendirmek ve onlar1 bilingli
medya kullanicilar1 haline getirmek 6nemli olmaktadir. Ozsoy ve Atilgan’nin (2018)
calismalarinda vurguladiklart tizere ¢ocuklarin internet deneyimleri anne/babalarinin
deneyimlerine paralel olarak sekillenmektedir. Cocuklara yeterli derecede medya
okuryazarlig1 egitimi verilmedigi takdirde bu durumun dijital boliinmelere yol acacagi
diisiiniilmektedir. Bu noktada Tiirkiye’de 7 yasindan Once interneti kullanmaya
baslama yasimin Avrupa iilkelerine kiyasla bes kat daha fazla oldugu 6nemli bir nokta

olma 6zelligini tasimaktadir (Kasikg1 ve digerleri, 2014).

Yapilan bir¢cok arastirmada vurgulandigi iizere internete girme yasinin okul oncesi
doneme hatta bebeklik dénemine kadar diistiigii goriilmektedir (Ak¢ay ve Ozcebe,
2012; Aral ve Dogan Keskin, 2018; Toran ve digerleri, 2016). Benzer sekilde
yurtdisinda dort farkli tilkede yapilan bir arastirmada ¢ocuklarin 3 yasinda bilgisayar
ve internet tabanli aktiviteler ile etkilesim halinde olduklar1 sonucuna ulagilmistir

(Palaiologou, 2016).

Yeni nesil Z-kusagi diye adlandirdigimiz ¢ocuklar artik giiniimiizde bir sekilde
teknoloji ile kargilasmaktadirlar ve ¢ok kiiclik yaslardan itibaren teknoloji ile beraber
dijital oyunlar cocuklarmn hayatlarina dahil olmaktadir. Oyle ki cocuklar artik
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teknolojiye yetiskinlere kiyasla daha kolay adapte olmaktadirlar (Kirik, 2014). Dijital
oyunlar artik cocuklarin hayatlarinda bir¢ok etkinligin yerini alir duruma gelmistir ve
cocuklarin giinliilk hayatlar1 dijital oyunlara gore sekillenir pozisyona gelmistir.
Cocuklarin aile igci iletisimden, arkadas iligkilerine kadar dijital oyunlar biitiin alanlara
etki etmis durumdadir. Gelisen teknoloji ile birlikte aile bireyleri artik daha ¢ok sanal
alemde vakit gecirir hale gelmistir ve bu durum aile igi iletisim {izerine olumsuz yonde
etki etmektedir. Ailenin toplumun temel tas1 oldugunu g6z Oniinde
bulundurdugumuzda, toplumsal iligkilerin gelisen teknolojilerden etkilendigini
sOylemek mimkiindiir (Kirik, 2014). Bu noktada teknolojik gelismeler ile birlikte
cocuklarin ugraslar1 haline gelen dijital oyunlarin ne denli bir etkiye sahip oldugunu

g6z ardi etmemek gerekmektedir.
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UCUNCU BOLUM

I11. YONTEM

Bu kisimda Arastirmanin Desenine, Calisma Grubu, Veri Toplama Araglari, Verilerin

Toplanmasi ve Analizine yer verilmistir.

3.1 Arastirma Deseni

Bu arastirma 2018-2019 egitim 6gretim yil1 1. donemi igerisinde, Samsun ili ve gevre
ilcelerde yapilmis olup, bu ilgelerde yer alan merkez okul dncesi ve ilkokul birinci
simifa devam eden g¢ocuklarin velileri ile gergeklestirilmistir. Veri toplama aract
uygulanacak okullar Milli Egitim Bakanligina bagli okul 6ncesi ve ilkokullarin yer
aldig listeden rastgele se¢ilmis olup; Atakum, Ayvacik, Canik, Carsamba, Ilkadim ve
Kavak il¢elerinde yer alan okullardan aragtirmaya katilmay1 kabul eden okullardaki

cocuklarin velilerine uygulanmstir.

Erken cocukluk donemindeki cocuklarin dijital oyun oynama aligkanliklari ve
anne/babalarin bu konudaki goriis ve uygulamalarini ortaya ¢ikarmak amactyla nicel

arastirma yontemi segilerek toplam 590 veliye ulasilmistir.

Nicel arastirmalar var olan gercek durumun nesnel olarak goézlenip verilerin
toplanmasini, Ol¢ullp, analiz edilmesini gerektirmektedir. Bu sayede arastirmacinin
genelleme yapmasinin saglanmasinin yanir sira, tahminlerde bulunmasina ve
nedensellik iliskisini agiklamasina yardimci olmaktadir. Nicel arastirmalarda cesitli

degiskenler arasindaki iligkiler ortaya ¢ikarilmaya calisilmaktadir.

Arastirmaya katilan anne/babalarin goriis ve uygulamalarini ortaya ¢ikarmak amaciyla
tarama yontemi secilerek biylk bir drnekleme ulasilmistir. Tarama arastirmalart,
genis kitlelerin goriislerini ve 6zelliklerini betimlemeyi hedefleyen arastirmalardir.
Tarama aragtirmalar1 araciligi ile var olan durumu saptamak amacaiyla bu amaca

yonelik sorular sorularak veriler toplanir. Tarama arastirmalari ayrica arastirmaciya
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Olgiilen degiskenler arasinda iliskileri inceleme firsatt sunmaktadir (BUyukozturk,
Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2017).

Arastirmada veri toplamak i¢in 6lgme araglar1 gelistirilmistir. Ankette yer alan madde
ve sorular arastirmaci tarafindan alanyazinda yer alan ilgili arastirmalardan
yararlanilmis olup, oncelikle problem durumu tanimlanarak ve ilgili degiskenler

belirlenerek gelistirilmistir.

Anketler bireylerin yasam kosullarini, davranislarini, tutumlarini veya inanglarini
ortaya c¢ikarmak isteyen veri toplama araglar1 olarak tanimlanmaktadir (Thomas,
1998). Anketler aracilig1 ile diger veri toplama araglarina kiyasla daha biiyiik gruplara
ulagilmas1 miimkiin olmaktadir (Biyiikoztiirk ve digerleri, 2017).

3.2 Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini Samsun il merkezinde ve ¢evre ilgelerinde bulunan 3-7 yas arasi
¢ocugu olan ve ¢ocuklari okul dncesi ve ilkokul birinci sinifa devam eden anne/babalar
olusturmaktadir. Toplamda 590 anne/babaya ulasiimistir. Olgme araglar1 arastirmact

tarafindan okullar ziyaret edilerek dagitilmistir.

Aragtirmaya katilan velilerin %73.89’u kadin, %26.10°’u erkeklerden olugmaktadir
(Tablo 1). Velilerin egitim diizeyine bakildiginda anne/babalarin ¢ogunun lise
(%31.18) ve Universite (%31.86) mezunu oldugu goriilmektedir. Daha sonra bu
oranlari ilkokul (%17.45) ve ortaokul (%16.77) oranlar takip etmektedir. Lisansiistii
mezunu (%2.54) velilerin oraninin ise azinlikta oldugu goériilmektedir. Sahip olunan
cocuk sayist incelendiginde velilerin yaklasik yarisinin (%51.88) iki ¢cocuga sahip
oldugu, %24.74’Unln ti¢ ¢ocuga sahip oldugu, %17.75’inin bir ¢ocuga sahip oldugu
ve %4.78’inin dort cocuga sahip olduklart goriilmektedir. Arastirmaya katilan
velilerden birinin bes ¢ocugu, velilerden ikisinin alt1 ¢ocugu ve velilerden birinin
dokuz c¢ocugu oldugu goriilmektedir. Katilimcilarin sekizi ise c¢ocuk sayisi

belirtmemislerdir.

Arastirmaya katilan annelerin %44.74’0 ev hanimi olup, velilerin %49.49°u
calismaktadir. Calisanlarin  %8.97°sini  (n=53) ogretmenler olusturmaktadir.
Arastirmaya katilan velilerin 54’0 (%5.80) meslek belirtmemislerdir. Velilerin gelir

diizeyine bakildiginda ise velilerin %33.38’inin 2000 TL ve asagisi, %36.27’sinin
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2001-4000 TL, %19.32’sinin 4001-6000 TL ve %9.63’Unin 6001 TL ve Ustu gelire
sahip olduklarin1 belirtmislerdir. Velilerden dokuzu (%1.52) gelir dizeyini
belirtmemistir. Arastirmada yer alan anne/babalarin yaslar1 21 ile 52 yas arasinda

degismektedir. Katilimcilarin ortalama yasi ise 35.55 olarak bulunmustur.

Tablo 1. Aragtirmaya katilan anne/babalarin gesitli 6zellikleri.

f %

Cinsiyet

Kadin 436 73.89

Erkek 154 26.10
Egitim Diizeyi

Ilkokul 103 17.45

Ortaokul 99 16.77

Lise 184 31.18

Universite 188 31.86

Lisansistu 15 2.54
Cocuk Sayisi

1 104 17.75

2 304 51.88

3 145 24.74

4 28 4.78

5 ve daha fazla 5 0.85
Meslek

Ev hanimi 264 44,74

Calisan 292 49.49

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin yaglarina bakildiginda ise, ¢ocuklarin ¢ogunlugunun
bes yas (n=144), 6 yas (n=224) ve yedi yas (n=148) arasinda olduklar1 gériilmektedir.
Cocuklardan 15’1 ii¢ yasinda, 58’1, dort yasinda ve biri sekiz yasindadir. Cocuklarin
cinsiyetlerine bakildiginda ise ¢ocuklarin yaklasik yarisinin kiz (%49.50), yarisinin ise
erkek (%50.50) oldugu goriilmektedir (Tablo 2). Cocuklarin devam ettikleri okul tlr(
incelendiginde yaklagik yarisinin okul dncesi egitim kurumuna (%48.47) ve yaklasik

yarisinin ilkokula (%51.52) devam ettigi goriilmektedir.
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Tablo 2. Aragtirmaya katilan anne/babalarin ¢ocuklarinin gesitli 6zellikleri.

f %

Cinsiyet

Kiz 292 49.50

Erkek 298 50.50
Cocugun Yas1

3 15 2.54

4 58 9.83

5 144 24.40

6 224 37.96

7 148 25.08

8 1 0.16
Cocugun Devam Ettigi Okul Turi

Okul Oncesi 286 48.47

Ilkokul 304 51.52

3.3 Veri Toplama Araclar

Veri toplama araglar1 olarak Ebeveyn ve Cocuk Bilgi Formu (EK 1), Dijital Oyun
Oynama Aliskanliklar1 Anketi (EK 2), Anne/Baba Goériis ve Uygulamalar1 Soru Formu
(EK 3), Dijital Oyun Oynamanin Etkileri Hakkindaki Goriis Formu (EK 4) olarak dort

boliimden olusan bir lgme araci gelistirilerek uygulanmstir.

Veri toplama araglarinda yer alan madde ve sorularin olusturulmasi i¢in arastirmaci
tarafindan once alanyazinda yer alan ilgili arastirmalar incelenmistir. Alanyazinda yer
alan kaynaklar incelendikten sonra arastirmaci tarafindan uygun goriilen biitiin ifadeler
soru seklinde not alinmistir. Daha sonra not alinan ifadelerden yola ¢ikarak ¢ocuklarin
ve anne/babalarin demografik bilgileri, ¢ocuklarin dijital oyun oynama aligskanliklart,
anne/babalarin dijital oyun oynama aliskanliklarina iliskin goriisleri, uygulamalari ve
dijital oyun oynamanin etkileri basliklar1 belirlenmistir. Not alinan sorular uygun
goriilen basliklarin altina gruplandirilmigtir. Bazi sorularin igerik olarak birbirine
yakin sorular oldugu, bazilarin ise belirlenen bagliklar altina uygun olmadigi
belirlenmis olup soru sayisi azaltilmistir. Daha sonra sorularin ¢ogu maddeler haline

dontstiiriilmiis olup maddelerin altina uygun siklar not alinmistir. Bazi sorularin
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maddeler halinde soruldugunda uygun siklar bulunamadig: belirlenmis olup kapali
uclu soru seklinde sorulmasina karar verilmistir. Hazirlanan taslak anket Ondokuz
Mayis Universitesi Temel Egitim Boliimii 6gretim elemanlari ile incelenmis ve uzman
yargisina gore yeniden yapilandirilmistir. Ayrica hazirlanan anket velilere sunularak
maddelerin/sorularin anlagirligi kontrol edilmistir. Bdylece maddelerin/sorularin
anlasirlik ve dogruluk diizeyleri arttirilmistir. Olgegin kapsam gegerliligini saglamak

amaciyla uzman goriisiine basvurulmustur.

Olgegin ilk hali 10 veliye uygulanmistir. Uygulama sonrasinda baz1 maddelerin veliler
tarafindan anlagilmadigi belirlenmis olup maddelerdeki ifadeler degistirilmistir. Daha
sonra 6lgme arac1 300 veliye uygulanarak veri toplanmig ve 6lgek gelistirme ile ilgili

analizler yapilmistir.

3.3.1 Ebeveyn ve Cocuk Bilgi Formu.
Anne/babalara iliskin yas, cinsiyet, egitim diizeyi, cocuk sayisi, meslekleri ile ilgili
maddelere yer verilmistir. Ayrica anne/babalarin elektronik cihazlar karsisinda giinde
ne kadar siire vakit gecirdikleri, dijital oyun oynayip oynamadiklari ile ilgili sorular
sorulmus ve oynuyorlarsa hangi dijital oyunu oynadiklarini belirtmeleri istenmistir.
Cocuklara iligkin olarak da yas, cinsiyet, kilosu ve gittigi okul turiinde bilgilere yer
verilmistir (EK 1).

3.3.2 Dijital Oyun Oynama Ahskanliklar1 Anketi.
Anketin ilk bélimunde ebeveynlere cocuklarinin oyun oynama aligkanliklari ile ilgili
toplamda onbes soru sorulmustur. Dijital oyun oynama ile ilgili ne tir oyun
oynandigl/oyun oynanmadigi, ne ile oynadigi, siiresi, oyun oynama zamani, kiminle
oynandigi, dijital oyunlar ile ka¢ yasinda tanistig1 ile ilgili sorulara yer verilmistir.
Ayrica ¢ocugun kendine ait oyun oynama aracinin bulunup bulunmadigi, hangi dijital
oyunlart oynadigi, anne/babanin cep telefonundan oyun oynayip oynamadigi ve 6rnek
aldig1 kardeslerinin olup olmadigi ile ilgili sorular bulunmaktadir. Anketin bu

boliimiinde velilerden ¢ocuklari i¢in en uygun olan siklarin isaretlenmesi istenmistir.
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Dijital Oyun Oynama Aliskanliklar1 Olgegi, erken ¢ocukluk dénemi cocuklarin dijital
oyun oynama aligkanliklarin1 ve anne/babalarin ¢ocuklarmin dijital oyun oynama

aligkanliklar1 hakkinda goriis ve uygulamalarin1 ortaya ¢ikarmak icin gelistirilmistir

(EK 2).

Cocuklarin dijital oyun oynama aligkanliklarini ortaya ¢ikarmak i¢in yirmi maddeden
olusan bir taslak oOlcek gelistirilmistir. Olcekteki maddeler igin kesinlikle
katilmiyorum (=1)’dan kesinlikle katiliyorum (=5) seklinde derecelendirilmistir.
Yirmi maddeden olusan deneme oOlgegi 300 veliye uygulanarak faktor analizi
yapilmistir. Faktor analizi sonucunda Madde 6’nin Glgekten ¢ikarilmasina karar

verilmistir (Tablo 3).

Faktor analizi sonuglarin1 yorumlamadan 6nce Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) Testi ve
Barlett Testi yoluyla 6rneklem biiyiikliigiinlin yeterliligi ve normallik varsayimi test
edilmistir. KMO degeri .901 olup 6rneklem biiyiikliigiiniin faktor analizi i¢in uygun
oldugunu ifade etmektedir. Barlett Kiiresellik testi ile elde edilen deger (y2= 3213,87;
p<0,001) ise verilerin normallik varsayimimi karsiladigini ve faktor analizine uygun

oldugunu gostermektedir.

Birinci Faktordeki maddelerin yiik degerleri .374 ile .697 arasinda degismektedir.
“Denetim” olarak isimlendirilen 1. faktoriin agikladigi toplam varyans %33.381'dir.
Ikinci faktdrdeki maddelerin yiik degerleri .456 ile .799 arasinda degismektedir.
Toplam 4 maddeden olusan ve “Tercihler” olarak isimlendirilen 2. faktoriin agikladig
toplam varyans %6.949'dir. Ugiincii faktordeki maddelerin yiik degerleri .316 ile .715
arasinda degismektedir. “Bagimlilik” olarak adlandirilan bu faktér toplam varyansin
%6.413’linli agiklamaktadir. Dordiincti faktordeki maddelerin yiik degerleri .591 ile
.784 arasinda degismektedir. “Sosyal Gelisim ve Saldirganlik” olarak adlandirilan bu
faktor toplam varyansin %9.943’iinii aciklamaktadir. Besinci faktérdeki maddelerin
yiik degerleri ise .315 ile .684 arasinda degismektedir. “Etkiler” olarak adlandirilan bu
faktor toplam varyansin %5.237’sini agiklamaktadir. Boylece 5 faktorin toplam
varyansin %57.92'sini acikladig goriilmektedir. Dondiirme islemi sonrasinda Madde
6'nin hicbir faktoriin altina yliklenmedigi goriilmiis olup 6l¢ekten ¢ikarilmasina karar

verilmigtir.
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Tablo 3. Dijital Oyun Oynama Aliskanliklar1 Olgegi maddelerinin faktdr analizi

sonucu yiik degerleri.

Faktor yiki

1 2

3

4

5

Faktor 1

(Denetim)

Madde 18 - Dijital oyunlart ¢cocugum bizim
haberimiz olmadan tablete/bilgisayara yiklemekte.
Madde 19 - Cocugumda dijital oyun oynama
bagimlilik haline doniismiis durumda.

Madde 17 - Dijital oyundan dolay1 gocugum

gorevlerini aksatmakta.

Madde 20 - Cocugum kendi sectigi oyunlari

oynuyor.

Madde 08 - Cocugum tek basina oyuncaklari ile
oynamak yerine dijital oyun oynamay1 tercih eder.

697

.655

424 352

392

.374.329

333

Madde 06 - Cocugum dijital oyunu disarda oyun

oynamak yerine tercih eder.

Faktor 2
(Tercihler)

Madde 02 - Cocugumun dijital oyun oynamak i¢in

yemek yemeyi geciktirir.

Madde 03 - Cocugum dijital oyun oynarken birisi
onu baska seylerle mesgul ettiginde sinirlenir.
Madde 04 - Cocugum dijital oyun oynarken verilen
stireden daha uzun siire oyun oynar.

Madde 12 - Dijital oyun oynama ¢ocugumun yemek
yeme aligkanliklar iizerinde etkilidir.

.799

498

401.465

456

.364

Faktor 3
(Bagimlilik)

Faktor 4

(Sos. Gel./

Faktor 5

(Etkiler)

Saldirganlik)

Madde 15 - Dijital oyun oynayali cocugum

hareketsizlesti.

Madde 14 - Dijital oyun oynayali ¢cocugum kilo ald.
Madde 16 - Cocugum dijital oyun oynama ile ilgili

yalana bagvurabiliyor.

Madde 13 - Cocugum dijital oyun oynarken

atistirmaliklar yer.

Madde 11 - Cocugum dijital oyun oynamasi onun
saldirgan davranislar sergilemesine neden olur.
Madde 10 - Dijital oyun oynamak ¢ocugumun sosyal

gelisimini olumsuz etkiler.

Madde 09 - Cocugum dijital oyunlarda goérdigii
karakterler ile kendini 6zdeslestirir.

Madde 07 - Cocugum giinliik yasamda 6grendigi
kavramlar1 dijital oyunlar ile pekistirir.

Madde 01 - Cocugum dijital oyunlarda gordiiklerini

taklit eder.

Madde 05 - Cocugum kaybettigi bir dijital oyunu

tekrar oynama ihtiyact duyar.

432

715
.708
448

316

784

991

.684

454

452

315
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Olgegin tamaminin Cronbach alfa giivenirlik katsayis1 o =0.883 olup faktdrlerin
giivenirlik katsayilarin ise .786 ile .625 arasinda degigsmektedir (Faktor 1 (a0 =0,741),
Faktor 2 (o =0,768), Faktor 3 (a=0,712), Faktor 4 (a=0,695), Faktor 6 (0.=0,625). Bu

sonuglara gore 6lgegin giivenirliginin yiiksek oldugu kabul edilebilir.

3.3.3 Anne/Baba Goriis ve Uygulamalar: Soru Formu.
Anne/babalarin dijital oyun oynama konusundaki goriisleri hakkinda bilgi sahibi
olmak amaciyla dijital oyun oynama konusundaki gorisleri ile ilgili yirmi sekiz
maddeden olusan bir taslak olgek gelistirilmistir. Olgekteki maddelerin 1’den 5’e
kadar (1=Kesinlikle Katilmiyorum, 2=Katilmiyorum, 3=Kararsizim, 4=Katiliyorum,
5=Kesinlikle Katiliyorum) ifadelerden ebeveynler i¢in en uygun olaninin
isaretlenmesi istenmistir. Yirmisekiz maddeden olusan deneme 6lgegi 300 veliye
uygulanarak faktor analizi yapilmistir. FaktOr analizi sonucunda Madde 13, 18, 22’inin

Olgekten ¢ikarilmasina karar verilmistir (Tablo 4).

Faktor analizi sonuglarini yorumlamadan 6nce Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) Testi ve
Barlett Testi yoluyla 6rneklem biiyiikliigiinlin yeterliligi ve normallik varsayimi test
edilmistir. KMO degeri .792 olup 6rneklem biiyiikliigiiniin faktor analizi i¢in uygun
oldugunu ifade etmektedir. Barlett Kiiresellik testi ile elde edilen deger (y2= 4327,59;
p<0,001) ise verilerin normallik varsayimini karsiladigini ve faktor analizine uygun

oldugunu gostermektedir.

Birinci Faktordeki maddelerin yiik degerleri .307 ile .728 arasinda degismektedir.
“Fayda/islev” olarak isimlendirilen 1. faktdriin agikladig toplam varyans %15.200'dir.
Ikinci faktdrdeki maddelerin yiik degerleri .310 ile .915 arasinda degismektedir.
Toplam 6 maddeden olusan ve “Destek/Endise” olarak isimlendirilen 2. faktorin
acikladigi toplam varyans %12.204tiir. Uctincti faktordeki maddelerin yiik degerleri
414 ile .497 arasinda degismektedir. “Kurallar/Denetim” olarak adlandirilan bu faktor
toplam varyansin %10.668’1linii agiklamaktadir. Dordiincii faktordeki maddelerin yiik
degerleri .591 ile .784 arasinda degismektedir. “Bilgi” olarak adlandirilan bu faktor
toplam varyansin %5.530’unu agiklamaktadir. Boylece 4 faktoriin toplam varyansin
%43.62'sini agikladigi goriilmektedir. Dondiirme islemi sonrasinda Madde 13, 18 ve
22'nin higbir faktdriin altina yiiklenmedigi goriilmis olup 6l¢ekten ¢ikarilmasina karar
verilmistir (EK 3).

38



Tablo 4. Anne Babalarin Dijital Oyunlara Iliskin Gériisleri Olgegi maddelerinin

faktor analizi sonucu yiik degerleri.

Faktor yiuki

1

2

3 4

Faktor 1
(Fayda/islev)

Madde 11 - Dijital oyunlar ¢cocugumu rahatlatiliyor.
Madde 09 - Dijital oyunlar aracilig1 ile cocugum haz
duygusunu tatmakta.

Madde 08 - Dijital oyunlar araciligi ile gocugum stres
atmakta.

Madde 07 - Dijital oyunlarin ¢ocuguma faydalari var.
Madde 10 - Dijital oyunlar aracilig1 ile cocugum bos
zamanini degerlendirmekte.

Madde 20 - Dijital oyunun sosyal iglevi vardir.
Madde 19 - Dijital oyun bir egitim aracidir.

Madde 21 - Odevlerin dijital oyun oyunlar aracihig ile
yapilmasi ¢ocuk i¢in daha eglenceli olur.

Madde 02 - Dijital oyun oynama 6dul olarak
kullanilabilir.

Madde 12 - Dijital oyunlarin tamami egiticidir.
Madde 04 - Cocuklar erken yasta teknoloji ile
tanistirilmali.

728
.684

677

625
622

583
.560
485
.358

335
307

Faktor 2
(Destek/Endise)

Madde 27 - Dijital oyun oynama siresi konusunda bir
uzmandan destek almam gerektigini diisiiniiyorum.
Madde 28 - Dijital oyun icerikleri konusunda bir
uzmandan destek almam gerektigini diisiiniiyorum.
Madde 26 - Dijital oyun turleri konusunda bir
uzmandan destek almam gerektigini diisiiniiyorum.
Madde 16 - Cocugumun dijital oyun oynamasi ile ilgili
endiselerim var.

Madde 06 - Dijital oyun oynamanin ¢ocugumda
bagimlilik haline doniismesinden endiseleniyorum.
Madde 17 - Cocuklarin dijital oyun oynamasini dogru
bulmuyorum.

915

.885

824

525

387

310

Faktor 3
(Kurallar/Denetim)

Madde 03 - Oyun igerikleri hakkinda gocuk ile
konusulmali.

Madde 05 - Oyun tercihlerinde veliler ¢ocuklarini
yonlendirmeli.

Madde 01 - Dijital oyun oynama ile ilgili bir sire
belirlenmeli.

Madde 23 - Dijital oyun oynarken ¢ocuga kural koymak
ve ¢ocugun denetlemek onemli.

39

497

497

490

441 .427



Madde 14 - Dijital oyunlar tercih edilirken oyunlarin 414 394
iceriklerine dikkat edilmeli.

Madde 24 - Cocugumun oynadigi oyun tiirleri ile ilgili .651
bilgi sahibiyim.

Madde 25 - Cocugumun bulundugu yasta siire olarak ne 542
kadar dijital oyun oynamasi konusunda bilgi sahibiyim.

Madde 15 - Dijital oyunlar tercih edilirken oyunlar 421 .449
thrlerine dikkat edilmeli.

Madde 24 - Cocugumun oynadig1 oyun tiirleri ile ilgili 651
bilgi sahibiyim.

Madde 13 - Dijital oyunlarin tamami siddet unsurlari

icerir.

Madde 18 - Dijital oyunlar aracilig1 ile ¢ocuklara belli

mesajlar iletilmekte.

Madde 22 - Veliler ¢cocuklarina dijital oyun oynama

konusunda rol modeli olurlar.

Faktor 4
(Bilgi)

Olgegin tamaminin Cronbach alfa giivenirlik katsayis1 a =0.704 olup faktorlerin
guvenirlik katsayilarin ise .644 ile .811 arasinda degismektedir (Faktor 1 (a0 =0,811),
Faktor 2 (a =0,800), Faktor 3 (a =0,653), Faktor 4 (a =0,644)). Bu sonuclara gore

6l¢egin giivenirligi kabul edilebilir degerler i¢indedir.

Olgegin devaminda ayrica dijital oyunlarin yararli yonlerinin olup/olmadig, velilerin
cocuklar1 ile oyun oynayarak vakit gegirip/gecirmediklerini ve dijital oyun oynama
konusunda siire kisitlamasi yapip/yapmadiklarini ortaya ¢ikarmak igin toplamda dort

soru sorulmustur.

Anne/babalarin dijital oyun oynama konusunda ne tiir uygulamalar yaptiklar (igerik
secimi, bilgilendirme, siire kisitlamasi, 6diil kullanip/kullanmadiklari) bilgilerine yer
verilmistir. Anne/babalarin uygulamalarin1 ortaya g¢ikarmak icin toplam ondokuz
maddeye yer verilmistir. Yukarida da belirtildigi iizere velilerden maddelere katilma

derecelerini isaretlemeleri istenmistir.

3.3.4 Dijital Oyun Oynamanmin Etkileri Hakkindaki Goriis Formu.
Anne/babalarin dijital oyun oynamanin etkileri hakkindaki goriislerini ortaya
¢ikarmak i¢in toplamda on soru sorulmustur. Velilere sunulan “Olumsuz yonde
etkilemektedir, Kararsizim, Olumlu yonde etkilemektedir” seceneklerinden bir

tanesini isaretlemeleri istenmistir (EK 4).
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3.4 Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Veri toplama aracina son halini verip Samsun Milli Egitim Miidiirliigii’nden izin
alindiktan sonra Samsun Merkez ve ilgelerinde yer alan okul 6ncesi ve ilkokullara
6lgme araglar1 okullar arastirmaci tarafindan ziyaret edilerek dagitilmistir. Anketler
cocuklar1 okul 6ncesi ve ilkokula devam eden velilere uygulanmis olup, ulasilamayan
velilere ise dgretmenler araciligi ile dagitilmistir. Velilerin ankette yer alan sorulart
rahatlikla cevaplamalari i¢in onlara gizlilik ile ilgili bilgi verilmistir. Bu dogrultuda
velilere verilen cevaplarin ve anket analizi sonucunda ortaya ¢ikacak olan sonuglarin
timinln gizli kalacagi belirtilmistir. Ayrica ankette yer alan bilgileri arastirmaci
haricinde herhangi bir kimsenin gormesinin miimkiin olmadig1 sdylenmistir.

Anketlerden ¢ikan sonuglar SPSS paket programi ile analiz edilmistir.

Toplanan veriler analiz edilmeden 6nce toplanan anketler tek tek kontrol edilip, bos
birakilan verilerin olup olmadigina bakilmistir. Yapilan incelemeler sonucu toplam
712 kisiden 112 kisinin baz1 boliimleri bos biraktiklar: tespit edildiginden dolay1 bu
veriler analize dahil edilmemistir. Diger 590 anket tek tek numaralandirilip veriler
SPSS paket programina girilmistir ve kayip verilerin olup olmadig1 kontrol edilmistir.
Kayip verilerin oldugu degerler i¢in sik kullanilan bir yontem olan yerine ortalamay1
koyma (replace with mean) islemi yapilmigtir. Daha sonra t-testi ve varyans analizleri

yapilmadan once normallik varsayimlari karsilanip karsilanmadigina bakilmistir.
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DORDUNCU BOLUM

Bu kisimda cesitli degiskenler incelenerek arastirmanin bulgularina yer verilmistir.

V. BULGULAR

4.1. Anne/Babalarin Dijital Oyun Oynama Ahskanhklar:

Bu b6limde anne/babalarin elektronik cihazlar karsisinda gegirdikleri siire ve dijital
oyun oynama durumlarini belirlemek amaci ile sorular sorulmustur. Anne/babalarin

bu sorulara verdigi cevaplarin frekans ve ylzdeleri incelenmis ve Tablo 5°de

gosterilmistir.

Tablo 5. Aragtirmaya katilan anne/babalarin oyun oynama aligkanliklari.

f %

Elektronik cihazlar karsisinda gecirilen stire

0-1 saat 225 38.33

1-2 saat 173 29.47

2-3 saat 82 13.97

3-4 saat 39 6.64

4 saat ve Ustu 68 11.58
Dijital oyun oynama durumu

Oynamayan 479 81.18

Oynayan 111 18.81
Oynanan dijital oyun turleri

Kelime/Zeka 48 48.48

Aksiyon/Macera 43 43.43

Yaris/Spor 13 13.13

Mobil oyunlar/PlayStation 6 6.06

Strateji 2 2.02
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Anne/babalarin biiyik ¢ogunlugu (%67.80) elektronik cihazlar karsisinda 0-2 saat
arast vakit gecirdiklerini belirtmislerdir. Ebeveynlerin %20.61°i elektronik cihazlar
karsisinda 2-4 saat arasi vakit gegirdiklerini belirtmislerdir. Azinlikta da olsa (%11.58)
elektronik cihazlar karsisinda 4 saat ve istli vakit gegiren ebeveynler oldugu
gorilmektedir. Anne/babalarin dijital oyun oynama durumlarina bakildiginda
%81.18’inin dijital oyun oynamadigi sadece %18.81’inin dijital oyun oynadig
sonucuna varilmistir. Bu oran elektronik cihazlar karsisinda vakit geciren ebeveynlerin
cogunlugunun dijital oyun oynama disinda bagka etkinliklerle vakit gecirdiklerini
gostermektedir. Dijital oyun oynayan 111 veliden 99’u oynadiklar1 oyun tiirlerini
belirtmistir. Bu ebeveynlerin oynadiklar1 oyun tiirleri incelendiginde en ¢ok
Kelime/Zeka oyunlart (%48.48, n=48) ve Aksiyon/Macera oyunlari (%43.43, n=43)

oynadiklar1 goriilmektedir.

4.2. 3-7 Yas Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Ahskanhklar:

Bu boliimde anne/babalara ¢ocuklarinin dijital oyun oynama aligkanliklarini ortaya
¢ikarmak i¢in Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Durumlari, Dijital Oyun Oynanan
Mekan, Ortam ve Kisiler, Dijital Oyunlar ile Tanisma ve Dijital Oyun Oynamaya
Baglama Yasi, Dijital Oyun Oynama Araglarina Sahip Olma Durumu, Dijital Oyun

Turleri ve Oyun Oynanan Araglar ile ilgili sorular sorulmustir.

4.2.1. Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Durumlari
Anne/babalarin ¢ocuklarimin dijital oyun oynama durumlari, oyun araglari, oyun
oynama sikliklari, oyun oynama siirelerine ve dijital oyunlar1 guniin hangi zaman
diliminde oynadiklara iliskin sorulara verdikleri cevaplarin frekans ve yuzdeleri

Tablo 6’da verilmistir.

Cocuklarin %81.52’inin (n=481) dijital oyun oynadigi, sadece %18.47 (n=109) dijital
oyun oynamadig: sonucuna ulagilmistir. Dijital oyun oynama araglar1 incelendiginde
cocuklarin %71.49’unun (n=344) dijital oyunlar1 en ¢ok cep telefonu ve %48.63liniin
(n=234) tablet aracilig1 ile oynadig1 gériilmektedir. Cocuklarin oyun oynama sikliklar
incelendiginde ise ¢ocuklarin %78.79’linlin en sik haftada birka¢ kez veya her giin

dijital oyun oynadiklar1 sonucuna ulagilmistir.
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Tablo 6. Aragtirmaya katilan ¢ocuklarin oyun oynama durumlari.

f %

Dijital oyun oynama durumu

Oynayan 481 81.52

Oynamayan 109 18.47
Dijital oyun oynama araclari

Cep Telefonu 344 71.49

Tablet 234 48.63

Bilgisayar 69 8.71

PlayStation, Xbox vb. 11 2.27
Dijital oyun oynama sikligi

Haftada birkac kez 195 40.54

Her guin 184 38.25

Haftada bir 69 14.34

Ayda birka¢ kez 33 6.86
Dijital oyun oynama siresi

0-1 Saat 272 56.54

1-2 Saat 136 28.27

2-3 Saat 55 11.43

3 Saatten fazla 18 3.74
Dijital oyun oynama zamani (Hafta i¢i)

Gun iginde, okuldan gelince 207 43.03

Aksam 202 41.99

Hicbiri 56 11.64

Sabah kalkinca 16 3.32
Dijital oyun oynama zamani (Hafta sonu)

Gun iginde 348 72.34

Aksam 78 16.21

Sabah kalkinca 32 6.65

Hichbiri 23 4.78
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Cocuklarin oyun oynama siireleri incelendiginde gocuklarin biyik bolumunin (%
84.81) 0-2 saat aras1 dijital oyun oynadig1 goriilmektedir. Cocuklarin hafta i¢i en fazla
giin icinde okuldan gelince ve aksam (%85.02) dijital oyun oynadiklar1 veliler
tarafindan belirtilmistir. Hafta i¢i dijital oyun oynamayan (%11.64) ¢ocuklarin orani
ise azinliktadir. Hafta sonu c¢ocuklarin %72.34’tiniin dijital oyunlar1 en fazla gin
icerisinde oynadiklart belirlenmistir. Oyun oynamayan g¢ocuklarin orani ise sadece

%4.78’dir.

4.2.2. Dijital Oyun Oynanan Mekan, Ortam ve Kisiler
Anne/babalara ¢ocuklarimin dijital oyunlar1 nerede ve kiminle oynadigina iliskin
sorular sorulmustur. Bu sorulara verilen cevaplarin frekans ve yiizdeleri Tablo 7°de

gosterilmistir.

Tablo 7. Cocuklarin dijital oyun oynadiklart mekanlar, oyun oynadiklari ortam ve
oyun oynanan Kkisi.

f %
Dijital oyun oynanan mekan
Ortak Mekan 428 88.94
Kendi Odasinda 82 17.01
Diger 16 3.30
Komsuda 7 1.43
Diger oyun oynama ortami
Aile yaninda 7 1.18
Yakin akrabalarinin yaninda 3 0.48
Ev icerisinde 2 0.33
Gittigimiz her yerde 2 0.33
Disarida 1 0.16
Oyun oynanan kisi
Yalniz 300 62.34
Kardesleri ile 195 40.52
Anne/Baba ile 114 23.68
Arkadaslari ile 36 7.48
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Oyun oynanan mekéana bakildiginda ¢ocuklarin %88.94 (n=428) gibi biiylik bir
cogunlugunun dijital oyunlar1 ortak mekanda (salon vb.) oynadiklar1 goriilmektedir.
Ortak mekandan sonra ¢ocuklarin en ¢ok dijital oyun oynadigr mekanin kendi odalari
(%17.01, n=82) oldugu goriilmektedir. Cocuklarin %62.34 (n=300) gibi biiyiik
cogunlugunun dijital oyunlar1 yalniz oynadigi goze carpmaktadir. Anne/babalar
cocuklarinin  %40.52’sinin (n=195) dijjital oyunlar1 kardesleri ile oynadiklarini

belirtmislerdir.

4.2.3. Dijital Oyunlar ile Tanisma ve Dijital Oyun Oynamaya Baslama
Yasi

Cocuklarin dijital oyunlar ile tanisma yasi1 ve dijital oyun oynamaya yaslarmin frekans

ve yuzdeleri Tablo 8’de verilmistir.

Gerek anne/babasi, gerekse kardesleri vs. dijital oyun oynarken izleme yasina
bakildiginda cocuklarin %82.94 oranla biiyiik ¢ogunlugunun 3-5 yas arasi dijital
oyunlar ile tanmistiklart géze carpmaktadir. Buna karsin dijital oyun oynama yasi

cocuklarin %65.89’unda 4-5 yas arasi oldugu goriilmektedir.

Tablo 8. Cocuklarin dijital oyunlar ile tanigma ve oynamaya baslama yaslart.

f %
Dijital oyun ile tanigma yasi
2 yas 37 7.69
3 yas 107 22.24
4 yas 175 36.38
5 yas 117 24.32
6 yas ve st 45 9.35
Dijital oyun oynamaya baslama yasi
2 yas 17 3.53
3 yas 87 18.08
4 yas 173 35.96
5 yas 144 29.93
6 yas ve listli 60 12.47
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4.2.4. Dijital Oyun Oynama Araglarina Sahip Olma Durumu
Cocuklarin dijital oyun araglarina sahip olma durumlarinin frekans ve yiizdeleri Tablo

9’da gosterilmistir.

Evinde kendi dijital oyun oynama aract bulunan c¢ocuklar %37.62 (n=181) ve
bulunmayan cocuklar ise %62.37’yi (n=300) olusturmaktadir. Evde bulunan dijital

oyun oynama aracinin en fazla tablet (%89.42) oldugu goriilmektedir.

Tablo 9. Dijital oyun oynama araglart.

f %

Dijital oyun oynama aracina sahip olma

Evet 181 37.62

Hayir 300 62.37
Dijital oyun oynama araclari

Tablet 161 89.42

Bilgisayar 16 8.88

Telefon 16 2.70

PlayStation 6 3.32

4.2.5. Dijital Oyun Turleri ve Oyun Oynanan Araclar
Anne/babalara ¢ocuklarinin oynadiklar1 oyun tiirleri, anne/babanin cep telefonundan
oyun oynama durumlar1 ve drnek alinan kardeslerin olup olmadigina iliskin sorular
sorulmustur. Ebeveynlerin verdigi cevaplarin frekans ve yizdeleri Tablo 10’da

verilmigtir.

Cocuklarin ~ Spor/Araba Yarisi  (%46.90), Egitsel Oyunlar (%43.57) ve
Giydirme/Makyaj/Evcilik (%40.89) tiirindeki oyunlari neredeyse ayni oranda
oynadiklar1 veliler tarafindan belirtilmistir. Savas/Déviis (%15.53) ve Yapi/insaa
(%3.07) tiirtindeki oyunlar ¢ocuklar tarafindan daha az oynanmaktadir. Cocuklarin
%77.33’UnUn  bu oyunlar1 anne/babalarmin cep telefonundan oynadiklari
gorilmektedir. Ebeveynler ¢cocuklarinin yaklasik yarisinin (%41.37) evde 6rnek aldigi
kardeslerinin oldugunu, yaklasik yarisi ise (%58.62) evde 6rnek aldig1 kardeslerinin

olmadigini belirtmislerdir.
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Tablo 10. Oynanan dijital oyun tiirleri, anne/babanin cep telefonundan oyun oynama

durumlari ve 6rnek alinan kardesler.

f %
Cocuklarin oynadiklari oyun tiirleri
Spor/Araba Yarist 226 46.90
Egitsel Oyunlar 210 43.57
Giydirme/Makyaj/Evcilik 197 40.89
Savas/Doviis 75 15.53
Yapy/ingaa 15 3.07
Aksiyon/Macera 9 1.86
Zeka/Kelime 9 1.81
Diger (hayvanlar, resim siisleme, 4 0.64
yemek yapma vb.)
Anne-babanin cep telefonundan oyun oynama
Evet 372 77.33
Hayir 109 22.66
Ornek alinan kardesler
Evet 199 41.37
Hayir 282 58.62

4.3. Dijital Oyun Oynama Ahskanhklarimin Cesitli Degiskenlere Gore
Karsilastirilmasi

Bu kisimda dijital oyun oynama aliskanliklar1 toplam ve alt faktor puanlan
anne/babanin egitim diizeyi, anne/babanin oyun oynama durumu, ¢ocugun yasi,

cinsiyeti ve ¢ocugun devam ettigi okul tiirline gore karsilastirilmistir.

4.3.1. Anne/Babamin Egitim Diizeyi
Anne/babalarin  egitim diizeyi ile ¢ocuklarin oyun oynama aligkanliklarini
karsilastirmak amaciyla tek yonlii varyans analizi uygulanmistir. Analiz sonuglar

Tablo 11°de gosterilmistir.

Analiz sonuglarina goére anne/babalarin egitim diizeyi ile ¢ocuklarin dijital oyun

oynama aligkanliklar1 toplam puanlarinin arasinda anlamli bir fark olmadigi
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gorulmektedir (F(4,476) = 1.19, p>0.05). Fakat Faktor 1 (Denetim) alt faktor puanina
baktigimizda anne/babalarin egitim diizeyi ile cocuklarin dijital oyun oynama
aligkanliklar1 arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir. (F(4,476) = 3.51,
p<0.05). Egitim diizeyi diisik olan anne/babalarin Faktér 1 (Denetim) puan
ortalamalarinin daha yiiksek oldugu goriilmektedir (ilkokul; X = 12.40, S = 4.49;
Ortaokul; X = 13.32, S = 4.54). Yani egitim diizeyi diisiik olan anne/babalarin dijital

oyunlarin denetimi konusunda destege ihtiyaglarinin oldugunu séyleyebiliriz.

Tablo 11. Dijital oyun oynama aliskanliklar1 toplam puan ve alt faktorlerinin
anne/babalarin egitim diizeyine gore karsilastirilmasina iliskin tek yonli varyans

analizi sonuglari.

Tlkokul Ortaokul Lise Universite ve

(n=84) n=77) (n=158) lzeri (n=162)

X S X S X S X S F p
Faktor 1 1240 4.49 13.32 454 11.62 4.10 11.67 4.06 351 0.01
(Denetim)
Faktor 2 11.10 4.50 11.22 3.83 1097 411 10.60 3.85 0.54 0.65
(Tercihler)
Faktor 3 817 367 9.04 334 797 297 803 283 231 0.07
(Bagimlilik)
Faktor 4 5.77 2.38 5.67 2.18 5.61 221 5.60 2.22 0.13 094
(Sosyal
Gelisim ve
Saldirganlik)
Faktor 5 10.09 3.90 1054 3.03 1046 3.43 10.76  3.36 0.70 0.55
(Etkiler)
Toplam 4753 1520 4980 12.89 46.65 1286 46.65 1247 119 031

4.3.2. Anne/Babamin Oyun Oynama Durumu
Anne/babalarin  oyun oynama durumlarimi c¢ocuklarim dijital oyun oynama
aligkanliklart ile karsilagtirmak amaciyla bagimsiz gruplar i¢in t-testi uygulanmistir.

Analiz sonuglar1 Tablo 12’de gosterilmistir.

Analiz sonuglarina gére anne/babalarin oyun oynama durumlari ile gocuklarin dijital

oyun oynama aligkanliklari1 toplam puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamustir.
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(t(479) = 0.75, p>0.05). Alt faktor puanlar incelendiginde Faktor 4 (Sosyal Gelisim
ve Saldirganlik) (t(479) = 2.07, p<0.05) anne/babalarin oyun oynama durumu ile
cocuklarin dijital oyun oynama aligkanliklar1 arasinda anlamli bir fark oldugu
gorilmektedir. Bilgisayar oyunu oynamayan anne/babalarin ¢ocuklarinin Faktor 4
(Sosyal Gelisim ve Saldirganlik) puanlart (X = 5.75, S = 2.27) digerlerine gore ( X =
5.22, S = 2.04) daha yuksektir.

Tablo 12. Dijital oyun oynama aliskanliklar1 toplam puan ve alt faktérlerinin

anne/babalarin oyun oynama durumlarina gére karsilastirilmasina iliskin t-testi

sonugclart.

Evet (n=97) Hayir (n=384)

X S X S t p
Faktor 1 (Denetim) 11.87 4.20 12.09 4.28 046 0.64
Faktor 2 (Tercihler) 10.68 3.60 10.97 4.15 0.62 0.53
Faktor 3 (Bagimlilik) 7.87 2.82 8.28 3.18 1.17 0.24
Faktor 4 (Sosyal Gelisim ve 5.22 2.04 5.75 2.27 2.07 0.03
Saldirganlik)
Faktor 5 (Etkiler) 10.77 3.31 10.44 3.46 0.83 0.40
Toplam 46.41 1148 4753 1358 0.75 045

4.3.3. Cocugun Yasi

Cocuklarin yaglar ile dijital oyun oynama aliskanliklar1 arasinda anlamli bir fark olup
olmadigini belirlemek amaciyla tek yOnlii varyans analizi yapilmistir. Analiz sonuglari

Tablo 13’de gosterilmistir.

Analiz sonuglarina gore toplam puana bakildiginda farkli yas gruplarindaki ¢ocuklarin
yaglar1 ile dijital oyun oynama aligkanliklari arasinda anlamli bir fark olmadigi
gorulmektedir (F(3,477) = 1.67, p>0.05). Alt faktorler incelendiginde Faktor 1
(Denetim) (F(3,477) = 3.32, p<0.05) ve Faktor 3 (Bagimhlik) (F(3,477) = 3.04,
p<0.05) agisindan farkli yas gruplari arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir.
5-7 yas arasi1 ¢ocuklarin Faktor 1 (Denetim) puanlari (5 yas: X = 12.53, S 4.29; 6 yas:
x=12.15,S=4.15;7 yag: x = 12.11, S = 4.56) 4 yas grubu ¢ocuklarin puanlarina gére
(X = 10.31, SS = 3.45) daha yiksektir. Yine 5-7 yas ¢ocuklarin Faktor 3 (Bagimlilik)
puanlar (5 yas : X = 8.49, S 3.14; 6 yas: X =8.07, S =3.06; 7 yas: X = 8.56, S =3.33)
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4 yas grubu cocuklarin puanlarina gore (X = 7.10, S = 2.41) daha yiiksek oldugu
gorilmektedir. Yani c¢ocuklarin yaslarinin biiylimesi ile beraber anne/babalarin
cocuklariin dijital oyun oynama aliskanliklari iizerinde denetimin azaldigini ve
cocuklarda dijital oyun oynamanin daha ¢ok bagimliliga doniisme olasiliginin arttigin

sOyleyebiliriz.

Tablo 13. Dijital oyun oynama aligskanliklar1 toplam puan ve alt faktorlerinin

cocuklarin yaglarina gore karsilastirilmasina iliskin tek yonlii varyans analizi

sonugclart.
4 Yas ve alt1 5Yas (n=119) 6 Yas (n=191) 7 Yas ve Ustu
(n=49) (n=122) F p
X S X S X S X S
Faktor 1 10.31 345 1253 429 1215 415 1211 456 332 0.02
(Denetim)
Faktor 2 9.57 3.66 1139 417 1085 4.03 11.07 4.03 243 0.06
(Tercihler)
Faktor 3 710 241 849 314 807 306 856 333 3.04 0.02
(Bagimlilik)
Faktor 4 6.10 242 574 208 542 223 570 229 138 0.24
(Sosyal
Gelisim ve
Saldirganlik)
Faktor 5 11.14 366 1074 325 1024 348 1045 343 113 0.33
(Etkiler)
Toplam 4422 1127 4889 1295 46.73 1310 4790 1410 1.67 0.17

4.3.4. Cocugun Cinsiyeti
Cocuklarin cinsiyetleri ile dijital oyun oynama aligkanliklarini karsilagtirmak amaciyla
bagimsiz gruplar i¢in t-testi kullanilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 14’de gosterilmistir.
Analiz sonuglarmma baktifimizda cocuklarin cinsiyet ile dijital oyun oynama
aligkanliklar1 arasinda anlamli bir fark olmadigi gorulmektedir. (t(479) = 1.61,
p>0.05).
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Tablo 14. Dijital oyun oynama aligkanliklari toplam puan ve alt faktorlerinin
cocuklarin cinsiyetlerine gore karsilagtirilmasina iligkin t-testi sonuglart.

Kiz (n=227)  Erkek (n=254)

X S X S P

Faktor 1 (Denetim) 11.74 410 1231 438 146 1.43
Faktor 2 (Tercihler) 1056 421 1122 387 176 0.07
Faktor 3 (Bagimlilik) 816 295 823 326 022 081
Faktor 4 (Sosyal Gelisim ve 5.52 2.26 5.75 2.21 1.09 0.22
Saldirganlik)

Faktor 5 (Etkiler) 1028 356 1071 330 137 0.31
Toplam 46.28 13.30 48.22 13.04 161 0.10

4.3.5. Cocugun Devam Ettigi Okul TUr0
Cocuklarin devam ettikleri okul tiirii ile dijital oyun oynama aligkanliklari arasinda

anlamli bir fark olup olmadigni belirlemek amaciyla bagimsiz gruplar igin t-testi

kullanilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 15°de gosterilmistir.

Tablo 15. Dijital oyun oynama aligkanliklari aligkanlik toplam puan ve alt

faktorlerinin ¢ocuklarin gittikleri okul tiiriine gore karsilastirilmasina iliskin t-testi

sonugclari.
Okul Oncesi Tkokul
(n=225) (n=256) t p
X S X S

Faktor 1 (Denetim) 12.02 441 1207 413 011 0091
Faktor 2 (Tercihler) 11.01 429 1082 382 053 0.59
Faktor 3 (Bagimlilik) 817 318 822 3.06 015 0.87
Faktor 4 (Sosyal Gelisim ve S.77 2.27 5.53 2.19 1.20 0.22
Saldirganlik)

Faktor 5 (Etkiler) 1081 315 1025 334 179 0.73
Toplam 4780 13.76 46.88 1266 076 0.44

Analiz sonuglar1 incelendiginde ¢ocuklarin gittikleri okul tlr( ile dijital oyun oynama

aligkanliklar1 arasinda anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir (t(479) = 0.76, p>0.05).
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4.3.6. Dijital Oyunlarin Yararlari, Oyun Oynayarak Vakit Gecirme ve
Kontrol i¢in Stre Kisitlamasi

Bu kisimda ebeveynlere dijital oyunlarin yaralarini olup olmadigi, ¢ocuklar ile oyun
oynayarak (evcilik, masa oyunlari, oyuncaklari vb.) vakit gecirip gecirmedikleri ve
kontrol igin siire kisitlamasi yapip yapmadiklar1 sorulmustur. Verilen cevaplarin

frekans ve yuzdeleri Tablo 16’da verilmistir.

Ebeveynlerin dijital oyunlarin yararl yonlerinin olup olmadig1 konusundaki verdikleri
cevaplar incelendiginde ebeveynlerin %63.82’sinin dijital oyunlarin yararli yonlerinin
oldugu goriisiine sahip olduklar1 goriilmektedir. Dijital oyunlarin en ¢ok 6grenmeyi
kolaylastirdig1 (%64.36) ve yaraticilig gelistirdigi (%61.77) diisiiniilmektedir. Siire
kisitlamasi yapilmasi gerektigi konusunda ebeveynlerin yaklagik tamaminin (%93.76)
hemfikir olduklar1 goriilmektedir. Ebeveynlerin %91.68’1 ¢ocuklar1 ile oyun

oynayarak vakit gecirdiklerini belirtmislerdir.

Tablo 16. Dijital oyunlarin yararlari, gocuk ile oyun oynayarak vakit gegirme ve

dijital oyun siire kisitlamasi.

f %
Dijital oyunlarin yararli yonleri
Evet 307 63.82
Hayir 114 36.17
Dijital oyunlarin yararli yonleri
Ogrenmeyi kolaylastiriyor 199 64.36
Yaraticilik 191 61.77
Kritik diistinme 74 23.90
Motivasyon 71 17.77
Kontrol i¢in siire kisitlamasi
Evet 451 93.76
Hayir 30 6.23
Oyun oynayarak (evcilik, masa oyunlari,
oyuncaklar1 vb.) vakit
Evet 441 91.68
Hayir 40 8.31
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4.4. Anne/Babalarin Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Ahskanliklarina fliskin
Goriislerinin Cesitli Degiskenlere Gore Karsilastirilmasi

Bu kisimda anne/babalarin ¢ocuklarinin dijital oyun oynama aliskanliklarina iligskin
gorlslerinin toplam ve alt faktor puanlar1 anne/babanin cinsiyeti, anne/babanin egitim
diizeyi, anne/babanin oyun oynama durumu, ¢ocugun yasi, ¢ocugun cinsiyeti ve

cocugun devam ettigi okul tiiriine gore karsilagtirilmistir.

4.4.1. Anne/Babanin Cinsiyeti
Anne/babanin ¢ocuklarinin dijital oyun oynama aligkanliklarma iligkin goriislerini
cinsiyete gore karsilagtirmak amaciyla bagimsiz gruplar igin t-testi kullanilmistir.

Analiz sonuglar1 Tablo 17’de gosterilmistir.

Tablo 17. Dijital oyun oynama aliskanliklarina iliskin goriis toplam puan ve alt

faktorlerinin ebeveynlerin cinsiyetlerin gore karsilastirilmasina iliskin t-testi

sonuglart.
Kadin (n=359) Erkek (n=122)
X S X S P
Faktor 1 (Fayda/Islev) 2750 724 2818 676 090 0.34
Faktor 2 (Destek/Endise) 1752 521 17.00 464 096 0.33
Faktor 3 (Kurallar/Denetim) 2197 282 2154 310 142 0.15
Faktor 4 (Bilgi) 1258 214 1222 214 160 0.10
Toplam 79.57 957 7895 880 063 052

Analiz sonuglarina baktigimizda ebeveynlerin cinsiyeti ile ¢ocuklarinin dijital oyun

oynama aligkanliklarina iliskin goriisleri toplam puanlarinin arasinda anlaml bir fark

olmadigi goriilmektedir. (t(479) = 0.63, p>0.05).

4.4.2. Anne/Babamin Egitim Diizeyi
Anne/babalarin egitim diizeyi ile ¢cocuklarinin oyun oynama aligskanliklaria iliskin
goriislerini egitim diizeyine gore karsilastirmak amaciyla tek yonlii varyans analizi

uygulanmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 18’de gosterilmistir.

Analiz sonuglari, anne/babalarin egitim diizeyi ile ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital

oyun oynama aligkanliklarina iligkin goriigleri toplam puanlarinin arasinda anlamli bir
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fark olmadigin1 gostermektedir (F(3,477) = 0.71, p>0.05). Fakat Faktor 2 (Destek,
Endise) alt faktor puanina baktigimizda anne/babalarin egitim diizeyi ile ebeveynlerin
cocuklariin dijital oyun oynama aligkanliklarina iliskin goriisleri arasinda anlamli bir
fark oldugu gorilmektedir (F(3,477) = 6.33, p<0.05). Egitim diizeyi diisiik olan
anne/babalarin Faktor 2 (Destek, Endise) puan ortalamalarinin egitim diizeyi yiliksek
olan ebeveynlere kiyasla daha yiiksek oldugu goriilmektedir (ilkokul: X = 19.01, S =
4.49; Ortaokul: x = 17.97 , S =4.92; Lise: X = 17.45 , SS = 5.29). Diger bir deyisle,
anne/babalarin egitim diizeyinin diisiik olmasi ebeveynlerin dijital oyun konusunda
destege ihtiyaglarinin oldugunu ve endiselerinin daha yiiksek oldugunu

gostermektedir.

Tablo 18. Dijital oyun oynama aliskanliklarina iliskin gériis toplam puan ve alt
faktorlerinin anne/babalarin egitim diizeyine gore karsilastirilmasina iliskin tek yonli

varyans analizi sonuglari.

Tlkokul Ortaokul Lise Universite ve
(n=84) (n=77) (n=158) tzeri
(n=162) F P

X S X S X S X S
Faktor 1 26.54 7.30 2829 6.84 2768 7.03 2799 7.03 113 0.33
(Fayda, Islev)
Faktor 2 19.01 4.49 1797 492 1745 5.29 16.20 496 6.33 0.00
(Destek,
Endise
Faktor 3 20.83 3.24 2147 3.03 2206 281 2239 257 6.24 0.00
(Kural,
Denetim)
Faktor 4 1194 235 1193 206 12.84 1.97 1269 215 563 0.01
(Bilgi)
Toplam 78.23 10.04 79.67 859 80.05 1030 7929 938 071 054

4.4.3 Yine Faktor 3 (Kural, Denetim) (F(3,477) = 6.24, p<0.05) ve Faktor 4 (Bilgi)

(F(3,477) = 5.63, p<0.05) alt puanlarina baktigimizda anne/babalarin egitim diizeyi ile

cocuklarinin dijital oyun oynama aligkanliklarina iligkin goriisleri arasinda anlamli bir

fark oldugu goriilmektedir. Egitim diizeyi diisiik olan anne/babalarin Faktor 3 (Kural,

Denetim) (ilkokul: X =20.83 , S = 3.24; Ortaokul X = 21.47, S = 3.03) ve Faktor 4
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(Bilgi) (Ilkokul: X = 11.94, S = 2.35; Ortaokul: X = 11.93 , S = 2.06) ortalama
puanlariin egitim diizeyi yiiksek olan ebeveynlere gore diisiik oldugu goriilmektedir.
Egitim diizeyi diisiik ebeveynlerin ortalamalari daha diisiik yani bu ebeveynlerin kural
veya denetime gerek olmadigini diisiindiiklerinin ve dijital oyun (siire, tiir) hakkinda

bilgilerinin diisiik oldugunu gostermektedir.

4.4.3. Anne/Babanin Oyun Oynama Durumu
Anne/babalarin oyun oynama durumlarina gore ¢ocuklarinin dijital oyun oynama
aligkanliklarina iligkin goriislerini karsilastirmak amaciyla bagimsiz gruplar igin t-testi

uygulanmistir. Analiz sonuclart Tablo 19°da gosterilmistir.

Tablo 19. Dijital oyun oynama aliskanliklarina iliskin gériis toplam puan ve alt
faktorlerinin anne/babalarin oyun oynama durumlarina gore karsilagtirilmasina

iligkin t-testi sonuglari.

Evet Hayir
(n=97) (n=384) t p
X S X S
Faktor 1 (Fayda, Islev) 29.01 6.75 2733 7.18 207 0.03
Faktor 2 (Destek, Endise) 16.35 495 1765 507 227 0.02
Faktor 3 (Kural, Denetim) 2237 301 2173 285 192 0.05
Faktor 4 (Bilgi) 1285 196 1239 218 187 0.06
Toplam 80.58 853 79.12 957 137 0.17

Analiz sonuglarina gore anne/babalarin oyun oynama durumlari ile ¢ocuklarin dijital
oyun oynama aligkanliklarina iligkin goriisleri toplam puanlar1 arasinda anlamli bir
fark bulunmamistir (t(479) = 1.37, p>0.05). Alt faktor puanlar incelendiginde Faktor
1 (Fayda, Islev) (t(479) = 2.07, p<0.05) anne/babalarin oyun oynama durumu ile
cocuklarinin dijital oyun oynama aligkanliklarina iligskin goriisleri arasinda anlamli bir
fark oldugu goriilmektedir. Bilgisayar oyunu oynamayan anne/babalarin Faktor 1
(Fayda, Islev) puanlar (X = 27.33, S = 7.18) digerlerine gére (X = 29.01, S = 6.75)
daha dsiiktiir. Y ani bilgisayar oyunu oynayan anne/babalarin dijital oyunlarin faydali

ve islevsel oldugunu diisiindiiklerini soyleyebiliriz.
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Alt faktor puanlar incelendiginde Faktor 2 (Destek, Endise) (t(479) = 2.27, p<0.05)
anne/babalarin oyun oynama durumu ile c¢ocuklarinin dijital oyun oynama
aligkanliklarina iliskin goriisleri arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir.
Bilgisayar oyunu oynamayan anne/babalarin Faktor 2 (Destek, Endise) puanlar1 (X =
17.65, S = 5.07) digerlerine gore (X = 16.35, S = 4.95) daha yiiksektir. Yani bilgisayar
oyunu oynamayan ebeveynlerin dijital oyun konusunda destege ihtiya¢ duyduklarini

diisiindiiklerini ve endiselerinin oldugunu sdyleyebiliriz.

4.4.4. Cocugun Yasi
Cocuklarin yaslarina goére anne/babalarin ¢ocuklarmin dijital oyun oynama
aligkanliklarina iliskin goriisleri arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek
amaciyla tek yonlii varyans analizi yapilmistir. Analiz sonuglart Tablo 20’de

gosterilmistir.

Tablo 20. Dijital oyun oynama aliskanliklarina iligkin goriis toplam puan ve alt
faktorlerinin ¢ocuklarin yaslarina gore karsilastirilmasina iligkin tek yonlii varyans

analizi sonug¢lari.

4 Yas (n=49) 5 Yas (n=119) 6 Yas 7 Yas
(n=191) (n=122) F p
X S X S X S X S

Faktor1 26.73 7.76 2792 720 2789 7.00 2746 699 042 0.73
(Fayda,

Islev)

Faktor2  18.42 529 1778 499 1694 493 1727 4524 143 0.23
(Destek,

Endise

Faktor3 2234 231 2176 332 2192 280 2168 282 068 0.56
(Kural,

Denetim)

Faktor4 1273 219 1239 225 1246 215 1253 203 031 081
(Bilgi)

Toplam 8024 8.03 79.87 985 79.21 890 7895 10.10 0.34 0.79
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Analiz sonuglarina gore toplam puana bakildiginda farkli yas gruplarindaki ¢ocuklarin
yaslar1 ile anne/babalarin ¢ocuklarinin dijital oyun oynama aligkanliklarina iliskin

gorlsleri arasinda anlamli bir fark olmadig goriilmektedir (F(3,477) = 0.34, p>0.05).

4.4.5. Cocugun Cinsiyeti
Cocuklarin cinsiyetleri ile anne/babalarin ¢ocuklarinin dijital oyun oynama
aliskanliklarina iliskin g6rislerini karsilastirmak amaciyla bagimsiz gruplar igin t-testi

kullanilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 21’de gdsterilmistir.

Analiz sonuglarina baktigimizda ¢ocuklarin cinsiyeti ile anne/babalarin gocuklarinin
dijital oyun oynama aliskanliklarina iliskin goriisleri arasinda anlamli bir fark olmadigi

gorulmektedir (t(479) = 0.76, p>0.05).

Tablo 21. Dijital oyun oynama aliskanliklarina iligkin goériis goriis toplam puan ve alt

faktorlerinin ¢ocuklarin cinsiyetlerin gore karsilastirilmasina iliskin t-testi sonuglari.

Kiz (n=227) Erkek (n=254)

X S X S P
Faktor 1 (Fayda, Islev) 27.76 7.26 2759 7.00 0.25 0.79
Faktor 2 (Destek, Endige 17.04 490 17.70 5.20 141 0.15
Faktor 3 (Kural, Denetim) 21.67 290 22.03 2.89 1.36 0.17
Faktor 4 (Bilgi) 12.59 220 1239 2.09 1.00 0.31
Toplam 79.07 986 79.72 894 0.76 0.44

4.4.6. Cocugun Devam Ettigi Okul Tiirii
Cocuklarin devam ettikleri okul tiirii ile anne/babalarin ¢ocuklarmin dijital oyun
oynama aligkanliklarina iliskin goriisleri arasinda fark olup olmadigimi belirlemek
amaciyla bagimsiz gruplar i¢in t testi kullanilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 22’de

gosterilmistir.

Analiz sonuglan incelendiginde c¢ocuklarin gittikleri okul tiiri ile anne/babalarin
cocuklarinin dijital oyun oynama aligkanliklarina iligkin goriisleri arasinda anlamli bir

fark olmadig1 goriilmektedir (t(479) = 0.61, p>0.05).
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Tablo 22. Dijital oyun oynama aliskanliklarina iligkin goriis toplam puan ve alt

faktorlerinin gocuklarin gittikleri okul tiiriine gore karsilastiritlmasina iligkin t testi

sonugclari.
Okul Oncesi Ilkokul
(n=225) (n=256) t p
X S X S
Faktor 1 (Fayda, Islev) 2756 757 2776 6.70 031 0.75
Faktor 2 (Destek, Endige 1769 5.09 1712 5.04 122 0.22
Faktor 3 (Kural, Denetim) 2197 298 2176 282 0.76 0.44
Faktor 4 (Bilgi) 12.47 229 1250 201 0.18 0.85
Toplam 79.70 959 79.17 920 0.61 0.53

4.5. Dijital Oynama Aliskanhklarina iliskin Anne/Babalarin Uygulamalar

Anne/babalarin ¢ocuklarinin dijital oyun oynama aligkanliklarina iliskin uygulamalari
ile ilgili ifadelere verdikleri cevaplarin yiizdeleri Tablo 23’de gosterilmistir.
Ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynama aligkanliklarina iligkin uygulamalarina
verdikleri cevaplar incelendiginde ebeveynlerin ¢ogu dijital oyunlar1 6diil olarak
(Madde 1, “Kesinlikle Katilmiyorum”=%28.69 ve “Katilmiyorum”= %38.04) ve
cocuklarini oyalamak i¢in (“Kesinlikle Katilmiyorum”= %24.53 ve “Katilmiyorum”=
%35.34) kullanmadiklarini belirttikleri goriilmektedir. Ebeveyn kontrolii gerektiren
icerik, oyun secimi, tir, sure vb. gibi ifadeleri iceren maddelere dikkat ettiklerini
belirttikleri goriilmektedir. Ornegin “Oyun igerikleri hakkimda c¢ocugum ile
konusuyorum” (Madde 4, “Katiliyorum”= %57.38 ve “Kesinlikle Katiliyorum”=
%25.36) veya “Cocugumun oyun seg¢imini birlikte yapiyoruz” (Madde 5,
“Katiliyorum”= %46.15 ve “Kesinlikle Katiliyorum”= %23.70). Anne/babalar
cocuklarin %41.57’sinin dijital oyunlar1 kendilerinin yiiklediklerini belirtmislerdir
(Madde 8) ve ebeveynlerin % 50.72’si dijital oyunlar1 kendilerinin ve eslerinin
yiiklediklerini belirtmiglerdir (Madde 10). Dijital oyunlar oyalayici oldugu i¢in
cocuklarinin dijital oyun oynamasma izin verdikleri maddesine (Madde 14)
ebeveynlerin %49.68’i katilmadiklarini belirtmislerdir. Ebeveynlerin %66.52 gibi
bliylik bir oranla ¢ocuklariin kendi sectikleri oyunlari oynamalarina izin verdiklerini

belirtmislerdir (Madde 19).
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Tablo 23. Dijital Oynama Aliskanliklarima iliskin Anne/Babalarm Uygulamalari

anketine verilen cevaplarin yiizde degerleri.

= T
> = £ § X§
IR = S = IR
X M N 4 N XY M
1.Dijital oyun oynamay1 ¢ocugum igin 28.69 38.04 10.18 18.71 4.36
odiil olarak kullantyorum.
2.Dijital oyun oynamay1 ¢ocugumu 2453 3534 1850 18.71 291
oyalamak i¢in kullantyorum.
3.Yolculukta ¢ocugumun dijital oyun 1559 26.19 13.72 39.29 5.19
oynamasina izin veriyorum.
4.0yun icerikleri hakkinda ¢ocugumile 291 498 935 57.38 25.36
konusuyorum.
5.Cocugumun oyun se¢imini birlikte 457 1372 1185 46.15 23.70
yaplyoruz.
6.Cocugum i¢in dijital oyun tercih 291 415 6.23 46.56 40.12
ederken oyunlarin iceriklerine dikkat
ediyorum.
7.Cocugum ig¢in dijital oyun tercih 270 415 460 49.89 38.66
ederken oyunlarimn tlrlerine dikkat
ediyorum.
8.Dijital oyunlar1 cihazlara gocugum 23.70 2723 748 3243 9.14
kendi yuklemekte.
9.Dijital oyunlari kardesleri 36.38 3056 8.10 19.12 5.82
yuklemekte.
10.Dijital oyunlar cihazlara ben veya 1642 2182 11.01 3326 17.46
esim yiikliiyor.
11.Dijital oyun oynama ile ilgili 291 7.06 9.77 5176 28.48
belirledigimiz bir siire var.
12.Yararl1 oldugu i¢in gocugumun 20.79 2411 3180 1850 4.78
dijital oyun oynamasina izin veriyorum.
13.Egitici oldugu i¢in ¢ocugumun dijital 15.59 22.03 28.27 27.65 6.44
oyun oynamasina izin veriyorum.
14.0yalayici oldugu i¢in gocugumun 2099 28.69 2349 2328 3.53
dijital oyun oynamasina izni veriyorum.
15.Cocugum dijital oyun oynarken onu 207 436 6.02 5405 3347
stre konusunda kontrol ediyorum.
16.Cocugum dijital oyun oynarken onu 207 353 498 5239 37.00

icerik konusunda kontrol ediyorum.
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17.Cocugum dijital oyun oynarken oyun 145  3.74 6.23 5155 37.00
tlrd konusunda kontrol ediyorum.

18.Dijital oyun oynama ile ilgili 291 395 873 49.68 34.71
belirledigimiz kurallar var.

19.Cocugumun benim sectigim oyunlart  3.32 1143 1871 4054 25.98
oynamasina izin veriyorum.

4.6. Dijital Oyunlarin Etkileri Hakkinda Anne/Baba Gaoriisleri

Bu kisimda anne/babalardan dijital oyunlarin ¢esitli konular hakkinda ¢ocuklarinin
tizerine etkilerini isaretlemeleri istenmistir. Verilen cevaplarin yiizdeleri Tablo 24’de
verilmistir. Ebeveynlerin yaklasik yarisinin neredeyse biitiin maddelerde dijital
oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki etkisi konusunda “Karasizim” ifadesini isaretledikleri

ve dijital oyunlarin etkisi konusunda emin olamadiklar1 goriilmektedir.

Tablo 24. Anne/babalarin dijital oyunlarin etkileri hakkindaki goriislerine iliskin

cevaplarin yiizdeleri.

é = L =
s 9D °
>£ £ &%
No S o
o £ n S &
E 9 = e
= S =
[ONK] N [ONK]

1.Dijital oyun oynamak ¢ocugumun yemek yeme 34.71 50.10 15.17

aliskanliklarini. ..

2.Dijital oyun oynamak ¢ocugumun anne/baba 36.59 47.60 15.80

etkilesimini. ..

3.Dijital oyun oynamak ¢ocugumun anne/baba 37.83  43.03 19.12

iletigimini...

4.Dijital oyun oynamak ¢ocugumun sosyal 36.17 4137  22.45

davraniglarini...

5.Dijjital oyun oynama ¢ocugumun aile i¢i 3596 4345  20.58

iletisimini. ..

6.Dijital oyunlar ¢ocugumun zihinsel gelisimini... 26.61 38.66 34.71

7.Dijital oyunlar ¢ocugumun duygusal gelisimini... 29.72 50.31 19.95

8.Dijital oyunlar ¢ocugumun fiziksel gelisimini... 25.77 57.17 17.04

9.Dijital oyunlar ¢ocugumun kisilerarasi iligkilerini...  31.39 44.07 24.53

10.Dijital oyun oynamak ¢ocugumun ileriki 28.48 56.13  15.38

yasantisini...
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Ebeveynlerin yaklagik yaris1 dijital oyunlarin ¢ocuklarin yemek yeme aliskanliklari,
anne/baba ile etkilesimini ve aile i¢i iletisimini, sosyal davraniglari tizerindeki etkileri
konusunda kararsiz kalirken, diger yarisinin ¢ogunlugunun dijital oyunlarin belirtilen
maddeler iizerinde olumsuz yonde etki ettigini isaredikleri gérilmektedir. Yine dijital
oyunlarin g¢ocuklarin duygusal ve fiziksel gelisimi tizerindeki etkisi konusunda
ebeveynlerin neredeyse yaris1 kararsiz kaldiklar1 goriilmektedir. Diger bir carpici
nokta ise ebeveynlerin % 56.13’iliniin dijital oyunlarin ¢ocuklarinin ileriki yasantisi

Uzerindeki etkisi konusunda kararsizlik yasamalaridir.
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BESINCIi BOLUM

V. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu kisimda arstirmanin sonuglar1 agiklanarak, ¢ikan sonuglar alan yazinda yer alan
sonuclar ile tartigilmistir. Son olarak c¢ikan sonuglar dogrultusunda Onerilerde

bulunulmustur.

5.1. 3-7 Yas Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Ahskanhklari

Aragtirma bulgularina gore 3-7 yas arast oyun cagindaki ¢ocuklarin biiyiik
cogunlugunun dijital oyun oynayarak vakit gecirdikleri goriilmektedir. Benzer sekilde,
literatlirde 4-6 yas arasi ¢ocuklarin 6nemli bir kisminin dijital oyun oynayarak vakit
gecirdikleri belirtilmektedir (Akcay ve Ozcebe, 2012; Toran ve digerleri, 2016).
Yurtdisinda yapilan aragtirmalara bakildiginda ayni sekilde c¢ocuklarin biiyiik
cogunlugunun dijital ekran karsisinda vakit gecirdikleri goriilmektedir (Cristia ve
Seidl, 2015). Mobil aletlerin ¢ocuklar i¢in de artik kolay erisilebilir olmasinin sonucu
olarak daha dnce yapilan arastirmalarin bulgularinda oldugu gibi (Akgay ve Ozcebe,
2012; Aral ve Dogan Keskin, 2018; Common Sense Media ve Rideout, 2013;
Kiigukali, 2015; Toran ve digerleri, 2016; TUIK, 2013a) bu ¢alismada da ¢ocuklarin
dijital oyunlar1 en fazla cep telefonu ve tablet araciligi ile oynadiklar1 sonucuna
ulagilmistir. Cocuklarin sadece dijital oyunlar karsisinda her giin veya haftada birkag
kez oldukca uzun sureler vakit gecirdikleri gorilmektedir. Yaslari okul 6ncesi doneme
denk gelen ¢ocuklar ile yapilan arastirmalara bakildiginda benzer bulgulara rastlamak
mimkindiir (Akcay ve Ozcebe, 2012; Budak, 2017). Toran ve digerlerinin (2016) 5
yas grubu cocuklart olan anneler ile yapmis olduklart calismada ise anneler
cocuklariin dijital oyunlar karsisinda uzun siireler vakit gecirdiklerini, annelerin buna
engel olamadiklarimi ve dijital oyun oynama siiresi konusunda bir zaman dilimi
belirtemedikleri goze c¢arpmaktadir. Dijital oyun oynama siirelerinin g¢ocuklarin
yaslarmin biiylimesi ile artig gosterdigini kanitlayan aragtirmalar da bulunmaktadir
(Gurcan, Ozhan ve Uslu, 2008; Hastings ve digerleri, 2009). Bu nedenle ¢ocuklarm

yaslariin biiyiimesi ile beraber dijital oyunlar karsisinda daha uzun sire vakit
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gecirebilmeleri durumu goz 6niinde bulundurulmalidir. Aragtirmaya katilan ¢ocuklar
egitim kurumuna devam eden ¢ocuklar oldugundan hafta ici okuldan gelince ve hafta
sonu ise gun igerisinde oyun oynama firsat1 bulduklar1 goriillmektedir. Arastirmaya
katilan ¢ocuklarin hafta sonu daha uzun siireler dijital oyun karsisinda vakit
gecirdikleri goriilmektedir. Ak¢ay ve Ozcebe’nin (2012) yapmis olduklar1 ¢alisma
bulgularina bakildiginda ¢ocuklarin hafta sonu, hafta igine kiyasla daha uzun sureler

oyun oynadiklar1 sonucuna varilmistir.

Cocuklarin dijital oyunlar1 oynarken genellikle ortak mekanda oyun oynadiklar1 fakat
oyun oynarken ebeveynlerinin gerekli kontrolii saglamadiklari ve dijital oyun
oynarken ¢ocuklarini denetlemedikleri dikkat cekmektedir. Ebeveynlerin ¢ocuklarinin
dijital oyun oynarken karsilabilecekleri riskler veya dijital oyunlarin g¢ocuklar
tizerinde ne gibi etkilere sahip oldugu konusunda yeterince bilgi sahibi olmadiklar1 bu
sebepten ¢ocuklarinin yalniz oyun oynamalarina izin verdikleri disiiniilmektedir. Bu
noktada ebeveynlerin dijital oyunlar hakkindaki goriislerinin c¢ocuklarinin oyun
oynama aliskanliklar1 tizerinde ne denli etkili oldugunu séylemek yerinde olacaktir.
Benzer sekilde yapilan baska bir ¢alismada ¢ocuklarin dijital oyunlari annelerinin
kontroliinde oynamadiklari ortaya konulmustur (Toran ve digerleri, 2016). Cocuklarin
yaslarimin biiylimesi ile beraber dijital oyun aracina sahip olma durumlar artacaktir ve
cocuklarin dijital oyunlar1 ev ortami disinda (akraba/arkadas ortami, arabada vs.)
oynama durumlari1 gz 6niinde bulundurulmalidir (Hugger, Tilmann, Bader, Cwielong

ve Kratzer, 2013).

Giliniimiizde c¢ocuklarin dijital oyunlar ile tanigsma yasinin ve dijital oyun oynama
yasinin bebeklik donemine denk gelen ¢ok erken yaslara kadar indigi bilinmektedir
(Aral ve Dogan Keskin, 2018; Common Sense Media ve Rideout, 2013; Toran ve
digerleri, 2016) Yapilan baska aragtirmalarin bulgularinda oldugu gibi (Akg¢ay ve
Ozcebe, 2012; Toran ve digerleri, 2016; TUIK, 2013a) arastirma bulgularinda
cocuklarin okul 6ncesi doneme denk gelen donemde dijital oyunlar ile tanistiklar: ve
bu donemde dijital oyun oynamaya basladiklar1 sonucuna varilmistir. Yurtdiginda
yapilan arastirmalara baktigimizda benzer bulgulara rastlamak mimkindir (Ofcom,
2018). Yapilan arastirmanin bir baska goze ¢arpan bulgusu ise cocuklarin yogun olarak

4-5 yas arasi dijital oyun oynamalaridir. Ulkemizde yapilan bir baska calismada da
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cocuklarin biiyiikk bir kismmnin 5-6 yas arasi dijital oyun oynadiklar1 sonucuna

varilmistir (Akgay ve Ozcebe, 2012).

Giliniimiizde evinde dijital oyun araglarinin 6zellikle cep telefonunu bulunmayan hane
sayis1 yok denecek kadar azdir (Hugger ve digerleri, 2013; TUIK, 2016). Bu
aragtirmanin bulgularinda da oldugu gibi ¢ocuklarin dijital oyunlar1 en ¢ok
anne/babalarinin cep telefonundan oynadiklar1 goriilmektedir. Sosyoekonomik diizeyi
ne olursa olsun artik evlerde en az bir tane cep telefonu bulunmaktadir. Cocuklarin
kendi dijital oyun oynama aracglarina sahip olma durumlarina baktigimizda evinde
dijital oyun oynama araci bulunan ¢ocuklarin azinlikta oldugu goriilmektedir. Bunun
sebebinin arastirmaya katilan ebeveynlerin sosyoekonomik diizeyinin alt/orta seviyede

olmasi ile ilgili oldugu diisiiniilmektedir.

Aragtirma bulgularima gore ¢ocuklarin cinsiyetlerinin oynanan oyun tiirii lizerinde
onemli etkisi oldugu goriilmektedir. Kiz ¢ocuklar1 bebeklere evcilik oyunlarina ilgi
duyarken erkek ¢ocuklarin arabalar daha c¢ok ilgisini c¢ekmektedir. Arastirma
bulgularina bakildiginda spor/araba yaris1 ve giydirme/makyaj/evcilik oyunlarinin
yani sira egitsel oyunlarin hemen hemen ayni oranlarda oynandigi goriilmektedir.
Cocuklarin oyun sec¢imleri okul Oncesi donemden baslayarak artik cinsiyetleri
dogrultusunda farklilik gosterdiginden (Olafsson ve digerleri, 2013), cocuklarin erkek
cocuklarina hitap eden spor araba yaris1 gibi oyunlar1 ve kiz ¢cocuklar i¢in daha cazip

olan evcilik oyunlar1 gibi oyunlar1 ayn1 oranda oynadiklar1 diistiniilmektedir.

5.2. Cocuklarim Dijital Oyun Oynama Ahskanhklarina Etki Eden Faktorler

Anne/babalarin egitim diizeyinin diisiik olmasinin ¢ocuklarinin oynadiklari dijital
oyunlarin denetimini gerektiren aliskanliklarina olumsuz yonde etki ettigi
gorulmektedir. Anne/babalarin ¢ocuklari dijital oyun oynarken onlara rehberlik etme
konusunun ne denli 6nemli oldugu konusunda yeterince bilgi sahibi olmadiklari
diistiniilmektedir. Cocuklar1 oyun oynamaya baslamadan 6nce dijital oyun se¢iminin
bir ebeveyn esliginde olmas1 gerektigi ve ebeveyn olarak siire kontroliiniin ne denli
onemli oldugu konusunda ebeveynlerin bilgilendirilmesi gerektigi diistiniilmektedir.
Benzer sekilde yapilan bir bagka ¢alismada egitim diizeyi diisiik olan anne/babalarin
dijital oyun konusunda yeterince bilgi sahibi olmadiklar1 kanisina varilmistir (Hazar

ve digerleri, 2016). Bir diger ¢calismada ise annelerin dijital oyun konusunda uzman
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destegine ihtiyaglarinin oldugu kanitlanmistir (Toran ve digerleri, 2016). Egitim
diizeyi diisiik olan velilerin dijital oyunlar hakkinda daha az bilgi sahibi olmalarinin
dijital oyunlarin etkileri konusunda da yeteri kadar bilgi sahibi olmadiklari,
cocuklariin dijital oyun oynamalarinin denetimi konusunda sikinti ¢ektikleri ve bu
sebepten ¢ocuklarin daha ¢ok dijital oyun oynadiklart diistintilmektedir. Bu noktada
yurtdisinda yapilan aragtirmanin bulgusu, egitim diizeyi yiiksek olan velilerin egitim
diizeyi diisiik olan velilere kiyasla ¢ocuklarina daha az dijital oyun oynattiklari bunu

destekler niteliktedir (Istkoglu Erdogan ve digerleri, 2019).

Arastirma bulgularina gére dijital oyun oynamayan anne/babalarin ¢ocuklarinin sosyal
gelisiminin olumsuz yonde etkilendigi goriilmektedir. Bunun nedeni aragtirlmaya agik

bir konu oldugu diistiniilmektedir.

Aragtirma bulgularina gore ¢ocugun yasinin biiyiimesi ile beraber oyun se¢imi, siire
ile ilgili konularda cocuklarn dijital oyun tercihlerini kendilerinin yaptiklari
goriilmektedir. Ornegin ¢ocuk kendisi dijital oyunlar1 yiikleyebilmekte ve dijital
oyunlar1 oyun oynamayi yerine getirmesi gereken baska sorumluluklart yerine tercih
etmektedir. Cocugun yasinin biiylimesi ile beraber ¢ocuk artik teknolojik aletler
uzerinden oyun yikleme konusuna daha hakim olabilmektedir. Cocuk okuma yazma
bilmese bile oyunun sadece ilk harflerini ezberleyip arama motoruna yazdiginda oyun
karsisina ¢gikabilmektedir. Okula bagladiginda ise okuma yazmay1 6grenen g¢ocuk artik
oyunlarin isimlerini ebeveyn yardimi olmadan arama motoruna yazabilme yetisine
sahip olmaktadir. Yapilan arastirmalarda ¢gocugun yasinin biiyiimesi ile beraber dijital
oyunlar Uzerinde ebeveynlerin denetiminin azalacagi konusuna vurgu yapilmistir
(Akcay ve Ozcebe, 2012; Ozsoy ve Atilgan, 2018). Bu noktada gocuklarmn sekiz
yasindan itibaren dijital teknolojiye iliskin tercih ve aliskanliklarinin degistigi ve

cocuklariin ilgilerinin daha c¢ok bilgisayar ve internete yoneldigi goz onilinde

bulundurulmalidir (Gutnick ve digerleri, 2011).

Arastirmaya katilan cocuklarin cinsiyetlerine gore oyun oynama aligkanliklart
arasinda bir farklilik saptanmamistir. Okul oOncesi c¢ocuklarin oyun oynama
aligkanliklarinin  degerlendirildigi baska bir ¢alismada c¢ocuklariun djital oyun
aligkanliklar ile cinsiyetleri arasinda anlamli bir iliski oldugu sonucuna varilmistir

(Akcay ve Ozcebe, 2012).
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5.3. Anne/Babalarin Cocuklarimin Dijital Oyun Oynama Aliskanliklarina iliskin
Goriislerine Etki Eden Faktorler

Arastirma bulgularina gore egitim diizeyi diisiik olan ebeveynlerin dijital oyun siiresi,
icerik se¢imi, oyun tiru gibi konularda destege ihtiyaglarinin oldugu goriisiindedirler.
Yurtdisinda yapilan bir arastirmada egitim diizeyi diisiik olan ebeveynlerin
cocuklariin dijital ekran karsisinda uzun siire vakit gecirdikleri belirlenmistir (Nikken
ve Schols, 2015). Belirtilen bu konularda ebeveynlerin bilingli olmasi 6nem
tasimaktadir. Yapilan bir aragtirmada saglik sorunlarinin yani sira uzun siireler dijital
oyun oynayan ¢ocuklarin okul basarisinin diistiigii ve ¢cocuklarin saldirgan davraniglar
sergiledikleri sonucuna ulasilmistir. Aynm1 ¢calismada ebeveynlerin igcerik konusunda
bilin¢li davrandiklari durumlarda g¢ocuklarin siddet igerikli oyunlari oynamasinin
azaldig1 gortilmistiir (Hastings ve digerleri, 2009). Ayrica arastirma bulgularina gore
ebeveynlerin dijital oyun konusunda endiselerinin oldugu sonucuna ulasilmistir.
Bunun nedeninin ebeveynlerin dijital oyun tarleri, icerikleri ve sure ile ilgili yeterince
bilgi sahibi olmadiklarindan dolayr oldugu diisiiniilmektedir. Nitekim ebeveynleri
ancak bu konulardaki bilgileri dogrultusunda cocuklarinin dijital oyun oynama
aliskanliklarina iligkin kurallar belirleyebilir ve denetim saglayabilirler. Bu dogrultuda
arastirma bulgularia bakildiginda egitim diizeyi diisiik olan ebeveynlerin kural ve

denetim ile ilgili sikint1 yasadiklar1 goriilmektedir.

Arastirma bulgularina gore dijital oyun oynayan anne/babalarin dijital oyunlarin
faydali ve islevsel oldugu kanisinda olduklari goriilmektedir. Ebeveynler kendileri
dijital oyunlarla vakit gegirdiklerinden dolay1 dijital oyunlarin faydali ve islevsel
olduklarinmi diisiindiikleri 6ngoriilmektedir. Dijital oyunlar1 ¢ocuklar1 i¢in ne zaman

faydali ve islevsel oldugu konusunda bilgilerinin olup olmadig: tartisma konusudur.

Dijital oyun oynamayan ebeveynlerin ise dijital oyun konusunda destege ihtiyag
duyduklarmi diisiindiikleri ve endiselerinin oldugunu goriilmiistiir. Bunun nedeninin
ise ebeveynlerin dijital oyun konusunda yeterince bilgi sahibi olmadiklarindan

kaynaklandig1 diisiiniilmektedir. Nitekim yapilan birgok arastirmada ebeveynlerin
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dijital oyun konusunda bilgi diizeylerinin yetersiz oldugu kanitlanmistir (Budak, 2017,
Kirik, 2014; Ozsoy ve Atilgan, 2018; Toran ve digerleri, 2016).

Aragtirma bulgularina gore ¢ocuklarin devam ettikleri okul tiirti ve dijital oyun oynama
aligkanliklar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamistir. Yapilan baska bir ¢alismada
cocuklarin oyun oynama durumlar1 ve okul yas araliklar1 arasinda anlamli bir fark

bulunmustur (Akgay ve Ozcebe, 2012).

Aragtirma bulgularina gore okul oncesi egitim kurumlara devam eden ve ilkokula
devam eden ¢ocuklar arasinda, diger bir deyisle yasca daha kiigiik ve biiyiik cocuklar
arasinda dijital oyun oynama aliskanliklar1 agisindan anlamli bir fark yoktur. Yani her
iki gruba ait cocuklar da benzer oyun oynama aliskanliklarina sahiptir. Ote yandan
yapilan bir baska ¢alismada ¢ocuklarin oyun oynama durumlari ile okul yas araliklari
arasinda anlamli bir fark oldugu ve g¢ocuklarin yaslarmin artmasi ile birlikte dijital
oyun oynama aliskanliklarimin da yiikseldigi belirtilmektedir (Akgay ve Ozcebe,
2012). Yapilan arastirmada ¢ocuklarin yaslar1 ve dijital oyun oynamama
aligkanliklarinin arasinda fark bulunmamasinin nedeni giliniimiizde onceki yillara
kiyasla hanelerde internete bagli tasinabilir mobil aletlerin sayisinin artmasinin
(TUIK, 2013b) ve bu sebeple yaslar1 ¢cok kiiciik olsa bile ¢ocuklarin dzellikle cep

telefonlarindan dijital oyunlara maruz birakilmasi olarak goriilmektedir.

Cocuklarin dijital oyun oynamalarina iliskin ebeveyn goriislerinin alindigi bir
calismada ebeveynlerin ¢ogunlugunun dijital oyunlarin g¢ocuklarinin gelisimleri
tizerine olumsuz yonde etki ettigi sonucunun aksine (Hazar ve digerleri, 2016) yapilan
arastirma bulgularina gore ebeveynlerin gogunlugu dijital oyunlarin yararli yonlerinin
oldugu goriisiine sahip olduklar1 ve en ¢ok 6grenmeyi kolaylastirdigi, yaraticiligi
gelistirdigi diistinmektedirler. Benzer sekilde yurtdisinda yapilan bir arastirmada
ebeveynler dijital oyunlarin c¢ocuklarinin egitsel becerilerini  gelistirdigini
belirtmislerdir. Dijital oyunlar ebeveynler tarafindan 6grenme araci ve ¢ocuklart igin
eglence araci olarak goriilmektedir (Istkoglu Erdogan ve digerleri, 2019). Arastirma
bulgularina gore ebeveynlerin yaklasik tamaminin siire kisitlamasi yapilmasi goriisiine
sahip olduklarin1 belirtmislerdir. Ayrica ebeveynlerin hemen hemen hepsi ¢ocuklari

ile oyun oynayarak vakit gegirdiklerini belirtmistir.
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5.4. Dijital Oyun Oynama Ahskanliklarina iliskin Anne/Babalarin
Uygulamalan

Aragtirma bulgularina gore anne/babalarin dijital oyun oynama aligkanliklarina iligskin
uygulamalar incelendiginde ebeveynlerin dijital oyunlar1 ¢ocuklarina 6diil veya
oyalamak i¢in sunmadiklarini belirtmislerdir. Ebeveynlerin ¢cocuklar dijital oyunlarin
icerikleri, oyun sec¢imi, oyun tiirleri hakkinda g¢ocuklar1 ile konustuklarini ve bu
noktalar ile ilgili kontrolii sagladiklar1 goriilmiistir. Fakat buna karsin ebeveynlerin
dijital oyunlar1 elektronik cihazlara yiikleme konusunda yeterince hassas
davranmadiklar1 goriilmektedir. Arastirma bulgularina gore dijital oyunlarin
cocuklarin kendileri veya kardesleri tarafindan yiiklendigi goriilmektedir. Bir baska
caligmanin bulgusuna gore ¢ocuklarin ebeveynlerini gézlemleyerek dijital oyunlar
yukledikleri, dijital oyunlar1 yiiklemeyi bilmeyen ¢ocuklarin ise kendilerinden yasca
biiyiik olan kardeslerinden yardim aldiklar1 belirtilmektedir (Ozsoy ve Atilgan, 2018).
Bu baglamda ebeveynlerin ifade ettikleri Gzere oyun se¢imi konusunda yeterince

hassas davranmadiklar1 gortiilmektedir.

5.5. Dijital Oyunlarin Etkileri Hakkinda Anne/Baba Goriisleri

Arastirma bulgularia gore ebeveynlerin dijital oyunlarin etkileri konusunda kararsiz
kaldiklar1 bunun nedeninin ise dijital oyunlarin ¢gocuklarinin sosyal, bilissel ve fiziksel
gelisimleri iizerine etkileri konusunda yeterince bilgi sahibi olmadiklarindan dolay:
kaynaklandig1 diisiiniilmektedir. Toran ve digerlerinin (2016) yapmis olduklari
arastirmada anneler dijital oyunlarin ¢ocuklar1 lizerinde herhangi bir etkiye sahip
olmadigint belirtmiglerdir. Ebeveynlerin bu noktada dijital oyunlarin etkileri
konusunda bilgi diizeylerinin diisiik oldugu ve bilinglendirilmeleri gerektigini
sOyleyebiliriz. Buna karsin yurtdisinda yapilan bir arastirmada ebeveynlerin teknoloji
kullaniminin  ¢ocuklarin1  olumsuz etkilemedigini distindikleri goriilmektedir
(Palaiologou, 2016). Bunun sebebinin ise ebeveynlerin teknoloji kullanimina iliskin
daha donanimli olduklar1 ve teknolojik aletleri bilingli bir sekilde kullandiklar:

diistiniilmektedir.
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5.6. Sonug ve Oneriler

Sonug olarak gunimuzde teknolojinin hakim oldugu bir ¢agda bulunmaktayiz.
Ozellikle ¢ocuklar i¢in artik oyun oynama algisinin dijital oyun oynama olarak
algilandig1 distiniildiigiinde onlar1 teknolojik gelismelerden alikoymak mumkdin
olmamaktadir. Dijital oyunlarin ¢ocuklar igin yararlartm g6z Oniinde
bulundurdugumuzda onlar1 teknolojik gelismelerden alikoymak yerinde de
olmayacaktir. Cocuklarin teknoloji kullanimina iliskin yapilmis olan g¢alismalarda
cocuklart teknoloji ile tanistirma gerekliligine vurgu yapilmakta (isgibasi, 2011) ve
teknolojinin dogru kullanilmasina ve g¢ocuklarin gelisim &zelliklerinin gdz oniinde
bulundurulmas1 konusuna dikkat c¢ekilmektedir (Sayan, 2016). Bu noktada
anne/babalara 6nemli gérevler diismektedir. Giiniimiizde artik yeni nesil Z-kusagi diye
adlandirdigimiz cocuklara sahip olan ebeveynlerin teknolojik gelismeler ile birlikte
dijital oyunlar hakkinda bilgi sahibi olmalar1 ve giincel bilgileri takip etmeleri onlarin
sorumluluklari haline gelmis durumdadir. Cunku 6zellikle erken gocukluk doneminde
cocuklarin dijital medyaya karst tutumlari ebeveynlerin tutumlar1 ile yakindan
iliskilidir (Aufenanger, 2014). Bu nedenle ebeveynlere kamu spotlari ile dncelikle bu

sorumluluklart hakkinda farkindalik yaratmak énemlidir.

Cocuklarin dijital oyun oynama aliskanliklarin1 degerlendirirken ebeveynlerin dijital
oyunlara iligkin goriis ve uygulamalarida bir biitiin olarak degerlendirmek
gerekmektedir. Bu sebeple anne/babalarin dijital oyunlara karsi olan tutumlart 6nem
tasimaktadir. Anne/babalarin tutum ve davraniglarinin, ¢ocuklarinin oyun oynama
aligkanliklar1 tizerinde 6nemli derecede etkili oldugu vurgulanmalidir. Nitekim
ebeveynlerin bakis agilarinin ¢ocuklarinin dijital oyun oynama aligkanliklarina etki
ettigi bilinmektedir (Ozsoy ve Atilgan, 2018). Bu zamana kadar yapilmis olan bir¢ok
aragstirmada gosterildigi Uzere (AAP, 2011; Budak, 2017; Erbay ve Durmusoglu
Saltali, 2012; Toran ve digerleri, 2016) ebeveynlerin artik dijital oyunlara bakici
gorevini veya ¢ocugu oyalamak icin kullanilan bir ara¢ olarak gdrmekten vazgegip
dijital oyunlar1 ¢ocuklar1 igin yararli birer egitim aracina doniistiirmenin yollarini
aramalar1 gerekmektedir. Bunun igin dijital oyun oynama sure, igerik, tir gibi konulara
dikkat etmelidirler. Arslan ve digerlerinin (2014) yapmis olduklari ¢alismada

vurduladiklar iizere ¢ocuklar belirli bir yas ve olgunluga gelene kadar onlar1 dijital
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oyun konusunda denetlemek ve dijital oyun konusunda gerekli sorumlulugu

kazandirmak onemlidir.

Anne/babalarim  bu konularda destege ihtiya¢g duyduklarimi g6z Oniinde
bulundurdugumuzda ebeveynleri bilgilendirmenin 6nemi ortaya c¢ikmaktadir.
Cocuklar1 okul dncesi egitim kurumuna devam eden ebeveynlerden baglayarak dijital
oyunlarin se¢imi, oyun siiresi ve oyun oynama zamana gibi konularda anne/babalarin
bilgilendirilmelerinin ¢ocuklarini dijital oyun oynarken nasil denetlemeleri gerektigi

konusunda onlar igin yararl olacag: diistintilmektedir.

Gliniimiizde g¢ocuklarin hemen hemen hepsinin okul oncesi donemden baglayarak
dijital oyun oynadigini goz oniiniide bulundurdugumuzda ilerleyen zamanda yapilacak
olan ¢alismalarin gerek egitim kurumlarinda gerekse medya araciligi ile dijital oyunlar
konusunda ebeveynlerin yani sira gocuklarin bakimindan sorumlu kisilerin bu konuda
bilgilendirmek i¢in ne yapildigini, eksikliklerin olup olmadigini aragtirmak yerinde
olacaktir. Ebeveynlerin ve ¢ocuklarin bakimindan sorumlu kisilerin dijital medyanin
yanm sira dijital oyunlar hakkinda bilinglendirilmesinin ve cocuklarin da kiiciik
yaglardan itibaren oyunlar araciligi ile dijital medya ile tanistirmak onem kazanmis

durumdadir.

Oyleki 21. yiizyiilda her seyin dijitallestigi diinyamizda ¢ocuklarin teknolojik aletler
ve dolayistyla dijital oyunlar ile tanigmalar1 kaginilmaz bir durum haline gelmistir.
Dolayisiyla ¢ocuklar icin bu durumu egitsel bir siire¢ haline getirmek igin
ogretmenlere Onemli gorevler diismektedir. Bu sebeple egitim kurumlarinda
ogretmenler tarafindan cocuklara bu konu ile ilgili bir i¢erik sunulup sunulmadigi

konusu arastirmacilar tarafindan ele alinmasi bir konu oldugu diistiniilmektedir.
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EK 1. Ebeveyn ve Cocuk Bilgi Formu

ANAOKULU VE iLKOKUL COCUKLARINDA DiJiTAL OYUN OYNAMA ALISKANLIKLARI
Sayin veli,

Bu arastirmanin amaci; anaokulu ve ilkokul cocuklarinin dijital oyun oynama (bilgisayar oyunu, tablet
veya telefon oyunu, PlayStation, Xbox, vb. oyunu) aliskanliklarinin incelenmesi ve anne/babalarin
dijital oyun oynamaya yonelik gériis ve uygulamalarinin ortaya gikarilmasidir. Ankete vereceginiz
cevaplar tamamen arastirma amaciyla kullanilacak olup kesinlikle kimseyle paylasiimayacaktir.
Anketi cevaplarken kimliginizi belirtecek bir isaret koymayiniz ve liitfen sorulari samimiyetle
cevaplayiniz. Arastirmaya saglayacak oldugunuz katkilar igin simdiden tesekkir ederim.

Nilafer YiGIT
Ondokuz Mayis Universitesi
Temel Egitim Bolima/Sinif

Ogretmenligi
Kendiniz ile ilgili bilgiler
Yasiniz: -
Cinsiyetiniz: [ Kadin [ Erkek
Egitim diizeyiniz: O ilkokul [ Ortaokul [ Lise
O Universite O Lisansisti

Ka¢ ¢ocugunuz var? -
Mesleginizz. @~ = -
Geliriniz (esiniz dahil eve giren toplam gelir miktari, kira vs. dahil)
12000 TL ve asagisi [12001-3000 TL
O 3001 TI-4000 TL 00 4001 TL ve st
Tablet, cep telefonu, bilgisayar gibi elektronik cihazlar karsisinda giinde ne kadar siire vakit
gegiriyorsunuz?

[ 0-1 saat [J1-2 saat [ 2-3 saat [ 3-4 saat [0 4 saat ve Ustl

Dijital oyun oynuyor musunuz?

[J Evet O Hayir

Hangi dijital oyunlari oynuyorsunuz? (ismi ile belirtiniz)

O Higbiri

Cocugunuz ile ilgili bilgiler

Litfen su anda Anaokuluna/ilkokul birinci sinifa giden gocugunuz ile ilgili bilgileri doldurunuz.

Yasgi: 0 e
Cinsiyeti: O Kiz [ Erkek

Sinifi (Yas grubu): - Kilosu: e
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EK 2. Dijital Oyun Oynama Ahskanlhklar1 Anketi

Sayin veli,

Asagidaki sorular gocugunuzun dijital oyun oynama aliskanliklari ile ilgili sorulardir. Litfen
sorulari okuyarak cocugunuz icin en uygun olan secenegi/secenekleri isaretleyiniz. Birden
fazla segenek isaretleyebileceginiz kutucuklar sorunun arkasinda belirtilmistir.

1. Cocugunuz dijital oyun oynamakta midir?
[ Evet O Hayir

2. Oynuyorsa, ne ile oynamaktadir? (birden fazla segenek segilebilir)
O Bilgisayar [ Cep Telefonu O Tablet O PlayStation, Xbox, vb

3. Cocugunuz hangi siklikta dijital oyun oynamaktadir?
OHigc O Ayda birkag kez [0 Haftada bir O Haftada birkackez O
Her glin

4. Cocugunuz ortalama olarak ne kadar siire ile dijital oyun oynamaktadir?
[0 0-1 saat [0 1-2 saat [ 2-3 saat [0 3 saatten
fazla

5. Cocugunuz dijital oyunlari ne zaman oynamakta?

Hafta ici: [0 Sabah kalkinca [ Gin igcinde okuldan gelince [ Aksam

Hafta sonu: [0 Sabah kalkinca O Gin icinde O Aksam
6. Cocugunuz dijital oyunu nerede oynamaktadir? (birden fazla segenek segilebilir)

O Ortak mekanda (salon vb.) O Kendi odasinda

O Komsuda O Diger (lttfen belirtiniz) ---------------------

7. Cocugunuz dijital oyunu kiminle oynamaktadir? (birden fazla segenek segilebilir)

O Yalniz O Anne/Baba ile

[0 Kardesleri ile O Arkadaslari ile
8. Cocugunuz dijital oyun ile kag¢ yasinda tanisti? (Anne/babayi, kardesleri vs. oynarken
izleme yasi)

02 yas O3 yas 04 yas 05 yas [0 6 yas ve usti
9. Cocugunuz dijital oyun oynamaya kag yasinda basladi?

O02vyas O3 vyas O4 yas O5vyas [0 6 yas ve Ustl
10. Cocugunuzun kendine ait dijital oyun oynama araci bulunmakta midir?

[ Evet O Hayir
11. Evet ise, ne oldugunu belirtiniz. (birden fazla segenek secilebilir)

[ Bilgisayar O Tablet

[ PlayStation, Xbox, vb. O Diger (litfen belirtiniz)

12. Cocugunuz hangi tiir oyunlar oynamakta? (Liitfen dijital oyunun ismini yaziniz)
------------- O Bilmiyorum

13. Cocugunuz sizin veya esinizin cep telefonundan oyun oynuyor mu?
[J Evet O Hayir

14. Evde ¢ocugunuzun 6rnek olarak aldigi dijital oyun oynayan kardesleri var mi?
[ Evet O Hayir

81




Sayin veli,

Asagida cocugunuzun dijital oyun oynama aliskanliklari ile ilgili 1’den 5’e kadar ifadeler yer
almaktadir. Litfen asagida belirtilen ifadeleri okuyarak bu ifadelerden cocugunuz icin en
uygun olanin sadece birini isaretleyiniz.

Kesinlikle Kesinlikle
Katilmiyorum Katilmiyorum Kararsizim Katiliyorum Katiliyorum
1 2 3 4 5
1. Cocugum dijital oyunlarda gordiiklerini taklit eder. 1 2 3 4 5
2. CGocugumun dijital oyun oynamak icin yemek yemeyi 1 2 3 4 5
geciktirir.
3. Cocugum dijital oyun oynarken birisi onu baska 1 2 3 4 5
seylerle mesgul ettiginde sinirlenir.
4. Gocugum dijital oyun oynarken verilen siireden daha 1 2 3 4 5
uzun siire oyun oynar.
5. Cocugum kaybettigi bir dijital oyunu tekrar oynama 1 2 3 4 5

ihtiyaci duyar.
6. Cocugum giinliik yasamda 6grendigi kavramlar dijital 1 2 3 4 5
oyunlar ile pekistirir.

7. Cocugum tek basina oyuncaklari ile oynamak yerine 1 2 3 4 5
dijital oyun oynamayi tercih eder.

8. Cocugum dijital oyunlarda gordiigii karakterler ile 1 2 3 4 5
kendini 6zdeslestirir.

9. Dijital oyun oynamak gocugumun sosyal gelisimini 1 2 3 4 5
olumsuz etkiler.

10. Cocugum dijital oyun oynamasi onun saldirgan 1 2 3 4 5
davraniglar sergilemesine neden olur.

11. Dijital oyun oynama gocugumun yemek yeme 1 2 3 4 5

aliskanhklan Gizerinde etkilidir.

12. Cocugum dijital oyun oynarken atistirmaliklar yer. 1 2 3 4 5

13. Dijital oyun oynayali ¢ocugum kilo aldi. 1 2 3 4 5

14. Dijital oyun oynayali gocugum hareketsizlesti. 1 2 3 4 5

15. Cocugum dijital oyun oynama ile ilgili yalana 1 2 3 4 5
basvurabiliyor.

16. Dijital oyundan dolayi gocugum gérevlerini 1 2 3 4 5
aksatmakta.

17. Dijital oyunlari gocugum bizim haberimiz olmadan 1 2 3 4 5
tablete/bilgisayara yiiklemekte.

18. Cocugumda dijital oyun oynama bagimhlik haline 1 2 3 4 5
doéniismiis durumda.

19. Cocugum kendi sectigi oyunlari oynuyor. 1 2 3 4 5
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EK 3. Anne/Baba Goriis ve Uygulamalar: Soru Formu

Sayin veli,

Asagida ¢ocugunuzun dijital oyun oynama aliskanliklarina iliskin goris ve uygulamalariniz ile
ilgili sorular bulunmaktadir. Bu sorulara iliskin 1’den 5’e kadar ifadeler yer almaktadir.
Litfen asagida belirtilen ifadeleri okuyarak bu ifadelere katilma derecenizi sizin icin en
uygun olacak sekilde sadece birini isaretleyiniz.

Kesinlikle Kesinlikle
Katilmiyorum Katilmiyorum Kararsizim Katiliyorum Katiliyorum

1 2 3 4 5

Dijital oyun oynama ile ilgili bir siire belirlenmeli.

Dijital oyun oynama édiil olarak kullanilabilir.

Oyun igerikleri hakkinda g¢ocuk ile konusulmali.

Cocuklar erken yasta teknoloji ile tanistiriimali.

Oyun tercihlerinde veliler ¢ocuklarini yénlendirmeli.

ok wNE
(R N P Y g e
NINININININ
W wwwwlw
E- NN NN N
aululnlunn

Dijital oyun oynamanin gocugumda bagimlilik haline
doéniismesinden endiseleniyorum.

7. Dijital oyunlarin cocuguma faydalari var. 2 3 4 5

8. Dijital oyunlar araciligi ile gocugum stres atmakta. 1 2 3 4 5

9. Dijital oyunlar araciligi ile gocugum haz duygusunu 1 2 3 4 5
tatmakta.

10. Dijital oyunlar araciligi ile cocugum bos zamanini 1 2 3 4 5
degerlendirmekte.

11. Dijital oyunlar gocugumu rahatlatiliyor. 1 2 3 4 5

12. Dijital oyunlarin tamami egiticidir. 1 2 3 4 5

13. Dijital oyunlar tercih edilirken oyunlarin igeriklerine 1 2 3 4 5
dikkat edilmeli.

14. Dijital oyunlar tercih edilirken oyunlari tiirlerine dikkat 1 2 3 4 5
edilmeli.

15. Cocugumun dijital oyun oynamasi ile ilgili endiselerim 1 2 3 4 5
var.

16. Cocuklarin dijital oyun oynamasini dogru bulmuyorum.

17. Dijital oyun bir egitim aracidir.

18. Dijital oyunun sosyal islevi vardir.

R R (R =
N|IN[NIN
wWlwwlw
AR
ulninln

19. Odevlerin dijital oyun oyunlar araciligi ile yapilmasi
¢ocuk icin daha eglenceli olur.

20. Dijital oyun oynarken ¢ocuga kural koymak ve ¢ocugun 1 2 3 4 5
denetlemek onemli.

21. Cocugumun oynadigi oyun tiirleri ile ilgili bilgi 1 2 3 4 5
sahibiyim.

22. Cocugumun bulundugu yasta siire olarak ne kadar 1 2 3 4 5
dijital oyun oynamasi konusunda bilgi sahibiyim.

23. Dijital oyun tiirleri konusunda bir uzmandan destek 1 2 3 4 5
almam gerektigini diisiiniiyorum.

24. Dijital oyun oynama siiresi konusunda bir uzmandan 1 2 3 4 5

destek almam gerektigini diislinliyorum

25. Dijital oyun icerikleri konusunda bir uzmandan destek 1 2 3 4 5
almam gerektigini diisiiniiyorum.
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Sizce dijital oyunlarin yararl yénleri var mi?
[ Evet O Hayir

Cevabiniz evet ise yararli yonleri asagidakilerden hangi(leri)dir? (birden fazla segenek
segilebilir).
O Ogrenmeyi kolaylastiryor I Motivasyon [ Kritik dusinme
U Yaraticilik

Cocugunuz ile birlikte oyun oynayarak (evcilik, masa oyunlari, oyuncaklari vb.) vakit
geciriyor musunuz?
[ Evet O Hayir

Cocugunuzun dijital oyun oynamasini kontrol etmek igin siire kisitlamasi yapiyor

musunuz?
[J Evet I Hayir
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Sayin veli,

Asagida ¢ocugunuzun dijital oyun oynama aliskanliklarina iliskin uygulamalariniz ile ilgili

ifadeler bulunmaktadir. Bu ifadelere iliskin 1’den 5’e kadar ifadeler yer almaktadir. Litfen

asagida belirtilen ifadeleri okuyarak bu ifadelere katilma derecenizi sizin icin en uygun

olacak sekilde sadece birini isaretleyiniz.

Kesinlikle Kesinlikle
Katilmiyorum Katilmiyorum Kararsizim Katiliyorum Katiliyorum
1 2 3 5
1. Dijital oyun oynamayi ¢ocugum igin odiil olarak 1 2 3 4 5
kullaniyorum.

2. Dijital oyun oynamayi gocugumu oyalamak igin 1 2 3 4 5
kullaniyorum.

3. Yolculukta gocugumun dijital oyun oynamasina izin 1 2 3 4 5
veriyorum.

4. Oyun icerikleri hakkinda gocugum ile konusuyorum. 1 2 3 4 5

5. Cocugumun oyun secimini birlikte yapiyoruz. 1 2 3 4 5

6. Cocugum igin dijital oyun tercih ederken oyunlarin 1 2 3 4 5
iceriklerine dikkat ediyorum.

7. Cocugum igin dijital oyun tercih ederken oyunlarin 1 2 3 4 5
tirlerine dikkat ediyorum.

8. Dijital oyunlari cihazlara ¢ocugum kendi yiiklemekte. 1 2 3 4 5

9. Dijital oyunlari kardegsleri yiiklemekte. 1 2 3 4 5

10. Dijital oyunlan cihazlara ben veya esim yiikliyor. 1 2 3 4 5

11. Dijital oyun oynama ile ilgili belirledigimiz bir siire var. 1 2 3 4 5

12. Yararh oldugu igin cocugumun dijital oyun oynamasina 1 2 3 4 5
izin veriyorum.

13. Egitici oldugu icin gocugumun dijital oyun oynamasina 1 2 3 4 5
izin veriyorum.

14. Oyalayici oldugu igin gocugumun dijital oyun 1 2 3 4 5
oynamasina izni veriyorum.

15. Cocugum dijital oyun oynarken onu siire konusunda 1 2 3 4 5
kontrol ediyorum.

16. GCocugum dijital oyun oynarken onu icerik konusunda 1 2 3 4 5
kontrol ediyorum.

17. Gocugum dijital oyun oynarken oyun tiirii konusunda 1 2 3 4 5
kontrol ediyorum.

18. Dijital oyun oynama ile ilgili belirledigimiz kurallar var. 1 2 3 4 5

19. Gocugumun benim segtigim oyunlari oynamasina izin 1 2 3 4 5
veriyorum.
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EK 4. Dijital Oyun Oynamanin Etkileri Hakkindaki Goriis Formu

Asagidaki ifadeler icin lGtfen sizin icin en uygun olan kutucugu isaretleyiniz.

Dijital oyun oynamak gocugumun ileriki yasantisini...
[J Olumsuz yonde etkiler [ Kararsizim O Olumlu yonde etkiler

Dijital oyun oynamak ¢ocugumun yemek yeme aliskanliklarini...
[ Olumsuz yonde etkiler [ Kararsizim (1 Olumlu yénde etkiler

Dijital oyun oynamak ¢gocugumun anne/baba etkilegimini...
[ Olumsuz yénde etkiler O Kararsizim [J Olumlu yénde etkiler

Dijital oyun oynamak ¢ocugumun anne/baba iletigimini...
[ Olumsuz yonde etkiler [ Kararsizim I Olumlu yonde etkiler

Dijital oyun oynamak ¢ocugumun sosyal davraniglarini...
[ Olumsuz yonde etkiler [ Kararsizim O Olumlu yonde etkiler

Dijital oyun oynama ¢ocugumun aile igi iletisimini...
[ Olumsuz yonde etkiler [ Kararsizim O Olumlu yonde etkiler

Dijital oyunlar cocugumun zihinsel gelisimini...
[ Olumsuz yonde etkiler [ Kararsizim O Olumlu yonde etkiler

Dijital oyunlar cocugumun duygusal gelisimini...
1 Olumsuz yonde etkiler (1 Kararsizim O Olumlu yonde etkiler

Dijital oyunlar cocugumun fiziksel gelisimini...
1 Olumsuz yonde etkiler (1 Kararsizim O Olumlu yonde etkiler

Dijital oyunlar gocugumun kisilerarasi iliskilerini...
[J Olumsuz yonde etkiler [ Kararsizim O Olumlu yonde etkiler
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