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Abstract

With the development of technology, the use of mobile tools and technological devices that have been
now easily accessible for children is the reason for the increase in population of kids that have been
playing digital games. Depending on the habits of the child the effects are known to be different. The
best people to evaluate the effects of digital games on children are their own parents. The early
childhood effects of games on children and the role parents play is the target research of this project.
This research was carried out in 2018-2019 academic year with the parents of the children attending
the preschool and first year of primary school in Samsun and surrounding districts. Quantitative
research methodology has been chosen to investigate research questions and 590 parents have been
surveyed. The target population of the study is in Samsun and surrounding districts. The study sample
consisted of parents of preschool and grade 1 children, between 3-7 years of age. To collect data, we
used Digital Game Play Survey and Parents Views and Applications Survey prepared by researchers.
It was seen that 81,52% of children spent their time playing digital games through portable
technology. Another finding of the study is that 77,33% of the children play digital games from the
mobile phones of their parents. Parents with lower levels of education expressed that they need more
help about digital game playing time, content, and game selection.
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Oz

Teknolojik gelismeler, mobil aletlerin yayginlasmasimi ve ¢ocuklar i¢in kolay erisilebilir olmasin
beraberinde getirmistir. Dolayisiyla dijital oyunlar ¢ocuklarin hayatlarinda 6nemli bir yer edinmistir.
Erken g¢ocukluk déneminde dijital oyunlarin etkileri ¢ocuklarin dijital oyun aligkanliklarina gore
farkliliklar gostermektedir. Cocuklarin dijital oyun aligkanliklarini en iyi degerlendirebilecek kisiler
anne/babalardir. Arastirmada erken ¢ocukluk donemindeki c¢ocuklarn dijital oyun oynama
aliskanliklarina iligkin anne/babalarin goriislerinin incelenmesi hedeflenmistir. Bu arastirma 2018-
2019 egitim 6gretim yili, Samsun ili ve gevre ilgelerde yapilmis olup, bu ilgelerde yer alan merkez
okul oncesi ve ilkokul birinci sinifa devam eden c¢ocuklarin anne/babalar ile gerceklestirilmistir.
Calismada nicel arastirma yontemlerinden tarama yontemi segilerek anket yolu ile toplam 590
anne/babaya ulasilmistir. Aragtirmanin drneklemini Samsun il merkez ve ilgelerinde bulunan 3-7 yas
arast c¢ocugu olan anne/babalar olusturmaktadir. Veri toplamak igin arastirmacilar tarafindan
hazirlanmis olan Dijital Oyun Oynama Anketi ve Anne/Baba Goriis ve Uygulamalart Anketi
kullanilmistir. Arastirma sonuglarina gore ¢ocuklarin ¢ogunlugunun (%81,52) en ¢ok tasimabilir
teknolojiler araciligl ile uzun siire dijital oyun oynadiklar1 belirlenmistir. Arastirmanin bir diger
bulgusu ise g¢ocuklarin %77,33"liniin anne babalarinin cep telefonlarindan dijital oyun oynamasidir.
Ogrenim diizeyi diisiik olan anne/babalarin dijital oyun oynama siiresi, icerigi ve oyun secimi
konusunda daha fazla yardima ihtiya¢ duyduklar sonucuna ulagilmstir.

Anahtar Sézciikler: Anne/Baba, Dijital Oyun, Erken Cocukluk.
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Giris
Dijital oyunlar, konsol oyunlari, PC oyunlar1 ve ¢evrim i¢i (online) oyunlar olarak farkli

sekillerde karsimiza ¢ikmaktadir (Akcay ve Ozcebe, 2012). Bunlarm yam sira dijital oyunlarm cep
telefonu ve tablet gibi taginabilir teknolojiler ile de oynandigi bilinmektedir.

TUIK (2019), hane halk: bilisim teknolojileri kullanim arastirmasina gore, Tiirkiye’deki tiim
hanelerde cep telefonu (akilli telefon dahil) bulunma oran1 %98,7°1, tagabilir bilgisayar (diziisti,
netbook) bulunma orami %37,9, tablet bilgisayar bulunma orani %26,72 ve masaiistii bilgisayar
bulunma oran1 %17,6 olarak belirlenmistir. Arastirmaya gore Tiirkiye’de hanelerde internet erisimi
bulunma orami ise %88,3’tiir. TUIK verilerine baktigimizda hanelerde cep telefonu harig¢ diger
teknolojilere erisimin diisiik oldugu sonucuna ulasilmistir. Evlerde mobil cihazlar bulunmaktadir
ancak halen bu cihazlara erisimi olmayan haneler mevcuttur. PISA (2018) arastirmasina gore
Tiirkiye’de bilgisayara erisimi olmayan Ogrencilerin orant %33,3 olarak belirlenmistir. Ayrica
hanelerin yaklagik yarisinda tablet bulunmamaktadir. Teknolojik aletlerin, 6zellikle cep telefonlarinin,
yetiskinlerin yan1 sira ¢ocuklar i¢in de kolay erisilebilir hale gelmesi, ¢ocuklarin oyun tercihlerini bu
aletler aracilig ile dijital oyunlardan yana kullanmalarina neden olmaktadir (Aral ve Dogan Keskin,
2018; Toran, Ulusoy, Aydimn, Deveci ve Akbulut, 2016; TEDMEM, 2020; TUIK, 2013a; Sogiit, 2020;
Ustiindag, 2019). Cocuklarin oyun tercihlerini dijital oyunlardan yana yapmalarinda teknolojik
aletlerin kolay erisiminin yani sira ¢ocugun yasi, cinsiyeti, anne/babanin oyun oynama durumu gibi
farkli etkenler etki etmektedir. Cocuklarin dijital oyun oynama yasinin okul 6ncesi doneme kadar
indigi goze carpmaktadir (Akcay ve Ozcebe, 2012; Goziim ve Kandir, 2020). Ozellikle cep
telefonlarinin ¢ocuklar i¢in kolay erisilebilir hale gelmesi ¢ocuklarin bebeklik déneminde dijital
oyunlar ile tanigmalarina neden olmaktadir (Aral ve Dogan Keskin, 2018; Toran ve digerleri, 2016).

Erken c¢ocukluk doneminde cocuklar zamanlarinin biiyiik bir kismimi anne/babalart ile
gecirmektedirler. Bu donem c¢ocuklar anne/babalarini rol model alabilmekte, onlarin konusmalar1 ve
davraniglari taklit etmektedirler. Bu durum dijital oyun oynama aligkanliklari i¢in de s6z konusudur.
Yapilmig olan arastirmalarda ailelerin bilgisayar oyunu oynama durumlari ile ¢ocuklarin bilgisayar
oyunu oynama durumlari arasinda iliski oldugu sonucuna varilmistir. (Akgay ve Ozcebe, 2012;
Hoffmann, 2018; Lauricella, Wartella ve Rideout, 2015). Anne/babalarin tutumlar1 ¢ocuklarin dijital
oyun oynama aligkanliklarini belirlemektedir (Akiiziim, Baran ve Celebi, 2022; Karaboga, 2019). Bu
noktada anne/babalarin dijital oyunlar hakkinda bilingli olmasinin 6nemli oldugunu sdyleyebiliriz.
Ancak bu sayede anne/babalar dijital oyunlar1 egitici hale getirebilmekledir. Anne/babalarin
kullandiklar1 arabuluculuk stratejilerinin ¢ocuklarin dijital oyun se¢imi noktasinda belirleyici oldugu
bilinmektedir (Goziim ve Kandir, 2021).

Dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki etkileri incelendiginde, anne/babalarin biiyiik
cogunlugunun, bu oyunlarin ¢ocuklar1 iizerinde olumsuz etkileri olduguna dair goriis bildirdiklerine
rastlamak miimkiindiir (Hazar, Hazar ve Altun, 2016). Oysa dijital oyunlarin gocuklar {izerinde nasil
bir etki birakacagi oyunlarn igerigi, ne zaman ve ne kadar oynandigi ile ilgilidir (Kars, 2010). Bu
noktada anne/babalarin ¢ocuklarimin dijital oyun oynamasina etki eden bu konular hakkinda ne derece
bilgi sahibi olduklar1 6nem tagimaktadir. Anne/babalarin dijital oyunlar hakkinda yeteri kadar bilgi
sahibi olmamalari, dijital oyun oynayan ¢ocuklar ilizerinde denetimi nasil saglayacaklar ile ilgili
sorun yasamalarini beraberinde getirmektedir (Toran ve digerleri, 2016). Oysa son yillarda yapilan
arastirmalara bakildiginda, erken cocukluk donemindeki c¢ocuklar i¢in bilgisayar ve internetin,
anne/babalarin bu konuda bilingli davrandiklart durumlarda olumlu yonlerinin oldugunun kabul
edildigi goriisii hakim olmaktadir. (Arslan ve digerleri, 2014; Goziim ve Kandir, 2021; Mesman, Kuo
Caroll ve Ward, 2013; Sogiit, 2020). Fakat bununla birlikte teknolojinin ¢ocuklar {izerindeki etkileri
konusunda celiskili bulgulara rastlamak miimkiindiir (iscibas1, 2011). Bu konuda 6zellikle teknoloji ile
gecirilen zamanin miktart 6nem tagimaktadir. Teknolojinin etkileri ve ¢ocuklar igin uygunlugunu
belirlerken cocuklarin teknoloji ile nasil zaman gecirdikleri konusu da dikkate alinmalidir (National
Association for the Education of Young Children, 2012).

Dijital oyunlar ¢ocuklara sunulurken ¢ocuga dogru yasta sunulmasi, oyun igeriginin ¢ocugun
yasina uygun secilmesi, oyun oynama zamani ve oyun oynama siresinin dogru belirlenmesi gibi
noktalar 6nem arz etmektedir (Bozkurt, 2014). Belirtilen noktalara dikkat edildigi takdirde dijital oyun
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oynamay1 cocuklar icin firsat haline doniistiirmek miimkiin olacaktir. Buna gore dijital oyunlarin
cocuklar iizerine olumlu etki birakmasi i¢in ebeveynlerin kullandiklar1 yontemler 6nemlidir (Nevski
ve Siibak, 2016). Dijital oyunlarin olumsuz etkilerinden ¢ocuklar1 korumak i¢in onlara dijital oyunlari
yasaklamak, dijital ¢agin icine dogan ve dijital cagda biiyiiyen, yeni nesil z-kusag1 diye adlandirilan
cocuklar i¢in miimkiin olamayacaktir. Dijital oyunlarin olumlu yonlerinin oldugunu da goéz 6niinde
bulundurursak bu dogru bir yaklagim da olamayacaktir. Bunun yerine anne/babalar ¢ocuklarinin 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
cocuklar icin olumsuz etki eden bir eglence araci haline doniismemesi i¢in 6zellikle erken cocukluk
doneminde anne/babalarin kontrolii 6nemlidir. Nitekim dijital oyunlarin ¢ocuklar {izerinde olumlu
veya olumsuz izler birakmasi, oyun igerigi, oyun zamani ve oyun siiresi gibi faktdrlere bagh
olmaktadir (Akcay ve Ozcebe, 2012).

Cesitli teknolojik aletler aracilifi ile sanal ortamda oynanan dijital oyunlarin kontrolsiiz
oynandigr durumlarda ¢ocuklarda birtakim saglik sorunlarina, akademik basarida olumsuzluklara,
davranis bozukluklarina, sosyal gelisimleri, aile i¢i iletisim, alg1 ve dikkatleri, konsantrasyon becerileri
iizerinde olumsuzluklara neden oldugu belirlenmistir (Ak¢ay ve Ozcebe, 2012; Aydogdu Karaaslan,
2015; Gozim ve Kandir, 2020; Hastings ve digerleri, 2009; Kabak¢1 Yurdakul, Donmez, Yaman ve
Odabasi, 2013; Mustafaoglu, Zirek, Yasaci ve Ozdingler, 2018; Toran ve digerleri, 2016). Dijital
oyunlarla gegirilen siirede ise c¢ocuklarini oyunlarin olumsuz etkilerinden uzak tutmak agisindan
anne/babalarin birer “Dijital Ebeveyn” olmalar1 6nem arz etmektedir.

Dijital ¢agda yetisen g¢ocuklari dijital oyun oynamaktan alikoymak neredeyse miimkiin
olamamaktadir. Bu c¢aga paralel olarak anne/babalarin {istlendigi roller de degismektedir ve
anne/babalar g¢ocuklarini dijital ortamin olumsuz etkilerinden korumak durumundadir (Kabake1
Yurdakul ve digerleri, 2013; Zeybekoglu Akbas ve Dursun, 2020). Dijital oyunlarin olumsuz
etkilerinden ¢ocuklar1 korumak ve dijital oyun oynamayi onlar igin olumlu hale doéniistiirmek
anne/babalarin tutum ve davraniglari ile belirlenmektedir. Yeni nesil ¢ocuklarin degisen oyun algisini
cocuklar i¢in en iyi sekilde degerlendirmek ve onlar i¢in dijital oyun oynamayi olumlu yonde etkin
kilmak i¢in anne/babalara dnemli gorevler diismektedir.

Dijital oyunlarin ¢ocuklarin hayatlarinda 6énemli bir yer tutmasi ve ¢ocuklarin iizerinde ciddi
etkilere sahip olmasi anne/babalarin bu konuda daha kontrolli davranmalarini beraberinde
getirmektedir. Geleneksel oyunlara kiyasla dijital oyunlarin gesitli teknolojik aletlerden oynanabiliyor
olmasi, oyunlarin ¢ocuklarin yaslarina uygun olmasi, oyun oynanan siirenin ve oyun igeriklerinin
denetlenmesi gibi konularda ebeveynlerin daha dikkatli davranmalarini gerektirmektedir (Ozhan,
2011).

Problem Durumu

21. yy’da her seyin dijitallestigi bir diinyada sadece yetiskinlerin giinlik yasantisinda
kullandig1 araglar degil ¢ocuklarin hayatlar1 da bu teknolojik gelismelerden etkilenerek dijitallesme
yoniine dogru degisim gostermis 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 giiniimiizde yeni nesil ¢gocuklar bu gibi aletlerden dijital oyunlar oynamaya baglamiglardir.

Dijital oyun oynamanin ¢ocuklar {izerindeki olumsuz etkileri biiyilik dl¢iide anne/babalarin tutum ve
davraniglar1 tarafindan belirlenmektedir (Akiiziim, Baran ve Celebi, 2022; Karaboga, 2019; Tugrul,
Ertiirk, Ozen ve Giines, 2014). Ozellikle bu noktada anne/babalarin rol model olmasi, oyun oynama
stireleri ve kontrol etme ile ilgili kullandiklari teknikler, dijital oyun igerik secimi gibi noktalar
onemlidir.

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu calismanin amaci 3-7 yas arast ¢ocuklarin dijital oyun oynama aliskanliklarma iliskin
anne/babalarin goriiglerini ortaya c¢ikarmaktir. Bu amag¢ cergevesinde asagidaki sorulara cevap
aranmistir:
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e (Cocuklarm dijital oyun oynama aliskanliklar1 nelerdir?

e (Cocuklarin dijital oyun oynama aligkanliklari ¢esitli degiskenlere gore farklilik gostermekte
midir?

e Anne/babalarin ¢ocuklarmin dijital oyun oynama aligkanliklarina iliskin goriisleri cesitli
degiskenlere gore farklilik gostermekte midir?

Dijital oyun oynama ile yapilan arastirmalar incelendiginde caligmalarin ¢ogunun ilkokul ve
daha {istii diizeydeki ¢ocuklar1 kapsadigi 6ne ¢ikmaktadir (Aydogdu Karaaslan, 2015; Hazar, Hazar ve
Altun, 2016; Horzum, 2011; Olafsson, Livingstone ve Haddon, 2013; Pala ve Erdem, 2011). Fakat
gilinimiizde dijital oyun oynama yasinin okul 6ncesi doneme kadar indigini géz oniinde bulundurmak
gerekmektedir. Bu ¢alisma erken ¢ocukluk donemine (3-7 yas) odaklanmasi agisindan O6nem arz
etmektedir. Gelisen teknoloji ile beraber dijital oyunlar tasinabilir teknolojik aletlerle oynanmaya
baslanmustir. Oyle ki cep telefonu, tablet gibi tasinabilir teknolojik aletler artik bireyler tarafindan bir
eglence unsuru olarak kullanilmaya baslanmigtir (Toran ve digerleri, 2016). Oncesinde dijital oyunlar
evlerde bilgisayarlardan, oyun konsollarindan oynanirken giiniimiizde internet erisiminin kolaylagmasi
ile beraber ve taginabilir teknolojik aletlerin kullaniminin artmasi ile beraber dijital oyunlarin mekana
bagimli kalmaksizin her yerde oynandigi dikkat ¢ekmektedir. Bu sebeple arastirmanin tablet, telefon
gibi yeni birtakim teknolojileri arastiriyor olmasi giincellik agisindan 6nem arz etmektedir. Ayrica
cocuklarin dijital oyun oynamasi noktasinda anne/babalarin tutum ve davranislarinin belirleyici oldugu
bilinmektedir (Akiiziim, Baran ve Celebi, 2022; Karaboga, 2019; Tugrul ve digerleri, 2014).
Anne/babalarin tutumlart onlarin goriisleri dogrultusunda sekillenmektedir Bu noktada cocuklarin
dijital oyun oynama aliskanliklarina iligkin anne/babalarin goriislerinin ortaya c¢ikarilmasi 6nem arz
etmektedir. Arastirmanin dijital oyun noktasinda anne/babalarin goriislerine yonelik ¢alismalara 151k
tutacagi diistiniilmektedir.

Yontem

Bu béliimde Arastirmanin Deseni, Evren ve Orneklem, Veri Toplama Aragclari, Veri Toplama
Siireci ve Etik Konular bagliklarina yer verilmistir.

Arastirma Deseni

Bu arastirma nicel arastirma deseninde tasarlanmis olup, 2018-2019 egitim &gretim yili 1.
donemi igerisinde, Samsun ili ve gevre ilgelerde yer alan okul 6ncesi ve ilkokul birinci sinifa devam
eden cocuklarin anne/babalar ile gergeklestirilmistir. Nicel arastirmalar var olan ger¢ek durumun
nesnel olarak goézlenip verilerin toplanmasini, olgiiliip, analiz edilmesini gerektirmektedir. Bu sayede
arastirmacinin genelleme yapmasinin saglanmasinin yani sira, tahminlerde bulunmasina ve nedensellik
iligkisini agiklamasina yardimei1 olmaktadir. Nicel arastirmalarda cesitli degiskenler arasindaki iligkiler
ortaya ¢ikarilmaktadir (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2017).

Arastirmaya katilan anne/babalarin goriis ve uygulamalarini ortaya ¢gikarmak amaciyla tarama
yontemi secilmistir. Tarama arastirmalari, genis Kitlelerin goriislerini ve 6zelliklerini betimlemeyi
hedefleyen arastirmalardir. Tarama arastirmalar araciligr ile var olan durumu saptamak amaciyla bu
amaca yonelik sorular sorularak veriler toplanir. Tarama arastirmalar1 ayrica arastirmaciya Olgiilen
degiskenler arasinda iligkileri inceleme firsati sunmaktadir (Bilylikdztiirk ve digerleri, 2017).

Evren ve Orneklem

Aragtirmanin 6rneklemini Samsun il merkezinde ve cevre ilgelerinde bulunan 3-7 yas arasi
¢ocugu olan ve cocuklart okul oncesi ve ilkokul birinci simifa devam eden anne/babalar
olusturmaktadir. Orneklem belirlenirken uygunluk &rnekleme ydntemi kullanilmistir. Bu amagla
arastirma kapsamina alinan anne/babalarin ¢ocuklarinin 3-7 yas arasi olmasi, okul 6ncesi veya ilkokul
birinci sinifa devam eden ¢ocuklar olmasi hedeflenmistir. Okul se¢iminde il merkezi ve ¢evre ilgelerde
mahalle ve semtleri en iyi sekilde temsil edecek okullara ulasilmistir. Arastirmaci tarafindan il merkezi
ve gevre ilgelerdeki anaokullar1 ve ilkokul birinci simiflar ziyaret edilerek veri toplama araglar
anne/babalara ulagtirilmak tizere dagitilmistir. Arastirmaya katilmayi kabul eden ve veri toplama
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araclarii doldurup geri gonderen katilimcilarin doldurduklar: veri toplama araglar1 incelenmis kayip
veri bulunan veri toplama araclari (24 kisi) ¢ikarildiktan sonra toplamda 590 anne/babaya ait veri elde
edilmistir.

Tablo 1. )

Aragtirmaya Katilan Anne/Babalarin Ozellikleri

f %
Cinsiyet Kadin 436 73,89
Erkek 154 26,10
Ilkokul 103 17,45
Ortaokul 99 16,77
Ogrenim diizeyi Lise 184 31,18
Universite 188 31,86
Lisanstisti 15 2,54
1 104 17,75
2 304 51,88
Cocuk Sayisi 3 145 24,74
4 28 4,78
5 ve daha fazla 5 0,85

Katilimcilarin %73,89’u kadin, %26,10’u erkeklerden olugmaktadir. Anne/babalarin 6grenim
diizeyine bakildiginda ¢ogunun lise (%31,18) ve iiniversite (%31,86) mezunu oldugu goriilmektedir.
Sahip olunan ¢ocuk sayisi1 incelendiginde anne/babalarin yaklasik yarisinin (%51,88) iki cocuga sahip
oldugu, %24,74’linlin ii¢ ¢ocuga sahip oldugu, %17,75’inin bir ¢ocuga sahip oldugu belirlenmigtir
(Tablo 1).

Veri Toplama Araclar

Arastirmada veri toplamak igin Ol¢me araglari gelistirilmistir. Ankette yer alan madde ve
sorular arastirmaci tarafindan alan yazinda yer alan ilgili arastirmalardan yararlanilmis olup, 6ncelikle
problem durumu tanimlanarak ve ilgili degiskenler belirlenerek gelistirilmistir.

Veri toplama araglar1 olarak Anne/Baba ve Cocuk Bilgi Formu, Dijital Oyun Oynama
Aligkanliklar1 Anne/Baba Anketi Anne/Baba Goriis ve Uygulamalart Anketi olarak {i¢ boliimden
olusan bir dlgme araci gelistirilerek uygulanmigtir. Veri toplama araglarinda yer alan madde ve
sorularin olusturulmasi icin arastirmaci tarafindan once alan yazinda yer alan ilgili arastirmalar
incelenmistir. Hazirlanan taslak anket Samsun Universitesi Temel Egitim Boliimii 6gretim elemanlart
ile incelenmis ve uzman goriisiine gore yeniden yapilandirilmistir. Hazirlanan anket anne/babalara
sunularak maddelerin/sorularin anlasilirlig1 kontrol edilmistir.

Ayrica, anketin kapsam gegerliligini saglamak amaciyla iki uzman goriisiine bagvurulmustur.
Uzmanlarin yaptiklar elestiriler ve oneriler dikkate alinarak gerekli diizenlemeler yapilistir. Ankete
son hali verilmis ve on uygulamaya hazir hale getirilmistir. Anketin ilk hali 10 anne/babaya
uygulanmigtir. Uygulama sonrasinda bazi maddelerin anne/babalar tarafindan anlasilmadigi
belirlenmis olup bu maddelerdeki ifadeler degistirilmistir. Daha sonra 6lgme arac1 300 anne/babaya
uygulanarak veri toplanmig ve anket gelistirme ile ilgili analizler yapilmigtir.

Anne/Baba ve Cocuk Bilgi Formu

Bu formda anne/babalara iliskin yas, cinsiyet, 6grenim diizeyi, ¢ocuk sayisi, meslekleri ile
ilgili maddelere yer verilmistir. Ayrica anne/babalarin elektronik cihazlar karsisinda giinde ne kadar
stire vakit gecirdikleri, dijital oyun oynayip oynamadiklar ile ilgili sorular sorulmus ve oynuyorlarsa
hangi dijital oyunu oynadiklarini belirtmeleri istenmistir. Cocuklara iliskin olarak da yas, cinsiyet,
devam ettigi okul tiirli vb. bilgilere yer verilmistir.

Dijital Oyun Oynama Anne/Baba Anketi

Anketin ilk boliimiinde anne/babalara c¢ocuklarmin oyun oynama aliskanliklarn ile ilgili
toplamda on bes soru sorulmustur. Dijital oyun oynama ile ilgili ne tiir oyun oynandigi/oyun
oynanmadigi, ne ile oynadigi, siiresi, oyun oynama zamani, kiminle oynandigi, dijital oyunlarla kag
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yasinda tanigtigr ile ilgili sorulara yer verilmistir. Ayrica ¢ocugun kendine ait oyun oynama aracinin
bulunup bulunmadigi, hangi dijital oyunlar1 oynadigi, anne/babanin cep telefonundan oyun oynayip
oynamadig1 ve ornek aldig kardeslerinin olup olmadigi ile ilgili sorular bulunmaktadir. Olgegin bu
boliimiinde anne/babalardan ¢ocuklari i¢in en uygun olan siklarin isaretlenmesi istenmistir. Dijital
Oyun Oynama Aliskanliklar1 Olgegi, erken ¢ocukluk dénemindeki ¢ocuklarin dijital oyun oynama
aligkanliklarini ve anne/babalarin ¢ocuklarimin dijital oyun oynama aligkanliklar1 hakkinda goriis ve
uygulamalarini ortaya ¢ikarmak i¢in gelistirilmistir.

Cocuklarin dijital oyun oynama aliskanliklarin1 ortaya ¢ikarmak i¢in yirmi maddeden olusan
bir taslak anket gelistirilmistir. Ankette yer alan maddeler i¢in 1= Kesinlikle Katilmiyorum,
2=Katilmiyorum, 3=Karasizim, 4=Katiliyorum, 5=Kesinlikle Katiliyorum seklinde 5°1i Likert tiirii
oOlgek ile derecelendirilmistir. Yirmi maddeden olusan deneme 6lgegi 300 anne/babaya uygulanarak
faktor analizi yapilmistir.

Faktor analizi sonuglarini yorumlamadan dnce Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) Testi ve Barlett
Testi yoluyla 6rneklem biiyiikliigiiniin yeterliligi ve normallik varsayim test edilmistir. KMO degeri,
901 olup orneklem biiyiikliigiiniin faktér analizi i¢in uygun oldugunu ifade etmektedir. Barlett
Kiiresellik testi ile elde edilen deger (y2= 3213,87; p<0,001) ise verilerin normallik varsayimini
karsiladigin1 ve faktdr analizine uygun oldugunu gostermektedir. Faktor analizi sonucunda Madde
6’nin anketten ¢ikarilmasina karar verilmistir.

Birinci Faktordeki maddelerin yiik degerleri, 374 ile 697 arasinda degismektedir. “Denetim”
olarak isimlendirilen 1. faktdriin agikladig 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 faktdrdeki maddelerin yiik
degerleri, 316 ile 715 arasinda degismektedir. “Bagimlilik” olarak adlandirilan bu faktoér toplam
varyansin %6.413’linti agiklamaktadir. Dordiincti faktdrdeki maddelerin yiik degerleri, 591 ile 784
arasinda degismektedir. “Sosyal Gelisim ve Saldirganlik” olarak adlandirilan bu faktér toplam
varyansin %9,943’linli agiklamaktadir. Besinci faktordeki maddelerin yiik degerleri ise, 315 ile 684
arasinda degismektedir. “Etkiler” olarak adlandirilan bu faktér toplam varyansin %5,237 sini
aciklamaktadir. Boylece 5 faktoriin toplam varyansin %57,92'sini agiklamaktadir. Déndiirme islemi
sonrasinda Madde 6'nin higbir faktoriin altina yiiklenmedigi goriilmiis olup anketten ¢ikarilmasina
karar verilmistir. Olgegin tamamimin Cronbach alfa giivenirlik katsayis1 a =0,883 olup faktdrlerin
giivenirlik katsayilarin ise, 786 ile 625 arasinda degismektedir (Faktér 1/Denetim (o =0,741), Faktor
2/Tercihler (a = 0,768), Faktor 3/Bagimlilik (o =0,712), Faktor 4/Sosyal Gelisim ve Saldirganlik (a =
0,695), Faktor 5/Etkiler (o = 0,625). Bu sonuglara gore dlgegin giivenirliginin yiiksek oldugu kabul
edilebilir (Biyiikoztirk ve digerleri, 2017).

Tablo 2.
Dijital oyun oynama anne/baba anketi maddelerinin faktor analizi sonucu yiik degerleri

Faktor yiikii
1 2 3 4 5

Madde 18 - Dijital oyunlart ¢ocugum bizim haberimiz olmadan

tablete/bilgisayara yiiklemekte. 697

Madde 19 - Cocugumda dijital oyun oynama bagimlilik haline déniismiis 655

durumda.
Madde 17 - Dijital oyundan dolay1 ¢ocugum gérevlerini aksatmakta. 424 352 .333
Madde 20 - Cocugum kendi segtigi oyunlari oynuyor. .392

Madde 08 - Cocugum tek basina oyuncaklari ile oynamak yerine dijital

X 374 .329
oyun oynamayi tercih eder.

IFaktor 1
(Denetim)
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Tablo 2 Devam ediyor

Madde 06 - Cocugum dijital oyunu digarda oyun oynamak yerine tercih

eder.
Madde 02 - Cocugumun dijital oyun oynamak i¢in yemek yemeyi 799
geciktirir. '
Madde 03 - Cocugum dijital oyun oynarken birisi onu baska seylerle 498
mesgul ettiginde sinirlenir. '
__Madde 04 - Cocugum dijital oyun oynarken verilen siireden daha uzun 401 465
o~ B  siire oyun oynar. ' :
= =
:8 8 _ “ee -
Z 5 Madde 12 .Dljlltal oyun oynama c¢ocugumun yemek yeme aligkanliklar 456 364
& k& izerinde etkilidir.
Madde 15 - Dijital oyun oynayali ¢gocugum hareketsizlesti. 715
—E Madde 14 - Dijital oyun oynayali ¢gocugum kilo aldi. .708
on =
8 )gﬁ Madde 16 - Cocugum dijital oyun oynama ile ilgili yalana basvurabiliyor. .432 448
2 s
S A Madde 13 - Cocugum dijital oyun oynarken atisirmaliklar yer. 316
- g Madde 11 - Cocugum dijital oyun oynamasi onun saldirgan davraniglar 784
< 8 §D sergilemesine neden olur. '
L«g g E Ma_dde 10 - Dijital oyun oynamak ¢ocugumun sosyal gelisimini olumsuz 591
S 3 etkiler.
Madde 09 - Cocugum dijital oyunlarda gordiigii karakterler ile kendini 684
Ozdeslestirir. '
Madde 07 - Cocugum giinliik yasamda Ogrendigi kavramlari dijital 454
oyunlar ile pekistirir. )
wn — Madde 01 - Cocugum dijital oyunlarda gordiiklerini taklit eder. 452
= [<5]
S T Madde 05 - Cocugum kaybettigi bir dijital oyunu tekrar oynama ihtiyaci
< = 315
& W duyar.

Anne/Baba Goriis ve Uygulamalar1 Anketi

Anne/babalarin dijital oyun oynama konusundaki goriisleri hakkinda bilgi sahibi olmak
amaciyla dijital oyun oynama konusundaki goriisleri ile ilgili yirmi sekiz maddeden olusan bir taslak
anket gelistirilmistir. Anne/babalardan ankette kendileri i¢in en uygun olan1 isaretlemeleri istenmistir.
Yirmi sekiz maddeden olusan deneme 6l¢egi 300 anne/babaya uygulanarak faktor analizi yapilmigtir.

Faktor analizi sonuglarini yorumlamadan once Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) Testi ve Barlett
Testi yoluyla 6rmeklem biiyiikligiiniin yeterliligi ve normallik varsayim test edilmistir. KMO degeri
,792 olup orneklem biylkliginiin faktér 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. Faktor analizi sonucunda Madde 13,
18, 22’inin anketten ¢ikarilmasina karar verilmistir.

Birinci Faktordeki maddelerin yiik degerleri, 307 ile 728 arasinda degismektedir.
“Fayda/lslev” olarak isimlendirilen 1. faktdriin agikladigi toplam varyans %15,200'dir. ikinci
faktordeki maddelerin ytlik degerleri, 310 ile 915 arasinda degismektedir. Toplam 6 maddeden olugan
ve “Destek/Endise” olarak isimlendirilen ikinci. Faktoriin agikladigi toplam varyans %12,204 tiir.
Ucgiincii faktordeki maddelerin yiik degerleri, 414 ile 497 arasinda degismektedir. “Kurallar/Denetim”
olarak adlandirilan bu faktor toplam varyansin %10,668’iinii 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
acikladigr goriilmektedir. Dondiirme islemi sonrasinda Madde 13, 18 ve 22'nin higbir faktoriin altina
yiiklenmedigi goriilmiis olup anketten ¢ikarilmasina karar verilmistir.
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Olgegin tamaminin Cronbach alfa giivenirlik katsayis1 a =0,704 olup faktodrlerin giivenirlik
katsayilarin ise. 644 ile, 811 arasinda degismektedir (Faktdr 1/Fayda, Islev (a =0,811), Faktor
2/Destek, Endise (a =0,800), Faktor 3/Kural, Denetim (a =0,653), Faktor 4/Bilgi (o =0.644)). Bu
sonuglara gore dlgegin giivenirligi kabul edilebilir degerler i¢indedir. Olgegin devaminda ayrica dijital
oyunlarin yararli yonlerinin olup/olmadigi, anne/babalarin g¢ocuklari ile oyun oynayarak vakit
gecirip/gecirmediklerini ve dijital oyun oynama konusunda siire kisitlamasi yapip/yapmadiklarini
ortaya ¢ikarmak i¢in toplamda dort soru sorulmustur.

Tablo 3.
Anne/baba goriis ve uygulamalari anketi maddelerinin faktor analizi sonucu yiik degerleri
Faktor yiikii
1 2 3 4
Madde 11 - Dijital oyunlar ¢ocugumu rahatlatiliyor. 728
Madde 09 - Dijital oyunlar aracilig1 ile cocugum haz duygusunu tatmakta. .684
Madde 08 - Dijital oyunlar aracilig1 ile cocugum stres atmakta. 677
Madde 07 - Dijital oyunlarin ¢ocuguma faydalar1 var. .625
Madde 10 - Dijital oyunlar aracih@ ile ¢ocugum bos zamanim .622
degerlendirmekte.
Madde 20 - Dijital oyunun sosyal islevi vardir. .583
Madde 19 - Dijital oyun bir egitim aracidur. .560
~ Madde 21 - Odevlerin dijital oyun oyunlar aracilig1 ile yapilmasi ¢ocuk igin .485
2 daha eglenceli olur.
— % Madde 02 - Dijital oyun oynama 6diil olarak kullanilabilir. .358
:§ =4 Madde 12 - Dijital oyunlarin tamamu egiticidir. 335
4
= @ Madde 04 - Cocuklar erken yasta teknoloji ile tanigtirilmali. .307
Madde 27 - Dijital oyun oynama siiresi konusunda bir uzmandan destek 915
almam gerektigini diisiiniiyorum.
Madde 28 - Dijital oyun igerikleri konusunda bir uzmandan destek almam .885
gerektigini diistiniiyorum.
?JV: Madde 26 - Dijital oyun tiirleri konusunda bir uzmandan destek almam .824
"é gerektigini diisiiniiyorum.
o % Madde 16 - Cocugumun dijital oyun oynamasi ile ilgili endiselerim var. 525
£ 9 Madde 06 - Dijital oyun oynamanin ¢ocugumda bagimlilik haline .387
£ 8 doniismesinden endiseleniyorum.
s A Madde 17 - Cocuklarin dijital oyun oynamasini dogru bulmuyorum. 310
— Madde 03 - Oyun igerikleri hakkinda ¢ocuk ile konusulmali. 497
EJ Madde 05 - Oyun tercihlerinde veliler ¢ocuklarini yonlendirmeli. 497
8 Madde 01 - Dijital oyun oynama ile ilgili bir siire belirlenmeli. 490
" = Madde 23 - Dijital oyun oynarken ¢ocuga kural koymak ve g¢ocugun 441 427
£ denetlemek 6nemli.
5 Madde 14 - Dijital oyunlar tercih edilirken oyunlarin igeriklerine dikkat 414 394
S X edilmeli.
Madde 24 - Cocugumun oynadigi oyun tiirleri ile ilgili bilgi sahibiyim. .651
< Madde 25 - Cocugumun bulundugu yasta siire olarak ne kadar dijital oyun 542
5= oynamasi konusunda bilgi sahibiyim.
=2 Madde 15 - Dijital oyunlar tercih edilirken oyunlari tiirlerine dikkat edilmeli. 421 449
) Madde 24 - Cocugumun oynadigi oyun tiirleri ile ilgili bilgi sahibiyim. .651

Madde 13 - Dijital oyunlarin tamami siddet unsurlari igerir.

Madde 18 - Dijital oyunlar araciligi ile gocuklara belli mesajlar iletilmekte.
Madde 22 - Veliler ¢ocuklarina dijital oyun oynama konusunda rol modeli
olurlar.

Veri Toplama Siireci

Verilerin toplanmasinda kullanilacak olan anketlerin uygulanabilmesi i¢in Milli Egitim
Bakanlig tarafindan gerekli izin alinmistir. Anketler okullar arastirmaci tarafindan ziyaret edilerek
dagitilmistir. Anne/babalara anket ile ilgili gerekli agiklamalar arastirmaci tarafindan yapilmustir.
Anketler c¢ocuklart okul oncesi ve ilkokula devam eden goniillii anne/babalara uygulanmistir.
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Anne/babalarin ankette yer alan sorular1 rahatlikla cevaplamalari i¢in onlara gizlilik ile ilgili bilgi
verilmistir. Anketler ulagilamayan anne/babalara ise Ogretmenler araciligi ile dagitilmistir.
Anketlerden ¢ikan sonuglar SPSS paket programu ile analiz edilmistir.

Verilerin Analizi

Veriler analiz edilmeden Once toplanan anketler tek tek kontrol edilerek, bos birakilan yerlerin
olup olmadigina bakilmistir. Arastirmaya dahil edilen 590 anket numaralandirilip veriler SPSS paket
programina girilmistir. Daha sonra kayip verilerin olup olmadigi tespit edilmistir. Kayip verilerin
oldugu degerler i¢in sik kullanilan bir yontem olan yerine koyma (replace with mean) islemi
kullanilmistir. Daha sonra t-testi ve varyans analizleri yapilmistir.

Etik Kurul izni

Arastirma igin etik kurul onayr Samsun Universitesi, Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalar
Etik Kurulu 11.20.2018 tarih ve 2018/312 karar sayisi ile alinmistir. Arastirma kapsaminda goniillii
anne/babalar ile ¢alisilmigtir. Anne/babalarin veri toplama araglarimi rahat¢a cevaplayabilmeleri igin
gizlilik ile ilgili gerekli agiklamalar yapilmistir.

Bulgular

Bu kisimda elde edilen veriler dogrultusunda arastirmanin bulgularina yer verilmistir.

Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Ahskanhklarina Yoénelik Elde Edilen Bulgular
Cocuklarin dijital oyun oynama durumlari1 Tablo 4’de gosterilmistir.

Tablo 4.
Aragtirmaya katilan ¢ocuklarin oyun oynama durumlari

f %
Dijital oyun oynama durumu Oynayan 481 81,52
Oynamayan 109 18,47
Dijital oyun oynama araglari Cep Telefonu 344 71,49
Tablet 234 48,63
Bilgisayar 69 8,71
PlayStation, Xbox vb. 11 2,27
Dijital oyun oynama sikligi Haftada birkag kez 195 40,54
Her giin 184 38,25
Haftada bir 69 14,34
Ayda birkag kez 33 6,86
Dijital oyun oynama siiresi 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 zamant Giin i¢inde 207 43,03
(Hafta ici) Aksam 202 41,99
Higbiri 56 11,64
Sabah kalkinca 16 3,32
Dijital oyun oynama zamanti Giin i¢inde 348 72,34
(Hafta sonu) Aksam 78 16,21
Sabah kalkinca 32 6,65
Higbiri 23 4,78

Cocuklarin %81,52’inin (n=481) dijital oyun oynadig1, sadece %18,47 (n=109) dijital oyun
oynamadigl anne/babalar tarafindan belirtilmistir. Dijital oyun oynama araglari incelendiginde,
cocuklari %71,49’unun (n=344) dijital oyunlar1 en ¢ok cep telefonu ve %48,63’iiniin (n=234) tablet
aracilig1 ile oynadig1 belirlenmistir. Cocuklarin oyun oynama sikliklarn incelendiginde ise, ¢ocuklarin
%78,79’linilin en sik haftada birka¢ kez veya her giin dijital oyun oynadiklar1 sonucuna ulagilmstir.
Cocuklarin oyun oynama siireleri incelendiginde, ¢ocuklarin biiyiik bolimiiniin (%84,81) 0-2 saat
arast dijital oyun oynadig1 ve cocuklarn hafta ici en fazla giin icinde okuldan gelince ve aksam
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(%85,02) dijital oyun oynadiklar1 anne/babalar tarafindan belirtilmistir. Hafta ici dijital oyun
oynamayan (%11,64) ¢ocuklarin orani ise azinliktadir. Hafta sonu ¢ocuklarin %72,34’{liniin dijital
oyunlart en fazla giin icerisinde oynadiklar1 belirlenmistir. Oyun oynamayan ¢ocuklarin orani ise
sadece %4,78dir (Tablo 4).

Tablo 5.
Cocuklarin dijital oyun oynadiklar1 mekanlar, oyun oynadiklari ortam ve oyun oynanan kisi
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 ortami Yakin akrabalarin yaninda 3 0,46
Ev igerisinde 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
Arkadaglar ile 36 7,48

Oyun oynanan mekana bakildiginda ¢ocuklarin %88,94 (n=428) gibi biiyiik bir ¢ogunlugunun
dijital oyunlar1 ortak mekéanda (salon vb.) oynadiklari anne/babalar tarafindan belirtilmistir. Ortak
mekandan sonra cocuklarin en ¢ok dijital oyun oynadigi mekénin kendi odalar (%17,01, n=82)
oldugu saptanmistir. Cocuklarin %62,34 (n=300) gibi biiyilk ¢ogunlugunun dijital oyunlar1 yalniz
oynadig1 goéze carpmaktadir. Anne/babalar g¢ocuklarinin %40,52’sinin (n=195) dijital oyunlar
kardesleri ile oynadiklarini belirtmiglerdir (Tablo 5).

Tablo 6.
Cocuklarin dijital oyunlar ile tanisma ve oynamaya baglama yaslari

f %
Dijital oyun ile tanigma yast 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 istil 60 12,47

Gerek anne/babasi, gerekse kardesleri vs. dijital oyun oynarken tanigsma yasina bakildiginda
¢ocuklarm %82,94 oranla biiyiik ¢ogunlugunun 3-5 yas arasi dijital oyunlar ile tanistiklart goze
carpmaktadir. Buna karsin dijital oyun oynama yasi1 ¢ocuklarin %65,89’unda 4-5 yas arasi1 oldugu
sonucuna ulagilmistir (Tablo 6).

Tablo 7.
Dijital oyun oynama araglar1

f %
Dijital oyun oynama aracina sahip olma Evet 181 37,62
Hayir 300 62,37
Dijital oyun oynama araglari Tablet 161 89,42
Bilgisayar 16 8,88
Telefon 16 2,70
PlayStation 6 3,32
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Evinde kendi dijital oyun oynama araci bulunan ¢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 anne/babalar tarafindan belirtilmistir (Tablo 7).

Tablo 8.
Oynanan dijital oyun tiirleri

f %
Spor/Araba Yarisi 226 46,90
Egitsel Oyunlar 210 43,57
Giydirme/Makyaj/Evcilik 197 40,89
Savas/Doviis 75 15,53
Yap1/insaa 15 3,07
Aksiyon/Macera 9 1,86
Zeka/Kelime 9 1,81
Diger (hayvanlar, resim siisleme vs.) 4 0,64

Cocuklarin ~ Spor/Araba  Yarist  (%46,90), Egitsel  Oyunlar  (%43,57) ve
Giydirme/Makyaj/Evcilik  (%40,89) tilirlindeki oyunlari neredeyse ayni oranda oynadiklari
anne/babalar tarafindan belirtilmistir. Savas/Doviis (%15,53) ve Yapi/insaa (%3,07) tiiriindeki oyunlar
cocuklar tarafindan daha az oynanmaktadir. Anne/babalar ¢ocuklarmin %77,33’iiniin bu oyunlarn
anne/babalarinin cep telefonundan oynadiklarini belirtmiglerdir (Tablo 8).

Cocuklarin Dijital Oynama Ahskanhklarim Etkileyen Faktorlerin Cesitli Degiskenlere Gore
Karsilastirilmasina Yonelik Bulgular

Anne/babalarin  6grenim diizeyi ile ¢ocuklarin dijital oyun oynama aligkanliklarini
karsilagtirmak amaciyla tek yonlii varyans analizi kullanilmistir. Analiz sonuglari Tablo 9’da
gosterilmistir.

Tablo 9.
Dijital oyun oynama aligkanliklar1 anketi toplam puan ve alt faktdrlerinin anne/babalarin grenim
diizeyine gore karsilagtirilmasina iligkin tek yonlii varyans analizi sonuglari

flkokul Ortaokul Lise Universite ve iizeri
(n=84) n=77) (n=158) (n=162)
X S X S X S X S f p

Faktor 1 (Denetim)** 12,40 4,49 13,32 454 1162 4,10 11,67 4,06 3,51 0,01
Faktor 2 (Tercihler) 11,10 450 11,22 3,83 10,97 4,11 10,60 3,85 0,54 0,65
Faktor 3 (Bagimlilik) 8,17 367 904 334 797 297 8,03 2,83 2,31 0,07
Faktor 4 (Sosyal Gelisim 577 238 567 218 561 221 5,60 2,22 0,13 0,94
ve Saldirganlik)
Faktor 5 (Etkiler) 10,09 390 1054 3,03 10,46 3,43 10,76 3,36 0,70 0,55
Toplam 4753 1520 49,80 1289 46,65 12,86 46,65 1247 1,19 031
**p<.01

Anne/babalarin 6grenim diizeyi egitim diizeyi ile ¢ocuklarin oyun oynama aligkanliklarini
karsilagtirmak amactyla tek yonlii varyans analizi uygulanmistir. Analiz sonuglart Tablo 9’da
gosterilmistir. Analiz sonuglarina goére anne/babalarin 6grenim egitim diizeyi ile ¢ocuklarin dijital
oyun oynama aligkanliklari toplam puanlarinin arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir (F(4,476) =
1,19, p>0,05). Fakat Faktor 1 (Denetim) alt faktér puanina baktifimizda anne/babalarin 6grenim
diizeyi ile cocuklarm dijital oyun oynama aligkanliklar1 arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir
(F(4,476) = 3,51, p<0,05). Ogrenim diizeyi diisiik olan anne/babalarm Faktdr 1 (Denetim) puan
ortalamalar1 daha yiiksektir (1lkokul; x = 12,40, S = 4,49; Ortaokul; ¥ = 13,32, S = 4,54). Yani 6grenim
diizeyi diisiik olan anne/babalarin dijital oyunlarin denetimi konusunda destege ihtiyaglarinin oldugu
sonucuna ulagilmistir (Tablo 9).

Anne/babalarin dijital oyun oynama durumlarini ¢ocuklarin dijital oyun oynama aliskanliklar
ile karsilastirmak amaciyla bagimsiz gruplar i¢in t-testi uygulanmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 10’da
goOsterilmistir.
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Tablo 10.
Dijital oyun oynama aligkanliklar1 anketi toplam puan ve alt faktorlerinin anne/babalarin oyun oynama
durumlarina gore karsilagtirilmasina iliskin t-testi sonuglari

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

X S X S t p
Faktor 1 (Denetim) 11,87 4,20 12,09 4,28 0,46 0,64

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

X S X S t p
Faktor 2 (Tercihler) 10,68 3,60 10,97 4,15 062 0,53
Faktor 3 (Bagimlilik) 7,87 2,82 8,28 3,18 1,17 0,24
Faktor 4 (Sosyal Gelisim ve Saldirganlik) * 5,22 2,04 5,75 2,27 2,07 0,03
Faktor 5 (Etkiler) 10,77 3,31 10,44 3,46 0,83 0,40
Toplam 46,41 11,48 47,53 13,58 0,75 045

* p<.05

Analiz sonuglarina gére anne/babalarin oyun oynama durumlan ile ¢ocuklarin dijital oyun oynama
aligkanliklar1 toplam puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmamistir (t(479) = 0,75, p>0,05). Alt
faktor puanlar1 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 goriilmektedir. Bilgisayar oyunu oynamayan anne/babalarin ¢ocuklarinin Faktor 4
(Sosyal Gelisim ve Saldirganlik) puanlar (x = 5,75, S = 2,27) digerlerine gore (x = 5,22, S = 2,04)
daha yiiksektir (Tablo 10).

Tablo 11.
Dijital oyun oynama aligkanliklar1 toplam puan ve alt faktdrlerinin ¢ocuklarin yaglarina gore
karsilastirilmasina iligkin tek yonlii varyans analizi sonuglari

4 Yas ve alt1 5Yas (n=119) 6 Yas (n=191) 7 Yas ve {istii f
(n=49) (n=122) P
X S X S X S X S

Faktor 1 (Denetim) * 10,31 3,45 1253 429 1215 415 12,11 456 3,32 0,02
Faktor 2 (Tercihler) 9,57 3,66 11,39 4,17 1085 4,03 11,07 4,03 2,43 0,06
Faktor 3 (Bagimlilik) 7,10 2,41 8,49 3,14 8,07 3,06 8,56 3,33 3,04 0,02
*

Faktor 4 (Sosyal 6,10 2,42 5,74 2,08 5,42 2,23 5,70 229 138 0,24
Gelisim ve

Saldirganlik)

Faktor 5 (Etkiler) 11,14 366 10,74 3,25 10,24 3,48 10,45 343 1,13 0,33
Toplam 4422 1127 48,89 1295 46,73 13,10 4790 1410 167 0,17
* p<.05

Analiz sonuclarina gore toplam puana bakildiginda farkli yas gruplarindaki c¢ocuklarin yaslar ile
dijital oyun oynama aligkanliklari arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir (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
(Bagimlilik) (F(3,477) = 3,04, p<0,05) agisindan farkli yas gruplart arasinda anlamli bir fark oldugu
belirlenmistir. 5-7 yas aras1 ¢ocuklarin Faktor 1 (Denetim) puanlari (5 yas: x = 12,53, S = 4,29; 6 yas:
x=12,15,S=4,15; 7 yas: x = 12,11, S = 4,56) 4 yas grubu ¢ocuklarin puanlarina gore (x = 10,31, S =
3,45) daha yiiksektir. Yine 5-7 yas ¢cocuklarin Faktor 3 (Bagimlilik) puanlan (5 yas: x = 8,49, S = 3,14;
6 yas: x = 8,07, S=3,06; 7 yas: x = 8,56, S = 3,33) 4 yas grubu ¢ocuklarin puanlaria gore (x = 7,10, S
= 2,41) daha yiiksektir. Yani ¢ocuklarin yaglarinin biiyiimesi ile beraber anne/babalarin ¢ocuklarinin
dijital oyun oynama aligkanliklar1 izerinde denetimin azaldigini1 ve ¢ocuklarda dijital oyun oynamanin
daha ¢ok bagimliliga doniisme olasiliginin arttigini sdylenebilir (Tablo 11).
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Tablo 12.
Dijital oyun oynama aliskanliklar1 anketi toplam puan ve alt faktorlerinin ¢ocuklarin cinsiyetlerine
gore karsilastirilmasina iligkin t-testi sonuglari

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

X S % S t P
Faktor 1 (Denetim) 11,74 4,10 12,31 4,38 1,46 1,43
Faktor 2 (Tercihler) 10,56 4,21 11,22 3,87 1,76 0,07
Faktor 3 (Bagimlilik) 8,16 2,95 8,23 3,26 0,22 0,81
Faktor 4 (Sosyal Gelisim ve Saldirganlik) 5,52 2,26 5,75 2,21 1,09 0,22
Faktor 5 (Etkiler) 10,28 3,56 10,71 3,30 1,37 0,31
Toplam 46,28 13,30 48,22 13,04 1,61 0,10

Analiz sonuglarina baktigimizda c¢ocuklarin cinsiyet ile dijital oyun oynama aligkanliklari
arasinda anlamli bir fark olmadig1 sonucuna ulagilmistir (t(479) = 1,61, p>0,05) (Tablo 12).

Tablo 13.
Dijital oyun oynama aligkanliklar1 anketi aligkanlik toplam puan ve alt faktorlerinin ¢ocuklarin
gittikleri okul tiiriine gore karsilastirilmasina iliskin t-testi sonuglari

Okul Oncesi (n=225) flkokul (n=256)

X S X S t P

Faktor 1 (Denetim) 12,02 441 12,07 413 0,11 0,91
Faktor 2 (Tercihler) 11,01 4,29 10,82 3,82 0,53 0,59
Faktor 3 (Bagimlilik) 8,17 3,18 8,22 3,06 0,15 0,87
Faktor 4 (Sosyal Gelisim ve 5,77 2,27 5,53 2,19 1,20 0,22
Saldirganlik)

Faktor 5 (Etkiler) 10,81 3,15 10,25 3,34 1,79 0,73
Toplam 47,80 13,76 46,88 12,66 0,76 0,44

Analiz sonuglar1 incelendiginde c¢ocuklarin gittikleri okul tiirii ile dijital oyun oynama
aliskanliklar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir (t(479) = 0,76, p>0,05) (Tablo 13).

Tablo 14.
Dijital oyunlarin yararlari, ¢ocuk ile oyun oynayarak vakit gecirme ve dijital oyun siire kisitlamasi
f %
Dijital oyunlarin yararl yonleri Evet 307 63,82
Hayir 114 36,17
Dijital oyunlarin yararl yonleri Ogrenmeyi kolaylastirtyor 199 64,36
Yaraticilik 191 61,77
Kritik diigiinme 74 23,.90
Motivasyon 71 17,77
Kontrol igin siire kisitlamasi Evet 451 93,76
Hayir 30 6,23
Oyun oynayarak (evcilik, masa Evet 441 9,68
oyunlari, oyuncaklari vb.) vakit
Hayir 40 8,31

Anne/babalarin dijital oyunlarin yararli yonlerinin olup olmadigi konusundaki verdikleri
cevaplar incelendiginde, anne/babalarin %63.82’sinin dijital oyunlarin yararli yonlerinin oldugu
goriisiine sahip olduklar1 goriisiinii bildirmiglerdir. Dijital oyunlarin en ¢ok dgrenmeyi kolaylastirdigi
(%64.36) ve yaraticiligr gelistirdigi (%61,77) diisiiniilmektedir. Stire kisitlamasi yapilmasi gerektigi
konusunda anne/babalarin yaklagik tamamimin (%93,76) hemfikir olduklar1 belirlenmistir.
Anne/babalar %91,68’i ¢ocuklar1 ile oyun oynayarak vakit gecirdiklerini belirtmislerdir (Tablo 14).

1039



Yigit ve Alat

Anne/Babalarin Cocuklarm Dijital Oyun Oynama Aliskanhklarina iliskin Gériislerinin Cesitli
Degiskenlere Gore Karsilastirilmasina Yonelik Bulgular

Anne/babalarin  ¢ocuklarinin dijital oyun oynama aligkanliklarina iliskin goriislerini
karsilastirmak amaciyla bagimsiz gruplar igin t-testi kullanilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 15°te
gosterilmistir.

Tablo 15.
Anne ve babalarin cocuklarmin dijital oyun oynama aliskanliklarina iligkin = gdriiglerini
karsilastirilmasina iligkin t-testi sonuglari

Anne (n=359) Baba (n=122)

t p
X S X S
Faktor 1 (Fayda/islev) 27,50 7,24 28,18 6,76 0,90 0,34
Faktor 2 (Destek/Endise) 17,52 521 17,00 4,64 0,96 0,33
Faktor 3 (Kurallar/Denetim) 21,97 2,82 21,54 3,10 1,42 0,15
Faktor 4 (Bilgi) 12,58 2,14 12,22 2,14 1,60 0,10
Toplam 79,57 9,57 78,95 8,80 0,63 0,52

Analiz sonuglarina baktigimizda, anne ve babalar arasinda ¢ocuklarinin dijital oyun oynama
aligkanliklarina iligkin goriis puanlari agisindan anlamli bir fark bulunmamaktadir (t(479) = 0,63,
p>0,05) (Tablo 15).

Tablo 16.
Dijital oyun oynama aligkanliklarina iliskin goriis toplam puan ve alt faktdrlerinin anne/babalarin
Ogrenim diizeyine gore karsilastirilmasina iligkin tek yonlii varyans analizi sonuglari

Tlkokul Ortaokul (n=77) Lise Universite ve
(n=84) (n=158) iizeri (n=162) F p
X S X S X S X S

Faktor 1 26,54 7,30 28,29 6,84 27,68 7,03 27,99 703 113 0,33
(Fayda,isle
v)
Faktor 2 19,01 4,49 17,97 492 1745 5,29 16,20 49 6,33 0,00
(Destek,
Endige)***
Faktor 3 20,83 3,24 21,47 3,03 22,06 2,81 22,39 257 6,24 0,00
(Kural,Den)

*k*k

Faktor4 1194 235 11,93 206 12,84 1,97 1269 215 563 0,01
(Bilgi)*
Toplam 7823 10,04 79,67 859 80,05 10,30 7929 938 071 054

**% n< 001, ** p<.01

Analiz sonuglari, anne/babalarin 6grenim egitim diizeyi ile ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital
oyun oynama aliskanliklarina iliskin goriisleri toplam puanlarinin arasinda anlamli bir fark olmadigini
gostermektedir (F(3,477) = 0.71, p>0,05). Fakat Faktér 2 (Destek, Endise) alt faktor puanina
baktigimizda, anne/babalarin 6grenim diizeyi ile ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun oynama
aligkanliklarina iliskin gorisleri arasinda anlamli bir fark oldugu goériilmektedir (F(3,477) = 6,33,
p<0,05). Ogrenim diizeyi diisiik olan anne/babalarin Faktdr 2 (Destek, Endise) puan ortalamalarimin
ogrenim egitim diizeyi yiiksek olan ebeveynlere kiyasla daha yiiksektir (ilkokul: ¥ = 19,01, S = 4,49;
Ortaokul: x = 17,97, S = 4,92; Lise: x = 17,45, S = 5,29). Diger bir deyisle, anne/babalarin 6grenim
diizeyinin diisiik olmasi onlarm dijital oyun konusunda destege ihtiyaglarinin oldugunu ve
endiselerinin daha yiiksek oldugunu géstermektedir. 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
Ogrenim diizeyi ile cocuklarmin dijital oyun oynama aligkanliklarina iligkin goriisleri arasinda anlaml
bir fark bulunmaktadir. Ogrenim diizeyi diisiik olan anne/babalarin Faktdér 3 (Kural, Denetim)
(ilkokul: ¥ =20,83, S = 3,24; Ortaokul ¥ = 21,47, S = 3,03) ve Faktor 4 (Bilgi) (Ilkokul: X = 11,94, S =
2,35; Ortaokul: x = 11,93, S = 2,06) ortalama puanlarinin 6grenim diizeyi yiiksek olan anne/babalara
gore diisiik oldugu goriilmektedir (Tablo 16).
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Ogrenim diisiik anne/babalarin dijital oyun oynama aliskanliklarina iliskin goriis puanlarmna iligkin
ortalamalar1 daha diisiik bulunmustur. Diger bir deyisle, bu anne/babalarin kural veya denetime gerek
olmadigimm diislindiikleri ve dijital oyunlar (siire, tiir) hakkinda bilgilerinin diigiik seviyede oldugu
sonucuna varilmistir,

Tablo 17.
Dijital oyun oynama aligkanliklarina iligskin goriis toplam puan ve alt faktorlerinin anne/babalarin oyun
oynama durumlarina gore karsilastirilmasina iligkin t-testi sonuglar

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

% S % S P
Faktor 1 (Fayda, Islev) * 29,01 6,75 27,33 7,18 2,07 0,03
Faktor 2 (Destek, Endige) * 16,35 4,95 17,65 5,07 2,27 0,02
Faktor 3 (Kural, Denetim) 22,37 3,01 21,73 2,85 1,92 0,05
Faktor 4 (Bilgi) 12,85 1,96 12,39 2,18 1,87 0,06
Toplam 80,58 8,53 79,12 9,57 1,37 0,17

* p<.05

Analiz sonucglarina gore, anne/babalarin oyun oynama durumlarn ile ¢ocuklarin dijital oyun
oynama aligkanliklarina iligkin goriigleri toplam puanlar 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 ¢ocuklarin dijital oyun oynama aligkanliklarina
iligkin goriisleri arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir. Bilgisayar oyunu oynamayan
anne/babalarin Faktor 1 (Fayda, Islev) puanlari (¥ = 27,33, S = 7,18) digerlerine gore (x = 29,01, S =
6,75) daha diisiiktlir. Yani bilgisayar oyunu oynayan anne/babalarin dijital oyunlarin faydali ve
islevsel oldugunu diisiindiiklerini syleyebiliriz.

Alt faktor puanlari incelendiginde, Faktor 2 (Destek, Endise) (t(479) = 2,27, p<0,05)
anne/babalarin oyun oynama durumu ile ¢ocuklarinin dijital oyun oynama aligkanliklarina iligkin
goriisleri arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir. Bilgisayar oyunu oynamayan anne/babalarin Faktor
2 (Destek, Endise) puanlar (x = 17,65, S = 5,07) digerlerine gore (x = 16,35, S = 4,95) daha yiiksektir.
Yani bilgisayar oyunu oynamayan anne/babalarin dijital oyun konusunda destege ihtiya¢ duyduklarini
diistindiiklerini ve endiselerinin oldugunu sdyleyebiliriz (Tablo 17).

Tablo 18.
Dijital oyun oynama aligkanliklarina iligkin goriis toplam puan ve alt faktdrlerinin gocuklarin yaglarina
gore karsilastirilmasina iliskin tek yonlii varyans analizi sonuglari

4 Yas (n=49) 5 Yas (n=119) 6 Yas (n=191) 7 Yas (n=122) E 0
X S X S X S X S

Faktor 1 26,73 7,76 27,92 7,20 27,89 7,00 27,46 6,99 0,42 0,73
(Fayda,
Islev)
Faktor 2 18,42 5,29 17,78 4,99 16,94 4,93 17,27 45,24 1,43 0,23
(Destek,
Endise
Faktor 3 22,34 231 21,76 332 21,92 2,80 21,68 2,82 0,68 0,56
(Kural,
Denetim)
Faktor 4 12,73 2,19 12,39 2,25 12,46 2,15 12,53 2,03 0,31 0,81
(Bilgi)
Toplam 80,24 8,03 79,87 9,85 79,21 8,90 78,95 10,10 0,34 0,79

Analiz sonuglarina gore toplam puana bakildiginda, farkli yas gruplarindaki ¢ocuklarin yaslari
ile anne/babalarin ¢ocuklarinin dijital oyun oynama aligkanliklarina iligkin goriisleri arasinda anlamli
bir fark olmadig1 goriilmektedir (F(3,477) = 0,34, p>0,05) (Tablo 18).
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Tablo 19.
Dijital oyun oynama aligkanliklarina iligkin goriis goriis toplam puan ve alt faktorlerinin ¢ocuklarin
cinsiyetlerin gore karsilastirilmasina iligkin t-testi sonugclari

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

t p
X S X S
Faktor 1 (Fayda, Islev) 27,76 7,26 27,59 7,00 0,25 0,79
Faktor 2 (Destek, Endise 17,04 4,90 17,70 5,20 1,41 0,15
Faktor 3 (Kural, Denetim) 21,67 2,90 22,03 2,89 1,36 0,17
Faktor 4 (Bilgi) 12,59 2,20 12,39 2,09 1,00 0,31
Toplam 79,07 9,86 79,72 8,94 0,76 0,44

Analiz sonuglar incelendiginde, cocuklarin cinsiyeti ile anne/babalarin ¢ocuklarmin dijital
oyun oynama aligkanliklarina iligkin goriigleri arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir (t(479) =
0,76, p>0,05) (Tablo 19).

Tablo 20.
Dijital oyun oynama aligkanliklarina iligskin goriis toplam puan ve alt faktorlerinin gocuklarin gittikleri
okul tiirline gore karsilastirilmasina iligkin t testi sonuglari

Okul Oncesi Ilkokul (n=256)
(n=225) t p

X S X S
Faktor 1 (Fayda, Islev) 27,56 7,57 27,76 6,70 0,31 0,75
Faktor 2 (Destek, Endise 17,69 5,09 17,12 5,04 1,22 0,22
Faktor 3 (Kural, Denetim) 21,97 2,98 21,76 2,82 0,76 0,44
Faktor 4 (Bilgi) 12,47 2,29 12,50 2,01 0,18 0,85
Toplam 79,70 9,59 79,17 9,20 0,61 0,53

Analiz sonuglar1 incelendiginde, ¢ocuklarin gittikleri okul tiirii ile anne/babalarin ¢ocuklarinin
dijital oyun oynama aligkanliklarina iligkin goriisleri arasinda anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir
(t(479) = 0,61, p>0,05) (Tablo 20).

Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Erken cocukluk donemi ¢ocuklar i¢in oyun ¢ocuklarin en 6nemli ugrasi olarak karsimiza
cikmaktadir. Degisen oyun algisi ile beraber ¢ocuklarin oyun oynama aligkanliklarinin da degistigi
goriilmektedir. Cocuklar oyun oynamay1 artik kapali alanlarda ekran karsisinda vakit ge¢irmek olarak
algilamaktadir (Kaya, 2019). Arastirma bulgularinda ¢ocuklarin okul 6ncesi déneme denk gelen
donemde dijital oyunlar ile tanistiklar1 ve bu donemde dijital oyun oynamaya bagladiklar1 sonucuna
vartlmistir. Cocuklarin dijital oyunlar ile tanigma 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 aragtirmanin sonucuna
gore 3-7 yas arasi oyun ¢agindaki ¢ocuklarin %81,52 gibi biiyiik ¢ogunlugunun dijital oyun oynayarak
vakit gegirdikleri sonucuna ulagilmistir. Benzer sekilde, alan yazinda 4-6 yas arasi ¢ocuklarin 6nemli
bir kismimin dijital oyun oynayarak vakit gegirdikleri belirtilmektedir (Akgay ve Ozcebe, 2012; Darga,
2021; Goziim ve Kandir, 2020; Goziim ve Kandir, 2021; Toran ve digerleri, 2016; TUIK, 2013a).
Yurtdisinda yapilan aragtirmalara bakildiginda, aymi sekilde ¢ocuklarin biiyiikk ¢ogunlugunun dijital
ekran karsisinda vakit gegirdiklerini kanitlayan galismalar bulunmaktadir (Cristia ve Seidl, 2015;
Ofcom, 2018; Papadakis, G6ziim, Kalogiannakis, Kandir, 2022). Mobil aletlerin ¢ocuklar igin de artik
kolay erisilebilir olmasinin sonucu olarak daha dnce yapilan arastirmalarin bulgularinda oldugu gibi
(Akcay ve Ozcebe, 2012; Aral ve Dogan Keskin, 2018; Common Sense Media ve Rideout, 2013;
Kiiciikali, 2015; Toran ve digerleri, 2016; TUIK, 2013a) bu ¢alismada da ¢cocuklarin dijital oyunlar1 en
fazla cep telefonu ve tablet araciligi ile oynadiklar1 sonucuna ulagilmistir. Cocuklarin sadece dijital
oyunlar karsisinda her giin veya haftada birka¢ kez olduk¢a uzun siireler vakit gecirdikleri gdze
carpmaktadir. Yaslar1 okul 6ncesi doneme denk gelen ¢ocuklar ile yapilan arastirmalara bakildiginda
benzer bulgulara rastlamak miimkiindiir (Akgay ve Ozcebe, 2012; Budak, 2017). Toran ve digerlerinin
(2016) 5 yas grubu cocuklar1 olan anneler ile yapmis olduklar1 ¢alismada ise, anneler ¢ocuklarinin
dijital oyunlar karsisinda uzun siireler vakit gecirdiklerini, annelerin buna engel olamadiklarim1 ve
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dijital oyun oynama siiresi konusunda bir zaman dilimi belirtemedikleri géze carpmaktadir. Dijital
oyun oynama siirelerinin ¢ocuklarin yaglarinin biiyiimesi ile artis gosterdigini kanitlayan arastirmalar
da bulunmaktadir (Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008; Hastings ve digerleri, 2009). Bu nedenle ¢cocuklarin
yaslarinin biiyiimesi ile beraber dijital oyunlar karsisinda daha uzun siire vakit gegirebilmeleri durumu
g6z onilinde bulundurulmalidir. Arastirmaya katilan g¢ocuklar egitim kurumuna devam eden c¢ocuklar
oldugundan hafta i¢i okuldan gelince ve hafta sonu ise giin igerisinde oyun oynama firsat1 bulduklar
disiiniilmektedir. Arastirmaya katilan ¢ocuklarin hafta sonu daha uzun siireler dijital oyun karsisinda
vakit gecirdikleri belirlenmistir. Ak¢ay ve Ozcebe’nin (2012) yapmis olduklar1 ¢alisma bulgularina
bakildiginda, cocuklarin hafta sonu, hafta icine kiyasla daha uzun siireler oyun oynadiklar1 sonucuna
varilmistir,

Cocuklarin dijital oyunlar1 oynarken genellikle ortak mekanda oyun oynadiklar1 fakat oyun
oynarken ebeveynlerinin gerekli kontrolii saglamadiklar1 ve dijital oyun oynarken cocuklarin
denetlemedikleri 6nemli bir nokta olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yurtdisinda yapilan bir arastirmada
giiniimiizde cocuklarin kendilerine ait odalarinin olmasi ve dijital oyunlar1 kendi odalarinda
oynamalarinin ebeveynlerin dijital oyunlar noktasinda denetim saglayamadiklar1 sonucuna ulasilmistir
(Wagner, Gebel ve Lampert, 2013). Anne/babalarin ¢ocuklarinin dijital oyun oynarken
karsilasabilecekleri riskler veya dijital oyunlarin ¢ocuklari {izerinde ne gibi etkilere sahip oldugu
konusunda yeterince bilgi sahibi olmadiklar1 bu sebepten ¢ocuklarinin yalniz oyun oynamalarina izin
verdikleri dusiiniilmektedir. Bu noktada ebeveynlerin dijital oyunlar hakkindaki goriislerinin
cocuklarinin oyun oynama aligkanliklari {izerinde ne denli etkili oldugunu sdylemek yerinde olacaktir.
Benzer sekilde yapilan baska bir c¢alismada cocuklarin dijital oyunlari annelerinin kontroliinde
oynamadiklar1 ortaya konulmustur (Toran ve digerleri, 2016). Cocuklarin yaslarinin biiylimesi ile
beraber dijital oyun aracina sahip olma durumlari artacaktir ve ¢ocuklarin dijital oyunlar1 ev ortami
disinda (akraba/arkadag ortami, arabada vs.) oynama durumlari gbéz oOniinde bulundurulmalidir
(Hugger, Tilmann, Bader, Cwielong ve Kratzer, 2013).

Bu arastirmanin bulgularinda da oldugu gibi ¢ocuklarin dijital oyunlari en ¢ok
anne/babalarmin cep telefonundan oynadiklar1 6ne ¢ikmaktadir (Hugger ve digerleri, 2013; TUIK,
2016). Sosyoekonomik diizeyi ne olursa olsun artik evlerde en az bir tane cep telefonu bulunmaktadir.
Cocuklarin kendi dijital oyun oynama araglarina sahip olma durumlarina baktigimizda, evinde dijital
oyun oynama araci bulunan ¢ocuklarin azinliktadir. Bunun sebebinin arastirmaya katilan ebeveynlerin
sosyoekonomik diizeyinin alt/orta seviyede olmasi ile ilgili oldugu diisiiniilmektedir.

Arastirma bulgularina gore ¢ocuklarin cinsiyetlerinin oynanan oyun tiirii iizerinde Snemli
oldugu belirlenmistir. Kiz ¢ocuklar1 bebeklere evcilik oyunlarina ilgi duyarken, erkek g¢ocuklarin
arabalar daha c¢ok ilgisini ¢ekmektedir. Arastirma bulgularina bakildiginda, spor/araba yarisi ve
giydirme/makyaj/evcilik oyunlarinin yami sira egitsel oyunlarin hemen hemen ayni oranlarda
oynandig1 goriilmektedir. Cocuklarm oyun segimleri okul oncesi donemden baglayarak cinsiyetleri
dogrultusunda farklilik gosterdiginden (Olafsson ve digerleri, 2013), ¢ocuklarin erkek c¢ocuklarina
hitap eden spor araba yarisi gibi oyunlar ve kiz ¢ocuklar i¢in daha cazip olan evcilik oyunlar1 gibi
oyunlar1 ayn1 oranda oynadiklar diisiiniilmektedir.

Anne/babalarin 6grenim diizeyinin diisiik olmasinin ¢ocuklarinin oynadiklari dijital oyunlarin
denetimini gerektiren aligkanliklarina olumsuz yonde etkilemektedir. Anne/babalarin ¢cocuklar dijital
oyun oynarken onlara rehberlik etme konusunun ne denli dnemli oldugu konusunda yeterince bilgi
sahibi olmadiklarn disiiniilmektedir. Cocuklari oyun oynamaya baglamadan once dijital oyun
seciminin bir ebeveyn esliginde olmasi gerektigi ve ebeveyn olarak siire kontroliiniin ne denli 6nemli
oldugu konusunda ebeveynlerin bilgilendirilmesi gerektigi diisiiniilmektedir. Benzer sekilde yapilan
bir bagka caligmada, 6grenim diizeyi diisiik olan anne/babalarin dijital oyun konusunda yeterince bilgi
sahibi olmadiklar1 kanisina varilmigtir (Hazar ve digerleri, 2016). Bir diger caligmada ise, annelerin
dijital oyun konusunda uzman destegine ihtiyaglarmm oldugu kanitlanmistir. Ogrenim diizeyi diisiik
olan annelerin dijital oyunlar hakkinda daha az bilgi sahibi olduklarmi ve bu oyunlarin etkileri
konusunda da yeteri kadar bilgi sahibi olmadiklari bulunmustur. Ayrica, ¢ocuklarinin dijital oyun
oynamalarinin denetimi konusunda sorun yasadiklar belirtilmektedir (Toran ve digerleri, 2016). Bir
baska calismada ise Ogrenim diizeyi yiiksek olan anne/babalarin 6grenim diizeyi diisiik olan
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anne/babalara kiyasla cocuklarina daha az dijital oyun oynamalarina izin verdikleri sonucuna
varilmistir (Isikoglu Erdogan ve digerleri, 2019).

Aragtirma bulgularma gore, dijital oyun oynamayan anne/babalarin g¢ocuklarinin sosyal
gelisiminin olumsuz yonde etkilendigi sonucuna ulasilmistir. Bu sonucun arastirilmaya agik bir konu
oldugu diigiiniilmektedir Cocugun yasinin biiylimesi ile beraber oyun secimi ve siire ile ilgili
konularda ¢ocuklarin dijital oyun tercihlerini kendilerinin yaptiklar1 sonucuna ulasilmistir. Ornegin
cocuk yas1 biyiidiikge kendisi dijital oyunlari yiikleyebilmekte ve dijital oyunlart oynamayi yapmasi
gereken bagka sorumluluklar1 yerine tercih etmektedir. Cocugun yasinin biiyiimesi ile beraber ¢ocuk
artik teknolojik aletler lizerinden oyun yiikleme konusuna daha hakim olabilmektedir. Cocuk okuma
yazma bilmese bile oyunun sadece ilk harflerini ezberleyip arama motoruna yazdiginda oyun karsisina
cikabilmektedir. Okula bagladiginda ise okuma yazmay1 6grenen c¢ocuk artik oyunlarin isimlerini
ebeveyn yardimi olmadan arama motoruna yazabilme yetisine sahip olmaktadir. Yapilan
aragtirmalarda ¢ocugun yasinin bilyiimesi ile beraber dijital oyunlar iizerinde ebeveynlerin denetiminin
azalacag1 konusuna vurgu yapilmistir (Akgay ve Ozcebe, 2012; Ozsoy ve Atilgan, 2018). Bu noktada
cocuklarin sekiz yasindan itibaren dijital teknolojiye iliskin tercih ve aliskanliklarinin degistigi ve
cocuklarimin ilgilerinin daha g¢ok bilgisayar ve internete yoneldigi goz Oniinde bulundurulmalidir
(Gutnick ve digerleri, 2011).

Aragtirma bulgularina gore 6grenim diizeyi diisiik olan ebeveynler, dijital oyun siiresi, igerik
secimi, oyun tiirli gibi konularda destege ihtiyaglarin oldugu goriisiindedirler. Yurtdisinda yapilan
bir arastirmada O0grenim diizeyi diisiik olan ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital ekran karsisinda uzun
stire vakit gegirdikleri belirlenmistir (Kakuschke, 2021; Nikken ve Schols, 2015). Belirtilen bu
konularda ebeveynlerin bilingli olmasi 6nem tagimaktadir. Yapilan bir aragtirmada saglik sorunlarinin
yani sira uzun siireler dijital oyun oynayan ¢ocuklarin okul basarisinin diistiigli ve ¢ocuklarin saldirgan
davranislar sergiledikleri sonucuna ulasilmistir. Ayni ¢aligmada ebeveynlerin igerik konusunda bilingli
davrandiklar1 durumlarda c¢ocuklarin siddet icerikli oyunlar1 oynamasi olasiliginin azaldigi
belirlenmistir (Hastings ve digerleri, 2009). Ayrica aragtirma bulgularina gdre ebeveynlerin dijital
oyun konusunda endigelerinin oldugu sonucuna ulagilmistir. Bunun nedeninin ebeveynlerin dijital
oyun tiirleri, icerikleri ve siire ile ilgili yeterince bilgi sahibi olmadiklarindan dolay1 oldugu
diistiniilmektedir. Nitekim ebeveynler ancak bu konulardaki bilgileri dogrultusunda ¢ocuklarinin dijital
oyun oynama aligkanliklarina iliskin kurallar belirleyebilir ve denetim saglayabilirler. Bu dogrultuda
arastirma bulgularina bakildiginda, 6grenim diizeyi diisiik olan ebeveynlerin kural ve denetim ile ilgili
sikint1 yasadiklar belirlenmistir.

Arastirma bulgularina gore, dijital oyun oynayan anne/babalarin dijital oyunlarin faydah ve
islevsel oldugu kanisinda olduklari sonucuna ulasilmistir. Anne/babalar kendileri dijital oyunlarla
vakit gecirdiklerinden dolay1 dijital oyunlarin faydali ve islevsel olduklarini disiinmektedirler. Dijital
oyunlart ¢ocuklart i¢in ne zaman faydali ve islevsel oldugu konusunda bilgilerinin olup olmadig
tartisma konusudur.

Dijital oyunlar karsisinda vakit gegirmeyen anne/babalarin ise, dijital oyun konusunda destege
ihtiya¢ duyduklar1 ve endiselerinin oldugu belirlenmistir. Bunun nedeninin anne/babalarin dijital oyun
konusunda yeterince bilgi sahibi olmadiklarindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Nitekim yapilan
bircok arastirmada ebeveynlerin dijital oyun konusunda bilgi diizeylerinin yetersiz oldugu
kanitlanmistir (Budak, 2017; Kirik, 2014; Ozsoy ve Atilgan, 2018; Toran ve digerleri, 2016).

Arastirma bulgularina gore, ¢ocuklarin devam ettikleri okul tiirii ve dijital oyun oynama
aligkanliklar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamistir. Yapilan bir ¢alismada da ¢ocuklarin oyun
oynama durumlar1 ve okul yas araliklar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur (Akcay ve Ozcebe,
2012).

Arastirma bulgularina gore, okul dncesi egitim kurumlara devam eden ve ilkokula devam eden
cocuklar arasinda, diger bir deyisle yas¢a daha kiigiik ve biiyiik ¢ocuklar arasinda dijital oyun oynama
aliskanliklar1 agisindan anlamli bir fark bulunmamustir. Yani her iki gruba ait gocuklar da benzer oyun
oynama aliskanliklarina sahiptir. Ote yandan yapilan bir baska calismada ¢ocuklar oyun oynama
durumlan ile okul yas araliklar1 arasinda anlaml bir fark oldugu ve ¢ocuklarin yaslarinin artmasi ile
birlikte dijital oyun oynama aliskanliklarinin da yiikseldigi belirtilmektedir (Akgay ve Ozcebe, 2012).
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Yapilan arastirmada g¢ocuklarin yaglart ve dijital oyun oynamama aliskanliklarinin arasinda fark
bulunmamasinin nedeni, giiniimiizde onceki yillara kiyasla hanelerde internete bagli tasinabilir mobil
aletlerin sayisinin artmasinin (TUIK, 2013b) ve bu sebeple yaslar1 cok kiiciik olsa bile ¢ocuklarin
ozellikle cep telefonlarindan dijital oyunlara maruz birakilmasi olarak goriilmektedir.

Cocuklarin dijital oyun oynamalarma iliskin ebeveyn goriiglerinin alindig1 bir calismada
ebeveynlerin cogunlugunun dijital oyunlarin ¢ocuklarinin gelisimleri lizerine olumsuz yonde etki ettigi
sonucunun aksine (Hazar ve digerleri, 2016) yapilan bu arastirmanin bulgularina gére anne/babalarin
cogunlugu dijital oyunlarin yararli yonlerinin oldugu goriisiine sahip olduklart ve en ¢ok 6grenmeyi
kolaylagtirdigini, yaraticiligi gelistirdigini diisinmektedirler. Benzer sekilde yurtdisinda yapilan bir
arastirmada anne/babalar dijital oyunlarin ¢ocuklarinin egitsel becerilerini gelistirdigini belirtmislerdir.
Dijital oyunlar anne/babalar tarafindan O0grenme aract ve c¢ocuklar1 icin eglence aract olarak
gorlilmektedir (Isitkoglu Erdogan ve digerleri, 2019). Arastirma bulgularma gore, anne/babalarin
yaklagik tamaminin siire kisitlamasi yaptiklarini belirtmislerdir. Ayrica anne/babalarin hemen hemen
hepsi ¢cocuklart ile oyun oynayarak vakit gegirdiklerini belirtmistir.

Sonug olarak giiniimiizde teknolojinin hakim oldugu bir cagda bulunmaktayiz. Ozellikle
cocuklar i¢in artik oyun oynama algisinin dijital oyun oynama olarak algilandig1 diisiiniildiigiinde
onlar1 teknolojik gelismelerden alikoymak miimkiin olmamaktadir. Dijital oyunlarin ¢ocuklar igin
yararlarin1 goz oniinde bulundurdugumuzda onlar1 teknolojik gelismelerden alikoymak yerinde de
olmayacaktir. Cocuklarin teknoloji kullanimina iligkin yapilmis olan ¢aligmalarda, ¢ocuklar1 teknoloji
ile tamistirma gerekliligine vurgu yapilmakta (irion, 2021; Isgibasi, 2011) ve teknolojinin dogru
kullanilmasina ve cocuklarin gelisim o&zelliklerinin géz Oniinde bulundurulmasi konusuna dikkat
¢ekilmektedir (Sayan, 2016). Bu noktada anne/babalara 6nemli gorevler dismektedir. Gliniimiizde
artik yeni nesil z-kusagi diye adlandirdigimiz cocuklara sahip olan anne/babalarin teknolojik
gelismeler ile dijital oyunlar hakkinda bilgi sahibi olmalar1 ve giincel bilgileri takip etmeleri onlarin
sorumluluklar1 haline gelmis durumdadir. Ciinkii 6zellikle erken ¢ocukluk doneminde cocuklarin
dijital medyaya kars1 tutumlari anne/babalarin tutumlar ile yakindan iligkilidir (Aufenanger, 2014).
Bu nedenle anne/babalara kamu spotlari ile 6ncelikle bu sorumluluklart hakkinda farkindalik yaratmak
onemlidir.

Cocuklarin dijital oyun oynama aligkanliklarini degerlendirirken anne/babalarin dijital
oyunlara iligkin goriis ve uygulamalarin1 da bir biitiin olarak degerlendirmek gerekmektedir. Bu
sebeple anne/babalarin dijital oyunlara karsi olan tutumlart dnem tasimaktadir. Anne/babalarin tutum
ve davraniglariin, ¢ocuklarinin oyun oynama aligkanliklar1 iizerinde onemli derecede etkili oldugu
vurgulanmalidir. Nitekim anne/babalarin bakis agilarinin  ¢ocuklarinin dijital oyun oynama
aliskanliklarina etki ettigi bilinmektedir (Ozsoy ve Atilgan, 2018). Bu zamana kadar yapilmis olan
birgok arastirmada gosterildigi tizere (American Academy of Pediatrics, 2011; Budak, 2017; Erbay ve
Durmusoglu Saltali, 2012; Toran ve digerleri, 2016) anne/babalarin artik dijital oyunlara bakici
gbrevini veya ¢ocugu oyalamak i¢in kullanilan bir ara¢ olarak gérmekten vazgecip dijital oyunlar
¢ocuklari i¢in yararli birer egitim aracina doniistlirmenin yollarim1 aramalar1 gerekmektedir. Bunun
icin dijital oyun oynama siire, igerik, tiir gibi konulara dikkat etmelidirler. Arslan ve digerlerinin
(2014) yapmis olduklar1 ¢alismada vurguladiklari tizere, ¢ocuklar belirli bir yas ve olgunluga gelene
kadar onlar1 dijital oyun konusunda denetlemek ve dijital oyun konusunda gerekli sorumlulugu
kazandirmak oOnemlidir. Giiniimiizde g¢ocuklarin hemen hemen hepsinin okul Oncesi donemden
baslayarak dijital oyun oynadigini goz oniinde bulundurdugumuzda ilerleyen zamanda yapilacak olan
calismalarin gerek egitim kurumlarinda gerekse medya araciligi ile dijital oyunlar konusunda
anne/babalarin yani sira ¢ocuklarin bakimindan sorumlu kisilerin bu konuda bilgilendirmek i¢in ne
yapildigini, eksikliklerin olup olmadigimi arastirmak yerinde olacaktir. Anne/babalarm ve g¢ocuklarin
bakimindan sorumlu kisilerin dijital medyanin yan1 sira dijital oyunlar hakkinda bilinglendirilmesinin
ve ¢ocuklarin da kiiglik yaslardan itibaren oyunlar araciligi ile dijital medya ile tanigtirmak Onem
kazanmis durumdadir.

21. ylzyilda her seyin dijitallestigi diinyamizda c¢ocuklarin teknolojik aletler ve dolayisiyla
dijital oyunlar ile tanismalar1 kaginilmaz bir durum haline gelmistir. Dolayisiyla ¢ocuklar ic¢in bu
durumu egitsel bir siire¢ haline getirmek icin 6gretmenlere 6nemli gorevler diismektedir. Bu sebeple
egitim kurumlarinda 6gretmenler tarafindan ¢ocuklara bu konu ile ilgili bir igerik sunulup sunulmadigi
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konusu arastirmacilar tarafindan ele alinmasi gereken bir konu oldugu disiiniilmektedir. Ayrica
gelecekte yapilacak olan aragtirmalarin ¢ocuklarin yani sira anne/babalarin dijital oyunlar konusunda
hangi alanlarda destege ihtiya¢ duyduklarimi belirlemenin yerinde olacagi diisiiniilmektedir. Ancak bu
sayede dijital oyunlar1 egitsel oyunlara doniistiirmek miimkiin olacaktir. Yapilmis olan arastirma
Samsun ili ile smirhdir. Bu sebepten yapilacak olan arastirmalarim farkli illerde yapilmasi
onerilmektedir. Ayrica arastirmada erken ¢ocukluk dénemi ¢ocuklarin anne/babalart ile sinirlidir.
Aragtirma farkli kademelerdeki 6grenciler ile yapilmasi dnerilmektedir.
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Extended Summary
Introduction

In a 21st century world where everything is digitized, not only the tools used by adults in their
daily lives, but the lives of children have also changed towards the direction of digitalization by being
affected by these technological developments (Bozkurt, 2014). The development of communication
and computer technologies, in particular, caused the game habits of children to change (Budak, 2017).
With the technological devices such as mobile phones, tablets, computers became easily accessible for
children, today, new generation children have started to play digital games from these devices. The
age of children playing digital games decreased to preschool age (Akgay and Ozcebe, 2012).
Especially, the easy accessibility of mobile phones causes children to get acquainted with digital
games as early as possible (Aral and Dogan Keskin, 2018; Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci and Akbulut,
2016). Depending on the habits of the child the effects are known to be different. The best people to
evaluate the effects of digital games on children are their own parents. Parents’ behaviors determine
how to protect children from the negative effects of digital games and make digital games positive for
them. Parents have an important role in evaluating the changing perception of the games for these new
generation of children and enabling them to play digital games positively. This study aims to reveal
the views of parents about the digital game playing of their children.

Method

This research was carried out with the parents of the children attending the preschool and first
year of primary school in and surrounding districts. In order to find out the digital gaming habits of
children and their parents’ views on digital gaming, a total of 590 parents have been surveyed. The
study sample consisted of parents of preschool and grade 1 children, between 3-7 years of age. To
collect data we used Digital Game Play Survey and Parents Views and Applications Survey prepared
by researchers. The obtained results were analyzed with the SPSS package program. Explanations
pertaining the ethics committee document should be included in the method part and on the last page
of the article.

Findings

The findings of this research showed that 81.52% of the children play digital games. The
most-used digital game playing tools of the children were mobile phones (71.49%) and tablets
(48.63%). In terms of frequency of playing digital games, it was found that 78.79% of children played
digital games several times a week or on a daily basis. Analyses revealed that most of the children
(84.81%) spend 0-2 hours with playing digital games. 65.89% of the children who play digital games
are 4-5 years old. Another interesting finding of the study is 77.33% of the children play digital games
from the mobile phones of their parents.

When factors affecting children's digital gaming habits are compared, it is seen that there is a
significant difference among the education levels of the parents. It is seen that the parents with low
education level have higher Factor 2 (Support, Concern) average scores compared to the parents with
high education level. Similarly, the average scores of Factor 3 (Rule, Control) of the parents with
lower education levels are lower than the parents with higher education levels. In addition, the Factor
1 (Benefit, Function) scores of the parents who do not play computer games are lower than the others.

Discussion, Conclusion and Recommendations

The research findings show that the majority of children aged 3-7 years of age spend time
playing digital games. As a result of the fact that mobile devices are now easily accessible for children,
in this study, as in the findings of previous studies (Akcay and Ozcebe, 2012; Aral and Dogan Keskin,
2018; Common Sense Media and Rideout, 2013; Kiiciikali, 2015; Toran et. al., 2016; TUIK, 2013), it
was concluded that children play digital games mostly through mobile phones and tablets.

Another result from the research is that children between the ages 4-5 play more digital games
compared to younger children. The results from another research in Turkey shows that most of the
children play digital games between 5-6 years (Akgay and Ozcebe, 2012). Because almost every
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household contains digital devices, especially mobile phones (Hugger et. al., 2013; TUIK, 2016),
children play digital games most from their parents' mobile phones.

Parents with lower levels of education expressed that they need more help about digital game
playing time, content and game selection. In a recent study, it was found that children of parents with
lower education spend longer time in front of the screen (Nikken and Schols, 2015). Parents who play
digital games themselves think that digital games are helpful and functional. On the other hand,
parents who do not play digital games themselves think that they need help with digital games and that
they are worried about their children’s gaming habits. Similar research has shown that parents of
young children have little information about digital games (Budak, 2017; Kirik, 2014; Ozsoy and
Atilgan, 2018; Toran et. al., 2016).

Nowadays, it is their responsibility for parents, who now have children, which we call the new
generation Z-generation, to learn about digital games with technological developments and to follow
up-to-date information. While evaluating children's digital game habits, it is necessary to evaluate
parents' views and practices regarding digital games as a whole. Therefore, the attitude of parents to
digital games is important. It should be stressed that parents' attitudes and behavior have a significant
impact on their children's playing habits. In fact, it is known that parents' perspectives influence their
children’s digital playing habits (Ozsoy ve Atilgan, 2018). As many studies have shown so far (AAP,
2011; Budak, 2017; Erbay ve Durmusoglu Saltali, 2012; Toran et al., 2016), parents need to stop
seeing digital games as a babysitter or distraction tool and look for ways to make digital games useful
learning tools for their children. As Arslan et al. (2014) emphasize in their study, it is important for
parents to supervise the digital play habits of children up to a certain age and maturity and to teach
them with skills to responsible digital gaming. The study was limited to Samsun province It is
recommended to do the study in other provinces.
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